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Opis:

Otoczony przepychem i splendorem Klan Zurawia stworzyt éwiat
elegancji, piekna i doskonatosci. Od dziesieciu stuleci jego cztonkowie
podazajq Sciezkq honoru i lojalnosci wobec Szmaragdowego Tronu. Dzi$
mozesz pozna¢ tajemnice najszlachetniejszego z Klanow Rokuganu!
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Info:
Jesli spodobafa ci sie ta ksiazka, po 24h koniecznie kup ja w
najblizszym sklepie z grami RPG badz przez internet. Dajmy zarobic

polskim wydawnictwom, by te mogty dalej wypuszcza¢ kolejne
podreczniki dla naszej przyjemnosci. \

Poszukujemy oséb, ktére posiadaja skaner i chea go uzyc, ktore maja
tylko ksiazki i udostepniq je nam, ktore beda skanowaty swe podreczniki,
sa chetne do pomocy przy obrébce oraz OCR'owaniu, a takze wspomoga
Nas dotacja, Jesli jestes jedna z takich 0sob, napisz do Nas :
newrpgorder@gmail.com.
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Nie m6w, ze honor to dziecie $miatosci.
Nie wierz, ze jego jedyna ceng jest Smier¢ sama.
O honorze nie stanowi jeden czyn,
a cale zycie, ktore go otacza.
- Pani Doji
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Johna ,,Uikku” Wicka i Marcelo ,,Otaku Mase-
ro” Figueroa - dwoch szczegolnych dzentelme-
néw, ktorych madro$c i zacheta byly bezcenne.
Mojego taty — za zachete, mitos¢ i wsparcie, na-
wet wtedy, gdy nie we wszystkim si¢ zgadzamy.
Matthew ,,Wilka” Richardsona - za opowies¢

o0 Isawa Asahinie oraz cierpliwos$¢, przyjazn i wy-
cigganie mnie na chinskie zarcie, kiedy stanetam
w miejscu. Jeste$ najlepszy na $wiecie, Matt.
Steve'a ,Isha” Rutledge’a, Bryana ,Nie gram,
jesli to nie jest mroczne” Settle i Andy’ego
»Shosuro Taberu” Morrisa - za czary Asahina,
techniki mizu-do, czes¢ nemuranai i umiejetno$c
Blazna, oraz za niezliczone sugestie i uzupetnienia.
Roba Vaux - za stuchanie jak betkocze o Yasu-
ki i szczurakach i za wspélprace przy Bitwie na
Mierzei Przyplywow.

I dla niezliczonych ludzi, ktorzy graja w te gre
i ktérzy sprawiaja, Ze Swiat Szmaragdowego
Cesarstwa staje sig jeszcze bardziej ekscytuja-
cy. Dzigkuj¢ wam, Ze pomagacie tchngé

w Rokugan zycie.

Dzigkuje tez wszystkim osobom, ktére pomo-
gly nam udoskonali¢ drugie wydanie tej
ksigzki.
Lepiej zatrzymac sig zbyt wczeshie,
niz przepetnic czare.
Naostrzysz zbytnio miecz, a szybko sig stepi.
Zbierzesz gore zlota i klejnotow,
a nie bedzie kto miat jej bronic.
Zyskasz bogactwo i zaszczyty,
a wkrétce dosiggnie cig nieszczgscie.
Wycofaj sig, kiedy dzieto dobiega kovica —
Taka jest droga niebios.

Dzigkuje wam wszystkim
- Ree

Wersia polska

ThumaczeniE: Krystyna Nahlik

ORAZ Tomasz Z. Majkowski
REDAKCJA 1 SKEAD: Lukasz M. Pogoda
KoREkTA: Agnieszka Dumanska
ProDUKCJA: Mateusz Tomczyk
Wypawca: Marcin Podsiadto

TWORCY POLSKIE) WERSIJI
PRAGNA PODZIEKOWAC:

Michalowi Madejowi i Andrzejowi Blochowi,
ktérzy pomogli zredagowac ,Miecz”.

Bogusiowi Dawcowi, ktérzy wraz z Andrzejem
wyjasnil nam zawitosci mizu-do.

Iwanowi, Funiowi, Kurczakowi i wszystkim,
ktérzy nad czarka sake pomagali nam zmagac
sie z ,mixed blessings”

Marcinowi Podsiadle, ktory miat serce nas
poganiac.

Mateuszowi ,,Wesotemu Wydawcy” Tomezy-
kowi, ktory nie mial serca nas poganiac i nie
mial kiedy naprawi¢ komputera.

Ewie, ktora cierpliwie czekata na swojego redaktora.

Oraz wszystkim, ktérzy w Polsce graja i pro-
wadzg Legende Pigciu Kregéw i ktérzy zde-
cydowali si¢ kupic te ksigzke. Dzigkujemy!
Tak trzymac¢!
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~ Zmowy
- Wieczor

Lektyka kolysala sie tagodnie, a zdobiace ja
zlote plaskorzezby I$nity w blasku porannego
stofica wznoszacego sie nad ziemiami Doji. Niosa-
cy ja mezezyzni ledwie odczuwali na ramionach
ciezar mahoniowych tyczek podtrzymujacych pa-
lankin, tak lekki byt ich pasazer. Dlugo podrézo-
wali po ziemiach Skorpiona i Kraba, pod eskorta
jedynie niewielkiej gwardii honorowej zlozonej
Z samurajow Zurawia - teraz wielomiesieczna
podroz zblizala sig¢ do korca, a rodowy patac kla-
nu czekal na ich powrdt.

Gdy zblizali si¢ do poteznych bram Patacu Do-
ji, siedzacy przy drodze pomarszczony zebrak pod-
niost swa drewniang miseczke w blagalnym ge-
Scie. Jedno stowo zza Sciany lektyki wystarczylo, by
pochdd zwolnil, a tragarze zlozyli swéj cigzar na
drodze. Drzwi pojazdu rozsungly sie cicho, zebrak
za$ poklonit si¢ bardzo nisko, niemal dotykajac
czolem ziemi, mnac jeszcze bardziej swoje, juz
i tak znoszone i podarte, kimono. Straznicy sktoni-
li sie mlodej, bogato odzianej dziewczynie, ktéra
ostroznie opuscita palankin. Cho¢ jej mloda twarz
nie tknigta byla reka czasu, nosita si¢ z godnoscia,
a jej glos zdradzal dobre wychowanie i pewno$¢
siebie. Z promiennym u$miechem odklonila sie
lekko zebrakowi i uklekta obok niego. Poruszata
sig zgrabnie, lecz krokom jej towarzyszyl niezwy-
kly, kolyszacy rytm, zdradzajacy, ze nauczyla sig
nadrabia¢ wrodzona utomno$¢ jednej ze stop.

Przez niemal godzing dziewczyna siedziala
przy drodze ze starym zebrakiem, wymieniajac
z nim stare historie i wiesci ze $wiata. Kiedy skoni-
czyli rozmawiac, wlozyta do miseczki staruszka
kilka zlotych monet, wstata i sklonita mu si¢
uprzejmie. Gdy wracata do lektyki, jeden z samu-
rajow rzekt nie$miato:

- Wybacz mi, Shizue-sama, ale ten czlowiek
to hinin!- W jego glosie stycha¢ bylo troske i za-
klopotanie.

Mloda kobieta zatrzymala sig¢ przy nim
i uSmiechneta delikatnie, a w jej jasnoszarych
oczach zapalila sig iskierka rozbawienia.

- Kiedy $wiat byl jeszcze mlody, a na Szma-
ragdowym Tronie Rokuganu zasiadal Pierwszy
Hantei, nasza wlasna przodkini, Pani Doji, zatrzy-
mala sig przy drodze, zeby porozmawiac z zebra-
kiem i da¢ mu jalmuzng. Czemu ja, jej dziedzicz-
ka, miatabym postapi¢ inaczej?

Cho¢ w zmruzonych oczach samuraja nie wi-
da¢ byto zrozumienia, sklonil sie z szacunkiem.
Shizue podeszla do drzwi lektyki, wspierajac
drobna dlon na zakrzywionej krawedzi dachu.
Zanim jednak postawita w niej stope, odwrdcita
sie z powrotem do zakutego w zbroje mezczyzny.

- Czy nigdy nie slyszale$ tej historii? - spyta-
la lagodnie, z nutka zdziwienia w delikatnym glo-
sie. Samuraj milczat przez chwile, po czym po-
trzasnat glowa.

- Nie, pani. Uczono mnie jedynie sztuki wojny.
Jestem tylko prostym zotnierzem...

- Wigc pozwdl, ze ci ja opowiem - Lagodna
morska bryza rozwiewala biate wlosy Shizue, sig-
gnela wiec, zeby ogarnac jeden z jasnych kosmy-
kéw za ucho. - Bylo to dawno temu, kiedy pierw-
si kami, zatozyciele Klanéw, spadli z niebios,
a Swiat byt jeszcze milody...

... Cho¢ Siedmioro stalo na nagim szczycie
wzgorza, porywiste wiatry wiejace znad wéciekle
wzburzonego morza ledwie muskaly ich kimona.
Patrzyli na $wiat nowymi oczyma, nie znajac
$ciezki, ktora przyjdzie im teraz kroczy¢.

- Ten kraj toczy wojng z samym soba - rzekta
jedna z rodzenstwa glosem migkkim jak jedwab
- Trzeba wiec daé mu cywilizacje. Musimy nau-
czy¢ sie zy¢ razem wérod mieszkancow tej krainy.

- Ten $wiat jest zupelnie inny, niz sie spodzie-
walem - dobiegl z boku szorstki glos poteznego
mezczyzny. - Jest nieobtaskawiony i trzeba pokie-
rowac nim silna reka.

— Nie, bracie. On jest jak dziecko, ktére potrze-
buje nauki i madroéci, zeby wydac¢ owoc - odpart
smukly mezczyzna o delikatnych dloniach, w za-
mySleniu gladzac sie po brodzie.

- Ten $wiat potrzebuje przywddcy - ostatni za-
brat glos mezczyzna o zlotych wlosach i gorejacych
oczach. - Musimy da¢ mu powdd, by wzrastal.

I na tym samym wzgdrzu, ponad ryczacymi fa-
lami, Siedmioro stanglo do zawodéw umiejetno-
§ci i sil, a jeden z nich pozostat z boku, z dala od
inriych. Ten milczacy obserwator przewidzial
7 gory ostateczny wynik turnieju. To wlasnie tam
wybrano Cesarza i Pierwszy Hantei zasiadl na
Szmaragdowym Tronie, pozostali za$ rozeszli sig



na cztery strony $wiata, dzielac si¢ ziemia i zbie-
rajac ludzi, by stuzyli im i stworzyli Cesarstwo.

Jedynie dwdjka sposrod rodzefistwa - sam
Hantei i jego siostra, Pani Doji - pozostala na
wzgorzu, kiedy nadeszly $niegi. Na jego szczycie
wzniesiono juz pierwsze miasto, a teraz trwala
budowa wielkiego palacu, ktéry pewnego dnia
mial zwac sig¢ Otosan Uchi, miastem Cesarza.
Pewnego dnia, gdy zima ogarnela ziemie swym
lodowatym oddechem, pokrywajac ja bialym
szronem i pierzyng $niegu, Pani Doji stala przy
oknie swej komnaty w jednej z wysokich wiez
Cesarskiej Stolicy i przygladala sig rozkwitajace-
mu miastu.

Nagle spostrzegla z dala od cieplych miejskich
doméw siedzacego przy drodze wychudzonego
zebraka. Jego plaszcz byl w strzepach, a zniszczo-
na laske polozyt w $niegu wraz z zebracza mi-
seczka. Droga ta nie podazal zaden podrézny,
wiec jedynym towarzyszem byl mu mrozny wiatr.

Pani Doji przyzwala samurajéw ze swej strazy,
nakazujac im zaprosi¢ jatmuznika do patacu i po-
wiedzie¢ mu, ze czeka tam na niego izba. Lecz
straznicy powrdcili méwiac, ze staruszek odmawit
ich prosbie i nie chcial stucha¢ tego, co mieli mu
powiedziec.

Pani Doji wezwala wigc swoje stuzki, data im
miske goracego ryzu z rybg i kazala pojsc z nig
do zebraka. Kobiety wyszly w mroZzna zimowa wi-
chure, lecz cho¢ starzec przyjal jedzenie
z wdzigczno$cia, znow odmawil przyjecia gosciny.
Zaintrygowana tym dziwnym zachowaniem Doji
ponownie wyjrzala przez okno i ujrzala, ze wy-
chudzony czlowieczek nawet si¢ nie poruszyt. Sie-
dziat wciaz przy drodze, spokojnie znoszac wiatr
i chidd zimowego dnia.

W konicu, pomimo prasb swych dworek, Pani
Doji wyszta z palacu i ruszyla droga biegnaca
z Otosan Uchi, niosac jedynie koc utkany z grubej
welny. Zatrzymala si¢ dopiero w glebokim $niegu
tuz obok zebraka.

- Méwia mi - odezwala si¢ tagodnym glosem
- Ze za nic nie cheesz wejs¢ do $rodka. Czy nie
wezZmiesz przynajmniej tego cieplego koca?

- Czemu mialbym chcie¢ go przyjac? - odpart
starzec szorstkim i nieokrzesanym glosem, choé¢
z nutg szacunku.

- Zebys mogt przezy¢. Zmierzcha sie, a noc
przyniesie wichure i $nieg. Czy pragniesz zamar-
znaC tu i umrzec?

Pomarszczony zebrak podnidst wzrok na Pa-

nig, ktdrej twarz byla tak biala jak $nieg, okrywa-
jacy ziemie 1$niaca plachta.

- Umrze¢? - zachichotal. - Wymawiasz to sto-
WO Z przerazeniem, pani. - Zmruzylt oczy i spokoj-
nie nabral z miski kolejny kes goracej ryby.

— Czy nie obawiasz si¢ $mierci?

- Powiedziatbym raczej, moja pani, ze nie oba-
wiam sig zycia. - staruszek spojrzat na Doji, ktérej
doskonale rysy wyrazaly lekkie zmieszanie. - Ro-
zejrzyj si¢ dookota siebie, pani. Co widzisz?

Doji rozejrzala sie wokol, obejmujac wzro-
kiem wspaniale mury nowej budowli w Otosan
Uchi i fale oceanu rozbijajace si¢ ponizej o skali-
ste wybrzeze.

- Widze... swiat.

- Czy to wszystko co widzisz? Nie patrzysz na
to, co masz prosto przed oczami - maly czlowie-
czek znéw zachichotal, a na twarzy Doji pojawil
sie lekki rumieniec gniewu. - Szlachetna Pani
Doji, nie pragne cig obrazi¢. Powiedz mi... - po-
chylit si¢ i nabral w dlon gar$¢ $niegu niemal
spod jej stop. - Czy nie widzisz $niegu?

— Sniegu? - odparta. - Oczywiscie, ze widze
Snieg. Jest wszedzie dookota.

- Tak, ale czy widzisz $nieg? - Doji przyglada-
fa mu sig z zaklopotaniem, gdy wskazat na duzy
platek spadajacy tuz obok jej policzka. - Spojrz
na niego. Co dostrzegasz?

Przyjrzala sig drobinie $niegu, ktéra leniwie
opadala obok jej twarzy i pomigdzy palcami, by
w koncu wyladowac na ziemi u jej stép. Po
chwili rzekla:

- Widze sze$¢ ramion, stykajacych sie konca-
mi w jednym miejscu.

- A tamten?

- Ma trzy zgrubienia na kazdej galazce, wygla-
dajace jak golab w locie - zamilkla. - Nigdy nie
zwrocitam uwagi. ..

— Sposrod tysiecy $nieznych platkéw w tysia-
cach $nieznych zamieci, zadne dwa nie s do sie-
bie podobne. - Tym razem chichot starca byt pe-
ten radosci. - Zadne dwa w calej wiecznosci. Jesli
miatbym po6jsc teraz z toba do patacu, nigdy nie
zobaczytbym tego platka - wskazal pomarszczo-
nym palcem na opadajacy powoli okruszek lodu.

- Przeciez to tylko odrobina wody - Doji przy-
gladala si¢ z fascynacja, jak zebrak obserwuje ko-
lejny platek.

- Zycie to tez tylko jeden dzien, ktry nastepu-
je po drugim, az uplyna lata i nadejdzie starosc,
a wtedy zastanawiasz sie: ,Gdzie si¢ podzialy te
wszystkie dni?” - znéw zachichotal. - Och! Szes¢
wierzchotkéw uklada si¢ niemal w okrag, jak ko-
to od wozu - zamilkl, a $nieg padat przez chwilg
W ciszy pomiedzy nimi.

- Jak spedzitas dzisiejszy poranek, pani? -
odezwal sie znowu.




~ Dzisiejszy poranek?

To dziwaczne pytanie zaskoczylo ja i dopiero
po chwili odrzekla potgtosem - Tkatam nowe ki-
mono dla mojego brata, Hantei.

— Szesciokatny Srodek!... - wykrzyknal ze-
brak, tupigc nogami na widok kolejnego spadaja-
cego platka. Po chwili ciggnal: - Czy pamietasz
kazda jedwabna ni¢, z ktdrej utkala$ wzor na ki-
monie swego brata?

!

- Rzecz jasna, ze nie!

- Dlaczego nie?

- W calym wzorze sa tysiace nici, a w calej
tkaninie tysigce wzoréw. Jak moglabym zapamie-
ta¢ kazda z nich?

- Przypuszczam jednak, ze pamietasz kazdy
btad, ktéry popetnitas i dugie godziny, ktére zaje-
fo ci naprawienie ich wszystkich.

- Oczywiscie - Doji zarumienila sig.

- By¢ moze gdyby$ poswiecita chwilg, zeby
przyjrze¢ sie kazdej nici, zeby zrozumie¢ kazde
wiokno, nie popelnitabys w ogole tych btedow, he?
Tak jak nie dostrzegata$ platka $niegu, ignorujesz
to, co cie otacza i nie dostrzegasz dni swojego zZy-
cia, widzisz jedynie lata - prychnal. - Nie mozesz

zmieni¢ uplywu lat, ale mozesz zmieni¢ uplyw go-
dzin i to, co decydujesz sie zrobic¢ z kazda z nich.
Czy bedzie to co$, co zapamietasz, czy tez twoje
dni mina, jakby byly jedynie $niezng zadymka?

Pani spojrzata na matego staruszka wzrokiem
zamglonym od coraz geciej padajacego $niegu
i wiatru rozwiewajacego jej wlosy. - Jeste$ wiecej
niz tylko zebrakiem, cztowieku. - Po jej bladym
policzku splynela pojedyncza lza, ktdra znikla
w $niegu - kolejny okruch lodu zagubiony wsr6d
milionéw innych.

- Lecz czy ty jeste$ wigcej niz tylko jednym
zyciem wsrod wielu? - jego glos byl tagodny,
lecz przecinal powietrze targane nadciagajacy
wichura niczym sierp. - A kiedy umrzesz, czy
beda cie pamietac, czy tez staniesz sig tylko ko-
lejng z wielu nici w tkaninie, ktérych nikt nie
potrafi policzyé ni sobie przypomnie¢? Snieg
stopnieje, Pani Doji, za kilka dni juz go nie be-
dzie i wszyscy na zawsze o nim zapomny. Kto
bedzie o nim pamigtac? - zamilkl i odwrdcit sie
od niej, by przyjrze¢ sie wirujacym platkom.
- Kto bedzie pamigtaé o tobie?

W chwile pézniej Pani Doji kleknela obok sta-
rego mnicha i siedzieli tak razem przy drodze,
a $nieg padat w ciszy, ptatek po platku, na otacza-
jace ich réwniny.

Shizue, corka domu Doji, stala przez chwile
wspierajgc sie o dach swej lektyki, wpatrujac sig
niewidzacymi oczyma w dal nad ramieniem
straznika, do ktérego méwila, zanim jej glos roz-
wial sie na wietrze. Dopiero po chwili zwrdcita sie
ponownie do samuraja.

— Powiedz mi, przyjacielu - powiedziala. - Gdy-
by$ mial umrze¢ jutro, czy wszystkie twoje zale
przewazylyby ciezar twych wspomnien? - Samuraj
nie odpowiedzial i milczat wciaz, kiedy go minela.

— Pani, twoja lektyka... - odezwat sig, kiedy
odzyskal juz glos.

Shizue nie odwrdcila sie, kroczac z gracja
w strong wyniostych, debowych bram siedziby
Zurawi, ktérych zlocisty blask przyémiewal nie-
mal $wiatlo stonca.

- Nie potrzebuje dtuzej lektyki, nikutai-san.
Skoncze moja podréz do domu krok za krokiem.

Idac, szurala chora stopg po ziemi dlugimi,
kolistymi ruchami, pozostawiajac na piasku dro-
gi fale podobne tym, ktére zostaja po odejsciu
przyplywu. Straznik patrzyl, jak mloda opowia-
daczka staje przed wysokimi murami, podnosi
drobna, blada dlon i dotyka nig skrzydta wyso-




kiej, ztotej bramy, ktéra otwiera sig przed nig sze-
roko. Znad ogrodéw po drugiej stronie muru
wzbit sie w niebo klucz bialych zurawi, rozpra-
szajac si¢ po niebie niczym chmura delikatnych
platkéw $niegu.

Witaj w pierwszym dodatku do gry fabularnej
Legenda Pigciu Kregow! Ksiazke, ktdra trzymasz
w rekach napisaliémy majgc na mysli zaréwno
graczy, jak i Mistrzow Gry. Chcemy, by pomogta
ona Wam lepiej zrozumieC i ujrze¢ w zywszych
barwach najbardziej honorowy klan Rokuganu -
Klan Zurawia. Staraliémy si¢ przedstawié¢ Zura-
wie z roznych stron i z réznych punktéw widze-
nia, tak, by$ dzigki zamieszczonym tu informacjom
mogl wzbogaci¢ swoja wizje Szmaragdowego Ce-
sarstwa, niezaleznie od tego czy grasz, czy prowa-
dzisz. Mamy nadzieje, ze podrecznik ten dostar-
czy Ci pomystéw i wiadomosci, ktére ubarwig
Twoje opowiesci i nadadza im nowy ksztalt. Li-
czymy, ze dzigki tej ksiazce gra sprawia¢ Ci be-
dzie jeszcze wiecej przyjemnosci. Znajdziesz tu
wiele pozytecznych informacji, dotyczacych
miedzy innymi Artystéw Kakita, Dworzan Doji
oraz serca cywilizacji Rokuganu - Cesarskiego
Dworu. Pamietaj, ze dodatek ten w zadnym wy-
padku nie powinien narzuca¢ Ci okre§lonego
spojrzenia na Klan Zurawia. To jedynie przewo-
dnik, ktéry ma stanowi¢ podstawe dla Twoich
wlasnych pomystow, ktéry ma Ci pomdc znalezé
w Twojej kampanii miejsce dla Zurawi.

JAK uZywAC TEJ KSIAZKI

Podczas lektury musisz pamietaé, ze Twdj
Mistrz Gry moze mie¢ zupelnie odmienna wizje
Klanu Zurawia i ze do niego nalezy ostatnie sto-
wo na temat wszystkiego, co przedstawiamy na
nastepnych stronach. Mamy nadzieje, ze kazdy,
kto chce prowadzi¢ Legende, wykorzysta zapre-
zentowane tu pomysly na swéj wlasny sposdb, je-
$li wigc Twéj Mistrz Gry wyobraza sobie Zurawie
nieco inaczej, moze czekac Cig kilka niespodzia-
nek podczas podrézy przez ziemie Doji.

Pierwszy rozdzial niniejszego podrecznika za-
wiera anegdoty o Klanie Zurawia, opowiedziane
przez czlonkow innych klanéw Rokuganu. Po-
wstaly one, by$ tatwiej mogt wyobrazic sobie, jak
pozostali mieszkancy Cesarstwa odnosza si¢ do
swych najbardziej honorowych sasiadéw. Trzeba
pamieta¢, ze od niepamietnych czasow Zurawie
byly powiernikami legend i mitéw, straznikami

opowiesci, ktore uksztattowaly rokuganska cywi-
lizacje. Ktoz lepiej strzeglby dziedzictwa kultury,
skoro to Pani Doji uksztattowala system feudalny
Rokuganu za czaséw pierwszego Hantei?

