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Opis:
Od tysiqaca lat tajemniczy Klan Smoka skrywa swo je sekrety w
medos‘repnych gorskich fortecach. Dzis, dziekiczwartej czesci serii
'‘Droga Klanéw', mozesz poznaé hiektére z'ich tajemnic.

N Y AT W A\
Info:

Jesli spodobafa ci sie ta ksiazka, po 24h koniecznie kup ja w
najblizszym sklepie z grami RPG badz przez internet. Dajmy zarobié
polskim wydawnictwom, by te mogty dalej wypuszczac kolejne
podreczniki dla naszej przyjemnosci.

i

Poszukujemy oséb, ktére posiadaja skaner i ¢hca go uzy¢, ktére maja
tylko ksigzki i udostepniq je nam, ktére bedq skanowaty swe podreczniki,
sa chetne do pomocy przy obrébce oraz OCR'owaniu, a takze wspomoga
Nas dotacja, Jesli jestes jedna z takich osob, napisz do Nas :
newrpgorder@gmail.com. Zapraszamy takze na zaprzyjaznione forum,
ktorego adres to http:// blbluo‘rekaJnow enhghfnmg de/
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Nie widze nic, czego nie dostrzeglby$ sam - ale ty patrzysz w zlg strone.
- Togashi
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Pomieszczenie dojo bylo proste - of, papie-
rowe Sciany i drewniana podloga, rozgrzana w
promieniach przenikajacego do sali stofica. Za
jedyna dekoracjg stuzyly stowa, wypisane na pét-
nocnej Scianie szybkimi, niemal instynktowny-
mi pociggnigciami pedzla.

Odkad siggata pamigcia, patrzyta na zdobia-
ce Sciang wyrazy i dumata nad ich znaczeniem.
Wilizgiwata si¢ do pomieszczenia nocg i wpa-
trywata sie w napis, zupelnie, jakby samo spoj-
rzenie miato nada¢ mu sens. Nie zyskiwat go
jednak - poki nie skonczyta dziewiatego roku
zycia i nie zaczeta zdawac sobie sprawy z jego
wagi.

Historie te ustyszata od starszego brata, Sat-
su. Dzi§, siedzac w dojo, przypominata sobie
chtodny tembr jego glosu, bysk oczu i elegancje
ruchéw, z jaka tu whasnie doskonalit si¢ w sztu-
ce kenjutsu. Pamigtata, jak otwieral rozsuwane
Sciany, by wiatr wtargnat do pomieszczenia
i jak podmuchy taskotaly ja pod kimonem, chi-
chotata wigc, patrzac, jak brat walczy na miecze
z powietrzem. Jego prosty, stodki Smiech dzwie-
czat wéréd otaczajacych dom gorskich szczytow,
a oni sami wygladali z dojo i patrzyli, jak caly
Rokugan rozciaga sig u ich stop.

Kochala brata. I doskonale pamigtata histo-
rie, ktdre opowiadat jej, gdy byla jeszcze tak mala,
ze musiat podnosic ja sobie na kolana.

- To byto dawno temu, siostrzyczko - zaczynat -
w czasach, gdy $wiat byt jeszcze miody.

- Nawet gory? - pytala.

- Tak, nawet gory. Byly mlode, niskie i pekate, a
nie dumne i wysokie, jak dzisiaj. W tamtych cza-
sach pierwszy Cesarz i jego rodzenstwo toczyli
wojne z mroczng istota, czyhajaca pod powierzch-
nig $wiata.

Przytaknela, nie wymawiajac imienia, o kté-
rym wiedziata, ze wymawia¢ go nie wolno.

- Armie Mrocznego Boga ciagnely przez
$wiat, zabijajac kazdego, kto stanat im na dro-
dze. Nad pierwszym Cesarzem zawista zguba -
jego znieprawiony brat postugiwal si¢ magia,
ktorej Hantei nie pojmowat i nawet szlachetny
Akodo czy madry Shiba nie mogli stuzy¢ mu
rada.

-1 co zrobil, Satsu? - zapytata.

- Postanowit sam stawi¢ czota mrocznemu bra-
tu. Akodo usitowal mu tego zabronic - ,,To méj
obowiazek”, méwit. Ale Cesarz nie chciat nawet
o tym slysze¢ i gotowal sig, by w pojedynke wal-
czy¢ z Mrocznym Bogiem, czujac w glebi serca,
7e nie ma szans go zwyciezy¢.

Glo$no wciagneta powietrze i zacisngla po-
wieki - bala sie uslyszed, co bedzie dalej.

Satsu u$miechnat si¢ na to i ciagnat:

- Zanim jednak Cesarz wyjechal, przybyt do nie-
go czlowiek, ubrany w proste kimono i szeroki
kapelusz, z kijem w dloni. Sklonit si¢ nisko i
powiedziat: ,Jestem Shinsei”.

Zasmiala si¢ i klasngla w dlonie - slyszata
wiele opowiesci 0 madrym Shinsei i lubita stu-
chaé o wyczynach tego zabawnego czlowieczka.
-,,Co przynosisz Cesarzowi, czlowieku?” zapytat
Akodo.

»Jedynie madro$¢” odpart Shinsei.

Dobrze, wigc obejrzyjmy sobie tg twoja madro$¢”
powiedziat Lew i postapit do przodu, siegajac po
miecz..

- Zobaczmy, czego si¢ nauczytas - powiedziat
sensei, wkraczajac do dojo z bokenem w dio-
niach.

Skupienie prysto, a wspomnienia rozwiaty
sie - jej umyst zaabsorbowalo szkolenie. Siegne-



ta po lezacy z jej prawej strony drewniany miecz,
dobywajac jednoczesnie krotszy boken zza obi.

Nauczyciel uczynit to samo.
- Wybierz pozycje - powiedzial.

Pozostala nieruchoma, z rekami zwisajacy-
mi luzno wzdhuz bokdw.

Sensei uczynit to samo.

Napotkata jego spojrzenie i sama skupita na
nim wzrok.
Czas przestat plynac. Stata w pozycji, poranne
stonce wspinato si¢ po niebie, przez pomiesz-
czenie dmuchat wiatr niosac chtod $niegu kry-
jacego gorskie szczyty, a pobliski strumien
szemral po kamieniach plyngc w dét, ku zie-
miom Lwa. Ani wiatr, ani woda nie przeszka-
dzaly jej jednak w koncentracji.
Wtem, przez otwarty panel, do dojo wpadt wro-
bel i samuraje nagle ruszyli. Nim ptaszek wyle-
ciat z pomieszczenia, zadano juz pigé ciosow, a
gdy znikngt na dobre, znieruchomiata, przyci-
skajac boken do gardia sensei. Diuzszy miecz
nauczyciela lezat u jego stdp, a krétszy zaplata-
ny byt w jej kimono. Drewniane wakizashi
dziewczyny delikatnie naciskato na brzuch mi-
strza.
Odstapita, poklonila si¢ i usiadta, zatykajac krot-
szy boken za obi, a dtuzszy kladac przy boku.
Znéw skupita sie na wyrazach, wypisanych za
plecami sensei i wspomnienia wrocily.

-..pokonany Akodo rozcierat siniec na szyi i
stuchal matego czowieczka. Dookota niego zgro-
madzily si¢ pozostale Dzieci Slofica i Ksigzyca,
by réwniez postucha¢, stowa Shinsei skierowa-
ne byly jednak wprost do Cesarza Hantei.

Mowil, a Cesarz i jego rodzenstwo zadawali
mu pytania. Shinsei odpowiadal, najczeSciej jed-
nak odpowiedzi rodzily tylko nowe watpliwosci.

Jedynym, ktéry nic nie mowil, byt samuraj,
ktérego Shinsei nazywat , Togashi” - jakie imie
nosit przedtem, tego nie wiem, i watpie, by kto-
kolwiek wiedzial. Togashi stuchat zatem w ci-
szy, nie okazujac, ze rozumie, ani nawet, ze cie-
kawig go stowa mistrza. Wtem, gdy Shinjo zadata
pytanie, a Mistrz udzielit odpowiedzi, milczacy
stuchacz wstat. Rodzenstwo odwrdcilo sig, zasko-

czone naglym postepkiem brata, Shinsei byt jed-
nak nieporuszony. Odwzajemnit spojrzenie To-
gashiego i patrzyl, jak ten odchodzi i znika w
lesie.

Poszio za nim dwoje ludzi - nazywali si¢
Mirumoto i Agasha - i oboje wierni byli Toga-
shiemu. Gdy znalezli go wreszcie samego w le-
sie, powiedziat im, by odstapili. Zapytali, dlacze-
go. ,Nie ruszg sie, poki nie zrozumiem”, ustyszeli
w odpowiedzi.

Zaklopotani, popatrzyli po sobie. ,Panie m6j”
powiedzial Mirumoto ,,Co masz na mysli?”

»10, co powiedzialem” odpart Togashi.

Gluchy na ich prosby, syn Slonca i Ksigzyca
przestal wtedy jes¢, pic i poruszac sie. Agasha i
Mirumoto przynosili mu jedzenie oraz sake,
Smok pozostawat jednak nieruchomy.

Minelo siedem dni. Stonce wedrowalo po
niebie, a Togashi tkwil nieruchomo posrodku
kregu czarek pehych jedzenia i picia. Mirumo-
to i Agasha blagali Shinsei, by poméwit z ich
paner, ten potrzasnat jednak tylko glowa. ,Gdy
uczen bedzie gotow, nauczyciel przybedzie” po-
wiedziat.

0 $wicie dziesiatego dnia Togashi ostabt tak,
7e z ledwoscia mégtby mowic. Jego ciato umie-
ralo, a mysl zasnuly chmury. Lecz cho¢ wzrok
¢mily mu cienie, zdotat zobaczy¢, ze oto maly
cztowieczek podchodzi do kregu i siada przy jego
krawedzi. Smok rozpoznal przybysza i rzekt mu:
.Nie poruszg sie, poki nie zrozumiem”.

Shinsei uSmiechnat si¢ i przytaknat. ,,Ja row-
niez nie” powiedziat i wszedt w krag jedzenia i
picia, by usias¢ obok Togashiego.

W zamglonych oczach Smoka blysnelo zdu-
mienie, a potem wyschle wargi rozciagnely sie
w u$miechu. Skinagt glowg, a wtedy do kregu
wleciat stowik, niosac w dziobku ukwiecong
gatazke Sliwy. Togashi zerwat z niej stodki owoc,
zjadl go, a potem obaj, on i Shinsei, nasycili sig
stojacym dookota jedzeniem i piciem.

Jei nozdrza draznit zapach rozstawionego wo-
kot jedzenia, nie wyciagneta jednak po nie reki.
Umyst dziewczyny pobiegt za to ku wypisanym
na cianie stowom, usitujac je objaé. Za kazdym




e i e <

jednak razem, gdy zdawalo jej sig, ze oto za-
mknela je w sobie, wymykaly sie, bezustannie
kuszac ja i wabiac.

Sale zalewalo szkarlatne $wiatto zachodza-
cego stonca - czuta ciepto jego promieni oraz
chiodny powiew bryzy, zapowiadajacej nocny
wiatr ze wschodu. Kolejny dziefi nie przynidst
odpowiedzi - burczato jej w brzuchu, spierzchle
wargi wolaly o krople stojacej tuz obok sake, a
kolana btagaly o rozprostowanie. Mrugajac, starta
krople potu, ktdra sptynela jej do oka i poczuta,
7e chce jej sie kla¢, ani na moment nie oderwata
jednak wzroku od napisu.

U kolan lezata pojedyncza kartka papieru,
tusz i pedzelek - czekaly, by przyja¢ odpowiedz,
ktérej udzieli o zmierzchu, wciaz jednak nie
potrafita jej znalezé.

Mrugnela znowu, a jej umyst poplynat ku
innemu wspomnieniu. Usitowala si¢ go pozby¢,
zn6w skoncentrowac na znakach wypisanych na
Scianie, raz wtargnawszy w jej mysli, wspomnie-
nie nie chciato jednak odej$¢. Poczuta, jak brzuch
Sciskaja jej emocje, odpedzajac gtdd, a jej powie-
ki znowu opadly, tym razem jednak, by powstrzy-
mac lzy.

Jego krew padia na podtoge z chlupotem
rozlewanej zupy. Upadt na jedno kolano, a miecz
stuknat o podloge. Uslyszata, jak matka glosno
wcigga powietrze - ojciec pozostat nieporuszo-
ny.

Satsu spojrzat na nig i - widzac w jej oczach

strach - sprobowal przywota¢ usmiech na wy-
krzywione bolem usta. Wtedy tetsubo trafito go
w twarz, a krople krwi bryznely wprost w jej
oczy.
- Hanba! - krzyknat ojciec przez Scisnigte gardto.
Matka prébowata zastoni¢ jej oczy, dziewczyn-
ka odsunela jednak opiekunczg don. Widziata,
jak ciato Satsu wygina sie jeszcze, drzac na pod-
lodze i jak opuszczaja je resztki zycia.

Odziany na szaro samuraj obrzucil spojrze-
niem jej ojca i opuscit skrwawione tetsubo. Zmru-
zyt oczy i warknat:

- Masz co$ do powiedzenia, starcze?
Ojciec milczal. Matka milczata. Patrzyli.

et

- Mirumoto Satsu nie zyje! - krzyknat samuraj. -
Sprawa zakonczona. Roszczenia jego zony sa fal-
szywe. Klamie, podobnie jak Skorpion, ktdry
pierwszy rozpuszczat te plotki. - Krab usmiech-
nat sig. - Czy ktos$ jeszcze chee podwazac moje
stowa?

Dwor rodziny Bayushi milczat. Czekata, az
wystapi z niego samuraj, by broni¢ honoru zony
jej brata, Skorpiony pozostaly jednak nieporu-
szone.

Wstala wiec, strzasajac dtonie matki, ktéra
probowala ja ztapaé, i wystapita. Krab nie za-
uwazyt, jak przechodzi przez salg, poki nie pod-
niosta miecza brata. Wtedy obrdcit si¢ i popa-
trzyl na nig z gory.

- A ¢6z my tu mamy? - zapytal glosem zmar-
twionego ojca, strofujacego dziecko.

Wymierzyta wef miecz i czekata. Krab od-
tracit ostrze w bok i w dot, tak, ze bron wypadia
jej z reki. Ustyszata krzyk matki, nie spuszczata
jednak oczu z okrwawionego przeciwnika.

Podni6st tetsubo i opart je o szczyt jej glowy.
Potem pochylit sig, by przyjrzec sig jej uwaznie,
a wtedy spluneta mu w twarz.

Uslyszata, jak cala sala wstrzymuje oddech.

W pierwszej chwili, Krab zacisnat dton na
tetsubo, druga reka wycierajac §ling z twarzy.
Potem u$miechnat sig i zachichotat.

- Nie zabije ci¢ dzisiaj, malutka - powiedzial,
odstepujac. - Ale zapamigtaj sobie, ze miatem
na to chec.

Stata zupelnie nieruchomo i patrzyta, jak
opuszcza pomieszcezenie i jak w Slad za nim wy-
chodzi jego $wita. A potem spojrzata w dot, na
cialo brata, i zobaczyla, co tetsubo zrobito z jego
twarzy. Z jego stodkiej, pigknej, czulej, uSmiech-
nigtej twarzy.

Porwat ja czarny wicher i upadta.

.upadam. Ja upadam...

Obudzita sie na czas, by sie podeprzeé. Unio-
sta ciezka glowe znad podlogi i mrugneta kilka
razy, by odpedzi¢ sennos¢. Spojrzata na stonce -
ledwie kawalek jego tarczy pozostawal na nie-
bie. Przeniosta spojrzenie na napis, a potem na
pusta kartke.



- Satsu - szepneta. - Pom6z mi, Satsu.

Noc byta chlodna, lecz policzki jej plonely.

Ostatnie promienie storica gasty.

Raz jeszcze obrzucita spojrzeniem napis, po-
patrzyla na pustg kartke, siggnela po pedzelek i
zaczela pisac.

Sciezka prazdy to miecz
Rani dlonie i stopy
Nie upadng

UpuScita pedzelek i krople tuszu padty na za-
pisane przed chwila znaki. Ostatni poblask $wia-
tta zniknat za horyzontem. Poczula reke na ra-
mieniu i obrdcita sig gwattownie, byly tam jednak
tylko cienie.

- Corko?

Odwrocita si¢ znowu - w drzwiach dojo stat
jej ojciec, ramig¢ w rami¢ z nauczycielem. Sensei
podszedt i podniGst papier. Cata tréjka nie wyrze-
kia ani stowa, gdy czytat zapisane wyrazy, a dziew-
czyna poczuta, jak niecierpliwo$¢ skreca jej wnetrz-
noéci, tlumiac bél kolan.

Mistrz unidst wzrok znad wiersza.

- Od dzi$ nie jeste$ juz moja uczennica - rzekl,
podal papier jej ojcu i wyszed}, zostawiajac ich
samych.

Ojciec przeczytat wiersz, spojrzal na nia i prze-
czytat go jeszcze raz. Nie powiedzial ani stowa,
lecz jego oczy méwily za niego.

- Coreczko - rzekt w koncu.
- Hitomi - powiedziala, a jej glos zabrzmiat dzwiecz-
nie wérdd papierowych Scian. - Na imig mi Hitomi.

Witajcie w czwartej pozycji z cyklu ,Drogi
Klanéw”. ,,Droga Smoka” to dodatek, ktory po-
méc ma Mistrzom Gry wyobrazi¢ sobie najbar-
dziej tajemniczy Klan Rokuganu. Smoki sa za-
gadkowe, niedostepne i samotnicze, nie bez
powodu jednak. Tajemniczo$¢ to potgzna bron -
jak powiedziat Shinsei: ,,Nie pokonasz tego, cze-
€0 nie zrozumiesz”.

JAK uZywaC TEJ KSIAZKI
Po pierwsze, niniejsze materiaty nie sa wca-
le ,,ostatnim sfowem” na temat Klanu Smoka -

jak zwykle, to Mistrz Gry decyduje o wszystkim,
co pojawia si¢ na jego sesjach. Jesli ma inng wi-
zje Smokow niz my, spodziewajcie sie, ze to, co
znajdziecie w ksiazce, i to, co spotkacie w Roku-
ganie moze Si¢ nieco roznic.

Pierwszy rozdzial zawiera anegdoty o Kla-
nie Smoka, pokazujac, jakie miejsce zajmuje on
poéréd pozostatych rodéw Rokuganu i przybli-
zajac jego filozofie.

W rozdziale drugim znajdziecie historig i
informacje o rodzinach Klanu Smoka, w tym szcze-
gGlowa prezentacje rodéw Togashi i Kitsuki.

Rozdziat trzeci zawiera zasady, ktére przy-
dadza si¢ podczas tworzenia postaci, w tym re-
guly pozwalajace wecielac si¢ w ise zumi i na-
miestnikow Kitsuki.

Dalej znajdziecie opisy najwazniejszych
(obok bohateréw graczy, oczywiscie) postaci z
Klanu Smoka oraz ich Cechy i Umiejetnosci.

W rozdziale piatym znajduja sie gotowe do
gry postaci - wystarczy odbi¢ ich karty na ksero,
i jazda.

Na samym koncu umiesciliémy calg mase
wiadomosci 0 smokach (istotach, a nie cztonkach
Klanu), o walce bez broni (kaze-do) oraz czarach
i magicznych przedmiotach, bedacych w posia-
daniu Klanu Smoka.

Bardzo staraliSmy sig za to unikna¢ tworze-
nia jakiegokolwiek ,drzewa genealogicznego”
Klanu - cigzko wcisna¢ wtasna postaé w z gory
przygotowane miejsce, wiec MG moze tworzy¢
dowolne linie pokrewiefistwa. Na marginesach
znajdziecie za to opisy najstynniejszych Smokéw
- jesli ktorys sie wam spodoba, mozecie mie¢ go
za przodka, wydajac podana liczbe Punktéw
Postaci.

Przez tysiac lat Smoki kryly swoje tajemni-
ce za murami poteznych fortec, wzniesionych
na szczytach gor - ich sekrety pozostaja jednak
ukryte tylko przed tymi, ktérzy nie chca wyru-
szy¢ na Wielka Wspinaczke.

Znam sekretna Sciezke, prowadzaca do ser
ca gor.

Gotowy?

To chodZmy.
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owac jego tradycje. Ten
‘postuchat ojca i wkrotce
stat sig jednym z
najwybitniejszych
szermierzy w dziejach
Cesarstwa. Gdy spotkat
Kakite - Championa
urawia - i skrzyzowali
spojrzenia, ich dtonie
chmiast powedrowaty
rekojesci mieczy, Zaden
jednak nie dobyt katany.
owiadaja, ze spotkali sig
raz jeszcze, w dzien
trzydziestych dziewiatych
urodzin Kakity, na rok
przed jego odejciem ze
stanu samurajskiego.
Obydwa] dqzyh sie

7 przeciwnika traktaty
szernner(ze) i od dawna
! (zekah na okazm,

czas by po raz ostatni
stangC twarza w twarz,
Poledynek odbyl si¢ na

‘nie. Po dzi§ dzien na
pblnoc od Réwniny

6ch Generalow wznosi
e pommk, upamigetniajg-
obydwu szermierzy.

— e e

Ta ,emn
mok

Zy
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Przytoczone ponizej fragmenty opisuja do-
Swiadczenia przedstawicieli innych Klanéw pod-
czas kontaktow ze Smokiem. Zwracaj baczna
uwage na to, kto opowiada, dobrze jest bowiem

wiedzie, czyja perspektywe sig przyjmuje.

TRAKTAT O TAJEMNICZE) NATU-
RZE KLANU SMOKA

NAPISAEA ISAWA KAEDE,
ADEPTKA PUSTKI

Prosites, by opowiedziec ci o trzech miesia-
cach, ktére spedzitam na ziemiach Klanu Smo-
ka. Moge rzec tylko, ze rozumiem dzi§ Smoki
znacznie gorzej, niz to sig dziato, nim ruszytam,
by wspiac sie dtuga Sciezka, wiodaca na ich gor-
skie przelecze. Nie chee przy tym, by wlasciwa
mysl tego traktatu zagubita si¢ wéréd dziesiat-
kéw drobiazgéw, opowiem zatem wprost 0 mo-
ich obserwacjach.

Odbytam dziesiatki rozméw z shugenja z
rodziny Agasha, wszystkie jednak podsumowaé
mozna, przytaczajac tre¢ jednej tylko konwer-
sacji, jaka toczytam z Agasha Tamorim. Cho¢
dziato si¢ to ciemna, chlodna noca, czutam nie-
przerwanie, jakby padaly na mnie promienie
letniego storica. Ten fenomen obja$ni¢ moge
wylacznie jako efekt natury magicznej, nie znam
jednak ani jego pochodzenia, ani przeznaczenia.

Jedlidmy i piliémy, a rozszalaly wiatr szalat
wokot cieptej komnaty. Pytatam, Tamori udzie-
lat za$ odpowiedzi. A ze znatam przypowies¢ o
Shinsei i Togashim, postanowilam zacza¢ wla-
$nie od niej.

- Rozumiem, ze istnieje wiele sposobéw rozu-
mienia tej historii - zagadnetam.

- Tak - odpart.

Czekalam, az rozwinie swoja mysl, w koncu
uznatam jednak, ze wymaga to mojego udziatu.
- A ty jak ja pojmujesz? - zapytatam.

- Shinsei wyrzekt do Togashiego tylko trzy stowa,
nie liczy si¢ jednak, co ja o nich sadze. Togashi
wiedzial, co Maly Mistrz ma na mysli.

- Doprawdy? - podniostam brew.

- Tak - odpart posepnie.

Wypitam fyk sake i podjglam rozmowe.

- Skoro sam nie masz zadnych przemyslen o tej
historii, powiedz mi, co sadza o niej inne Smoki.
- Ich mysli naleza do nich. Méwi¢ w czyim$ imie-
niu to to samo, co klamaé.

- Pojmuje - rzektam, zmieniajac taktyke. - A co ze
zwojami mysli zebranych Shinsei? Czy stuza wam
za pomoc w ksztalceniu uczniow?

- Nie wybieramy drogi dla uczniéw naszych szkdt.
Pozwalamy im o niej decydowac.

Wiedzialam, ze rozmowa ze Smokiem jest
jak wedréwka po labiryncie, trafiatam jednak
weciaz na $lepe korytarze. Bedac dzieckiem, na-
uczytam si¢ wiele o labiryntach i postanowitam
przeby¢ i ten w znajomy mi sposob - od wewnatrz
ku wyjsciu
- Dwa lata temu spedzite$ zime na naszych zie-
miach, Tamori. Jak znajdujesz metody nauczania
Klanu Feniksa?

- Wasi uczniowie zawsze spehniaja oczekiwania
swoich nauczycieli - powiedzial i unidst czarke.

- A czego ty oczekujesz od uczniéw?

- Tylko tego, na co ich stac - rzekt, siegajac patecz-
kami po kawalek marynowanego ogérka.

Sttumitam warkniecie zlosci. Zrozumiatam,
7e jesli pozwole mu méwic¢ w ten sposéb, nigdy
nic z niego nie wydobede. Wystawial mnie na
rodzaj préby, ktorej nie udawato mi sie jak dotad
sprostac. Postanowitam sprobowac znowu.

- Tamori-san - powiedziatam bardzo spokojnie. -
Spedzite$ u nas calg zime i byte$ bardzo wdziecz-
nym gociem. Mam nadzieje, ze i my okazali$my
sie dobrymi gospodarzami.

- Tak. OkazaliScie sie.

- Czy nauczyles sie moze czegos, przestajac z nami?
- Tak. Nauczytem sie.

- A czeg6z sie nauczyles?

Po raz pierwszy na jego wargach zagoscit cien
u$miechu.

- Cierpliwosci -
ogorka.

Ta rozmowa méwi bardzo wiele o trzech
miesigcach, ktére spedzitam wsrod Smokow.

odpowiedziat i uniést do ust

e



Niezmiernie trudno jest jednak ujac to, co tam
zrozumiatam, w niezgrabne okowy stow.

Na mysl przychodzi mi jeden szczegélnie
wieczor. Obserwowalam wytatuowanego czto-
wieka - ktdrego imienia nie dane mi bylo po-
znac - stojacego na krawedzi urwiska i patrzace-
g0 na ciagnacy sie u jego stop tancuch gorski.
Nie chcialam zakldca¢ mu spokoju, pozostawa-
tam wigc w pewnej odlegtosci. Podziwiatam do-
skonatos¢ jego postawy, pigkno sylwetki i abso-
lutny bezruch. Jego skora 1$nita w stoncu i nie
raz musiatam przetrze¢ oczy, gotowa bytam bo-
wiem przysiasé, ze wytatuowane smoki pelzna
po jego plecach.

Nagle krzyknat do mnie. Nie poruszajac ani
jednego miesnia zawezwat mnie do siebie i za-
proponowal, abym stangla wraz z nim na szczy-
cie urwiska. Podesztam, owijajac sie szczelniej
kimonem, by chroni¢ si¢ od mroZnego wiatru.
Tatuaze na jego twarzy rozciagnely si¢ w uSmie-
chu.

- Jestes Feniksem? - zapytal.

- Jestem.

- Przyjechalas tu, by zrozumie¢ nasza droge?

- Tak dobrze, jak tylko zdotam - przytaknetam.

Oderwat wzrok od urwiska i spojrzat na mnie.
- Nie mozesz nas zrozumie¢. Nigdy tego nie do-
konasz.

Jego stowa nie byly okrutne - méwit raczej z
cieniem smutku w glosie.

- Nie zdotasz nas zrozumie¢, poki nie p6jdziesz
tam, gdzie i my byliSmy. P6ki nie zdecydujesz
si¢ wedrowac tam, gdzie wedrujemy.

- Zatem, gdzie byle$? - zapytalam.

- Nie moge powiedzie¢ i nic wigcej, niz ty moga-
bys powiedzie¢ mnie - rzekt, a uSmiech nie opusz-
czal jego warg. - Mozesz zdradzi¢ mi nazwy i opo-
wiedzie¢ o miejscach, ale czy przekazesz mi ich
smak? Czy zdotasz powiedzie¢ o stodyczy zapa-
chow? Czy zawrzesz w stowach strach, rozbawie-
nie, bdl, rados¢, udreke? Czy uda i sig tego doko-
nac?

- Nie, nie sadze. Tego nie potrafi¢ - mogtam tylko
7godziC sig ze Smokiem.

Potrzasnat glowa.

- Nie poznasz niczego, czego nie przezytas. Nie
zdotasz mi potem o tym opowiedzie¢. Ani ja nie
zdofam opowiedzie¢ tobie.

Przytaknetam.

- Zatem nie zdotasz powiedzie¢ mi, dokad idziesz?
- spytatam.

- Nie, nie zdotam - znéw pokrecit glowa. Nagle
jego oczy blysnely a usmiech zmienit w obtakan-
czy grymas. Zanidst si¢ szalenczym $miechem.

- Ale mogg ci pokazac. - wykrzyknat.

A potem skoczyt w powietrze i runat w dét.
Krzyknetam, podbiegtam do krawedzi i zobaczy-
tam, jak upada w mgle i wiruje wsréd turni. Spa-
dal, a od gorskich zboczy odbijato si¢ echo jego
$miechu i glos, ktory wykrzykiwal moje imig i
wzywal, bym poszta za nim...

Z DZIENNIKOW MATSU
CHINOJO

Czesto styszalem o tajemniczej naturze Smo-
kéw, dopiero teraz wiem jednak na pewno, ze




. Krab: ,Poki wytatuowa-
dzg w swoich gorach,
emu mam zawracac

sobie nimi glowe?”
Zuraw: ,Uznatbym, 7e
0 bezposredni potomko-
wie Togashiego, wiem
]ednak doskonale, ze

wracaja odmienieni.
Mowi sig, iz odbywa sig
ceremonia, ktéra ich
ienia - i ze musza pic
jakis eliksir. Moim

aniem to wiasnie ten

i emks ,Pozostaja w
liskosci samej esencji
zywiolow tam, u Zrédta
stkiego. Uwazamy, ze
- korzystaja z mocy, 0
ktorej sami nie wiedza i
ktdrej nie rozumieja.
czywiScie, Wytatuowani
pojmuja to Swietnie - i
teg my nie polmu1e

»

Skorplon ,,Sledzq po
W SWi ich gérach. To

sg Sciezki, ktérych nie mozna zrozumieé, poki
sie nimi nie kroczy.

Gdy po raz pierwszy go zobaczytem, prze-
bywatem w dojo wraz z moim sensei. Otwo-
rzyt drzwi, a cieply wiatr wtargnat do po-
mieszczenia. Potem zdjal sandaly, sklonit sie
i wszedl. Nauczyciel zamarl, odwrécony ple-
cami do ucznidw, a potem zlozyt mu ukton,
dtuzszy, niz jakiemukolwiek przedstawicie-
lowi wlasnego Klanu. Wymienili uprzejme
stowa - uprzejme i pozbawione falszu, rzec
powinienem. (Nigdy nie pragnalem chocby
zasugerowac, ze moj sensei ma jezyk Skor-
piona.)

Potem mistrz odwrdcit sie do mnie.

- To jest Mirumoto Hatsu - powiedzial. - Nie
zdotatbym nauczy¢ cig tego, co on przekaze ci
dzisiaj, choébym uczyt ci¢ przez sto lat.

Whetrznosci skrecita mi niepewnosé, ode-
gnalem jg jednak szybko. Mysli wypelnia¢
nalezy bushido...

Pozostatem na kolanach i poklonitem sie
gleboko mojemu dzisiejszemu instruktoro-
wi. Odklonit sig, a potem przyblizyt i zaczeli-
$my nauke.

- Przyjmij postawe! - powiedzial.

Zaczerpnatem tchu i przyjatem odpowied-
nig pozycje. Skinat glowa i zaczal bacznie
oglada¢ moja postawe. Okrazyt mnie, ani na
chwilg nie spuszczajac wzroku. W koncu sta-
nat obok sensei i krzyknat:

- Matte!

Rozluznitem si¢ na komende.

Znéw kiwnat glowa i odwrdcit sie do mi-
strza.

- Zna dyscypling - powiedzial.

Sensei przytaknal, a Smok znéw obrécit
si¢ ku mnie.

- Przyjmij postawe!

Bez stowa stangtem...

..a potem padlem na podloge z rozbita
wargg. Smok stal nade mna, z mieczem do
potowy dobytym z saya. Skupilem si¢ tak
bardzo na przyjmowaniu stosownej pozycji,
ze nie spostrzegtem nawet, jak sie poruszyt.
Schowat katane, a ja skoczylem na réwne
nogi.

- Duma rzucita ci¢ na podloge - powiedziat
Smok. - Ciesze sie, ze cie do niej nie przykuta.

Spojrzatem na sensei i dostrzegtem btysk
w jego oku. By¢ moze rozpoznat sam siebie?
Ktdz to wie... Moze kiedy$ sam znajdowat sie

tam, gdzie ja dzisiaj, stat w dojo z rozbita
warga i zwichnieta duma. Bez stowa prze-
niostem wzrok na Smoka.
- Popetnites btad pokazujac mi co$, co juz
widzialem - powiedzial. - Nigdy nie demon-
struj przeciwnikowi tej samej rzeczy dwa
razy. To moze cig zgubic.
Przytaknatem i sktonitem sig - z jakis po-
wodéw uklonil mi si¢ znacznie glebiej.
- Niech chwata podaza za toba krok w krok,
synu Lwa - powiedzial, odwrdcit si¢ i pod-
szedt do drzwi. Tam zatrzymal sie na chwile
i - nie odwracajac si¢ - rzekk:
- Ostrzege przed toba swoich uczniow.
A potem odszedl. M6j sensei usmiechat sig.
Ostrzege przed toba swoich uczniéw.
Sadze, ze to byt rodzaj pochwaly. By¢
moze najwiekszy wyraz uznania, jaki ztozy¢
moze Smok.
By¢ moze.

FRAGMlENT ZIMY", SEYNNE)
POWIESCI KAKITA RYOKU

..i byt tam réwniez dyplomata z Klanu
Smoka. Stat w kacie, jak jego rodzinne gory:
nieporuszony i samotny, lecz nieprzystepny.
Wymowiwszy si¢ zatem z niezmiernie nuza-
cego towarzystwa Lwow i Krabow, zblizytam
sie do mego smoczego goscia.

- Wygladasz tak samotnie, Kitsuki-san - po-
wiedziatam dof.

- Czy gory wygladaja tak samotnie, Pani? -
rzekt.

Zatem podjal rozmowe! Doprawdy, gra
zapowiadala si¢ na warta zachodu.

- Czasami - odpartam. - Czasami wygladam
przez okno i widze gory, takie odlegte i zim-
ne. Wtedy $piewam im, by wiedzialy, ze wi-
dze je i ze nie s3 mi obojetne.

- Zatem wspélczucie to cnota tak nikczem-
na, ze mozna marnowac ja na gory? - zapy-
tat.

- W zadnym razie! - odparlam, pozwalajac,
by mGj glos opuscit cichy kat, w ktorym sta-
lismy. Niech wszyscy zobacza, iz prowadze
rozmowe, ktéra okaze si¢ konwersacja wie-
czoru.

- Czyz bowiem kazda géra nie ma duszy? -
ciggnetam. - Czy nie ma jej kazde drzewo,
kazdy las, kazdy strumien? Wspétczucie nie
marnuje sig, nawet, jesli nie zostanie odwza-



jemnione - rzeklam nieco czulej, by Smok
pojat sedno moich stow, nie czujac sie przy
tym urazonym. Jego twarz nawet nie drgnela.
- Skoro zatem wspétczucie si¢ nie marnuje,
powiedz, co dobrego wynika z obsypywania
pocatunkami $wini?

Do tamtej chwili zebrat si¢ juz wokot nas
niewielki thum, styszatam zatem sttumiony chi-
chot, dobiegajacy zza skrywajacych usta zgro-
madzonych wachlarzy.

- Alez Kitsuki-san, z pewnoScia nie przyréwnu-
jesz sie do $wini!

- Nie - odrzekl. - A czy ty mnie z nig réwnasz?
Sptonitam sig (t¢ pozyteczna umiejetno$c, wpoit
mi pewien bardzo utalentowany Skorpion).

- Skadze znowu! Wszystko rézni ci¢ od $wini,
Kitsuki-san.

- Czym zatem jestem?
miona na piersi.

Sala zadrzala w oczekiwaniu. Wszyscy
chcieli ustysze¢ moja odpowiedz.

- Masz postawe gary, Kitsuki-san - uSmiechne-

tam sig.

- Gory. Zatem jestem odlegly i zimny?
Musiatam skry¢ twarz za wachlarzem.

- Panie Kitsuki, dlaczego mi dokuczasz?

- Kog6z wini¢, my$liwego, ze zastawit wnyki,

czy lisa, ze w nie wpadt?

Mialam go! Znatam te¢ bajke, moglam za-
tem udzieli¢ poprawnej odpowiedzi.

- Mysliwego! - rzeklam - Lis nie zna bowiem
natury wnykow.

- spytal, krzyzujac ra-

- Nawet, jesli skrywaja si¢ pod postacig gory -
dodal.

Poczutam lekki powiew, odwrdcitam sie
wiec, by zobaczy¢, kt6z to wszedt do sali.
Uslyszatam, ze wymienia si¢ moje imie, skfo-
nitam si¢ zatem Smokowi.

- Wybacz, Kitsuki-san, ale musze cig zostawic,
by powita¢ nowego goscia na moim Dworze.

Odklonit sig.

- Oczywiscie, Kakita-san. I strzez sig jam, ktére
udaja gory.

Usmiechnelam sig i skionitam raz jeszcze,
w sercu notujac, by juz nigdy nie zapraszaé
Smokéw na méj Zimowy Dwor.

Nzwear Togashieqo

Klan Smoka tym przede wszystkim rézni
si¢ od pozostatych rodéw Rokuganu, ze w grun-
cie rzeczy nie jest weale Klanem (w rokugan-
skim tego stowa znaczeniu). Pozostale Klany
wywodza si¢ od pojedynczych kami (i ich stug)
- tego samuraje Smoka powiedzie¢ o sobie
moga, ich protoplasta, Togashi, nie zatozyt bo-
wiem rodziny. Ludzie, ktorzy nosza dzi$ jego
imie, to czlonkowie zakonu mnichéw, zalozo-
nego przez Smoka przed tysiacem lat - gdy sa-
muraj przyjmuje nazwisko , Togashi” odrzuca
godnos¢, z ktdra przyszedt na Swiat i przestaje
by¢ osoba, ktéra byt do tej pory. Staje si¢ Toga-
shi, ise zumi, Wytatuowanym.

wszystklego, 0

Wytatuowani mm

$my na pustyni. Uzy
innego rodzaju magi
my, w przec1w1enstv
pozostatych, nie leke
sig tego, co inn



ODGRYWANIE
- IsE Zumi

- To nie tak fatwo -
grywal wytatuowane-
g0 goscia, ktory mowi
tylko zagadkami. By
—ulatwi¢ ci zadanie,
. przygotowali$my liste
. takich zagadek, ktora
owinna naprowadzic cig
na whasciwy trop.
ajduja sie na margine-
sach, tu i owdzie, w calej
sigzce. Cze$¢ pochodzi z
~ karcianki, czes¢ to
- tradycyjne koany zen,
inne jeszcze to cytaty z
Tao Shinsei. Wesolej
zabawy!

Pozostate rodziny, Aga-
sha i Mirumoto, wywodza si¢
od dwojga samurajéw, kto-
rzy shuzyli pierwszemu
Smokowi az do $mierci.
Agasaha byla arcyzdolna
shugenja, ktora, jako jedna
z pierwszych, dostrzegta
zbieznos¢ migdzy naukami
Shinsei, a religia Siedmiu
Fortun; Mirumoto za$
yojimbo (ochroniarzem) za-
lozyciela Klanu i tworcg sty-
lu walki dwoma mieczami,
z ktorego styng dzi§ Smo-
ki. Niedawno zatozona ro-
dzina Kitsuki jest odta-
mem rodu Agasha.

Zadania rodzin rozwi-
jaty sie przez tysiac lat.
Agasha opiekuja si¢ dzi$
wiedza, ktérg Klan Smoka
zgromadzil, a Kitsuki (be-
dacy odtamem rodziny
shugenja) stuza za dyplo-
matéw. Mirumoto z kolei
odpowiadaja za bezpie-
czenstwo i obronnos¢ gor-
skich twierdz Klanu. ,Ro-
dzina” Togashi postepuje
wedle whasnych prawidel,
ktore bywaja tak tajemni-
cze, ze ani Mirumoto, ani
Agasha nie potrafia zwykle
ich objasnic.

PO uPADKU

Upadiszy na ziemig,
Drzieci Stofica i Ksigzyca
(kami) utracily boskos¢,
wciaz jednak byly potez-
niejsze od zwyczajnych
$miertelnikow. Ludzkosé
byta wéwczas nieokrzepta
i barbarzynska, rodzen-
stwo zaczeto wigc uczy¢ ja
cywilizacji. Do kazdego z
Potomkéw Stonca przysta-
ta pewna ilo$¢ zwolenni-
kow (ludzi, ktorzy potrafia
rozpoznac boskos¢, kiedy
juz jaka$ zobacza), jeden




Togashi nie zyczyl sobie, by ktokolwiek
szedt za nim. Po lekcji, jakiej udzielit mu
Shinsei, opuscit braci i siostry, by szukaé
schronienia w gérach, gdzie mégt by¢ sam.
Ten zamiar nie powiodt sie jednak, tro-
pem Smoka podazyto bowiem dwoje ludzi.
Odnalezli go wreszcie wérdd chlostanych wia-
trem szczytow i tam, w trojke, wzniesli $wig-
tyni¢ Amaterasu oraz zamek, by ja chronil.
Zyli tam przez wiele lat, a wiesci o $wiatyni
rozchodzily sie szeroko i niejeden czlowiek
zaryzykowat niebezpieczng wspinaczke, by
si¢ do niej dostaé. Gdy pytano ich, czemu szu-
kaja $wiatyni, odpowiadali:
- Nie wiem, ale czuje, ze musze ja odnalez(.
Tak wigc, zwolennikow Togashiego
przybywalo, a zamek rozrastat si¢ - wkrétce
mieszkaly w nim setki ludzi, ktorzy zawe-
drowali tu w poszukiwaniu madrosci zyja-
cego z dala od $wiata kami. Mirumoto zajat
sig wigc szkoleniem oséb, zdradzajacych
talent do miecza, a Agasha pojmujacych dro-
ge Fortun i Zywiotéw. Byli jednak tacy, ktd-
rzy uczuli inne powotanie i udali si¢ do sa-
mego Togashiego. Ten osobiécie sprawdzit
ich talenty, a ci, ktorzy zdali test, zostali
cztonkami jego strazy przybocznej - ise
zumi.

GROM TOGASHIEGO

Shinsei poprowadzit w Krainy Cienia
siedmiu ludzi - w tej liczbie i Mirumoto. Gdy
Maly Mistrz oznajmil Hantei, ze p6j$¢ z nim
moga tylko $miertelnicy, szermierz Smoka
zglosit si¢ jako drugi, poprzedzony wytacz-
nie przez Grom Lwa. Zaden ze stug Toga-
shiego nie podwazal decyzji mistrza mie-
cza.

Mirumoto stworzyt niezwykly styl ken-
jutsu. Zamiast uzywac wylacznie katany, po-
stugiwal sig obydwoma mieczami - zapisa-
no, ze mawiatl:

- Nosze za pasem dwa ostrza, dlaczego wigc
jedno ma leze¢ bezczynnie?

Wiecej informacji o technice i filozofii
Mirumoto znajdziesz w Rozdziale Drugim.

MIRUMOTO | AGASHA

Gdy do uszu Togashiego doszly wieSci
o pokonaniu Fu Lenga, zgromadzit swych
zwolennikéw i wrocit w gory, wysoko, po-
nad Cesarstwo. Nie necita go polityka ni

zycie na Dworze, szukat bowiem wylacznie
wyciszenia i skupienia. Ci, ktérzy poszli za
nim, pragneli spokoju i kontemplacji - spo-
$r6d nich najszerzej zastynela Agasha oraz
Mirumoto Hojatsu, syn Gromu Smoka.
Pierwsza z nich zakladata wsréd gor-
skich szczytow szkoly i $wiatynie, drugi za$
strzegl ich. Pracowali wiec razem i wiele
uczyli sie od siebie nawzajem - kolejne lata
polaczyly ich wiezami przyjazni. Mirumoto
zachecal wigc swoich ucznidw, by uczyli sie
od studentéw Agashy, ta za$ polecata swym
podopiecznym studiowa¢ droge Mirumoto.
Zwyczaj ten przetrwal i po Smierci zalo-
zycieli obu szkél. Bushi Mirumoto, cho¢ nie
potrafia rzuca¢ czaréw, rozumieja dzi$ zna-
komicie droge Pieciu Zywiotéw, za$ shugen-
ja Agasha, nie opanowawszy technik walki,
znaja sie¢ na sprawach strategii i taktyki.