Kolejny rozdzial omawia poszczegélne rody
wchodzace w sklad Klanu, przedstawiajac
oprocz suchych informacji réwniez ich historie
i legendy. Zawiera historig rodziny Asahina, na-
lezacej niegdy$ do domu Feniksa, rodziny Yasu-
ki, ktéra dawno temu przeszta w szeregi Klanu
Kraba oraz opowiesci o rodach Doji, Daidoji
i Kakita. Spisane w tym rozdziale historie maja
umozliwi¢ Ci lepsze zrozumienie filozofii samo-
doskonalenia Zurawi.

W trzecim rozdziale znajdziesz dodatkowe in-
formacje na temat tworzenia postaci z Klanu Zu-
rawia, migdzy innymi zasady dotyczace opisa-
nych tu nowych typow postaci, takich jak Artysci
Kakita czy Dworzanie Doji. Zawarto tu réwniez
sugestie, jak wyposazy¢ bohatera w szczegotowa
przesztosc i dziedzictwo oraz jak wlaczy¢ prezen-
towane pomysly do istniejacej juz kampanii.

W rozdzialach czwartym i piatym znalezé
mozna opisy kilku waznych oséb z Klanu Zura-
wia oraz pig¢ gotowych do gry bohateréw graczy.
Na koncu zataczono kilka dodatkéw, w ktérych
zostaly zawarte wszelkie drobiazgi nie zwigzane
z weze$niejszymi rozdziatami.

Nigdzie w tej ksiazce nie przedstawiono nato-
miast ,drzewa genealogicznego” Klanu Zurawia,
pozostawiajac je decyzji Mistrza Gry. Byloby to
zreszty beznadziejne zadanie - z linii Pani Doji
wywodza sie najpiekniejsze dziewczeta Rokuga-
nu i mozesz by¢ pewien, ze w zylach ponad poto-
wy moznych rodéw Cesarstwa plynie krew Zura-
wia. Na historie Klanu skladaja si¢ losy najrozma-
itszych bohateréw i bohaterek, od walecznych
wojownikéw do sprytnych oszustéw, wigc na
marginesach wspomnianego juz czwartego roz-
dzialu zamieszczono takze opisy wielu dostojnych
przodkéw oraz przewag, ktore odziedziczy¢ moga
ich potomkowie. Znajdziesz tam réwniez nowe
umiejetnosci, zalety i wady, ktére pomoga Ci
stworzy¢ zupetnie wyjatkowego bohatera.

Od zarania Cesarstwa Klan Zurawia ksztatto-
wal jego kulture, sztuke i jezyk, dlatego w ksiaz-
ce tej kladziemy nacisk na lezace u podstaw jego
filozofii ciagle dazenie do doskonatosci i zycia
w calej pelni, nie marnujgc i nie zalujac ani chwi-
li. Droga zycia Zurawia wymaga perfekcji w kaz-
dym przedsiewzigciu, doskonalo$¢ jest bowiem
jego sercem, czystos¢ za$ ogniem, ktory go prowa-
dzi. Zyj pelnia zycia, gdyz daje ci ono tylko jedna
szanse i tylko raz mozesz sprawic, by $wiat usly-
szal twoj glos.

Jedno zycie moze zmienic wiele.
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Po tym; jak Dzieci
tofica i Ksiezyca spadly
ieba i stworzyly razem
kugan, to wlasnie Pani

nomii, zas jej ofiarnosé
sparcie dla sztuki do

awna kontrolowat wy-
* rzeze od Gor Zalu na

Niebo i ziemia wytrwajg
Rzeki i gory nie odmienig Sciezek
Swiat podgza za rytmem pér roku
Marniejgc pod sniegiem i budzqc sig w storicu
Nie czlowiekowi réwnac sig z nimi
Co w mgnieniu oka sig rodz,
Zyje i odchodzi w pustke.
Nijak wzniesc ponad Zycie
Tak jest i tak byc powinno
Przezyj wigc czas swoj poki mozesz
A gdy dajg ci wina, nie odmawiaj.
— Kakita Toshimoko

W ciagu tysigcletnich dziejow Rokuganu ksztalt
jego cywilizacji nadawat Klan Zurawia. Od czasow
pierwszego Hantei Zuraw byt zawsze Cesarskim
Doradca, a kobieta z rodziny Doji - matka nastep-
cy tronu. Opowieéci o Zurawiach pokazuja, jak po-
strzegaja ich pozostali mieszkancy Szmaragdowe-
go Cesarstwa, a kazdy Klan stworzyl na ten temat
wlasne legendy. Ponizej znajdziecie niektdre
z owych historii, miejcie si¢ jednak na bacznosci,
gdyz nie wszystkie opowiesci sa prawdziwe, a nie
wszystkie klamstwa pozbawione prawdy...

Glgboko sigga czarna ton, o wodach
jak najlepszy tusz
Co noc przybywa tutaj Smok, aby
na brzegu zazyc snu
Weniesli wigc ludzie Swigty gmach,
aby ofiarny ztozyc dar
Lecz smok to nadal tylko smok
Bo tworzyc boga ludzka rzecz.
— Doji Shizue

Zg 2woI0W ZAMKU T OGASHI,
HISTORIA SPISANA PRZEZ
ToGasHI UESHIBE

Gleboko w sercu Gor Smoka, tam gdzie wiatr
szepcze niepojete dla ludzi tajemnice, po skalnej
$cianie wspinata si¢ samotna samurai-ko. Wdzie-
rajgc si¢ na szczyt zbocza zdarta sobie rece do

krwi, a wlosy spadaly jej w nietadzie na ramiona.
Bylem wtedy jedynie mlodym chlopcem, wyrost-
kiem po$rod ise zumi strzegacych muréw. Patrzy-
lismy wszyscy, jak dziewczyna zmaga sig ze ska-
lista grania i przedziera przez jezyny, porastajace
brzeg urwiska, az dotarta do podnéza naszej sta-
rozytnej siedziby. W owych czasach w obreb mu-
réw Zamku Togashi nie wolno bylo wejs¢ zadnej
kobiecie, zadna tez nie zlozyla jeszcze $lubuy,
ktory wiaze nas wszystkich z naszym daimyo
i panem, Togashi Sakanoe. Samurai-ko staneta
wreszcie przed murami twierdzy i spojrzala na
zamknietg, pograzong w ciszy brame. Nie mieli-
smy wowczas wiedzy, jaka posiedliSmy dzisiaj
i w my$l tradycji nie mogli$my otworzy¢ przed
nig furty, dzien mijat wigc, a ona siedziala bez ru-
chu na ziemi przed wysokim bastionem, ze wzro-
kiem utkwionym nieruchomo w bramie.

Obserwowata nas tak przez trzy dni i trzy no-
ce. Nie przyniesiono jej jedzenia ani wody, ani ra-
zu tez nie zazyla snu. W koncu Tsuneyo, Mistrz
Tatuazu, przerwal medytacje, stangt na blankach
wzniostych muréw zamku Togashi i spojrzal na
siedzaca pod nimi kobiete. Jej uroda musiata po-
ruszy¢ jego serce, gdyz uslyszatem, jak wyszeptat
do siebie:

- Nie mozna pozwoli¢, by tak wspaniala isto-
ta umarla w samotnosci.

Ostrzegali$my go, by nie ulegal kaprysowi, nie
chciat nas jednak stuchac i wyszedl poza mury,
pragnac z nig porozmawiac.

Powiedziata mu, ze pochodzi sposréd Zurawi
znad dalekich brzegow morza i ze przyprowadzi-
la ja tutaj wizja, ktéra ukazala sie jej pewnego
dnia. Méwila tez, ze ujrzala w niej tatuaz tak
wspanialy, ze rozpalil plomien w jej duszy. Zaden
cztowiek w Rokuganie nie byt w stanie go wyko-
nac, a wigkszo$¢ nie zdoltataby nawet pojac jego
piekna. Pomimo prostoty wzoru, wymagat on do-
skonalosci wykonania przekraczajacej ludzkie
umiejetnodci, przemierzala wiec cale Cesarstwo,
az w koncu poszukiwania doprowadzily ja do
twierdzy wytatuowanych Smokéw. Kobieta opo-
wiedziata tez Mistrzowi o swym $nie, w ktorym
wzor skrzyt sig, jak gdyby jarzac tysigcem koloro-
wych plomieni - wolalaby raczej umrze¢ wraz ze
SWoja wizja, niz zy¢ bez niej chociaz jeden dzien
dtuzej - wyszeptala. Tsuneyo siedziat przy samurai-
ko przez pewien czas, az jej marzenie ogarnelo
plomieniem jego whasne mysli. Zostawit jej wode
i kleik ryzowy, zwykle pozywienie mieszkajacych
w twierdzy mnich6éw, po czym odszed}, a jej sto-
wa wciaz dzwieczaly w jego glowie.

Czwartego dnia Tsuneyo znéw wyszedt przed
brame do dziewczyny.

- Nie mozemy ci tutaj poméc - rzekl. - Zad-
nej kobiecie nie wolno wej$¢ w obreb tych mu-



row, a nasze tatuaze przeznaczone s tylko dla ise
zumi. S3 na $wiecie inni mistrzowie tatuazu i in-
ne miejsca, w ktorych mozesz zrealizowac swoja
wizje. Opus¢ wiec nasze ziemie i ich odszukaj.

Lecz ona nie chciata odejsc.

- Moja wizja moze si¢ spelnic jedynie pod do-
tykiem reki prawdziwego Mistrza. Nikt oprocz
ciebie, Mistrza w swojej sztuce, nie potrafi uchwy-
ci¢ mojego marzenia. A jesli nie stanie si¢ ono do-
skonaloscia, lepiej, zebym nigdy nie probowala
powotac go do zycia. Jesli nie chcesz mi pomdc,
przynajmniej pozwodl mi tu umrzec.

Mistrz tatuazu patrzyl na nia przez dluga
chwilg. Jej twarz stata sie dziwnie blada, a szaro-
niebieskie oczy zal$nily na podobiefistwo burzo-
wych chmur zbierajacych sie nad horyzontem.
Wiatr rozwiewal biale wlosy kobiety, a przez
chwile w jej pieknosci odbijat sig mroczny, ogar-
nigty plomieniem ksztalt, ktérego cienie tanczyly
na zimnym, kamiennym murze. Tsuneyo odpark:

- Poprzez twoje stowa ujrzalem te sama wizje,
wiem jednak, ze je§li mam wykonac ten tatuaz,
jesli mam pozwoli¢ mu zaistnie¢, dzielo to musi
zosta¢ oczyszczone poprzez Smieré. Czy jeste$ go-
towa zaplacic te ceng?

Kobieta milczata, ale tylko przez chwile.

— Smier¢ jest niska ceng za doskonatos¢.

Pigtego dnia Tsuneyo wynidst na zewnatrz
swoje igly i barwniki i roztozyl je na brzegu urwi-
ska obok miejsca, w ktérym siedziala samurai-ko.
Stalem wtedy na murach pelnigc straz, moglem
wigc zobaczy¢, jak mistrz tatuazu rozpoczyna pra-
ce. Kobieta z klanu Zurawia zdjela swoje daisho,
obi i kimono, po czym polozyla si¢ na ziemi u je-
2o stop. Jej wlosy rozsypaly sie po ziemi, a skdra
na plecach zal$nita w blasku zachodzacego slon-
ca niczym bialy marmur.

Mistrz siadl obok niej i poczal wpatrywac sig
w zarys jej ramion. Pozostal w tej samej pozycji
przez kilka godzin, nie dotykajac jej, utrwalajac
jedynie wizje w pamieci. Kiedy stonce zaczelo
ociera¢ si¢ o horyzont, ujrzalem, jak podnosi
pedzle i igly, by rozpoczac prace.

Bol musiat by¢ przeszywajacy. Do dzi§ pamie-
tam cierpienie, jakie sprawilo mi wydobycie na
$wiatlo dzienne cze$ci mojej whasnej duszy, gdy
odbieralem swoj tatuaz z reki Tsuneyo. Kazdy do-
tyk igly jest jak ukaszenie szerszenia, ktéry wbija
zadto w samo serce. Lecz kobieta z Klanu Zura-
wia ani razu nie poruszyla si¢ i nie wydala
zadnego dzwigku. Wygladala, jak gdyby co$ ukry-
tego wydostawalo si¢ z jej wnetrza na wolno$cé.
Jak gdyby wiedziata, ze jakiekolwiek wzdrygnie-
cie, poruszenie, a nawet zbedny oddech moze
przeszkodzi¢ Mistrzowi i zniszczy¢ wszystko, co
pragneli osiagnac. Z kazda gwiazda rozblyskuja-
ca na niebie na jej bladej skorze pojawialy si¢ no-

we barwy. Zapadla ciemno$¢, a Tsuneyo wciaz pra-
cowal, cho¢ teraz jedynie pochodnie dawaly mu
$wiatlo. Kiedy tak na niego patrzylem, wiedzia-
lem, ze potrafitby widzie¢ nawet bez nich, a tatu-
az, ktory tworzyl, opetat go calkowicie. Pracowat
przez cala noc, a dziewczyna lezala u jego stdp, za-
stygta w $miertelnym bezruchu. Delikatna krzywi-
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zna jej plecow stata si¢ jedynie kanwa dla jego
dzieta. Dopiero kiedy nadszedt swit, Mistrz odlozyt
pedzel i barwniki i spojrzat na jej ciato. Jedyne, co
moglem dostrzec z mur6w, to cudowne barwy jej
skory mienigcej si¢ bogactwem szafiru, cynobru
i karminu. Wszystko zamarlo w bezruchu. W cat-
kowitej ciszy ise zumi otwarli wielka brame i wte-
dy przekroczylem urwisko, aby do nich zejsc.
Kobieta umierala - nikt nie bylby w stanie
znie$¢ tak ogromnego bolu - lecz gdy sie do niej
zblizylem, uslyszalem jak Togashi Tsuneyo ode-



~Kakita, maz Pani Doji
r traktatu ,Miecz”,
zycie byt idealista,
wzdym tchnieniem stuza-
cym sprawie Cesarza. Mi-
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gdbdowego Tronu i cale]
dynastii Hantel przesz}a

enil si¢ z Panig
( ajgc zaledwie 19 lat
’ uzy_l wiernie Cesarzowi

obowigzki Szmarag-
20 Champlona zda-
 Sie, Ze wezwano go

_do pojedynku z synem
" Mirumoto, Hojatsu. Dwaj
todziency znali sig, a ich
ice pogladéw byty
slawione. W swoje czter-
fe urodziny sam Ce-
oprosit ich, by sto-
i pojedynek i by jeden
ich dowiodt wyzszosci
0 stylu szermierki.
t'caly dzien, a obaj

a]wyzszy sz1cunek wie-
ieli bowiem, ze wymia-
cioséw oznaczalaby
pewng $mier¢ ich obu.

tchnat cicho, po czym opart reke na jej plecach,
wérod ciemnych zwojow tatuazu. Mingla pelna
drzenia chwila, po ktérej samurai-ko wzdrygneta
sie, westchnela i zaczela podnosi¢ sig z ziemi.
Mistrz odchylil si¢ nieco do tylu z lagodnym
u$miechem na wargach i zamknat oczy. Kiedy przy
nich stanatem, kobieta owijala sig juz z powrotem
w swoje kimono. Uklagklem na zimnych kamie-
niach obok Tsuneyo. Usmiechnat sig stabo, niezdol-
ny dojrze¢ mnie przez zastong bélu i wyszeptal:

- Ona miala racjg... to ... niska cena ... - po
czym zamilkt z oczami utkwionymi w pustke, jak
gdyby patrzyt juz na chwate niebios.

Glos kobiety byl migkki i wytworny, niczym
jedwab, w ktdry byla odziana.

- Twoj mistrz znat cene urzeczywistnienia mo-
jej wizji i postanowit zaplaci¢ ja za mnie. Wybrat
$mier¢, zeby jego dzielo moglo zy¢.

Podniosta z ziemi swoje daisho, a ja spojrza-
lem w jej doskonale pigkna, teraz pobladla twarz
i szare, pelne smutku oczy.

- Proszg - wykrztusilem chrapliwym od
wzbierajacych w gardle ez glosem. - Ja... - slo-
wa zawiodly mnie, gdyz nie bylo sposobu, w jaki
mogltbym wyrazi¢ te potrzebe, to pragnienie, ten
bl przeszywajacy mi serce. Ona jednak wiedzia-
fa, 0 co prosze i u$miechneta sig najlagodniej-
szym z u$miechow. Obrdcila sig, wciaz trzymajac
daisho w dloniach i pozwolita, by kimono opadto
7 jej plecow, a wyobrazony tam ki-rin stangl na-
gle w plomieniach wschodzacego stonca.

Letnie trawy,

Wszystko co zostaje

Z marzen zoinierzy.
— Basho

Z OSTATNICH LISTOW Ikoma
YURIEGO — RAPORT ZO£NIERZA
Z Bitwy NA ROWNINACH OsaARI

Zdarzylo sie to w drugim roku Dzika, za pano-
wania Hantei Siddmego. Bylem wtedy zaprzysie-
zony na sluzbe w oddziale Akodo Tsetsu-sama,
w armii, ktdrej naczelnym wodzem byl daimyo
Lwa, Akodo Kurojin-sama. Naszym zadaniem by-
la inwazja na zachodnie ziemie Zurawia i zdoby-
cie rownin migdzy Shiro Matsu a twierdzg rodzi-
ny Daidoji zwana Kosaten Shiro. Jesli odniesliby-
$my zwyciestwo, ruszylyby za nami armie z ziem
Matsu, otaczajac zamek i uwalniajgc te kraing od
wladztwa Zurawia. Dworzanie i politycy spierali
sie na dworach, starajgc si¢ nie dopusci¢ do ofen-
sywy, nasz dowddca prowadzil nas jednak nie zwa-
zajac na placzliwe skargi dyplomatéw i brudne
pieniadze, za ktérymi chcieli schronic sig Zurawie.

Pod dowddztwem Tsetsu-sama przekroczyli-
$my granice i rozpoczeli$my przygotowania do bi-

twy z sitami Daidoji. Nasze miecze byly naostrzo-
ne i gotowe, a w sercach juz cieszyliSmy sie¢ na
chwile, w ktorej ich ostrza zakosztuja migkkich
brzuchéw naszych wrogow - lecz zadnych wro-
g6ow nie bylo. Sity Daidoji, przed ktérymi tak nas
ostrzegano, po prostu znikly i nigdzie nie napoty-
kaliSmy najmniejszego $ladu oporu. Pigciuset lu-
dzi przemaszerowalo przez réwnine bez zadnych
przeszkadd, potyczek ani bitew. Wygladato to, jak
gdyby Zurawi nigdy tam nie bylo.

Nasz dowddca oznajmil, ze Zurawie uciekli, le-
kajac sie gniewu naszych mieczy. Niektorzy z zol-
nierzy zaczeli szeptac, ze bez swoich politykow
Zurawie nie mieli sie juz za kim schroni¢. Rzeczy-
wiscie, kiedy zdecydowalismy si¢ na nich uderzy¢,
ich armie rozpierzchly sie i ugiely pod naporem
jak glina. Oddzial nasz zatrzymat sig i rozbil obdz
na réwninie, w miejscu, z ktérego bylo juz widaé
dachy patacu Daidoji. Pola dookota zialy pustka,
jedynym dzwigkiem byt szum wiatru kolyszacego
zbozem na wzgérzach. Zadne stowa nie mogly
juz powstrzymac nas przed oblezeniem Kosaten
Shiro, a kiedy twierdza bedzie nasza, zaczniemy
zdobywaé prowincje Zurawia jedna po drugiej.

Tuz przed zachodem slofica, na réwninach, we-
zwano mnie do namiotu dowddcy. Wreczyt mi list,
ktéry miatem zawiez¢ z powrotem do Shiro Matsu,
przekazujacy Kurojin-sama wieSci o naszym nie-
chybnym zwycigstwie. Zbroja Tsetsu-sama 1$nita
w $wietle storica odbitym od dachéw zamku, ktéry
juz wkrétce naleze¢ miat do nas. W jego oczach by-
lo zwycigstwo i ogarnela mnie duma, ze to wlasnie
ja mialem zanie$¢ nowiny naszym rodakom.

Wyruszytem niezwlocznie. Bieglem przez row-
niny w strong naszych ojczystych ziem z listem
w rece dopdty, dopéki wraz ze $witem nie ujrza-
lem unoszacego sie od wschodu dymu. Pewien
naszego zwyciestwa, przystanatem na chwile i ob-
serwowaltem, jak kleby ciemnego dymu unoszy
si¢ na bezchmurnym niebie. ,To musi by¢ pozar
trawigcy Kosaten Shiro!” - pomyslalem - ,,Plomie-
nie wzbijaja si¢ teraz w niebo w ostrzezeniu dla
wszystkich prowingji Zurawia, ze armia Lwa przy-
bytal” Jakze zatowalem, ze nie moglem zostaé
i ujrzec bitwy! Ich tchorzliwi politycy tym razem
nie mogli nas powstrzymac! Nic nie moglo si¢
nam oprze¢! Nasza strategia byla bezbledna!

Puscilem sie dalej biegiem w strone zamku
Matsu z rado$cig w sercu i listem zwiastujacym
zwycigstwo zaci$nietym w dloni. Moje kroki byty
dlugie i szybkie, lecz wkrotce uslyszalem za soba
tetent kopyt. W moja strong galopowal samotny
jezdziec odziany w srebrne barwy Zurawi. Dezer-
ter! Dobylem swej katany i przygotowalem sie na
odparcie jego szarzy, lecz on nie ruszyt. Zamiast te-
go zatrzymat konia w bezpiecznej odleglosci i wy-
krzyknat w moja strone pokojowe pozdrowienie.
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— Po co przybyles, Zurawiu? Twoi ludzie zosta-
li zmiazdzeni! Czy nie widzisz, jak plonie wasz pa-
lac na wschodzie? - wykrzyknalem wojowniczo.

— Czy to ty jestes goncem, ktérego Akodo Tset-
su-san wystat z wiadomoscig do dow6dcow Lwa?
- spytal krétko.

— To ja! - krzyknalem z duma, pewien teraz,
ze jego zamiarem bylo powstrzymac lub op6znic
dostarczenie przeze mnie wiadomosci.

— Wigc zanie$ im réwniez to, wraz z pozdro-
wieniami od rodziny Daidoji - unidst reke znad
siodfa i rzucit mi pod nogi jutowy worek. - Po-
wiedz im tez, ze niemadrze jest obozowac na row-
ninie, nie sprawdziwszy uprzednio, czy jest pusta.
- Po tej niezrozumialej uwadze zawrdcit konia
i puscit si¢ galopem w strone plonacego zamku.
Uczynitem krok naprzdd, obawiajac sie jakiego$
podstepu, po czym otwarlem worek.

Wewnatrz byla glowa Tsetsu.

Powrécilem na Rowniny Osari, zeby zobaczy¢
na wlasne oczy, co si¢ tam wydarzylo. To byta
prawda - ognie, ktore widzialem, pochodzily
z plongcych cial moich rodakéw. Nieznana sita
wyrwala z ziemi ogromne bryly gruntu, a ponizej
widac bylo rozciagajace sie tunele i jamy, zdolne
pomiescic kilka tuzinéw ludzi. Z trawy sterczaly
brzechwy strzal, najwyrazniej wystrzelonych
przez tucznikow z najwyzszych galezi drzew na
obrzezach réwniny - mistrzowska celnos¢ jak na
kogo$, kto musial trwa¢ na posterunku przez co
najmniej trzy dni przed naszym przybyciem, ma-
jac jedynie tyle jedzenia i wody, by przezyc. Wy-
czutem gryzacy zapach owej podlej mieszaniny
zwanej ,pieprzem gaijinéw” i zobaczylem na zie-
mi osmalone wyrwy w miejscach, gdzie musialy
by¢ przedtem zakopane cale jej beczki, gotowe do
wysadzenia. Mgt sig tu ukry¢ oddzial liczacy nie
wiecej niz piecdziesigciu zolnierzy, marznacych
pod warstwg zbitej ziemi i glodujacych w wyso-
kich koronach drzew, wyczekujacych momentu,
kiedy przestaniemy sie mie¢ na bacznosci.

Wkroczyli$my na ich ziemie gotowi do bitwy,
a zniszczyla nas wlasna pewnosc siebie. Wystar-
czyloby tylko przeszukaé teren i powycinac oko-
liczne drzewa, lecz kto mégt sie domyslac, jak
zdradzieccy potrafia by¢ Zurawie? Chociaz nasze
sily przewazaly dziesigciokrotnie, ich gotowos¢
stala sie przyczyna naszej kleski. Strzezcie sig,
moi bracia, pewnego zwyciestwa, gdyz jedyna
rzeczy, jakiej mozna by¢ pewnym jesli chodzi
o Zurawi, jest ich zloto oraz to, co ludzie gotowi
sg dla niego uczynic.

Spisano wlasnorecznie w pigtym dniu miesig-
ca Smoka roku 473, 0 czym zaswiadcza Matsu
Cheomo, asystujgcy przy seppuku Tkoma Yuriego.

SMIERE KAKITY

Spotkali si¢ znowu
w dniu trzydziestych d:
wigtych urodzin Kakil
tym razem na polu bitwy.
Hojatsu wyruszyt w.p
pod sztandarem Lwa, §
zgc za doradeg wojskowe-
go i adiutanta, Kakita 73
stat na czele armii Zur:

dwie potyczka, ob
mierze zdawali so
we, ze nigdy juz
mieli okazji skrzyzo

ostrzem Kakity, zas
Kakita otrzymat $mi
ng rang. Nie pozw
nikomu opatrzy¢ i ro
zat, by jego syn, Kak
Shimizu, przyni

miecz Hojatsu. Do jeg
ostrza Kakita skierowat
swoje ostatnie slowa;
moéwigc ,,Czyn swa powis
no$¢ wobec swego-pan:
Wypowiedziawszy 4
nie, rzucil sie na kat:
Smoka i padt marty
obok ciata Hojatsu.

lach na péocny zach
od Doliny Dwéch: Gen
low stoi wzniesiony
czes¢ pomnik, beda
pularnym miejscem:
grzymek ludzi cheacycl

ku, jacy kiedyko
narodzili. ‘




Tych stow, choc wiatr pétnocny wieje,
W krysztat nie zetnie mroz ni Snieg
Na mito$¢ twojg miec nadzieje,
Na wspolny w biel bezkresng bieg:
Chociaz dwoistym serca graniem
Duwoiscie mierzysz kazdy krok,
Ku ustom wznosze biate fanie
Twych wyciggnigtych ku mnie rgk.
Jadeitowo pigkna Pani...
— Piosenka o Pani Doji

Z pziEE ZEBRANYCH lucHl XIENA, KARO
IDE TADAN ORAZ DYPLOMATY KLANU
JEDNOROZcA NA CesArRskiM DwWORZE

- W taki wla$nie sposob obdarowuje sie nawza-
jem tu, w Rokuganie - powiedzial mdj stary towa-
rzysz lamigcym sie glosem. - Musisz odmowié
przyjecia prezentu, by ofiarodawca mogt okazac
szczero$¢ swoich zamiaréw - przerwal i zachicho-
tat cicho, zujac w bezzebnych dzigstach lis¢ miety.
Przyszto nam zy¢ w obcym kraju, bardziej obcym
niz wszystkie, ktére odwiedziliSmy podczas na-
szych podrdzy, nie opuszcza mnie jednak przeko-
nanie, ze to wlasnie jest ojczyzna naszych przod-
kéw. Chociaz si¢ tu urodzitem, wychowala mnie
rodzina luchi, pielegnujaca wciaz tradycje i zwy-
czaje z czaséw naszych dawnych wedréwek.

Mimo, iz od niemal dwdch lat stuzylem jako
ambasador w komnatach Cesarskiego patacu,
weciaz nie udalo mi si¢ wyrobi¢ ostatecznej opinii
o spoleczenstwie Rokuganu, miatem jednak
szczescie znalez¢ przyjaciela w Muyoku. Jego §le-
pota dobrze réwnowazy moja niezreczno$¢, mo-
zemy wigc pomdc sobie nawzajem dostrzec to, co
inaczej pozostatoby dla nas niejasne. By¢ moze
Zuraw, ktory poprosit mnie kiedy$, bym zaopie-
kowat sig starcem, wiedziat nazbyt dobrze, co ro-
bi, gdyz Muyoku dodat wiele barw do ksztattuja-
cego sig¢ w mych myslach wizerunku tego kraju
i jego mieszkancow, szczegélnie za$ mieszkancow
dworu Cesarza.

- ... rozumiem, Muyoku-sama, gdyz mowiles
mi juz o tym wczeSniej, lecz wciaz nie przestaje
mnie to dziwi¢. W krainach moich... to znaczy,
w krainach, z ktérych przybyt méj klan,
odméwienie prezentu uwaza si¢ za S$miertelng
obraze, za ktéra zdarza sie zabija¢ ludzi.

Muyoku u$miechnagt sie, wykrzywiajac cala
twarz w bezzebnym grymasie.

- Tak bywalo dawniej. Teraz, Jednorozcu, jeste-
§cie w nowym kraju i musicie nauczy¢ si¢ drdg
wladciwych dla jego mieszkancow. Przebywacie
tu juz od niemal dwustu lat, wigc juz najwyzszy
czas porzuci¢ barbarzynskie obyczaje.

- Tak, Muyoku-sama - odpartem zrezygnowa-
ny. Przez niemal czterdziesci lat Seppun Muyoku

stuzyt jako thumacz kupcom gajinom przybywaja-
cym w granice Cesarstwa, lecz cho¢ posiadt impo-
nujaca wiedze na temat krajow lezacych poza je-
go granicami, byla ona znikoma w poréwnaniu
z tym, co przywiezli ze sobg cztonkowie naszego
klanu. Wcigz jednak byt dla mnie idealnym thu-
maczem i przewodnikiem, wigc prosba, bym sig
nim zaopiekowal, wydawala si¢ by¢ uprzejmym
sposobem upewnienia sig, by Klan Jednorozca
mogl zaistnie¢ na dworze bez narazania sig na
konflikty i nieporozumienia. Wigkszo§¢ sposréd
Ide ksztalcita sie w rozumieniu rokuganskich
dworéw i ich dziwnych obyczajéw, ale nas, Iuchi,
nie uczono zawitosci polityki tak jak innych dy-
plomatéw Klanu Jednorozca.

- Kto sie teraz zbliza? - wyszeptal mi do ucha,
zaciskajac pomarszczona dlon na rekawie mojego
kimona. Odwrdcitem sie, by spojrze¢ w tamta
strone i zaparlo mi dech z zachwytu.

- Kobieta, Muyoku-sama, do tego niezwykle
piekna. Nigdy jeszcze nie widzialem kogo$ o ta-
kiej urodzie.

~ Czy jest z klanu Zurawia? Jakie barwy nosi?

- Nie, Muyoku, nie jest odziana w biekit
i srebro. Jej kimono jest szkartatne, ponadto to-
warzyszy jej wysoki, chudy mezczyzna o dlu-
giej, siwej brodzie.

— Czy ten mezczyzna - sykngl moj towarzysz
- czy jedno z jego oczu nie jest osobliwie niebie-
skie? Powiedz mi! Predko!

Spojrzalem ukradkiem w strone wysokiego
mezczyzny, starajgc sie ukry¢ swoja niegrzecz-
nos¢ cichym kaszlnigciem. - Tak, Muyoku-sama.
- Para przechodzita po I$nigcych deskach waskie-
go przejscia prowadzacego do cesarskiego po-
dium, a mloda kobieta poruszala si¢ migkko
i zmystowo pod jedwabnym kimonem, zamiata-
jac podloge hebanowymi wlosami upietymi
w dziewczecy warkocz. Jej ciemne oczy o diugich,
gestych rzesach spoczely na mnie przez chwile i to
jedno spojrzenie przeszylo mnie na wylot. Mezczy-
zna u jej boku byt juz wiekowy, a szlachetnie posi-
wiale wlosy upiete mial wysoko w samurajski we-
zel. Jego blekitne oko wydawalo sie 1$ni¢ migotli-
wym $wiatlem i spostrzeglem, ze w miare jak sie
zbliza, cztonkowie Cesarskiej Strazy staja sie na-
gle spieci 1 uwazni. Jakie to dziwne, pomyslatem,
przeciez jego rece trzesy si¢ ze starosci, a jego
twarz pokryta jest zmarszczkami. Czy aby na
pewno jest cztowiekiem mogacym budzi¢ strach?

- Ach... - Muyoku poruszyt sie przy moim
boku. - Ta dziewczyna to Shosuro Kachiko,
o ktdrej mowi sie, ze jest obecnie najpigkniejsza
panng w calym Cesarstwie. Ma zaledwie szesna-
Scie lat, ledwo co przeszla ceremonie gempukku.
Jej ojciec, ten czlowiek o dziwnym oku, to Shosu-
ro Koshurin, daimyo rodziny Shosuro. To potezny



r6d z klanu Skorpiona, $miertelnie grozny dla
swych wrogow. Co sie dzieje teraz?

- Zblizaja si¢ do podium... Cesarz wita sie
z nimi... - cicho relacjonowatem wydarzenia, ob-
serwujgc uwaznie, jak mloda kobieta zostaje
przedstawiona Cesarzowi i jego matoletniemu na-
stepcy. Nagle za nami wybuchlo jakie$ zamiesza-
nie i w ciche powietrze sali wdarl si¢ podniesiony
glos. Do komnaty wmaszerowal mezczyzna no-
szacy mon Kraba, proszac Cesarza, by pozwolil
mu zabra¢ glos. Kiedy uzyskal cesarska zgode,
wyrzucil z siebie potok gniewnych stow, twier-
dzac, ze zostal obrazony przez rod Shosuro.

- Miody Hiruma jest wzburzony, gdyz miat
poslubi¢ Kachiko... - objasnil mi Muyoku. - Po-
stanowiono to, kiedy oboje byli jeszcze dzie¢mi,
lecz jej uroda sprawila, ze nie baczac na poprze-
dnie zargczyny sam Bayushi Shoju, glowa ich
Klanu, poprosit o jej reke. Krab nie moze wysu-
na¢ zadnego konkretnego zarzutu ich rodzinie,
lecz odkad Shosuro Koshurin zerwal zareczyny,
mtody Hiruma szukat dogodnej okazji do poje-
dynku. - Potrzasnalem glowa, nie rozumiejac ni-
czego. Znowu ta pokrecona rokuganska polityka!
W innych krajach, jesli mezczyzna pragnie kobie-
ty, po prostu kupuje ja od jej ojca lub uklada sie
bezposrednio z nia. Jednak tutaj, w Rokuganie, zy-
cie jest duzo bardziej skomplikowane.

- Co stanie sig teraz? - spytalem glo$niej,
korzystajac z tego, ze okrzyki wzburzonych
dworzan zagluszyly nasza rozmowe. - Czy Ko-
shurin wyzwie mlodego Hirume na pojedynek?
Czy dojdzie do starcia?

— Jesli Shosuro wyzwie Kraba osobiscie, bez
watpienia przegra. Koshurin nie slynie ze swych
umiejetnodci szermierczych... - na chwile pogra-
zyt sie we wlasnych myslach, a ja zadumalem sig,
z czego tez stynat czlowiek o niebieskim oku.

- Ach! Hiruma obraza teraz honor dziewczyny
- to sprytny ruch, gdyz kazdy, kto bedzie jej bro-
ni¢, réwniez naraza si¢ na oskarzenie. - Patrzy-
fem to na Cesarza, ktory spokojnie wystuchiwat
gniewnej tyrady Kraba, to na starego Skorpiona
i jego corke, kleczacych nieporuszenie na swoich
poduszkach. Kazdy Jednorozec na ich miejscu
rzucitby sie juz na aroganckiego milodzika, kazac
mu polknaé swoje whasne stowa.

- Czy Shosuro przyprowadzit jedynie straz ho-
norowa? - spytal Muyoku. Rozgladajac sie, stwier-
dzilem, ze tak bylo w istocie. - Jesli Koshurin po-
zwoli komukolwiek ze swoich ludzi przyja¢ wy-
Zwanie, Z pewnoscia zostanie on pokonany, a ho-
nor jego corki zostanie splamiony na zawsze. Ach,
jak na Kraba to mistrzowskie posunigcie. I co za
perfekcyjne wyczucie chwili! - przyttumiony chi-
chot starca zadzwigczal po sali, na co jeden z po-
bliskich dworzan postal nam zniecierpliwione

spojrzenie. - Albo Koshurin odda teraz reke corki
Hirumie - ciagnal nie zrazony tym Muyoku - co
pozwoli jej zachowa¢ honor, ale ochlodzi stosun-
ki z jego daimyo, albo tez zgodzi sig¢ na pojedynek
i go przegra, a ona juz nigdy nie wyjdzie za maz.
Hiruma Maruku, mimo swego pochodzenia, jest
jednym z najlepszych szermierzy w Rokuganie.
Kazdy, kto przyjmuje jego wyzwanie, idzie na
pewna $mier¢.

- Nigdy nie wyjdzie za maz? - powtdrzytem
ostupialy. - Przeciez, mimo splamionego honoru,
zaden mezczyzna nie moglby sie oprzec... - prze-
rwalem w pot stowa, wodzac oczami po delikat-
nej linii ramion i kaskadzie czarnych wlosow
wecigz siedzacego bez stowa dziewczecia.

— Nie. Jesli utraci honor, zhanbi to cal jej ro-
dzine i bedzie zmuszona popehic seppuku. -
yoku ztozyt spokojnie dtonie na kolanach.

- Sep... puku... - wykrztusitem. Rytualna
$mier¢ przez samobdjstwo, honorowy zgon, dzig-
ki ktéremu unika si¢ gniewu przodkéw. - Teraz
Shosuro wstaje - wyszeptatem, zanim stary dai-
myo zaczal przemawiac. - Wyglada na to, Ze ma
zamiar stana¢ do pojedynku.

- Wigc jest glupcem - zasyczal Muyoku. - I to
martwym glupcem.

Nagle stowa Koshurina przerwal dzwieczny
glos dochodzacy z tytu sali audiencyjnej. Do przo-
du wystapit wysoki mlodzieniec, chlopiec prawie,
o powaznej twarzy okolonej bialymi wiosami.
Podszedt energicznym krokiem do starego dai-
myo i przykleknat na jedno kolano, jak kto$ sta-
rajacy sie o postuchanie, po czym w idealnie
odmierzonych stowach poprosit Skorpiona, by po-
zwolit mu walczy¢ w obronie honoru swojej corki.

- Kto to jest? - Muyoku tracil mnie chudym,
koscistym palcem w bok. - Kto? - Opisalem mu
przystojnego samuraja, od blekitnego jak niebo
kimona poczawszy, a na ciemnych, blyszczacych
oczach skonczywszy, a bezzebne usta Muyoku
rozszerzyly sie w zabim u$miechu.

- Hoturil...

- Hoturi? - wychylilem si¢ do przodu, zeby
raz jeszcze spojrze¢ na cicha dziewczyne, zastygla
bez ruchu na szkarlatnej poduszce. - Jaki Hoturi?
Czy jest Zurawiem?

- To syn daimyo klanu Zurawia, samego
Szmaragdowego Championa Doji Satsume. - Nie
dostrzeglem zadnej ulgi ani zadnej wdziecznosci
w niedopasowanych oczach Skorpiona. Skinat po
prostu glowa w gescie przyzwolenia, na co mio-
dzieniec wstal i wycelowal oskarzycielskim ge-
stem palec w Kraba, ktéry zbladl gwaltownie.

- Hoturi méwi tak szybko... Muyoku? -
zwrécilem sig do mego nauczyciela w nadziei, ze
udato mu sie ustysze¢ doktadniej, co Zuraw odpo-
wiedzial na wyzwanie Maruku.
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mal trzysta lat temu
enja z rodziny Asahi-
mieniu Mifune zako-
“chal si¢ szaleficzo w samu-
i-ko z Klanu Smoka. Mi-
moto Tanoshiko nie
cata weale jego zalo-
w istocie chciata go

Nawet kiedy shugenja
wybudowal w otoczeniu
rzacych strumieni pa-
rzezbiony w mahoniu
i nefrycie, nie chciala
z nim-odejs¢. Aby jeszcze
mocniej okaza¢ swa mi-
¢, kazal pokry¢ mury
patacu szczerym zlotem,
nity niczym samo
. stonice.

W koncu najzdolniejsi
artysci swiata wyryli na
klanych szybach w kaz-
_dym oknie patacu gory,
wygladajace jak zywe.
klo, bedace w Rokuga-
rzadkoScig, stanowito
arb sam w sobie, lecz
a Tanoshiko widok uko-
¢hanych-gor za kazdym
razem, gdy wygladata

2

hanych w koricu sig
‘ pobrato.

ies¢ o patacu ze zlo-
a niosta sie szeroko
-wkrotce zaczeli przyby-
ad don pielgrzymi, chea-
cy, obejrzeé ten cud na
wiasne oczy. Wsrdd nich
alazla sie tez grupa ban-
dytéw, ktorzy chcieli za-
rmac go dla siebie. Trzej
nich, przebrawszy sig za
1dlarzy, spedzili noc po-
d patacowej stuzby.

- Mowi, ze... pigkno jest cnota sama w so-
bie... - Muyoku skupit sie, zeby uchwyci¢ stowa
poprzez gwar dworskich szeptow. - 1 ze nie moz-
na pozwolié, by haniebne oszczerstwa Kraba spla-
mily co$ tak doskonalego, jak uroda corki Skor-
piona. - Mlody wojownik Hiruma z kolei poczer-
wienial na twarzy i zlozywszy Cesarzowi krotki,
sztywny uklon, wypadl wraz ze swymi ludzmi
przez frontowe drzwi sali audiencyjnej. Zuraw po-
nownie si¢ odwrdcil, poklonit nisko Koshurinowi
i jego corce, po czym udal sie w $lady Kraba.

Swiadkowie tego zdarzenia zastygli w osobli-
wej ciszy. Kazdy wytezal stuch, przygotowujac sie
na chwile, w ktérej na zewnatrz rozlegnie sig
zgrzyt stali, obserwujac rwnocze$nie nie wyraza-
jaca zadnych emocji twarz starego Cesarza. Pan-
na z klanu Skorpiona, cho¢ tak mloda, siedziata
z iscie krolewska gracja i godnoscig, z pigknymi
dlonmi ztozonymi na kolanach i oszalamiajgcymi
oczami utkwionymi w podlodze, oczekujac na
cios, ktéry miat przesadzic o jej zyciu. W koncu
z zewnatrz dobiegt okrzyk i dzwieczacy odglos
uderzenia ostrza o ostrze. W kilka chwil byto juz
po wszystkim i z powrotem zapadla cisza.

Gdy Hoturi wkroczyt do sali, jego miecz byt
juz z powrotem w pochwie, a spod oddartego
rekawa kimona sgczyla sie wzdhuz jego lewego

ramienia diuga, cienka struzka krwi. Podszedt do
podium, zlozyt uklon Cesarzowi, po czym od-
wrocil sie do starego daimyo i jego corki.

- Czy to Hoturi? - wyszeptal Muyoku z pod-
nieceniem.

— Co? Och... tak, to on. Rozmawia teraz ze
Skorpionami.

Kiedy miody Zuraw skonczyt, wstat i zwrécit
sie w strong wyjscia, lecz migkki jak szept glos
mlodej Shosuro sprawil, ze sig zatrzymal. Po nie-
mal niedostrzegalnym skinieniu glowy swego oj-
ca dziewczyna wstala i uklonita sie Hoturiemu.

— Co zrobita? Czy powiedziala co$ o wachlarzu?

~ Tak, Muyoku-sama, wyglada na to, ze daje mu
swoj wachlarz - odpartem zaklopotany. Po co ko-
bieta miataby dawac mezczyznie zwykly wachlarz




z ryzowego papieru? Jaki pozytek mogtby mie¢ sa-
muraj z tak blahego przedmiotu? Wiem z cala pew-
noscig, ze nigdy nie zrozumiem rokuganskich spo-
sobéw okazywania wdzigcznosci.

- Tak wigc... - odezwal si¢ Muyoku swym
nieco $wiszczacym glosem. - Zycie tej miodej
dziewczyny zostalo ocalone i przywrécono jej ho-
nor - zamilkl, a ja postusznie poczalem opisywac
uklony, uprzejma wymiang zdan i opuszczenie sa-
li przez rodzing Skorpionéw. Gdy panna wraz
z ojcem mijali nas, wyczutem delikatng stodycz
jej perfum, a zmystowy szelest jedwabiu jej kimo-
na sprawil, ze krew naplynela mi do twarzy.

- Lecz jej serce... jej serce przepadlo - stowa
Mu-yoku byly nie wigcej niz echem jej krokow,
ale odwrdcitem si¢ w jego strong.

- Jej serce? - spytatem. Co za glupota! Jaka
jest korzy$c z kobiecego serca? Szybki miecz lub
sekret wroga - oto, dzigki czemu zyskuje sie po-
tege. Lecz nie ma takiej rzeczy, ktéra Zuraw
mogltby zyskac¢ dzieki przychylnosci mlodego
dziewczgcia.

- Niektorzy powiedzg, ze to, co dzisiaj widzia-
fes, to nic wigcej, jak tylko kolejny rozdziat w kro-
nice honoru Zurawia. Inni powiedza, ze byla to za-
grywka polityczna i ze Satsume sam zaplanowal
cale wydarzenie, by zyskac sobie przychylnos¢ do-
mu Skorpiona - Muyoku wspart si¢ ciezko na mo-
im ramieniu, kiedy pomagalem mu wsta¢. Sala
audiencyjna powoli pustoszata, w miare jak opu-
szczali ja eleganccy dworzanie i dyplomaci.

- A co powiesz ty, Muyoku-sama? - spyta-
tem, gdy powoli wychodzilismy do ogrodéw
Otosan Uchi.

Prychnat glosno i z powrotem zabrat sig za zu-
cie mietowego liScia.

- Powiem, ze musisz sig jeszcze wiele nauczyc,
Xien-san. O Rokuganie, o kobietach i o niewysto-
wionej potedze pigkna - swym pelnym zmar-
szczek chichotem madry starzec rozproszyt moje
zaklopotanie i uSmiechnatem si¢ do niego z sym-
patig. - Ale w szczeg6lnoéci - dodal - o Zurawiach.

Rodzmy Zurawa

W sktad klanu Zurawia wchodzg cztery potes-
ne rodziny, dysponujace réwnorzednym glosem
w sprawach dotyczacych calego klanu. Egalita-
ryzm ten wynika z catkowitej wspélzaleznoéci -
zaden z moznych rodéw nie spelnia tych samych
zadan i kazdy jest réwnie niezbedny, by potega
Klanu mogta trwa¢ w nienaruszonym stanie.

Doji stanowia fundament owej sily, wiec zabie-
rajg glos w imieniu Klanu. W swych rekach zgro-
madzili najwigksza w calym Rokuganie potege
polityczng, a ich wysitki sprawiaja, ze Zurawie

przewodza w towarzystwie, wspomagaja rozwoj
sztuki i cywilizacji oraz buduja przymierza z in-
nymi Klanami Cesarstwa. Kakita styna ze swych
mistrzow iaijutsu, lecz s réwniez twércami dziet
sztuki, a wywodzacy sie z ich rodziny artysci na-
leza do najbardziej cenionych tworcéw w Roku-
ganie. Daidoji stanowia o potedze militarnej Zu-
rawia, strzeggc bezpieczefistwa granic, stuzac po-
nadto Klanowi we wszystkich sprawach wymaga-
jacych utrzymania tajemnicy - na ich barkach
spoczywa odpowiedzialno$¢ za przeprowadzanie
operacji zbyt niebezpiecznych lub niehonorowych
dla pozostalych rodzin. Asahina, jedyni shugenja
wéréd Zurawi, spedzaja czas na pokojowej kon-
templacji oraz tworzeniu cudownych przedmio-
téw o nadprzyrodzonych mocach.