Isg Zumi

Nie istnieje rodzina Togashi - pierwszy
Smok nigdy nie pojat zony i o ile wiadomo
reszcie Rokuganczykéw - nie miat dzieci.
Wielu jednak samurajow, wspiawszy sie do
jego gorskiego schronienia, przystato don, za-
miast ksztalci¢ sie w drodze Mirumoto lub
Agashy. Golili glowy i stuchali madrosci sa-
mego kami - cho¢ sposrod setek ludzi, przyj-
mujacych nauki Togashiego, tylko garstka
okazala si¢ prawdziwie warto$ciowa.

To oni stworzyli podwaliny ise zumi -
dziwacznego i niezwyklego zakonu, ktdre-
go nie usitujg zrozumie¢ nawet najmedrsi
shugenja. Po calym Cesarstwie kraza bajki
o dziwacznych mnichach - méwi sig, ze po-
trafia jednym skokiem przesadzi¢ konia,
zia¢ ogniem, plu¢ jadem, a nawet przyjmo-
wac postaci samych zywiotow.

Latwo rozpoznac ise zumi. Rzadko no-
sza cokolwiek poza najprostszym ubraniem,
gola glowy i pokrywaja ciata skomplikowa-
nymi tatuazami. Méwiag zagadkami i dzi-
wacznymi maksymami, czesto cytujac
wprost Tao Shinsei.
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“Mon rodziny Togashi
obraza wijacego si¢
moka, ktory trzyma
~ kwiat §liwy. Gdy
Togashi zerwal post,
« uslyszawszy od Shinsei
tynne ,ja réwniez nie”,
0 wilanie §liwa byta
~ jego pierwszym
~ positkiem.

Cesarz zapytat Shinsei:
- Jak brzmi najwigksza z prawd?
~ Mistrz usmiechnaf sie:
- Ze nic, czego cig nauczytem, nie jest prawdg.

Kazda z czterech rodzin Klanu Smoka - Toga-
shi, Mirumoto, Kitsuki i Agasha - ma bardzo specy-
ficzny charakter, rznia si¢ zatem zaréwno miedzy
soba, jak i od innych rodéw Cesarstwa. Togashi, na
przyklad, nie s3 w gruncie rzeczy ,,rodzing”, a ro-
dzajem zakonu, a cho¢ Togashi Yokuni jest teore-
tycznie daimyo Klanu, obronnos¢ Smoka spoczy-
wa na barkach rodu Mirumoto, namiestnikami sa
za$§ niemal wylacznie Kitsuki.

Smok nigdy nie zaatakowat zadnego Klanu i
tylko raz pewien generat starat sig¢ podbic jego pro-
wincje. Armie Smoka przybywaja na pole bitwy
nie zapowiedziane i nie zapraszane, a namiestnicy
przykladaja wigksza wage do dowodéw, niz ust-
nych zeznan. Daimyo Klanu nie pokazat si¢ na
dworze Cesarza od ponad pigciuset lat. Opowiada
sie tez legendy o tajemniczym zakonie wytatuowa-
nych mnichéw, ktérzy pija krew i fruwaja migdzy
gorskimi szczytami - a ludzie, ktorzy odwiedzali
ich dom, Zamek Togashi, nie potrafig potem zgo-
dzic sie co do jego potozenia.

Nic dziwnego, ze wywodzacy swoja nazwe od
najbardziej tajemmiczej z istot Klan, stanowi dla
reszty Cesarstwa niezrozumiala zagadke. Nie moz-
na jednak powiedzied, ze to wylacznie jego wina.

W niniejszym rozdziale przyjrzymy sie kazdej
rodzinie Klanu Smoka, prezentujac jej historie, fi-
lozofie i obecna sytuacje, odstonimy tez kilka ich
sekretow. Warto zatem pamietac, ze jeéli jedne z
prezentowanych tu ,,prawd” stoja w sprzecznosci z
innymi ,,prawdami”, dzieje si¢ tak dlatego, ze Klan
Smoka ufundowany jest na przeciwienistwach.

Stynaca z upodobania do zycia pustelniczego
rodzina Togashi najrzadziej sposréd rodéw Smo-
ka kontaktuje si¢ z kimkolwiek - czasem jej przed-
stawiciele nie pojawiajg si¢ w Cesarstwie przez
cate dziesigciolecia. Skad bierze si¢ ta nieche¢ do
ludzi? Przyjrzyjmy sie jej uwaznie.

TAJEMNICA TOGASHIEGO

0d tysigca lat izolujg sig w swoich gorach.
Nie obchodzi mnie, co sqdzg o tym inni - wiem,
ze coS knujg.

- anonimowy Skorpion

Rodzina Togashi kryje si¢ w gorskich siedzi-
bach juz od tysiaclecia. Czasem zdarza sie, ze je-
den czy dwdch ise zumi zastynie w Cesarstwie,
wigkszo$¢ jednak czasu Togashi spedzaja z dala
od reszty Rokuganu, pozwalajac, by historia ich
omijata,

Kazdy jednak ma przynajmniej jedna tajem-
nice i Togashi nie stanowia w tym wzgledzie wy-
jatku. Sekret sklada sie zatem ze Skorpiona, tra-
gicznego romansu i pierwszego Togashiego.

Dwiescie lat po tym, jak Hantei zasiadt na
Szmaragdowym Tronie wywiad Skorpiona zaczat
interesowac si¢ gérskimi kryjowkami Klanu
Smoka. Bayushi Oshiso, 6wczesny daimyo, wy-
stat wiec swoja cdrke, by zdobyta jak najwiecej
informacji o rodzinie Togashi. Ta sklonita sig swe-
mu panu i ojcu i skryta sig wérdd cieni. Nie byto
jej przez siedem lat.

Gdy powrdcita, w jej czarnych wlosach wily
sie pasma siwizny, a oczy stracily zdolnos¢ widze-
nia, zdofata jednak wydrze¢ Togashim ich tajem-
nice. Gdy zdradzita jg Oshiso, twarz daimyo po-
bladla jak papier. Jego corka odkryta bowiem,
ze pierwszy Togashi wciaz Zyje - i ze czlowiek



znany pod nazwiskiem Togashi Kuzejiro, uzna-
wany za daimyo Klanu, jest w rzeczywistosci jego
zatozycielem.

Gdy ojciec zapytat jg, jak weszta w posiada-
nie tej informacji, odméwita odpowiedzi - po-
wiedziata tylko, ze musi wraca¢ do Zamku To-
gashi tak szybko, jak to mozliwe. Nosi bowiem
dziecko Smoka.

W pierwszej chwili Oshiso zabronit cérce
odej$¢, wkrétce jednak pojal, ze nie ma wyboru.
Patrzyl zatem, jak dziewczyna rusza w drogg i
zastanawial sig, czy jeszcze ja zobaczy.

Nie byto mu to dane,

Po dzi§ dzien czlonkowie Klanu Skorpiona
traktuja rod Togashi z dyskretna pogarda - od
oSmiuset lat znaja ich najwigkszy sekret, choé
wciaz nie potrafig go wykorzystaé. Zdaja sobie
ponadto sprawe, ze gdzie§ w trzewiach twierdzy
Togashi zyje dziecko, zrodzone ze Smoka i Skor-
piona. Do rodziny Bayushi docieraja niekiedy
plotki o ,,Cztowieku-Smoku”, kryjacym si¢ w
murach Domu Najwyzszego O$wiecenia - a ta
stucha i zastanawia sig..

Obecnym dairmyo Klanu Smoka jest zatem
kami'Togashi, ten sam, kt6ry spadt z nieba, przez
dziesig¢ dni poscit i przed tysigcem lat zatozyt
swoj Klan. Patrzy dzis, jak tysiaclecie dobiega
konica i wie, ze zbliza sig czas proby. Proby, przed
ktéra stangli niegdy$ Naga - i zapadli w swoj
sen. Dzi§ zmierzy sig z nig czlowiek - Togashi

za$ zdaje sobie z tego sprawe i jest na to gotéw.
Wiecej informacji o ,, Togashi Yokunim”, jak sie
go dzi§ nazywa, znajdziesz w rozdziale 4 - ,Kto
jest kim w Klanie Smoka”.

ZAMEK TOGASHI

Na wszystkich mapach znajduje si¢ droga
faczaca Shiro Kitsuki i Shiro Togashi, w rzeczy-
wistosci jednak pnie si¢ ona tylko kilka mil na
zachdd, a potem raptownie sie urywa. Oczywi-
Scie, kraza plotki o ukrytej Sciezce, nie maja jed-
nak ani krzty prawdy - do Domu Najwyzszego
Oswiecenia kazdy musi trafi¢ samodzielnie. Ci
jednak, ktérym udato si¢ odnalez¢ fortecg bez
najmniejszego problemu potrafig do niej powro-
cié.

Pogloski méwia tez, ze zamek nie znajduje
sie w catoSci w tym $wiecie, siggajac korzeniami
$wiata duchéw. Te plotki moga by¢ prawdziwe -
czasem w jednej chwili twierdza wydaje sig by¢
o wyciagniecie reki, w drugiej za$ znika we mgle.
Jeszcze niezwyklejsze sa sprzeczne relacje o
wygladzie Domu Najwyzszego Oswiecenia - jed-
ni utrzymuja, ze wykuto go w gérskim zboczu,
inni za$, Ze znajduije si¢ na dnie wawozu, wsréd
laséw i wodospadéw. Niektorzy zastanawiaja sie
wigc, czy zamek jest faktycznie tylko jeden lub
czy to fakt, iz kazdy wspina si¢ dof od innej
strony sprawia, ze za kazdym razem zdaje sie
wygladac inaczej.




ASICETYCZNY
SWIATOWY
MNICH PRZE-
KRACZAJA
- RZEKE
Obydwa rodzaje
zakonéw stworzyly wiele
- dziel, w ktdrych
~wy$miewaja podejscie
rugiej frakcji. Ponizsza
~ historia pochodzi z
nnatéw mnichéw
Swiatowych i przedsta-
ich punkt widzenia.
- Dwéch mnichéw
- wedrowato podczas
burzy. Gdy doszli na
rzeg rzeki, zobaczyli
piekng niewiaste,
©  wypatrujacg mostu,
tory porwaly wezbrane
~ wody. Wtedy jeden z
chow zaproponowal,
przeniesie kobiete na
cach - ta podzigkowa-
‘ta mu pigknie i cata
trojka przeszta przez
rzeke.
Gdy mnisi dotarli do
domu, pierwszy zganil
drugiego: ,,Powinienes
sie wstydzi¢! Mnichom
~ naszego zakonu nie
~wolno dotykac kobiet!
Spotkaja ci¢ straszliwe
- konskwengje!”
gi mnich uSmiechnat
tylko. ,Ja zostawilem
na brzegu. Czemu ty
wciaz ja niesiesz?”

Czasami w zamku mieszka mniej niz dwu-
stu ise zumi, innym za$ razem okazuje sig, ze
jest ich grubo ponad czterystu.

ASCETYCZNI | SWIATOWI

Zakon ise zumi - jak kazdy whasciwie klasz-
tor w Rokuganie - dzieli si¢ na dwa odlamy -
mnichéw ascetycznych oraz otwartych na swiat.

Asceci wierza, ze o$wiecenie osiagnaé moz-
na wylacznie, wyzbywajac si¢ doczesnych pokus.
Izoluja sie zatem od $wiata, jedza tylko najprost-
sze potrawy (zwykle jedynie ryzowy kleik), i po
catych dniach medytuja, by pozby¢ sie ziemskich
pragnien. W ten sposob ich mysli skupiaja si¢
wylacznie na sprawach metafizycznych, nie ob-
ciazajac sie doczesnymi zmartwieniami.

Mnisi $wiatowi z kolei uwazaja, ze pokusy
odeprze¢ mozna tylko wowczas, gdy stawi sie im
czoto. Zwolennicy tej szkoty myslenia opuszczaja
gory i przez lata przemierzaja zepsuty Swiat, na-
razajac si¢ na pokuszenie i przezwyciezajac je.

Mistora yodzmny
Togast

. Wiem, co wiem, gdy juz to wiem”
- Anonimowy ise zumi

Togashi, jak wszyscy zreszta, maja swoje spe-
cyficzne spojrzenie na historie. Uwazajg zatem,
ze historia nie istnieje - jest tylko chwila, ktéra
sie przezywa. Wszystko, co ise zumi wie, wie w
tym whasnie momencie. Zdarzyto ci si¢ kiedys,
z7e kompletnie zapomniane wspomnienie wynu-
rzyto si¢ nagle z niepamieci? Tak wlasnie Toga-
shi widzg historie - nie istnieja dzieje, a wytacz-
nie chwile, ktére zapamigtuje sig i zapomina.

Spisywanie historii rodu Togashi jest wiec
powaznie utrudnione.

W bibliotekach rodu nie ma kronik ani
drzew genealogicznych. W zasadzie, ise zumi
nie maja przodkéw, utrzymuja jednak wiez z
Togashimi z przeszloéci. Nie trzeba przy tym
dodawac, ze wazna cze$¢ treningu wytatuowa-
nego mnicha zajmujg ¢wiczenia pamigci.

DZIEN Z ZYCIA ISE Zumi

Jak juz wspominali$my, Togashi to nie tyle
rodzina, co zakon. W ich ukrytej twierdzy nie
ma zatem stuzby, ktéra zajmowalaby sie spra-

wami Zycia codziennego - a wylacznie mnisi.
Zycie ise zumi jest wiec surowe i dokladnie
zorganizowane, a rozklad dnia jest tak regular-
ny i niezmienny, jak nastgpstwo por roku.

Wytatuowani mnisi wstaja zwykle z poczat-
kiem godziny Zajaca (5 rano) i do szdstej jedza
poranny positek w wielkiej sali. Od szdstej do
Osmej oddaja sie ¢wiczeniom. Potem, dzielg sig
na grupy i zajmuja si¢ sprawami domowymi -
dokonujg napraw i trudnig wszystkim, co po-
trzebne na zamku, az do potudnia. O tej porze
jedza lekki obiad i oddalaja sie do indywidual-
nych zajeC - jedni zajmuja si¢ utrzymaniem su-
chych ogrodéw, inni graja w go lub shogi. Wiele
godzin po$wigca sie o tej porze na gleboka me-
dytacje. O piatej po potudniu mnisi zbieraja sie
na ostatni wspélny positek, po ktérym od sz6-
stej do dsmej, oddajg si¢ energicznym cwicze-
niom, by w koncu wykapac sig i utozy¢ do snu o
dziewiatej wieczorem.

Z samurajskiego punktu widzenia ich zycie
jest wigc raczej nudne i jednostajne. Zamku To-
gashi nigdy nie oblegano, a szansa, ze jakakol-
wiek armia bytaby do tego zdolna, jest minimal-
na. Czasem cate pokolenia Rokugariczykéw nie
ogladaja ani jednego ise zumi - mnisi schodza w
doliny i podrézuja po Cesarstwie tylko podczas
swych tangyu (wedréwek).

TAM, GDZIE NIE WIEDZIE ZADNA
SCIEZKA

Styszy sie czasem, ze do zamku Togashi wie-
dzie ukryta Sciezka. To klamstwo - przynajmniej
czgsciowe.

Nie istnieje zadna droga, a przynajmniej taka,
ktérg mozna by kogo$ przeprowadzic, a szlak,
oznaczony na rokuganskich mapach, koficzy sie
w ciernistym zagajniku w polowie gorskiego zbo-
cza. By dotrze¢ do Domu Najwyzszego Oswiece-
nia odkry¢ trzeba wlasna Sciezke. Symbolizuje
to wazng czes¢ filozofii rodu Togashi, ktry wie-
rzy, ze kazdy odnalez¢ winien wlasng droge przez
$wiat. Nie mozna podazac szlakiem, ktory wyty-
czyt ktos inny, bo to tylko pogon za cieniem -
samuraj, ktory pragnie zrozumie¢ te najglebsza
z prawd musi ruszy¢ wlasna droga. Ci, ktérzy
sie na to porwa, dostapia oéwiecenia. Ci, ktérzy
pozostang na utartych szlakach.. ¢4z, nie maja
na to szans. By dotrze¢ do twierdzy ise zumi,
trzeba przedzieraC si¢ przez cierniste krzewy i
osty, pokonujac wszelkie niewygody, a miesz-
kancy fortecy uwazaja, ze kazdy, kto przerwat z



&
AL ‘ i
Ll

4

- G /
W =7 ouaw

tego powodu wspinaczke, tak naprawde nigdy
nie zamierzal opuszcza¢ domu,
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PIERWSZY KROK

Nie mozna zapommniec o oddychaniu, jest to
bowiem twoja najglebsza mysl, do ktorej nie 2do-
ta dotrze¢ twoja Swiadomosé Uzywaj tej naj-
glebszej mysli nawet, gdy czynisz rzeczy najprost-
sze,a odkryjesz, ze tajemmice wszechswiata weale
nie byly tajemne.

Powiada sie, ze Sciezke ku o$wieceniu poko-
nuje si¢ ledwie trzema krokami (patrz margines).
Kazdy krok ,zabija” czastke jazni ucznia. Nie jest
to jednak $mier¢ fizyczna, a jedynie duchowa.

y .‘/ //' ;
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Gdy przyszly ise zumi wspina si¢ w gory i
dociera do zamku Togashi, poszarpany jest
przez ciernie i kolczaste krzewy, przez ktdre
musiat si¢ przedzieraé. Wspinaczka symbolizuje
sodarcie” z ciala, uczen musi bowiem porzuci¢
wszystko, czego nauczyt sig u stop gor, by otrzy-
mac to, co dane mu bedzie na ich szczytach.

JPierwszym krokiem jest zabicie rodzicow”
- znaczy to, ze uczen odrzuci¢ musi wszystko,
co rodzina wpoita mu jako prawde. Osiagnaw-
szy szczyt gory pozostawia za soba nazwisko -
otrzymuje teraz nowe imie, imie, ktére repre-
zentuje jego duchowe poszukiwania.

mam znaleZ¢ oSwiece-

nie?”. ;
A bE ety

: ,,Nfe wiem” odpart -

Shinsei.

wiem, jak ty masz go
szukac?” odpart Shins

Uczeh zapytat
mistrza, co to znaczy
~podazac Sciezka ku
o$wieceniu”. Mistrz
odpark: ,Uczyni¢ musi
tylko trzy kroki
Pierwszym krokiem
zabicie rodzicow.
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yza rodziny Togashi
trzymywali tatuaze, to
1ak bardzo rzadkie

e 53 Tohashi i maja
e, to dainyo dwoch
To, ze glowy rodow
i Mirumoto maja

Odrzuciwszy dziedzictwo rodziny, przyszly
mnich rozpoczyna nauke w szkole Togashi. Czy-
ta i rozwaza Tao Shinsei, uczy sig o Fortunach

i przechodzi przez rygorystyczny (czesto wrecz
morderczy) trening fizyczny.

DRUGI KROK

Nie mozna w istocie podgzac
Lorakiem Sciezki”, wedrujesz bo-
wiem tam, gdzie nikt przed tobg
nie dotart. Jesli podgzasz za czy-
imis Sladami, znaczy, ze znajdu-
Jesz sig na falszywej drodze. Tyl-
ko samemu wyznaczajgc szlak,
prowadzqcy tam, gdzie jeszcze ni-
kogo nie bylo, zdotasz osiggngc
oSwiecenie.

Drugi krok ku o$wieceniu ma
miejsce podczas gempukku mnicha,
otrzymuje swoj pierwszy tatuaz i
udaje si¢ ma w doliny, by obejrze¢
Swiat nowymi oczyma. Ten etap na-
zywa si¢ ,zabiciem nauczyciela”,
uczef musi bowiem od teraz znaj-
dowac whasna Sciezke i samemu zo-
sta¢ swoim mistrzem.

Znow, krok ten odbywa sie zgod-
nie z filozofig ,braku $ciezki”-
prawdziwy poszukiwacz o$wiece-
nia nie moze pojs¢ w Slady swoje-
g0 mistrza, a samemu wyznacza¢
swoja droge, kierujac sie wiasnym
sercem i spostrzezeniami. Dlatego
tak wielu nauczycieli moéwi
uczniom: ,,Nie moge powiedzie¢ ci,
gdzie konczy sie droga do oSwiece-
nia, a tylko pokazac, gdzie sig za-
czyna”.

OSTATNI KROK

Ostatni krok polega na zabiciu
siebie. Zyj tak, jak zyje dziecko.
Spojrz na nie, gdy maluje - w jego
sercu nie ma nic, procz potrzeby
malowania. Patrz, jak dziecko
bawi sig z psem. W sercu nie ma
pragnien innych, ni¢ zabawa 2
psem.

Zle jest nawet nazywac to ,,pra-
gnieniem”. Dziecko maluje, bo to
whasnie nosi w sercu. Gdy kieru-
jesz sig pragnieniami, jestes nie-
wolnikiem uczué. Wyzbgd? sig
kajdan i stari tym, kim pragniesz,
a zaznasz rozkoszy takich, jak



Swiadomosé ze swiat nalezy do ciebie, a ty na-
lezysz do Swiata.

W koncu ise zumi pojmowac zaczyna, ze
wszystkie przedsady sa klamliwe. Uczy sig, jak
niczego nie oczekiwac, na nic nie liczy¢ i przezy-
wac zycie takim, jakim jest w kazdej chwili, w
zgodzie z Zywiotami. ,Zabijajac siebie” pojmuje,
7e sam nie istnieje - jest czeScig wszystkiego, a
wszystko jest czgscia jego. Ostatecznym celem jest
wyzbycie si¢ siebie samego i przezywania zycia tak,
jak przezywa je dziecko: po jednej chwili na raz.

CZIWARTY KROK

..Dopiero w grobie przestajesz sig uczy¢”
- Tao Shinsei

Droga ku o$wieceniu nie ma korica. Jesli
wstepujacy na nig czlowiek wierzy, ze zaczyna
sie u stop gory, jest w bledzie - nie wkroczyt tez
na swoja droge w chwili narodzin. Jego szlak ku
oSwieceniu wiedzie przez osobg jego ojca, i ojca
jego ojca i tak dalej, az do poczatkéw czasu.

Kazdy krok, jaki stawiamy, stawiamy na dro-
dze ku o$wieceniu. Jesli wigc oSwiecenie to wy-
Scig, nie liczy sie, jak szybko biegniesz, lecz jak
daleko dotrzesz. Niekt6rzy nie zdaja sobie spra-
wy, ze uczestnicza w wyscigu - to smutne, ze
przygladaja sie biegowi innych i mysla: ,,Czemu
biegna, skoro mogliby i$¢?”. A moze to ci, ktdrzy
idg powoli sa o$wieceni?

TATUAZE

Najtatwiej rozpozna¢ cztonka zakonu Toga-
shi po wygladzie - kazdy mieszkaniec Rokuga-
nu bezblednie odgaduje, skad przybywa gosé,
gdy w progu staje mezczyzna tysy i od stop do
gléw pokryty tatuazami. Zakon wytatuowanych
mnichéw cieszy sie wérod rokuganskich chto-
pow szacunkiem graniczacym ze strachem.

Gdy ise zumi dowiedzie, ze jest tego godzien,
prowadzi si¢ go do tajnej komnaty gleboko w
trzewiach zamku Togashi, gdzie opowiada mu
sie historig Klanu i zdradza jego najwigksza ta-
jemnice. Potem daimyo rozcina sobie nadgarstek,
a jego krew splywa do czary. Naczynie pelne krwi
to pierwszy element pradawnego rytuatu, ktéry
wigze przysziego mnicha z calym Klanem. Krwig
tatuuje si¢ na jego ciele posta¢ samuraja, a rysu-
nek wnika w jego ciato. Gdy obraz znika pod
skora, krew smoka pali ogniem jego zyly, serce i
mozg. Jesli jest dos¢ silny, dusza i ciato mnicha
jednoczy sie z krwia, a on sam staje cig istota wspa-
nialszg, potezniejsza i zapewne mniej ludzka, niz

dawniej. Jezeli jest staby, krew pali go, doprowa-
dza do szalenstwa i zabija. Niekiedy szaleni ise
zumi uciekaja z komnaty i buszuja po zamku -
bardzo, bardzo rzadko udaje im sig uciec w gory.

| Rodzmna
| Mirimoto

Réd Mirumoto od tysigca lat broni Klanu
Smoka przed napascig i wrogimi knowaniami.
O ile zatem teoretycznie daymio Klanu jest
zwierzchnik rodu Togashi, to glowa rodziny
Mirumoto odpowiada za wszystkie sprawy zwia-
zane Z jego armia.

Sfruktuya Yodziny
Mirtmoto ’

Réd Mirumoto stanowi zbrojne ramie Klanu
Smoka, stad jego struktura jest znacznie bardziej
Scista, niz u Togashich. O ile bowiem mnisi nie
zwracaja uwagi na takie przyziemne drobiazgi,
jak status, dla zotierzy zupetnie niezbednym
jest wiedzie¢, kto stoi ponad nimi w Niebian-
skim Porzadku.

PORZADEK SPOLECZNY

Daimyo rodziny Mirumoto jest zwierzchni-
kiem Klanu i jego polecenia wypelnia si¢ bez
wahania - tylko dwie osoby posiadaja wigksza
niz ona wladzg nad Smokiem: daimyo rodziny
Togashi i Cesarz (oraz, oczywiscie, Szmaragdowy
Champion, ktéry méwi w jego imieniu).

Chot zwierzchnik Mirumoto jest teoretycznie
tylko daimyo rodziny, pelni obowiazki przyna-
lezne daimyo Klanu - przywadce Togashich wi-
duje si¢ rzadko, lub wcale, tradycja stanowi wigc,
ze to daimyo Mirumoto zajmuje sie doczesnymi

do Togashich otrzymuje
tatuaz, powinna kry¢ ¢
za tym ciekawa i choé
troche wiarygodna
historia. Nie moze
dostac takich mocy ty
dlatego, ze tak ci pasu
Musisz zdoby¢ ja p
staremu - cigzka




sprawami Klanu, by pan Togashi skupi¢ sie mogt
na rzeczach ,bardziej wzniostych”. I cho taka sy-
tuacja wydaje si¢ grozi¢ konfliktem miedzy roda-
mi, daimyo Mirumoto posiada réwniez wszyst-
kie przywileje zwierzchnika Klanu (w tym
mozno$¢ nakladania podatkéw), nie ma wigc po-
wodow do narzekar.

Roczny dochdd glowy rodziny Mirumoto sza-
cuje sie na okoto 20 000 koku. Dowodzi tez
wszystkimi stojacymi w gotowosci wojownika-
mi Klanu, ktérzy zobowiazani sa stawiac sie na
kazde jego skinienie. Przyboczna gwardia da-
imyo sktada si¢ zwykle z:

200 tucznikow

200 widcznikow (zwykle ashigaru)

50 chorazych (rdwniez ashigaru)

50 tarczownikéw ze sztandarami (znéw,
ashigaru)

500 pieszych samurajow

150 konnych samurajow

150 shugenja

Tak wlasnie prezentuje si¢ osobista gwardia
glowy rodziny Mirumoto - innymi stowy, tylu zot-
nierzy stacjonuje zawsze w jego zamku. Daintyo
ma tez zwykle na podoredziu zastepy samurajow
7 pozostatych rodzin Smoka (ktérzy przybywaja
tu z polecenia swoich panéw) - zwykle wymie-




niaja sig oni cztery razy do roku, zastepujac po-
przednio stacjonujacych w Zamku Mirumoto wo-
jownikéw z pozostatych rodzin. Ogélna liczba sa-
murajow, stacjonujacych stale w twierdzy waha sie
wigc zwykle miedzy trzema, a piecioma tysigcami.
Aktualnie, daimyo rodziny Mirumoto jest
Mirumoto Hitomi, cérka Kuojina. Gdy zginat jego
syn, Satsu, dusze starego daimyo spowil cien,
wycofat si¢ zatem ze shuzby - méwi sig, ze do
dzi$ jego mysli rozéwietla tylko pragnienie ze-
msty, ktére dostrzega w oczach Hitomi.
Gdy Kuojin odszed!, do objecia urzedu szyko-
wal sie jego bratanek, Yukihira. Hitomi wyzwa-
fa go do walki o wladze, pokonata i to ona wha-
$nie zatkneta za obi dziedziczne miecze rodziny.
W sumie, armia Smoka liczy okoto 200 000
zbrojnych, w tym:

DowépzTWO
Daimyo

3 rikugunshokanow
10 shireikanow

ARMIA

Sity Smoka dziela si¢ na okolto 280 ,,oddzia-
low”. Na oddziat sktada si¢ zwykle 700 ludz,
stad cata armia liczy okoto 200 000 zolnierzy. W
kazdej jednostce znajduje sie zatem:

Dowddca oddziatu - zwykle chui (Ranga 4).

Pieciu dowédcow pododdziatow - zwykle
gunso (Ranga 3).

200-osobowy pododdzial piechoty - zwykle
hohei (Ranga 1).

Pododdziat kawalerii, w sile 50 ludzi i koni -
zazwyczaj nikutai (Ranga 2).

200 - osobowy pododdziat wiocznikéw - zwy-
kle ashigaru (chtopi, Ranga 0).

Pododdziat 200 tucznikéw - zwykle kohei
lub nikutai Rangi 1 i 2).

Pododdziat ostony, ztozony ze 100 tarczow-
nikéw i chorazych, zazwyczaj ashigaru (chopi,
Ranga 0).

RANGI

U samych podstaw piramidy Chwaly znaj-
dujg si¢ ashigaru, uzbrojeni we widcznie i tar-
cze wiesniacy, ktorzy ida w awangardzie armii,
Tarcz uzywaja, by ostania¢ przed strzatami prze-
ciwnika oddzialy tucznikéw, wiéczniami zas od-
pieraja szarze kawalerii.

Wyzej strojg hohei, samuraje, ktorzy nie
sprawdzili si¢ jeszcze w boju i w nadchodzacej
bitwie dowies¢ maja swojej wartoci. Stanowia

oni trzon armii, cho¢ zwykle uzywa sig ich tylko
w razie szturmu i jako tucznikéw. Hohei rzadko
miewaja tytul czy ziemie i zarabiaja okolo 5 koku
rocznie.

Gunso to bezposredni dowddcy hohei i niku-
tai - ich zachodnim odpowiednikiem bylby ,sier-
zant”. Sprawdzili si¢ jako zonierze, dzi§ szkola
wiec i dowodza mtodymi samurajami. Gurso nie-
czesto miewaja tytuly czy ziemig, stuzac zwykle
chui, ktdry jest ich bezposrednim dowddca. Otrzy-
muja do 10 koku rocznie.

Chui to dowddcy oddzialéw, niegdysiejsi
gunso, ktorzy okazali sig biegli w arkanach stra-
tegii i taktyki. Za swoja stuzbe otrzymuja czesto
niewielki zameczek, w ktérym stacjonuje ich
oddziat i okoto 30 koku rocznie.

Taisa dowodzi grupa oddziatow - jest zwykle,
cho¢ nie zawsze, potomkiem dairmyo, range za-
wdzigcza wigc urodzeniu, a nie do$wiadczeniu.
Taisa posiada zwykle redni lub duzy zamek oraz
kilka oddziatow (z ktérych jeden stanowi jego straz
przyboczna). Zarabia okoto 100 koku rocznie.

Shireikan jest cztowiekiem z bezposredniego
otoczenia daimyo, nie zajmuje jednak bardzo
wysokiej pozycji - ma pod soba kilka wiasnych
oddzialéw oraz straz przyboczng i duzy zamek.
Pod komenda ma kilku taisa, ktérych oddzialy
skladaja sie na jego osobista armi¢. Jego dochdd
wynosi okoto 300 koku rocznie.

Rikugunshokan to gléwny doradca wojsko-
wy daimyo - czgsto, cho nie zawsze, jest rowniez
jego karo. Gdy urzedy te piastuje dwdch réznych
samurajow, zwykle zaciekle rywalizujg o wzgle-
dy pana. W kwestiach militarnych wiadza riku-
genshokana ustepuje jedynie stowu dainyo. Zwy-
kle zasiada na dwdch - trzech duzych zamkach, z
ktérych kazdy obsadzony jest przez shireikana i
jego oddzialy. Otrzymuje do 1000 koku rocznie.

Mistoria rodziny
Mirmoto

Historia rodu Mirumoto zaczyna si¢ od
yojimbo (ochroniarza) Togashiego. Cho¢ byt
sprytnym dowddca, do historii przeszedt przede
wszystkim jako niezréwnany szermierz, twor-
ca niezwyklego stylu walki, wymagajacego uzy-
cia zaréwno katany, jak wakizashi - co wielu
samurajéw Lwa i Zurawia uznaje za objaw bra-
ku odwagi i honoru. Szkote wziat w obrong Ho-

Ogodlng hczbgea
samurajow w Cesar
szacuje si¢ na jakies
miliony. Opxerajqc sie

]ednorozec 2701
Pomniejsze klany
Roninowie (w sumie
200 000



€O OZNACZA
l0JA CHWAEA?
~ Samuraje, kiérych
ciekawi, co oznacza ich
wata, powinni zajrzec
ponizszego zestawienia.
- Chwata 8 - Daimyo

Chwala 6 - Shireikan
; (Putkownik)
Chwala 5 - Taisa
: (Kapitan)
Chwala 4 - Chiu
, (Porucznik)

Chwata 3 - Gunso
(Sierzant)
Chwala 2 - Nikutai
(Kapral)
Chwata 1 - Hokei
(Szeregowy)
Jesli bohaterowie o
ale wyzszej niz 2 nie

spedzania dhugich
iesiecy na szkoleniu,
enowaniu i muszirowa-
niu oddziatow, w czasie,
y pgzostah’ gospodaruiq
SWOIIm Czasem znacznie
ciekawiej.

~ Oczywiscie, z taka
powiedzialnoscia wiaza
ie i przywileje. Prosty
ma pod soba dwie
setki zolnierzy, ktérzy
przysiegali mu shuzy¢ i
otowi s3 pdjsc za niego
a $mierc. Oczywiscie,
n gunso nie moze bez
pozwolenia zabiera¢
oich zohierzy na jakie$
ipie wyprawy, ale kiedy
przyjdzie co do czego,

to aby nie gunso
walczy z kilkoma

jatsu, syn Mirumoto, odpowiadajac na ich za-
rzuty w traktacie zatytulowanym Niten. Tekst
ten sprawil, ze wielu bushi dostrzegto madroé¢
w naukach Mirumoto i po dzi$§ dzien czyta sie
go we wszystkich szkotach szermierczych Ro-
kuganu - chocby po to, by lepiej zrozumie filo-
zofig najbardziej zagadkowego Klanu Cesarstwa.
Weiaz jednak wielu bushi nazywa Niter ,szko-
fa tchorzy”.

Mirumoto nauczyt swojej techniki syna, ten
za$ przyobiecal przekazac ja wylacznie swoim
potomkom. Hojatsu spedzit cate zycie na dosko-
naleniu techniki walki mieczem, jego zona po-
wita mu wigc tylko jedno dziecko - corke imie-
niem Ujaniko. Hojatsu wydat ja za najbardziej
obiecujacego ze swoich studentéw, Kijome, a
miodzi przyjeli - by uczcic ojca - nazwisko Miru-
moto, dajac poczatek trwajacemu po dzi$ dzief
rodowi.

Od tamtej pory rodzina Mirumoto wydata
kilku waznych dowddcow i wielu mistrzow mie-
cza. Pozostawata przy tym na uboczu Cesarstwa,
cho¢ nie w izolacji tak kompletnej, jak rodzina
Togashi, o Mirumoto bywalo wigc w Cesarstwie
glosno, zwlaszcza podcezas wielkich bitew.

BITWA NAD RZEKA SNU

Przed okolo trzystu laty wszyscy prawie shu-
genja Rokuganu poczuli, ze Cesarstwu ponow-
nie zagraza czarnoksieznik Iuchiban i zakon
Piewcow Krwi. Do bitwy ze stworzonymi przez
niego krwawymi zombie, nad ktérymi komen-
de objely wezwane przez Iuchibana demony,
stanely armie wszystkich wlasciwie Klanow. Nad
Rzeka Snu stanely wiec rowniez wojska Miru-
moto - tam wlasnie potgczona wiedza shugenja
roznych Klanéw pozwolita samurajom rozbic
hordg nieumartych i na zawsze uwiezi¢ czarno-
ksieznika. Generalem armii Mitrumoto byt pod-
owczas Mirumoto Gojanuwan, a funkcje jego
shireikana pemnit Hanujito, shugenja z rodziny
Agasha.

BITWA NAD JEZIOREM
DESzZCzU KWIATOW WISNI

Bitwa ta wywolala niemate poruszenie na
dworze Cesarza. Klany Lwa i Skorpiona wadzity
si¢ o niewielka potac ziemi na potudnie od prze-
teczy Beiden i gdy wszystkie dyplomatyczne spo-
soby zazegnania konfliktu zawiodly, nad Jezio-
ro Deszczu Kwiatéw Wisni ruszyly armie obu
Klanéw. Wojska starly si¢ i wszystko wskazywa-

fo na szybkie zwyciestwo generatéw Akodo -
wtem jednak zabrzmiat niespodziewany okrzyk
wojenny i do boju ruszyty wojska Smoka, przy-
czajone do tej pory w ukrytym obozie na pénoc
od pola bitwy. Smok zaatakowat flanke Lwa i
sprawil, ze zwyciestwo przypadto Skorpionowi.

Spekulowano potem, dlaczego Klan Smoka
wspomdgt wowczas Skorpiona - po prawdzie,
stalo sig to za przyczyna corki Bayushi Oshiro.
Daimyo Smoka postat swoje wojska, by stanely
u boku armii teScia, by odwdzigczy¢ sie za reke
pigknej Skorpionicy.

BiTwA O KYUDEN TONBO

Klan Wazki powstat z mariazu bushi Miru-
moto (Mirumoto Asijina) i shugenja Isawa (Isa-
wa Maroko). Cho¢ reke Maroko obiecano samu-
rajowi z Klanu Lwa, do szalenstwa zakochata
sie w Smoku, razem porzucili wigc swoje Klany
i obowiazki. A ze wraz z nimi odeszly ich stugi,
wkrétce u podndza gér Smoka zakochani zato-
zyli szkote bushi i shugenja. Wowczas swa szan-
se dostrzegt zazdrosny rywal, Akodo Yokutsu,
ktory zebrat armie i wyruszyl, by zniszczy¢ osa-
de. Wnet jednak otoczyly go wojska zaréwno
Smoka, jak i Feniksa, unieruchamiajac jego od-
dzialy do czasu, az przyrzekl wiecej nie niepo-
koi¢ zakochanych. Od tamtej pory Asijin i Ma-
roko przyjeli znak Wazki, faczac symbole swoich
Klanow na pamigtke oddania, ktére winni sa
obydwu rodzinom.

OBLEZENIE WIELKIEJ
WSPINACZKI

Wiele lat po Bitwie o Kyuden Tonbo, Akodo
Yokutsu zostal publicznie zniewazony przez
shugenja Agasha. Dwor Cesarski uznat zasad-
no$¢ zemsty, general ruszyt wiec, by odzyskac
utracony honor. Poprowadzit przeciwko Klano-
wi Smoka piec legionéw, pilnie unikajac przy
tym naruszenia granic klanu Wazki, by nie zta-
mac stowa, ktore dat przed laty. Wkrétce rozpo-
czat oblezenie zamku Agasha, a ze w bitwe za-
angazowaly sie wojska Mirumoto, zmagania
trwaly pig¢ dni, W koficu rodzina Mirumoto
poprosita o rozejm, a Yokusu oznajmil, ze pla-
me na jego honorze zmaza¢ moze wylacznie
pojedynek z mezem niegdysiejszej narzeczone;j.
Zatozyciel klanu Wazki przystat na to i wojow-
nicy spotkali sie na schodach zamku Agasha.
Yokutsu zabil rywala, ktéry nie zdazyt nawet
doby¢ mieczy z saya, i oglosit sig daimyo klanu



Wazki. Wtedy jednak na pojedynek wyzwat go
Tonbo Kuyuden, syn zabitego Asijina. Staneli
zatem naprzeciw siebie i Kuyuden zabit dum-
nego Lwa - w ten sposéb rozpoczela sie zapiekta
nienawi$¢ miedzy klanami Wazki i Lwa.

BITWA O KENSON GAKKA

Bitwa Lekcji Pokory byt jedna z najwigkszych
przegranych Skorpiona - po czesci spowodowato
ja przybycie wojska Klanu Smoka. Znéw, nikt
nie spodziewat si¢ ujrze¢ na polu bitwy zielono-
zhotych sztandaréw - tym razem jednak armia Mi-
rumoto dofgczyta do sit Lwa. Bitwa skoniczyta sig
w ciagu kilku godzin i Skorpion wycofat sig, zo-
stawiajac zamek w rekach triumfujacego Lwa.
Warto przy tym zaznaczy¢, ze owczesny generat
Smoka, Mirumoto Dehoda, zmart nagle i niespo-
dziewanie dwa tygodnie poZniej.

BITWA BIAXEGO JELENIA

Bitwa Biatego Jelenia to jedyne starcie, w ki6-
rym wzigt udziat zaréwno Klan Smoka, jak i Mo-
dliszki. Rozpoczeta sig, gdy flota gajinow wplyne-
ta do cesarskiego portu, zbrojna w dziata i strzelby,
i trzeba byto sit catego Cesarstwa, by ja pokonac -
i nawet, gdy zatongla, barbarzyficy przez dwa ty-
godnie utrzymywali sie na Rogach Biatego Jele-
nia, nim wreszcie ostatecznie ich wysieczono. Od
tamtej pory surowo zakazane jest uzywanie dziat
i broni palnej, skutkiem inwazji w Szmaragdo-
wym Cesarstwie pojawit si¢ jednak proch, umozli-
wiajacy produkcje cudownych fajerwerkéw... oraz,
od czasu do czasu, tajemniczy atak bombowy.

Nifen

OrPowIESC O DRODZE DWOCH
MIECZY, NAPISAE MIRUMOTO
HosaTsu

Ponizsze fragmenty pochodzg ze stawnego
traktatu szermierczego, napisanego przez syna
pierwszego Mirumoto, Hojatsu. Jest on jedng 2
dwoch cieszgcych sig najwigkszym powaza-
niem rozpraw na ten temat - drugg jest stawna
ksigga Kakity, ,Miecz”, powstata w tym samym
czasie. Cho¢ Hojatsu nazwat swq technike ,Ni-
ten” [co znaczy ,dwa miecze”, ,,dwa nieba” albo
~dwa niebiariskie miecze’], 0soby spoza Klanu
Smoka najczesciej zwq jg ,technikg daisho”.
Ponizsze wyjatki zawierajg wigcej filozofii i teo-
rii nig techniki, ale zamiescilismy tez stawne

,Pigc Pozycji”, aby pokazac, jak olbreymi wplyw
na Cesarstwo wywart Shinsei juz kilka lat po

swoim przybyciu.

Znajdziecie tu tez komentarze ucznia Ho-
Jatsu, Kijorne, ktory nadat rowniez tytuly poszcze-
golnym rozdziatom, syn Mirumoto nie podzielit
bowiem swego traktatu, nie nazwat poszczegol-
nych jego czesci i nadat mu forme jednego, nie-
przerwanego akapitu. Niektorzy uwazajg, ze
edycja Kijome ,,rozzodnita” tekst, inni zas chwa-
lg go za uporzqgdkowanie wielkiego dokumen-
tu. Jak powiedziatby sam Mirumoto, wasz osgd
Jest znacznie wazniejszy niz NAsz.

DLACZEGO TA SZKOkA ZWIE SIE
SZkOtA DWOCH MIECZY

Spedzitem wiele lat w drodze, walczylem w
czterdziestu siedmiu pojedynkach i nigdy nie prze-
gratem. Stalo si¢ tak dlatego, ze stosuje technike,
ktéra nie ma korzeni w tradycji. Stosuje technike,
ktora przedkiada ruch nad zapamietywanie. Moja
szkota zwie sig niten, poniewaz uzywam obydwu
mieczy, nie tylko katany. Ci, ktérzy pytaja dla-
czego, nie rozumieja mojego sposobu myslenia.
Prébuja wznie$¢ dom majac gwozdzie, ale nie
majac miotka..

POSTAWA

Twoja postawa nigdy nie powinna si¢ zmie-
niaé, ani z powodu pokoju, ani wojny. Naturalna,
naturalna, naturalna! Sposob w jaki stoisz z mie-
czem w reku jest taki sam, jak gdybys stat z czar-
ka herbaty. Jezeli walczysz tak jak stoisz, twoja

ny, 48: Martwy
Wazne umiejetno-

Technika Daisho
(wliczona w PT trafie

utatwi¢ lub utrudni
rzucenie na siebie




obiega powaznym
tedom militarnym.

postawa jest naturalna i nie potrzebujesz prze-
stawia¢ umyshu.

Komentarz Kijome: Stowo, jakiego uzyt Mi-
rumoto okreslajgc ,postawe” brzmi kamae” i
oznacza poze i pozycje, ale rowniez przyjeto
sig tak nazywac szkote. Wiele razy samuraj
powie innemu, ,,Pokaz mi swoje kamae”, ow
zas przyjmie postawe. Widzqc jg spostrzegaw-
czy samuraj moze okreslic w jakiej szkole uczyt
sig jego przecizmik.