Rdd Kakita wywodzi sig od pierwszego czlo-
wieka, ktory podazyt za Panig Doji, gdy po swym
upadku z nieba wraz z braémi zaczela tworzyc
Rokugan. Kakita zostal pierwszym Szmaragdo-
wym Championem, pierwszym championem Zu-
rawia i mezem Pani Doji, za$ ich dzieci decydo-
waly sie p6js¢ w $lady ojca lub matki, dajac po-
czatek dwom szlachetnym rodom. Daidoji to po-
tomkowie pigtego syna Doji i Kakity, ktéry obrat
inng droge Zycia i zalozyl wlasna rodzing, ktdrej
celem bylo stuzy¢ sprawie Zurawia.

Jednym ze szlachetnych rodéw Zurawia byli
niegdy$ réwniez Yasuki, ci jednak maja odrgbng
historie. Podazyli swoja wlasna $ciezka, porzuca-
jac lojalnos¢ wobec Pani Doji, by powedrowac na
ziemie Kraba i odtad uwazani s przez Zurawi za
zdrajcéw. Odegrali jednak wazna role w tworze-
niu imperium ekonomicznego Zurawia w trakcie
pierwszych trzystu lat istnienia Klanu, dlatego
w ksiazce tej opisano historie rodziny Yasuki az
do chwili ich przejscia na strone Kraba,

Niedlugo przed odejsciem Yasuki, w szeregi
Zurawi wstapit inny réd - swéj glos do rady kla-
nu dodali Asahina, shugenja wywodzacy sie z
odtamu rodziny Isawa z klanu Feniksa, ktdrego
przywddca zakochal sie w samurai-ko z rodu Do-
ji. Przyniesli ze soba wiedze o tym, jak tworzy¢
magiczne przedmioty, a gdy polaczyli swoje talen-
ty z umiejetnoSciami artystow z rodziny Kakita,
doprowadzili te sztuke do perfekcji, nie majacej
sobie rownych w calym Cesarstwie.

Historia Zurawi pelna jest chwaly, a sktadaja-
ce sie na nig opowieSci wcigz stanowia wazna
czeS¢ mitéw Rokuganu. Ich przeszlosé - oraz
przyszlo$¢ - laczy sie nierozerwalnie z losami
Szmaragdowego Cesarstwa.

Ze $cian pak
wydobywaé sie dzi
i nieokielznana magi
a stuzba rozpierzchia sie
w poplochu. Krzyki Ta
shiko i Mifune rozlegaly
si¢ echem wokolo, a ja
mowi podanie, strumie
w ogrodach sphyne
krwig. Wedle lege)
trzech bandytow z
straz patacowy i
bramy, by wpusci¢ d
$rodka swoich kamr:
Gdy Mifune nie dos¢
ko spelniat ich
bili jego waleczng zo

Zemsta Mifune byla
natychmiastowa. Nieste
bylo juz zbyt pé7no
nie moglo pr:
noshiko do zycia, wynic
wiec jej cialo na najw
dach i przyzwat m
magie, ktora uniosta
i wszystko, co sie w
znajdowato, w pustk

e ‘q‘g

i zaden wie$niak nie,

w niektdre noce mozna
ustyszeé krzyki torturoy
nych bandytéw, a na
otwarta rowning, tan

sie palac, unoszg sie migo
tliwe blaski. Nik ie,
czy to promienie Kksiezy
odbijaja sie od zlotych
réw Kyuden no Kin:
tez po réwninie wedruj
bledne ognie - wystarc
to jednak, by przesady
zyly po pustkowiach ot
czajacych Ztoty Pal
czym stada gotebi.
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miona dzieci przed
empukku s3 proste
i 1 obrazuja raczej ich pozy-
. "cje'w obrebie rodziny
olejnios¢ narodzin, niz
obisty charakter. Nim
ziecko osiagnie dojrza-
ybierze nowe imig,
prowadzace je w doro-
¢, nazywa sie po pro-

pierwszym synem

czy ., druga corka”

ierwszego syna zwie
> Ichiro, drugiego Jiro,
trzeci za$ Saburo. Imig
rtego syna brzmi Shi-

0 Goro. Niektdre
imiona meskie koncza sig
na -ichi lub -kazu, co
znacza ,pierworodnego’,
nne za$ na +ji (,drugi
), 1 lub -20 (,syn trzeci”),

1

yrostkéw tych uzywaja
zazwyczaj rodziny szla-
eckie, chcqc daé odw1e

znanie w pozycji poszcze-
6lnych domownikéw. Je-
iec spotykasz potom-
_daimyo rodziny Doj,

mozesz $miato zalozy¢, ze
ajstarszym synem,
a wiec dziedzicem.

a$ciwe zakoriczenia
imion bywajg réwnie
komplikowane. Odnoszac
do.0s6b.nizszego stanu
ie trzeba uzywaé zadnego
przyrostka lecz méwigc
(lub o kimé), kto
je ci statusem, po-
winiené§'dodac do j jego
- imienia przyrostek -san,

k w Kakita-san, Hitomi-
“san czy Ginawa-san.

- ad

Na Klan Zurawia skladaja sie cztery odrebne
rodziny - Doji, Kakita, Daidoji i Asahina, ktore
splataja sie i tacza, wespdl stanowiac o jego sile,
w przeciwienstwie bowiem do wielu innych Kla-
néw, o losach Zurawia decyduje rada zlozona
z czterech daimyo i zarzadzana przez piatego
cztonka - Championa Zurawia. Jesli ten jest jed-
nocze$nie daimyo rodziny Doji, reprezentowana
jest ona osobno przez innego, réwnie wplywowe-
go jej przedstawiciela. Cho¢ ten sposéb sprawo-
wania rzadéw doprowadzit do réwnego podziatu
ziemi i dobr pomiedzy wszystkie rody, w czasie
wojny lub innego zagrozenia decyzje podejmuje
sam Champion Zurawia, a jego stowo wazy w ra-
dzie najwigcej, nawet w czasie pokoju.

Pomimo pozornej stabosci militarnej, Zurawie
to niezwykle doswiadczeni zotnierze, ktérych nie-
ustanne zagrozenie ze strony klanéw Lwa i Kra-
ba zmusza do pozostawania w ciaglej gotowosci,
a rodzina Daidoji w kazdej chwili moze odeprze¢
ewentualny atak.

Zamieszkujacy w wystawnych palacach czlon-
kowie Klanu Zurawia znani s3 ze swych talentéw
politycznych. Powiada si¢ nawet, ze majg w kaz-
dym domu Rokuganu sojusznikow, gotowych
chwyci¢ za bron w ich obronie. Poza tym Zurawie
sg cywilizowane, wyrafinowane i eleganckie,
a kazdy kontakt z nimi daje mozliwo$¢ zanurze-
nia si¢ w kulturze i gracji. Pewien samuraj Feni-
ksa, bronigc artysty Zurawia przed niewybredny-
mi obelgami Kraba, powiedzial kiedys: , Walczycie
z Krainami Cienia, aby Rokugan mdgt zy¢, ale to
Zurawie dajg mu powdd, by zyl”

Zurawie slyng we wszystkich Klanach ze
swych urokliwych podarunkow, a otrzymanie
przedmiotu wykonanego przez Artyste Kakita, czy
czarodziejskiego tworu rodziny Asahina, sprowa-
dza na obdarowywanego tyle splendoru, ze nawet
Klany znane ze swej niecheci do Zurawi cenia je
sobie wysoko. W koncu, kto odméwilby katany
o najprzedniejszym ostrzu w Cesarstwie, czy figur-
ki potrafiacej leczy¢ rany? Podarunki te sg najcze-

$ciej kosztowne i niezwykle starannie wykonane,
a przedstawiciele Klanu Zurawia zdaja si¢ mie¢
niesamowity dar, pozwalajacy im bezblednie
okresli¢, jaki prezent jest w danej chwili najbar-
dziej pozadany i wilasnie taki starajg sig ofiaro-
wacd. Taka jest cena przyjazni i tyle wlasnie placi
si¢ za formowanie trwalych sojuszy.

Wsréd mitéw Rokuganu znalezé mozna opo-
wie$¢ o zurawiu, ktorego pewien czowiek uwol-
nil z rybackiej sieci. Wdzigczny ptak zamienil sig
w piekna kobiete, i pod tg postacia odwiedzil
mezczyzne nastepnego dnia, oferujac mu towa-
rzystwo i przychylno$c. Wkrétce pobrali sig, a ko-
bieta malowala przepigkne obrazy, ktére jej maz
sprzedawal. Tak tez oboje stali sie bogaci i zyli do-
statnio do kofica swoich dni. Legenda méwi, ze
gdy mezczyzna umarl, jego malzonka plakata
nad stosem pogrzebowym przez trzy dni, nim
wzniosta rece ku boskiemu stoncu i raz jeszcze
stala sie zurawiem. Od tamtej pory nikt jej nie wi-
dzial. Takie oddanie, lojalno$¢ i umitowanie pigk-
na to cechy zurawi i Klanu, ktéry zawdziecza im
SWa nazwe.

Niniejszy rozdziat traktuje o rodzinach Klanu
Zurawia, stylu ich zycia i kontaktach zaréwno
wzajemnych, jak i z resztg Cesarstwa. Studiujac
go, warto zauwazy¢ roznicg pomiedzy tym, jakie
Zurawie s3 naprawde, i jak chca byé postrzegane
- bycie niedocenianym to potezne narzedzie.

Na)fZeﬁstmo am
Doyt 1 Pana Kakity

Gdy pierwszy Hantei wywalczyl sobie prawo
do sprawowania rzagdéw nad mezczyznami i ko-
bietami Rokuganu, zastanawial sig, jak sprawic,
by byli mu postuszni. Zwrdcit sig do swojej sio-
stry, Pani Doji, by pomogta mu w tych wysitkach,
bowiem cierpliwos¢ i rozum, ktére okazala w za-
wodach, dowiodly jej madrosci.

Doji chetnie pomogla bratu i razem stworzyli
system klasowy, zbudowany z hinindw, heimi-
now i samurajow, po czym podzielili kraj miedzy
swych braci i siostry. Hantei dla siebie wziat tylko
réwnine Otosan Uchi, na ktéra spadli kami. Tu
wybudowat Palac Cesarski, wokét ktérego wyro-
sto miasto, a ludzie z calego Rokuganu zjezdzali
sig, by ujrze¢ dom swego nowego whadcy.

W koncu, na jeszcze do niedawna pustej row-
ninie, powstala dumna Cesarska Stolica, a w jej
murach zostala zawarta esencja sztuki i kultury
Rokuganu. Hantei wydal w mieScie wielkie $wig-
to, w czasie ktérego ulice o$wietlata niezliczona
ilos¢ papierowych lampionow. W ich blasku odby-
waly sie préby sit i umiejetnosci, a jedna z nich



wyloni¢ miala osobistego Championa Cesarza. Do
zawodow stanela Matsu, towarzyszka Akodo,
o ktérej mowilo sig, ze z tatwoscig zwyciezy.
Wszelako do turnieju przystapil tez czlowiek
z prowingji lezacej daleko na pélnocy, ktorego
miecz byl szybszy od atakujacego weza. Niewiele
méwit i z szacunkiem klaniat si¢ kazdemu prze-
ciwnikowi, ale nikt nie mogt sprostac jego umie-
jetnoSciom i w kornicu nawet niepokonana Matsu
padla na ziemig, pobita i pozbawiona oreza. Tym
razem jednak mezczyzna nie poklonit si¢ powalo-
nej rywalce, a zwy-
czajnie odstapil, po-
zwalajac dumnej wo-
jowniczce wstac.
Cesarz byl zado-
wolony, widzac tak
wielkie umiejetnosci,
i kazal przyprowa-
dzi¢  tajemniczego

wojownika  przed
swoje oblicze. Wtedy
Matsu ryknela

z wicieklosci twier-
dzac, ze mezczyzna
ten obrazil ja, nie
okazujgc jej szacun-
ku po zakonczonym
pojedynku. Cesarz
zapytal  zwyciezce,
czemu tak postapil,
ten za$ odparl: ,Nie
potraktowatem cig
z szacunkiem, Matsu-
san, ty nie okazala$
go bowiem ani mnie,
ani innym spoérod
swych przeciwnikow.
Wierzysz, ze dzieci
Lwa nie majg powo-
déw, by szanowaé
zwyklych ludzi, lecz
powiem ci na to: by¢
moze jestesmy dzie¢-
mi Ziemi, nie jestesmy jednak gorsi niz ty. Zyje-
my i umieramy, tak jak i ty umrzesz, a nasze miej-
sce jest tuz obok ciebie, a nie pod twa tak chetng
do miazdzenia naszych karkéw stopg” Powie-
dziawszy to wojownik sklonit si¢ z szacunkiem Ce-
sarzowi i oglosil, ze popetni seppuku z powodu
swych predkich stow, lecz, ku zdziwieniu Matsu,
Cesarz usmiechnat sie tylko.

,Oczywiscie m6j nowy Champion ma racje” -
rzekl - ,Lud Rokuganu potrzebuje nas, lecz i my
potrzebujemy ludu Rokuganu. Zachowaj spokdj,
siostro Lwow. To dzien $wieta, nie wojny. Niech
wszystkim bedzie wiadomo, ze Champion Cesa-

rza jest od dzi$ i Championem ludu i jemu powie-
rzam nad nim opieke”

Matsu podniosta katang w pochwie i skiero-
wala ja w strong nowego wybranca Hantei. - ,0d
dzi$ na zawsze jestes mym wrogiem, czlowieczku.
Zapamigtaj to sobie”

Na co mezczyzna odparl cicho: ,Nazywam
sie Kakita”

Cesarz i jego nowy Champion rozmawiali wie-
le godzin, az w koncu storice skrylo sie za hory-
zontem. Wkrotce zostali przyjaciolmi, a na znak

wiary pokladanej w Kakicie Cesarz, pragnacy tez
umocni¢ powstala migdzy nimi wigz, ofiarowat
mu reke swej siostry, Pani Doji. Ta jednak podstu-
chala obietnice brata i w pierwszej chwili posta-
nowila odrzuci¢ reke $miertelnika i popelni¢ sep-
puku, wkrétce jednak wpadta na inny pomyst.
Podeszta do Hantei, sklonila sie przed nim i diu-
go trwala w uklonie, w koncu za$ poprosita dwor-
nymi stowy, by jako symbol malzenstwa mogta
postawi¢ przyszlemu mezowi warunek.

,Chce tylko trzech drobiazgéw” - powiedziata,
u$miechajac sig czarujaco i wachlujgc delikatnie. -
,Po pierwsze, wiem, ze jeste$ czlowiekiem ma-
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ciebie kobiety i potezn
$Z€g0 MEZCZyzny ]
przypadkach uzyc 1
przyrostka -sama, jak Ka-
chiko-sama, Doji-sama ¢z
Hantei-sama.

Niekiedy uz
innych przyrostkow, ja
na przyklad -hime, czy
Jksiezniczka’, kobieta
imieniem Koi zwana wi
bedzie Koihime, jeslije
niezamezna i ze szla
nego rodu. Niektore |
na kobiece koficza
-mi, co znaczy ,piekna’
ne za$, bardziej tradycy
nie, zawieraja sufiks -k
czyli ;mala’. Przyrostek
-gozen przystuguje zoni
bushi, jak w Shizuka-g
zen, jesli wiec zwracas
sie do zony daimyt
ny Doji, wolno ci powi
dzieé Ameiko-gozen, Tub,’
poniewaz jest potezniejs
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d jego sztandarami.
Dlatego wlasnie mon ro-
dziny i Klanu ‘powinien
awsze traktowany
szacunkiem i nie wolno
ak go zniewazy(, obraza
owiem wszystkich an-

wyraz szacunku. Symbol

" \er"nu_‘setcu, lub na pra-
wym, by prowadzili
/ twa dlon.

drym i pragne, by$ podzielit sie swa madroscia ze
$wiatem. Pewna jestem, ze w dniu naszego $lubu
zdolasz powola¢ martwego do zycia’ Gdy Kakita
uslyszat jej stowa, mina zaczela mu rzednac, Doji
za$ z niezmaconym spokojem ciagnela dalej: ,,Po
drugie, wiem, ze posiadte$ wielkg wiedze. Dla po-
wiekszenia wiedzy ludu Rokuganu chce, bys opo-
wiedzial przed dworem, jak wielki jest $wiat i ile
dni potrzeba, by go przewedrowaé. Po trzecie za$
pragne, bys jako ostatni prezent podarowal mi co$
doskonale pigknego. Dzieni §lubu jest dniem $wie-
ta i pickna, cheg wigc by$ przynidst mi cos, z cze-
go uroda nie moze réwnac si¢ nic na Swiecie”

W ten sposéb Pani Doji postanowila pozby¢
si¢ niechcianego narzeczonego, Kakita jednak od
pierwszej chwili zapatal miloscia do niej i zdecy-
dowal, ze nie da sig tak latwo odsunaé. Ublagal
Hantei, by ten pozwolit mu rozwikla¢ zagadki
swej siostry, a ten niechetnie pozwolil mu opusci¢
Otosan Uchi. Przed wyjazdem Kakita przyszedt
do komnat Pani Doji i powiedzial, ze zostawia
swa siostre jako jej dame dworu. Co prawda pa-
rawan si¢ nie poruszyl, ustyszal jednak zza niego
cichy $miech dworek.

Tak tez Kakita wyruszyt w droge i przez dhu-
gie tygodnie podrézowal po Rokuganie poszuku-
jac odpowiedzi. Zdato mu sig jednak, ze te nie ist-
niejg. Nikt nigdy nie przewedrowal calego $wiata,
a nawet shugenja z Klanu Feniksa uznali, ze
zmarltego nie da si¢ wrécic¢ zyciu. Mimo to dziel-
ny mezczyzna nie poddawal sie i wciaz wedrowat
przez ziemie Cesarstwa. Gdy przybyt do prowin-
¢ji Lwa, odprawiono go niemilymi stowy i grozba-
mi, bowiem nie zapomniano tam, jak potraktowat
ich daimyo. W koncu Kakita przewedrowal cate
panstwo i dotart do oceanu, gdzie ujrzal malg ry-
backa wioske wznoszaca sie na szczycie klifu, wy-
soko ponad morskimi falami.

Kakita wszed! do osady by poméwic z jej mie-
szkaficami, a kiedy opowiedzial im o swym zada-
niu, wskazali mu chatke wzniesiong na szczycie
urwiska i powiedzieli, by zapytal starsza wioski
i jej syna. Syn, zwany Torikago, zawolal Kakite
po imieniu i sklonit si¢ uprzejmie z uSmiechem
méwigc, ze matka méwila mu o jego wielkich
czynach i ze oczekiwala jego przybycia. Zdziwio-
ny samuraj wszedl do malej chatki i ujrzal star-
sza kobiete siedzaca na poduszce i palaca fajke.
Whetrze chaty bylo bogate, pelne migkkich
poduszek i pigknie rzezbionych drewnianych
mebli. Kobieta usmiechnela sie do Kakity, gestem
poprosila, by usiadt i poczestowala go miska zna-
komitego ryzu. W koficu za$miala si¢ widzac je-
go zdumienie,

Staruszka miala na imig Yasuki i obdarzona by-
fa niezwyklym darem widzenia przysztosci. Choc
pod jej rzadami wioska stala sig¢ najbogatsza osada

Cesarstwa, nie miala samuraja, ktory by nia rzadzit
i bronit jej bogactw przed zazdrocig sasiadow. Ya-
suki postanowita pomdc Kakicie w osiagnigciu ce-
lu, podata mu jednak swa cene. Jej syn - méwita -
to przystojny mezczyzna, ktéry wprawnie wlada
mieczem i zna prawidla handlu, potrzebuje wiec
tylko dobrej zony i syna, ktory zostalby samura-
jem. Dostojny Pan Kakita z pewnoScia zna sposéb,
by to zyczenie si¢ spehilo? By¢ moze, gdy dostoj-
ny Pan Kakita i jego nowa zona przybeda tu, by za-
mieszka¢ na Kklifie, odwiedza¢ ich bedzie wiele
pieknych panien. By¢ moze corka jakiegos samu-
raja zgodzi si¢ w koncu po$lubic syna Yasuki. ..

Kakita za$mial si¢ ze zdziwieniem na oburza-
jaca propozycje kobiety. ,,Corka samuraja miataby
poslubi¢ rybaka?” - rzekl Yasuki wydmuchneta
tylko delikatne kétko dymu.

,Rownie niedorzeczne co malzenstwo zwykle-
go samuraja z cérka Bogini?”

Kakita zasmiat si¢ znowu, po czym przystal na
warunki starej kobiety. Przez dwa dni mieszkat
w chacie z Yasuki i jej synem, poznajac sposéb
wypelnienia swego zadania. Gdy skonczyl, wyru-
szyl z powrotem do Otosan Uchi.

W Rokuganie wierzy sig, ze bliznigta rodza sie
,dzielac jedng dusze” i niektére z nich sa swymi
lustrzanymi odpowiednikami, gdyz ich dusze nie
rozdzielily si¢ w pelni przy urodzeniu. Kakita i je-
go siostra Kiyamori zlaczeni byli wlasnie w ten
sposdb, kiedy wigc Kiyamori znalazla sig w pata-
cu, stuzac Pani Doji tak, jak jej nakazano, opowia-
dala jej o bohaterskich czynach, ktérych dokonat
Kakita w drodze na cesarski turniej. Kazdego dnia
Pani Doji spacerowata wraz z nia po palacowych
ogrodach i kazdego dnia stabl jej opor przed mal-
zenstwem. W koncu zaczela mieé nadziejg, ze jej
narzeczony powrdci.

Kiedy Champion przybyt wreszcie do Cesar-
skiego Palacu, wezwano Panig Doji, a caly dwor
czekal niecierpliwie na rozwigzanie jej slynnego
zadania. Cho¢ cérka Slonca starala sig zachowy-
wac tak wynio$le i arogancko, jak przedtem, spu-
Scita wzrok, gdy Kakita sklonit sie jej uprzejmie.
Stojaca z tytu Kiyamori usmiechnela sig lekko.

,Po pierwsze, przyrzeczona mi kobieto” - za-
czal Kakita - ,poprositas mnie, bym w dniu nasze-
go $Slubu przywrécit umarlego do zycia” Cham-
pion wyjal z malej torby kawalek wysuszonego
drewna. ,Znalazlem te galaZ na plazy w malej ry-
backiej wiosce, o cale mile od najblizszego lasu.
Umarla dawno temu, gdy zima odlamala ja od
macierzystego drzewa i zaniosta do oceanu. Tula-
la si¢ potem przez dlugi czas, uschnigta i pozba-
wiona zycia, gdy ziemie skrapialy letnie deszcze.
Z pewnoscia nadaje si¢ do mego celu” Gdy rozba-
wiony Hantei uni6st z ciekawoscig brew, Kakita
wydobyt ze swej torby dziwaczny instrument.



+Z kawalka drewna, ktory ci pokazalem, wy-
konalem ten prezent” - rzekl, tracajac delikatnie
struny palcami. Tak oto Kakita wydobyl melodig
z pierwszej biwy, jaka widzialo Cesarstwo. Biwa
brzmiala czysto, i diwigczne nuty rozbrzmialy
w palacu, a wszedzie, gdzie tylko stychac bylo
muzyke, ludzie stawali, by w zachwyceniu postu-
cha¢ pigknej melodii. Gdy Kakita skonczyt grac,
nikt nie mdgl zaprzeczy¢, ze umarla galaZ fak-

Pomiedzy palcami samuraja spoczywalo male,
zlote lusterko, zwrdcone tak, by Pani Doji mogta
dojrze¢ w nim wiasne odbicie. Tak wlasnie Kaki-
ta zdobyt serce Pani Doji i natychmiast wzieli
$lub, a wesele trwalo siedem dni.

Co do Yasuki i jej rybackiej wioski - w jej
miejscu wznosi si¢ dzi§ Yufuku na Heigen Toshi,
wielki port handlowy lezacy opodal Kyuden Doji.
Syn Yasuki ozenit sie wkrétce z blizniacza siostra

tycznie ozyla. Pani Doji
mogla tylko przytaknac.

.Po wtére, wdzieczna
corko Amaterasu, prositas
mnie, bym odkryl, jak
wielki jest $wiat i ile dni
zajmie przewedrowanie
7z jednej jego strony na
drugg. OdpowiedZ na twe
pytanie lezy nie w naturze
samej drogi, a w towarzy-
szu podrozy. Jesli wedro-
wiec zbudzilby sig, gdy
stonice podnosi si¢ z ocea-
nu i wedrowal w towarzy-
stwie twej matki, z pewno- \
Scia dotartby na druga

strong $wiata, gdy udaje i
sie ona na spoczynek f

w krainach zachodu” Ka- W
kita u$miechnat si¢ z za- \\i’
dowoleniem. , Tak wiec, je- 1‘ ~

§li sama Amaterasu bylaby
mym przewodnikiem,
podrézowatbym dokladnie
przez jeden dzied” Dwor
byt zachwycony, a Hantei
z trudem powstrzymat sig
od $miechu, slyszac tak
gladka odpowiedz. Pani
Doji tymczasem splonita
sig i ukryla uSmiech za
uniesionym po$piesznie
wachlarzem.

Kakita réwniez u$mie-
chnat sig, ciagnac dale;j.
+W koncu, pani, prositas,
bym przynidst ci co$ do-
skonale pieknego - tak
pigknego, ze nic, nawet ty sama, nie mogtoby
sig z tym rowna¢”. Gdy Kakita ponownie sie-
gnat do torby, wérdd dworzan rozlegly sie ci-
che szepty. ,Trudno bylo, moja pani, znalez¢
najpiekniejsza rzecz Rokuganu, wierze jednak,
ze teraz ja okaze”. Champion dobyl z sakwy
ostatni przedmiot i wyciagnal go ku ukocha-
nej w zaci$nietej piesci. Pani Doji nachylita sig
ciekawie i Kakita rozwart dtofi.
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Kakity, Kiyamori, a w miejscu, gdzie stala jego
chatka, wzniesiono $wiatynie zatozycieli rodziny
Yasuki. W trzysta lat potem potomkowie madrej
kobiety zdradzili jednak Klan Zurawia, a daimyo
Doji rozkazatl zburzy¢ $wiatynie i wrzucic jg - ka-
mien po kamieniu - do morza. Ziemia, na ktérej
stala chatka, nigdy nie zostala wykorzystana po-
wtdrnie i po dzi$ dzien porastaja ja jedynie chwa-
sty i pokrywa kurz.



ny Doji to ostatnie
. zdanie, kidre Pani Doji
ypowiedziata w noc swo-
nierci; Powiada sie, ze

4 zdradzila jej szereg
sekretow rodziny, kidre od
ej pory przekazywane sg
2 kazda zone daimyo
-swej nastepczyni.

Rodzima

Historia to zapis czasow pomigdzy wojnami -
piszq ja zwycigzcy, czytajg pokonani, a zapomi-
najg zbuntowani.

- Doji Shizue

Histora

Najlepiej znanym rodem z Klanu Zurawia jest
rodzina Doji, z ktorej wywodza sie wciaz obecni
na Cesarskim Dworze dyplomaci i z ktérej za-
zwyczaj wywodzi si¢ matka Cesarza. To oni wla-
$nie stworzyli cywilizacje Rokuganu oraz ustano-
wili najwazniejsze ceremonie i protokél, ktory
sprawia, ze delikatny system polityczny Cesar-
stwa funkcjonuje. Doji polegaja wigc raczej na
potedze umystu niz ciata.

Od zarania dziejow przedstawiciele rodziny
Doji stali tuz za Szmaragdowym Tronem, stuzac
jako doradcy i Szmaragdowi Championi. Tak jak

niegdy$ zalozycielka Klanu trwala u boku pierw-
szego Hantei, dzi§ Kakita Yoshi ze wszystkich sit
pomaga Cesarzowi, Zuraw bowiem zawsze wspie-
ral Cesarzy. Zaden inny dom Zurawia nie podgza
tak wiernie Sciezka swej kami, ktdra uczy, ze jesli
cho¢ jedna rzecz robi si¢ doskonale, osigga sig do-
skonato$¢ we wszystkim. Umilowanie perfekcji
poglebia fakt, ze Dwor Cesarski to $miertelnie
niebezpieczne miejsce dla kogos, kto pozwala so-
bie na pomyltki. Niektorzy twierdzg, ze to Kakita
sq artystami Zurawia, jednak méwiac tak bladza.
Dla przedstawicieli rodziny Doji samo zycie jest
sztuka, ktorg odegrac nalezy z gracja i bez zalu,
dzialaja wigc na Dworze Cesarza, by przypomi-
na¢ mieszkancom Rokuganu o celu zycia - po-
trzebie delektowania si¢ uroda kazdej chwili i cie-
szeniu tym, co dzieje sie teraz, nigdy bowiem nie
wiadomo, kiedy nadejdzie kres. Nie obawiaja sig
$mierci i to by¢ moze jest ich najwigksza sila.
Kiedy zyje si¢ pelnia zycia, nie marnujac i nie za-
tujac ani chwili, c6z moze odebrac ci $mier¢?
Rodzing zalozyt drugi syn Pani Doji, Nio, ktéry
przybral jej nazwisko i podazat jej $ladami, usitu-
jac stworzy¢ lepsza cywilizacje dla calego Rokuga-
nu. Jego matka stuzyta Cesarzowi, on za$ odwie-
dzal czgsto daimyo innych Klanéw, chcae ulatwié
porozumienie i wolny handel pomiedzy rodami
Cesarstwa. Doji Nio przedstawia si¢ w opowie-
Sciach i malarstwie jako wysokiego, eleganckiego
i wytwornego mezczyzng, obdarzonego najlepszy-
mi cechami matki i ojca - jej uprzejmoscia i jego
spokojem. Poza tym Nio posiadt talent znacznie
przewyzszajacy jego umiejetnoci dyplomatyczne
- byl wielkim mistrzem ekonomii i handlu i oso-
bicie zorganizowat linie zeglugowe oraz szlaki
3
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handlowe Zurawia. To whasnie dzieki przewodnic-
twu Nio, zaréwno na Dworze, jak i na placach tar-
gowych, dochody Klanu Zurawia wzrosly od
szczuplej cesarskiej pensji do tysiecy koku rocznie.
Powiada sig, ze Doji Nio napisat dogtebny trak-
tat o ekonomii, ten jednak nigdy nie zostal opubli-
kowany, ani nie zdobi pélek zadnej biblioteki Ro-
kuganu. By¢ moze zaginal dawno temu lub jest tyl-
ko legenda, mozliwe jednak, ze Zuraw nie chce
dzieli¢ si¢ z kimkolwiek swoja wiedza. Pewnym
jest, ze Nio napisal wiele ksiazek o zyciu dworskim
i manipulowaniu systemem spolecznym, ktdry
stworzyla jego matka. Te traktaty wcigz znajduja
sie w bibliotekach rodziny i czesto siegaja po nie
dworzanie i dyplomaci ze szkoly Zurawia.

'@'le\'\vs/: Qrom

Zarama

Przez wiele lat po zalozeniu Klanu Zurawia,
rodzina Pana Kakity i Pani Doji zyla w pieknym
zamku nad brzegiem morza. Pewnego dnia Pani
Doji urodzita pierwsze dzieci - bliznigta, podobne
do Kakity i jego siostry. Ich przyjscie na $wiat zo-
stalo szeroko rozgloszone i ludzie radowali sie
szczeSciem swych laskawych wladcow. W ciggu
nastepnych lat Pani Doji obdarzyta Pana Kakite
jeszcze trzema dorodnymi synami. W dniu gem-
pukku piatka dzieci obrala imiona Yasurugi, Ko-
nishiko, Nio, Shimizu i Hayaku.

Kazdemu z dzieci Pani Doji i Pana Kakity pozo-
stawiono wolny wybér nazwiska - Doji, po matce,
lub Kakita, po ojcu. Tak narodzily sie dwa z do-
méw Zurawia, a ich wiezy po dzi$ dzien sa Sciste
i darza sie one miloscia jak cztonkowie najblizszej
rodziny. Osiagajac dojrzato$c bliznigta wybraly na-
zwisko Doji - Doji Yasurugi i Doji Konishiko.

Yasurugi przypominal swego $mialego ojca,
mial bowiem ten sam blysk w oku i to samo po-
czucie humoru. Byt tez mistrzem w sztuce iaijut-
su i niektorzy mowili, ze nawet sam Kakita nie
potrafitby pokona¢ swego najstarszego syna.
W przeciwienstwie do ojca, Yasurugi znajdowat
przyjemno$¢ w wytwarzaniu przedmiotow
i odméwit postugiwania sie mieczem, w produk-
¢ji ktorego nie brat udziatu. ,Ostrze” - powiadat -
~posiada cze$¢ duszy swego stworcy. Nie pojde do
bitwy z tchorzliwym towarzyszem i nie chee wha-
da¢ mieczem, ktéremu brak odwagi”. W koncu Ya-
surugi wzigl zone sposrdd szlachcianek z dworu
i mianowano go dziedzicem linii Doji.

W czasie pierwszej wojny z Krainami Cienia, Zu-
raw bronit Cesarskiego Patacu i samego Syna Stonca.
Doji i Kakita zdolali sprosta¢ temu zadaniu, a wysit-
ki rodziny Yasuki zapewnily wojsku obfite dostawy.

Yasurugi, syn Kakity, poszedt w $lady ojca i zo-
stat ulubiencem Cesarza. Jego honor byl nieskazi-
telny, a umiejetnosci szermiercze wrecz legendar-
ne. Wojna z potworami Fu Lenga szla jednak zle
i tylko dzigki odwadze i umiejetno$ciom rodziny
Kakita sam Hantei pozostat przy zyciu.

W czasie tej zawieruchy urodzit sie syn Yasu-
rugiego, a jego rodzice i dziadkowie wydali z te-
go powodu wielkie przyjecie. Festiwal byl huczny,
a dwor wypelnili zapewniajacy rozrywke artysci,
ktorzy mieli podniesé ludzi na duchu. W czasie
zabawy Yasurugi uklekngt przy kolysce swego
dziedzica i ztozyl na drewnianej podlodze dar dla
nowo narodzonego syna: 1$nigcy miecz, ktéry wy-
konal whasnymi rgkami. ,,Pewnego dnia” - powie-
dziat do zgromadzonych -, méj syn bedzie wladat
tym ostrzem w bitwie. Po nim przyjdzie jego syn.
1 zawsze cze$¢ mojej duszy bedzie z nimi, by bro-
ni¢ ich od ran i by broni¢ Zycia Cesarza, mie-
szkancow Rokuganu i honoru Zurawia” Jego sto-
wom odpowiedzialo zgodne przytakiwanie i pel-
ne aprobaty szepty dworzan.

4Ach tak?” - spytat nagle dobiegajacy zza ple-
céw zgromadzonych wysoki, ciekawski glos. ,Czy
gotow jeste$ broni¢ tego honoru az do $mierci?”

Zapadta cisza. Wszyscy odwrdcili si¢ ku stoja-
cemu z tytu sali niskiemu czlowiekowi. Jego oczy
zakrywat wprawdzie szeroki stomiany kapelusz,
lecz nieznaczny u$miech byt dobrze widoczny. Za
nim stala wysoka, dumna samurai-ko z Klanu
Lwa i ciemny, chmurny mezczyzna, w ktérym ze-
brani rozpoznali stynnego Smoka Mirumoto.
W tym momencie, siedzaca na podwyzszeniu
w drugim koricu pokoju, Pani Doji podniosta si¢
z poduszki. ,,Shinsei-sama” - szepnela z szacun-
kiem, klaniajac si¢ nisko drobnemu mnichowi.
Wsrdd dworzan daly sig stysze¢ pelne zaskocze-
nia szepty i, niemal jednocze$nie, skrzace si¢ bo-
gactwem Zurawie ztozyly hold staruszkowi odzia-
nemu w proste szaty. Po chwili wahania poklonit
mu sig tez Doji Yasurugi.

By pokonac zlo, ktére pochodzi z Krain Cienia,
musze odnaleZ¢ najprzedniejsze dusze $miertelni-
kow, jakie zamieszkuja Cesarstwo” - rzekl mnich,
podchodzac do podium i zatrzymujac sie przed sy-
nem Kakity. Unidst reke nad sercem Yasurugiego,
na chwilg zaglebit sie w medytacji, po czym jego
twarz rozjasnit u$miech. ,Masz dusze Gromu”
- rzekt wesolo do wielkiego wojownika. ,,Czy przy-
laczysz sie do mnie w dziele oswobodzenia Cesar-
stwa od zla, ktére je neka, Doji Yasurugi-san?”

Nagle w ciemnosci za podium poruszyt sig ja-
ki$ cien. Nim Yasurugi odpowiedzial na wezwanie
Shinsei, wychynelo z mroku ostrze, zaglebiajac
sie miedzy topatkami Zurawia. Kakita dobyl mie-
cza, a dworzanie rozbiegli sig z krzykiem, ponad
ktorym zabrzmial zapadajacy gleboko w dusze

ngcy z nurtem IIS&,\: a
minat ostrze z grz_l j

kuty przez ,cz{bfw

dmedzmzny Mle;:z
Zurawia. Trzecie o
gineto w gleb
nu, dwa ostatnie SpOCz;
waja za$ w:znakomicie
strzezonym skarbc rodz.g
ny Doji.
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$miech oni. ,Glupi $miertelnicy!” zawyl potwor
glosem nabrzmialym zadza krwi i nienawiscia.
,M0j pan zna wasz maly plan i wystal mnie, bym
udaremnit go, nim jeszcze si¢ rozpocznie. Zoba-
czymy, czego dokonacie, majgc tylko szeSciu z wa-
szych «Gromow»!”

Demon ryknat radosnie, a jego glos rozdart
powietrze wsrod skamienialych z przerazenia
dworakéw. Ci rzucili sie do tyhu, uciekajac od po-
staci, ktéra wyszla z cienia gorujac wyra-
7nie nad malym mnichem.
Oni uSmiechat sig piekiel-
nie, a w reku trzymat za-
krwawione tanto, nim jed-
nak wykonat jeszcze choc je-
den ruch, miecz Pana
Kakity zdjal jego
upiorng  glowe
z plugawych ra-
mion. Cho¢
bestia padla
bez zycia
na podloge,
jej $miech
wcigz diwie-
czal w powie-
trzu, stajgc sig
jeszcze bardziej
mrocznym i zlo-
wrogim. Zgroma-
dzeni dworzanie,
Doji, Kakita oraz
Shinsei spogla-
dali z przeraze-
niem na cia-

o Yasuru-
giego, lezace
w ciemnej ka-
tuzy krwi, tuz

Nagle zza plecéw zgromadzonych dalo sie sty-
sze¢ lzawe westchnienie i drzace ,,nie”. Doji Koni-
shiko wystapila naprzdd i ukleknela obok ciata
Yasurugiego, a z jej ciemnych, wypelnionych roz-
pacza oczu sptywaly stone kaskady tez. Oczy Shin-
sei rozszerzyly sig na jej widok, ona za$ podniosta
nowo wykuty miecz swego umartego brata. Po jej
policzkach plynely lzy, gdy patrzac w blekitne
oczy matki wyszeptala: ,Jego dusza jest tutaj”

1 tutaj” - Shinsei pochylit si¢ i ujat w dlon pod-
brodek dziewczyny. Przez
chwilg patrzyt jej uwaznie

w oczy, jakby chcial do-
strzec esencje jej zycia.
Jeste$ jego blizniaczky”
- zapytal tagodnie -
,BliZniacza siostra Ya-
surugiego?” Dziew-
czyna przytaknela
i Shinsei wy-
buchnal  $mie-
chem, diwiecza-
cym w zimnej ci-
szy ludnego je-
szcze przed chwi-
la pawilonu.

A wiec je-
szcze nas nie po-
konano! Dzielisz
dusze Gromu
i poki zyjesz, nie
wszystko  jest
stracone!” Shin-
sei klasnat w re-
ce i pomdgl
wstaé dziewczy-
nie, wcigz nie-

zgrabnie dzierza-
cej miecz brata.

obok  kolyski VAR LPostac
nowo narodzo- ‘ X ) ¢ —— mojg  cor-
nego syna. RO A e - ke... w Kra-

Pani  Doji @tg L \Q\\\\ - iny Cienia?”

uklekneta obok

ciata swego pierworod-
nego, a Pan Kakita odestal dwo-

rzan nie znoszacym sprzeciwu gestem. Corka
Slofica patrzyta na mnicha i dwoje ludzi, ktérzy
przyszli wraz z nim, a krew jej najstarszego po-
tomka wsigkata w jasny jedwab jej kimona. Twarz
Kakity byla blada, a mioda zona Yasurugiego przy-
ciskata mocno do piersi kwilace dziecko. Shinsei
spojrzal na cialo czlowieka, ktérego wybral, by po-
niést ducha Zurawia do bitwy przeciwko Krainom
Cienia, i zlozyt glowe na sercu Yasurugiego. ,.Jego
dusza odeszta” - powiedzial smutno - ,a bez niej
jestesmy zgubieni”

- szepnela Pani Doji.

,Ja?!” - ryknela Pani Matsu w tej samej chwi-
li, celujac w drobng dziewczyne tkwigcym w po-
chwie mieczem. ,Nie jest wojownikiem. Zginie,
gdy tylko zacznie si¢ walka! Najmlodsze dziecko
z mojego Klanu z tatwoscia by ja pokonato - a ty
cheesz postacé ja do walki z Mrocznym Bogiem?”
Lwica nawet nie prébowala ukry¢ diwigczacej
w jej glosie pogardy.

Wtem z brzgkiem glo$nym jak uderzenie gro-
mu katana Lwicy upadla na ziemig, wytracona
z jej reki tak latwo, jak gdyby Matsu byta dziec-
kiem, ktéremu odbiera sie zabawke. Konishiko
spogladata na nig ponuro, $ciskajac miecz swego



brata. ,Dzierz¢ miecz mej rodziny i dusz¢ mego
brata. On da mi wszystko, czego mi brakuje. Na-
sze dusze sa jednoscig” Jej drobnym cialem
wstrzasal gniew, a oczy I$nily takim samym taje-
mniczym blaskiem, jak ostrze w jej dioni. Dziw-
nie dono$nym glosem wyszeptala ,Yasurugi jest
wciaz ze mng”.

LUmrzesz, gdy tylko zacznie si¢ bitwa, dziew-
czynko” - warknela pogardliwie Matsu.

Doji Konishiko pochylifa si¢ i zanurzyla deli-
katne palce w ciemnej kaluzy krwi brata. Pelnym
nabozefistwa ruchem przesunela nig po oczach,
znaczac twarz od skroni do skroni maska szkar-
fatu. ,Taka by¢ moze jest moja karma i wiem
o tym, Matsu-sama. Nie musze walczy¢ dlugo’”
Glos dziewczyny odbijat si¢ echem od stalowego
ostrza, ktore dzierzyla. ,Musze trafi¢ go... tylko
raz". Miecz zalsnil czystoscia duszy przepelnionej
honorem, a oczy Konishiko zaplongly podobnym
blaskiem.

Smiech malego mnicha zabrzmial w powie-
trzu niosac $wiatlo tam, gdzie zalegata ciemnosg,
i nadzieje tym, ktorzy wszystko mieli za stracone.
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Rodzma

Kakita

Tych, ktorych nauczono stawac do pojedynku,
nie ogarnia gniew,
Tych, ktorych nauczono zwycigzac, nie ogar-
nia strach.
Madry wygrywa, zanim rozpocznie sig walka,
glupiec zas musi walczyc o zwycigstwo.
- Kakita Shimizu

Iistorm

Historia rodziny Kakita rozpoczyna sie od jej
tajemniczego protoplasty, meza Pani Doji. Kakita
byt pierwszym wojownikiem, ktéry praktykowat
sztuke walki znang dzi§ jako iaijutsu, a jego styl
walki mieczem stoi u podstawy technik naucza-
nych w stynnej Szkole Kakita. Osobistego Cham-

piona Pani Doji i pierwszego militarnego przy-
wodce Zurawia zapamietano jako wojownika od-
danego zaréwno swemu Klanowi, jak i Cesarzo-
wi, oraz jako jednego z najbardziej honorowych
ludzi, jacy kiedykolwiek zyli. Dobrze znana jest
tez jego niechec¢ do stylu walki dwoma mieczami,
ktdrego nauczat Mirumoto, oraz jego traktat o ho-
norowym pojedynku.

Kakita przekazywat swa wiedze o pojedynku
iaijutsu wszystkim, ktorzy mieli dos¢ dyscypliny
i zdolnosci, by ja pojac. Stworzyl tez pierwsze do-
jo, w ktérym nauczal sposobéw honorowej walki.
Uczyli sie tam réwniez jego synowie, ktdrzy osia-
gneli w tej sztuce doskonalosé, dzigki ktorej zdo-
fali obronic Cesarza podczas pierwszej wojny z Fu
Lengiem. Jeden z nich, Shimizu, zostatl pierwszym
mistrzem Akademii i po latach wykladat mtodym
samurajom madrosci swego ojca.

Mimo, ze Pani Doji poslubita Kakite na rozkaz
Cesarza, malzonkowie bardzo sie kochali, a ich
trzeci syn, Kakita Shimizu, zalozyt dom Kakita
i zostal drugim Szmaragdowym Championem
w historii Rokuganu. Szermierki uczyl si¢ wraz
z synem Pierwszego Hantei i w mlodosci wiele
podrézowal z nim po kraju.

Cho¢ nauka iaijutsu w Szkole Klanu Zurawia
jest ciezka, sposrdd tych, ktdrzy sprostali wymaga-
niom treningu, wywodza si¢ najwigksi mistrzowie
miecza w historii Rokuganu. Odkad zalozono szko-
le, kazdy Cesarz posyla do niej swych synéw, by
tam wiasnie uczyli sig¢ sztuki wojny i samoobrony.

Rodzina Kakita stynie jednak nie tylko z mi-
strzéw pojedynku. Wywodzacy sig zen artysci cie-
sza sie niemal rownym szacunkiem, sa bowiem
mistrzami wszelkich sztuk, czy to plastycznych,
muzycznych, czy czysto duchowych. Pierwsza ar-
tystka byla siostra Kakity, Kiyamori, poetka, opo-
wiadaczka i malarka, ktéra pomogta Pani Doji
stworzy¢ uzywany po dzi$ dzien jezyk pisany.
O jej opowiesciach i obrazach wspomina sig
w wielu tekstach, a skomponowane przez nig pie-
$ni sa wcigz $piewane zaréwno na szlacheckich
dworach, jak i w rokuganskich wioskach.

ﬂ\:tyém Kakita

Wkiad Artystow Kakita w rozwdj cywilizacji
Rokuganu jest niezaprzeczalny. Po dzi$ dzien ci
tworcy niezrownanego piekna - czy to malarze,
czy tancerze i muzycy - ciesza si¢ szacunkiem
i podziwem w calym Cesarstwie. W ich szkole po-
wiada sie nawet: ,Wszyscy ludzie rodza sie, by
zyé, a Zuraw pokazuje im, co znaczy zycie”

Obserwujac literature i sztuke oceni¢ mozna
cala cywilizacje - od czasow rzymskich posagow
po wielkie dziela doby romantyzmu - to sztuka
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Zdolnosci spe
Jesli bushi zdecyduje
na pehna obrorg, aut
tycznie zyskuje najy
inicjatywe w nast

zwigkszony jest ojwa
pancerza przeciwnik
ataki na ture. 0

Takiego przedmiotu u
mozna tylko raz i bu



on: Skrzydto Zura-
_wia ofaczajgce obnazong
- katane.

ksyma: ,Tchorz nie
1zna zycia, bohater nie
' zazna Smierci”.