JPrzestawiac umyst”. Wiele szkot uczy, ze
istnigje ,umyst wojownika” i ,unyst niewojow-
nika”. Hojatsu nie naucza takich nonsensow.
Jezeli cwiczysz swoj umyst, aby zawsze byt by-
stry i zawsze w gotowosci, kiedy inni ,przesta-
wiajg umyst’, ty jestes gotowy, a oni martwi,

TO. CO POKAZUJESZ

Wsréd nauk Shinsei sa mysli o ,tym, co po-
kazujesz” i ,tym, czego nie pokazujesz”. Strate-
gia jest niczym innym jak wiedza o tym, jak
oszukiwac. Prawda lezy w zabijaniu.

Cwicz okazywanie czego$ innego, niz to, co
chcesz zrobi¢ naprawde. Cwicz tak czesto, jak
mozesz, a kiedy zajdzie taka potrzeba, zrobisz to
bez wysitku czy koncentracji. Kiedy nadejdzie
czas wyciagniecia miecza, twoj umyst nie powi-
nien zajmowac si¢ niczym innym. Trzymaj mie-
cze w niewlaSciwy sposdb, aby pokazac igno-
rancje i proznos¢, potem zas wykorzystaj niedbaly
atak przeciwnika,

DOSTRZEGANIE
POWIERZCHOWNOSCI

Nie daj si¢ zwies¢ powierzchownosci. Na-
ucz sie widzie¢ to, czego nie mozna zobaczy¢.
Obserwuj to, czego twoj przeciwnik nie moze
przed toba ukry¢. Nie patrz mu w oczy. Oczy
cztowieka moga cie oktamac. Spogladaj na jego
ramiona, jego brzuch, jego oddech. Obserwuj
to wszystko. Miej otwarty umyst. Jedna z tych
rzeczy moze cig zwies¢, jesli jednak mySlisz
jasno, pozostale nie zdolaja ci¢ oszukaé. Mu-
sisz ¢wiczy¢ to bez ustanku.

UDERZENIE Z DUSZY

Kiedy uderzasz, uderzaj ze swej duszy. Mysl
jest zbyt wolna. Duch nie zna czasu ani zawa-
hania. Nic nie potrafi go rozproszy¢. Zostaw
umyst za soba.

Komentarz Kijome: Mirumoto uzyt stowa
Jku” ktore ma wiele znaczen. Moze znaczyc
Lducha’, ,pustke” albo ,nicos¢” (jest olbrzy-
mia roznica miedzy pustkg, a nicoscig). Shin-
sei wyjasnia, ze dusza jest ,tam gdzie nie ma
nic”, gdzie ,[dziatania] nie zakiocajg emocje i
mysli”. Wyjasnia, Ze percepcja jest zastong,
preez ktorg widzimy wszechswiat. Ciato jest
niedoskonate, wigc percepcja rowniez jest nie-
doskonata. Duch, ktory jest w kontakcie z
pustkq jest czysty i nie zacmiewajg go mysli i
uczucia. ,,Uderzenie z ducha” znaczy wigc
uderzanie bez udziatu percepcji i emocji.

PozwOL MU PRZEISC

Kiedy wrog naciera nagle i z duza sila, po-
zwol mu przejs¢ obok.

Krok w bok jest szybszy niz natarcie i usta-
wia cig w pozycji, w ktorej negocjacje nic nie
Znaczy.

SWIADOMOSC

Kiedy duch jest czysty, pozostaje w pelnej
harmonii i zgodzie z zywiolami. Wtedy staniesz
sie mushin a twoj duch stanie si¢ jednoscig z
calym wszech$wiatem i poznasz wszystkie
pragnienia swego przeciwnika.

Komentarz Kijome: ,Mushin” znaczy ,bez
mysli” albo ,bez umystu”. Kiedy ktos jest ,Mu-
shin”, jego duch dziata bez mysli. Porzuc
umyst, poniewaz umyst i ciato sg powolne.
Kiedy samuraj staje sig Mushin, jest w stycz-
nosci z wszystkimi zywiotami, w zgodzie z ko-
smicznym porzqdkiem. Zna swego przeciwni-



ka lepiej, niz wrog zna samego siebie, tego
ogranicza bowiem jego wtasna percepcja. Nie-
ktorzy nazywajg to kime lub kiho: skupianie
ki, sily zycia.

MIECZ - RZEKA

Badz jak woda, ktéra ptynie bez poczatku i
koica. Jeden ruch prowadzi do nastepnego. Rze-
ka moze plynac we wszystkich kierunkach jed-
noczesnie. Poruszaj sig jak rzeka, a zrozumiesz
co mam na mysli.

Komentarz Kijome: ,,Bgd? jak woda”. Sg
tacy, ktorzy wierzq, ze jedno uderzenie roz-
strzyga pojedynek. To nieprawda. To, co roz-
strzyga pojedynek, rozgrywa sig przed uderze-
niem. Obserwuj swego przeciwnika. Jesli jestes
pewien kazdego ruchu, nigdy nie popetnisz
bledu, nigdy nie stracisz réwnowagi i zawsze
2WYCIgZYsz.

PRZEWAGA CHODZENIA

Wiele szkét uczy ,sekretnej techniki poru-
szania si¢”. Ja nie mam zadnej sekretnej tech-
niki. Jest tak jak powiedzialem, w mojej szkole
wszystkie ruchy sa naturalne.

PiEC POZYCHI

Istnieje pig¢ pozycji, jedna dla kazdego z
zywiotow. Wszystkie one daja mozliwos¢ wy-
prowadzenia cigcia. Kiedy przyjmujesz pozy-
cje, pozwol aby twdj miecz spotkal miecz prze-
ciwnika i uzyj jego ruchu jak swojego. W kazdej
chwili masz mozliwo$¢ uderzenia.

Pierwsza pozycja

Miecz opiera si¢ na brzuchu, a jego ostrze
celuje w gardlo przeciwnika. Nogi sa rozsta-
wione wygodnie i pewnie. Obie stopy sa pta-
skie, mozesz wiec poruszy¢ sie kiedy cheesz.
Nigdy nie poruszaj sie, kiedy musisz, tylko,
kiedy chcesz. Krétki miecz spoczywa przy
boku. Wrég bedzie zaniepokojony twoja pew-
noscia siebie.

Druga pozycja

Miecz jest wzniesiony wysoko i spada na
przeciwnika. Wielu sadzi, ze sila ich ramion
odpowiada za silg ciecia. Mylg sie. Miecz tnie.
Nadgarstek tnie. Nigdy ramig. Drugi miecz
jest przy ciele, by przechwyci¢ cigcie prze-
ciwnika, a nastepnie obrdci¢ si¢ korzystajac
z sily jego ciosu.

Komentarz Kijome: ,..korzystajac z sity jego cio-
su.”. Przeciagnij ostrzem po ostrzu przeciwni-
ka, kiedy on tnie, a poczujesz to. Jego szybko$é
moze by¢ twoja szybkoscig.

Trzecia pozycja

Miecz jest ustawiony nisko, naprzeciw le-
wej nogi. Kiedy przeciwnik uderza, unosimy
miecz i pozwalamy jego rekom opascé na ostrze,
kiedy my si¢ cofamy. Przeciwnik tnie, my sie
cofamy.

Czwarta pozycja

Miecz ustawiony jest nisko, naprzeciw pra-
wej nogi. Kiedy przeciwnik uderza, porusza-
my sie tak, jakbysmy wykonywali trzecig po-
zycje. Gdy bedzie sig strzegl i zareaguje
prawidtowo, nasz nadgarstek przekreci sig jak
woda i uwolni glowg z jego ramion, a nasz
krotki miecz dla pewnosci uderzy w jego bron.
Pokaz jedna rzecz, majac zamiar zrobié¢ inng.
To jest Droga.

Pigta pozycja

Dtlugi miecz trzymamy za soba, natomiast
krétki przed soba, spoczywajacy na pasie. Cze-
kamy na ruch przeciwnika. Jezeli zrobisz to
wlaSciwie, nigdy nie bedziesz musial si¢ po-
ruszy¢. Przeciwnik widzac twa postawe bedzie
wiedzial, ze znasz Droge. Czasem zwyciestwo
osiagamy bez rozlewu kropli krwi.

PIECIV PRZECIWNIKOW

Przeciwnika rozpoznasz dzigki jego stabo-
$ci. Préznego przeciwnika mozna oszukac po-
kora. Niedbalego przeciwnika mozna poko-
nac szczegotami. Gniewnego przeciwnika
mozna wytraci¢ z rownowagi. Malo wytrzy-
maly przeciwnik szybko si¢ meczy. Tchorzli-

tam, gdzie m to
odpowiadato. Wie
samurajow nazyv

jedno udégzeni
Kakita o technice

odpowiadat

jestem tchdrzes
,Powinnoscig




MON AGASHA

Mon Agasha przedsta-
wia wijacego si¢ smoka,
_ ciskajacego owoc
granatu. Ogladany z
zewnatrz, granat jest
~ ' prostym owocem,
niewiele réznigcym sig
-od jablka lub gruszki.
Rozciety, okazuje sig
- sklada¢ z dziesiatkow
ziaren - a 7e kazde z
nich symbolizuje jedna
mozliwos¢, owoc jest
- symbolem tysiecy
mozliwych rozwiazan.

wy przeciwnik pokonuje sie sam. Naucz sig
tego, a nigdy nie zostaniesz pokonany.

KOORDYNAC/A | RYTM

Istnieje wielka réznica miedzy koordy-
nacja, a rytmem. Wiele szkot uczy rytmu. Ich
techniki sg jak muzyka, podzielone na takty.
Moja szkola uczy koordynacji. Uderzam po-
miedzy momentami, w ktérych przeciwnik
liczy czas.

Obserwuj przeciwnika uwaznie. Jezeli be-
dziesz obserwowal, on odkryje przed toba
swoj rytm. Uderzaj, kiedy jego rytm nie po-
zwala mu dziatac¢. Uderzaj, kiedy on wierzy,
ze nie mozesz tego zrobi¢. Okaz mu stabos¢,
a on zaszarzuje. Kiedy zaszarzuje, jest w two-
jej mocy.

Ty tez musisz nauczy¢ si¢ liczyC.

Musisz zrozumie¢ jego rytm.

Jezeli on oddycha na raz, przygotowuje sie
na dwa i uderza na trzy, uderzam pomiedzy
raz i dwa.

Komentarz Kijome: To jest wtasnie praw-
dziwy ,sekret” techniki Mirumoto, ktory sto-
suje sig do wszystkiego, nie tylko szermierki.
Poznaj rytm przeciwnika. Jezeli go znasz, za-
wsze ZWyCigzysz.

TRZY MOZLIWOSCI

Kiedy atakujesz wroga, istnieja trzy moz-
liwosci.

Jesli on uderza pierwszy, zabij go.

Jesli ty uderzasz pierwszy, zabij go.

Jesli uderzycie jednoczesnie, zabij go.

WIEDZA

Ja nie wierze, ze moge wygraé. Ja wiem,
7€ wygram.,

Komentarz Kijome: Kiedy mdj ojciec po-
konat Ujimong, powiedzial mi potem: byt
lepszym szermierzem, jego umiejetnosci i
technika byly lepsze od moich”. Spytatem go:
jak wiec wygrates? Powiedziat: ,,Poniewaz
wiedziatem, Ze wygram, a on tego nie wie-
dziat”. Moze nadejsc chwila, w ktorej techni-
ka i umiejetnosci cig zawiodg i jedyne na
czym bedziesz mogl polegac to twoja Swia-
domosc, ze nigdy nie mozesz zostac pokona-
ny. Jezeli w twym umysle jest choc cieri wqt-
pliwosci, zawiedziesz i zginiesz.

SzRkolene samivaa
Miamoto

Trening bushi rozpoczyna si¢ w bardzo mfo-
dym wieku. Chiopiec lub dziewczynka uczy sie,
¢wiczy, poznaje kata (walke z cieniem) i historie
rodziny.

Dojo Mirumoto to proste pomieszczenie, na
Scianie ktérego wypisane sa trzy stowa: ,Ja réw-
niez nie”. Tajemnicza fraza to jedyne zdanie, ja-
kie Shinsei wypowiedziat do Togashiego - jest
bardzo wazne dla rodziny Mirumoto, ktéra za-
ciekle dyskutuje nad jego znaczeniem z rodem
Agasha. Od samuraja oczekuje sie, ze bedzie
zastanawiat sie nad stowami Matego Mistrza w
ciagu dhugoletniego szkolenia, a gdy je konczy,
tuz przed ceremonia gempukku, zobowigzany
jest napisa¢ haiku w odpowiedzi Shinsei.

Najstynniejsze haiku napisat sam Mirumoto
- uwaza sig, ze najdoskonalej dotyka ono ko-
rzenia problemu. Glosi:

Poszcze by pojgc

Razem ze mnq z glodu

Umiera moj mistrz

Znaczenie wiersza jest jasne - mowi o historii
Togashiego. Samuraj oddany jest swemu panu,
kiedy wiec pan glodzi si¢ na $mier¢, glodzi row-
niez tych, ktorych przyobiecat chroni¢. A to, w
oczach Shinsei, czyn bardzo samolubny. Méwiac:



,Ja rowniez nie”, Maly Mistrz uswiadomit To-
gashiemu konsekwencje jego postepowania.

Rodzina Agasha jest najbardziej ,tradycyj-
nym” rodem Klanu Smoka. Trudni si¢ zapisy-
waniem historii i obserwowaniem przeznacze-
nia, i cho¢ jej naczelng powinnoscia sa badania
rzeczy mistycznych, stuzy réwniez za zyjaca pa-
mie¢ Klanu.

HisTORIA

Pierwsza Agasha wyruszyta w géry wraz z
Mirumoto, by dotaczy¢ do Togashiego. Wspigw-
szy si¢ na niedostepne szczyty, zaczela spisywac
swoje obserwacje i przemyslenia, by kiedy$ do
nich powrdcic, w dzienniku zawierajac swoje przy-
wigzanie do $wiata natury (to jej pamietniki wha-
$nie postuzyly za inspiracje Agasha Kitsuki, o kto-

rym nizej). Caly czas spedzata wérod laséw i dzi-
kiej przyrody, opisujac i szkicujac tysiace jej two-
row.

Nieustannie powstajace tomy jej dzienni-
kéw przepisywano i za darmo rozprowadzano
w innych szkotach shugenja, a mito$¢ do natu-
1y, bijaca ze stow Agashy inspirowata czarow-
nikéw do podjecia wspinaczki w géry Smoka i
przystania do niezwyklej mito$niczki przyro-
dy, by wraz z nig celebrowa¢ wszystkie twory
Stonca i Ksiezyca.

Kazda strona dziennika Agashy byta przy
tym niezwyklym dzielem sztuki - opisy byly
barwne i poetyckie, a rysunki i szkice dosko-
nale oddawaly tak wyglad, jak i nature przed-
stawianego przedmiotu. Jednako precyzyjne i
kunsztowne, obrazy egzotycznych roslin i zyja-
cych z dala od ludzi zwierzat byly tak peine
zycia, ze zdawaly sie poruszac.

Wokot stronic wija sie tajemnicze symbole
i znaki, jakich nikt wcze$niej nie widzial. Nie-
ktorzy twierdzili, ze to tylko kolejny przejaw
artystycznego talentu Agashy, préba ujecia $wia-
ta, ktory obserwowata, w prostszej, symbolicz-
nej formie. Inni utrzymywali, ze znaki to ro-
dzaj kodu, a zapisana nimi wielka tajemnica
otworzy sie przed kazdym, kto zdota ztamac
szyfr. Czasem slyszalo sie tez, ze znaki przed-
stawiaja duchy roslin i zwierzat - zwolennicy
tej teorii produkowali talizmany i amulety, na
ktérych skupiali sie, medytujac nad zagadka-
mi $wiata przyrody.
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HANASHI Niw
OGRODY’ Or
WIESCI
Do najstynniejszyc
tworéw rokugariskiej
sztuki naleza hanashi
niwa, czyli ,ogrody
opowiesci”. Pierwszy taki
ogrod stworzyl shugenja
z rodziny Agasha,

tradycje i zaczely sam
konstruowaé ogrody
dzi$ to one wiasnie
posiadaja najwspanialsze’
dzieta sztuki ogrodniczej
w Cesarstwie, -~
Ogr6d opowiesci
przypomina labiryn

8
powodu. Kazdy ogréd
opowiada konkretna
historig - wedrujacy po
nim czlowiek poznaje
kolejne jej etapu dzigki
posagom i otaczajacy
je roslinom. Jeden z
najpiekniejszy

opisuje zycie zatozyci
rodziny do chwili, g




“Mon Kitsuki wyobraza
wijacego sie smoka,
zierzacego blyskawicg.
am obraz tej ostatnie]

[ 5 iy
rZypomina wirujacy
abirynt. Blyskawica
rozéwietla mrok,
obnazajac to, czego
‘wezesniej dostrzec sig
ie dalo, symbolizuje tez
omowtadnego Osano-
Wo, ktorego gniew
iegnie niesprawie-
- dliwych.

B e e S 1 s

Mijaly lata, a dzienniki Agashy coraz rza-
dziej pojawialy sie na salach wyktadowych szko-
ly shugenja. Wraz ze wzrostem zainteresowa-
nia problemami metafizycznymi, w naukach
rodu cicht glos jego zatozycielki. Tak dziato sig
przez dugie wielki.

W koncu jednak mlody shugenja imie-
niem Kitsuki na nowo zwrdcit uwage swych
braci na dzienniki Agashy. Jego stawne (a nie-
kiedy i niestawne) dokonania sprawily, ze prze-
myslenia zatozycieli rodziny znéw staly sie
podstawa nauk w szkole Agasha. A potem, w
wiele lat po $mierci Kitsukiego, miodziutki
czarownik zwany Daijoku odkryl cos, co umy-
kato uwadze madrzejszych od niego przez
osiemset lat. Rzezbiony trzpiefi, na ktéry na-
winiety byl zwéj z dziennikiem, okazat sig
wydrazony - skrywal pojedyncza karte z ryzo-
wego papieru. Zapisana byta szyfrem, Daijo-
ku od razu skupit si¢ na prébach rozkodowa-
nia zapisu.

Praca zajeta mu siedem dni i nocy, w kon-
cu jednak tajemnicza strona zostala rozszyfro-
wana i miody shugenja uzyskat dostep do ta-
jemnicy Agashy.

Odkryl, ze zatozycielka rodziny nie ograni-
czata sie do obserwacji. Prowadzila tez ekspe-
rymenty.

Daijoku pojat zatem znaczenie tajemni-
czych znakéw - okazaly sie symbolizowac kon-

kretne skladniki rolin i zwierzat. Agasha od-
kryta, ze kazda rzecz, ktéra stworzyta natura,
jest ,tajemna ukladanka”. Kazda skata, drzewo
czy istota sklada sie z malenkich czastek, zwia-
zanych razem i wlozonych w konkretng struk-
ture. Stworzyla nastepnie techniki, pozwa-
lajace identyfikowac czastki, bada¢, w jaki
sposob sa polaczone oraz zmieniac ich
uktad.

Symbole, umieszczone w dzienniku,
sktadaly sie na ,alfabet” czastek, ktére uda-
to sig jej zidentyfikowaé. Uktad symboli opi-
sywal nowe zestawienie elementow, dekokty
oraz sktadniki, ktére pozwalaly tworzy¢
nowe ukladanki i efekty - a wiec nowe sub-
stancje.

Odkrywszy sekret, skryty w dziennikach,
Daijoku zebrat niewielka grupke uczniéw,
oddanych naukom Agashy i powierzyt im
rozszyfrowanie i identyfikacje symboli. Pra-
ca byta zmudna, dzigki eksperymentom ba-
dacze posiedli jednak niejedna tajemnice.

Oryginalny zestaw symboli, ktérych uzy-
wata Agasha, nazwany teraz Nazo Bubun
Agasha (,Elementy ukladanki Agashy”), stat
sig podstawa do stworzenia poteznego i
wcigz rozrastajacego si¢ zbioru wzoréw che-
micznych. Uczniowie szkoly nazywaja je
dzisiaj po prostu ,,bubun’.




Zbiér wydartych naturze seretéw pozo-
staje pod $cista straza uczniow szkoly Aga-
sha - wywodzacy sie z niej shugenja pre-
dzej oddalby zycie, niz wyjawil tajemnice
nauk swoich mistrzow.

SHUGENJA AGASHA

Pan i Pani w kazdej rzeczy ukryli tami-
glowke. Gdyby nie chcieli, bysmy jg rozwig-
zali, po co by sig nad nig trudzili?

- 2 dziennikow Agashy

Niejeden shugenja, ktoremu zdarzyto sie
odwiedzi¢ szkote Agasha, opuszczal ja z wy-
razem zaktopotania na twarzy. Wszyscy oni
twierdza, ze czarownicy Smoka bardzo sta-
bo pojmuja Tao Shinsei, rzucaja jednak cza-
ry w spos6b nienaganny i sa niezréwnani,
jesli idzie o przyzywanie duchéw ognia.
Wspominajg tez charakterystyczny zapach,
ktéry pojawia sig, gdy tylko uczen szkoly
Agasha wchodzi do pomieszczenia. Jeden z
czarownikow Feniksa pisal:

+A gdy wszedlem do pokoju, natychmiast
owiongla mnie cigzka won herbaty, kwiatow,
kadzidet i ryby. Nie zdotatem umkngc przed
zapachem przez caly czas mojego pobytu i
wkrdtce tak do niego przywyktem, ze po po-
wrocie na rodzinne ziemie zaczgtem za nim
tesknic.”

Shugenja Agasha przez ostatnie sto lat
starajg sie pojac to, co ich zatozycielka na-
zwata ,,uktadankami Stonica i Ksigzyca” - stad
widuje sie ich wsréd ziét, korzeni, cuchna-
cych proszkéw i bulgoczacych wywaréw row-
nie czesto, jak wérod zwojow. Czarodzieje z
innych Klanéw koso patrza na dziwaczna fa-
scynacje zielarstwem, Agasha wiedza jednak
swoje.

~Magia” Agasha ma inna, bardziej subtel-
na naturg, niz czary, ktérych uczy sie w pozo-
statych szkotach. Najbardziej efektowne wi-
zualnie efekty ich badan to najczesciej kigby
kolorowego dymu, ktéry pochlania kazdego,
kogo otoczy, niespodziewane eksplozje, stupy
ognia we wszystkich kolorach teczy czy ohyd-
ne wyziewy, w jednej chwili zdolne obali¢, czy
wrecz zabid, nieprzyjaciela. Wigkszos¢ ich dziet
jest jednak daleko mniej spektakularna, cho¢
réwnie zadziwiajaca.

Powiada sig, ze Agasha potrafi zmieni¢ stal
samurajskiego miecza w ciezki i migkki otow.
Umie sprawi(, ze zbroja splynie z ciata bushi,
pozostawiajac olbrzymie pecherze i czerwone

pregi na jego skorze. Niektorzy twierdza wrecz,
7e Agasha potrafig zamrozi¢ ptomienie i roz-
pali¢ ogien na wodzie nie wymawiajac przy
tym jednego stowa.

KUZNIE AGASHA

Mistrzowie szkoty Agasha wkrétce pojeli, ze
sekrety, ktdre poznali, moga znalez¢ praktyczne
zastosowanie - wkrotce tez oddzielily sie od niej
Szkoty Rzemiosta, kazda zazdrosna o swoje se-
krety tak mocno, jak macierzysta uczelnia. Na-
zywa sie je zwykle ,kuZniami”, na pamigtke
pierwszej tego typu instytucji, eksperymentuja-
cej z rodzaca sie whasnie sztuka metalurgii.

Na poczatku Agasha eksperymentowali ze
stalg. Przez wiele lat shugenja starali sie stwo-
rzy¢ stal doskonala, wszystkie ich wysitki spel-
zaly jednak na niczym. Problem polegal na nie-
umiejetnosci wytworzenia metalu, ktory
posiadatby cechy zarowno twardej, jak i migk-
kiej stali. Migkka odmiana pozostaje ostra, fa-
two si¢ jednak famie - twarda jest znacznie wy-
trzymalsza, szybko sie jednak tepi. Zamiast
dumac nad magicznym rozwiazaniem proble-
mu, Agasha siegneli po $rodki zupetnie przyro-
dzone. Shugenja z Pierwszej Kuzni rozgrzali do
biatosci dwa ptaty stali - migkki i twardy - a po-
tem zlozyli je razem i skuli, rozgrzali powtérnie
i Zlozyli znowu. Proces powtarzano, az otrzyma-
no blok stopu taczacego cechy obydwu rodza-
jow stali. Wktdrce tez miecze, wytwarzane przez
Agasha, zaslynely jako najlepsze w calym Ce-
sarstwie - byly ostrzejsze i wytrzymalsze niz dzieta
innych miecznikéw, a btyski na ich klingach
wirowaly i klebily sig, jak chmury na burzliwym
niebie. Tajemnica mieczy Agasha pozostawata
w rekach Smoka przez wiele lat, az nagle wszyst-
kie Klany zaczely wykonywac ostrza ze sktada-
nych wielokrotnie ptatow stali. Agasha wierza,
7e to Klan Skorpiona skradt ich sekret - ten za$
zdecydowanie zaprzecza, jakoby posiadat jaki-
kolwiek zwigzek z te sprawa.

Uczniowie Kuzni Uprawy Ziemi stworzyli
najbardziej urodzajne pola i ciesza si¢ najlep-
szymi zbiorami w Cesarstwie. Owoce i warzy-
wa, ktére hoduja, rosng zawsze duze i smakowi-
te - nic dziwnego, ze chetnie rozkoszujg si¢ nimi
arystokraci Klanu. Ziarno, ktére tworza i sprze-
daja, uchodzi za jeden z najszczeSliwszych da-
16w, jakie otrzymaé moze rolnik.

Styszy sie tez czasem o jeszcze jednej tajem-
nej szkole, opartej o nauki Agashy. Dzielni pod-
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KiTsuki 1 NINJA
Poszukujac prawdy
obiektywnej, Kitsuki
zyskali wielu wrogow -
do najbardziej niebez-
piecznych naleza ninja.
amaskowani zabdjcy
od wiekéw doskonalili
sie w swej sztuce - a
teraz jacy$ namiestnicy
- staraja sig zbiera¢
dowody, ktére obnazyé
~ majq tajniki ich
emiosta. Wielu Kitsuki
zostalo wiec zamordowa-
nych w tozkach przez
zabojcow poruszajacych
ie cicho niczym cienie -
- Wraz ze Smiercig
~ kazdego namiestnika,
jego konfratrzy zyskiwali
~ jednak kolejng wska-
~ z6wke, wiodacg do
krycia tajemnic ninja..

roznicy, ktorzy wazyli sie wedrowac do niedo-
stepnych twierdz Smoka opowiadaja czasem o
kryjacych sie w gestych, gorskich lasach, tajem-
niczych nadzorcach potworéw. Styszy sie zatem
i o dzikich zwierzetach, ktdre przemieniono i
wypaczono, o istotach potwornych rozmiaréw i
dzikiej naturze. Wedrowcy twierdza, ze widzieli
zwierzeta, ktére zazwyczaj posiadaja po cztery fapy,
opatrzone znacznie wigksza ich ilocia, tak, ze wy-
gladaly jak olbrzymie pajaki, czy istoty, bedace
amalgamatem rozmaitych gatunkéw. Rokugan-
czycy, ktérzy styszeli plotki o sekretnej Kuzni
Agasha, podejrzewaja, ze to wlasnie tajemniczy
czarodzieje odpowiedzialni s za powstawanie
takich aberracji - o ile te rzeczywiscie istnieja.

POTEGA IMION

Tajemny kod Agashy stuzy nie tylko do ba-
dan nad przyroda - posiada réwniez znaczenie
magiczne. Ztamawszy go, shugenja szybko od-
kryli, ze, cho¢ stuzy do katalogowania gatunkéw
rodlin i zwierzat, zawiera rowniez klucz do jednej
7 najstarszych tajemnic Rokuganu.

Niejeden shugenja eksperymentowat w opar-
ciu o tezy, ktore jako pierwszy postawit Isawa
Hossan. Teoria Hossana, zwana meisho, czyli
~magia imion” glosi, ze dusza kazdej istoty, zyja-
cej w Rokuganie, zawiera si¢ w jej imieniu. Stad,
uczac sie prawdziwych imion wszystkich zywych
istot (prawdziwych imion, a nie nazw, ktére nadat
im cztowiek), medrzec poznatby $wiat glebiej jesz-
cze, niz sam Shinsei.

Badania Hossana wydawaly si¢ daremne, kie-
dy jednak shugenja Agasha odszyfrowali zapiski
swej zatozycielki, zrozumieli, Ze jej przemyslenia
zmierzaly w te sama strong. Po latach ekspery-
mentéw uznali nawet, ze znalezli pewne oparcie
metafizyczne dla przemyslen Hossana - teoria
magii imion okazuje si¢ mie¢ swoja wage, cho¢
badania nad nig sa wciaz w fazie wstepne;.

ROZEACZENIE RODZIN AGASHA
1 KiITsuki

O ile r6d Agasha koncentruje si¢ na metafi-
zyce i teoretycznych badaniach nad bubunami,
Kitsuki zainteresowani sa bardzo praktycznymi
efektami ich eksperymentow. Niektorzy Kitsuki
wspinaja si¢ zatem do zamku Agasha, by uczyé
sie na shugenja, Agasha schodza za$ niekiedy
w dot, do szkoly Kitsuki. Rodzi to pewne na-
piecie i migdzy rodami wytworzyt si¢ rodzaj
przyjaznej rywalizacji, cho¢ rod shugenja uwa-

Rodzma

za rodzing namiestnikéw za swoje ,mlodsze
rodzenstwo”. Faktycznie, czesto zdarza sie, ze
czarownik Agasha zwraca sig do cztonka rodu
Kitsuki, nazywajac go oto-oto (matym bracisz-
kiem) lub imo-oto (matg siostrzyczka).

Kitsuki, zwani czgsto ,,goScinnymi Smoka-
mi”, oddzielili sig niegdys od rodu Agasha. Dzi$
stuza jako dyplomacji i namiestnicy Klanu Smo-
ka - nie przypominajg jednak dyplomatéw i
namiestnikéw z innych czesci Cesarstwa. Cho¢
wywodza sie z rodziny shugenja, nie posiadaja
szkoly czarownikéw, lecz akademig, nauczaja-
ca ,metody Kitsuki”, czyli unikatowych tech-
nik doskonalenia spostrzegawczosci, przenikli-
wosci i intuicji. Podobnie jak macierzysty rad,
rodzina Agasha bada nature - skupia sie jed-
nak nie na ro§linach czy mineratach, a na na-
turze ludzkiego umyshu..

AGASHA KITSUKI

Agasha Kitsuki przyszedt na $wiat przed
dwustu laty. Od dziecka fascynowaly go fami-
glowki i zagadki, spodziewano sie wigc, ze
osiagnie doskonate wyniki w szkole shugen-
ja. Nadzieja ta okazala sig - szczerze méwigc -
ptonna, o ile bowiem radzit sobie $wietnie na
podstawowym poziomie nauki, gdy tylko pa-
dato stowo ,metafizyka”, Kitsuki natychmiast
tracil zainteresowanie. Kiedy wiec pozostali
uczniowie przechodzili od nauki zielarstwa do
spraw nadprzyrodzonych, jego wciaz fascyno-
waly nauki przyrodnicze. Pozostali uczniowie
drwili zatem z jego ,,pospolitych” badan i wie-
lokrotnie grozono mu wydaleniem, jesli nie
bedzie czynit postepéw na réwni z innymi
studentami. Niechetnie zajal si¢ zatem na-



uka magii, prowadzit jednak badania przy-
rodnicze na wlasny uzytek. W koricu niecier-
pliwy Kitsuki znudzil si¢ rozwiazywaniem
zagadek $wiata przyrody i postanowit poszu-
ka¢ sobie innego problemu, by lama¢ nad
nim glowg. Tak doszedt do badaf nad naj-
bardziej zlozona z lamiglowek $wiata: ludz-
kim umystem.

Kisuki zaczat obserwowac zachowanie po-
zostatych uczniow szkoly - wkrétce osiagnat
w tym taka bieglosc, ze jedynie na podstawie
analizy zachowania, nie zamieniwszy jedne-
go stowa, potrafil trafnie okresli¢ charakter
obcej mu osoby.

Dociekliwy shugenja zaczal fascynowaé
pozostatych studentéw, nauczyciele z niechg-
cig méwili jednak o jego ,,magii dla wie$nia-
kow” i niejednkrotnie upominano go surowo
w zwiazku z zainteresowaniem rzeczami do-
czesnymi. ,,Shugenja powinien wznie$¢ swoj
umyst na wyzyny, nie pozwoli¢, by zaprzataty
go rzeczy banalne”, powiedziat mu kiedys je-
den z mistrzéw. Kitsuki zignorowat jego ostrze-
zenia i zaczatl wedrowac po okolicy. Szukat
szarlatanéw i magikéw, by podpatrywac ich
sztuczki, w niedtugim czasie osiagajac niema-
la bieglos¢ w sztuce iluzji oraz technikach zwa-
nych ichi miru, czyli ,jedno spojrzenie”. Cze-
sto przytapywano go, jak wymykal sie
wieczorami ze szkoly i nie raz odebrat chloste
za brak postuszenstwa. W konicu, po wielu
przewinieniach, mistrzowie zaczeli zastana-

wiac si¢ nad celowoscig dalszej nauki chiop-
ca. Sensei ostrzegt go wreszcie, ze jeszcze jed-
no naruszenie postuszenstwa spowoduje jego
usunigcie ze szkoty.

W dwa tygodnie pézniej nauczyciel zostat
zamordowany - znaleziono go w jego pokoju,
przebitego wakizashi Kitsukiego. Mtodzien-
ca przestuchano, nie przyznat si¢ jednak do
zbrodni. Cho¢ daimyo Agasha nie chcial wca-
le nakaza¢ ulubionemu bratankowi seppu-
ku, wygladato na to, ze nie ma wyboru - wte-
dy jednak Kitsuki poprosit, by da¢ mu dzief
na przedstawienie dowodéw swojej niewin-
nosci. Daimyo dal mu zatem wolng reke i
nakazal sprowadzi¢ prawdziwego zabdjce
sensei.

DwadzieScia dwie godziny pdzniej Kitsuki
sprowadzil przed oblicze stryja mordercg,
okazat dowdd zbrodni oraz zeznanie. Oczysz-
czono go z zarzutéw i - gdy tylko ukonczyt
szkolg - pan nadal mu status yoriki.

DyPLOMATA KITSUKI

Kitsuki szybko pial si¢ w hierarchii i
wkrétce awansowano go z yoriki na karo,
potem za$, gdy zapobiegt zamachowi na glo-
we rodziny Mirumoto, ofiarowano pozycje
daymio.

Tak powstata rodzina Kitsuki.

Cho¢ zatozyciel rodu zmart przeszio sto
dwadziescia lat temu, potomni wciaz nosza
jego nazwisko. I cho¢ zyje tylko dwudziestu

Naugcz sig ich
stuchaé.

Wybierajac migdz
wigkszym i mniejszym
zlem, wybierasz zlo

piekny, gdy ma-
osiemnascie lat.

Nie upiéczesz“dwa
razy tego samego ciasl

Rozkoszuj sig
chwila, nim uczynisz
pierwszy krok w
podrézy, bo to najpi
niejsza chwila na

znaczenie snéw, Sk
powiedzial: ,Gdybyz
ludzie przykladali ta

Prawdziwy fest
odwagi to test ostat




bezposrednich potomkéw Kitsukiego, do ro-
dziny przystalo wielu samurajéow. Od same-
go poczatku, przedstawiciele tej rodziny stu-
za jako reprezentanci Klanu Smoka -
dyplomaci, ambasadorzy i namiestnicy.
Dyplomata Kitsuki nie przypomina poli-
tyka z innych stron Rokuganu. Mirumoto ufa-

Klanu. Umieja raczej przenika¢ pozorna
szczeroSci i dworne podstepy, odkrywajac
naga prawde. Te zdolno$¢ bardzo cenig so-
bie Smoki - jak réwniez Kraby i Jednoroz-
ce. Stad, na ziemiach tych dwdch Klanéw
dyplomatéw Kitsuki traktuje sie z szacun-
kiem, w pozostatych za§ prowincjach trzy-

ja im, Kitsuki potrafia bowiem bezblednie
unikna¢ politycznych sidet Skorpiona i Zu-
rawia, a umiejetnosci dedukgji i zdrowy roz-
sadek pomagaja zapobiegal przestepstwom
i kara¢ winnych na ziemiach Klanu.
Ciekawostka jest przy tym fakt, ze nie-
zwykte zdolnosci Kitsuki znajduja zastoso-
wanie wiasciwie wylacznie w prowincjach
Smoka. W wiekszosci sadéw (nawet przed
obliczem Szmaragdowego Championa) za
jedyna wiarygodna podstawe dochodzenia
uchodzi zeznanie i wylacznie Klan Smoka
uzywa dowodéw jako materiatu w §ledztwie.
Mato tego - namiestnicy Kitsuki nie sa szko-
leni na dyplomatéw - przynajmniej nie w
Zurawim czy Skorpionim rozumieniu, nie
potrafia bowiem subtelnie manipulowaé
uczuciami i pragnieniami innych, by zyski-
wacé przychylnos¢ i podnosi¢ prestiz swojego

ma na dystans - nie dlatego jednak, ze nie
mozna im ufa¢. Mozna im bowiem ufa¢ az
za bardzo.

Wszyscy Kitsuki szukajg prawdy. Uwa-
zaja, ze wydarzenia pozostawiaja $lady, a za
kazdym przechodniem ciagnie sie trop, moz-
na go zatem dostrzec i zrozumieC. Pokladaja
wiare w namacalnych dowodach rzeczowych
i nie ufaja zawodnym tresciom ludzkich
wspomnien i §wiadectw.

Badajac nature ludzkiego umystu, Aga-
sha Kitsuki obserwowal zachowania otacza-
jacych go osdb. Przeprowadzal proste testy,
ktére wydawaly sie badanym zwyczajna roz-
mowg a doprowadzily go do przekonania, ze
kazdy postrzega prawde na swéj wiasny spo-
s6b. Uznat zatem, ze nie mozna w pelni do-
wierza¢ ludzkim spostrzezeniom, jedynym
sposobem odkrycia ,prawdziwej prawdy”



moze by¢ zatem analiza konkretnych, rze-
czowych dowoddw.

Uzywajac nauki Agashy jako bazy swo-
ich przemyslen, Kitsuki zaczat opracowy-
wac sposoby zdobywania, gromadzenia i
przechowywania $ladow, ktore, jak wierzyt,
sa ,bubunami sprawiedliwo$ci”. Agasha
twierdzila, ze kazda rzecz sklada si¢ z wie-
lu mniejszych rzeczy - Kitsuki przyjat do
tego, ze na kazde zdarzenie sklada sie wiele
mniejszych zdarzen. Skoro zatem elemen-
ty materii mozna znaleZ¢ i rozpoznacé, row-
niez sktadniki prawdy da si¢ odnalez¢ i na
ich podstawie niezbicie ja udowodnic. La-
czac techniki Agasha ze swymi umiejetno-
$ciami tropiciela i zwiadowcy Kitsuki stwo-
rzyl w koncu szkote, ktéra wyeliminowac
miata wady rokuganskiego systemu praw-
nego.

Techniki, ktérymi postuguja sie smo-
czy namiestnicy traktowane sa jednak
podejrzliwie przez ludzi, ktérzy ich nie rozu-
mieja. Adept szkoly Kitsuki potrafi zidentyfi-
kowa¢ slady konkretnej osoby na pylistej

drodze lub przebadac plame krwi i stwierdzic,
jaka bronia zadano rane, z jaka sila i pod ja-
kim katem uderzono, a nawet, ile czasu
uplynelo od zranienia.

Prawda, ktérg Kitsuki ustalaja analizu-
jac dowody wchodzi zatem w nieuchronny
konflikt z zeznaniami zaangazowanych, a
gdy w gre wchodza stowa wysoko urodzo-
nych, waznych arystokratéw, prawda Smo-
kéw bywa zwyczajnie ignorowana. Czasem
nawet oskarza si¢ ich o celowe klamstwo,
tworzenie fatszywych dowodéw i préby ma-
nipulowania prawda celem pozyskania oso-
bistej chwaly i korzysci. Kitsuki traktuja ta-
kie oszczerstwa bardzo powaznie, najczgSciej
zdajac sobie dokladnie sprawe, ze to oskar-
zyciele wiasnie staraja sie ukry¢ prawde.
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siebie.
*'Nic nie zniewaza
-gniewu bardziej, niz
$miech.

Czyz to nie ghupie?”

Ponizej znajduja si¢ nowe informacje o po-
staciach z Klanu Smoka, w tym Umiejetnosci,
Zalety, Wady oraz Szkoly. Pod koniec rozdziatu
znalez¢ mozna ,, Tabele Losu”, z ktérych - za zgo-
da Mistrza Gry - skorzysta¢ mozna podczas two-
rzenia bohatera. Tam tez umiesciliémy ,,Tabele
Dziedzictwa”, czyli alternatywna metode ubar-
wienia historii postaci, jej pochodzenia i dzie-
dzictwa.

Nowe TTmejetnosar

DOWODZENIE (SitA WOLD
Umiejetno$¢ Dowodzenia (ktorej nie nalezy
myli¢ z Zaleta ,,Urodzony Przywodca”, znajduja-
ca sie w Drodze Lwa) pozwala bohaterowi sta-
nac na czele grupy ludzi i z charyzma im prze-
wodzi¢. Kazdy punkt tej umiejetnoici pozwala
bohaterowi efektywnie dowodzi¢ i zarzadzaé
grupa 10 bohateréw niezaleznych, zwykle od-
dziatem wojskowym lub grupa podwladnych,
stosownych dla jego pozycji spolecznej (na przy-
klad pomocnikami Namiestnika). Bohaterowie
niezalezni to nie roboty - zwyczajnie, chetnie stu-
chaja sensownych rozkazow i znaja swoje miej-
sce w strukturze dowodzenia. Jesli MG uwaza,
7e bohater zneca sie i dreczy podkomendnych,
ten musi wykonac test Sity woli + Dowodzenie,
by utrzymac kontrole nad oddziatem. Jezeli roz-
kaz, ktéry mu wydaje, jest tylko niezwykly, PT
testu wynosi¢ bedzie 10. W przypadku polecen
jawnie samobdjczych, dla ktérych nie ma hono-
rowego wyjasnienia, wzro$nie do 20. Wymusze-
nie postuszenstwa wobec rozkazu, ktéry godzi

we wiladze wyzsza, niz bohater (,Zabijcie moje-
g0 daimyol”) bedzie bardzo trudne (PT 30 lub
35) i z pewnoscia nie przejdzie bez echa. Podczas
wojny PT moze wzrastaé, w zwigzku ze stresem
i chaosem, towarzyszacym kazdej bitwie. To
Umiejetno$¢ Bugei.

ICHI MIRU (SPOSTRZEGAW-~
€ZOSC) (TYLKO NAMIESTNICY
KiTsukn

Ichi miru (czyli , pierwsze spojrzenie”) to sztu-
ka obserwacji. Posiadajacy te umiejetnosé boha-
ter potrafi zdobywac informacje o ludziach wy-
lacznie ich obserwujac (tak jak robit to, w
literaturze zachodniej, Sherlock Holmes). Anali-
zujac zachowanie i postepowanie cztowieka,
namiestnik potrafi okresli¢ jego charakter, uspo-
sobienie, temperament, nawyki i drobne dziwac-
twa. To Umiejetnos¢ Godna.

NAZODO (INTELIGENCJA) (TYLKO
KLAN SMOKA)

Nazodo to specjalna wersja umiejetnosci
Sledztwo, dostepna wylacznie dla bohateréw z
Klanu Smoka. Dziala ona dokladnie tak samo
jak Sledztwo, z tym, Ze przy jej uzyciu mozna
réwniez rozwigzywac zagadki i lamigléwki.
Nazodo pozwala réwniez lepiej rozumie¢ ome-
ny, przepowiednie i zagadki natury. To Umiejet-
no$¢ Godna.

KAGAKU (INTELIGENCJA) (TYLKO
RODZINY AGASHA I KITSUKI)

Kagaku to zdolnos¢ praktycznego stoso-
wania teorii #nazo bubun no Agasha. Pozwala
na badania czastek, prowadzenie eksperymen-
tow i rozumienie zachodzacych proceséw.
Bohater wyposazony w te umiejetno$¢ zna
zatem powody i efekty reakcji chemicznych i
moze tworzy¢ przedmioty, opisane w Dodat-
ku III: Ze zwojéw rodziny Agasha. To Umie-
jetnos¢ Godna.

PRZETRWANIE W GORACH (SIEA
ORAZ/LUB WYTRZYMALOSC)
Bohater, ktory zna sie na Przetrwaniu w
gorach potrafi wspinac sig¢ na strome zbocza,
szukaé¢ wérdd skal pozywienia, posiada tez
podstawowa znajomo$¢ gorskich przeleczy,
szlakow i tak dalej. Umiejetno$¢ uwazana jest
za Bugei, gdy uzywaja jej osoby z kasty sa-



murajskiej, lub Niegodna, gdy postuguja sie
nig heimini i hinini.