~ #0bnazona katana jest
& symbolem wojny, a dla ro-
‘dziny Kakita napomnie-
liem, ze muszg by¢ za-
otowi do obrony
lanu Zurawia i linii ce-
sarskiej przed wrogami.
Liczacy tysiac lat traktat
Kakity, ,Miecz’, jest jed-
nym z najwybitniejszych
dziet o sztuce szermierczej
jego.tresci naucza sig
w prawie kazdej szkole
ushido w Rokuganie.

nadawata ksztatt najwiekszym kulturom $wiata.
Tak samo dzieje si¢ i w Rokuganie, gdzie pigkno
i cywilizacja to pojecia nierozerwalnie ze sobg
zlaczone, a artySci sa milymi go$¢mi zaréwno
w dworskich komnatach, jak i na placach najmar-
niejszych wiosek Klanu Kraba. Tworcow ceni sig
tez za wiedze i madrosc¢, czesto staja si¢ wigc do-
radcami, zyskujac w zamian pozycje, pienigdze
i wdzigczno$¢ swego patrona.

W Rokuganie nie wszyscy potrafig czytac i pi-
sac, a wielu moznych zatrudnia artystéw, by uczy-
li lud, przyblizajac mu opowiesci z Tao i uczac po-
winno$ci wobec pandéw. Shinsei powiedziat bo-
wiem: ,,Czlowiek nie moze wypelnia¢ swych obo-
wigzkow, jesli nie wie, czego sie oden oczekuje”
Dlatego wielu tworcow podejmuje si¢ roli nau-
czycieli i podrézuje po Rokuganie uczac prostacz-
kow zasad kierujgcych spoleczenstwem i praw,
ktore rzadza krajem.

Kazdego roku Artyéci Kakita przemierzaja
prowincje swego Klanu, opowiadajac przypowie-
$ci zawarte w Tao i uczac ludzi, jak nalezy okazy-
wac szacunek i wypelnia¢ swoje obowiazki.

Dlatego wiasnie zamieszkujacy ziemie Zura-
wia heimini sa niezwykle wyksztatceni. Daimyo
z innych klanéw czasem hojnie oplacajg takich
nauczycieli, proszac ich, by odwiedzili ich ziemie
i nauczali mieszkancow wiosek. Bywa, ze nauczy-
ciel zatrzymuje sie¢ na zamku wielmozy, gdzie
uczy miodych samurajow - synéw i corki szla-
chetnych rodzin - sztuk i stow Shinsei.

Artyéci Kakita to nie tylko zwykli nauczyciele.
Sa dusza Rokuganu, opisuja bowiem chwalebnie
najwigksze bitwy, Spiewaja piesni o bohaterach
przesztych i obecnych oraz zapamigtuja starozytne
mity i legendy. Inspiruja tez mtodych bushi, zache-
cajac ich, by podejmowali bohaterskie czyny, god-
ne uwiecznienia stowem poety lub pedzlem mala-
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rza. Prawdziwy artysta calym sercem jest oddany
doskonalosci, sztuce i mistrzostwu wyobrazni.

Mistrzowe 0o ,eﬂynkn
TKakita

Honorowym jest, gdy oskarza cig ten, kto sam
godzien jest oskarzenia.
— Tao Shinsei

Najstynniejszymi sposrdd Artystow Kakita sa
Mistrzowie laijutsu, ktory doskonalg swe umiejet-
nodci, studivjac latami w Akademii Kakita. Dla
Zurawi pojedynkowanie sie jest sztuka. laijutsu
wymaga cierpliwosci, praktyki i oddania, uwaza
si¢ je wiec za jedna z najszlachetniejszych form
artystycznej ekspresji, jakie moze posia$¢ czlo-
wiek. Mimo to pojedynkowanie sie jest tylko jed-
ng z wielu sztuk, ktérych uczg Kakita, i jego piek-
no - zawierajace sie¢ w funkcji i formie katany -
rozwija sig jak wszystkie inne umiejetnosci arty-
styczne - przez pracg i poSwiecenie.

Artysci miecza spedzaja wiele lat, medytujac
nad mieczem, nim w ogdle pozwoli im sie go do-
by¢ z pochwy. Sam Kakita uczyt o ,stu dniach dto-
ni, tysigcu dni wldczni i dziesieciu tysigcach dni
miecza’ nie tylko dlatego, ze miecz jest najtru-
dniejsza do opanowania bronig, lecz réwniez by
podkresli¢, ze walka nim wymaga stanu duchowej
i fizycznej réwnowagi, ktérg trudno jest osiggnaé.

~Miecz” - stynny tekst Kakity, faczacy w sobie
wiedze o pojedynku i sposoby nauczania mistrza,
jest jednym z najstynniejszych rokuganskich
traktatow o technice walki mieczem. Slawa do-
réownuje mu tylko dzielo Mirumoto zwane ,Niten”,
jednak w wigkszosci dojo Cesarstwa bardziej sza-
nuje sig filozofie i sposob walki Zurawia i wlasnie
na jego dziele czeSciej bazuja sensei.

Rodzina Kakita pokladala zawsze gleboka
wiare w ostatecznej madrodci Zurawia: Zyjesz
tylko raz, wiec spraw, by kazda chwila byta war-
ta przezycia. Wlasnie na tej zasadzie, uzupelnio-
nej o ostatnie zapisane stowa Doji Konishiko,
opiera sig ich stynna filozofia pojedynkdw. Kaki-
ta Shimizu méwit o niej: ,Doskonatosé wymaga
jednej tylko rzeczy. Jesli ty jestes doskonaly, twéj
cios bedzie doskonaly. Gdy to osiggniesz i opa-
nujesz droge miecza, nigdy nie bedziesz miat po-
wodu do zalu”

) fecz’

Ka!ﬂf\,’

Traktat o dyscyplinie stali i sposobach jej uzy-
wania, napisat Kakita, Champion Zurawia.

(Ponizszy tekst jest serig wyjgtkow z oryginal-
nego traktatu o sztuce iaijutsu pierwszego Kaki-
ty, najstarszego rokuganskiego dokumentu trak-
tujgcego o fechtunku. Jest on podstawg dla
wspotczesnych sposobéw pojedynkowania sig
i zawiera stynng filozofig, teorig i technike Mi-
strza. Nastgpujgce dalej fragmenty starajq sig od-
dac ducha cafego tekstu i zdac sprawe z najwaz-
niejszych jego tez)

Niektérzy opowiada¢ wam beda o swych poje-
dynkach, jak gdyby liczyli kamienie lezgce na
brzegu morza. Ja nie potrafie tak uczyni. Nie
wiem, w jak wielu pojedynkach walczylem i nie
potrafie zliczy¢ tchnien, ktére odebralem. Gdy-
bym je liczyl, obrazitbym honor dzielnych ludzi,
ktorzy ulegli memu ostrzu, i zmienit domeng in-
stynktu w rzecz, ktora mozna objac rozumem. Po-
jedynkowanie sie jest sztukg naturalng, a upra-
wianie jej przedkladac nalezy nad wszystko inne,
gdyz nagroda, jaka zapewnia osiggniecie w niej
doskonatosci, jest niczym wiecej, niz samym zy-
ciem. Wladanie mieczem jest wigc czym$ tak na-
turalnym, jak pozostawanie zywym. Ostrze musi
zy¢ wraz 7 toba. Pozycje, ktdre przyjmujesz w cza-
sie walki, sg jego chodem, a rytm, z ktérym prze-
cina powietrze, to jego mowa. Sercem pojedynku
jest honor, krew i oddech miecza.

Mieez wo jo\vmka

Zrozumienie drogi miecza zawiera si¢ W zro-
zumieniu wlasnego ciala, ktére przychodzi w cza-
sie medytacji i rozmy$lan nad soba. Tak, jak kuje
sie ostrze, trzeba tez wykuc tego, kto ma nim wta-
dac. Cialo nalezy przygotowac, tak bowiem, jak
nigdy nie bylo miecza, ktérego nie kuto, poki je-
go stal nie stala sie szczera, nie powinno byc¢ nig-
dy wojownika, ktéry wezmie go w dlon, nie pod-

SwigTynia"
JUrROJINA

Fortuny Diugowiecz

ge i ambasador
twem i potegg Klan
z polecenia Kakita Yas
hime, poteznej daimyo
z rodziny Kakita, mistr
ni w swej dziedzinie
ki. Swiatynie wznies
dla uczczenia dzie
dziesigtych smdmych
dzin dwudziestego
rza Hantei, od dawn

Ogrody stoja otwore
dla wszystkich odwiedz
jacych, a wody zrode{k
tryskajacego u stp p
gu Fortuny, uchodza za
najczystsze na $wiecie
i znane sa z wlasciwos
leczniczych. Powia
ze rany kazdego, k
je sie ze Zrédta podc
rytualu ku czci' Ju
na, zostana natychm
uleczone.



7yta za osobistego do-
o‘synom Co pigc’

yciele Klanow odcho-
ili bowi¢m w pustke.

‘ ostatmq sposrdd ro-
dzefistwa.

ewnego dnia, wiele

adku' kami z nie-

Doji, przechadza-
o zachodzie storica
plazy u stop Kyuden
tanela na wysokim
niu. Tymczasem
*stop‘zaczq} sie przy-
1 tyczace fale z coraz

zhit sie o gérujace nad
ska{y a gdy odszedl,
Pani Doji zniknela.
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dawszy si¢ wpierw ogniom kuzni. Zarem, ktéry
utwardza cialo, jest dyscyplina i trening, pokora
za$ staje sie $niegiem, w ktérym winno sig je har-
towac. Nalezy bez konca éwiczy¢ postawe, dlon
i oko, by szybko i wlasciwie reagowaé na kazde
zdarzenie. Kiedykolwiek uderzasz w przeciwnika,
miecz i cialo musza by¢ jednym. Wzmacniaj tak
ducha, jak i cialo, a glebia duszy stanie sig stala
ostrza. By osiagnac jednos¢ z mieczem, wladajacy
nim musi nauczy¢ si¢ cierpliwosci, wytrwalosci
i pokory. Nim je zdobedzie, czeka go sto dni dloni,
tysigc dni whdczni i dziesigc tysiecy dni miecza. ..

TPostawa umyshy

By osiagna¢ pelnie mozliwosci umysty, trzeba
obserwowac, nie poruszajac oczyma i wyostrzy¢
mys$l na réwni z cialem, éwiczac i rozwijajac zala-
zek szostego zmystu. Czy to w czasach wojny czy
pokoju, adept miecza powinien postepowac nie-
zmiennie w sposéb wyrafinowany, szlachetny
i zdyscyplinowany. Poszukuj prawdy, kroczac od
zewnatrz do $rodka - spéjrz szeroko, potem za$
wyostrzaj mysl, az dostrzezesz ja we wszystkich
rzeczach. Nawet gdy cialo odpoczywa, umyst wi-
nien pozostawac¢ pod kontrola, w stanie zupelne-
go skupienia. Podazaj $ciezka réznych sztuk
i umiejetnosci, poszerzajac swa wiedze o $wiecie,
i nie daj sie oszukiwaé. Gdy twéj umyst bedzie
silny, kondycja twego ciala nijak nie przeszkodzi
duchowi, nawet gdy bedziesz cierpial zmeczenie
i bél. Gdy ktos méwi, ze przeplynie, moze mie¢
na mysli male jezioro lub wielkie morze, odle-
glos¢ wigksza lub mniejsza. Na drodze zycia trze-
ba przekroczy¢ wiele wod i zaréwno umyst, jak
i cialo muszg by¢ gotowe do podrdzy. By ja odbyc,
trzeba mie¢ jasna my$l i zdecydowanego ducha,
by przezwycigzac stabo$¢ ciata. Jest ono bowiem
w tej podrozy niewiele wiecej niz lodzig i cho¢

musi by¢ zahartowane, nie moze stac si¢ przewo-
dnikiem, by podrdz nie skonczyla sig, nim sig je-
szcze rozpocznie.

Tajenny mecz ciata

Ciato to rowniez orez. Ci, ktérzy nalegaja, by
uzywac¢ dwoch mieczy przeciwko jednemu prze-
ciwnikowi zapominaja, ze najpotgzniejsza bronig
sg oni sami. Nim Kenshinzo, Mistrz Miecza, do-
tknie rekojesci, musi pierwej zapanowac nad
swym cialem, gdyz jest ono najstraszliwszym ore-
zem, jaki moze posigéc. Odrzucanie tej przewagi,
by wlada¢ dwoma ostrzami, jest glupota, nie po-
zwala bowiem uzy¢ calego ciala, a jedynie ra-
mion. Obraza tez honor szermierza, gdyz jest jak
atak we dwdch na jednego nieprzyjaciela. Pew-
nym jest, ze najwigksza z technik, zwang tajem-
nym mieczem, jest miecz ciala. Pozycja, moc
i zgromadzone chi jest podstawowa sila, ktdrej
nikt nie jest w stanie sprostat. Gdy walczy sie
z potezniejszym od siebie wojownikiem, nalezy
okazaC spryt i strategie, uderzajac tam, gdzie
przeciwnik jest najstabszy. Jesli wrég posiada dwa
miecze, wydaje sie silny, zapomina jednak, co sta-
nowi prawdziwa site. Ukrywa swe tchérzostwo za
murem stali i nie jest niczym wiecej, jak tylko
chatka z ryzowego papieru wzniesiona za obron-
nym walem. Najpotezniejsza bron wojownika nie
pochodzi ze stali jego ostrza, ale z odwagi, praw-
dziwego miecza bushido. Posréd innych szkot sa
i takie, ktore naklaniaja do uzywania dwéch mie-
czy. W mej szkole to symbol tchérzostwa. Proba
osiagniecia zwyciestwa za pomoca dodatkowych
cali zelaza jest znakiem slabosci ducha. I cho¢ ci,
ktdrzy ucza sig w takich szkotach, zdaja sie mie¢
powody, by podazac ta droga, wszystkie wydaja
si¢ blahe, gdy patrzec na nie z prawej Sciezki bu-
shido. Nie zywie niecheci do techniki dwdch mie-
czy, a tylko do ducha, ktéry prowadzi do jej uzy-
wania. To wlasnie jest prawdziwa stabod¢ - sta-
bos¢ duszy. Czy jeden czlowiek moze zwycigzyc
dwoch przeciwnikéw? Wielokrotnie pojedynczy
wojownik powalal wielu wrogéw. W mej szkole
iaijutsu nie znosi sie¢ takiego ograniczenia duszy.
Trzeba dokladnie to rozwazy¢...

P

Tyzy atak
Yad

Trzykrotny atak myli przeciwnika, wiaze go ze
stala miecza i zwycigza jego chi. Pierwszy cios
jest skierowany w jego umyst, drugi uderza w cia-
fo, trzeci w ducha. Jesli cho¢ jeden z nich siegnie
celu, przeciwnik zostanie pokonany. Potega mie-
cza bierze si¢ ze sposob6w osiggania szybkiego
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zwyciestwa, a nie z przeciagajacych sie sekwencji
cioséw i blokéw. Dlatego do walki zaprzac trzeba
zaréwno sile umystu, jak i migsni, a miecz stac sig
musi jednoécig z ramieniem. To wlasnie ,tajemny
miecz” wojownika. By osiagna¢ mistrzostwo
w walce mieczem, nalezy zrozumie¢, jak nadaé
mu moc. Do ostrza nalezy podchodzi¢ z respek-
tem. Aby doskonali¢ strategie trzech atakéw, po-
trzeba odpowiedniej kondycji moralnej i ducho-
wej. Wymaga to spokojno$ci w mysleniu, cierpli-
wosci w dzialaniu i ducha zdolnego do medytacji.
Jesli zapanuje si¢ nad cialem, my$lg i duchem,
trzy ataki przyjda do miecza wojownika w sposob
naturalny. Gdy pokona sie ducha przeciwnika, je-
go slabosci stana sie widoczne i zdobedzie sig nad
nim przewage. Tak oto mozna zwyciezy¢, zanim
jeszcze zadany zostanie pierwszy cios.

Feden 03

Przeciwnika zaatakowac trzeba uderzeniem
jednej chwili, wykona¢ kazdy ruch tak, by nie wy-
magat ani sekundy, dazy¢ do doskonatosci w kaz-
dym kata, kazdym pojedynku i kazdym momen-
cie. To najostrzejsza broii wojownika. Zupelna
obiektywnos¢, ,oko poza cia-

lem”, pozwala dobierac ruchy,
dzieki ktérym dlon sama
zjednoczy si¢ z mieczem.
Jeden czlowiek i jedna
bron sa i muszg byé
jednoscia. Nie do$¢

jednak powiedzie¢, ze wojownik wlada w poje-
dynku jednym mieczem - on raczej jest jednym
mieczem. Tak oto doskonalo$¢ ciosu staje sie rze-
cza tak naturalng, jak wydychanie powietrza. Cios
miecza, ciala i ducha - oto cios, ktéry opanowac
musi uczen, ktéry chee stac si¢ prawdziwym Ken-
shinzo, Mistrzem Miecza. Gdy juz osiggnie w nim
mistrzostwo, kolejny atak nie bedzie mu potrzeb-
ny. Jedno uderzenie, uderzenie broni, z ktorg jest
si¢ zespolonym, powali kazdego przeciwnika. Po-
wiedza wam, ze wasz oponent sam si¢ pokona
w momencie zadawania ciosu. To nie jest prawda.
Porazka przychodzi z pojedynczej niedoskonalo-
Sci, ktora przeciwnik nosi w duszy. Doskonaly
duch, dusza bez jednej skazy i miecz, ktéry pata
prawdziwym gniewem - oto esencja Jednego Cio-
su. Medytuj nad tym, poki nie zrozumiesz oka na
zewnatrz ciala i nie osiagniesz punktu jedno$ci
z Mieczem...

odazane
za osfyzem mecza

Podazanie za ostrzem miecza to sposob walki

z duza grupa przeciwnikéw, nawet gdy ci uzywa-
ja lukéw i innej broni. Kluczem don jest atak
w odpowiedzi. Jesli przygotowujesz swa brof, nie
bedziesz w stanie skorzysta¢ ze sposobnosci ata-
ku, gdy ta si¢ nadarzy. Waznym jest, by uderzy¢,
gdy inni wystrzela ze swej broni i nim przygotu-
ja nastepng salwe. Kenshinzo moze uzyc tej me-
tody rowniez przeciw jedne-

mu przeciwnikowi.
Atak w odpo-
wiedzi

ktérzy powiadaja, ze
umarla. Wedle leg
ta sig czgscia samegy
anu i tafczy posréd

zwany Spoczynkiem
jest co roku odwiedzal
w trakcie Cesarskiego
stiwalu Chryzantemowegt
a panny ze wszystkich
klanéw przystrajaj;
kwiatami. Lokalne prz
dy méwig, ze kazda
znajdzie duzo szczgdcia
w mitosci i w ciggu x

szego roku wyjdzi



_ OGRODY
ZURAWIA

Wielu Rokuganiczykow
cichosci ducha zachwy-
¢a sie dehkatnym piek-
em ogrodow: Zurawia.
Ibrzymie potacie ziemi,
ciggnace si¢ czasem
“przez trzydziesci mil,
zmienione zostaly przez
daimyo, przeszlych i obe-
nych, z ziemi uprawnej
w dostarczajace przyjem-
nosci ogrody. Samuraje
Klanu Kraba czgsto na-
kaja na takie ,marno-
anie ziemi’, prowincje
ia s3 jednak tak bo-

i rozlegte, ze Klan

oSwiecenie czesci z nich
- sztuce.

ziwe arcydmela Drzewka
nsai, kwietne krzewy
szemrzgce strumienie,
pieczotowicie pielegnowa-
rawiajgce wrazenie
‘beztrosk:ej doskonalosci”,
zdobig akry troskliwie
przycinanej trawy i kwia-
taw. Te czule uprawiane
ny wykladane bia-
tym kamieniem $ciezki sa
T ezultatem prac pokolen
ogrodnikdw, starannie do-
skonalacych swe umiejet-
noscei artystyczne. Ogrody
jednak nie tylko sztuka
wieraja one duchowy
filozoficzny przekaz.

nastepuje, gdy ostrze twego miecza podaza za ich
ostrzem i uderza, gdy oni sposobia si¢ do zadania
ciosu. Trzeba przy tym wedrowac wraz ze swym
cialem, dusza i mieczem, aby sprawic, ze prze-
ciwnik nie zdola sig oprzec. By zwyciezy¢ wroga,
bliskiego czy oddalonego, trzeba pokonac jego
ducha, a gdy juz sie go zlamie, cialo nie bedzie
mialo sily, a do takiego przeciwnika Mistrz Mie-
cza moze odwrdci¢ sie plecami. Wykorzystanie
szansy to réwniez sposob na pokonanie duszy.
Gdy przeciwnik nie moze cie juz atakowac, gdy
jego bron jest bezuzyteczna i niegotowa, podazaé
trzeba za ostrzem jego ducha. Wtedy jego poraz-
ka jest pewna.

Zyoznmene pusthy

Swiat wokot nas weigz ulega zmianom. Wszy-
stko jest rzeczywiste tylko w pordwnaniu z rzeczy-
wistoscia, tylko w zestawieniu z innymi rzeczami.
Porzu¢ wszelkie ztudzenia, wyostrz ducha tak, jak
szlifujesz ostrze miecza, a gdy odegnasz chmury
zaciemniajace twoj wzrok, zawsze osiggniesz zwy-
ciestwo. Ludzie moga cig okltamac. Oczy moga cig
oszukaé. Twe wlasne mysli i emocje zwioda cie
z obranej $ciezki. Stal nigdy nie ktamie, nigdy nie
zwodzi, nigdy nie skrywa przed toba drogi.

W mieczu odnajdziesz prawde.
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Miody chiopiec przybyl do Swigtyni Asahina,
by uczyc sig tam na shugenja, i zapytat tamtejsze-
80 sensel.

— Jak dlugo musze cwiczyc, nim zostang
Mistrzem

— Preynajmniej dziesiec lat — odpart czarownik.

— A jesli bede uczyt sig dwa razy pilniej, niz
pozostali twoi uczniowier

— Dwadziescia lat - rzekt Mistrz

— Dwadziescia lat! A jesli bedg cwiczyt dzieri
i noc ze wszystkich sit:

— Trzydziesci lat - ustyszal odpowieds.

— Czemu za kazdym razem, gdy obiecuje, ze
bede uczyt sig pilniej, méwisz mi, ze nauka po-
trwa dtuzej? - zapytat zdumiony chlopiec.

— Odpowied? jest jasna. Gdy jednym okiem
wypatrujesz weigz celu, zostaje ci tylko jedno, by
szukac Drogi.

— Napis na bramie Swigtyni Asahina

Histora

Historia rodziny Asahina rozpoczyna sig od
miodego shugenja imieniem Isawa Asahina, nie-
gdysiejszego Mistrza Powietrza Klanu Feniksa.
Byt on poteznym czarownikiem, uznawanym
przez caly Klan za prawdziwego adepta nie tylko
Powietrza, ale i Ognia, a cho¢ pozostali cztonko-
wie Rady Pieciu powiadali, ze magl zosta¢ Mi-
strzem zaréwno jednego, jak i drugiego zywiolu,
w dniu swego gempukku wybral droge duchéw
Powietrza. Asahina byl urodzonym wojowni-
kiem, czlowiekiem zdyscyplinowanym i srogim,
ktérego wzywano zawsze, gdy Feniks zmuszony
byt do prowadzenia wojny, nauczyt sie wiec, jak
uzywac swych niszczycielskich mocy przeciwko
najezdzcom z Klanow Skorpiona i Lwa. Spedzat
wprawdzie niewiele czasu w bibliotekach, zgle-
biajac nature Zywioléw, zahartowal sie jednak
w ogniu wielu bitew. Byl ponadto najwigkszym
tworca nemuranai swoich czasow, a z jego magia

- czy to stworcza, czy niszczycielska - nikt nie
$mial sie réwnac.