RZEMIOSEO: TATUOWANIE
(ZRECZNOSC)

Postaé, ktdra posiada te umiejetnos¢, zna
sztuke wykonywania tatuazy. Deklarowane pod-
czas testow Tatuowania podbicia pozwalaja wy-
konywa¢ bardziej skomplikowane i piekniejsze
wzory. To Umiejetno$¢ kupiecka.

RZEMIOSEO: MIZUGUSURI (INTE-
LIGENCJA) (TYLKO SHUGENJA
AGASHA)

Mizugusuri to sztuka tworzenia magicznych
wywarow. O sposobach jej uzycia dowiesz sig
wiecej z Dodatku III: Ze zwojow rodziny Aga-
sha. Jak kazde rzemiosto, Mizugusuri jest umie-
jetnoScig kupiecka.

Nowe Zalety

SZLACHETNIE URODZONY
(3 PUNKTY)

Te Zalete posiada¢ moze wylacznie ise zumi.

W Kkarcianej wersji ,,Legendy Pieciu Kregéw”
kazdy ise zumi uznawany jest za samuraja - fak-
tycznie, niejeden szlachetnie urodzony wspina sie
do twierdzy Togashi. Tam odrzuca zwykle swe
dziedzictwo, by poszukiwac o$wiecenia, niekto-
rzy jednak zachowuja pozycje spoteczna.

Zwyczajny ise zumie nie uchodzi za osobe
szlachetnie urodzong - jako mnich znajduje si¢ w
Niebianskim Porzadku pomiedzy klasa keimindw
i samurajow. Nie posiada zatem samurajskich
powinno&ci i nie cieszy sie
zarezerwowanymi dla tej
klasy przywilejami. Jesli
wiec bohater pragnie za-
chowac prawo noszenia
daisho oraz status z cza-
s6w przed przystapieniem
do zakonu, musi wykupic
te Zalete.

W JEDNOSCI Z
ZYWIOEAMI
(I PUNKT)

Te Zalete posiadaé
moze tylko bushi Miru-
moto.

Spedziwszy wiele lat na wsp6lnym trenin-
gu z shugenja, wyczulile$ si¢ na przeplywy i
zmiany energii zywiotow. Wykonujac udany
test Intuicji (PT ustalony przez prowadzace-
go) wykry¢ mozesz fakt uzycia magii w naj-
blizszym otoczeniu.

Nowe wady

ASCETA (3 PUNKTY)

Nie interesuje ci¢ bogactwo ni doczesna wia-
dza. Ten $wiat to wylacznie przystanek w podrd-
zy miedzy poprzednia i nastepna rzeczywistoscia,
ty za$ nie potrzebujesz juz trzymac sie kurczowo
terazniejszoSci.

Ascetyczny bushi posiada jedno kimono, pare
sandaléw, jedno obi oraz daisho. Ascetyczny shu-
genja dysponuje kimonem, para sandatow, obi i
sakwa pelna zwojow.

Niekiedy - cho¢ rzadko - miewa tez ka-
pelusz.

Te przedmioty to wszystko, czego ci potrze-
ba. Nie zwracasz uwagi na Chwale, wciaz jed-
nak obchodzi ci¢ Honor. Klamce interesuje
wszak przede wszystkim to, co dzieje sig tu i
teraz, przywiazuje si¢ on zatem niepotrzebnie
do doczesnosci.

PROZNY (I PUNKT)

Jeste$ wspanialy i/lub genialny i zdajesz so-
bie z tego sprawe. Niestety, reszta $wiata zdaje
sie tego nie zauwazac, upewnij si¢ wiec, ze wszy-
scy znaja warto$¢ osoby, z ktdra rozmawiaja!
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ekka zbroja, zestaw
podr6zny, kimono,
Ikie zelazne
pudetko, 3 koku.
POSAZENIE
ISE Zumi
iekszoS¢ ise zumi
(nawet nalezacy do
$wiatowego) nie
igzuje uwagi do
eczy doczesnych.
) whasnie mnich
czyna gre posiada-
jac kimono, zestaw

zsamo$¢ Aktora
osuro? Czasami.

OSWIECONY SZALENIEC (2, 4 LUB 6
PUNKTOW) (TYLKO ISE ZUMD

Cos jest nie tak - cho¢ nie jeste$ pewien, co.
Twéj tatuaz wypelnia mroczna energia, zbyt po-
tezna, bys mogt nad nia zapanowac. Co jakis czas
zapadasz w otchtan szalefistwa - nie wiesz, co sig
wowczas 7 toba dzieje, budzisz si¢ jednak z krwiag
na rekach. Targa toba obled, w ktory popadies,
gdy podczas tatuowania w twojej duszy zbudzity
sie niekontrolowane energie.

Kazde szalenstwo Wytatuowanego ma indy-
widualny i unikatowy charakter. Styszale$
wprawdzie legendy o mnichach, ktérym udato
sie przezwyciezy¢ obled, ale nie widziate$ nigdy
zadnego z nich.

Wybierz jeden z tatuazy - za kazdym razem,
gdy przywotujesz jego moc, musisz wykona¢ pro-
sty test Sity Woli. Jesli ci sie nie uda, tracisz kon-
trole nad postacia az do nastepnego $witw. PT
testu zalezy od ilosci punktow, ktorg otrzymates
za te Wade.

PT=15 2 punkty
PT=20 4 punkty
PT=25 6 punktow

Cztonkowie rodu Kitsuki naleza do najbly-
skotliwszych dyplomatow i namiestnikéw w Ce-
sarstwie, nie ze wzgledu na swa dwornos¢, lecz
zdolnos¢ obserwacji i dedukdji.

Korzysé: +1 do Intuicji

SZKkOtA NAMIESTNIKOW KITSUKI
Korzysé: +1 do Spostrzegawczosci
Umiejetnosci: Dyplomacja, Heraldyka, Hi-

storia, Nazodo, Prawo, Trucizny lub Zielarstwo

oraz jedna Wiedza.
Poczatkowy Honor: 2, plus 5 punktow

TECHNIKI:

Ranga 1: Metoda Kitsukiego

Namiestnik tej Rangi uczy sig jak skoncen-
trowac uwage w takim stopniu, by dostrzegac
najmniejsze nawet detale. Wykonujac test Spo-
strzegawczosci lub Intuicji moze wyda¢ nawet
wszystkie punkty Pustki.

Ranga 2: Madros¢, ktora przynosi wiatr

Bohater coraz lepiej rozumie ducha metody
Kitsukiego. Gdy wykonuije test Spostrzegawczo-
$ci lub Intuicji otrzymuije tyle Dodatkowych Pod-
bi¢, ile wynosi jego Ranga, niezaleznie od jakich-
kolwiek Dodatkowych Podbi¢, ktére juz mu
przystuguja.

Ranga 3: Odnajdujac Sciezke

Namiestnik tej Rangi wykonuje swoje obo-
wiazki bez wysitku - staja si¢ jego druga natura.
Uzywajac Heraldyki, Nazodo, Prawa i Historii
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nie musi wykonywac rzutu, by osiagnac sukces.
Kiedy wykorzystuje ten efekt, nie moze jednak
deklarowac Podbic - jesli zamierza podbi¢ Poziom
Trudno$ci, musi réwniez przeprowadzic test.

Ranga 4: Znajac rytm serca

Osiagngwszy te Range namiestnik zaczyna
instynktownie rozumie¢ sposoby postepowania
i zwyczaje Klanéw Rokuganu. Gdy walczacy z
namiestnikiem samuraj uzywa techniki swojej
Szkoly, ktérej dzialanie namiestnik juz widzial,
musi wydaé punkt Pustki (lub dodatkowy punkt
Pustki, jesli sama technika wymaga jego zuzy-
cie), by sie nig postuzy¢.

Ranga 5: Zwierciadlo duszy

Gdy namiestnik Kitsuki osiagnie mistrzostwo
w swojej szkole, nawet Skorpion nie zdota go oszu-
kac. Gdy kto$ prébuje sklamaé bohaterowi, po-
réwnaj jego Intuicje z Intuicja namiestnika. Jesli
Cecha ktamcy jest mniejsza, nie jest w stanie na-
wet wyksztusic z siebie nieprawdy - do tego stop-
nia goruje nad nim ¢/ Smoka. Jesli oszust posia-
da réwng lub wyzsza Intuicje, moze oklamac
namiestnika, ten jednak automatycznie orientuje
sig, ze rozmGwca prébuje wprowadzi¢ go w biad.
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KROK PIERWSZY

Wybierz rodzing

Wszyscy Wytatuowani naleza do rodziny To-
gashi.
Korzys¢: +1 do Zrecznoci

Wybierz profesje

W stosowej rubryce napisz ,,Ise zumi’.

SZKOtA TOGASHI
Poczatkowy Honor: 1, plus 5 punktéw

Umiejetnosci: Medytacja, Nazodo, Shintao,
Walka wrecz lub Kaze-do, dowolne Rzemiosto,
dowolne dwie inne umiejetnoSci.

Korzys¢: +1 do Pustki

Gdy ise zumi osiaga pierwsza Range, otrzy-
muje jeden tatuaz - oprécz tego moze zdoby¢
dwa inne tatuaze, ptacgc za kazdy 8 Punktow
Postaci. Dodatkowe rysunki na skorze wykupié
moze tylko raz, podczas tworzenia postaci.

Kiedy mnich zdobywa dos¢ Prestizu, by osia-
gna¢ kolejng Rangg, znaczy to, ze jego cialo i
dusza gotowe sg na przyjecie kolejnego rysun-
ku. Ise zumi nie moze posiada¢ wigcej tatuazy,
niz wynosi jego Krag Pustki.

T atuaze

Na kazdej randze Wytatuowany Mnich zdo-
bywa kolejny tatuaz. Kolejne obrazy na skérze
dajg mu nowe moce, starsze za$ rysunki zysku-
ja coraz wieksza potege.

Nie istniejg zadne ograniczenia liczby tatu-
azy, ktdre ise zumi moze aktywowac na raz, bar-
dzo trudno jest jednak ,wylaczy¢” dziatajaca moc.
Jesli MG chee w ogéle rozwazac taka mozliwosé,
powinien nakaza¢ mnichowi medytowac przez
co najmniej pét godziny, a potem wykonaé test
Sity Woli + Medytacji na PT 15. Udany rzut ozna-
cza, ze Wytatuowany zdotat zapanowac nad ener-
gia rysunku.

Niektore tatuaze dzialaja przez caly czas, inne
trzeba aktywowaé. W tym drugim przypadku
efekt utrzymuje sie co najmniej przez ilo$¢ go-
dzin réwna Randze ise zumi, chyba, ze w opisie
podano inaczej. Rysunek, ktéry nie dziata cia-
gle, aktywowa¢ mozna tyle razy dziennie, ile
wynosi Ranga ise zumii.

Tatuaze opisano w nastgpujacym formacie:

Nazwa: Nazwa i rysunek tatuazu.

Efekt: Efekt, ktory nastgpuje w chwili po-
mySlnego uzycia tatuazu.

Koszt: Kazdy tatuaz ma specyficzny efekt
uboczny. Opisano go tutaj.

BamBus

Efekt: Bambus nazywa si¢ czesto ,wielkim
drzewem zimy”, stynie bowiem z niezmierzonej
odpornosci na najwigksze nawet mrozy. Przy-
wolawszy moc Bambus, mnich podnosi swoja
Wrytrzymalo$¢ o warto$¢ swojej Rangi. Efekt
utrzymuje si¢ przez ilos¢ Rund réwna Randze
Wytatuowanego.
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ZDARZAJA

zumi ]est, W gruncie
rzeczy, ascetyczny.
Wezmy zatem bande
- wygolonych na lyso,
wytatuowanych
gzczyzn, kidrzy od lat
nie widzieli kobiety i

umie$émy wéréd nich
~ przedstawicielke
przeciwnej plci. Mnisi nie
“zdolajg skupic si¢ w
takich warunkach - a
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Togashi Yokuni
 wydal jednak prawo,
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: 0 bardziej surowi,
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powodu zachwyceni,
~ cdz jednak moga
poradzic?

by w murach tvwerdzy
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iewielu jednak z nich
o0ze wyrazi¢ swoje
danie na ten temat.

Koszt: Gdy Bambus jest aktywny, Zrecznosé
ise zumi nie moze przekraczaé jego Rangi.

BiAtA MASKA

Efekt: Ten tatuaz wyglada jak uSmiechnieta,
porcelanowa maska. Mnich, ktéry go posiada,
doskonale skrywa swoje mysli - nie mozna ich
pozna¢ nawet przy uzyciu magii. Nikt nie zdota
poznac jego emocji - zwyczajnie ich nie posiada.
Jest zawsze zimny i wyprany z uczué. Obce mu
wspolczucie, zal czy litosc.

Koszt: Intuicja pozbawionego uczué ise zumi
nigdy nie moze wynosi¢ wiecej, niz 1.

CHMURA

Efekt: Mnich, ktérego wypelnia moc Chmu-
ry zyskuje instynktowny kontakt ze $wiatem du-
chéw - moze porozumiec sig z tyloma duchami
dziennie, ile wynosi jego Ranga. Rozmawia¢ moze
zatem z przodkami, zywiotami, a nawet zmien-
noksztattnymi duchami lasu. Nie fatwo jednak
porozumiec sig z duchem - ise zumi moze kazdo-
razowo zada¢ niezwyklemu rozméwcy tyle py-
tan, ile wynosi jego Ranga.

Koszt: Zyjacy czuja sie nieswojo w towarzy-
stwie mnicha. PT wszystkich testéw Intuicji, ktore
ise zumi wykonuje wzrasta 0 +5.

CHRYZANTEMA

Efekt: Chryzantema, zwana ,kwiatem ston-
ca”, to ulubiony kwiat bogini Amaterasu. Ise zumi,
korzystajacy z mocy chryzantemy, bardzo szybko
wraca do zdrowia, o ile wystawiony jest na leczni-
cze dzialanie stonecznych promieni. Za kazda
godzing, spedzona w pelnym sloncu, mnich leczy
tyle Ran, ile wynosi jego Ranga.

Koszt: Gdy oblicze Amaterasu kryje si¢ za
horyzontem, ise zumi przestaje zdrowie¢ - nie moz-
na uleczy¢ go nawet magicznie.

DZWONEK

Efekt: Dzwonek to fioletowy kwiatuszek o pie-
ciu platkach - po jednym na kazdy Zywiok Po-
wiada sig, ze Shinsei wyszeptal w kielich tego
kwiatu wszystkie swoje sekrety, nim odszedt w
Krainy Cienia. Wezwawszy mocy tego rysunku
mnich podstawi¢ moze warto$¢ swojego Kregu
Pustki w miejsce dowolnej Cechy na czas tylu
Rund, ile wynosi jego Ranga.

Koszt: Ise zumi bedacy pod wplywem mocy
Dzwonka popada niekiedy w nagle i glebokie
zachwycenie, wyraznie widzac, jak taficzg przed

nim Zywioly. Staje sie tez niezwykle podatny na
magie - do kazdego czaru, ktéry rzuca si¢ nan,
gdy rysunek jest aktywny, czarownik otrzymuje
ilo¢ Dodatkowych Podbic, réwna Kregowi Pust-
ki Wytatuowanego.

FENIKS

Efekt: Feniks to ptak pelen honoru i madro-
§ci. Przyzwawszy jego moc, ise zumi otrzymuje
okreslong ilos¢ Podbié, ktérych uzy¢ moze, gdy
rzuca si¢ na niego czar - czy to jako Dodatkowych
Podbi¢, wzmacniajacych dzialanie czaru, czy do
podnoszenia PT rzucenia na niego zaklecia. llosé
Podbi¢, ktére mnich wykorzysta¢ moze kazdego
dnia rowna jest jego Randze.

Koszt: Wytatuowany we wzor Feniksa mnich
postepuje wedle filozofii tego ptaka. Nigdy nie
prowokuje walki, cho¢ wolno mu broni¢ si¢ i
kontratakowac.

GORA

Efekt: Gorze nie straszne sg burze i trzesienia
ziemi, bez szkody znosi pozary i powodzie. Potra-
fi zZwyciezy¢ nawet najwiekszego ze wszystkich
nieprzyjaciét - czas. Aktywujac moc tego tatuazu,
ise zumi dodaje swoja Range do warto$ci Kregu
Ziemi na ilo$¢ rund réwna jego Randze x 2. Pre-
mie dolicza sie réwniez do Wytrzymatosci, Sity
Woli oraz Ran.

Koszt: Gory nie mozna poruszy¢. Podobnie
ise zumi. Gdy Wytatuowany korzysta z mocy gory,
jego Powietrze - oraz Refleks i Intiucja - spadaja
do L.

JEDNOROZEC

Efekt: Jednorozec symbolizuje szybkoS¢ oraz
szezescie. Ise zumi, ktéremu wytatuowano ogni-
stego konia, cieszy si¢ szczegllng taska Fortun -
moze przerzuci¢ tyle rzutéw dziennie, ile wynosi
jego Ranga.

Koszt: Wykorzystujac moc jednorozca, ise
zumi narusza delikatng rownowage $wiata - ta
za$ musi by¢ przywrécona. Gdy mnich przerzuca
test, MG rzuca w tajemnicy jedna kostka. Przy
wynikach 1-9 nic si¢ nie dzieje, jesli jednak wy-
rzuci 10, jeden test, wykonywany przez mnicha,
zakonczy si¢ porazka nie zaleznie od tego, ile ise
Zumi WyrZuci.

KAMELEON
Efekt: Dzigki mocy Kameleona, ise zumzimoze
przeksztalci¢ swoje rysy tak, by przypomina¢ oso-



be, ktéra choé raz spotkat. By przywolaé energie
tatuazu, mnich musi wykona¢ test Sity Woli +
Rangi. Poziom trudnosci zalezy od tego kim jest
osoba, do ktérej ise zumi usiluje si¢ upodobnic:

5 = osoba, ktora mnich zna cale zycie

10 = Osoba, ktéra mnich zna od lat

15 = Osoba, ktérg mnich zna od miesiecy

20 = Osoba, ktdra mnich dopiero co spotkat

Glos ise zumi nie zmienia sig wraz z postacia.

Koszt: Zmieniajac dzieki mocy Kameleona
postac, mnich starci poczucie wlasnej tozsamoSci.
Przybrawszy falszywy wyglad, ise zurmi nie moze
wyda¢ wiecej punktéw Pustki, niz wynosi jego
Ranga - a wydawszy, nie odzyskuje ich, poki nie
wroci do wlasnej postaci.

KRAB

Efekt: Wedhug starej bajki, krab ochronit kie-
dy$ Hantei przed jadem skorpiona - od tamtej
pory maly skorupiak zwany jest ,,zbroja Cesarza”.
Ise zumi, ktorego skore ozdobiono jego wizerun-
kiem moze wezwaC moc Kraba, by odejmowac
warto$¢ réwna jego Randze x 2 od zadanych mu
przez cios obrazen.

Koszt: Gdy moc Kraba jest aktywna, mnich
odejmuje od Refleksu -1. Nie wplywa to jednak
na PT trafienia go.

KSIEZYC W PEENI

Efekt: Na ise zumi, ktéremu wytatuowano
Ksiezyc w petni, mowi sie czesto ,,kikage zumi’.
Moc, ktéra zyskuja dzigki rysunkowi pozwala im
rozprasza¢ chi innych. Kikage zumi moze odwo-
tac tyle Podbi¢, zadeklarowanych przez kogo$ in-
nego, ile wynosi jego Ranga. Mocy tej uzy¢ moze
tyle razy dziennie, ile wynosi jego Ranga.

Koszt: Straszliwym kosztem tego tatuazu jest
$wiadomos(, ze jest sie na zawsze odcigtym od
blogostawienistw Amaterasu. Za dnia nie mozesz
deklarowaé Podbic - te mozliwo$¢ masz tylko, gdy
Rokugan spowijaja ciemnosci nocy.

KWIAT WISNI (SAKURA)

Efekt: Kwiat wisni, emblemat klasy samuraj-
skiej, symbolizuje honor i powinnosé. Gdy ise zumi
aktywuije ten symbol, jego poczucie honoru i obo-
wiazku gwaltownie sie wyostrza - otrzymuje w
zwiazku z tym ilos¢ ,,Kosci Honoru”, réwna po-
ziomowi jego Honoru. Moze je wydawac tak samo,
jak punkty Pustki. Efekt trwa do zachodu stonca -
tatuazu nie mozna uzy¢, gdy na niebie nie 1$ni
oblicze Amaterasu.

Koszt: Poczucie honoru mnicha, na ktdrego
dziata energia kwiatu wisni, jest niezmiernie ostre,
latwo je wiec naruszy¢. Gdy tatuaz dziata, ise zumi
traci dwa razy wiecej punktéw Honoru, zacho-
wawszy sie niegodnie.

LEw

Efekt: Od tysiaca lat lew symbolizuje odwage
i doskonalg znajomos¢ regut wojny. Ise zumi, na
ciele ktorego wytatuowano ten rysunek, zyskuje
intuicyjna znajomos$¢ prawidet walki i wojny. Te-
stujac dowolna umiejetnosc Bugei, dodaje do rzutu
ilo$¢ nie zatrzymywanych kostek, réwna jego
Randze.

Koszt: Mnich, ktérego dusze wypehia odwa-
ga Lwa, nie moze powstrzymac si¢ przed podje-
ciem walki. Nie znaczy to jednak, ze sam prowo-
kuje zbrojne starcia - kiedy jednak zadZwiecza
dobywane miecze, a powietrze wypelnia bojowe
okrzyki, ise zumi z radoscia ruszy do boju.

MAEPA

Efekt: Malpa pelni w rokuganskiej literatu-
rze funkcje sprytnego oszusta. Mnichowi, ktore-
mu wytatuowano wizerunek matpy, z fatwoscia
przychodza godne tego zwierzeta tajdactwa - gdy
wykonuje test Zwinnych palcow, Skradania czy
podobnej umiejetnosci (wybér MG), rzuca dodat-
kowa liczba kostek, réwna jego Randze. Ponadto,
gdy ise zumi wspina si¢ lub skacze, dodaje swoja
Range do Zrecznosci.

Koszt: Malpy sa sprytne, ale zlosliwe. Gdy ise
zumi stara sie by¢ mily, przyjacielski czy przeko-
nujacy nie moze zatrzymac ilosci kostek wigk-
szej, niz jego Ranga.

MARANATA

Efekt: Maranata jest jednym z najsilniejszych
zi6t leczniczych, znanych mieszkaricom Cesarstwa.
Przywotawszy jej moc, ise zumimoze uleczy¢ inng
posta¢ - usuwa tyle pozioméw Ran, ile wynosi
jego Ranga. Wytatuowany Mnich moze skorzy-
sta¢ z tej mocy tyle razy dziennie, ile wynosi jego
Krag Ziemi.

Koszt: Mnich, ktéremu wytatuowano wzor
maranaty, placi wysoka ceng za mozliwo$¢ uzdra-
wiania innych, sam otrzymuje bowiem rany, kt¢-
re u kogo$ zasklepit. Za kazdym razem, gdy ise
zumi uzywa tego tatuazu, otrzymuje ilos¢ Ran
réwng potowie uleczonych obrazen - gdy doko-
nuje si¢ czar, z wzoru na jego skorze saczy sie
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krew. Ran otrzymanych w ten sposéb nie mozna
uleczy¢ magicznie. Leczy je wyltacznie czas.

MoTYL

Efekt: Fagodny i delikatny motyl jak nikt zna
sie na sekretach wiatru. Wezwawszy moc Motyla,
ise zumi prze reszte dnia dodaje swojg Range do
wartosci Intuicji.

Koszt: Cho¢ za pan brat z wiatrem, motyl
niewiele wie o Ziemi. Pozostajgcemu pod wply-
wem tatuazu ise zumi automatycznie nie udaja

sie wszystkie testy Ziemi, Wytrzymalosci i Sity Woli.

NIETOPERZ

Efekt: Pojawienie sie nietoperza to zawsze do-
bry omen, stynie bowiem z wielkiej intuicji, ktora
pozwala mu bezbtednie poruszac sie w mrokach
nocy, pomimo stabego wzroku. Gdy mnich sko-
rzysta z mocy tego tatuazu, do jego Refleksu doli-
cza sig warto$¢ jego Rangi. Efekt utrzymuje sie
przez ilo$¢ rund réwna Randze ise zumi i nie
zmienia PT trafienia go.

Koszt: Nietoperz odznacza sie intuicja, jego
ciato jest jednak kruche, a kosci fatwo potamac.
Gdy moc jest aktywna, Sita mnicha nie moze
przekraczac jego Rangi.

OCEAN

Efekt: Kazdego ranka bogini Amateras opusz-
cza $wiat podziemny, a jej promienie padaja na
ocean, nim dotra do brzegéw Cesarstwa. Ogrom-
ne morze to dla Rokuganczykow niewyczerpane
zrodto pozywienia, jest wiec symbolem rodzace-
go sig nieustannie zycia. Ise zumi, ktory korzysta
7 mocy oceanu, czerpie z niekonczacego sig 7ro-
dha potegi i energii - nie musi zatem spa, jes¢ ani
pi¢. Ponadto, odnawia wydane punkty Pustki tyle
razy dziennie, ile wynosi jego Ranga.

Koszt: Moc oceanu jest niezmierzona, podob-
nie jak jego glebia. Mnichom, kt6rzy korzystaja z
energii nieskonczonego morza, zdarza si¢ czasem
zagubi¢ w jego bezkresie. Z kazdym razem, gdy
ise zumi odnawia punkty Pustki, musi wykona¢
test Sity Woli (nie moze przy tym wydawac Pust-
ki). Poziom Trudno$ci wynosi 5 x ilo$¢ aktywacji
tatuazu tego dnia. Jesli rzut sie nie uda, mnich nie
moze wydostaé si¢ z przepastnych glebi - przez
reszte dnia nie moze si¢ poruszac ani mowic,

OsaA
Efekt: Osa stynie ze zwinnosci, szybkosci i pre-
cyzji (oraz, oczywiscie, zadta). Ise zumi, ktdry przy-

e

wota moc tego tatuazu, zyskuje dodatkowy atak
w rundzie. Efektu tego uzy¢ mozna tyle razy dzien-
nie, ile wynosi Ranga mnicha i trwa on jedna
runde.

Koszt: Sita osy lezy w jej szybkosci, jest to
bowiem jej jedyna przewaga. Bedac pod wply-
wem tatuazu, ise zumi nie moze wydawaé
Pustki.

PAJAK

Efekt: Dotyk ise zumi, kt6ry posiadt moc Pa-
jaka, jest silnie trujacy. Kazde dotknigcie odkry-
tym ciatem skory ise zurmi zadaje dotykajacemu
Xk1 obrazen, gdzie X wynosi tyle, co Ranga mni-
cha. Podczas walki wrecz obrazenia zadane zo-
staja dodatkowo (ustal obrazenia za atak Jiujut-
su, a potem za dotyk Pajaka).

Koszt: Dotyk ise zumi jest zawsze trujacy -
aby dotkna¢ kogo§ i nie zada¢ mu obrazen,
mnich wydaé musi punkt Pustki. Blokuje to tru-
cizng na godzine.

POEKSIEZYC

Efekt: Ise zumi przyja¢ moze posta¢ wiasne-
g0 cienia - staje si¢ wowczas kompletnie niema-
terialny. Nie moze wprawdzie przenika¢ $cian,
drzwi ani innych obiektéw - te jednak moga prze-
nika¢ przez niego. Gdy tatuaz jest aktywny,
mnich porusza¢ si¢ musi wzdhuz $cian i podiog,
jakby byt prawdziwym cieniem. Ponadto, nie-
materialng posta¢ przybra¢ moze wylacznie w
miejscu, w ktorym pojawiaja sie prawdziwe cie-
nie - na przyktad mrocznym wnetrzu, rozéwie-
tlonym przez pojedyncza $wiece. By przyjac nie-
materialng posta¢, mnich wyda¢ musi punkt
Pustki. W postaci cienia pozostawaé moze ilos¢
godzin réwna jego Randze.

Koszt: Przemiana w cien jest bardzo bole-
sna - dusza mnicha zbliza si¢ niebezpiecznie do
$wiata zmarlych. Za kazda rozpoczeta godzine,
ktéra ise zumi spedza w niematerialnej postaci,
otrzymuje sze$¢ Ran.

SKORPION

Efekt: Dziatajac, skorpion nie polega na wia-
snej sile, lecz na stabosci innych. Walczacy z mni-
chem uzywa¢ musza swojej najnizszej Cechy,
rzucajac na trafienie.

Koszt: ,Nawet Skorpion potrafi sie uSmie-
cha¢”. Nikt nie ufa skorpionom. Zupenie nikt.
Wszystko, co méwi ise zumi, zostaje zle zrozu-
miane. Co do stowa.




S+ONCE

Efekt: Choé czcigodna Amaterasu blogosta-
wi wszystkim mieszkancom Cesarstwa, ise zu#i,
ktoremu wytatuowano jej wizerunek cieszy sie
jej szczegolnymi wzgledami. Podczas dnia tatu-
az zapewnia Dodatkowe Podbicia w ilosci row-
niej Randze mnicha, nie moze jednak skorzy-
stac ze wszystkich na raz i musi rozktadac je na
wiele testow.

Koszt: Scisle potaczony z chwala dnia ise
zumi cierpi szczegdlnie, gdy zapadna mroki nocy.
0d zmierzchu do $witu mnich nie moze dekla-
rowac Podbic.

SEOWIK

Efekt: Gdy Togashi przestat poscic, to wha-
$nie stowik przyniést mu w dziébku ukwiecona
galazke Sliwy. Kwiat Sliwy jest dla Klanu Smoka
$wiety, a jej owoc stanowi podstawe wielu po-
traw i lekow.

Mnisi korzystajacy z mocy stowika posiada-
ja cudowna zdolno$¢ zdrowienia. Moga zatem
wyleczy¢ wszystkie poziomy Ran tyle razy dzien-
nie, ile wynosi ich Ranga - nie usuwaja jednak z
organizmu trucizn.

Koszt: Korzystajac z mocy stowika, Wytatu-
owany uzywa najglebszych poktadéw chi By
uzy¢ tatuazu, ise zumi wyda¢ musi jeden punkt
Pustki i jeden punkt Doswiadczenia. Pustka
wraca w normalny sposdb - Doswiadczenie prze-
pada jednak na dobre.

SMOK

Efekt: Przyzwawszy moc symbolu Klanu,
ise zumi moze ziona¢ ,0gniem swego serca”.
By trafi¢ przeciwnika, mnich testuje swéj Ogieni
+ Range, wspélczynnik obrazen réwny jest zas
jego Randze + Ogien (zatrzymuje w tym wy-
padku ilos¢ kosci rowna Randze). Plomienie,
ktérymi zionie ise zumi ogarna¢ moga na raz
tyle istot, ile wynosi jego Ranga i nie chroni
przed nimi pancerz (do PT trafienia nie dolicza
sig wartosci zbroi).

Koszt: Ise zumi moze uzy¢ tej mocy tyle
razy dziennie, ile wynosi jego Ranga. Potem
musi odpoczac, by jego chi, wyczerpane takim
wydatkowaniem wewnetrznego ognia, wrdcito
do normy. Przez iloé¢ rund réwna 10 minus
Ranga nie moze robi¢ niczego - zachowuje sig,
jakby jego rany siegnely poziomu ,Obalony”
(nigdzie si¢ przeciez nie wybiera).

SokOt

Efekt: Powiada sig, ze pierwszym sokolnikiem
byt Osano-Wo - czesto wyobraza si¢ go nawet z
ulubionym sokotem, Gekido. Ptak ten jest sym-
bolem oddania i odwagi w stuzbie panu - mnisi,
ktérzy korzystaja z jego mocy odporni sa na strach
i moga dodac swoja Range do poziomu Honoru,
przeprowadzajac jego test.

Koszt: Ise zumi, ktorych ciata ozdobiono sym-
bolem sokota, szczegdlnie napetieni sa duchem
poswigcenia. Jesli Wytatuowany ma straci¢ Ho-
nor na skutek niewlasciwej stuzby panu, traci dwa
razy wiecej punktow, niz normalnie.

SOSNA

Efekt: Sosna to symbol dtugowiecznosci i wy-
trwalosci, jeden z trzech towarzyszy zimy (patrz
margines). Ise zumi, ktorego skore zdobi ten ry-
sunek moze ignorowaé Poziomy Ran.

Ranga 1: Ignoruje Poziom Ran -1

Ranga 2 Ignoruje Poziom Ran -2

Ranga 3 Ignoruje Poziom Ran -3

Ranga 4 Ignoruje Poziom Ran -4

Ranga 5 Ignoruje Poziomy Ran Obalony i Nie-
przytomny

Koszt: Sosna zadziwiajaco zywotna, nie zmie-
nia si¢ jednak, nie uczy i nie potrafi przystosowac
do nowych sytuacji. W zwigzku z tym Sita ise
zumi nigdy nie moze by¢ wyzsza niz jego Ranga.

STONOGA
Efekt: Stonoga, towarzyszka i postanniczka
Straznika Péocnego Wiatru, odznacza sie wiel-
ka szybkoscig i sprytem. Aktywujac moc tego ta-
tuazu, ise zumi jednoczy sie z malenka kurierka -
moze zatem pokonywac wielkie odlegtosci z nie-
samowita predkoscia. Jesli zacznie bieg w potu-
dnie, dotrze w dowolne miejsce Cesarstwa doktad-
nie w poludnie dnia nastepnego - ani minuty
wezesniej, ani pézniej. Gdy bieg sie zacznie, Wy-
tatuowany Mnich nie moze zatrzymac sie, nim
dotrze do celu, a jesli kto$ (lub co) prébuje go
powstrzymac, wykona¢ musi przeciwstawny test
Refleksu + Rangi. Jesli napastnik zwyciezy, bieg
zostaje przerwany, jesli za$ mnich pobije prze-
ciwnika, mknie dalej, nie zatrzymujac sie. Ise zumi
porusza si¢ z taka predkoscig, ze probujacy go
zatrzymac podjac¢ moze tylko jedna prébe.
Koszt: Dotarlszy do celu, mnich odpoczy-
wac musi (nie podrézujac i ograniczajac prze-
mieszczanie si¢ do minimum) przez 6 minus
jego Ranga dni.

POWIEDZENI
IS Zumi
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TYGRYS
Efekt: Tygrys to straszliwy drapiezca, ktérego
Rokuganczycy cenig szczegdlnie za bezwzglednos¢
w walce. Wywolawszy moc zwierzecia, mnich
zwigksza ilos¢ kostek, kidre zatrzymuje (ale nie
pule, ktdra rzuca), zadajac obrazenia podczas walki
wrecz o liczbe réwna jego Randze. Efekt utrzy-
muje si¢ przez ilos¢ rund réwng Randze i mozna
skorzystac z niego tyle wlasnie razy dziennie.
Koszt: Przyzwawszy moc Tygrysa mnich zy-
skuje jednocze$nie bezwzgledny instynkt drapiez-
cy. Podczas dziatania tatuazu ise zumi nie moze
mowic - a tylko warczec i wyc - ani trzymac nic w
dioniach (ktdre przypominaja tygrysie pazury).

WaAZkaA

Efekt: Wazka to mala, zwinna istotka, bardzo
ceniona przez samurajow. Gdy ise zumi uzywa
jej mocy, dodaje swoja Rangg do Refleksu na po-
trzeby ustalenia PT trafienia go. Tatuaz aktywo-
wac mozna tyle razy dziennie, ile wynosi Ranga
mnicha - i dziala przez taka whasnie ilos¢ rund.

Koszt: Ruchy wazki bywaja zbyt szybkie, by
dostrzeglo je ludzkie oko. Mnich, ktéry uzywa
mocy tego owada czuje, jak jego migsnie nieustan-
nie drza. Jesli chce usia$¢ spokojnie lub skupié sie
na jednej czynnosci przez diuzej, niz dziesie¢ mi-
nut, musi wyda¢ punkt Pustki.

WRONA

Efekt: Legende o tym, dlaczego pidra wrony
sg czarne opowiada si¢ rokuganskim dzieciom
od zarania Cesarstwa. Glosi ona, ze to wiasnie
wrona zaprowadzita Shinsei i Siedem Groméw
do ukrytego w Krainach Cienia schronienia Fu
Lenga - a ogien toczonej z upadtym kami bitwy
osmalit jej wielobarwne pidra tak, ze staly si¢ czar-
ne. Przyzwawszy ducha wrony, ise zumi staje sie

odporny na Skaze Krain Cienia przez ilos¢ dni
rowng jego Randze.

Koszt: Potworni mieszkancy Krain Cienia
szczeg6lng nienawiscig darza wrony (i, w gruncie
rzeczy, wszystkie inne ptaki). Istota, posiadajaca
Skaze Krain Cienia potrafi zatem na milg wyczué
ise zumi, ktoremu wytatuowano wrong, Gdy wy-
konuije ona test Spostrzegawczosci, by zauwazy¢
mnicha, otrzymuje dodatkowe kostki, w ilosci
rownej Randze Wytatuowanego. Jesli mnich pod-
rézuje w grupie, stwory z Krain Cienia zaatakujg
go jako pierwszego.

Z6xw

Efekt: Ise zumi, ktéremu wytatuowano z6t-
wia miewa przeblyski pamigci mnichéw z prze-
szhosci. Moze zastapi¢ swoja Rangg dowolng umie-
jetnoé¢ tyle razy dziennie, ile wynosi jego Ranga.

Koszt: Przodkowie, przywolani przez moc Z6k
wia, nie zawsze chcg odejs¢. Za kazdym razem,
gdy mnich korzysta z tego tatuazu, musi wykona¢
test Sity Woli na PT réwnym 5 x ilos¢ aktywacji
mocy tego dnia. Jesli test sig nie powiedzie, Wytatu-
owanemu towarzyszy¢ zaczyna przemadrzaty duch,
podobnie, jak w przypadku wady Nawiedzany.
Podczas nastgpnej aktywacji tatuazu mnich, ktére-
mu rzut whasnie sie nie udat, testuje PT 5 x 1, stara
sie bowiem odegnac innego przodka. Ducha, ktory
przyczepit sie do ise zumi ten odeslaé moze z po-
wrotem, wydajgc trzy punkty Pustki.

ZURrRAW

Efekt: Zuraw uchodzi zwykle za symbol po-
mysnosci i dlugowiecznosci - powiada sie, ze jego
przychylno$é zapewni¢ moze samurajowi tysiac lat
zycia w szczesciu i powodzeniu. Gdy skora ise zurmi
przyozdobiona zostaje wizerunkiem zurawia, mnich
zyskuje natychmiast zalete Szczescie. Po osiagnie-
ciu kolejnej Rangi, Szczescie Wytatuowanego wzra-
sta 0 jeden poziom (patrz ,Legenda Pieciu Kregéw”,
str. 74). Ise zumi zyskuje ponadto swego rodzaju
nieSmiertelno$¢. Fortuny strzega go od zlego, nie
starzeje si¢ wiec i, raz na opowie$¢, gdy otrzyma
do$¢ obrazen, by zgina¢, ich ilos¢ zmniejsza sie tak,
by zostata mu jedna Rana (podobnie, jak w przy-
padku zalety Przeznaczony do wielkosci, patrz pod-
recznik podstawowy, str. 73).

Koszt: Tatuaz zurawia czyni ise zumi nie-
mal niezniszczalnym - koszt jest jednak wysoki.
Tlo$¢ punktéw doswiadczenia, ktére wydac musi,
by podnie$¢ Ceche lub umiejetnosé, zostaje po-
dwojona.



Tabele dziedzictwa

Nim gracz przystapi do tworzenia postaci, moze rzuci¢ w Tabelach Dziedzictwa. Pomoga mu on okresli¢ chwalebng - lub

haniebna - przeszlo$¢ jego rodziny. Jako ze Wytatuowani to, w gruncie rzeczy, ,adoptowani”, czlonkowie rodziny Togashi, nie moga
skorzystac z Tabel.

W Tabelach Dziedzictwa rzuca¢ mozna do trzech razy, za kazdym razem placac za to 1 Punkt Postaci. Rzuty wykonuje si¢ na

etapie wyboru Wad i Zalet. Pierwszy rzut dotyczy Tabeli Dziedzictwa 1 - postepuj dalej wedle zawartych w niej instrukcji. Pamigtaj -
kazdy moze mie¢ zaréwno honorowych, jak i zhanbionych przodkéw, nie ma tez rodziny, ktéra nie skrywa jakis sekretow.

1

2-3
4-6
7-0

TABELA DZIEDZICTWA |

Haniebna przesztosé. Rzu¢ w Tabeli Dziedzictwa 2.
Zwyczajna przeszlosé. Zadnych zyskow anistrat.

Chwalebny przodek. Rzu¢ w Tabeli Dziedzictwa 3
Dwoiste dziedzictwo. Rzu¢ w Tabeli Dziedzictwa 4

TABELA DZIEDZICTWA 2- HANIEBNA

1-2

5-6

7-8

8-0

PRZESZ£0OSC

Zdrajca! Daleki krewny twojej rodziny zdradzit da
imyo i swoj Klan. Zaczynasz gre z wada Czarna Owca
(patrz podrecznik podstawowy, str. 75), za ktdrg nie
otrzymujesz punktow.

Tchorz! Jeden z twoich przodkéw nie zdotat dowiesé
swojej warto$ci w bitwie i umknal, gdy wrogowie
Klanu zaczgli sie zblizaé. Zaczynasz gre z Chwalg na
poziomie () i musisz uzbiera¢ 20 jej punktow, nim
osiggniesz poziom 1.

Bekart! Jeste$ dzieckiem samurai-ko, ktéra przysie-
gla swemu panu zy¢ w czystosci. Rzu¢ kostka. Jesli
wynik jest parzysty, twoja matka popetnita seppu-
ku, wydawszy cie na $wiat, i zaczynasz gre z Chwala
0. Jesli wynik jest nieparzysty, matka uciekta z Kla-
nu, unoszac cie w ramionach. Jestes Roninem z Kla-
nu Smoka - matka (lub inny krewny) wyuczyla cie
podstaw smoczych technik, musisz jednak dostac si¢
do innej szkoly, by zdobywac kolejne Rangi.
Glupiec! Twoj ojciec dat si¢ nabra¢ na skompliko-
wane oszustwo, uknute przez dyplomate z innego
Klanu (wybranego przez MG). Okryt si¢ hanbg i wy-
gnano go z Klanu, a twoja matka ogolita glowe i
spedzita reszte zycia w klasztorze. Adoptowat cie stryj.
Nie wolno ci wymawiac imienia ojca i nie mozesz
posiada¢ ani ziemi, ani pozycji (uchodzisz za réwnie
naiwnego, jak ojciec).

Bankrut! Twoja rodzina utracita wszystko na wojnie
lub podczas patacowego przewrotu. Zaczynasz gre,
nie posiadajac niczego. Nie masz krewnych (jeste$
Prawdziwym Roninem) ani pieniedzy, tylko ubra-
nie na grzbiecie (oraz startowe wyposazenie - wszyst-
kie przedmioty sa kiepskiej jakoci).

TABELA DZIEDZICTWA 3 ~ CHWALEBNY

1-2
3-4
5-6
7-8

9-10

PRZODEK

Jeden z twoich przodkéw...

... walczyt w stynnej bitwie. Rzu¢ na Tabeli 3A.
... mial glosny romans. Rzu¢ na Tabeli 3B.

... dokonat bohaterskiego czynu. Rzu¢ na Tabeli 3C.
... zajmowal prestizowe stanowisko. Rzu¢ na Ta-
beli 3D.

... zginat chwalebna $miercia. Rzu¢ na Tabeli 3E.

(Tabele 3A-3E znajduja sie na kolejnych dwoch stronach)

TABELA DZIEDZICTWA 4 - DWOISTE

1-2

34

5-6

7-8

DZIEDZICTWO

Twdj ojciec byt ise zumi, co znaczy, ze w twoich
zytach plynie krew pierwszego Togashiego. Au-
tomatycznie zyskujesz jeden tatuaz, tracisz jednak
poziom Honoru.

Jeden z twoich przodkéw zabit poteznego nieprzyja-
ciela Klanu Smoka. Otrzymujesz 1 poziom Chwaly,
waznego wroga z innego Klanu (wybér MG) oraz
Wiedzg: (o tym Klanie). Ponadto, cigzy na tobie klatwa
- zawsze odrzucasz najwyzsza kostke, walczac z prze-
ciwnikiem z tego Klanu.

Odziedziczyte$ nemuranai. Nie masz pojecia, jakie sa
moce przedmioty, od pokolen jest jednak w twojej
rodzinie i oczekuje sig, ze zawsze bedziesz go mie¢
przy sobie. Zawsze.

Twoja rodzina popadla ostatnio w klopoty finansowe.
Wszystkie przedmioty, ktére posiadasz, sa kiepskiej
jakoéci, nie masz tez pieniedzy - otrzymujesz za to
dodatkowe 7 punktéw do roztozenia miedzy umiejet-
nosci Bugei, Rzemiosta i Niegodne.

Jeden w twoich przodkéw walezyt i polegt w wielkiej
bitwie. Twoje gempukku odbywalo si¢ na jej polu - i
od tego czasu duch przodka nie odstepuje cie na krok,
pomagajac, radzac i dbajac, bys nie zbtadzit. Moze da¢
ci do 3 punktéw Pustki dziennie, nie zdotasz jednak
ani na chwile zapomnie(, ze wciaz patrzy ci przez ra-
mie i dba, by$ nijak nie zhanbit swego Klanu.
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TABELA DZIEDZICTWA 3A -
SEYNNE BiITwy

1-3  Bitwa nad Rzeka Snu

Podczas tej stynnej bitwy Klany zjednoczyly sie przeciwko
Iuchibanowi i zakonowi Piewcow Krwi. Walczyt w niej twidj
przodek - otrzymujesz 1 poziom Chwaly i umiejetnos¢ Wie-
dza: 0 Maho (czarnej magii), na poziomie 1.

4 Bitwa nad Jeziorem Deszczu Kwiatéw Wisni
Podczas tej bitwy klan Smoka z nieznanych powodéw sta-
nat u boku Skorpion6w, walczacych o kontrolg nad Przele-
cza Beiden. Choc bitwa zakonczylta sig zwycigstwem sprzy-
mierzonych, Skorpion utrzymat kontrole nad przelecza przez
kilka zaledwie miesiecy. Zyskujesz Wiedze: o Klanie Skor-
piona na poziomie 1 i pomniejszego sojusznika w tymze
Klanie.

5-6  Bitwa o Kyuden Tonbo (Zamek Wazki)

Twoj przodek odegrat wazna rolg w bitwie, ktora doprowa-
dzita do utworzenia klanu Wazki. Zyskujesz umiejetnosé Wie-
dza: o klanie Wazki na poziomie 1 i wigkszego sojusznika z
tego klanu.

7 Bitwa Wielkiej Wspinaczki

Zamieszanie polityczne zmusito przed o$miuset laty Klan
Lwa do najazdu na ziemie Smoka, celem zachowania twa-
rzy. Smok walczyt dzielnie, zostat jednak pokonany - speku-
luje sie czasem, ze przegrat celowo. Zyskujesz 1 poziom Chwa-
ly i pomniejszego sojusznika w Klanie Lwa.

8-9  Bitwa o Kenson Gakka (Lekcje Pokory)

Stynna bitwa o Lekcje Pokory (zamek zwany wéwczas weigz
Cieniem Lwa) okazala si¢ bardzo nieprzyjemnym do$wiad-
czeniem dla Klanu Skorpiona. Méwi sig, ze Lew zwycigzyt
wowczas dzieki pomocy Smoka - Prawa Reka Cesarza sta-
nowczo temu zaprzecza. Zdobywasz waznego sojusznika w
Klanie Lwa i pomniejszego wroga w Klanie Skorpiona.

0 Bitwa Biatego Jelenia

Przed siedmiuset laty do Cesarskiego Portu zawinela flota
barbarzyncéw ze wschodu. Dwa lata poZniej powrdcila, zbroj-
na w bron zwana "dziatami". Gdy nieprzyjaciel zostat poko-
nany, Cesarz zakazat uzywania "dzial" na terytorium Roku-
ganu. Co do prochu jednak... Otrzymujesz waznego sojusznika
w wybranym przez Mistrza Gry Klanie oraz umiejetno$¢
Wiedza: o Prochu.

TABELA DZIEDZICTWA 3B ~ GLOSNY
ROMANS
Krok pierwszy: rzu¢ dwiema kostkami aby ustali¢ Klan,
z ktérego czlonkiem twdj przodek wdat si¢ w romans.
01-20 Zuraw

21-40 Feniks
41-70 Smok
71-75 Krab

76-85 Skorpion

86-90 Jednorozec

91-00 Klan Lwa, pomniejszy klan lub wybér
gracza albo Mistrza Gry.

Krok drugi: teraz rzué¢ dwiema kostkami, by ustalié, co z tego
romansu wynikio.

01-70 Szczesliwy romans.

01-15 Letni romans, nic szczegolnego. Zyskujesz
pomniejszego sojusznika w odpowiednim Klanie.

16-30 Zimowy romans, duzo bardziej godny uwa-
gi. Zyskujesz pomniejszego sojusznika w odpowiednim Kla-
nie i 5 punktow Chwaly.

31-55 Malzenistwo! Twoja Chwata zwigksza si¢ o
jeden poziom i zyskujesz waznego sojusznika w odpowied-
nim Klanie.

56-70 Maly ktopot - jeden z rodzicéw nie pochwa-
lat zwiazku, utrzymano go wigc w tajemnicy. Zyskujesz po-
mniejszego sojusznika i pomniejszego wroga w odpowied-
nim Klanie.

71-00 Tragiczny romans.

71-75 Uczucia twojego przodka nie zostaly odwza-
jemnione. Zyskujesz pomniejszego wroga w odpowiednim Kla-
nie.

76-85 Rywal twojego przodka miat wigksze wply-
wy, ten zyskat wigc tylko zlamane serce.

8690 Rodzice nie zaaprobowali mitosci i kochan-
kéw sita roztaczono. Nie wplywa to szczegdlnie na twéj Honor
lub Chwalg.

9197 Prawdziwa tragedia. Obojgu kochankom
rozkazano popehnic seppuku, ciebie za$ wychowat wuj/ciotka/
kuzyn. Twoja Chwala obniza si¢ 0 1 poziom i musisz zmieni¢
swoje nazwisko na inne z twojego klanu (Mirumoto na Aga-
sha, Agasha na Kitsuki itp)

98-00 Romans miat miejsce juz po twojej ceremo-
nii __. Maz/zona/ojciec kochanka twojego przodka zazadat
satysfakeji i zabit go/ja w pojedynku. Masz teraz waznego wro-
ga, a reszta twojej rodziny uwaza, ze twoim obowiazkiem jest
zazadac prawa do krwawej wasni. Powodzenia.

TABELA DZIEDZICTWA 3C - BOHATERSKI CZYN

1-2 Twoj przodek uratowat daimyo przed zamachem. Zyskujesz umiejetnosé¢ "Wiedza o Ninja" i 5 punktéw Chwaty.
3-4 Twoj przodek opracowat nowy czar. Zyskujesz jeden czar jako Czar Wyuczony (bohaterowie nie bedacy shugenja

przerzucaja ten rezultat).

5-6 Twdj przodek pokonat w pojedynku stynnego szermierza. Zyskujesz katane dobrej jakosci i 5 punktéw Chwaly.
7-8 Twdj przodek ocalit porwanego krewnego. Zyskujesz waznego sojusznika (w Klanie Smoka) i 3 punkty Chwaly.
9-0 Twoj przodek w pojedynke powstrzymat atak na oblezona twierdze. Zyskujesz umiejetno$¢ Taktyka 1 (lub +1 do

Taktyki) i 3 punkty Chwaly.




TABELA . DZIEDZICTWA 3D -
PRESTIZOWE STANOWISKO

Twoja postac odziedziczyla po przodku nastepujace sta-
nowisko:

1-3  Namiestnika rodziny (+1 do Chwaly)
4-5  Namiestnika Klanu (+2 do Chwaly)

6 Namiestnika Szmaragdowego Championa (+3 do
Chwaly)

7 Gunso (+1 do Chwaly, + 1 do umiejetnosci Takty
ka)

8 Chui (+1 do Chwaly, +2 do umiejetnosci Taktyka)

9 Taisa (+2 do Chwaly, +2 do umiejetnosci Taktyka,
+1 do umiejetno$ci Dowodzenie)

0 Karo (+2 do Chwaly, +2 do umiejetnoéci Prawo,
+2 do umiejetnoéci Dyplomacja)

TABELA LOSv
Podczas tworzenia bohatera mozesz, wydajac 4 Punkty

Postaci, rzuci¢ raz w ponizszej tabeli.

1 Kiedy byles mtodszy, poszczescito ci sie¢ w pojedyn-
ku ze slynnym mistrzem miecza. Od tego czasu zy-
skales sobie opini¢ jednego z najlepszych miodych
szermierzy w Rokuganie. Czasami zapewnia ci to
darmowy nocleg, a czasami jedno wyzwanie dziennie.

2 Wrodzony Talent: Podnies jedna za swoich umiejetno-
§ci 0 1 poziom.

3 Odziedziczyle$ ziemig, na ktdrej znajduje sie kilka nie-
wielkich wiosek. Powiniene$ otrzymywac z nich przy-
najmniej 10 koku rocznie, poprzedni pan traktowat
jednak chtop6w z okrutna surowoscia, nie ufaja zatem
i w twoje zdolnosci. Mato tego, czekaja tylko by wystac
cie tam, gdzie odszedt twéj poprzednik. Powstanie wisi
tu zatem na whosku.

4 Sciezka Krwi: Zyskujesz dodatkowe podbicie za kaz-
dym razem, gdy wdajesz si¢ w walke z przedstawicie-
lami jednego z Klanéw. Mozesz zdecydowac si¢ na
dowolny Klan lub wybraé Ninja.

5 Przez cate zycie uchodzite$ za jedynaka, ostatnio jed-
nak odnalazt sig¢ twdj dawno zaginiony brat (lub sio-
stra), wychowany przez inny Klan. Klopot w tym, ze
nikt nie potrafi powiedzie¢, ktére z was jest starsze.

6 Twoj ojciec umarl, pozostawiajac ci w spadku ziemieg,
kt6ra zarzadzat (1-10 koku rocznie). Niestety, twoj miod-
szy brat, ktéremu za grosz nie ufasz, jest niezmiernie
ambitny. Cieszy si¢ przy tym wzgledami na Dworze i
powoli zaczyna zabiegac o odebranie ci tytuhu.

7 Bohaterski Czyn: Zyskujesz 5 do 10 punktéw Chwaty.
Doktadne ustalenie owego czynu i jego okolicznosci,
jak rowniez rozmiaru nagrody, nalezy do Mistrza Gry.

8 Nie udato ci si¢ zosta¢ ise zumi. Jesli nie wybrales ro-
dziny Togashi, mozesz wykupi¢ tatuaze po 8 Punktow
Postaci kazdy. Za kazdym razem, gdy zechcesz skorzy
sta¢ z mocy ktérego$ z nich, bedziesz musiat wydawac
punkt Pustki. Jesli jestes Togashi, przerzué ten rzut.

9 Syn daimyo. Zyskujesz +1 poziom Chwaly.

10 Kuzyn Cesarskiego Rodu: Zyskujesz 2 poziomy Chwa-

- ly, 2 koku i pomniejszego sojusznika na Cesarskim
Dworze.

TABELA DZIEDZICTWA 3£
- CHWALEBNA SMIERC

Jesli rzucasz w tej tabeli, rzu¢ réwniez na Tabeli 5 -
Podarunki, ponizej.

1-4 Smieré w pojedynku

5-9 Smieré w bitwie...

Krok pierwszy: Rzué¢ w Tabeli Stynnych Bitew (Tabela
3A, powyzej)

Krok drugi: Rzu¢ w ponizszej tabeli. Kazdy wynik ozna
cza dodatkowy poziom Chwaly, plus wymienione korzysci.

1-2 Twdj przodek zginat w obronie generala. Zyskujesz
waznego sojusznika w odpowiednim Klanie.

3 Twdj przodek zginat podczas ataku na linig wroga.
Zyskujesz pomniejszego sojusznika we wiasnej ro-
dzinie.

4-5 Twoj przodek wyjechat przed wroga armie wykrzy-
kujac obelgi, lecz pozniej zginat.

6 Twoj przodek zginat w pojedynku ze stynnym przed
stawicielem innego Klanu. Zdobywasz pomniejsze-
go wroga w stosownym Klanie,

7 Twoj przodek wyzwat na pojedynek wrogiego gene-
rala, lecz zginal. Zyskujesz dodatkowe 5 punktéw
Chwaly.

8 Twdj przodek nidst sztandar Klanu do bitwy. Zysku-
jesz dodatkowe 7 punktéw Chwaty.

9 Twoéj przodek wykradt sztandar wroga. Zyskujesz
dodatkowy poziom Chwaly.

10 Twoj przodek uratowat Zycie towarzysza wyciagajac
go zza linii wroga. Zyskujesz waznego sojusznika w
odpowiednim Klanie,

10 Seppuku.

Twéj przodek popetit seppuku, zeby uratowac honor
rodziny i zostawit ci co$, co przypomina ci o jego poSwigce-
niw. Zyskujesz 5 punktéw Honoru.

TABELA DZIEDZICTWA 5 -
PODARUNKI

01-15 1-5 koku

16-35 2-10 koku

36-50 3-15 koku

51-75 4-20 koku

76-80 5-50 koku

81-00 Jeste$ zarzadca niewielkiego obszaru ziemi, na ktd-
rego zarzadzanie musisz poSwieci¢ przynajmniej 3
miesiace w roku. Zyskujesz 1 poziom Chwaly.
Przychéd z twoich ziem waha sig od 1 do 10 koku
rocznie.

N
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"RZODKOWIE
Na marginesach tego
rozdziatu znajdziesz
opowiesci o wielkich

Przodkéw, p’(acqc za to
Punktaxm Postaci, nie
~mozna ich jednak
; abywac 7a Punkty

Doswiadczenia w czasie

gry. Koszt zakupu danego

_bohatera jest podany
- obok jego imienia. I

technicznego punktu
widzenia Mirumoto jest
przodkiem wszystkich

~ czlonkéw rodziny
- Mirumoto, lecz ci, ktorzy

- wydadza na to punkty
yskujg szczegdlng wieZ
karmiczng miedzy swoja
postamq, a wybranym
antenatem.

‘ ‘Uwazny czytelnik

- zauwazy 7 pewnoscia
przodkow rodziny

hi. Nie znaczy to, ze

jse zumi nie moga
jada¢ wiezi z zadnym
7 antenatéw - brak

- stynnych nazwisk
wymka 7e sposobu, w
aki ‘wytatuowani mnisi
dza historig. Nie czcza
“oni przodkéw tak, jak
zta Rokuganu - oddaja
szacunek tylko wtedy,

1egdys w stowach: ,Nie
trzeba mi Swiagtyni, by

Rodzma Togash

TOGASHI MITSU

ZIEMIA: 4

Wytrzymalosé: 5

WODA: 3

OGIEN: 4

Zrecznosc: 5

POWIETRZE: 3

PUSTKA: 5

Szkota/ Ranga: Togashi 3

Tatuaze: Stonoga, Wrona, Smok, Malpa, Ty-
grys

Umiejetno$ci: Wysportowanie 3, Medycyna
2, Shintao 4, Obrona 4, Walka wrecz 4, Zapasy 3

Honor: 2,3

Chwata: 6,4

Zalety: Oburgcznos(, Jasny umyst, Przezna-
czony do wielkosci, Odporny na magie, Szybki

Wady: Porywczy

Chot Togashi Mitsu to najglosniejszy z ise
zumi, nie przypomina weale pozostatych czlon-
kéw swojego zakonu. Jest otwarty, gdy pozostali
zachowuja si¢ tajemniczo. Jowialny, gdy inni sg
powsciagliwi. Mowi wprost, kiedy ise zumi zada-
ja zagadki. W niczym nie przypomina innych
Togashich - a jednak to on najdoskonalej stosuje
sie do zasad i filozofii swojego zakonu. W przeci-
wiefistwie do innych z rodziny Togashi, Mitsu
zawsze chciat podrézowac - cho¢ urodzit sig i od
dziecka wychowat w rodzinnym klasztorze i spo-
dziewano sig, ze wyrosnie na osobe rozkochana
w cichej medytacji. Przez diugie lata przygotowy-
wat si¢ gorliwie do zakonnego zycia, uczac sie i
stosujac do wymog6w filozofii ise zumi z niespo-

tykana gorliwoscia. Kiedy jednak otrzymat pierw-
szy tatuaz, zszedt w doliny i zaczat wedrowaé jak
Cesarstwo dugie i szerokie. Niektorzy z jego na-
uczycieli wpadli w gniew, poszli wiec do sensei,
by donie$¢ mu, jak straszliwie - w ich mniemaniu
- mtody Mitsu lekcewazy swoje obowigzki. Sen-
sei usmiechnat sig na to.

- Spodziewacie sig, ze wrona zacznie ptywac, bo
powiedzieliScie jej, ze jest karpiem? - zapytat, chi-
choczac.

Minely lata i historie o wyczynach Mitsu usly-
sze¢ mozna w kazdym zakatku Rokuganu. Prze-
pedzat ogry z bezbronnych wiosek, tapat Skor-
piony, usitujace szantazowaé szlachetnych dairyo
i pomagat Skorpionom dyskredytowaé daimyo
nikczemnych - raz nawet skoczyt w przepasc, by
zaimponowac shugenja Feniksa, wystanej na zie-
mie Smoka, by zrozumiec jego filozofig. Przez
dziesig¢ lat przemierzat Cesarstwo, pojawial sie,
by wyciagnac kogos z tarapatéw, czy pomieszac
czyjes szyki, a potem przepadat bez sladu. Czy to
w ubogiej wiosce, czy na dworze arystokraty, za-
wsze grat te sama rolg btazna i Zartownisia, z przy-
jemnoécia szydzac z samozwanczych wladcow i
szukajac towarzystwa ludzi o szlachetnej duszy, a
nie pochodzeniu. Rzadko zdarzato sig, by ktos
$miat wystawiC na probe przebieglos¢ Mitsu, a
stawa jego plomiennego oddechu sprawia, ze naj-
bardziej nawet ufny w swe umiejetnoci mistrz
iajjutsu zawaha sig, nim rzuci mu wyzwanie.
Wiekszos¢ Rokuganczykéw przyjmuje wiec jego
zarty z uSmiechem, niezaleznie od tego, jak bar-
dzo zniewazeni si¢ czuja.

Togashi Mitsu spedza znacznie wigcej czasu
wirdd wiesniakéw, niz szlachty, a chtopi go ubé-
stwiaja. Niektorych przeraza wprawdzie jego
straszny wyglad, Mitsu jest jednak tak ujmujacy i
chetny do zabawy, ze szybko sie don przekonuja.
Udziela do tego madrych i celnych rad, nie waha
sie tez przed pomoca podczas codziennej pracy, o
ile tylko potrafi sobie z nia poradzic. Nic wigc dziw-
nego, ze najczesciej powtarzane historie o niezwy-
klym ise zumi opowiadajg o tym, jak ocalit skrom-
nych wie$niakéw przed losem gorszym od $mierci.

Sam Mitsu nie leka sie $mierci i zdaje sie
znajdowac przyjemno$¢ w wystawianiu na nie-
bezpieczefistwo - nawet jego stynny skok z urwi-
ska w poblizu twierdzy Togashi shuzy¢ miat od-
prezeniu i zakosztowaniu pelni zycia. Nie nalezy
jednak myli¢ jego upodobania do ryzyka z bra-
wurg - niezwykly mnich bardzo rzadko podej-
muje si¢ dziatania, ktérego skutkéw dokladnie



nie przemyslal, a jego czynami wciaz rzadzi
madrosC ise zumi.

Do pokus tego $wiata Mistu podchodzi tak z
rozwagg, jak z entuzjazmem. Chce poznaé jak
najwigcej uciech $wiata, nie ulegajac im, wciaz
balansowa¢ na granicy zakazanego i nigdy jej
nie przekroczy(. Stad widywano go, jak bezwstyd-
nie flirtowal z gejsza, chadzal na przesadnie
wystawne uczty - i pit wylacznie herbate przez
cale Swieto sake. Pytano go czesto, czemu dre-
czy sie, odmawiajac sobie rzeczy, do ktorych tak
chetnie si¢ zbliza - dla Mitsu jest to zabawa row-
nie ekscytujaca, jak skakanie ze skal.

W walce, niezwykly ise zumi porusza sig z
niesamowita predkoscia, starajac sie wykorzy-
stywaC fakt, ze nie nosi zbroi, by wymanewro-
wac przeciwnika. Nie uzywa broni i postuguje
sie niszczycielska mocg swoich tatuazy, by w
proch rozbijaé zastgpy przeciwnikow. Choé wy-
glada niefrasobliwie, strumienie ognia, kt6rym
zieje, trafiaja w cel z zadziwiajaca precyzja i ni-

gdy nie zdarza im sie objac
przypadkowej ofiary.

Mitsu czgsto pojawia sig
w towarzystwie namiestni-
kow Kitsuki, a ostatnio widzia-
no go, jak przemierzat ziemie
Jednorozca. Podobno chce
wiedzieé, co znajduje sie za
granicami Rokuganu, i rozpy-
tywat zwiadowcow Shinjo, co
tam znalezli, obowigzki wo-
bec rodziny i Sluby ise zumi
nie pozwalaja mu bowiem sa-
memu opusci¢ Cesarstwa.

Wyglad: Niemal kazdy
skrawek skory Mitsu porywa-
ja tatuaze. Jest wysoki (niemal
na dwa metry) i kompletnie
lysy, a jego twarz zdobia licz-
ne blizny, pamiatki po niezli-
czonych potyczkach. Potezna
budowa ciala zdaje si¢ pod-
kredla¢ rysunki na skorze, a
ze Mitsu nigdy nie nosi nicze-
g0 poza spodniami i sandata-
mi, kolorowe wzory podzi-
wia¢ moze kazdy, kto jest ich
ciekaw. W przeciwienstwie do
wiekszoSci Smokow niezwy-
kly ise zumi lubi, by wszyscy
wiedzieli, kim jest. Smieje si¢
przy tym czesto i zawsze zywo angazuje sie W
sprawy innych. Potrafi zatem godzinami stuchac,
jak chiop opowiada o zbiorach ryzu, a w chwile
pozniej, z réwnym zainteresowaniem, wdaé w dys-
kusje o siodlach z Panng Wojny. Jedyny temat,
ktéry podejmuje niechetnie, to on sam - bardzo
rzadko dzieli sig faktami ze swojego zycia.

Mitsu wraca na ziemie Smoka, kiedy tylko
moze, nigdy jednak nie siedzi tam dhugo. Jego
stopy nie stapaja pewnie, gdy nie przemierzaja
nowego szlaku.

TOGASHI YAMA

ZIEMIA: 5

WODA: 3

OGIEN: 2

POWIETRZE: 3

PUSTKA: 3

Szkota/ Ranga: Agasha 3

Umiejetnosci: Shintao 4, Historia 3, Kaligra-
fia 4, Medytacja 4, Ceremonia parzenia herbaty 3,

PRESTIZ
Uwazni czytelnicy
zauwaza zapewne, ze:
podane w tym rozdzi
statystyki postaci
niekoniecznie daja
sumie Prestiz wymagany
dla ich Rangi. Zrobili$my
to celowo. W niektérych
przypadkach moze si¢
okaza¢ konieczne, by
przyktad Hida Kisada,
daimyo Klanu Kraba,
mial umiejetnosé
Jezdziectwo na poziom
4, w innych za$ taka
umiejetno$¢ bylaby u
niego nie na miejscu,
czasem moglaby
zrujnowac caly dobrze
przemyslana kampani
Dlatego wymienili$my
jedynie najwazniejsze
umiejetnosci kazdej
postaci, zostawiajac lu
ktdre wasz Mistrz Gry
moze wypehni¢ tak, jak
to uzna za stosowne. -
Prowadzacy moga wi
swobodnie uzupehnia¢
wszystkie postaci

(az do osiagnigcia
maksymalnego Prestizu
dla ich Rangi), moga tez
po prostu pozwoli¢ im
rozwijac sie z czasem,
miarg jak bohaterowie
graczy beda ich lepiej
poznawal.



rzykladat wage wy-
do rzeczy praktycz-
‘kiedy, na przyklad,

ot wielka wage

ej pozydji, on stawat do
z rekami wiszacymi
z tulowia, nie-

jaca wzdhuz boku. Do-
chwili, gdy, szybki ni-
blyskawica, zadawat
jawiala sie prawdzi-
1 jego stylu. Miru-

miecza, a nawet glo-
piero pod koniec 7y-
racowat niten, styl

li glowe, nigdy nie
iecza. Zdarzyto sie

ie przez rzeke,
egl Ze na brzegu
nan dwaj zabdjcy.

czy powinien odrzucac nazwi-
sko i dziedzictwo. Dopiero nie-
dawno odkryt, kim w gruncie
rzeczy jest, i nie jest przeko-
nany, czy droga ise zumi jest
kuszaca na tyle, by ze wszyst-
kiego dla niej rezygnowac. Do
tego dochodzi problem spro-
stania oczekiwaniom. Nastu-
chawszy si¢ opowiesci o nie-
gdysiejszych ise zumi i wy-
czynach Togashi Mitsu, Yama
zaczat watpi, czy podota po-
dobnym wyzwaniom, a ze
wszystkich sit nie chee zawies¢
ludzi, ktérzy poktadajg w nim
nadzieje. Malo tego, obawia sig
tez, ze jeSli podejmie niewla-
Sciwa decyzje zmarnuje swoj
talent, nie przerywa wiec stu-
diéw shugenja i w nieskon-
czono$¢ odwleka ceremonig
przyjecia do zakonu, majac
nadzieje, ze z czasem jego
przeznaczenie stanie si¢ jasne.

Mimo braku zdecydo-
wania, Yama przydaje sie
bardzo w zamku Togashi.
Powierzono mu opieke nad
forteca, a ze znakomicie ro-

Rzemiosto (rzezba) 3, Wiedza (o rodzinie Toga-
shi) 2

Honor: 2

Chwala: 5

Zalety: Sensei (Togashi Gaijutsu), Odporny
na magie, Potega Ziemi

Wady: Czarna owca, Mroczna Tajemnica
(Watpliwosci)

Czary: Wyczucie, Przywotanie, Zespolenie,
Przeksztalcenie, Kontrczar, Blogostawienistwo
Amaterasu, Stal, ktora kasa, Trzesienie ziemi, Kaj-
dany ziemi, Bariera zywiotow, Ochrona przed
zlem, Ogien z niebianskiej kuzni, Ogien, ktéry
oczyszeza, Od iskry do ptomienia, Twierdza Zie-
mi [z dodatku ,Walking the Way”]

Yama to mlodzieniec, uczacy si¢ w zamku
Togashi - cho¢ przeszedt juz wigkszos¢ treningu,
nie otrzymat jeszcze tatuazy i - w gruncie rzeczy -
moze nigdy ich nie otrzymac. Yama, wywodzacy
sie z rodziny Agasha, zaczyna powaznie watpic,

zumie zywiol Ziemi, odno-
wit i upigkszyt jej najstarsze i rozsypujace sie
partie. Mlodzieniec uwielbia zreszta ksztalto-
wacé Ziemie wedle wlasnego upodobania, tak,
by wznoszone przez niego obiekty wygladaly
jak wyroste z kamienia. To dzigki niemu wia-
$nie zamek Togashi wyglada, jakby stapiat sig
ze skalg, na ktdrej go wzniesiono - trudniej go
dzigki temu spostrzec, a sama budowla czerpie
site z Ziemi. I cho¢ Dom Najwyzszego O$wie-
cenia nigdy nie znalazl si¢ pod oblezeniem, star-
Si ise zumi sg pewni, ze wysitki Yamy przydaty
mu obronnosci.

Yama to cichy i powazny mtodzieniec, ktéry
wiele czasu spedza na kontemplacji - gdy nie sie-
dzi w swoim pokoju i nie pomaga podczas budo-
wy, znale7¢ go mozna najpewniej w jaskiniach,
ciagnacych si¢ pod zamkiem - medytuje tam nad
sitami, ktdre je stworzyly. Mowi sig, ze godzinami
potrafi wpatrywac si¢ w jeden stalaktyt, bez kor-
ca zachwycajac sie jego ksztattem i warstwami.
Czesto korzysta z mocy Ziemi, by rzezbi¢ nie-



wielkie odtamki skaly w ksztalty figurek, ktére
darowuje nastepnie odwiedzajacym twierdze shu-
genja oraz ulubionym przyjaciotom. Yama dosko-
nale zdaje sobie sprawe, ze ziemie Smoka rzadko
bywaja obiektern najazdu, w glebi serca marzy
jednak o inwazji, by przekonac sig, czy jego bu-
dowle sa naprawdg tak trwate, jak o nich méwia.

Wyglad: Cho¢ Yama ma ledwie dwadziecia
lat, jego czoto jest gleboko pobruzdzone na sku-
tek catonocnych rozmyslan. Bez konica martwi
sie swoim niepewnym potozeniem, znakomicie
skrywa jednak watpliwosci, nawet przed innymi
Smokami. Ogolit glowe, spodziewajac sie wkrot-
ce dofaczy¢ do ise zumi, i nie pozwala, wlosom
odrosnac, by wciaz pamietaé o czekajacej go de-
cyzji. Porusza sig powoli i ostroznie i zawsze zda-
je sie mysle¢ nieco za dhugo, gdy ma dokona¢
wyboru. Méwi cicho, zawsze okazuje szacunek
starszym, ktorych darzy niemal religijnym uwiel-
bieniem. Ubiera si¢ w zielen i ztoto Klanu Smo-
ka, okryte wyrézniajaca go, krétka oponcza.

TOGASHI YOKUNI

Daimyo Klanu Smoka jest smokiem, pierw-
szym przedstawicielem tego rodzaju, ktéry przy-
jal materialna postac. Yokuni to pierwszy Toga-
shi, syn Pani Stofice i Pana Ksiezyca, kt6ry wraz
7 rodzenstwem spadt z nieba i przezyt w Roku-
ganie caly tysiac lat jego historii. Yokuni to tylko
imie, ktorym si¢ go wspélczeSnie nazywa - w
przesztosci nosit wiele innych, co pigédziesiat
bowiem lat zmienia miano, by sprawi¢ wraze-
nie, ze Klanem Smoka wiadaja kolejni daimyo.
Daisho, ktére nosi przy boku, to wcigz te same
ostrza, ktdre niegdy$ wykuta dla niego zalozy-
cielka rodziny Agasha.

Gdy pokonano Fu Lenga i Hantei na dobre
osiadt na Szmaragdowym Tronie, zawezwat To-
gashiego i nakazat mu obserwacje wielkiego cy-
klu, ktéry zaczyna si¢ wlasnie w Rokuganie.

- Obserwuj Szmaragdowe Cesarstwo, bracie méj
- rzekt Cesarz - Niech w twych oczach odbija sie
prawda historii.

Togashi wiedziat dobrze, ze prawdy nie da
sie poznad, nie rezygnujac z rzeczy doczesnych,
dlatego wtasnie - wpierw sam, a potem ze swy-
mi zwolennikami - odseparowat si¢ od reszty
Cesarstwa. W gorach rozwazat nauki Shinsei, roz-
mawiat z duchami zywioléw i, zgodnie z naka-
zem Hantei, obserwowat jak $wiat ludzi, zyja-
cych w dolinie, rozwija si¢ i rozkwita.

Zapiski z jego obserwacji przechowywane
sa w samym sercu Domu Najwyzszego Oswie-
cenia, w olbrzymiej jaskini, ktdrej cata dtugos¢ i
wysoko$¢ wypehniaja pétki zapchane zwojami,
niekiedy diugimi na dziesiatki metréw. Spisano
na nich wszystko, kazde wydarzenie z historii
Rokuganu, od narodzin najmniejszego wrobel-
ka po $mier¢ najwiekszego Cesarza, dziwacznym,
wezowatym pismem, kt6re rozumieja tylko naj-
medrsi mnisi. Przyjmuje sie powszechnie, ze
zwoje spisat Togashi, nikt nigdy nie widzial, jak
nad nimi pracuje - malo tego, za ludzkiej pa-
migci nie przestapit progu jaskini.

Yokuni rzadko opuszcza swa gorska pustel-
ni¢, wiadomo jednak, ze zdarza mu sig udziela¢
rad tym cztonkom Klanu, ktérych uzna za god-
nych. Zdarzato mu si¢ kilkakrotnie opuszczaé
ziemie Klanu - Szmaragdowe Cesarstwo prze-
chodzito wowczas zawsze olbrzymie zmiany. W
calej historii Rokuganu, czterokrotnie wziat bez-
posredni udziat w wydarzeniach - za kazdym
razem los Cesarstwa wisial wowczas na whosku.

Relacje Togashiego z innymi smokami sa,
oglednie mowiac, niezwykte. Byt pierwszym ze
smokéw, ktéry wkroczyt do $wiata ludzi, nie jest
jednak fizyczng manifestacja zadnej sit rzadza-
cych wszechswiatem, jak pozostali przedstawi-
ciele jego rodzaju. Ucielesnia raczej madro$¢ do-
czesnego $wiata i niezmierzony potencjat, ktory
sie w niej zawiera. Gdy po raz pierwszy dotknat
ziemi, stracit bosko$¢ oraz nieSmiertelno$é, be-
daca udziatem wszystkich innych smokéw. Zy-
skat jednak tym samym zdolno$¢ widzenia $wia-
ta takim, jakim jest w istocie - widzi, jak tanczy
Pig¢ Zywiotow i tak toczy sie Wielki Cykl, zapo-
czatkowany podczas stworzenia. Pozostale smo-
ki, ktére nie chcialy wyzby¢ sie nieSmiertelno-
$ci, zwigzane sa ze swoim zywiotem, widza zatem
$wiat przez waski pryzmat jego oddziatywania,
Togashi uwaza za$, ze $mier¢ to niewielka cena
za madro$¢, ktéra zdobyl. Choc kontaktuje sie
niekiedy z innymi smokami (Togashi opowia-
daja sobie legendy o jego rozmowach z Osano-
Wo), nie jest juz czlonkiem ich rodzaju i podle-
ga zupelnie innym prawom.

Podczas minionego milenium Togashi po-
zwolit sobie na jedna rozkosz, jedna tylko igrasz-
ke ze Swiatem, ktéra zmienita zapisywane prze-
zen kroniki - splodzit syna, Togashi Hoshiego.
Zrodzony ze smoka i najsprytniejszej z mieszka-
nek Rokuganu, Hoshi taczy madro$¢ swego ojca
z ludzka umiejetnoscia czynienia z niej uzytku.

méwiac: ,Ja b@de W ezﬂ
a ty bedziesz wioslowa

dobita do brzegu,
szermierz wystrug

moze wyiaczme bol
rodziny Mirumoto
jesli opusci on rod
szkole, traci dos
dodatkowej te




i
g
I8
]
|
|

RZODEK:
IRUMOTO

“stangla na czele rodu
Mirumoto. Byta jedynym
 dzieckiem Mirumoto
atanubo i Doji Kaijuko
izyieta, jak widad, imie
) matce), a gdy jej ojciec
marl, nie pozostawiwszy
meskiego dziedzica, jego
brat, Ujino, obwotat sie
daimyo rodziny. Kaijuko
~miala wtedy raptem
esnascie lat i dopiero
rzed rokiem weszla w
- dorostos¢, nie odstgpita
jednak stryjowi swoich
praw, mowiac: ,,tylko,
li zdofasz odebra¢ mi
zycie, mozesz zajaé
miejsce mojego ojca”
ino wcale nie zamierzat
pojedynkowac sie ze
- Swoja bratanica, gdyby
ednak wycofat si¢ teraz,

tracilby twarz, przyjat
wanie i odnidst
otkliwa porazke. Nikt
~ wiecej nie $miat
kwestionowa¢ praw

) nigdy nie
6w i nosita

skorpionem”.

Yokuni wie, ze nie jest nieSmiertelny i przyjdzie
mu odejsc, jak jego braciom i siostrom. Czuje tez,
ze nad jego Klanem gromadza si¢ czarne chmu-
1y, ma zatem nadziejg, ze Hoshi przejmie jego
obowiazek, gdy Togashi umrze. I cho¢ zaden ze
$miertelnych tego nie podejrzewa, Smok jest w
cichosci ducha dumny z postepéw swojego syna.
Yokuni jest najprawdziwszym smokiem, opi-
sywanie go za pomocg Kregéw i umiejetnoSci
byloby wiec zwyczajnie Smieszne. W mechanice
gry Togashi funkcjonuije tak, jak opisano w Do-
datku Pierwszym (patrz str. 82) - nie mozna si¢ z
nim mierzy¢ w zaden z dostepnych dla smiertel-
nych sposobéw. Moze przyjmowac postac, jaka
tylko mu si¢ zamarzy, nie dziata tez na niego zad-
na ludzka bron. Moze rzucac wszystkie czary bez
pomocy zwojow, w dowolnym czasie i bez po-
trzeby koncertowania sig¢, by podtrzymac jego
efekt. Proby podjecia z nim walki sg zupehnie bez-
owocne - pojawia si¢ i znika szybko jak wiatr, a
gdy kilkakrotnie zmuszono go do uzycia prze-
mocy, efekt byt tak nagly, jak przerazajacy.

Krétko rzecz ujmujac, Yokuni chce - Yoku-
ni ma.

Wyglad: Yokuni ma tysiac lat. Jest synem
Amaterasu. Jest smokiem.

Innymi stowy, daimyo Klanu Smoka jest jed-
na z najpotezniejszych istot na $wiecie. Zna
wszystkie twoje mysli, potrafi ustysze¢ szept z
tysiaca mil i - wedle wszelkiego prawdopodo-
biefistwa - wie jak skoficzy si¢ $wiat. Nikomu
przy tym nie sprzyja. Gdy pojawia si¢ w Cesar-
stwie, towarzyszag mu burze, trzesienia ziemi i
podobne zjawiska przyrody, z ktérych zadnego
mie mozna powigza¢ bezposrednio z Yokunim.
Ostatnio zdarza mu si¢ zawedrowa¢ w doliny
coraz czgsciej, uczeni obawiaja sie wiec, ze wkrot-
ce nastgpi co$ niezmiernie waznego. Sam Toga-
shi pozostaje tajemniczy i nieprzenikniony, ni-
gdy nie odpowiada wprost na zadane pytanie,
wypowiadajac krétkie frazy czesciej, niz zdania.
Czyni przy tym zwykle sugestie do wiedzy, kto-
13 jego rozmoéwca posiada, cho¢ o niej nie mowi.




Yokuni wyglada zwykle na poteznie zbudo-
wanego mezczyzng, od stop do gléw zakutego
w dziedziczna zbroje Klanu Smoka. Przy boku
nosi starozytne miecze, a twarz skrywa za hel-
mem i mempo - 7za maski wida¢ tylko z6lty
blask jego oczu. Zwykle kryje si¢ wsréd cieni,
tak, ze nikt nie moze przyjrze¢ mu si¢ doklad-
nie. Nie ma tez ludzi, ktérzy pamigtaja, by mo-
wit - owszem, przypominaja sobie jego stowa,
lecz nie brzmienie glosu. Wprawia zatem swo-
ich rozméwcow w zaklopotanie i cokolwiek nie-
pokoi - co jest zreszta jego zamiarem.

TOGASHI GAIJUTSU (MISTRZ
TATUAZY)

ZIEMIA: 3

WODA: 3

OGIEN: 4

POWIETRZE: 3

PUSTKA: 4

Szkota/ Ranga: Togashi 5

Tatuaze: Patrz nizej

Umiejetnosci: Nazodo 5, Shintao 5, Walka
wrecz 1, Rzemiosto (tatuowanie) 5, Medytacja 4,
Ceremonia parzenia herbaty 4

Honor: 1

Chwata: 5

imyo rodziny Togashi (podéwczas znany pod
imieniem Togashi Nariako). Smok wszedt do po-
mieszczenia, odsunat akuszerke i stanat nad
dzieckiem i jego nieprzytomna matka. Dobyt
wakizashi i rozciat sobie odstonigty nadgarstek,
a jego krew zrosita pomieszczenie. Potem na-
chylit si¢ nad dzieckiem, lejac goraca krew do
jego ledwo otwartych ust

- Moja moc nalezy do ciebie - wyszeptal.

Gdy Gaijutsu pokosztowat krwi dainyo, jego
placz ustat jak ucigty nozem. Niewidzace oczy
otworzyly si¢ po raz pierwszy i ostatni w zyciu.
Potem, réwnie nagle, jak si¢ pojawil, Togashi wy-
szedl, pozostawiajac zmartwialych zgromadzo-
nych.

Przez cale dziecinstwo Gaijutsu zdradzat nie-
zwykly talent malarski - jego rysunki i obrazy
zdawaly sie zy¢ i poruszaé na papierze, jakby
posiadly wlasnego ducha i wole. Gdy dordst,
wtajemniczono go w arkana sztuki tatuazu, a
ciata cztonkéw Klanu zastapity mu papier i pt6t-
no. Magia tatuazy, ktore tworzy Mistrz, jest tak
potezna, ze tylko najdzielniejsi moga przyjac jego
rysunki, nie postradawszy przy tym zmystow i
nikt nie wyszedt spod dotknig¢ jego bambuso-
wej igly taki, jakim byl wczesniej. Powiada sie,

Zalety: Brak

Wady: Slepy

0d niemal czterdziestu lat Gaijut-
su zarzadza wykonywaniem tatuazy,
zdobiac nimi skére wszystkich ise
zumi, ktorzy dostapili o§wiecenia w
ciagu ostatnich czterech dekad. Sztu-
ka tworzenia magicznych rysunkéw
znana jest tylko nielicznym Smokom
- stanowi sekret przekazywany z po-
kolenia na pokolenie - i zaden z nich
nie osiggnal w niej takiej bieglosci,
jak obecny Mistrz. Jest juz stary (zbli-
za sie od siedemdziesiatki) i nigdy nie
otwiera oczu podczas pracy - nie po-
trzebuje jednak widzie¢, by wykonac
doskonaly tatuaz. W gruncie rzeczy
nie potrzebuje widzie¢ w ogole, od
urodzenia jest bowiem ociemniaty.

Narodzeniu Gaijutsu towarzyszy-
ly zte omeny, a $wiadkowie jego
przyjécia na $wiat uznali $lepote za
klatwe. Gdy radzili, co poczaé z nie-
mowleciem, w progu sali, w ktorej
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ze Gaijutsu miesza swoja krew z farbg, tak, ze
kazdy rysunek napelnia moc Togashiego. Jego
tatuaze zawsze przekazuja przy tym najglebsza
prawde o czlowieku, ktérego skére zdobia.
Krew Togashiego, ktéra od zawsze ptynie w
zylach Mistrza, wywarla nan olbrzymi efekt.
Rzadko si¢ odzywa, a jego oczy sa zawsze za-
mkniete lub zmruzone - nawiedzajgce go wizje
zastgpuja mu z powodzeniem wszystko, co mogt-
by dostrzec obserwujac ,rzeczywisto$¢”. Zawsze
wyglada jednak, jakby si¢ czemu$ przygladat,
nawet, kiedy oddaje si¢ rozmowie. Co jakis czas
jego twarz krzywi sig, jakby troskal sig¢ glebia

swoich mysli. Pytany o swoje tatuaze, odpowia-
da niezmiennie, ze czyni tylko widocznym to, co
zawsze tam byto. Nie zdarzylo sig nigdy, by Ga-
ijutsu, ktory nie widziat wszakze nigdy rysowa-
nych przez siebie rzeczy, nie wiedzial, jak wygla-
da¢ powinien tatuaz (cho¢ nie zdarzalo mu sie
przeciez ogladac ptaka, smoka - ani niczego inne-
20). Doskonato$¢ jego dziet jest niepodwazalna.
Wyglad: Gaijutsu jest wychudzonym starcem,
kompletnie pozbawionym wiloséw - jesli nie li-

czy¢ cienkiej brody. Jego ciato pokrywaja nieustan-
nie zmieniajace si¢ rysunki - kazdy stanowi do-
kladne odwzorowanie nawiedzajacych go, dosko-
nalych obrazow. Jego splamione farba i tuszem
rece sg stare i pomarszczone, nigdy jednak nie
zdarza im sie drze¢ - narzedzia artysty winnym
by¢ wiecznotrwale, Gaijutsu dba o nie zatem z
calych sit. Mistrz spedzit cale zycie w murach zam-
ku Togashi, a swoje komnaty opuszcza wylacznie
podczas waznych uroczystosci. Sam warzy swoje
farby i sam struga igly - tej sztuki nauczyli go
niegdysiejsi mistrzowie. Jesli bohater z Klanu
Smoka otrzymuje tatuaz, ma mozliwos¢ spotka-
nia Gaijutsu, tym jednak, ktérych nie tatuowal,
zdarza si¢ watpi¢ w jego istnienie.

Gaijutsu zyje tylko po to, by tworzy¢,a cho¢
nigdy nie widziat zadnego ze swych rysunkow,
jest z nich bardzo dumny. Tatuaze stanowia dzie-
lo jego zycia i Mistrz ma nadzieje, ze dzigki nim
zapamigtaja go przyszie pokolenia.

Uwaga!: Rysunki na skérze Gaijutsu wcigz
zmieniaja ksztalt i przemieszczaja sie. Uznaje
sie, ze w kazdym momencie ma sze$¢ magicz-
nych tatuazy - jesli chce zmieni¢ ktérys z nich
na dowolny inny, musi wyda¢ punkt Pustki.
Zmiana zajmuje jedng akcje.