Gdy sily Lwa wycofaly sig z ziem Feniksa i na
skutek interwencji Zurawia oba klany podpisaly
rozejm, Isawa Asahina wpadt we wsciektos¢. Pew-
ny, ze gdyby Klan Zurawia nie wmieszal sie
w dzialania wojenne, magia Feniksa zniszczylaby
w koncu armie Lwa, zaczat siac terror w wioskach
nalezacych do znienawidzonego Klanu. Podrézo-
wal od miasta do miasta, palit domy, zrywal
sztandary i zabijal zwierzeta, a gdy jego milujacy
pokadj bracia z domu Isawa chcieli przeméwi¢ mu
do rozumu, wpadl w jeszcze wigkszy gniew:

- ZapomnieliScie, ze samuraje Feniksa odda-
wali zycie w walce z Lwem! - krzyczat zbolatym
glosem. - Ich ofiare trzeba pomsci¢ krwia! Zuraw
odebral sens $mierci mych braci, wywre wiec na
nim pomste!

Sily rodziny Daidoji zmobilizowane byly na
poludniu i przygotowywaly sie do odparcia inwa-
zji armii Kraba, na pélnocy pozostalo wigc zbyt
mato zolnierzy, by stawi¢ czolo oszalatemu shu-
genja. Kilku samurajéw, kiérzy sprobowali po-
wstrzymaé Mistrza Powietrza, zostalo zniszczo-
nych przez magie, ktdrej nie byli w stanie nawet
obja¢ umystem i zdawalo sig, ze jeszcze wielu
wie$niakéw ucierpi od furii szalonego Feniksa,
nim zal ugasi ognie jego gniewu.

W koncu znalazla sig jednak samurai-ko,
ktdra zdecydowala sig rzuci¢ wyzwanie czarowni-
kowi. Gdy Asahina dotarl do polozonej nad mo-
rzem wioski Kimura, czekala tam nan uzbrojona
wojowniczka,

- Nie zniszczysz tej wioski, shugenja! - powie-
dziala, zagradzajagc mu droge. Slyszac to Feniks
wybuchnal drwiacym $miechem, od ktdrego za-
trzesta sie cala osada.

- A c¢6z mnie powstrzyma, dziewczyno?! -
krzyknal. - Zaatakujesz mnie mieczem? A moze
w stodole skrywasz dwudziestu ludzi, gotowych
rzuci¢ sie na mnie od tylu? - $miat sie gorzko
i ochryple. Samurai-ko nie odpowiedziata i zlozy-
ta helm na ziemi, u swoich stop. Jej ciemne, spig-
te w ogon wlosy splynely na plecy, a w bladych
oczach pojawil sie smutek. Cho¢ nie byla pigkna,
miala w sobie dziwny spokéj, ktory sprawil, ze
Mistrz Zywiotu niemal przerwat dzielo zniszcze-
nia. Nie wystarczylo to jednak, by go powstrzymac.

Dziewczyna nie dobyta katany ani nie wydata
bojowego okrzyku. Stala tylko pomiedzy Mi-
strzem a osada, ktdrg chciat zniszczy¢, a zlgknie-
ni wiesniacy tloczyli sig za jej plecami. Isawa Asa-
hina wzniést swe potezne ramig, przywolujgc
ogien i wiatr, by spalit jeden z doméw. Z szybko-
$cig atakujacego weza kobieta skoczyta pomiedzy
czar i jego cel, a wybuch spowil jej cialo bialym
z gorgca plomieniem.

ksztalty, charakterystycz
dla cudownych ogroddw,
wyrazi¢ maja wewnetrar
jako$¢ kazdego drzewa
i krzewu. Nic nie. po;
wiono tu przypadkowi
kazdy sktadajacy sie n
nie element ma swo
wod. Kazde drzewo,
i roslina to symbo!
tyczny, duchowy lub
ryczny. W kazdym li
i pniu, w kazdym ka
niu w strumyku-i
potoku odnalezé mozn;
stowa Tao Shinsei; S
moga chwali¢ si¢ swy
»ogrodami opowiesc
ogrody Zurawia nie tylke
opowiadajg histori

One uwalniaja dus



zman6w; z ktrych najpo-
spolitsze to serpentyny,

talizmany medyczne.

Serpentyny z jedwabiu
lub papieru ryzowego,
zdobione kaligrafowany-
 mi literami, stuzg do
ony i mozna je zawie-
sufitu lub krokwi.

_Amulety s male, nie
czajace dziesigciu
. centymetréw Srednicy,
7bi ‘si¢ je w skompliko-
ne ksztalty i maluje ja-
krawymi farbami. Nie-
nich wymagaja po-
ia, inne za$ rozmo-

alajacych udobruchaé
- ducha przedmiotu.

Przedmioty wieszcze
)¢g mieé rozmaita for-
od plytek z kosci po
alazki krwawnika -
ho¢ wielu powatpiewa
 ich skutecznosé, ci,
 ich uzywaja, twier-
4, ze nigdy nie zawodza.
Dokladno$¢ odpowiedzi
alezy od iloci czasu po-
dzy pytaniem a wyda-
zeniem, o kidre sie pyta,
Kiedy wiec samuraj pyta:
,.Czy bede miat syna?”
trzyma do$é niejasne in-
acje, ale pytanie ,,Czy
jje dzisiejszy pojedy-
” przyniesie bardzo
-dokladng odpowiedz.

éwnie pospolite s3 ta-
many medyczne, ktdre
przynosza ulge zranionym
\ moc chorym, sg jed-
najrzadsze sposrod
' wymienionych fetyszéw
ifezesto zamawiaja je wo-
ownicy Zurawia przed
cudaniem si¢ w bdj.
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Asahina ryknal z gniewu, ciskajac piekaca
wldcznig zaru, a wojowniczka znéw rzucila sig
wprost w ogien. Plomienie spalily pukle jej ciem-
nych wloséw i stopily piekna zbroje, a gdy zgasly,
opadla na kolana i spojrzala na Feniksa, a z jej
oczu plynely tzy.

Mistrz Zywiotu réwniez spogladat na samurai-
ko i brakowalo mu stéw. Wiedziony gniewem
znéw unidst reke do nieba, a wokdt jego palcow
zagraly plomyki blekitnego ognia. Ku jego zdu-
mieniu kobieta podniosta sie z ziemi nadludzkim
wysitkiem, szykujac sie, by ponownie ostoni¢ wla-
sng piersig cel ataku.

- Czemu? - zapytal. - Czemu to robisz?

W jej oddechu stycha¢ bylo jek agonii, a jej
oczy skryly sie za opuchnietymi powiekami, wy-
szeptalfa jednak, z trudem lapiac powietrze:

- Nie pozwole ci, by$ dluzej kalal pamiec...
swych poleglych braci. Zuraw przybyt na twe zie-
mie... by przynies¢ pokdj... - glos umierajacej
samurai-ko zaczal stabna¢, a ona sama osungla
sie na kolana. - Nie bede z tobg walczyc.

Isawa Asahina wpatrywal sie w dziewczyne,
jego reka opadla, a ognie przygasty. Wymruczal:

- W imig tego odrzucasz dar zycia?

- Niewinni nie bedg dluzej gina¢ - szepnela,
a jej powieki zadrzaly, gdy ze wszystkich sit stara-
fa sig zachowa¢ przytomnosé. — Nikt wiecej nie
umrze w imi¢ pokoju.

Upadla w pyt drogi, a oniemialy ze zgrozy Isa-
wa patrzyt w szoku na jej bezwladne ciato. - Czy
az tak dalece upadtem? — wyszeptal. Ognie wokot
jego reki zgasly i przepadly, a on sam uklgknat
obok ciata wojowniczki.

- Masz stuszno$¢ - poruszyt wargami. — Doéé
juz wojny.

Podnidst bezwladne ciato i ponidst do palacu
rodziny Doji, gdzie stanat przed jej Championem.

Minelo wiele miesiecy, nim Doji Kiriko zdolna
byla stana¢ o whasnych sitach, lecz dzigki ciaglej
opiece Isawa Asahiny jej rany zasklepily sig, cho¢
na zawsze nosi¢ miala blizny po ich zmaganiach.
Wkrétce potem Mistrz Powietrza poslubil samu-
rai-ko i poswiecil swe zycie niesieniu pokoju, po-
rzucajac droge, ktorg weze$niej podazal, i swe sta-
re nienawisci. Tego dnia Isawa Asahina przystal
do Klanu Zurawia, a wraz z nim wielu mitujacych
pokdj braci i sidstr. Wkrétce Asahina wraz z mal-
zonka zalozyt szkole shugenja, a tomy madrosci
rodziny Isawa, ktdre przyniost ze soba, daly po-
czatek jej bibliotece. Tak rozpoczela sie jego stuz-
ba dla Klanu Zurawia.

Shugenya
z Yodziny Asahma

Cho¢ szkolaca shugenja rodzina Asahina byla
kiedys sprzymierzona z Feniksem, dzi§ Zurawiowi
przydaje sity militarnej i politycznej. Co prawda, wy-
wodzacy sie z niej czarodzieje podazaja Sciezka poko-
ju i za wszelka cene unikaja wojny oraz wszelkiej
walki, jednak uzyczaja swej wiedzy, by wspomoc
Klan, i czgsto tworza bron lub inne machiny wojen-
ne. Oczywiscie dzieta Asahina nie majg nigdy zto-
wrogiej lub trudnej do kontrolowania natury, a naj-
bardziej niszezycielskie sposréd nich wedruja do
skarbca Doji, ktérzy zapewniaja, ze Klan Zurawia
nigdy nie uzyje ich w ztym celu. Rodzina Asahina
posiadla tak wielkg umiejetno$¢ zaklinania i two-
rzenia artefaktow, ze jej czlonkowie sy dzi§ naj-
wigkszymi twdrcami magicznych przedmiotow
w Rokuganie, a dzigki przynaleznosci do najbogat-
szego klanu Cesarstwa moga bez trudu zdobywac¢
wszystkie potrzebne materialy, niezaleznie od te-
g0, jak rzadkie czy kosztowne sg ich potrzeby.

Asahina lubujg si¢ w wytwarzaniu przedmio-
tow. Po rodzinie Isawa odziedziczyli wprawdzie
magie, lecz wplyw artystow Kakita sprawil, ze
umitowali rzeczy piekne i dzi$ znajduja wieksza
przyjemno$¢ w zaskakiwaniu innych pomystowo-
$cig, niz moca i umiejetnodciami magicznymi.
Asahina to z ducha wynalazcy, stworcy rzeczy nie-
zwyklych i niespotykanych.

W Rokuganie istnieje wiele rodzajow magii,
od maho (magii krwi), uprawianego przez znie-
prawionych mocg Fu Lenga czarnoksieznikow,
po czysta sztuke magiczna, ktérej uzywa wiek-
szo$¢ shugenja. Rodzina Asahina nigdy nie nale-
zala do najplodniejszych czy najpotezniejszych
czarodziejow, posiada jednak wiedzg tajemng
stracong przez inne klany, do ktorej zalicza sig
umiejetno$¢ tworzenia pomniejszych ,fetyszow”,
magicznych przedmiotéw jednorazowego uzyt-
ku. Czlonkowie Klanu Zurawia czesto postuguja
sie takimi artefaktami.

Czes¢ czaréw, rzucanych przez tych stronig-
cych od towarzystwa zaklinaczy, wymaga stoso-
wania tajemnych diagraméw, talizmanéw i amu-
letow. Uzywaja tez form kaligraficznych jako ar-
tystycznych wyobrazen, ktére zawieraja w sobie
prawdy duchowe i moce magiczne. Ich magia nie
jest tak ezoteryczna, jak czary Isawa czy Agasha,
i czesto ma na celu rzeczy zupelnie przyziemne,
jak dobre zbiory, wzmocnienie budowli czy
ochrona przed zlem. Rodzina Asahina zawsze
bardziej skupiata si¢ na potrzebach zwyklych lu-
dzi niz na ezoterycznych poszukiwaniach. Asahi-
na uzywajg magicznych przedmiotow jako spo-



sobu przekazywania swej wiedzy $wiatu. Nie-
ktore artefakty trwaja dlugo po $mierci swego
stworcy, skladajac si¢ na wiecznotrwale dziedzic-
two rodziny i Klanu Zurawia.

Cho¢ Asahina przyniesli ze sobg ogromne za-
soby wiedzy o Tao Shinsei, przechowywanej w bi-
bliotekach Klanu Feniksa, nie traktuja $wietego
tekstu jak rzeczy odleglej od zwyklego zycia,
ktéra nalezy jedynie studiowaé i rozwazaé. Shu-
genja Zurawia wierza, ze Tao stosuje si¢ do wszy-
stkiego, co zyje, a sama rzeczywisto$c jest tkaning
pozbawiona szwow, wewnatrz ktérej wszystkie
rzeczy splataja sie ze soba. Kto$, kto dotyka jej
czesci, dotyka tym samym calosci, stad przekona-
nie, ze zmieniajac cze$¢ $wiata na lepsze, zmienia
sig caly Swiat.

Gléwnym obiektem zainteresowan szkoly
Asahina jest tsangusuri, czyli umiejetnos¢ tworze-
nia magicznych przedmiotow, talizmanéw i amu-
letéw, ktore przyjmowac moga rézne formy i mo-

ga by¢ zaréwno poteznymi artefaktami, jak i zwy-
czajnymi czarodziejskimi zabawkami. Kandyda-
tow na shugenja Klanu Zurawia uczy sig, jak two-
rzy¢ pomniejsze fetysze i stosowac swoja wiedze
o naturze kami, by wydoby¢ naturalne sktonnosci
pieciu zywioléw. Isawa Asahina méwil o zamie-
szkujgcych je duchach na kartach swego dzienni-
ka, piszac: ,,Wszystkie rzeczy maja w sobie tajem-
ng magie, ktéra mozna z nich doby¢, dysponujac
wiedza o zywiolach i kami, ktére nimi wladaja”
Cho¢ ta mysl nie wydaje sig¢ odbiegac od tradycyj-
nych szk6t mySlenia Isawa lub Agasha, dziennik
uczy dalej, jak, siegajac do zawartego w przedmio-
cie pierwiastka duchowego, mozna uwolnic jego
energie i ukierunkowac jej dzialanie tak, by shu-
zyta okre$lonym celom. Asahina wierza ponadto,
ze ludzie moga wplywad na procesy rzadzace
wszech$wiatem, uczestniczac w rytuatach i piszac
tajemne znaki. Shugenja Zurawia postrzegaja swa
magie jako czes¢ otaczajacej natury, a nie nauke,
ktora bierze sig
wylacznie z ,du-
chowego” pierwia-
stka Tao.

Cho¢ talizma-
ny, ktore tworza
Asahina, nie sg za-
Zwyczaj przezna-
czone dla nikogo
konkretnego i mo-
ze ich uzywac kaz-
dy, niektére potez-
niejsze przedmio-
ty tworzy sig
z mysla o okreslo-
nej osobie, tak, by
tylko ona mogla
skorzysta¢ z za-
wartej w nich
energii. Taka ma-
gia zwigzana jest
z duchem czlowie-
ka, ktéry ma otrzy-
maé¢  przedmiot,
musi wiec by¢ obe-
cny podczas jego

tworzenia.
Asahina wiaza
wszelkie  zycie

z pigcioma podsta-
wowymi sktadni-
kami: Drewnem,
Ogniem, Ziemia,
Metalem i Woda,
z ktérych kazdy
daje poczatek na-
stepnemu w nieu-

MON ASAHIN

Mon: Glowa zurawia

wigc do wielu rzeczy, s
me za$ drzewa ocieniajg
droge do ich swiatyni
Kwiat brzoskwini jes
symbolem zmiany.i
koju - dwéch rzeczy,
majg znajdowac wyraz
w pracy tagodnycl
genja Zurawia.



- Zuraw jest najbogat-
ym klanem Rokuganu,
tory z luboscia plawi sie
w zlocie i wszelkich do-
. brach. a jego wysoka kul-
turg utrzymuja kupey i zy-
a ziemia. Przed niemal
jednej z najbo-

ch galezi Klanu Zu-
, przyszedt na $wiat
czlowiek imieniem Suzu-
e, czyli Wrébel. Wycho-
vywal sie wsrod bogactw
przywilejow na dyploma-
te, mieszkatl w jednym
najhogatszych patacéw
w Rokuganie i spedzat
na bezczynnym filo-
niu wraz z innymi
- szlachetnie urodzonymi
‘urawiami. Pamieta sie go
ze wzgledu na spryt i hu-
r, lecz nie przez wzglad
tyskotliwa inteligencje.

Pewnego razu, gdy
w patacu ojca Suzume
ebywat Champion Zura-
ozgorzata dyskusja
sposobami uzyskiwa-
nia pieniedzy przez Klan.
Chegc rozweselié towarzy-
Suzume zabrat glos,
Moze powinnismy
czajnie rozdaé nasze bo-
gactwo wieSniakom?”

_ Zalegta glucha cisza.

. Gdy Zurawie otrzasne-
sie po tych stowach, oj-
ciec Suzume zaczal gwal-
{ownie przeprasza¢ za zu-
.chwale stowa swego syna,
hampion wstal jednak
opuscit patac. Niedhugo
__potem pomniejsi daimyo,
ktorzy skladali hold ojcu
zume, zaczeli spierac sie
-~ o ten incydent.

stajacym cyklu zycia. W mysl tej teorii drewno da-
je zycie ogniowi, ogien ziemi, ziemia metalowi, me-
tal wodzie, woda za$ na powrét rodzi drewno. W ta-
beli na sgsiedniej stronie znaleZ¢ mozna kilka in-
nych zwigzkow pomiedzy komponentami zycia.

Kazdy shugenja powinien dokladnie zglebi¢
wszystkie te zalezno$ci, maja one bowiem podsta-
wowe znaczenie przy identyfikacji magicznych
przedmiot6éw i pomagaja czarownikom z rodziny
Asahina tworzy¢ wlasne artefakty, okreslony efekt
uzyska¢ mozna bowiem jedynie
stosujac wlasciwe
sktadniki.

Najlepszym
materialem do
konstrukcji
talizmanow
jest drewno
7z drzewa
brzoskwi-
niowego,
a wiele po-
wszechnie
uzywa-
nych, po- *
mniejszych
fetyszow, to
wykonane
W nim rzez-
by w ksztalcie -
zwierzat lubna- 3 x‘g}:}
pisy umieszcza- (k
ne na wycietych AR )

z niego tabliczkach. '\QM
girament komergy ‘ =S

o wykonywania inskryp-

cji zazwyczaj wyrabia sie z cynobru
i podobnych cennych komponentéw. Inne fetysze po-
wstaja jako przedmioty wykonane z rzadkich me-
tali i klejnotow i zawsze muszg by¢ najwyzszej ja-
kosci, gdyz tylko w najwigkszych dzietach sztuki za-
wrze¢ mozna wystarczajaca ilos¢ magii.

Kalendarz rokuganski podzielony jest wedle cy-
klow ksiezyca, na dwanascie miesiecy, z ktérych
kazdy zwiazany jest z innym zwierzeciem, podob-
nie jak godziny dnia. Dzien i godzina stworzenia
przedmiotu musza by¢ okreslone co do minuty,
kazdy shugenja Asahina zna wiec przynajmniej
podstawy astrologii, ktéra pozwala mu oznaczy¢ od-
powiedni czas na prace. Niekiedy, gdy znana jest juz
chwila, w ktérej ma powstac artefakt, shugenja
uklada liste ludzi, ktérych znaki astrologiczne sprzy-
jaja jego konstrukcji. Wszyscy oni, niezaleznie od
wieku i statusu, proszeni sa o uczestnictwo w rytu-
ale, ktory tylko dzigki ich obecnosci zakonczy¢ sie
moze pomyslnie. Osoby urodzone pod znakami nie
sprzyjajacymi powolywanej do zycia magii sa deli-
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katnie usuwane z miejsca ceremonii i proszone
o nie branie udzialu w towarzyszacych jej uroczy-
stosciach, moga bowiem wywolac gniew zywiolu,
ktéry prébuje ujarzmi¢ prowadzacy rytuat shugen-
ja. Wewnetrzny duch kazdej rzeczy, ktérego moc
przywoluja Asahina, zwigzany jest z jej strukturg
i pierwotnym przeznaczeniem, na przyklad katana
nie moze stac si¢ przedmiotem leczacym, a wyko-
nana z kosci stoniowej statuetka grubego mezczy-
zny - symbolem gloduy, dlate-
go wiasnie tak pre-
cyzyjnie dobiera sig
kazdy kolor, ksztalt
i symbol przy-
¢ szlego tali-
zmanu. Duch
przedmiotu,
wywolywa-
ny przez te
symbole
i stosowne
obrzedy,
budzi sie
w koncu
i obejmuje
przedmiot
w posiada-
nie. Filozofo-
wie wciaz
spieraja sig,
czy taki chi-
sai kami (po-
mniejszy
duch) jest
istota myslaca,
pewnym jest jed-
nak, ze im potgzniej-
szy kami przedmiotu, tym wiecej
posiada ludzkich cech. Duchéw niektérych bar-
dzo poteznych artefaktéw nie da sie w zasadzie
odr6zni¢ od duszy ludzkiej, maja bowiem swoje
myéli, cele i przyzwyczajenia, reaguja na bodzce
i czasem, gdy obdarzone sg wyjatkowa moca, mo-
ga odpowiedzie¢ na wezwanie i nawiaza¢ kontakt
z czlowiekiem, nie opuszczajac przy tym wnetrza
przedmiotu.
Nalezy tez zda¢ sobie sprawe, ze znajdujace sie
w magicznych fetyszach duchy nie sa w zaden
spos6b ,uwiezione” ani w nich ,zawarte’, raczej sa
one manifestacjami dusz samych przedmiotdw,
ktérym magiczne obrzedy i moce shugenja daly
odrebna $wiadomos¢. Taki artefakt jest wiec ra-
czej ,przebudzony” niz ,umagiczniony”, a o jego
mozliwosciach stanowig duchy dwojakiej natury:
shen, czyli duchy dobroczynne, i kuei, moce nie-
przyjazne. Istoty te zwie sig tez czasem ,zyczliwy-
mi” i ,gniewnymi” aspektami przedmiotéw



i uwaza, ze reprezentuja rézne oblicza kazdej
z rokuganskich Fortun - dobroczynne i gniewne.

Rodzina Asahina skupia si¢ wylacznie na wy-
dobywaniu sken przedmiotéw, wciaz zywa jest
jednak pamig¢ o Asahina Yajindenie, ztowrogim
shugenja, ktéry specjalizowal si¢ w zespalaniu
z sitami kuei. Podobnej magii uzywat luchiban
i jego Piewcy Krwi, kiedy wiec Asahina Yajinden
dolaczyt do nich, wzmocnit ich site swoja wiedza.
Powiada sig, ze to on wlasnie obudzit kuei styn-
nych Mieczy Krwi i wraz z luchibanem karmit je
rytualnymi ofiarami i czarng magia. Nawet dzi$
ostrza, stworzone za pomoca tego dziwacznego
wykrzywienia drogi Asahina, stanowia zagroze-
nie, dano im bowiem taka moc, ze staly si¢ same
niemal niezaleznymi istotami i wciaz oczekuja na
czlowieka, ktérego bedg mogly kontrolowaé, wy-
pelniajagc wole swych stwércow. Kuei Mieczy
Krwi, podobnie jak duchy wszystkich dziet Piew-
cow Krwi, sg skrajnie zle i niszczycielskie, gotowe
wypelnia¢ swoje przeznaczenie nie baczac na
uplyw stuleci. Cierpliwo$¢ nieozywionego jest, ko-
niec koncow, nieskoficzona.