ToGAsHI HOSHI (CZEOWIEK
SMOK)

ZIEMIA: 7

WODA: 7

OGIEN: 7

POWIETRZE: 7

PUSTKA: 7

Szkota/ Ranga: Mirumoto 5

Umiejetnosci: Lucznictwo 3, Obrona 4,
Kenjutsu 5, Medytacja 4, Wiedza o shugenja 4,
Taktyka 3, Shintao 4

Honor: 3

Chwala: 0

Hoshi to syn Togashiego i czarodziejki, szpie-
gujacej dla Klanu Skorpiona, doskonate potacze-
nie $miertelnego cztowieka i boskiego smoka. Jego
matka nalezala do najsprytniejszych oséb w hi-
storii Rokuganu, a ojciec.. ¢z, osoba jego ojca
mG6wi sama za siebie. Yokuni uzywa syna do kon-
taktow ze $wiatem zewnetrznym - Hoshi obser-
wuje wazne wydarzenia i przekazuje postannic-
two smoka stosownym osobom w stosownym
czasie. Gdy nie wypelnia polecert Togashiego, kryje
sie w glebi Domu Najwyzszego Oswiecenia - cza-
sem nie opuszcza jego murdw przez dhugie stule-



cia, niekiedy za$ spedza poza nim cale lata. Natu-
ra misji, jakie wykonuje, wiadoma jest wylacznie
jego ojcu i nikt nie $mie o nie wypytywac. Hoshi
odziedziczyt po Yokunim zdolnos¢ zmiany ksztatu
i cho¢ na ziemiach Smoka przyjmuje zwykle swa
naturalng postac, nigdy nie opuszcza ich bez sto-
sownego przebrania. Czgsto szpieguje wiec Skor-
piony pod postacia zebraka, stworzyt tez kilka in-
nych, fikcyjnych postaci, ktrych forme przybiera,
by kryc sig to na dworach, to w wioskach na tere-
nie catego Cesarstwa.

Wiele lat zajelo siedemsetletniemu dzi§ Ho-
shiemu zaakceptowanie niezwyklego miejsca, ja-
kie zajmuje w Niebianskim Porzadku. Ludzko$¢
nieustannie go fascynuije - ludzie zyja tak szybko
i zmieniajg sig tak niespodziewanie, ze wieczna
stato$¢ smoczego rodzaju wydaje sie przy tym
niezmiernie nudna. Po matce odziedziczyt zami-
towanie do tajemnic i lubuje si¢ w poznawaniu
wszelkich sekretow, jakie zdota wykras¢ - szcze-
gélnie Skorpiony przerazitaby ilos¢ faktow, ktére
zdotat odkryc. Jak na istote tak wielka i pozornie
niezgraba, porusza si¢ niezwykle cicho i potrafi
skry¢ sig w cieniu tak doskonale, ze kazdy ninja
zzieleniatby z zazdrosci.

Z istnienia Hoshiego sprawe zdaje sobie led-
wie garstka Rokuganczykow - w tej liczbie wyso-
ko postawieni Bayushi, sam Yokuni i kilku mni-
chow Togashi. Oczywiscie, weiaz mnoza sie plotki
o straszliwym czlowieku-smoku, krazacym po
Cesarstwie, a niejeden wiesniak twierdzi, ze przed
bandytami ocalit go dziwaczny ,duch lasu”, wy-
gladajacy kubek w kubek jak Hoshi. Takie hi-
storie sg jednak w najlepszym przypadku obiek-
tem kpin w zamkach Wielkich Klanéw czy na
Dworze i, wedle wigkszosci mieszkancow Ro-
kuganu, Hoshi to tylko chtopski przesad.

Zupetnie jak ninja.

Wyglad: Hoshi moze wygladac jak ktokol-
wiek. Niewielu ludzi spotkato go dwa razy w tej
samej postaci, a niewtajemniczeni nie podejrze-
waja nawet, z kim mieli do czynienia. W swej
naturalnej postaci od pasa w gére wyglada jak
olbrzymi Rokuganczyk o czerwonej skérze, w d6t
- jak ISnigcy, szkarlatny smok. W tej postaci nie
nosi odzienia, a jego oczy 1$nig na z6tto, zupelnie,
jak u Yokuniego. W bitwie przywdziewa mister-
nie wykonana, szkarlatna zbroje, ktéra doskona-
le pasuje do jego smoczych ksztattow. A ze umie-
jetnosci bojowe odziedziczyt po ojcu, potyczka z
Hoshim przypominataby raczej rzez.

Gdy odgrywasz Hoshiego, pamigtaj ciagle o
jego smoczej naturze. Cho¢ siedemset lat nauki

pozwala mu catkiem nieZle nasladowac ludzi, nie
jest czlowiekiem i nigdy nim nie bedzie. Méwi
wigc zagadkami i czgsto odpowiada pytaniem na
pytanie. Mysli dtugofalowo, zastanawiajac sie za-
wsze, jakie rezultaty obecne dzialanie mie¢ be-
dzie, gdy przeminie kilka pokolen. Kazdy, kto
spedzit w jego towarzystwie troche czasu, jest nie-
odmiennie zadziwiony jego punktem widzenia -
co, jak na ironig, czyni go jednym z najpopular-
niejszych rozméwcow w zamku Togashi. Yokuni
wiecznie zajety jest swoimi sprawami - a zawsze
milo pomowic z istota patrzaca na $wiat z tak. ..
oSwieconej perspektywy. Ze swojej strony, Hoshi
uwielbia prowadzi¢ diugie rozmowy z cztonkami
zakonu Togashi.

Uwaga!: Cho¢ Hoshi odziedziczyt po ojcu nie-
jedna moc, nie potrafi postugiwac si¢ magia - ni-
gdy nie zdota nauczy¢ sie zadnego czaru. Jest za
to znakomitym szermierzem (patrz Ranga, powy-
7€j) i $wietnie wyszkolonym strategiem. Podob-
nie jak ojciec, jest na Swiecie od bardzo dawna -
przez siedemset lat zdotat podtapa¢ niejedna
umiejetnos¢. Przyjmij zatem, ze posiada 1 poziom
we wszystkich umiejetnosciach, ktérych nie wy-
pisano wyzej.

A!Walczac wrecz, Hoshi zadaje nie 0z1, a 724
obrazef.

Koniec koficow, jest w potowie smokiem.

Rodzma Mitmoto

MIRUMOTO DAINI

ZIEMIA: 2

Sita Woli: 3
WODA: 2
OGIEN: 3
Zrgcznosc: 4

POWIETRZE: 4

PUSTKA: 4

Szkota/ Ranga: Mirumoto 3

Umiejetnosci: Eucznictwo 2, Taktyka 1,
Obrona 3, Kenjutsu 4, Medytacja 2, Wiedza o shu-
genja 2, Yarijutsu 3, Historia 2, Heraldyka 2, Shin-
tao 2, Jezdziectwo 1, Dyplomacja 3, lajjutsu 3

Honor: 3

Chwata: 7

Zalety: Wazni i pomniejsi sojusznicy (w ro-
dzinie Kitsuki), Obureczny, Blogostawienstwo Ben-
ten, Przeznaczony do wielkosci, Wiez karmiczna
(Akodo Toturi), Szczescie, Szybki, Syn tej ziemi

Wady: Porywczy, Prozny
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3 PUNKTY
Pierwszym imieniem
Tokeru, miodszego z pary
blizniat, byto ,,Omosa” co
naczy , c1e;zk1” Rokugafi-
czycy wierza, ze, lezac w p
togu, kobieta nawia
szezegOlnie bliski k
ze Swiatem duch6w,
wiazkiem ojca jest
odstraszac zle duchy,
na $wiat przychodzi jego po-
tomek. Wi6czy si¢ zatem po
domu i krzyczy, ukrywszy
pod kimonem duzy moz
dzierz - w ten sposob udaje,
zesamjestw uqzylrodzL

dzinie Tokeru przyszi
Swiat bez trudnoscx,

ski, Omosa przybral imi
Tokeru i zostal najbardzi

blyszczat ]ako gen'
wodca, jego ]
chali sobie Tol
sc1 natrzqsal

jednak zycie Tokeru stai



Daini jest najmlodszym dzieckiem $wigtej
pamieci Mirumoto Shosana, mlodszym bratem
Mirumoto Hitomi. Nie mozna odméwi¢ mu uro-
dy ani talentu, z pewnoscig jednak brak mu po-
kory - wida¢ wyraznie, ze dorastat wérod kom-
plementéw i pochwal. Znacznie pewniej czuje
sie na Dworze, niz wérod bitewnego zgietku -
jest przystojny, cieszy sie wiec wzgledami piek-
nych panien z Klanu Zurawia i Skorpiona.
Dorastajagc w cieniu brata, Satsu, i siostry,
Hitomi, Daini znalez¢é musial wlasne pole do
popisu - okazat sie nim Dwor. A ze Hitomi zu-
pelnie nie interesuje sie dworska polityka, umiejet-
nosci jej brata I$nia tym jasniej. Studiowat wsrod
namiestnikéw Kitsuki, az nauczyt sie wszystkich
dwornych sztuczek i wkrétce stat sie naczelnym
dyplomata, reprezentujac Klan na zewnatrz w
czasie, gdy Hitomi oddawata si¢ sztuce miecza.
Prawdopodobnie najwazniejsze wydarzenie
w zyciu Daini mialo miejsce na drodze w pro-
wincjach Zurawia. Tam jego orszak napotkat
podrozujacego daintyo Klanu Lwa i mody Smok
po raz pierwszy mial okazje méwi¢ z Akodo
Toturim. Spedzili wiele godzin na drodze, wy-
mieniajac si¢ dworskimi anegdotami i historia-
mi z placu boju - i stuchajac opowiesci Toturie-

go Daini po raz pierwszy pojat prawidla rzadza-
ce wojna i zobaczyt podobienstwa - w rozkla-
dzie sit, sposobach ataku i odwrotu - do strategii,
ktére stosowat na dworze. Do tamtej pory fascy-
nuje go sposob, w jaki polityka splata sie z woj-
ng.

Ostanie kilka miesigcy Daini spedzit na zie-
miach Lwa, w towarzystwie Toturiego. Dysku-
towali o wojnie, o strategii i taktyce, a mlody
Smok ol$niony zostal madroscia i umiejetnoscia-
mi daimyo Akodo. Urzekta go réwniez moda
uczennica Toturiego, Ikoma Tsanuri. Nie oka-
zal, oczywiscie, tych uczué i zadbal, by w jej to-
warzystwie wcigz zachowywac si¢ grzecznie i ze
stosowna rewerencja.

Najblizsze prawdziwej walce wypadki, w kt6-
rych uczestniczyt Daini, to toczace sie od czasu
do czasu na dworze pojedynki iajjutsu. Mlodzie-
niec wykorzystywat czesto swoje wplywy i fakt
pochodzenia z rodziny o militarnych tradycjach,
by shuzy¢ jako sedzia podczas zmagan tego typu
i nauczy! sig niejednego, obserwujac techniki mi-
strzow. Dwukrotnie sam stawat do pojedynku i
za kazdym razem spisat sie pieknie.

Wyglad: Daini jest wysokim, dumnym mez-
czyzng, w ktérego twarzy weiaz dostrzec mozna
miodziencze rysy. Porusza sie z gracja i opano-
waniem prawdziwego dworzanina, znakomicie
orientuje si¢ bowiem w regutach politycznej gry.
Jego oczy 1$nia pewnoscia siebie, a uSmiech jest
tylez czesty, co prozny. Na dworze ubiera si¢ w
ceremonialne kimono, w bitwie za$ (cho¢ nie-
czesto ogladat walke z bliska) nosi bogato zdo-
biong zbroje, ktérej forma zdaje sie gorowac nad
praktycznoécia. Jak dotad okazat sig jednak na
tyle sprawnym samurajem, ze nawet niezgrab-
ny pancerz w niczym mu nie przeszkadzat -
wezesniej czy pozniej bedzie jednak musiat wy-
posazy¢ sie w zbroje, ktéra mniej krepuije ruchy.

Daini zachowuje sig tak, jak wyglada. Nale-
7y do najlepszych szermierzy Cesarstwa i do-
skonale o tym wie. Na dworze mato kto doréw-
nuje mu popularnoscig - i z tego réwniez Swietnie
zdaje sobie sprawe. Teraz, gdy wkradt si¢ w fa-
ski najwigkszego stratega Rokuganu, gotéw jest
sprawié, by wszyscy zdali sobie i z tego sprawe.
Daini dumny jest ze swoich dokonan i planuje
wkrdtce je powigkszy¢, najchetniej biorac udziat
w poteznej bitwie. Mimo najlepszych staran jego
mysli wracaja jednak wciaz do Tsanuri, ktdrej
I$niacy wzrok wciaz powraca w pamigci mio-
dzienca, nawet, gdy koncentruje sie na czym$



innym. Daini wie doskonale, ze musi wyzwoli¢
sie spod jej uroku, nie ma tylko pojecia, jak sie
do tego zabrac - jego dowiadczenie w sprawach
sercowych jest minimalne. Na szczescie uczen-
nica Toturiego nie ma pojgcia o obsesji mtode-
go Smoka. Pewnie wiec wkrétce o niej zapo-
mni. Musi tylko czeka¢. Wkrétce zapomni.

MIRUMOTO HiITOMI
ZIEMIA: 2
Wytrzymatosé: 4
WODA: 2
SIEA: 3
OGIEN: 2
Zrecznosé: 5
POWIETRZE: 2
Refleks: 5
PUSTKA: 2
Szkota/ Ranga: Mirumoto 3
Umiejetno$ci: Lucznictwo 1, Obrona 3,
Kenjutsu 5, Medytacja 1, Wiedza o shugenja 1,

Iatjutsu 5, Jezdziectwo 2, Shintao 1, Wysporto-
wanie 4, Walka wrecz (jiujutsu) 3

Tatuaze: Patrz nizej

Honor: 2

Chwata: 8

Zalety: Oburecznos(, Blogostawienistwo Ben-
ten, Trans Smierci, Przeznaczona do wielkosSci
(Grom Smoka), Zmyst réwnowagi, Szybka

Wady: Porywcza, Obsesja, WigZ karmiczna
(patrz nizej), Zaprzysiegly wrdg, Pech

Od $mierci ojca, Hitomi piastuje godno$¢ da-
imyo rodziny Mirumoto, jesli jednak ktos o tym
nie wie, moze sadzi¢, ze urzad ten nalezy do jej
brata, Dainiego. Hitomi nie po$wigca wiele uwa-
gi sprawom rodu - o ile w ogéle ja one obchodza
- a ze miodszy brat radzi sobie z nimi lepiej, po-
zwala mu o nie dba¢. Czasami pojawia si¢ na
dworze, czyni to jednak tak rzadko, ze dworzanie
zaczeli mowié na nia ,, Togashi Hitomi”.

Hitomi ma tylko jeden cel - i jest nim ze-
msta. Jej brat zginat z reki Hida Yakamo, a jej
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(C.D)Y
Zazdros¢ wnet -
obudzifa pragnienie
i starszy brat wyzwat
miodszego na Smiertelr
pojedynek.
Tokeru mégtz
tatwoscig pokona br:
zdecydowat sig jedna
oddaé zycie. Jego $mi
nalezy do najbardziej
tragicznych i najpigkni
szych przykladéw
wiernosci w calej-his
rodu Mirumoto -
wspomina sig ja trzeciego
dnia miesigca Szcz
Bohaterowie,
ktorych zytach plyn
krew Tokeru nie mu
wykonywa¢ testéw onofu,
gdy co$ usihuje przesz
dza¢ im w wypelniar
obowigzkéw. Nijak nie
mozna odwies¢ ich
wiernego wypeimama
zyczen pana - duch
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AGASHA
NopoOTAI
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3 PUNKTY
~Jeden z najwigkszych
shugenja w historii Klanu
Smoka, Agasha Nodotai,
Owniez geniuszem stra-
i wspanialym nauczy-
lem. Zrodzony z dwojga
ishi, Nodotai zaczynat od
ki w szkole Mirumoto,
 dziewigtym roku zycia
rzystat jednak do akade-
i shugenja. Nie zaprzestat
dnak studiéw nad bushi-
iszac pigkne i donioste
isma o nafurze drogi wo-
jownika. Im wiecej genera-
oW zapoznawalo si¢ z tre-
tych traktatow, tym
zapraszano Nodotai

odo Ukija, zwierzchnika
sit zbrojnych Cesarza. Po-
legt tam, zastrzelony z ka-
binu - gdyby przesunat sie
pe w lewo, kula dosi¢-
generafa. Po $mierci
odokai jego rodzina prze-
la pod opieke Ukija, ktd-
“sam byt wdowcem. Nie-
klego shugenja wspo-
ina sie siedemnastego
miesigca Zotwia.
Bohaterowie, kiorzy
rali za przodka Nodo-
g3, uczestniczac w
twie, zmieni¢ opisujacy
sytuacje wynik z Tabeli
y 0 jedna pozycje.

rodzice podupadli przez to na zdrowiu. Gdy
matka dziewczyny zmarta, Shosan popelnit
seppuku, przekazujac wladze nad rodzing swej
corce. Tego dnia Hitomi przysiegla, ze ostatnig
rzecza, jaka Yakamo zobaczy w zyciu, bedzie wy-
raz jej oczu, gdy wyciagnie miecz z jego trzewi.

Miodg daimyo zainteresowat sie jednak To-
gashi Yokuni. Nie tylko nie dopuscit, by ktokol-
wiek odebrat jej stanowisko, podarowat jej nad-
to tatuaz (patrz nizej). Zbrojna w daisho
Mirumoto i krew Togashiego, Hitomi gotowa jest
dzi$ na wszystko.

Wyglad: Nie ma co duzo mowic.

Hitomi zdaje si¢ postacia nieco papierowa,
owladnigta jest bowiem obsesja. Wszyscy i
wszystko, co nie jest czescig jej przeznaczenia,
ma zej$¢ jej z drogi, jesli nie chce zosta¢ usunie-
tym z niej sia.

W oczach Smoczycy zawsze plonie gniew, a
jej glos brzmi, jakby za chwile miata wybuch-
na¢. Nieustannie wyrzeka, zawsze porusza sig
jak waz, gotowa do ataku. Gardzi Skorpionami,
toleruje Lwy, pogardza Zurawiami, ignoruje Fe-
niksy i nienawidzi Krabow. Jesli idzie o Jedno-
rozee, znaczg dla niej tak mato, ze sama nie jest
pewna, co 0 nich mysli.

Jest zawzieta, pelng nienawiéci kobieta, kto-
rej jedynym celem jest zniszczenie komus zycia.

Przeciwwaga dla jej zhoSci jest mito$¢ do bra-
ta. Zawsze, gdy go wspomina, oczy jej wilgotnie-
ja i musi skrywac tzy. Najbardziej tzawe ksiazki
do poduszki nie mogg réwnac sie z jej melan-
cholia. Zagraj to. Graj smutek, zal, ztos¢, furie i
potrzebe zemsty. Hitomi to najlepszy przyktad
wszystkiego, co najwicksze w samurajskich dra-
matach. Nalezy do najlepiej wyszkolonych sa-
murajow w Cesarstwie, a jej serce zostalo zfa-
mane. Kto$ wigc za to zaplaci.

Tatuaz Hitomi: Hitomi to jedyna przedsta-
wicielka rodziny Mirumoto w tym pokoleniu, kto-
rej zezwolono na wykonanie magicznego tatu-
azu - otrzymala go w noc swego gempukku. Nikt
go nigdy nie widzial (jest na plecach), nikt nawet
nie podejrzewa, ze dziewczyna dysponuje jego
moca. Tatuaz daje jej dodatkowe punkty Pustki,
w liczbie rownej jej Randze. Moze wprawdzie
wydawac tylko jeden na raz, do tego wolno jej
jednak postugiwac sig jednoczesnie whasna Pust-
ka - moze wigc wydac dwa punkty Pustki na raz.

Daisho Mirumoto: Hitomi posiada dzie-
dziczne daisho rodziny Mirumoto ( jego opis
znajduje si¢ w Dodatku Trzecim).

MIRUMOTO SUKUNE

ZIEMIA: 3

WODA: 3

OGIEN: 4

POWIETRZE: 2

Refleks: 4

PUSTKA: 3

Szkota/ Ranga: Mirumoto 4

Umiejetnosci: Lucznictwo 5, Obrona 4,
Kenjutsu 4, Medytacja 3, Wiedza o shugenja 2,
Iaijutsu 5, Jezdziectwo 4

Honor: 2

Chwala: 7

Zalety: Przeznaczony do wielkosci, Szybki

Wady: Brak

Sukune to brat Mirumoto Shosana i stryj
Hitomi i Dainiego. A ze Hitomi zyje tylko ze-
mstg, a Daini bryluje po dworach, to na niego
spada niewdzigczny obowiazek zarzadzania co-
dziennymi sprawami rodziny. A choé¢ blask i
wrzask miodszego pokolenia $ciaga wigkszos¢
uwagi Cesarstwa, jesli ktos naprawde chce zala-
twia¢ interesy ze Smokiem, musi si¢ uda¢ wiha-
$nie do Sukune.

W czasach, gdy rodzing rzadzit Shosan, obo-
wiazkiem jego brata bylo zwierzchnictwo sit
zbrojnych - wywigzywal sie zreszta z niego zna-
komicie. Kiedy daimyo zmart i stalo sie jasne, ze
Hitomi nie zamierza angazowac si¢ w codzien-
ne powinnosci zwigzane z funkcja glowy rodzi-
ny, Sukune przejat zarzadzanie sprawami rodu
do czasu, gdy jego bratanica dopehni zemsty. Stat
si¢ od tamtej pory doskonalym zarzadca i potra-
fi dzi$ zajac sie dokladnie wszystkim, od nego-
cjacji handlowych, po wysytanie zapewnien i
raportéw do samego Yokuniego.

Nie znaczy to jednak, ze zaprzestat troszczy¢
si¢ o sprawy militarne. Przeciwnie, wciaz uwaza
to za swoj najwazniejszy obowiazek i wciaz zaj-
muje sie kontrola wszystkich oddziatow rodzi-
ny Mirumoto i przynajmniej raz w tygodniu
musztruje cala armig, zdaje sobie bowiem spra-
we, jak waznym jest, by zolierze znali swojego
dowddce. Sam réwniez ¢wiczy wytrwale, by
utrzymac si¢ w dobrej formie.

Dla ludzi, ktérzy dbaja o whasciwe funkcjo-
nowanie Cesarstwa, Sukune jest zdecydowanie
najprzystepniejszym ze Smokéw. Czgsto podré-
zuje, dbajac o bezpieczenstwo szlakéw handlo-
wych i uspokajajac nastroje wsréd niezadowo-
lonych namiestnikéw, regularnie bywa tez na
ziemiach Klanu Wazki, by méwic o jego proble-



mach i przedstawiac stanowisko Smoka. Niewie-
lu przedstawicieli klanu Smoka ma dos¢ cierpli-
wosci, by zajmowac si¢ sprawami praktyczny-
mi, wiec to na barkach Sukune spoczywa cigzar
odpowiedzialnoéci za polityke Klanu. Ze wszyst-
kich sit stara si¢ wigc przektadaé mgliste za-
gadki Smoka na co$, co cho¢ troche przypomi-
na manewry dyplomatyczne. Jest zatem
najbardziej prostolinijnym ze Smokéw - tego
wymaga jego urzad.

Wyglad: Sukune to wysoki, jak to Mirumo-
to, mezczyzna o ogorzalej twarzy doSwiadczone-
go zolierza. Czgsto nosi zbroje, nawet, gdy po-
dejmuje gosci w zamku Mirumoto. W obejsciu
jest szorstki i surowy, nie tatwo jednak wyprowa-
dzi¢ go z réwnowagi, Smoczym zwyczajem roz-
waza bowiem wszystko bardzo gleboko. Kiedy
m6wi, méwi wolno i z rozwaga, jakby wazyt kaz-
de stowo. Nie zywi pretensji do dzieci swojego
brata i w gruncie rzeczy jest zadowolony, ze zaj-
muja sie swoimi sprawami, realizuje si¢ bowiem,
dbajac o sprawy dotyczace zycia codziennego. Zna-
komicie zdaje sobie sprawe z roli, jak odgrywa w
sprawach rodziny i czesto mawia:

- Krew mtodych jest goraca. Watpie,
by uznali mdj trud za godny wysitku.

Najwigksza pasja Sukune jest
tucznictwo - najchetniej ¢wiczy cel-
n0s¢, siedzgc na koniu. Kazdego roku
udaje si¢ do Zamku Osy, by wzia¢
udziat w organizowanych tam zawo-
dach, gromadzacych najwigkszych
tucznikéw Cesarstwa i dumny jest,
7e w ciagu pietnastu lat zwyciezyt w
nich az trzy razy.

Rodzma Aqasha «

AGASHA TAMORI

ZIEMIA: 3

WODA: 2

OGIEN: 4

POWIETRZE: 4

PUSTKA: 4

Szkola/ Ranga: Agasha 5

Umiejetnosci: Shintao 3, Histo-
ria 5, Kaligrafia 5, Medytacja 5,
Kenjutsu 2, Nazodo 3

Honor: 2.8

Chwala: 8

Zalety: Jasny umyst, Odporny

na magie

Wady: Drobny

Czary (Czary z ,,* ” s3 Wyuczone): Wyczu-
cie, Zespolenie, Przywolanie, Przeksztatcenie®,
Pod ochrona Shinsei, Bariera zywiotéw, Stal, kt6-
ra kasa* Ogiefi, kt6ry oczyszcza, Gniew Osano-
Wo*, Katana Ognia, Twierdza Wody*, Sprzyjaja-
ce Energie, Boski deszcz*, Niezrywalne wigzy,
Ogien z niebianskiej kuzni, Jadeitowa putapka®,
Wezwanie zywiolow, Serce piekiet*

Agasha Tamori to obecny daimyo rodziny
Agasha i straznik bibliotek oraz zapiskéw swoich
poprzednikow, bezustannie wedrujacy pomiedzy
nimi, a wielka Kronika Rokuganu, znajdujaca sie
w Zamku Togashi. W nagrode za wierna shuzbe
otrzymat nawet tatuaz, ktéry daje mu Dodatko-
we Podbicie, gdy Tamori rzuca czary.

0d najmlodszych lat Tamori pasjonowat sie
Zywiotami i tym, jak splataja si¢ we wszystkim,
co istnieje na $wiecie. Pilnie obserwowat przyro-
de i otaczajacy go $wiat, taczac nauki Shinsei z
zawitymi Sciezkami zycia, kwitnacego w Cesar-
stwie. Potrafil spedziC cate miesigce poza budyn-
kami szkoly, wedrujac samemu, gdzie go oczy
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Smoka. Do przodkéw d
taczyt stosunkowo nie
no, a jego Swigtyn
réwnaniu z przyb

materiat, z jakiego '
ja legendy. Nowatc
metody postgpow:

kanwie 6wezesnych w
rzen sztuke pod ty




~ Kitsuki zmart w
tajemniczych okoliczno-

- éciach wkrétee po
ostatnim ,,pojedynku” z
Bayushi Shiko. Agentka
Skorpiona weszta w
siadanie delikatnych
- informacji na temat

skiej z chlopska oraz
 falszowania kroniki
- mnarodzin. Zamierzata
uzy¢ wykradzionych
iadomosci, by zaszanta-
wac daimyo Jednorozca
i zmusi¢ do odstapienia
_ Skorpionowi sekretow
technologii oraz magii
gajinéw. Kitsuki zdotat
~ przejgc skradzione
okumenty po zapieraja-
cym dech w piersiach,
bohaterskim poScigu
rzez Puszcze Shinomen
wiedy jednak okazato
sig, ze papiery sa nie
tylko falszywe, lecz
réwniez zatrute. Wielki
namiestnik umart z
- poczerniatymi od jadu
palcami trzynastego dnia
miesigca Malpy.
- Bohaterowie, ktorzy
 za przodka maja
ukiego, mogg wydac
unkt Pustki, by zupeknie
~zanegowac dzialanie
: trucizny.

poniosty, w poszukiwaniu nowych
odkry¢. Zapisywat wszystko, co uda-
to mu sig¢ zaobserwowac, potem za$
budowat teorie i hipotezy, wyjasnia-
jace nature zaobserwowanych feno-
meno6w. Gdy tylko mdgl, sprawdzat
swoje teorie doSwiadczalnie, dowie-
dziat sie wiec niejednego o zasadach
dziatania $wiata.

Gdy dordst, Tamori zostat oficjal-
nie uznany shugenja Agasha, pasja
poznawcza nigdy go jednak nie opu-
Scita. W swoich pokojach zaczat pro-
wadzac eksperymenty, ktére odkry¢
mialy przed nim tajemnice rzeczy
magicznych i zwyczajnych.

Dzi§ Tamori spedza wigkszosé
czasu pod dachem, zajmujac sig bi-
blioteka lub przeprowadzajac dzi-
waczne, ,naukowe” eksperymenty.
Jak na ironig, znajomosc rzeczy przy-
rodzonych uczynita zen znawcg nad-
przyrodzonego, dostrzega bowiem
dzi$ wielki wzor wszechSwiata we
wszystkim, co udaje mu sig¢ odkry¢.

Wyglad: Agasha Tamori to nie-
wysoki, cichy cztowieczek, ktory nie

lubi wdawac sie w rozmowy i cze-
sto, by uciszy¢ gadatliwego goscia, udaje urazo-
nego zadanym pytaniem. Zdecydowanie przed-
ktada cisze swoich bibliotek nad jazgot dworéw.

Dainyo Agasha stara sig podtrzymywac tra-
dycje dziennikéw rodziny, jednak bardziej, niz
zapisane przez swych poprzednikow obserwacje
przyrodnicze, interesuja go ich ezoteryczne kon-
sekwencje. Jest fenomenalnym shugenja i dobrym
czlowiekiem, ktory nauczyt sie bardziej ceni¢ cha-
rakter, niz pozycje. Zdaje sobie jednak sprawe z
obowigzujacych w Rokuganie form spofecznych
i nie tamie ich, jesli nie ma dobrego powodu.

Rodzma Kitsuky

KiTSuK1 Y Asu

ZIEMIA: 3

WODA: 3
Spostrzegawczos¢: 4

OGIEN: 3
Inteligencja: 4

POWIETRZE: 3
Intuicja: 4

PUSTKA: 3

Szkota/ Ranga: Kitsuki 5

Umiejetnosci: Dyplomacja 5, Historia 4,
Nazodo 5, Prawo 4, Heraldyka 5, Trucizny 4,
Zielarstwo 5, Etykieta 3, Jezdziectwo 3, Kenjutsu
2, Wiedza (specjalna, patrz nizej)

Honor: 3

Chwata: 8

Zalety: Jasny umyst, Ogromny, Odporny na
magie, Niezwykly glos

Wady: Porywezy, Obsesja, Zaprzysiegly wrog
(Bayushi Kachiko)

Kitsuki Yasu jest dainyo rodziny Kitsuki od
niemal roku, odkad jego ojciec zginat w tajem-
niczych okolicznosciach, wskazujacych na zaan-
gazowanie Klanu Skorpiona. Cho¢ zagadka jego
$mierci nigdy nie zostata wyjasniona, Yasu jest
przekonany, ze stoi za nig wasnie Ukryty Klan -
a fakt, ze nie umie tego udowodnic boli go bez
ustanku, i we dnie, i w nocy. Smieré¢ poprzednie-
g0 daimyo byla szokiem dla calej rodziny, ale
tylko Yasu nie pozwala, by czas uSmierzyt bol
po jego stracie. Niefortunny wybuch gniewu na
Cesarskim Dworze, kiedy to rzucit oskarzenie



na Bayushi Kachiko, sprawil, ze Cesarz surowiej
spojrzat na dziatalno$¢ jego rodziny, sam za$ Kit-
suki poprzysiagt przytapac Skorpiony na ktéryms
z ich matych lajdactw, by w ten sposdb pomscic
zabitego ojca.

Yasu stuzy za zwierzchnika namiestnikéw
od czasu $mierci swojego poprzednika i wigk-
sz0$¢ zbrodniarzy, schwytanych na ziemiach
Smoka, trafia wreszcie przed jego oblicze. Zwykt
réwniez wedrowaé w poszukiwaniu samura-
jow, ktérzy nie postepuja zgodnie z nakazami
honoru i rozprawia¢ sie z nimi. Jest przy tym
genialny, cho¢ zapalczywy, i mimo ze zna sig
na regutach etykiety, zwykle nie zwraca na nie
uwagi, gnany niezdrowa obsesja zaprowadze-
nia sprawiedliwosci, ktdra nie raz juz wpedzita
go w klopoty. Scisle przestrzega kodeksu bu-
shido i zdaje sobie sprawe, ze wielu samura-
jow nie postepuje wedle jego nakazéw i nie
zaklada, ze inni dotrzymywac beda danego sto-
wa. Swa sprawiedliwo$¢ zanrowadza Yasu
chtodno i bez litodci, a wyroki wydaje zwykle,
na wzgledzie majac czesciej niegodziwos¢ prze-
stepcy, a nie powage jego czynu. Siedmiokrot-
nie juz samuraje wyzwali go na pojedynki, by
zaprotestowac przeciwko jego de-

Wyglad: Stowo, ktére najlepiej opisuje wy-
glad Yasu to ,,sekaty”. Wysoki, chudy i gietki jak
trzcina wyglada naprawde imponujaco, gdy po-

chyla sie nad aresztantem. Zwyczajem ise zumi

ogolit gtowe i przyozdobit ja (nie-magicznym)
tatuazem, po to, by, jak twierdzi, nikt nie zapo-
mnial, z jakiego Klanu Yasu pochodzi. Méwi z
iscie krolewska manierg, a jego wzrok ani na
chwile nie opuszcza osoby, z kt6ra rozmawia,
jakby Yasu przewiercal nim rozméwce na wy-
lot, by pozna¢ tajne zakamarki jego duszy. W
podrézy nie rozstaje sig z poteznym no-dachi, a
jego zbrojg okrywa lejacy sig, zielony plaszcz
smoczego namiestnika.

Uwaga!: Yasu odziedziczyt po ojcu meda-
lion z wizerunkiem bara (rokuganskiej rozy),
symbolizujacej dobrg pamigé. Gdy ma go na
szyi, moze testowac wszystkie umiejetnosci Wie-
dzy, jakby miat je na poziomie réwnym jego
Randze.

cyzjom - kazdy z nich zasmakowat
ostrza namiestnika. Ostatnim z
kwestionujacych decyzje Yasu byt
powszechnie znany przedstawiciel
Klanu Lwa, prawa reka Cesarza -
Akodo Toturi. I on bowiem nie po-
trafit pogodzi¢ si¢ z bezwzgledna
Lsprawiedlwoscia” Smoka.

Cho¢ trudno nazwac Yasu ,,po-
pularnym”, cieszy sie szacunkiem,
ktéry zapewnia mu stanowisko.
Niewielu daimyo zdecydowaloby
sie nie wystuchac jego prosb,
zwlaszcza, ze mimo swej zlej repu-
tacji, namiestnik nigdy nie zdecy-
dowat sie¢ odméwié¢ udzialu w
przedsigwzigciu zgodnym z kodek-
sem bushido. Yasu rozumie, na
czym polegaja polityczne gierki, a
jego obsesja nie przystonita mu jesz-
cze obowiazkow, zwigzanych z jego
stanowiskiem. Lecz pdki niespokoj-
ny duch zamordowanego ojca na-
wiedza go w snach, mlody daymio
nie zdota zdoby¢ si¢ na dystans, nie-
zbedny kazdemu namiestnikowi.

PRZODEK:
AGASHA
ZMAREA W 82
8 PUNKTOW
Zalozycielka szkoly
genja Klanu Smoka, Agas
posiadata przenikliwa inteli
gencje i zmyst obserwacji,
ktéry tak bardzo cenit Toga-
shi. Zdawata si¢ niemal

repoczynﬁawquud}ugxe-

go zycia, notowata Skrze;ml

w dzienniku. - ¥
Podobnie jak ,shtigénjau

z Klanu Feniksa, Agash:

sprzeciwiata sig }akle]

zygnowac.”. Spokojne,
$wiecone obserwacji zycie
Agashy skonczy¢ sie moglo
przedwezesnie, gdy porwala
ja banda goblinéw. Szczesli-
wie syn Mirumoto, Hojatst,
ruszyt shugenja na ratunek i
odbit ja, nim stwory zdotaly
dotrze¢ do granic Krain Cie-
nia. Niejeden dram,

wies¢ korzysta w tym ]
mencie z okazji, by opisa

nego wyzwohaela,m ma k
nak historyeznych por
ktére pozwalatyby wierzy
ich romans - zwlaszcza, ;
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Minelo juz dziesig¢ lat, odkad wspiales sie do Zamku
Togashi - dzi$ stoisz u jego stop i patrzysz w doliny. Odkry-
les, ze twoja dusza jest bardzo stara i ze wie niejedno o tajni-
kach leczenia. By¢ moze to z powodu blizn, ktorymi pozna-
czony byte§ w poprzednim zyciu - a moze z powodu blizn,
ktérymi poznaczony jeste$ teraz.

Zawsze czute$ zwigzek z gorami i wiesz, ze kiedy juz je
opuscisz, bedzie ci ich brak. Méwiono, ze gory widaé nawet
ze szezytu muru Kaiu - zawsze wige beda na ciebie patrzyd,
gdziekolwiek bys sig nie udat.

Tak niewiele wiedziates, gdy podjate$ wspinaczke, a dzis
wiesz jeszcze mniej. Nie mozna polegac na $wiecie, pewne

jest bowiem tylko, jakie zajmujesz w nim miejsce. Twdj pan
i wladca, Togashi, nakazat ci wrdci¢ do Swiata ziemskich
pokus - dlaczego? Nie masz pojecia, wiesz tylko, ze spotkales
sie z tego powodu z ludzmi, w ktorych plonie ogien wielkosci.

Skoro wyruszasz ku swemu przeznaczeniu, z powodze-
niem mozesz wedrowac w towarzystwie.

JAK ODGRYWAC WYTATUOWANEGO?

Przestudiuj powiedzenia, ktdre znajduja si¢ na margine-
sach. Zawsze odpowiadaj pytaniem na pytanie. BadZ jowial-
ny - w koricu to twoja jedyna szansa, by przezy¢ swoje zycie.
Nie zmarnu;j jej!

Nie interesuje ci¢ gromadzenie débr doczesnych, a d,
ktorzy czuja sig w obowiazku dac ci prezent, powinni sig
dwa razy zastanowi¢, nim podaruja co$ ise zumi Podobnie,
nie zamierzasz zdobywac whadzy politycznej. Na wigkszosé
pytan zwiazanych z polityka odpowiada¢ powinienes:

- C6z warta jest wtadza nad tym, co przeminie?

Nie stracite$ kontaktu ze swiatem doczesnym - zwyczaj-
nie, nie dajesz si¢ zwie$¢ pozorom. Wszystko przemija. Nie
warto przywiazywac do niczego wagi, gromadzenie bogactw
i wladzy wiaze cztowieka z iluzjg rzeczywistosci, a nie z praw-
dziwa naturg Swiata.

Wszystko si¢ rodzi.

Wszystko zyje.

Wszystko umiera.

Wszystko rodzi si¢ na nowo.




hm'g: Togashi Klan: Smoka

Ogicw
Zrgczuoii: 3
luteligencja: 2

Refleks: 3

Ziewmia
Wytrzymatoic: 2
Sita Woli: 2

Pustka

Liczba wydauych punkiéw pastki: 3

Tatuaze:

Intuicja: 2

Spostrzegawczosi: )

Profesja: Ise zumi

Powietrze Bron

podstawowa
Piesc 0z1

2br0ja

podstawowa
Brak

PT iraficuia ci
(Refleks x5 + Zbroja

Uwmicejetnoic
Wysportowanie
Rzemiosto

Kaze-do

Medycyna

Medytacja

Nazodo

Shintao

| Prestiz: 127 ]

Maranata

Szka o TogaShl

Zalety

i Wady:

Kiepski klamca -3

Pech

Obalony

Nkptzyiomnj :

= ([ ]]>

Mariwy

Chwata: 1
I O

Potega Ziemi +8 Hono,: 1
X0 X X0 X X (L

b Punkly doiwiadczemia:




‘Namlestmk

Przez pierwsze pie¢ lat twojego zycia rodzice pew-
ni byli, Ze nie ujrzysz nastepnej wiosny. Urodziles sig
w czasie pelni, a to zawsze zty znak. Twoja nieustaja-
ca chorobe tagodzity niesamowite umiejetnosci shu-
genja Agasha i rodzice wierzyli, ze nie przezyjesz bez
pomocy ich magii.

A jednak - zdotale$ przezy¢, a teraz koniczysz wia-
$nie szkote Kitsuki, zapewniono ci pozycje namiest-
nika i przydzielono szermierza Mirumoto jako yojim-
bo. Jest zdolny, lecz porywczy i niezmiernie nieSmialy.

Gotéw jestes, by przejac swoje obowiazki - a pod-
rozujac przez Rokugan na miejsce, w ktérym przyj-
dzie ci je petni¢, przekonales sig, ze podroze nie sa
takie straszne, jak ci o nich méwiono.

Sa znacznie, znacznie gorsze.

Sama pogoda i nieregularno$¢ positkéw sprawia-
ja, ze twoim ciatem wstrzasa kaszel. Czasem budzisz
sig, gdy krew wypelnia ci usta, a w glowie dzwiecza
echa koszmaru. Obok ciebie lezy yojimbo, $piac, i sta-
rajgc sie ukry¢ pogarde. Zaczynasz zastanawiac sig,
czy warto byto opuszcza¢ dom.

JAK ODGRYWAC NAMIESTNIKA?

Jeste$ chory od zawsze. Ludzie trzymaja sie od
ciebie z daleka, zeby sig nie zarazic. Ty nawykle$ do
tego, a i twoj yojimbo zaczyna sig¢ przyzwyczajac.

Twoja choroba daje ci jednak pewna przewage.
Nikt nie $mie na ciebie patrze¢, wigc tobie latwiej
jest patrze¢ na innych. Nauczyle$ sie unikaé¢ wzbu-
dzania sensacji, jeste§ wiec $wietnym, cichym obser-
watorem. Siedz, patrz i stuchaj. Gdy pytasz, pytaj
uszezypliwie i tylko w taki sposéb, by nie dalo sig
odpowiedzie¢ ,tak” lub ,nie”. Nie pozwdl im sig tak
tatwo wywinac.
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Miromoto:
Ozermerz

Jeste$ modelowym samurajem, ktéry zycie poswiecit
bushido, stuzbie panu i Klanowi. Posiadasz nienaganne
umiejetnosci i wielki talent, ktéry uczynit cie najlepszym
sposrod uczniow twej Szkoty. Nigdy jeszcze nie przegra-
le$ pojedynku - i spodziewasz si¢ nigdy nie przegrac.

Jeste$ najbardziej obiecujacym szermierzem, jakiego
od lat widziala twoja rodzina.

Raz jednak dates si¢ wplata¢ w dworskie matactwa, a
one cig zniszczyly.

Gdy kobiety spogladaja na ciebie znad wachlarzy, czer-
wienisz sig, jakasz i krztusisz. Gdy usitujg z toba pomoé-
wiC, czujesz, jak skreca sie w zotadku i wybiec musisz co
rychlej do ogrodu - z toba za$ spieszy stuga, niosac wia-
dro. Gdy czujesz, ze pokonano ci¢ w dyskusji, od razu
chwytasz za miecz, by stal przeméwita za ciebie.

To whasnie ci si¢ przytrafito.

Jeden, jedyny raz.

0d tamtej pory wyraznie zakazano ci odzywac
sig, gdy jeste$ na Dworze. Dzis jeste$ prostym
yojimbo, ochraniasz dyplomate, ktérego
elokwencja doréwnuje twoim umieje-
tnoSciom szermierczym - whrew
sobie, patrzysz na niego z po-

dziwem ze wzgledu na jego wymownos¢. Koniec koncow,
kazdy ma miejsce w Niebiafiskim Porzadku, a on zajmuje
sie tym wiasnie, co mu pisane. I c6z, ze sam nie umie sig
broni¢? Po to przeciez przy nim jestes.

JAK ODGRYWAC SZERMIERZA?

Po niefortunnym... zdarzeniu na dworze Zurawia
znalazles si¢ o krok od seppuku. Dzis, po dwuletnim od-
osobnieniu w murach klasztoru, otrzymates jeszcze jed-
na szansg udowodnienia swojej warto$ci w oczach Kla-
nu.

Namiestnik, ktorego ochraniasz, jest dobry i honoro-
wy. To nie jego wina, ze nie potrafi walczy¢.

Pewnie, dopiero zaczynasz przekonywac si¢ do tego
stwierdzenia.

Z niewzruszonym spokojem st6j u boku namiestni-
ka. Milcz. Gdy kto$ zada ci pytanie, odpowiadaj szybko,
nie dtuzej, niz w dwoch stowach. Jesli nie zdotasz uniknaé
rozmowy, dukaj niechetnie lub waz kazde stowo, by nikt
nie mogt ci zarzuci¢, ze méwisz pochopnie. Po dtuzszym i
okupionym wysitkiem wahaniu udziel jednowyrazowej od-
powiedzi.

Pewnos¢ siebie odzyskujesz, dzierzac miecze. Jeste$ zna-
komitym szermierzem. Nie zadajesz pytan. Kazdy, kto za-
grozi twojemu podopiecznemu pozatuje tego przez reszte,
skadinad bardzo krétkiego, zycia. O ile nie kaza ci snué
poetyckich opiséw swoich pojedynkéw, znakomicie dasz
sobie rade.
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- Agasha

Cale zycie nie wychylile$ nosa z polozonej w gérach szkoly
Agasha, a teraz dano ci szanse, by ruszy¢ w Swiat i przyniesc
chwale i pomy$lnos¢ rodzinie. Spakowate$ wszystkie zwoje
i zapiski, sporzadzites liste namiestnikéw, z ktérymi masz
sie skontaktowad, dostate$ nawet list polecajacy od samego
Agasha Tamoriego. Tak przygotowany, ruszyles w drogg.

Gdy przybyles na miejsce, spotkate$ namiestnikow. Nie
znaleZli dla ciebie czasu. Kazdy skinat ci tylko gtowa i prze-
kazat sprawe swojemu yoriki. A potem wszyscy zadawali ci
to samo pytanie:

- Czyim yoriki bytes poprzednio?
Gdy odpowiadates zgodnie z prawda, uSmiechali sig, kfania-
li i mowili:
- Moze zatem u nastepnego namiestnika..?
2 7
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Tak odwiedzite$ wszystkich na swojej liscie, az w koricu
przybyles na dwor pomniejszego daimyo, ktorego twdj of-
ciec dopisat do listy na samym konicu. A ten wreszcie przy-
dzielit cie do pomocy namiestnikowi!

Ale nie idzie ci zby¢ dobrze.

Kilkakrotnie wyruszates z misja i za kazdym razem, gdy
musiale$ siggnac po zwoje, wszystko szto nie tak. No bo
widziat to kto, zeby rzuca¢ czary, siedzac na koniu? Albo w
deszczu? Albo kiedy Sliniacy si¢ wariat usituje odgryz¢ ci
ucho?

Tesknisz wigc coraz bardziej za swoja wygodna, bez-
pieczng szkota. No, ale z drugiej strony, masz przynie$¢
chwale rodzinie! Zwlaszcza, ze idzie ci coraz lepiej. Wszy-
scy tak mowig.

Wystarczy ignorowac jadeitowa $ciang, w ktdrej do po-
lowy zatopiony jest oni Idzie ci coraz lepiej.

JAK ODGRYWAC SHUGENJA?

Jeste$ naiwniutki, ale bardzo zdolny. Niewiele masz
wprawy w rzucaniu czaréw poza szkola, ale wlasnie ja
zdobywasz.

Wielu yoriki wciaz patrzy na ciebie podejzliwie, inni
dostrzegli jednak twoja prawos( i staraja sig pomdc ci, jak
mogg. A wszyscy wybatuszaja oczy, kiedy wyciagasz nie-
wielkie sakiewki, petne specyficznego, czarnego proszku.

Gdy co$ proponujesz, méw cicho, wyrazaj si¢ jednak
pewnie, gdy prosza ci¢ o opinie. Znakomicie znasz si¢ na
teorii - cho¢ wcigz masz problemy z praktyka.
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Coé jest nie tak.

Zupelnie nie tak.

Nie pamigtasz swojego gempukku i przypominasz
sobie tylko kilka rzeczy, ktére byly przedtem. Ciemnos¢.
Ciemno$¢. Ciemno$¢. Weze, moze pelzajace po twojej
skorze. Weze i pajaki. I skorpio-
ny. W zytach masz ogiefi. Twoje
oczy bladza w powietrzu.

Czasem udaje ci si¢ skupi¢
na tyle, by co$ sobie przypo-
mnie¢ - najczesciej, ze sie sku-
piasz.

Co$ poszio nie tak.

Zupelnie nie tak.

Twoja skora nie jest twoja.
Twoja krew nie jest twoja. Co$
ci dali. Cos$ do picia. To cie spali-
to, jakby$ potknal spadajaca
gwiazde. Co$... co$... co$ jest
nie tak.

Biegles. To pamigtasz. Bie-
gles, tak szybko i tak dlugo, jak
mogle$. Pamigtasz, ze kto$ biegl
za toba. Pamietasz, ze co$ pecz-
nialo w powietrzu. Masz rany -
§wieze, krwawe rany - stad
wiesz, ze kto§ nie chcial, by$
biegt. Ale on zostat daleko z tytu.

A moze cig szukaja?

Nie. Na to jeste$ za sprytny.

No i znasz tajemnice. Wiel-
ka, ogromna tajemnice. Masz ja
na konficu jezyka, ale jako$ nie
moze si¢ wydostaé. Z tego sie
$miejesz. A inni patrza dziwnie,
kiedy sie Smiejesz.

No i dobrze.
Nie znaja tajemnicy.

JAK ODGRYWAC SZALENCA?

Swieta racja - podczas twojej ceremonii gempukku
co$ poszio zupelnie nie tak. Postradales od tego zmysly.

Przeczytaj powiedzenia na marginesach i wszystkie
poprzekrecaj.

Szczekaj na trawe.

Wyj do stonca. Zarzekaj sie, ze to ksiezyc.

Obudz wszystkich w srodku nocy, zeby ich ostrzec, ze
gwiazdy na nich patrza.

Jeste$ obtakany. W twoich zytach ptynie krew Toga-
shiego i nic nie mozesz z tym zrobic.

PoKki cie nie znajda.

Bo wtedy cie zabija

(szalenczy grymas).

Ale najpierw musz cie znalezé,
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RNodatek T:
Rokugafskie

smoR?

Najbardziej tajemniczy z Klanéw Cesarstwa
przyjal nazwe najbardziej tajemniczej z roku-
ganskich istot: smoka. Zachodnie wyobrazenie
tego stworzenia bardzo rézni sie od jego roku-
ganskiej postaci - smoki Cesarstwa to nie gigan-
tyczne jaszczury, ktére porywaja dziewice, od-
bieraja krasnoludom ich skarby i, generalnie,
stanowia dopust bozy. Rokuganiscy bohaterowie
nie zabijaja zatem smokow, lecz ucza sie ich
madro$ci. Celem niniejszego opracowania, przed-
stawiajacego sylwetke najukochanszego i naj-
straszniejszego zarazem mieszkanca Rokuganu
jest podsunigcie prowadzacemu sposobow wpro-
wadzania smokéw do kampanii i poinstruowa-
nie graczy, jak zachowywac sie w razie spotka-
nia z ta starozytng istota.

KRAINY SMOKOW

Po pierwsze, smoki nie s3 z tego $wiata -
istnieja naraz w dwdch rzeczywistosciach, cho¢
jedna przewaza czasem nad drugg. Pochodza z
innej sfery egzystencji, z réwnoleglego wymia-
ruy, ktéry Rokuganczycy zwa ,$wiatem duchow”,
Przebywa w nim Wladca Wszystkich Smokéw,
ktéry wlada tym rodzajem, niczym Szmaragdo-
wy Cesarz Rokuganem, a wszystkie smoki sa
mu postuszne i wszystkie sktadaja mu hotd.
Nawet Togashi winny jest postuszenistwo swe-
mu Wiadcy.

Zdarzalo sig, ze ludzie trafiali na Smoczy
Dwor, czy dziki wlasnym staraniom, czy to za-
brani tam przez potezniejsze od siebie istoty.
Wszyscy oni odkrywali wkrotce, ze czas plynie
tam w zupelnie inny sposb - na przyklad, pe-
wien samuraj odwiedzit Dwdr, a gdy go opuscit
okazalo sig, ze trafit w odlegla przeszlosé. Prze-

oS

zyt w niej wiele lat, nim pojal, ze przodek, ktdre-
go miecze odziedziczyt, to w rzeczywistoSci on
sam. Opowiada si¢ réwniez o ludziach, ktérzy
powracali ze Smoczego Dworu wyposazeni w
potezne nemuranai, ktére stuzy¢ mogly jedne-
mu tylko celowi, a po jego wypelnieniu znikaly.
Znana jest wreszcie historia mtodej szlachcian-
ki, ktora przypadkiem zawedrowata na ziemie
smokow i powrdcita z nich z kilkuletnim sy-
nem. Jej przygody (zebrane w ,Historii o Ho-
shim”) stanowig popularna inspiracjg dla roku-
ganskich pisarzy, tworcow sztuk i aktoréw.

Szmaragdowe Cesarstwo zdaje si¢ w wielu
punktach przecina¢ z Krainami Smokéw, cze-
stym jednak motywem, otwierajgcym opowie-
$ci o podrézach do nich, jest opis jeziora, ktére-
go gladka niczym lustro tof skryta jest pod
oparem mgly. Przybywszy nad nie, samuraj sly-
szy odlegla piesn, wzywajaca go na drugi brzeg,
a gdy dochodzi do lustra wody, odkrywa, ze cze-
ka tam na niego t6dz. Wstepuje do niej, zagle
wypelnia wiatr, a samuraj spostrzega, ze kadtub
nie marszczy gladkiej tafli wody.

Inna opowie$¢ traktuje o jaskini, ktorej wej-
Scie wykute jest w ksztalt smoczej glowy. Z otwar-
tej paszczy wieje lekki wietrzyk, kiedy jednak
ktos sie zbliza, wnet zmienia sie w wichurg, kt6-
ra pozwala przej$¢ tylko najsilniejszym. Styszy
sie tez czasem o gwiazdzistych schodach, pro-
wadzacych w gore, w niebo - w tej wersji Krainy
Smokow zdaja sig¢ by¢ czedcig naszego Swiata,
potozona tuz nad chmurami.

Bohaterowie, ktorym udaje sig trafi¢ do Kra-
in Smokow wnet odkrywaja, ze ich mieszkarncy
posiadaja tam ksztalty zupelnie inne, niz te, w
ktorych odwiedzaja Rokugan. Posiadaja fizycz-
ng postac (ktora, skadinad, zmieniaja, gdy tylko
zachodzi taka potrzeba), pigknie opisana przez
pisarza z Klanu Feniksa, Isawa Gojundo, w styn-
nej ksigzee ,Krainy Smokow”;

JIstoty te sq pighnie i szlachetne - patrzytem
na nie, jakbym spogladat w storice i nawet, gdy
staratem sig spoglgdac na nie kgtem oka, ISnity
jak najgladsze lustro. Moge rzec tylko, ze sg sil-
ne i potezne, ich nogi sq szerokie, jak najstarsze
puie w Puszczy Shinomen, a oczy Isnig ogniem
gwiazd. Majg rogi jeleni i oblicza lwow, ozdo-
bione przez dtugie brody i wasy. Ich stopy i grzbie-
ty porastajg tuski. Sq tak szybkie, ze potrafig prze-
Scigngc blyskawice. Gdy méwig, nie poruszajg
ustami i nie wypowiadajg stow, lecz przesytajg
obrazy, wypetniajgce umyst. Obrazy sq pigkne i



ich jezyk jest pigkny, nie zasmiecony wyraza-
mi. Marzytem, by wolno mi bylo juz nigdy ich
nie opuszczac, lecz gdy nastat swit, catowaly
moje tzy i przyniosty na moje powieki sen lek-
ki, jak najprzedniejszy jedwab. Ogarngt mnie
ich oddech, stodki jak najstodsza z perfum’”.

SMOKI W ROKUGANIE

Smoki potrafig zmienia¢ ksztalt i gdy od-
wiedzaja Cesarstwo, przyjmuja taka postaé, jaka
im si¢ podoba - czesto wygladaja jak fizyczna
manifestacja Zywioléw, na przyktad Smok Bu-
rzy zwykt pojawiac si¢ jako sklgbiona masa ciem-
nych chmur, deszczu i blyskawic, mknac po nie-
bie z rykiem gromu, Smok Ognia za$ lubi
przyjmowac posta¢ kotlujacych sie ptomieni o
ISnigcych oczach i czarnych zebach. Czasem,
smoki przyjmuja i ludzka postaé, najczesciej po
to, by przekaza¢ zbyt dumnemu lub pospolite-
mu czlowiekowi lekcje cnoty i pokory.

Niekiedy zachowuja si¢ pieknie i przyjaz-
nie, jak opisat Gujondo, czasem znowu s okrut-
ne i dzikie - zaleznie od kaprysu i towarzystwa.
Moga przyjac postac pieknej
kobiety, czekajacej
na brzegu rzeki,
az kto$

pomoze jej
przedostac sie na
drugg strone, a nawet strumienia
zhotego Swiatla, przemawiajacego miekkim jak
jedwab szeptem.

Smokéw nie mozna opisa¢ za pomocg Cech
- réwnie dobrze mogtby$ probowac spisac staty-
styki Pani Stofice czy Pana Ksiezyca. Sa czescia
Niebianskiego Porzadku, rozumieja jednak na-

ture wszech$wiata daleko lepiej, niz cztowiek
magtby sobie zamarzy¢. Mowigc wprost - smoki
graja wedlug whasnych regul. Przyjrzyjmy sie
wiec tym regutom.

Smoki nie sg, w gruncie rzeczy, shugenja -
po prostu, rozumieja wszech$wiat tak doskona-
le, ze bez trudnosci postuguja si¢ moca, ktéra
ludzie poréwnac¢ moga wytacznie do magii. Moga
zatem rzucaé wszystkie czary opisane w pod-
reczniku podstawowym oraz w dodatkach, nie
uzywaja jednak maho. Uzywajgc zakleé, nie
musza wykonywa¢ zadnych rzutéw ani czytaé
zwojéw. Smoki zywioléw najchetniej korzysta-
ja, rzecz jasna, z magii stosownego dla nich ele-
mentu.

Ponadto, jak wspomniano powyzej, smok
przybra¢ moze dowolna postac - przemiana do-
konuje si¢ w olepiajacym blysku $wiata i zaj-
muje jedng akcje. Jedna mysl wystarczy mu, by
przenies¢ sie do swojego éwiata. Zaden $miertel-
nik nie jest w stanie zrani¢ - nie wspominajac
nawet o zabiciu - smoka, a kazdy do$¢ ghupi, by
zaatakowa¢ starozytna istote w mgnieniu oka

rozerwany
zostaje na drob-
ne kawateczki, zto-
zony z powrotem, a po-
tem rozerwany na nowo. Jesli jestes
ciekaw takich rzeczy - caly ten proces zajmuje
jedng akcje i nie wymaga od smoka zadnych
rzutéw.

Smoki moga wykonac tyle akcji w rundzie,
ile chcg. I zawsze wygrywaja inicjatywe.

Szansa na to, ze smok przytaczy sie do druzy-
ny réwna si¢ mniej wigcej prawdopodobiefistwu

ISE Zuml
Nie uzywaj dwo

Krytyka to uprzej
mo$¢ w przebrani

cztowiek jest jedyna is
ktora nauczyla sie ki

zadnym zyciem poza
obecnym. Zyjesz w
jednym $wiecie na r

osiemdziesiat lat.

Nie wszystkie ki

Jeden czlowiek, jede
miecz, jedno uderzen




wygrania w totolotka. Trzy razy pod rzad. Zoba-
czy¢ te potezna istotg - to powinno by¢ szczytem
marzen bohatera, a ty, Mistrzu, pamietaj, ze jesli
zaczniesz naduzywaé smokow, szybko spowsze-
dnieja graczom. A powinny by¢ tajemnicze, po-
tezne, niepojete i magiczne - w zadnym wypadku
nie pospolite.

Istnieje siedem smoké6w, ktére Rokugan-
czycy potrafig nazwac i rozpoznac. Pierwsze
pie¢ to tak zwane ,smoki zywioléw” - smok
ognia, ziemi, powietrza, wody i pustki. Spo-
$rod nich najtatwiejsza do identyfikacji i naj-
bardziej cielesna posta¢ ma Smok Ziemi, kt6-
ry zwykt za kazdym razem ukazywac sig w
tym samym ksztalcie - dtugiego, wijacego sie,
pokrytego tuskami weza, ktéry wyglada jak
ulepiony z gliny i kamieni. Potrafi lata¢, woli
jednak przemieszczac sig, ryjac pod ziemia.
Smok Ognia wyglada nader charakterystycz-
nie - jak wijace si¢ w nieskonczonosc plo-
mienie. Smok Wody, ze swej strony, nigdy
nie przybiera tej samej postaci dwa razy -
cho¢ lubi wezowe sploty, szpony i pletwy.
Smok Powietrza, jak powiadaja, jest niewi-
dzialny, nikt jednak nie potrafi stwierdzi¢
tego z cala pewnoscia, Smok Pustki za$ ob-
jawia si¢ tylko w snach bohateréw, ci za$

nigdy nie potrafia potem przypomnie¢ sobie,
jak wygladal.

Gdy na niebie szaleje straszliwa burza,
$miertelnym zdarza sie zobaczy¢ ,smoka
burzy”, fizyczng posta¢ Fortuny Gromu i
Ognia, Osano-Wo. No i wreszcie, smokiem
jest Togashi. Niektorzy sadza zreszta, ze
wszystkie dzieci Stonca i Ksiezyca nalezaly
do tego rodzaju, albo przynajmniej potrafi-
ly przyjmowac jego postac, to jednak mogh
by potwierdzi¢ z pewnoscia wylacznie Yoku-
ni. W kazdym razie, stosunki Togashiego z
pozostalymi smokami sg owiane réwnie nie-
przenikniona mgta tajemnicy, jak jego gor-
skie schronienie. Nigdy nie widziano, by z
nimi rozmawial, zdarza mu sie jednak pod-
rézowaé do Krain Smokéw i nawet zabie-
ra¢ tam ludzi $miertelnych.

Smocza egzystencja odbywa sig¢ na po-
ziomie o niebo wyzszym, niz ludzka - nie-
ktorzy shugenja Feniksa sadza, ze istoty te
sa kompletnie $wiadome swojego miejsca
w Niebianskim Porzadku i ze to wiasnie daje
im niezmierzone moce, cho¢ jednoczesnie
krepuje. Cztowiek, jak twierdzit pewien me-
drzec, nigdy nie jest pewien, co mu prze-
znaczono i ta niewiedza daje mu odrobing
wolno$ci, smok za$, przed ktérym taniec
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zywioléw nie kryje tajemnic, zyje pod jego sie przedmiotami o znaczeniu symbolicz-
dyktando, nie moze zatem odmieni¢ swoje- nym, by wprawia¢ swoj umyst w stan nie-
o losu. By¢ moze nawet niejasnos$¢ czlowie-  ustajacej medytacji. Obserwujac, jak potez-
czych loséw czyni z ludzi kowali wlasnego nieje klasa samurajow, rozumieli, ze to do
przeznaczenia. wojownikow nalezy przysztos¢ Cesarstwa, i
By¢ moze. cho¢ wielu nie podobala sie pogarda, z jaka
nowa szlachta traktuje chtopow, milczeli,
pozwalajac zyciu plynaé¢ swoim torem. Je-
den z mnichéw nie umial jednak bezczyn-
nie przygladac si¢ niesprawiedliwosci. Po-
stanowil co$ z tym zrobic.

Wszystko zaczelo sig, gdy trzeci Hantei za-

' 1 ket chtopom posiadania broni. Z prawa tego
noaate”( II: skorzystali przede wszystkim bandyci, gobli-

ny, ogry i wszelkiej masci fobuzy. Chlopi zwro-

g ,, cili sie¢ 0 pomoc do samurajow, wiekszos¢
. I)(az g 4'30 ; prosb pozostata jednak bez echa. Wtedy wia-
i - mins - $nie Togashi Kaze, ise zumi z Klanu Smoka,
zmienia¢ zaczat oblicze Rokuganu dzigki swej
sztuce walki, zwanej ,,dlonie i stopy”.

Jivjutsu trafito na bardzo podatny grunt
- fatwo bylo sie go nauczy¢, a Kaze okazat
sie $wietnym nauczycielem. Zwyk! ponadto

Gdy Shinsei odszedl w Krainy Cienia, wchodzi¢ do herbaciarni, podchodzi¢ do sa-
wielu Rokuganczykéw postanowito naslado- muraja i w twarz rzuca¢ mu oskarzenie o
wac jego uczniow (takich, jak stynny Uikku)  tchérzostwo. Potem wychodzit na zewnatrz i
i spedzi¢ zycie na cichej kontemplacji. Od-  czekal, az samuraj siggnie po miecz. A ze
rzucali wszelki luksus, z luboScia otaczajac  kazdy jeden wojownik pogardzat nieuzbro-
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LW przypadku
wodzenia, przeciwnik
trzymuje obrazenia jak

zeciwstawnym teScie

jonym mnichem (Kaze
nigdy nie uzywat bro-
ni), szybko ladowat na
ziemi ze zdretwiala
prawa reka i stopa mni-
cha, uciskajaca szyje.
Tego rodzaju pokazy
zapewnily Kaze uwiel-
bienie chlopéw i zde-
cydowana nieche¢ in-
nych klas spotecznych.

Togashi Kaze podro-
zowat zatem po Rokuga-
nie i uczyt jivjutsu kaz-
dego, kto chcial je po-
znac - a jego uczniowie
przekazywali sekret
sztuki walki dalej. Po
latach takze samuraje
zaczeli zglaszac sie do
mnicha, by pozna¢ jego
technike, odmawiat jed-
nak uczenia samurajéw
tak dtugo, jak dtugo Ce-
sarz utrzyma dekret za-
kazujacy chtopom posia-
dania broni.

W koncu mistrzem
zainteresowal si¢ sam
Syn Stofica - nakazal,
by sprowadzi¢ go na
dwor. Kaze przyjal za-

proszenie, a gdy stanat

przed obliczem Cesarza, ten zazadal poka-
zu jego technik. Ise zumi odmowit. Hantei
wpadl w furig - jeden z jego poddanych
$mial odméwi¢ wykonania rozkazu! - na-
kazat wigc Szmaragdowemu Championowi,
by zaatakowal Kaze, aby tym sposobem
pozna¢ sztuke samoobrony.

Wtedy Kaze rzekl, ze nie podniesie reki
na Szmaragdowego Championa, nawet, by
ratowac zycie. Styszac te stowa, Doji Kuzu-
me, 6wczesny Champion, odmoéwit wykona-
nia polecenia, poinformowat Cesarza, ze nie
moze zamordowaé czlowieka, ktéry sie nie
broni i poprosit o pozwolenie na seppuku.
Hantei zgodzit sie.

Potem Syn Storica zwrdcit si¢ do Matsu
Noshina, mianowat go nowym Championem
i rozkazal, by - jako swoj pierwszy obowia-
zek - zabil Kaze. Bez chwili wahania, Lew

dobyt miecza z saya i $ciat wytatuowanego
mnicha. Tak wla$nie umart Togashi Kaze,
nie wyjawiwszy ani jednemu samurajowi ta-
jemnic swej techniki.

Po wielu latach samurajom udalo sig
wreszcie nauczy¢ sztuki walki wrecz, stalo
sig to jednak stosunkowo niedawno. Dzi$
wiele szk6t wojownikow naucza wlasnej
wersji jiujutsu - najczystsza jego postac
wcigz uprawiaja jednak wylgcznie chlopi i
ise zumi.

DwaA STYLE

Podstawy uzywania sztuki walki wrecz
opisane zostaty w podreczniku podstawo-
wym, gracz, ktory pragnie wcieli¢ sie w ise
zumi znajdzie jednak ponizej kilka dodat-
kowych szczegotow.



Jiujutsu to sztuka walki, w ktérej nie

uzywa si¢ broni - tylko golych dtoni i stop.
Kaze uzywat masy przeciwnika i jego sily
przeciwko niemu samemu, stosujac tech-
niki rzutéw, umozliwiajace mu obalanie i
rozbrajanie pijanych samurajow. Zawsze
przedktadal obrong nad atak - zwykl mé-
wic:
- Jesli jeste$ dosc szybki i do$¢ madry, za-
wsze zrozumiesz, co planuje przeciwnik,
nim ten zdazy zadziatac. Jesli jeste$ dos¢
szybki i do$¢ madry, zawsze zdolasz go po-
kona¢. Zabijaja tylko okrutni.

Wspoétczesne techniki walki wrecz catkiem
niemal zatracily filozofie mnicha, wciaz jed-
nak stosuja sie do jego zasad. Najblizsza ory-
ginalnemu stylowi technika, zwana kaze-do,
jest pasywna i niemal pozbawiona przemocy
- samuraje, ktorzy pragna przede wszystkim
zniszczy¢ przeciwnika, stosuja brutalniejsze
style jiujutsu. Stad gracz, ktérego postaé po-
stugiwa¢ si¢ ma delikatniejsza sztuka, powi-
nien wpisac na karte ,Walka wrecz (kaze-do)”,
ten za$, ktéremu odpowiada brutalniejsza for-
ma walki - ,Walka wrecz (jiujutsu)”. Obie tech-
niki nie réznig si¢ w obrebie zasad gry, od-
rézniaja je bowiem tylko preferowane rozdaje
ciosow.

Dvoga pokogu

Kaze-do opiera si¢ wlasciwie wylacznie na
rzutach, podcigciach i uciskach nerwéw. Po-
nizej zamieszczamy liste najpopularniejszych
manewrow - jak zwykle jednak, jesli tworczy
gracz wymysli znakomite posuniecie, ktorego
nie ma w zestawieniu, powinien miec¢ szanse
je wykorzysta¢ (wykonujac jedno czy dwa Pod-
bicia).

RZuTY | PODCIECIA

Rzut polega na wykorzystaniu masy, sily
i budowy przeciwnika, by obali¢ go na zie-
mie. Podciecie to manewr polegajgcy na ta-
kim kopnigciu n6g przeciwnika, by stracit
réwnowage.

Jesli bohater usituje rzuci¢ przeciwni-
kiem, musi przetestowa¢ swoja Zreczno$¢
+ Kaze-do na PT réwnym 5 x Zreczno$¢ nie-
przyjaciela. Jesli test si¢ nie uda, przeciw-
nik nie zostaje przerzucony, jesli za$ si¢ po-

wiedzie, rzucany wykonuje test Zrecznosci
+ Walka wrecz lub Wysportowane na PT
15 +5 za kazde podbicie, jakie zadeklaro-
wal rzucajacy. W razie niepowodzenia, otrzy-
muje obrazenia (zwyczajne, jak w walce
wrecz - Sita + 0z1). Powodzenie sprawia, ze
cho¢ przeciwnik zostat przerzucony, unika
obrazefi i moze dziata¢ normalnie. Jesli rzu-
cony otrzymal obrazenia, PT trafienia go w
nastepnej rundzie wynosi 5. A! I nie zapo-
mnij zwigkszy¢ obrazen o ilos¢ Podbic!

CHWYTY

Bohater, ktory chce chwyci¢ przeciwni-
ka, stosuje si¢ do procedury bardzo podob-
nej, jak opisana powyzej.

Po pierwsze, chwytajacy robi test Zrecz-
no$ci + Walka wrecz na PT réwnym Zrecz-
nosci chwytanego x 5.

Jesli test sie powiedzie, schwytany otrzy-
muje normalne obrazenia, jak przy ataku
wrecz (Sita + 0z1). Obrazenia takie bedzie
otrzymywal, poki si¢ nie wyrwie.

Od pierwszej rundy schwytania - jesli,
oczywiscie, ma jeszcze wolng akcje - cel ata-
ku moze prébowac sie¢ wyrwac. Obydwaj
przeciwnicy wykonuja w tym celu Test Prze-
ciwstawny Sity lub Zrecznosci + Walka
WIECZ.

Jezeli chwytany nie uwolni sig, na po-
czatku kazdej kolejnej rundy otrzymuje au-
tomatycznie obrazenia. Trwa to, poki nie
zdota sie wyswobodzic.

Jivjutsu

Bohaterowie, ktérzy chca postugiwac sie
brutalniejsza sztuka walki powinni, oprécz
stosowania powyzszych manewréw, uzywac
zasad opisanych w podreczniku podstawo-
wym. Obrazenia podczas ataku wrecz wy-
nosza zawsze Sita + 0zl - jeSli gracz chce
zastosowac jaki§ specyficzny cios, na przy-
ktad w oko Iub splot nerwowy, powinien
zadeklarowaé podbicia, by zwiekszy¢ obra-
zenia. Tak, to znaczy, ze przecigtne obraze-
nia zadawane za pomoca jiujutsu wykosza
okoto 15, co wystarczy, by sprowadzi¢ prze-
cietnego samuraja na poziom -3. Niezle, jak
na atak gotymi rgkami, nie?

PODSUMOWAI
RZUTOW
1 PODCIEC
L. Rzucajacy .
wykonuje test Zrg

rownym Zrgcznos
przeciwnika x 5
2. Jedli test sig
powiedzie, rzucany
wykonuje rzut na
Zrgcznosé + Walka

nie na PT rownym
5 za kazde Podbicie,
ktére rzucajacy zadekla:
rowal podczas swojego

uda sig test, upada, ni
odnosi jednak obrazen i
moze dzialaé normalni
4. Jesli rzucanem
nie uda sie test, upad
na ziemig, odnosi-
obrazenia (Sita +
zostaje oghuszony (
trafienia =5).




ertrzyk (Powietrze)
Stot (ermla)

“zarka z porcelany
(Ogien i Ziemia)
ake (Woda i Ziemia)

Katana

Ze 7ho ,o\v Vo~
| dzmy Aqashaé

PRZEKSZTALCENIE

Podstawowy PT: 5 na Zywiot

Czas rzucania: 1 Runda na Zywiol

Czas trwania: Staly

Mistrzostwo: 7

Podbicia: Patrz nizej

Efekt: Przeksztalcenie to nowy czar ,,podsta-
wowy”, dostepny wylacznie dla shugenja Agasha.
Czarownicy z tej szkoly podchodza do $wiata du-
chéw zupelnie inaczej, niz przedstawiciele pozo-
statych magicznych uczelni - zwykly shugenja
zapyta kamienia co najwyzej ,,Kto tedy przecho-
dzil”, Agasha za$ chetnie zada mu pytanie: ,,Co
sig stanie, jesli zmiele cie na proszek i zmieszam
z tamta skalg?”. Zamitowanie do eksperymentéw
pozwolita czarownikom Smoka zrozumie¢ pod-
stawy przejiciowej natury Zywiotow.

Zaklecie Przeksztalcenia (logiczne, skad-
ingd, uzupetnienie podstawowej trojki - Wy-
czucie, Przywolania i Zespolenia) pozwala shu-
genja przeksztalcié jeden Zywiot w inny. Prosta
przemiana, na przyktad skaty w wode, jest sto-
sunkowo latwa - jesli jednak czarownik zechce
zamieni¢ w wode katane, czeka go jednak zde-
cydowanie trudniejsze zadanie. Odwrotna za-
miana - wody w katane - jest zupetnie niemoz-
liwa, efektem zaklecia jest bowiem stosowna
ilos¢ jednego z czterech zywiotléw manifestuja-
cych sie fizycznie, a wiec zyzna ziemia, czysta
woda, ptomien lub tchnienie powietrza.

Wraz ze zmiang postaci fizycznej, prze-
ksztatceniu ulegaja réwniez duchy zywiolow,
jesli wiec woda zmienia si¢ w ziemig, duchy tej
wody stana si¢ duchami ziemi - i zatracg pa-
migé¢ o swojej wczeSniejszej postaci. Duchy

zmieniaja sie nawet, jesli ktéry$ z zywiotow
przemienianej materii nie ulega przeksztatce-
niu - gdy, na przyklad, czarka sake staje sig
czarka wody.

PT Przeksztalcenia zalezy od rodzaju zmie-
nianego obiektu. Po pierwsze, ustal ilo$¢ zy-
wiotow, ktdra podlega¢ bedzie przemianie -
przyklady znajdziesz na marginesie. Nastepnie
dodaj do siebie ich liczbe, oraz jeden za zywiol,
w ktdry pragniesz obiekt przemieni¢. Pomnoz
wynik razy 5 - otrzymasz podstawowy PT te-
stu. Czas rzucania zaklecia rowny jest ilosci
Zywiotow.

Przyktad:

Agasha Tamori probuje zamienic Swiece w
wode. MG stwierdza, ze Swieca sktada sig 2
dwoch Zywioléw (Ziemi i Ognia), a Woda to,
1zecz jasna, jeden Zywiol. Dodaje nastgpnie Zy-
wioly i okresla, iz rzucanie zaklecia potrwa trzy
Rundy i wymagac bedzie testu na PT (3x5) 15.

Zaklecie Przeksztalcenia nie dziata na obiek-
ty Przebudzone - czyli ludzi, istoty zywe i ne-
muranai, ich wola jest bowiem zbyt silna. Doty-
czy to réwniez Zywiolow znajdujacych sie w
bezposredniej z nimi stycznosci - nie mozna za-
mieni¢ Powietrza w czyich$ ptucach w Ogieft
czy Ziemie.

Orzedmoty Tagaku

Ponizsze przedmioty wykonac i stosowaé
moze postaé, posiadajaca umiejetnos¢ Kagaku.
Aby wytworzy¢ ktérych z nich, bohater przete-
stowac musi Inteligencje + Kagaku na PT poda-
nym przy opisie kazdej z rzeczy. Znajdziesz tam
rowniez czas wykonywania przedmiotu.

MOEAGARU (PAPIER BEYSKOWY)

PT wytworzenia: 10

Czas wytworzenia: 10 minut

Moeagaru to cienka karta ryzowego papie-
ru, ktora nasaczono chemikaliami zapalajacy-
mi si¢ od tarcia. Wystarczy wiec, by shugenja
pocierat papier przez chwile, a wybuchnie ja-
snym plomieniem i spali si¢ w mgnieniu oka.

Moeagaru nie powoduje powazniejszych ob-
razen, jesli jednak zabtysnie w poblizu oczu, moze
oSlepi¢ na jedna akcje. By unikna¢ oSlepienia,
postag, ktora porazi¢ ma blysk papieru, wykonaé
musi test Refleksu (poziom trudnosci waha sig
od 10 do 20, zaleznie od okolicznosci).




POLUVORA (PROCH CZARNY)

PT wytworzenia: 20

Czas wytworzenia: 1 dzief na porcje

Gajini, ktérzy przed wiekami napadli na Oto-
san Uchi stosowali czarny proch, ktéry nazywali
»poluvord” - po wielu latach shugenja Agasha
udalo sig odtworzy¢ jego sklad, cho¢ juz pierwsze
eksperymenty dowiodly, ze jest - w najlepszym
razie - bardzo grozny.

~Poluvord’ to niebezpieczna substancja (Aga-
sha nie wpadli jeszcze na to, by stabilizowa¢ ja
saletra), zbyt nieprzewidywalna, by znalazta za-
stosowanie na polu bitwy, Rokuganczycy nauczy-
li sig jednak wytwarzac z niej fajerwerki.

Kazda ,porcja” poluwory zadaje 1 kostke ob-
razef.

HINEMURI  (USPIONY OGIEN)

PT wytworzenia: 10

Czas wytworzenia: 2 godziny na dawke

Hinemuri, czyli udpiony ogien, to rzadka,
przejrzysta ciecz, reagujaca na drobne i nagle
zmiany temperatury. Zazwyczaj, smaruije si¢ nig
cienko jaka$ powierzchnie i pozwala, by odkryl
ja kto$ nie spodziewajacy si¢ niczego. Kiedy bo-
wiem temperatura powierzchni wysmarowanej
hinemuri zmieni si¢ (gdy, dajmy na to, ko§ jej
dotknie - a nawet na nia dmuchnie), ta natych-
miast stanie w ogniu. Plomien nie rani, chyba,
ze dotyka skary przez dtuzszy czas - w takiej
sytuacji zadaje 1z1 obrazen na runde.

EKITAI KEMURI (P£YNNY Dym)

PT wytworzenia: 10

Czas wytworzenia: 1 godzina na dawke

Ekitai Kemuri to Kleista ciecz, ktdra, gdy ja za-
pali¢, wytwarza gesty, czarny dym, od ktérego pie-
ka oczy i gardto. Ekitai Kermuri pali si¢ przez mniej
wigcej dziesie¢ minut na dawke - a jesli kto§ chee
przebic sie przez zastong dymu, musi wykonac test
Wytrzymalosci na PT 10 (mozna go zwigkszy¢,
deklarujac podbicia podczas tworzenia substancji).

Nemuranar Klann
Omoka

DAISHO MIRUMOTO

W daisho, ktérego uzywat pierwszy Mirumo-
to, drzemia dzi$ duchy kilku posrdd z najwigk-
szych szermierzy w historii Rokuganu. Miecze po-
stuszne sa wylacznie potomkom tworcy techniki
dwdch meczy - samuraje spoza rodziny Mirumo-
to nie zdofaja nawet doby¢ ich z saya.

Kazdy z mieczy posiada inng moc. Po pierw-
sze, postugujaca sie ktorymkolwiek z nich osoba
poznaje natychmiast Szkofe i Range kazdego prze-
ciwnika, z ktorym si¢ mierzy. Po wtore, podczas
ustalania obrazen katana pozwala rzuci¢ i zatrzy-
mac¢ dodatkowa kostke na kazdg Range Szkoly
Mirumoto, ktéra zna walczacy nia szermierz. Po
trzecie, wakizashi podnosi PT trafienia wiadaja-




E ELIKSIROW

- Samuraj moze pi¢

zbyt wiele magi,
czyna zbieraé cie na
wymioty.
ohater moze zatem
ego dnia wypit tyle
gicznych wywarow,
wynosi jego Ziemia.
Przedawkowanie

fekty uboczne, ktdre
ostawiamy zniepra-
wionej inwencji
Mistrza Gry.

cego nim samuraja o 5 na kazda Range Szkoly
Mirumoto, ktérg opanowat.

ZBROJA MIRUMOTO

Zbroja zatozyciela rodu Mirumoto nie pod-
nosi PT trafienia, czyniac w zamian swego po-
siadacza silnym jak géra.

Przedstawiciel rodu Mirumoto, ktry nosi te
zbrojg, dodaje do swoich Ran tyle Pozioméw Ran
-0, ile Rang Szkoty Mirumoto posiada.

MONETA KITSUKIEGO

Cho¢ Kitsuki nie nalezat do najwybitniejszych
shugenja, udato mu si¢ osiagnac pewien sukces
jako czarownikowi. Stworzyt mianowicie prosta
monete, ktora zaczyna I$ni na czerwono, gdy trzy-
majaca ja osoba sktamie. Czlowiek, ktéry dzierzy
monete nie widzi przy tym jej blasku - dostrze-
galny jest on tylko dla obserwatoréw.

OKULAR AGASHY

Ta niewielka, wypukta soczewka powigksza
wszystko, na co shugenja ja zwrdci - a po chwili
czarownik widzie¢ zaczyna strukture Zywiolow
obserwowanego obiektu (Zywioly, z ktérych skla-
da sie przedmiot, ukltadaja sie w warstwy - jak we
wspdlezesnym zdjeciu w podczerwieni).

LATARNIE ZMIERZCHU (YURUGE
CHOCHINY

Yuruge chochin to papierowe latarnie, w kt6-
rych zamknigto niewielkie duchy ognia. Lampio-
ny reaguja na ustne polecenia (,Jasniej!” ,,Ciem-
niej!”) i moga nawet emitowac skupiong wigzke
$wiatla. Nie wymagaja uzupelniania paliwa, trzeba
jednak wykonywac regularne testy Ognia + Wie-
dzy o Shugenja na PT 15, by odpowiednio spra-
wiaé przyjemno$¢ zasilajacym lampiony duchom
(MG moze przyznac bohaterowi Dodatkowe Pod-
bicia, jesli ten odegra mala scenke z latarnia). Jesli
rzut si¢ nie powiedzie, urazony duch odchodzi i
lampa gasnie na zawsze - a stworzenie nowej to
proces zmudny, shugenja musi bowiem sktoni¢ ko-
lejnego ducha, by zamieszkat w lampionie.

YON TANE-O MAKU (CZTERY
ZIARNA DZIENNIE)

Rodzina Agasha uprawia specjalne rosliny,
ktérych ziarna - jak mowig - posiadaja czastki
kazdego zywiohu. Jesli bohater je po cztery takie
ziarna dziennie, nie musi zywi¢ si¢ niczym in-
nym. Niejeden Klan z ochota kupuje yon tane-
o-maku- szczegblnie gorliwie zabiega o nie Krab,

wyposazajacy w magiczne ziarna zwiadowcow
Hiruma, udajacych sig w Krainy Cienia.

Mizgnsin

Mizugusuri to eliksiry, ktére shugenja Aga-
sha potrafia warzy¢ dzieki swej wiedzy o ziotach i
znajomosci tajemnych nazw zywiotéw. Czarow-
nik, posiadajacy umiejetno$¢ muizugusuri przygo-
towa¢ moze kazdy z ponizszych wywaréw - ich
opisy rozpoczynaja si¢ od PT wymaganego w tym
celu testu Inteligencji + Mizugusuri. Pozycja ,Czas
dzialania” zawiera informacje o tym, jak diugo
wywar dziala na osobe, ktéra go wypila, ,,Podbi-
cia” opisuja za$ mozliwe efekty podbi¢, deklaro-
wanych podczas testu warzenia naparu.

ZGUBA BAYUSHIEGO
PT: 10
Czas dziatania: Efekt natychmiastowy
Podbicia: Brak
Eliksir ten neutralizuje dziatanie dowolnej
trucizny, oddziatujacej na pijacego.

BRAT POWIETRZA

PT: 10

Czas dzialania: 5 tur

Podbicia: Czas dziatania

Brat Powietrza uodpornia pijacego na efekt
wszystkich czaréw Powietrza. Kazde podbicie
wydluza dziatanie o 5 tur.

BRAT ZIEMI

PT: 10

Czas dziatania: 5 tur

Podbicia: Czas dziatania

Brat Ziemi uodpornia pijacego na efekt wszyst-
kich czaréw Ziemi. Kazde podbicie wydiuza dzia-
fanie o 5 tur.

BRAT OGNIA

PT: 10

Czas dziatania: 5 tur

Podbicia: Czas dziatania

Brat Ognia uodpornia pijacego na efekt
wszystkich czaréw Ognia. Kazde podbicie wydtu-
7a dziatanie o 5 tur.

BRAT WODY
PT: 10
Czas dzialania: 5 tur




Podbicia: Czas dziatania

Brat Wody uodpornia pijacego na efekt wszyst-
kich czaréw Wody. Kazde podbicie wydtuza dzia-
lanie 0 5 tur.

JEZYK ZURAWIA

PT: 15

Czas dzialania: 5 tur

Podbicia: Czas dziatania, Intuicja

Intuicja bohatera, ktéry wypit Jezyk Zurawia
wzrasta o 1. Kazde podbicie wydtuza dziatanie o
5 tur, dwa podbicia - pozwalaja podniec Intuicje o
dodatkowy punkt.

ODDECH SMOKA

PT: 20

Czas dzialania: Efekt natychmiastowy

Podbicia: Obrazenia, liczba celow

Samuraj, ktéry wypije Oddech Smoka ma
Rundg, by przygotowac sie na strumien ognia,
ktory zaraz trysnie z jego ust. Plemien uderza w
jeden cel, zadajac mu 3z3 obrazefi - rani réw-
niez ziejacego, zadajac mu 1z1 ran. Za kazde
dwa podbicia w tescie przygotowania zwigkszy¢
mozna obrazenia (0 kostke rzucana, nie zatrzy-
mywana) lub liczbe celéw, ktére razi¢ moga plo-
mienie - zionigcie moze jednak objac najwyzej
trzy osoby.

KOwADEO ZIEMI

PT: 20

Czas dzialania: 5 tur

Podbicia: Czas dziatania

Wypiwszy ten wywar, bohater ignoruje po-
ziomy otrzymywanych ran, poki nie zostanie ,,Oba-
lony”. Dziatanie eliksiru mozna wydtuzy¢ o 5 tur
za kazde podbicie.

MEOT ZIEMI

PT: 10

Czas dzialania: 5 rund

Podbicia: Czas dziatania, Sita

Sita bohatera, ktory wypit ten eliksir wzrasta
o 1. Kazde podbicie wydluza dziatanie o 5 tur,
dwa podbicia - pozwalaja podnie¢ Site o dodatko-
wy punkt.

UZDROWICIEL
PT: 20
Czas dzialania: Efekt natychmiastowy
Podbicia: Poziomy Ran

Uzdrowiciel leczy natychmiast jeden Poziom
Ran - oczywiscie, jak to zwykle w przypadku magii
leczniczej, trwale uszkodzenia (potamane koéci,
odciete konczyny i temu podobne) nie zostaja ule-
czone.

SERCE Lwa

PT: 10

Czas dziatania: 5 tur

Podbicia: Czas dzialania

Wypiwszy Serce Lwa, samuraj moze doda-
wac sw6j Poziom Honoru do testéw trafienia i
obrazen. Kazde podbicie wydtuza czas dziatania
naparu o 5 tur.

PeyYNy OGIEN

PT: 20

Czas dziatania: Ffekt natychmiastowy

Podbicia: Obrazenia

Nikt przy zdrowych zmystach nie pije Plyn-
nego Ognia. Naczynie z wywarem rzuca si¢ w
strong nieprzyjaciela - gdy si¢ sthicze, mikstura
wybucha ptomieniem, podpalajac wszystko, na
co sie rozleje. Rzucajacy wykonuije test trafienia
(Zrgcznod¢ + najbardziej stosowna umiejetnosé -
najczesciej Wysportowanie). Jesli trafi, wszyscy
przebywajacy w najblizszym otoczeniu upadaja-
cego naczynia testuja Refleks na PT 10, by unik-
na¢ ochlapania ptonaca substancja (miotacz moze
deklarowac podbicia, by zwigkszy¢ PT uniknie-
cia ognia). W pierwszej rundzie Plynny Ogien
zadaje 272 obrazen, w kazdej nastepnej oblepio-
ny nim cel dostaje jedna dodatkowa kostke ran.
Tlos¢ kostek przyrasta, poki plonacy nie zmyje z
siebie Plynnego Ognia.

Dym

PT:5

Czas dzialania: 5 tur

Podbicia: Czas dziatania, obszar dziatania, test
Wytrzymatosci.

Podobnie jak w przypadku opisanego powy-
zej Plynnego Ognia, eliksiru tego nie pije sig, lecz
rzuca. Uderzywszy, wywar zmienia si¢ w smoli-
sty dym (w jednym z wielu koloréw), ktory osle-
pia i dusi wszystkich w promieniu trzech metréw.
Kazdy, kto chce przejs¢ przez chmure, wykonad
musi test Wytrzymalosci na PT 10 - w razie nie-
powodzenia, upada, kaszlac i krztuszac sie cuch-
nacym dymem. Jedno podbicie zwigksza czas dzia-
fania o 5 tur, obszar dziatania o 1,5 metra lub PT
testu Wytrzymatosci o 5.

zugusuri, jeszeze trudniej :
chowywac je i chronié. Sp
dzanie eliksiru polega

kamieni, zamkni¢ciu si¢ 2
wszystkim w bezpiecznys
boratorium, w kt6
szkody dla calego zamku !
wodowa¢ mozna eksplozje
spedzeniu tam mnie]
trzech tygodni, do m
gdy mikstura osiagnie
wiednig moc. Nawet, jes]
ceptura jest doskonale z
caly proces trwa nie mmiej,
czternascie dni.
Posiadacz wyw:
niez moze liczy¢ sig 7 i
fig bowiem straci¢ stabi
Miksture bezpiecznie prz
wywac mozna przez liczbe
r6wna umiejetnosci Mz
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7a kazdym jednak razem,
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bilnos¢. .
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nie niestabilnego
zalezy wykacznie od
ni MG. e



SERCE GORY

PT: 20

Czas dzialania: 5 rund

Podbicia: Czas dzialania, przyrost Cechy.

Wywar ten zwigksza Wytrzymalo$¢ lub Site
Woli pijacego. Warzac eliksir, shugenja zdecydo-
wac musi, ktéra z Cech napar bedzie podnosit -
na skutek jego dziatania wzrasta on o 1. Dwa
podbicia pozwalaja mu wykona¢ ptyn podnosza-
cy obydwie z Cech o 1, dalsze dwa podbicia - zwigk-
szenie przyrostu jednej z nich do 2, i tak dalej.
Przyrost kazdej z Cech wynika¢ musi z osobnych
podbic - nie mozna zadeklarowa¢ jednego podbi-
cia, by zwigkszy¢ obydwie statystyki.

g.

| Dodatek TV:

Rozmarfosc!

Co to za
Rozmattoscr"?

Od Autora: Gdy w kovicu spisatem wszyst-
kie moje pomysty na Klan Smoka i zaczgtem
ukladac je w rozdzialy, stwierdzitem, ze wiele
materiatu nie miesci sig w zadnym z nich. Zwy-
czajnie, nie udato mi sie napisac porzgdnie zor-
ganizowanej, przejrzystej ksigzki o tym Klanie.

Smoki. No masz.

Ponadlto, inni autorzy (w szczegolnosci Greg
i Rob) przystali nam mnostwo materiatow, kto-
re warto byto whgczyc do ksigzki. W sumie do-
brze sig sktada, ze mamy tyle roznych pomy-
stow na Smoki - w koricu w pojedynke nie da
sig przedstawic catej tej tamiglowki.

Ponizej znajduje sig zatem niezly smoczy
miszmasz. Znajdziesz tu zawigzki przygod, cie-

kawe miejsca, opisy prowingi - i calg mase ma-
teriatu.

ZamgzR przygod

Ponizej znajduje si¢ kilka pomystéw na przy-
gody z wykorzystaniem Smokdéw, rozgrywajace
sie na ziemiach tego Klanu. Celowo operuja one
ogolnikami - Mistrz Gry moze je dzigki temu
wykorzystaé, jak mu sie podoba.

PUSTELNIK SPOD WODOSPADU

Przed czterystu pigcdziesieciu laty pewien sa-
muraj napotkat u stop gorskiego wodospadu sta-
ruszka. Twierdzit potem, ze starzec zadat mu wie-
le pytan o bushido, o Fortuny i o Tao Shinsei.
Samuraja uderzylo, ze jego rozméwca nie pyta,
jak osoba, ktora chee sie¢ czego$ dowiedzied, lecz
jak ktos, kto pragnie, by jego stuchacz tez zaczat
zadawac pytania.

Wojownik ze wszystkich sil probowat po-
tem zapomnie¢ o pytaniach starca, posiaty one
jednak w jego sercu ziarno, ktdrego nie dato sie
tatwo wypleni¢. Przez lata zyt w niepewnosci,
pomieszaniu i paralizujacym strachu.

Minelo trzynascie lat i samuraj poszedt na
wojng. W bitwie zdarzylo sie, ze dowddca zabity
zostat strzalem z tuku i watpiacy wojownik sta-
na¢ musial na czele armii swego pana. Gdy de-
speracko probowat rozwazy¢ kazda opcje taktycz-
ng, zrozumial nagle, o co chodzilo w pytaniach
starca. Jego watpliwosci prysty i poprowadzit woj-
sko po zwyciestwo.

Wycofawszy sie ze $wiata, samuraj przezyt
jeszcze wiele lat jako szanowany nauczyciel Shin-
tao - cho¢ do samej $mierci utrzymywal, 7e nie
wie nic. Uczyl, zadajac pytania, a jego uczniowie
twierdzili, ze tylko o jednej rzeczy méwit bez wat-
pliwosci:

- W niepewnej przysztosci tkwi zalazek kazdego
zdarzenia. Terazniejszos¢ to nico$¢, ktéra moze
stac si¢ czymkolwiek.

CzterdzieSci lat temu mioda czarodziejka miat
wizje, ktéra wygnata ja w gory. Ona réwniez twier-
dzita, ze u stép wodospadu napotkata niezwykte-
go starca. Nie rozmawiali jednak o filozofii - stary
pustelnik wyzwat ja na pojedynek zapasniczy.
Zgodzita si¢ niechetnie - i wkrétce zorientowala
sie, ze tajemniczy staruszek jest silniejszy, niz sie
wydawal. Im zacieklej walczyla, tym mocniejszy
stawat sie jego uscisk.



- Walczysz nadaremno - méwit jej.

Wtedy shugenja wpadfa w gniew i zaatako-
wala go jeszcze mocniej.

- Twoj opor jest daremny - rzekt starzec.

Wtedy, bedac juz u kresu sit, kobieta spo-
strzegla sterczacy, ostry gtaz. Pokonujac zmecze-
nie, zmusita starca, by ruszyt w tamtg stroneg - i
w koncu, ostatnim wysitkiem, pchnela go tak,
by nadzial si¢ na skalng ostroge. Kamiefi nie
przeszyt go jednak - ku bezbrzeznemu zdumie-
niu shugenja, cialo pustelnika zmienito si¢ w
wode, ktéra odptyneta swoja droga. W uszach
czarodziejki zabrzmiat glos starca:

- Teraz rozumiesz.

To tylko niektdre z opowiesci o niezwykiym
staruszku - cate gory Smoka az hucza od traktu-
jacych o nim historii. Wielu samurajow poszuki-
walo go nawet, by sie z nim spotka¢ -nikt jednak
nie zdotal go odnalez¢. Niektorzy twierdza, ze
Pustelnik spod Wodospadu jest duchem wielkie-
go samuraja lub filozofa, by¢ moze samego Shin-
sei. Inni twierdza, ze jest wcieleniem ktorej$ z
Fortun lub ziemska manifestacja poteznego du-
cha Ziemi. Jedno, co mozna powiedzie¢ o nim na
pewno, to, Ze nic, co go dotyczy, nie jest pewne.

Ostatnio do zamku Mirumoto przybyt histo-
ryk z rodu Asako. Przebadal on
pieczotowicie zwoje, na ktérych
spisano historig i ma-
dros¢ tego rodu,
stwierdzajac w
koricu, ze
najstynniej-
sze opo-
wieSci

o dzi-
wacznym
pustelniku pojawiaja
si¢ w réwnych odstepach czasu

- za kazdym razem oddzielata je wielokrotno§¢
dziesieciu lat. Jeli teoria jest prawdziwa i sta-
rzec spod wodospadu pojawia sig co dziesigcio-

lecie, kto$ powinien napotkac go w tym wiadnie
roku.

ZAwWAL

Niewielkie miasteczko gérnicze na potudnie
od zamku Mirumoto cieszylo si¢ zawsze btogo-
stawienstwem Daikoku - w jego poblizu odkry-
to bogate ztoza zelaza. Z hukiem $wigtowano
zatem kolejne znalezisko, zyle zlota. Niestety,
szczeScie nie trwato dhugo - trzech gémikow zgi-
nelo wkrétce pod zwatami skaly.

Loklany namiestnik, imieniem Nojun, uznat
to za tragedie, wiedziat jednak dobrze, ze kopal-
nia jest zbyt cenna, by zaprzesta¢ wydobycia.
Wkrotce jednak, ku powszechnemu zmartwieniu,
strop zawalit si¢ znowu. Sprowadzono zatem in-
zyniera Kaiu, by obejrzat kopalnig - a jego wnio-
ski nie brzmialy szczegdlnie optymistycznie.

Stwierdzil, ze - owszem - skala jest do$¢ moc-
na, powtarzajace si¢ tapniecia dowodza jednak
czego$ wrecz przeciwnego. Moze to znaczyc, ze
sama skata posiada ukryte szczeliny i pekniecia,
ktére ostabiaja kamien i powoduja, ze tunele
wala sie. Istnieje jednak inne wytlumaczenie. Na
ziemiach Kraba, gdzie zdarza sig, ze w kopal-
niach pracuja zniewolone Mujina, z alarmujaca
regularnoscia zdarzaja sie wypadki. Oczywiscie,
zawal to rzecz mocno angazujaca, nie przekra-
cza jednak - jak twierdzit inzynier - mozliwosci
zlosliwych duchow.

Raport zatroskat bardzo Nojuna i, naturalnie,
jego poddanych. Poinformowano zatem o
zajsciach samurajéw Mirumoto, a ci przy-
siegli, ze nie pozostawig zagrozonych
gomikow bez ochrony. Gdy zdarzyt sie
trzeci zawal, dowiedli prawdziwo-
$ci swych stow - dwdch samura-
jow i dwach shugenja z naraze-
niem zycia weszto do podziemi,
zeszto po pionowej skale do
uwiezionych chtopéw i wydo-
stalo ich przez podziemna
rzeke.
Jeden z samurajéw, kt6-
rzy wchodzili do kopalni, ma
wlasne podejrzenia co do natury
wypadkow - podejrzewa, ze kopal-
nia jest celem sabotazu i radzi, by za-
mkna¢ ja, jesli nie mozna zapewnic bezpieczen-
stwa gornikom. Nie ma przy tym pewnodci, czy
stropy zawalaja Mujina, agenci jakiego$ kupca,
zazdroszczacego wiosce powodzenia, czy moze




TOGASHI OkkIO

logashiego zmieszala sie
~ze skazong krwig
ednorozca, cho¢ nikt nie
wie tego na pewno. Z
pewnoscig mozna
powiedzie¢ natomiast, ze
 oszalaly mnich poluje na
 innych ise zumi i w
akabryczny spos6b
kradnie ich tatuaze.

mmchow by odnalezli

mch tak, jak niegdy$
polowal na zwierzyne. A
potem pozabijat ich i
_poobdzierat ze skory. Az
oncu zaczal nosic¢ sie

ich skorach, przejmu-

ac jednoczesnie moce
wyklutych na nich

Jaszezurka (i patrz nizej)
Umiejetnosci: Wyspor-
towanie 4, Obrona 5,

sam Klan Kraba. Bo i kt6z potrafi zniszczy¢ ko-
palnig lepiej, niz rodzina Kaiu?

Inni nie zgadzaja si¢ z nim, twierdzac, ze
gornictwo nigdy nie byto bezpiecznym zajeciem,
a pracownicy kopalni wiedza, z jakim zagroze-
niem wigze si¢ kontynuowanie pracy ich ojcow.
Kopalnia jest bogata - zbyt bogata, by zamyka¢
ja z powodu $mierci kilku chlopow...

NIENASYCONY: MIECZ LEGENDY
Ostatnim Mieczem Legendy, wykutym przez
Togashi Nyoko, jest no-dachi zwane ,Nienasy-
conym”. W pierwszej chwili miecz zdawat sig
najdoskonalszy ze wszystkich i Nyoko dumna
byta z jego niszczycielskich mocy, wkrétce

skaze. Mieczniczka probowata przetopié
no-dachi, z przerazeniem odkryta jed-
nak, ze nie potrafi zniszczy¢ tego, co
stworzyla.

Co ciekawe, wspotczesni
Nyoko nie widzieli powodéw,
by niszczy¢ Nienasyconego i
ostrze stuzylo godnie Miru-
moto Osukiemu i Mirumoto
Jijondunowi podczas zwy-
cieskich bitew. Nyoko czuta
jednak, ze nawet w chwili
najwigkszego triumfu jej
miecz niesie im zgubeg.

- Ostrze jest Zle wywazone -
méwila - Jest w nim zbyt duzo
ognia, a za mato wody. Za duzo
zelaza i zbyt mato jedwabiu. Wo-
jownik, ktory je nosi jest - ow-
szem - niepokonany, traci jednak
rozsadek. Cho¢ zdota pokonac wie- -
lu bushi, zgubi go lekkomyslnosc.

Znajac wielka wrazliwos¢
mieczniczki, daimyo Mirumoto
zgodzit sie zwrdci¢ jej miecz, by
go ukryta. Tak tez sig¢ stato - i Niena-
sycony spoczywal w ukryciu przez wiele lat.

Odnaleziono go dziewiecdziesiat lat temu.
W czasie potyczki z Klanem Jednorozca na gra-
nicach ziem Wazki doszlo do rzezi, gdy dowad-
ca Jednorozcéw zaszarzowat w samo serce zma-
gan, zabijajac bez litosci, poki sam nie zginat. Ci,
ktorzy przezyli opowiadali potem, ze jego miecz
- prawdopodobnie ro-dachi - wygladal, jakby
hartowano go we krwi, I$nit w stoncu i niost
$mier¢ za kazdym ciosem. W konicu oszalaly Jed-
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norozec, Iuchi Danai, zostat osaczony przez sze-
$ciu samurajow, ktérzy zdotali go wreszcie po-
konac, w wigkszo$ci samemu ponoszac przy tym
Smier.
Wyglad miecza, ktérym walczyt Jednorozec
i wplyw, jaki ostrze mialo na przebieg bitwy i
samego Danai, pasuje jak ulat do opiséw Niena-
syconego - miecza wykonanego z krwi, ktory
sktania posiadacza od aktéw fatalnej w skutkach
odwagi. Po bitwie ostrze zniknelo - prawdopo-
dobnie zabrat je ktérys z jej uczestnikow, z tego
czy innego Klanu. Niektorzy maja nadziejg, ze
ostrze wracito na ziemie Smoka i zostanie uzyte
- odpowiednio ostroznie - w obronie Klanu. Inni
obawiaja sig, ze zmusi kolejnego samu-
raja do bezsensownej brawury i przy-
niesie wiecej zlego, niz jest warte.
Bohater, ktory rusza do boju
dzierzac Nienasyconego musi
wykonac test Sity Woli na PT 30
- inaczej szarzuje wprost w naj
wiekszy wir bitwy. Ponadto,
mieczem wykonywac mozna
wylacznie Pelny Atak (opisa-
ny na stronie 106 podrgczni-
ka podstawowego). Niezaleznie
zreszta, czy walczacy zadeklaru-
je ten manewr, PT trafienia go
wynosi 5.
Podczas Pelnego Ata-
ku posiadacz Nienasycone
g0 dodaje do rzutu za trafie-
nie nie dwie, a cztery kostki.
Wspdtczynnik obrazen
miecza wynosi 4z4.

BiAtA DAMA
Powiada sie, ze zamek
Togashi jest nawiedzony -
odwiedzajacy go wspomi-
~ nali ,rozpaczajaca, biata dame”,
ktdra, zanoszac si¢ placzem, we-
druje po twierdzy. Niektorzy twierdzili, ze jest
brzemienna, inni - e jej biate szaty plami krew.
Widywano ja réwniez na gérskich przeteczach -
zawsze we 1zach, wzdychajaca:
- Moje dziecko! Gdzie moje dziecko?

Ludzie, ktorzy widzieli zjawe, opisuja ja jako
kobiete drobna i niska, przyodziang w bialy str6j
pogrzebowy. Wlosy zastaniaja jej twarz - podob-
no jednak jest pickna ponad wszelkie wyobraze-
nie. Ludzie, kt6rzy prébowali zblizy¢ sie czy ode-



zwac do widma, czesto budzili si¢ rankiem, nie
pamigtajac, kiedy zasneli. Okazywato sie przy tym,
7e ich skora i whosy stawaly sie matowe i zupel-
nie biale.

Co ciekawe, to wiasnie podczas wizyty Biatej
Damy jedynemu czlowiekowi z zewnatrz dane
bylo ogladac Togashi Yokuniego. W zamkowych
ogrodach medytowat stary mnich - wtem jego
skupienie przerwal przerazajacy glos, wolajacy:

- Moje dziecko! Gdzie moje dziecko?

Mnich podnidst oczy i zobaczyt Biatg Dame,
idaca przez ogrdd - stawiata kroki dokfadnie po-
nad kamieniami.

Wtem z cienia wyszedt Togashi Yokuni. Pa-
trzyt, jak widmo zbliza sie do niego, a gdy byto
dos¢ blisko, padt na kolana. W koricu, uniést dto-
nie i zdjat helm.

Mnich nie potrafi powiedzie¢, co dziato sie
pozniej. W tej bowiem chwili utracit wzrok i po
dzi$ dzien pozostaje Slepcem.

TOGASHI OKKkIO

Wszyscy ise zumi styna z niezwyklych, nie-
rzadko dziwacznych zachowan, lecz niektorzy
popelniaja czyny potworne, okrutne i nieomal
nieludzkie. Oczywiscie, mieszkaricy dolin wrzu-
caja zwykle wszystkich Wytatuowanych
do jednego worka, cztonkowie Klanu
Smoka wiedza jednak dobrze, ze
niektorzy mnisi wpadaja w
obted, okazawszy sie zbyt sta-
bi, by za pomoca rysunku
na skorze demonstrowaé
Swiatu swa prawdziwg
nature. Niestety, zda- |
174 sig czasem, 7e “
ise zumi nie tyl- p
ko szaleje - ale
staje sie zly i
okrutny.

Z Togashi
Okkio wigzano
wielkie nadzieje.
Nim przystat do zakonu, =

byt poteznym bushi i wyma-

gajacym przeciwnikiem. Oczekiwania wobec no-
wego mnicha wzrosly jeszcze, gdy jego ciato ozdo-
bit pierwszy tatuaz - mistrz wykonat bowiem ry-
sunek, jakiego nikt przedtem nie widzial.
Przedstawial on jaszczurke i ciagnat sie od ra-
mion Okkio, przez cale plecy az na lewa noge.
Lapy gada obejmowaly pier$ mnicha, a feb wzno-
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sit si¢ na policzek, jakby jaszczur zamierzat ob-
serwowac wszystko, co widzi ise zumi, lub szep-
ta¢ mu co$ do ucha.

Nadzieje wytatuowanych mnich6w prysly jed-
nak wkrotce po ozdobieniu Okkio niezwyklym
rysunkiem. W pofowie lekcji nowy mnich sko-
czyt na réwne nogi, krzyczac:

- Rozumiem! Odpowiedzig jest Pustka... Wobec
nieobecnosci wszystkiego, jest WSZYSTKIM! Swiat
musi zmieni¢ ksztalt!

Waznoszac takie okrzyki, Okkio rzucit si¢ na
nauczyciela i wymierzyt mu potezny cios. Pozostali
uczniowie skoczyli, by go powstrzymac i, po zacie-
klej walce, zawlekli go przed oblicze Yokuniego.

Nim jednak odbyt sie sad, szalony mnich
uciekt - zniknat wsrdd otaczajacych zamek wzgorz
i nigdy wiecej go nie widziano. Yokuni oglosit go
renegatem i wystat mnich6w, by znalezli ucieki-
niera i przywiedli przed oblicze daimyo - lub cho-
ciaz przyniesli jego ciato. CzeS¢ wrécita z niczym.
Inni nie wrocili weale.

Okkio to niebezpieczny przeciwnik. Nim przy-
stat do Togashich, byt Moto i nawet wsrdd Jedno-
rozcow stynat jako tropiciel, my$liwy i mistrz sztuki
przetrwania. Ukrywa sie wciaz wysoko w grach,
w otoczeniu dzikiej przyrody, ktérg zna tak dobrze,
zbrojny w moc tatuazu, ktéry odebrat mu rozum.

Zieme
Omoka

(Ziemie Smoka omowio-
no pobieznie w Rozdziale
Pierwszym - ponizszy stara
sie zglebic tajemnice prowin-
¢ji enigmatycznego Klanu,)
Ziemie Smoka zdominowane
sa przez Wielki Mur Pétnocy,
w zasadzie niemozliwy do prze-
bycia, potezny fancuch gorski.
Jego szczyty wznosza sig dumnie
i wysoko, z pogarda patrzac na le-
zacy u ich stop Rokugan, niczym ponu-
rzy bogowie. Sekrety, ktorych strzega, naleza do
Klanu Smoka - a Smok ich nie wyjawia.

Podréz do serca ziem Smoka przypomina
wedréwke po labiryncie. Wpierw, droga jest pro-
sta i wyraZna, a podrozujacy przez ziemie Miru-
moto podréznik zaczyna odnosi¢ wrazenie, ze
opowiesci o zagadkowej naturze Smokéw sg co-
kolwiek przesadzone.

/
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Okkio zabija i
obdziera ze skéry inny
mnichéw, a potem, pij
ich krew i przywdziewaj
ich skére czyni ich czesei
siebie. W ten sposéb
zdobywa moc ich tatu
Jak dotad ofiarami
szalonego ise zumi padio

choé nosi¢ moze ich ski
okazato sig, ze moze
uzytkowac¢ tylko jedna
raz (zbyt wiele glosow
zanadto go rozpraszato)
Zdobyczne skéry
posiadajg nastepujace
tatuaze (oraz Rangg ise
zumi);

Togashi Gunojo
(Ranga 3)
Potksiezyc
Wazka
Wrona

Togashi Sujin (Ranga
Sokét :
Stowik

Togashi Nodogu
(Ranga 4)
Bambus
Chmura
Sosna

Matpa

Okkio moze v
tatuazy niczym mni
samej Rangi, co ich
poprzedni posiadacz (j
wilasny tatuaz, Jaszczu
to whasnie mu umozli

Szaleniec doskon
zdaje sobie sprawe,
moze zbyt dhugo
pozostawac w tym sam
miejscu - nieustann
przemieszcza, dlatego
wiasnie bracia nie
jeszcze na jego trop



POWIEDZENIA
ISE Zumi

Dwdch zebrakow
siedzialo na mrozie.
en, ktéry nie miat rak,
owiedziat: ,Zimno mi

‘ w stopy.”.
ktéry nie miat ndg,
odparl: ,Mnie tez.”.

Jesli studnia jest zla,
~ wioska umrze.

lie mow o gniewie Iwa,
esli sie na ciebie nie
~ rzucil.

Kiedy rodzi ci sig
iecko, nie stawaj sie
rodzicem. Stawaj sig
' dzieckiem.

Pewnoé¢ zabija
mozliwo$¢.

Cesarz powiedziat:
- ,Mam pytanie.”.
Shisei odpowiedzial:
~Mam odpowiedz.”
Cesarz rzekt na to:
Przeciez nie znasz
mojego pytania!”’
hinsei odpark: A ty
_ nie znasz mojej
- odpowiedzi.”.

zybko naprawiaj bledy.
ajwigkszym bledem
st ich nie naprawiac.

zewidywa¢ znaczy
- zapobiegaé.

etal zdradza sie w
ogniu, a czlowiek w
swoich stowach.

W miare jednak, jak zaglebia si¢ w teryto-
rium Klanu, droga staje sie¢ coraz mniej przyja-
zna. Ziemie Kitsuki leza tylko o krok od prowin-
¢ji Mirumoto, kiedy jednak wedrowiec dotrze na
szlak wiodacy ku zamkowi Agasha, ma wraze-
nie, ze oto znalaz} si¢ w innym Swiecie.

PROWINCJE MIRUMOTO -
POGORZE

Na porosnietych falujaca trawa wzgdrzach Mi-
rumoto znajduja sie wlasciwie wszystkie wioski i
miasteczka Klanu Smoka. Ziemie tego rodu to
Jnajzwyczajniejsze” ze smoczych prowingji - nie-
wiele roznia si¢ od ,,cywilizowanych”, centralnych
regionéw Cesarstwa, nalezacych do Lwa i Zura-
wia. Tutejsze drogi sg dobrze utrzymane a pejzaz
tu i owdzie znacza ludzkie osiedla. W kantorach i
na targach pracuja namiestnicy, a sprawy docze-
sne traktuje si¢ tu z taka samg powaga, jak wsze-
dzie w Cesarstwie. Do§¢ gesto stacjonuja tu od-
dzialy Mirumoto, na Pogdrzu skoszarowana jest
bowiem znakomita wigkszo$¢ armii Klanu. I cho¢
prowincja nie jest wielkim poligonem, obecno$¢
wojska jest niewatpliwa - na drogach regularnie
widuje sig patrole, a niemal kazda duza wioska
utrzymuje garnizon. Tak duza koncentracja woj-
ska sprawia, ze tylko najbardziej uparci najezdz-
cy decyduja sie zaatakowa¢ Klan Smoka.

W prowincjach Mirumoto mieszka dziewig-
ciu na kazda dziesiatke chtopéw, zamieszkuja-
cych ziemie Klanu, a cho¢ wigkszo$¢ przybyszow
spodziewa sig, ze prosci rolnicy i kupcy beda tu
réwnie tajemniczy, co samuraje Smoka, prawda
jest zupelnie inna. Wedrujac po prowingji Miru-
moto, przedstawiciele innych Klanéw rychto prze-
konuija sie, ze tutejsi chlopi sa przyjazni, otwarci,
okazuja wielki szacunek swoim przelozonym, i
cho¢ faktycznie bywaja sprytni i bystrzy, nie sta-
raja sie weale zrozumie¢ i nasladowac rzadzacej
nimi szlachty. Zyja spokojnie, pracuja, i zachowu-
ja sig, jakby caly swiat toczyt sie od zniw, do zniw.
Gdy ich o to zapyta¢, odpowiadaja, ze skupiaja sig
na rzeczach doczesnych, by mnisi z Klanu Smo-
ka mogli w spokoju oddawac sie kontemplacji.

- Dbamy o jedzenie i pienigdze, by oni nie musie-
li sig o nie martwic - tak prezentuje sig¢ typowa
filozofia zycia chtopa z ziem Smoka.

U stp Wielkiego Muru Pétnocy znajduje sie
Zamek Mirumoto, w ktérym zatatwia sie wszyst-
kie interesy i sprawy, jakie lacza Smoka ze $wia-
tem zewnetrznym. Bardzo rzadko zdarza sie, by
przepuszczono przybysza dalej w gory, w twier-
dzy Mirumoto mieszkajg zatem dyplomaci i am-

basadorzy wszystkich pozostatych Klanéw. Jesli o
Klan Smoka idzie, sprawy doczesne nie powinny,
jego zdaniem, dociera¢ dalej, niz do Zamku Ostat-
niego Spojrzenia.

PROWINCJE KITSUKI -~ DROGA NA
MUR

Ziemie Kitsuki rozciagaja sie na poludnie od
zamku rodziny, obejmuja zatem najnizsze pasma
Wielkiego Muru. Cho¢ tutejsze szczyty nie sa tak
majestatyczne, jak gory polozone dalej na pénoc,
w wijacych sie wérdd nich dolinach z fatwoscia
zgubic sig moze kazdy, kto nie zna drogi. Tu wia-
$nie znajduje si¢ wiekszo$¢ kopaln zota, ktorym
Klan Smoka zawdzigcza swoje bogactwo, a na
halach pasa sie stada koz i owiec, dostarczajac
Smokom mleka i welny. Wsrdd gor wznosza sie
wigc gornicze miasteczka, a w dolinach, na potu-
dniu, znalez¢ mozna osady pasterzy - wigkszos¢
ziem Kitsuki jest jednak stabo zaludniona. Miesz-
kancy tych ziem sa cisi, ostrozni i wola samotno$¢
lub whasne towarzystwo, niz obecnosé obcych.
Mimo niewielkiego zaludnienia, stuzy tu wielu
namiestnikéw z rodziny Kitsuki - wigkszos$¢ czton-
kow rodziny musi w miodosci odstuzy¢ tu swoje,
nim zezwoli im si¢ reprezentowaé Klan na zewnatrz,

W Zamku Kitsuki ,,Ostatnim Kroku” przed
wejSciem na ziemie Togashi, stacjonuje wigkszo$¢
korpusu dyplomatycznego Smoka. Tu réwniez
spotykaja sie dairyo, uzgadniajac wspdlna poli-
tyke i przekladajac niezrozumiata filozofie Smo-
ka na spdjne i konkretne decyzje, ktére prezen-
tuje sie potem na zewnatrz. Znaczng czg$¢
aktywnosci mieszkancow zamku stanowia deba-
ty nad naturg prawa i filozofii, Kitsuki wcigz po-
rownuja bowiem system legislacyjny Rokuganu
z wiasna interpretacjg Tao Shinsei. Znajduje sie
tu réwniez jedyny sad na ziemiach Klanu i kazdy
Smok, ktéry popelni przestepstwo, tu wiasnie zo-
staje osadzony. Namiestnicy Kitsuki czesto prze-
mierzajg ziemie calego Klanu - a nawet wedruja
poza jego granice - sprawdzajac, czy wszedzie prze-
strzega si¢ Cesarskiego Prawa i wdajac sie z kaz-
dym, kto ma na to ochote, w madre dysputy, kto-
re majg otwiera¢ umysty. Lokalne chlopstwo
przyzwyczaito sie wiec do tego, ze ich panowie
bez przerwy zadaja zagadki i, jesli im sig to umoz-
liwi, potrafia dyskutowac o prawie i filozofii nie
gorzej, niz niejeden dworzanin. Nieliczni przyby-
sze, ktérym wolno podrézowac po ziemiach Kit-
suki przezywaja czesto szok, gdy okazuje sig, ze
umorusany gérnik czy cuchnacy kozami pasterz



potrafi cytowac Tao Shinsei rownie wprawnie, jak
oni sami.

PROWINC/E AGASHA -
POKRETNY LABIRYNT

Wraz z granica prowincji Agasha, ziemie
Smoka stajg si¢ naprawde odludne. Nie widuje
sie tu ludzi, a szczyty rysuja si¢ na tle pénocnego
nieba w ksztalty dziwne i niepokojace - nieliczni
przybysze, ktérzy dotarli tak daleko, nie potrafili
sobie potem przypomnie¢ dokladnego wygladu
krajobrazu. Wobec braku cywilizacji, kwitnie tu
bujnie przyroda - Agasha staraja sig, by lasy wo-
kot zamku rozwijaly sie bujnie, celem lepszego
ich poznania. Na ziemiach rodu mieszkaja glow-
nie stada jakéw, $nieznych liséw i kozic, zwyczaj-
nych zwierzat wyraznie kontrastujacych z nieziem-
ska okolicg - czasem jednak trafia sig na co§
dziwacznego i innego, co$, co nie powinno istnied,
a jednak istnieje. Z prowincji Agasha regularnie
docierajg wigc plotki o smokach, ki-rinach i in-
nych fantastycznych istotach - nikt jednak nie
moze powiedzieC z cala pewnoscia, ze faktycznie
mieszkaja one na ziemiach czarownikéw.

Przybysze, ktdrzy zostang uznani za godnych
lub maja interesy z rodzina Agasha, spotykaja sie
z Akolita tejze w zamku Mirumoto lub Kitsuki - a
on prowadzi ich do Swietej Biblioteki w Shiro
Agasha. Forteca jest ogrommna i rozcigga sig nie-
prawdopodobnie wysoko, na samotnym gérskim
szezycie. Wehodzi sie do niej przez niezglebiony
system jaskin i tuneli, ktore powoli pna si¢ w gore,
do najnizszych partii zamku. Nie stacjonuja tu
7adni zolnierze - nie sa potrzebni. Opowiada sig
tez czesto o szpiegach, ktérzy probowali wydrzeé
shugenja Smoka ich tajemnice i beznadziejnie
zabtadzili w labiryncie korytarzy, po ktorym bia-
kali sig, az poumierali z glodu. Pomieszczenia
samej biblioteki porozrzucane sa po calej twier-
dzy, wedle dziwacznego systemu, ktory rozumie-
ja tylko Agasha. Do ich wnetrza nie wpuszcza sig
nigdy przybyszow - jesli potrzebuja jakiegos zwo-
ju lub konkretnej informacji, musza poprosi¢ o
nia bibliotekarza. Zwojéw nie wolno wynosic z
zamku, a jesli chee sig je skopiowa, trzeba posia-
dac osobiste pozwolenie Agasha Tamoriego.

Poza samym Shiro Agasha, na ziemiach rodu
wznosza sie wytacznie kuznie, w ktérych pracuja
alchemicy. Dzien i noc bija z nich stupy dymu,
taczace sie z ptynacymi po niebie chmurami w
niezwykte wzory. Oczywiscie, do kuzni nie wpusz-
cza sig¢ obcych.

PROWINCJA TOGASHI - SERCE
ZAGADKI

Tylko garstce przybyszow z zewnatrz dane
bylo w ciagu ostatniego tysiaclecia ogladac serce
ziem Smoka. Sama przyroda dziata tu przeciwko
intruzom, $ciezki i charakterystyczne punkty te-
renu zmieniaé si¢ potrafig w mgnieniu oka, a geo-
grafia kompletnie tu zawodzi - wedrowiec prze-
bywa jednocze$nie wszedzie i nigdzie. Nie mozna
stworzy¢ zwyczajnej mapy ziem Togashi, istnieja-
cych jednocze$nie na wielu poziomach bytowa-
nia - wiadomo jednak bez tego, ze znajduja si¢ tu
najwyzsze géry w calym Cesarstwie. Tylko Wyta-
tuowani wiedza, co kryje si¢ na ich szczytach.

Wyjawszy ise zumi na ziemiach Togashi nie
ma zadnego zycia. Nie lataja tu ptaki, nie kwitng
kwiaty, nie brzecza muchy. Skryte pod $niegiem
skaty milcza, i tylko wiatr $piewa wérod stromych
szczytow. Niektorzy twierdza, ze istnieje Sciezka,
taczaca Ostatni Krok z zamkiem Togashi, jesli jed-
nak kto$ ja kiedy$ znalazl, nie zdradzit nigdy jej
sekretow - zreszta, nikt poza ise zumi nie ma po-
woddw, by po niej wedrowaé. Dom wytatuowa-
nych mnichéw, Zamek Togashi, jest jedynym do-
wodem ludzkiej obecnosci na tych terenach - jest
nieprawdopodobnie olbrzymig budowla, ktéra jed-
nocze$nie domaga sig, i wymyka prébom opisa-
nia. Kto ja widzial, nigdy jej nie zapomni - cho¢
kazdy opisze ja inaczej.

Na potnoc od Domu Najwyzszego O$wiece-
nia (cho¢ nikt nie jest pewien gdzie doktadnie)
znajduje si¢ jaskinia, w ktorej zyja trzy Siostry
Ksigzyca. Swiatynie Ksiezyca znalezé moze tylko
ktos, kto jej szuka - nikt nigdy nie natknat sie na
nig przypadkiem - i to wylacznie, jesli ze wszyst-
kich sit postara si¢ zrozumiec¢ prawidta zawilego,
wiodacego do niej szlaku. Swiatynia opiekuja sie
trzy stare kobiety - starsze, niz zliczy¢ mozna w
ludzkich latach. Siedza w mroku jaskini, poza
kregiem o$wietlajacego oftarz blasku, dobiegaja-
cego zewszad i znikad, bez ustanku obracajac trzy
starozytne kotowrotki, na ktorych tkaja nici. Nikt
nie wie, czemu stuzy¢ ma ich praca - kto jednak
zna legendy, wie, ze Siostry maja olbrzymia moc.

Wiadomo, ze Siostry patrza jednoczesnie w
przesztos¢ i w przysziosc - i ze zgadzaja sie prze-
kaza¢ czgd¢ swojej wiedzy kazdemu, kto gotow
jest ponies¢ jej koszt.

Yokuni nigdy nie probowat dziata¢ przeciw-
ko Siostrom i kazdy, kto zastanawia si¢ nad przy-
czyng jego biernosci dochodzi do dwéch wnio-
skéow: Togashi albo nie chee wystapi¢ przeciwko
wiedZzmom, albo nie moze nic im uczynic..

POWIEDZENI
IS Zumi.

domu i zobaczyl, ze te
zostal okradziony. .-
Przyjaciele prébowali
pocieszaé, a on powil
dziat: ,,Czemu sig
smucicie? Przeciei‘
zabrano mnie.”.

Nie przejmuj si¢ sens

jeszcze nie obrazifa
wielu zwiodla.

Nie mozna dobrze
umierac, ]eshsxezl 7

szybko. Niecierpli
uczy sie wcalg.
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Notwe tmegetnoscr

(STR. 40)

Dowodzenie (Sita woli)

Ichi Miru (Spostrzegawczos¢) (tylko Namiestnicy
Kitsuki)

Kagaku (Inteligencja) (Tylko rodziny Agasha i Kit-
suki)

Nazodo (Inteligencja) (tylko Klan Smoka)

Przetrwanie w gérach (Sita oraz/lub Wytrzymatosc)

Rzemiosto: Mizugusuri (Inteligencja) (Tylko shu-
genja Agasha)

Rzemiosto: Tatuowanie (Zrgcznos¢)

Nowe zalety

(STR. 4
Szlachetnie urodzony (3 punkty)
W jednosci z zywiotami (1 punkt)

Nowe wady

(STR. 4D

Asceta (3 punkty)

Prozny (1 punkt)

Oswiecony szaleniec (2, 4 lub 6 punktow) (tylko
ise zumi)

Rodzma Kitsnk

Korzysé: +1 do Intuicji

SZKOtA NAMIESTNIKOW KITSUKI

Korzysé: +1 do Spostrzegawczosci

Umiejetnosci: Dyplomacja, Heraldyka, Historia,
Nazodo, Prawo, Trucizny lub Zielarstwo oraz jedna
Wiedza.

Poczatkowy Honor: 2, plus 5 punktow

TECHNIKI:
Ranga 1: Metoda Kitsukiego
Namiestnik tej Rangi uczy sig jak skoncentrowac uwa-
ge w takim stopniu, by dostrzega¢ najmniejsze nawet deta-

odniesief

le. Wykonujac test Spostrzegawczosci lub Intuicji moze
wyda¢ nawet wszystkie punkty Pustki.

Ranga 2: Madro$¢, ktora przynosi wiatr

Bohater coraz lepiej rozumie ducha metody Kitsukie-
go. Gdy wykonuje test Spostrzegawczosci lub Intuicji otrzy-
muje tyle Dodatkowych Podbic, ile wynosi jego Ranga, nie-
zaleznie od jakichkolwiek Dodatkowych Podbic, ktére juz
mu przystuguja.

Ranga 3: Odnajdujac $ciezke

Namiestnik tej Rangi wykonuje swoje obowiazki bez
wysitku - staja sie jego druga natura. Uzywajac Heraldyki,
Nazodo, Prawa i Historii nie musi wykonywac rzutu, by
osiagnac sukces. Kiedy wykorzystuje ten efekt, nie moze
jednak deklarowac Podbic - jesli zamierza podbi¢ Poziom
Trudnosci, musi rowniez przeprowadzic test.

Ranga 4: Znajac rytm serca

Osiagnawszy te Range namiestnik zaczyna instynktow-
nie rozumie¢ sposoby postepowania i zwyczaje Klanow Ro-
kuganu. Gdy walczacy z namiestnikiem samuraj uzywa tech-
niki swojej Szkoly, ktorej dziatanie namiestnik juz widziat,
musi wydaé punkt Pustki (flub dodatkowy punkt Pustki, jesli
sama technika wymaga jego zuzycia), by sie nig postuzy¢.

Ranga 5: Zwierciadto duszy

Gdy namiestnik Kitsuki osiagnie mistrzostwo w swo-
jej szkole, nawet Skorpion nie zdota go oszukac. Gdy kto$
probuje sktamac bohaterowi, poréwnaj jego Intuicje z In-
tuicja namiestnika. Jesli Cecha ktamcy jest mniejsza, nie
jest w stanie nawet wyksztusic z siebie nieprawdy - do tego
stopnia géruje nad nim ¢/ Smoka. Jesli oszust posiada
réwna lub wyzsza Intuicje, moze oktamac namiestnika, ten
jednak automatycznie orientuje sie, ze rozméwca probuje
wprowadzi¢ go w blad.

Rodzmna ¢

Korzysé: +1 do Zrecznosci

Togash

SZKO£A TOGASHI

Poczatkowy Honor: 1, plus 5 punktéw

Umiejetnosci: Medytacja, Nazodo, Shintao, Walka
wrecz lub Kaze-do, dowolne Rzemiosto, dowolne dwie
inne umiejetnoci.

Korzysé: +1 do Pustki

Gdy ise zumi osigga pierwsza Range, otrzymuje je-
den tatuaz - oprdcz tego moze zdoby¢ dwa inne tatuaze,
placac za kazdy 8 Punktéw Postaci. Dodatkowe rysunki



WKlann Smoka

na skérze wykupi¢ moze tylko raz, podczas tworzenia
postaci.

Kiedy mnich zdobywa do$¢ Prestizu, by osiagna¢ kolej-
na Range, znaczy to, ze jego cialo i dusza gotowe sg na przy-
jecie kolejnego rysunku. Ise zumi nie moze posiadaé wiecej
tatuazy, niz wynosi jego Krag Pustki.

T atnaze

(STR. 43)
Bambus
Biala Maska
Chmura
Chryzantema
Dzwonek
Feniks
Gora
Jednorozec
Kameleon
Krab
Ksiezyc w pelni
Kwiat wisni (Sakura)
Lew

Matpa
Maranata
Motyl
Nietoperz
Ocean

Osa

Pajak
Potksiezyc
Skorpion
Stonice
Stowik
Smok
Sokaét
Sosna
Stonoga
Tygrys
Wazka
Wrona
Z6tw

Zuraw

Omoki b pyfanach
1 odpomedziach

Czy Smok musi posiadaé zalete ,,Oburecznosc”,
by uzywa¢ Techniki Daisho?

Nie. Inna sprawa, ze Smoki nie dostaja automatycz-
nie tej zalety - Mirumoto umiejg po prostu uzywac dwdéch
mieczy, w obu rekach. I o ile czyni to z nich znakomi-
tych szermierzy, nie znaczy koniecznie, ze sa obureczni.
A wigc, odpowiadajgc na pytanie, Smok nie musi by¢
oburgczny, chyba, ze sobie tego zyczy.

W opisie rodziny Mirumoto napisane jest, ze do-
daja ,+1 do dowolnej Cechy.” Czy wlicza si¢ w to
Pustka?

Nie. Cechy to Cechy, a Kregi to Kregi.

Czy moge by¢ samurajem i shugenja jednocze-
$nie, jak Yokuni?
Nie. Nie. Nie.

On ma tysiac lat.

O jest synem Stonca i Ksigzyca.

On nawet nie jest czlowiekiem!

Motze, jesli twoja postac przezyije tysiac lat, MG zgo-
dzi sie na takie potaczenie - a poki co, cierp.

Dlaczego Smoki maja tylko po sze$¢ umiejetno-
§ci, skoro inni majg po siedem?

Tylko Smoki moga za to dodawaé 1 do ,dowolnej
Cechy”. Sze$¢ umiejetnosci réwnowazy te korzysé.
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Od
tysigca lat tajemniczy
Klan Smoka skrywa swoje sekrety
w niedostepnych gorskich fortecach.
4 DziS, dzigki czwartej cze¢sci serii ,Droga
Klanow”, mozesz pozna¢ niektore z ich tajemnic.

Croga Swioks

® Wyjatki z ,Niten”, traktatu piéra Mirumoto, opisujgcego stynny styl
walki dwoma mieczami

® Nowe postaci: Namiestnicy Kitsuki, shugenja Agasha i Wytatuowani
Mnisi, ise zumi

® Nowe umiejetnosci, techniki, Wady i Zalety oraz przodkowie
Klanu Smoka

® Zasady uzywania kaze-do, sztuki walki wrecz Klanu Smoka
® Starozytne artefakty, bedace w posiadaniu Smoka
® Tajemnica Togashi Yokuniego
® Tabele dziedzictwa
® [ nie tylko!

Patronat medialny:

J
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