Niektore talizmany nie sa same z siebie ma-
giczne i nie zawieraja shen. Zamiast tego poma-
gaja komunikowac si¢ z duchami przedmiotow
nim dokona si¢ rytuatu, pomagajac okresli¢ przy-
datno$¢ danego przedmiotu do celow shugenja.
W ten sposob Asahina potrafig wybra¢ w sali pel-
nej mieczy ten jeden, ktéry najlepiej nada sig do
przebudzenia.

Owe talizmany medytacyjne, czyli tsang, stuza
réwniez innym celom. Tak jak dusza ludzka uczy
sie przez do$wiadczenie, duchowy rdzen
przedmiotu zapamietuje zdarzajace sie wokét
niego traumatyczne wydarzenia, ktére pozosta-
wiaja ,znak” na jego chi. Badajac przedmiot przy
zastosowaniu tsang, Asahina moga czgsto odtwo-
rzy¢ wydarzenia, ktére mialy miejsce w przeszlo-
§ci, niewazne jak odlegtej. Takie wizje to jednak
tylko cien obrazu, seria emocji czy pojedynczy,
krotki dzwigk.

Asahina wladajg réwniez niecodziennym ro-
dzajem magii ostatecznej. Starozytni Mistrzowie
Zywiotéw Isawa odkryli, ze moze istnie¢ sposéb
kontrolowania ducha zyjacego czlowieka, przypo-
minajacy techniki wplywania na esencje

przedmiotéw. Taka magia, zwana meisho, jest nie-
zwykle trudna i skrajnie niebezpieczna w uzyciu,
jednak studiujgc nature rzeczy nieozywionych
Asahina odkryli kilka jej tajemnic. Mimo to, tylko
mistrzowie rodziny znaja jakiekolwiek zastoso-
wania meisho. Shugenja Zurawia wierzg jednak,
ze ich wiedza to jedynie czubek gory lodowej, nie
chca wigc wyjawic sekretu tego rodzaju czardw
ani stosowac ich na zadnej istocie zywej, gdyz nie
tylko kidci sig to z ich pacyfistycznymi przekona-
niami, ale zagraza zyciu postugujacego sie nimi
czarownika. Cata wiedza na temat meisho jest pil-
nie strzezona i nigdy nie zostata spisana, a kazdy
kolejny mistrz poznaje jej tajniki od swego po-
przednika, Asahina dobrze bowiem pamietaja
gorzka lekcje, ktorej udzielit im Yajinden. Takiej
magii uzywa si¢ wylacznie do wydobywania du-
cha najpotezniejszych artefaktow, dziel, z ktérymi
nic nie moze sig réwnac, a ktére wykonuje sie
niezwykle rzadko, niewielu bowiem potrzebuje
tak poteznych przedmiotéw i trudno o shugenja
gotowego ponies¢ zwigzane z ich tworzeniem ry-
zyko. Powiada sig, ze shen przebudzonych w ten
spos6b magicznych przedmiotéw staje si¢ samo-
dzielng inteligentng istota, jesli jednak zapytac
o to Asahina Tamako, odpowie tylko grzecznym,
lecz nic nie méwigcym u$miechem.

Owiatynie Asahma

Asahina bezustannie studiuja i oddaja czes¢
starozytnym naukom Shinsei, a jego Tao zajmuje
honorowe miejsce w ich wspaniatych bibliote-
kach. Choé¢ ich wiedza w tym wzgledzie ustepuje
madrosci rodu Isawa, spedzaja wigkszo$¢ zycia na
nieustajacej kontemplacji. Szkota Asahina znajdu-
je si¢ z dala od ludnych szlakéw na ziemiach Zu-
rawia, ale jej bramy stoja zawsze otworem, goto-
we przyja¢ kazdego goscia. Granice Klanow czy
réznice kulturowe nie s przeszkoda dla ich pracy
na rzecz pokoju, a na ich $wietych polach nigdy je-
szcze nie przelano krwi. Nikt, kto wlasnymi reka-
mi odebral zycie, nie moze si¢ uczy¢ w Swiatyni
Asahina, a choc oferuje ona schronienie i pocieche
nawet najbardziej wojowniczym samurajom, jej
mieszkancy majg catkowicie pacyfistyczne przeko-
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nania. Nie znaczy to, ze odmawiaja tworzenia
przedmiotéw stuzacych do wojowania, albo $lepo
ignoruja zagrozenie wynikajace z udzielenia go-
$ciny poteznej armii Kraba - Asahina zwyczajnie
odmawiajg brania udzialu w jakiejkolwiek walce
i nigdy, pod zadnym pozorem, nie odbieraja zycia.

To pacyfistyczne credo wypisane jest na kazdej
Scianie $wiatyn Asahina, cho¢ bowiem pokrywaja
je opowiesci o Zurawiach i przypowiesci z Tao, nie
ma wérdd nich ani jednego opisu $mierci, a umi-
lowanie zycia do tego stopnia przenika wszelkie
ich dziela, ze zawiera sie nawet w samej esencji
kamieni, z ktérych zbudowano ich budynki. Asa-
hina mieszkaja w ogromnej kamiennej $wiatyni,
wzniesionej wérdd gluszy i otoczonej przez tago-
dnie opadajace pola, a odkad pelni ona rolg ich
siedziby, jej masywne dgbowe bramy stoja otwo-
rem, i to od setek lat.

Za otwartymi drzwiami i tagodna natura, Asa-
hina skrywajg prawdziwe tajemnice swej wiedzy.
Odwiedzajacym $wiatynie wolno przychodzic
i odchodzi¢, gdy sobie tego zycza, oraz czytac
wszystkie znajdujgce sie w niej ksiegi, zadna z
nich nie méwi jednak o magicz-
nych przedmiotach Asahi-
na i sposobach ich
tworzenia. Mimo
to nie zamy-
ka sig tu
zad-

nych drzwi, nie znaleziono nigdy ani jednej kryp-
ty i nie wydaje sig, by pod budynkami biegly ta-
jemne korytarze.

Wszystko to sprawia, ze wsréd mieszkancow
Rokuganu krazy niejedna plotka o dziwacznych
rzeczach, ktére wydarzyly sie w kamiennych mu-
rach $wigtyni Asahina, a odbywajace si¢ tam po-
tezne rytualy i chronigce je rzezbione $ciany wy-
starcza, by podsycac opowiesci o przywotywanych
przez magiczne dzialania shugenja duchach we-
drujacych wsréd nocy. Powiada sie, ze mury $wia-
tyni posiadly wlasna madros$é, a pewne plasko-
rzezby zmieniaja sie kazdej nocy. Niektérzy twier-
dza nawet, ze kamien, z ktérego wzniesiono potez-
ng budowlg, potrafi zbudzic sie do zycia i opowia-
da¢ o rzeczach, ktére widzial w ciggu setek lat
swego istnienia. Niektorzy uczniowie szkoly Asa-
hina utrzymuja, ze w plaskorzezbach zawiera sie
tajemna wiedza i ze gdy prawdziwie oddany Sciez-
ce pokoju shugenja jest gotéw ja poznaé, same
Sciany zaczynaja go uczy¢, nie ma jednak podstaw
by im wierzy¢. Jedno jest pewne - nikt spoza ro-
dziny Asahina nigdy nie nauczyt si¢ niczego o ma-

gii meisho, a shugenja Zurawia nig-
dy nie zdradzili tajnikéw
swej nauki.

s N oo



Wrig nie potrafi obronic sig przed tym, kto
Jest biegly w ataku,
zas nie potrafi zaatakowac tego, kto jest biegly
w obronie.
— Sun Tzu

Legenda
0 BaldOJl H’ayakn

Gdy wojna z Fu-Lengiem zakonczyla sie
i Mroczny Bég zostat pokonany, Klan Zurawia po-
grazyl sie w zalobie po swoim zaginionym Gro-
mie, a Pani Doji plakala dzien i noc. Pozostala
trojka dzieci starata si¢ ja pocieszy¢ i wraz z ca-
lym Klanem nie szczedzita wysitkow, by odcia-
gnac od Corki Storica ponure mysli, jednak wciaz
w snach i wizjach Pani Doji powracal obraz Koni-
shiko zyjacej wcigz gdzie§ w Krainach Cienia.
Tymczasem Hayaku, gdy uslyszal, ze Pani Doji
wierzy, iz jej corka cierpi gdzie$ w Krainach Cie-
nia, §lubowal udaé si¢ w ciemno$¢ spowijajaca
poludniowe ziemie i odnalez¢ zaginionych towa-
rzyszy Shinsei.

Hayaku juz jako dziecko byt cichy i zamyslo-
ny, i nawet w czasie zabawy zachowywatl sie po-
waznie i uroczyscie. Nie odziedziczyl dZwiecznego
$miechu swej matki ani pociggu do miecza swe-
g0 ojca i cho¢ wraz z bra¢mi ¢wiczyl iaijutsu, ce-
lowal raczej w otwartej walce, taktyce, strategii
i sztuce wojny, niz w umilowanej dyscyplinie Ka-
kity. Teraz wyruszyt wypelni¢ swoje zadanie. Gdy
dotart do ziem Klanu Kraba, spotkal i rozméwit
sie z Hida, ci jednak orzekli, ze wyprawa do ziem
Fu-Lenga jest glupota i odméwili mu pomocy. Zu-
raw jednak nie zawahal sig i wyruszyt samotnie
w glab mrocznej krainy, skad powrécit po ponad
trzech latach. Rzeczy, ktore tam widzial, zmienily

- jego cialo stalo si¢ zylaste, twarz pobruzdzo-
na jak u starca, a dlugie i ciemne niegdy$ wlosy
posiwialy. Utracit glos, a przez jego gardlo biegla

blizna, jakby rozdarly je pazury jakiej$ bestii. Tak
odmieniony przybyt do Wielkiej Sali Zurawia i ci-
cho uklagkt przed matka, trzymajac w dloniach
miecz, ktory wykul Yasurugi, a ktéry Konishiko
poniosta na wyprawe Gromow. Bez stowa wreczyt
go Pani Doji, a gdy ta dotknela rekojesci, ostrze
wydalo pojedynczy, czysty dzwiek. Tak oto bli-
Znigta wracily do domu.

0d tamtej pory Dziedziczny Miecz Klanu Zu-
rawia sam wybiera czlowieka, ktéry ma go dzier-
zy¢, wydajac pojedynczy, radosny ton, gdy jego
prawy wiasciciel dobywa go po raz pierwszy. Ha-
yaku otrzymal od swych rodzicéw nazwisko ,,Dai-
doji”, co znaczy ,,Obrofica Doji’, jako zado$¢uczy-
nienie za odwage i wiernosc. Jego dzieci utworzy-
ly dumny dom Daidoji, ktérzy przysiagl bronic
swych braci i strzec sekretu tego, co Hayaku zna-
lazt przed wiekami w Krainach Cienia. Nawet
dzi§ wielu Zurawi farbuje wlosy, by okazaé swa
wierno$¢ Klanowi i uczci¢ pamig¢ Hayaku.

Historia

Z rodziny Daidoji wywodza sig¢ jedni z naj-
dzielniejszych wojownikéw Rokuganu, rozmito-
wani w wojnie i dumni ze szlachetnosci swego ro-
du. Daidoji, potomkowie najmtodszego syna Pani
Doji i Kakity, z dumg méwia o swej historii.. . je-
§li przekonac ich, by o niej opowiadali, bo cho¢
bywaja czestymi go$émi na znakomitych dwo-
rach Klanu Zurawia, zazwyczaj pozwalaja swym
krewniakom z rodziny Doji méwi¢, sami za$ zaj-
mujg si¢ zbieraniem waznych informacji i plano-
waniem strategii, zwracajac baczng uwage na
wszelkie stabosci wrogéw Zurawia. Ostentacyjnie
wierni swemu Klanowi, Daidoji znani s3 w Roku-
ganie z niezwyklej taktyki i nieustepliwej obrony
ziem i szlakow handlowych Zurawia.

Przed wiekami najmlodszy syn Pani Doji i Ka-
kity poswigcit swe zycie, by odzyskac dusze brata
i siostry z Krain Cienia. Od czasu jego powrotu
Daidoji zamieszkuja potudniowe prowincje Klanu
Zurawia i stuza mu za obroficéw i dostarczycieli
rzadkich débr, a ich $miale czyny znane sa jak
Cesarstwo dlugie i szerokie, cho¢é Zuraw goraco
zaprzecza co bardziej skandalicznym opowie-
Sciom, jako zwyklej propagandzie Skorpionow.

Daidoji Kuzan, jeden z pierwszych daimyo ro-
dziny, powiedzial kiedys: ,Kakita sa mieczem
- szybkim i zwodniczym. Zwyciezaja dzigki tech-
nice. My, Daidoji, jesteSmy widcznig - jesteSmy
mocg, silg i przebiegloscig”™ Obroncy Doji s silng
rekg Zurawia, potega drzemigca za pieknymi
u$miechami, I$nigcym zlotem i sprytnymi wybie-
gami kuzynéw. Rozmitowanych w pojedynku Ka-
kita czesto przyrownuje sie do skalpela chirurga,
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zrecznego i precyzyjnego. Daidoji walcza inaczej,
uzywajac taktyki i subtelnej sily, by sprawic, ze
dwudziestu ludzi oprze si¢ setkom nieprzyjaciot.
Nie polegajg na umocnieniach, takich, jakie bu-
duja Kraby, a raczej na mobilnosci i intelekcie.
Ci, ktérzy uwazaja Daidoji za zwyktych szpie-
g6w, infiltratoroéw i zbieraczy informacji, zdecydo-
wanie nie doceniajg zaplecza i przebiegtosci Kla-
nu Zurawia. Cho¢ uzywane przez te rodzing me-
tody pozornie zdaja si¢ honorowe, nie cofnie sie
ona przed niczym, by zapewnic sobie zwyciestwo,

unikajgc zarazem przylapania na czynach niegod-
nych. Historia Rokuganu pelna jest opowiesci
o uprzedzajgco grzecznych, czarujacych Daidoji,
ktérzy przechytrzyli wroga i zdobyli potrzebne in-
formacje, czy zniszczyli czyje$ delikatne plany

taktyczne. Milczace przyzwolenie Klanu i przebie-
gha polityka dworzan Doji sprawia, ze niezaleznie
od tego, co trzeba uczynic, honor Daidoji pozosta-
je nienaruszony, ci za$ skupiaja sie wylacznie na
dwach rzeczach - obronie Klanu Zurawia i wypel-
nianiu misji, ktére musza pozosta¢ w sekrecie.
Doskonale wiedza, ze jeden czlowiek moze zni-
szczy¢ calg armig - zwlaszcza jedli bedzie zdolny,
madry i szybki.

Daidoji nie zajmuja si¢ jednak wylacznie ma-
newrami obronnymi i dziatalnoscia kupiecka, do
ich obowigzkdéw nale-
zy bowiem réwniez
przemycanie zakaza-
nych débr. Choé Zu-
raw tradycyjnie pro-
wadzi wylacznie le-
galne interesy, a jego
transakcje finansowe
zawieraja odpowie-
dnig dozg przyzwoito-
§ci, musi czasem
podejmowac pewne
ryzyko, chcac utrzy-
mac¢ wiodgcg pozycje.
Taka dzialalnos¢ nale-
zy do Daidoji, mi-
strzéw podstepu i do-
$wiadczonych prze-
mytnikow, przy czym
stereotypowy szmu-
gler z Klanu Zurawia
to nie zamaskowany,
szemrany dostawca
narkotykéw lub bro-
ni, a honorowy zlo-
dziej, ktory ryzykuje
wlasne bezpieczen-
stwo i godnos¢, by
przez ogarnigte wojng
tereny wcigz saczyly
sie dostawy. Kazdy
Daidoji bez wahania
zgodzi sie podja¢ na-
wet najbardziej nie-
bezpiecznej  misji,
opierajac si¢ wylacz-
nie na swej wierze
w Klan Zurawia i wla-
snej zdolnosci radze-
nia sobie z niebezpie-
czenstwem. Cztonkow
tego rodu mozna zobaczy¢ na dworze, ale bardzo
rzadko wchodzg tam gléwnym wejsciem - lub
drzwiami w ogéle. Dyplomaci Zurawia nieczgsto
wspominaja o funkcji, ktéra peinia chronigcy ich
wojownicy, lecz gdy w ich rece trafi istotna infor-




macja, w znaczacych chrzaknigciach i u$mie-
szkach zawiera sie czesto historia dzielnoci i od-
dania jakiego$ Daidoji.

Zolnierze Zurawia z rzadka szarzuja po polu
bitwy. To taktyka Lwéw, uzywana przez Klany
majace dos¢ wojownikéw, by poswigcac ich w tak
$miatych i bezmyslnych przedsiewzigciach. Dai-
doji imajg sig innych sposobdw, starajac si¢ zmu-
si¢ przeciwnika, by odstonil swe najwrazliwsze
miejsce lub powstrzymujgc jego marsz do czasu,
az dyplomatyczne zabiegi ich krewniakéw spra-
wig, ze wroga armia bedzie musiala zawrdcic.
Nawet jesli polityczne wsparcie innych gatezi Kla-
nu nie dotrze na czas, wrogowie Zurawia wciaz
moga znalez¢ si¢ w tarapatach, gdy niewidoczni
wojownicy odetng ich zaopatrzenie, uzupekienia
i zastawig pulapke z kazdej strony pola bitwy.
Walka potrwa tylko do czasu, gdy madry generat
zlozy bron, jesli bowiem nawet nie widziat sit Zu-
rawia, moze mie¢ pewno$c, ze sabotazysci i szpie-
dzy Daidoji przewidzieli kazdy jego ruch i przy-
gotowali nan odpowiednio mordercza odpowiedz.

Dwie najwazniejsze bitwy, w ktérych wziely
udziat sity Daidoji, to Bitwa na Mierzei Przyply-
wow, kiedy to stangli ramie w ramie z Hida, by za-
pobiec inwazji Krain Cienia, i Ostatni Opér Szer-
mierza, zwany tez Noca Spadajacych Gwiazd, kie-
dy to Zuraw utracit Shiro no Yojin na rzecz sit Lwa.
Najwazniejsze linie obrony rozciagaja sie pomig-
dzy Shiro Daidoji (50) i Kosaten Shiro (51) w po-
blizu granicy z Klanem Lwa, oraz wokét Niwa Shi-
ta no Kage Toshi (129), gdzie Daidoji bronia sig
przed Klanem Kraba - ktéry nie zawsze byl tak
przyjazny, jak ostatnio - i Krainami Cienia.

Dumna rodzina Daidoji rzadko wybacza daw-
ne urazy, wciaz bolejac po stracie Shiro no Yojin,
zwanej przez nich ,niedawnym nietaktem ze stro-
ny Lwa’, i okazujgc otwartg wrogo$¢ wobec Yasu-
ki, wcigz uznawanych za zdrajeéw. W dniu gem-
pukku Obroncy Doji tatuujg na swoich ciatach
mon rodziny jako widomy znak tego, ze predzej
zging, niz zaniedbaja swe obowigzki wobec daimyo.

Nardo il ! Yasnki

Gdy przed ponad siedmiuset laty Yasuki opu-
szezali Klan Zurawia, niektérzy z nich zdecydo-
wali si¢ pozostaé, nie godzac si¢ na zlamanie §lu-
béw danych Klanowi. Ci, ktérym honor nie po-
zwolil odejsc, wstapili w szeregi rodziny Daidoji
i dodali do jej subtelnosci i sity wlasne doswiad-
czenie handlowe. Od tego czasu Daidoji otwarcie
gardza Yasuki, cho¢ dzi§ obie rodziny zawarly
tymczasowy rozejm, przede wszystkim majac na
uwadze przyjazn laczaca wojownikéw Zurawia
i potezny réd Hida z Klanu Kraba.

{7

Zwasnione rodziny przypominajg dwie strony
tej samej monety. Dzieli je przede wszystkim po-
czucie honoru Daidoji, ktérych uwaza sie za ludzi
przebieglych i sprytnych, ale nie bezwzglednych
i pozbawionych hamulcéw. Majac do wyboru
$mier¢ calej wioski lub utrate spodziewanych zy-
skow, Daidoji zawsze poswigca pieniadze. Co wie-
cej, czynigc tak, beda mieli powdd do zemsty -
a zemsta tej rodziny nigdy nie jest przyjemna.

Riblioteka DNado j

Biblioteka w Niwa Shita no Kage Toshi (Ogro-
dzie pod Miastem Cieni) zawiera najwigkszy
zbiér dziel poswigconych strategii, jaki zgroma-
dzono gdziekolwiek poza szkola Akodo. Co wig-
cej, kraza plotki, ze Daidoji zatrudnili szpiegéw,
by kopiowali dla nich wazne ksiazki ze Szkoly
Lwow, zaréwno te poSwigcone strategii, jak i bar-
dziej ezoterycznym zagadnieniom. Daimyo rodzi-
ny, Daidoji Uji, jest dumny ze swego ksiegozbioru,
najbardziej jednak ceni najrzadsza jego pozycje.
W murach Niwa Shita no Kage Toshi znajduje si¢
bowiem jedyny traktat o strategii i fechtunku ga-
jinéw, napisany przed wiekami przez glowe
Obroncéw Doji. Migdzy innymi ze wzgledu na te
ksigge zadna inna biblioteka nie posiada tylu in-
formacji o barbarzyncach, ktérzy niegdys uderzyli
na brzegi Rokuganu, i zaden Klan nie odegral
w ich wypedzeniu tak istotnej roli, jak Zurawie.
Bez jego floty wojennej (bedacej czyms nietypo-
wym w Rokuganie, gdzie wszystkie bitwy toczy
sig na ladzie) patac Cesarza mégt zostaé zniszczony,
a gajinska blokada rokuganskich portéw prawdo-
podobnie nadszarpnelaby mocno kasg Cesarstwa.
Bitwa Rozszalalych Morz rozegrata si¢ na wodach
Wan sano Kin Tayo (Zatoki Ztotego Stonca).

Cho¢ Daidoji Uji nie naucza w swej szkole
taktyki gajinow, studiowal ja pilnie, dzigki czemu
poznat kilka dziwnych, barbarzynskich kata, a na
Scianie jego komnaty wisi stworzony przez nich
niezwykly miecz o dwach ostrzach. Wielu samu-
rajéw z innych rodzin uwaza, ze Uji plami swoj
honor, studiujac drogi cudzoziemcow, ten jednak
naé$miewa sie z ich stow. ,Nie majac wiedzy” - po-
wiada - ,nie bedziemy gotowi do obrony” Dai-
myo Daidoji opanowal w pewnym stopniu sztuke
wladania kilkoma rodzajami dziwacznej broni
barbarzynicow, ktéra przywieZli ze sobg Jednorozce
i nakazuje swoim uczniom réwniez je zglebiad.
Spoérdd jego niezwyklych zainteresowan najbar-
dziej potgpiang jest fascynacja ,pieprzem gaiji-
néw’”. Oczywiscie Uji (jak kazdy inny w Rokuga-
nie) nie moze uzywac tej dziwnej substancji w bi-
twie, ogranicza sie wiec - przynajmniej publicz-
nie - do konstruowania skomplikowanych ogni
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W bibliotece Daidoji znajduje sie nie tylko
olbrzymi ksiggozbidr, pelen teoretycznych trakta-
tow, rozpraw generaléw, podsumowan bitew
z przeszloici Cesarstwa i zapiskéw na temat teorii
wojny stworzonych przez najbardziej blyskotli-
wych dowddcow polowych, lecz takze sala trenin-
gowa, w ktdrej w zadziwiajacy sposdb uczy sie tak-
tyki. Posrod ksiag stoja potezne stoly zbudowane
tak, by imitowac teren wokdl rozmaitych posiadto-
éci Zurawia, mozna wiec zwolywa¢ tu rady strate-
giczne i szkoli¢ mlodych bushi w sztuce obrony.
Kazda z makiet wykonana jest z dokladnoscia co
do metra i niezwykle dokladnie odwzorowuje
uksztaltowanie terenu, pozycje zamkow, rzek
i drog. Kazdego roku uczniowie szkoly Daidoji roz-
jezdzaja si¢ na trzy miesigce, by wyszukac wszel-
kie zmiany w drzewostanie i innych elementach
krajobrazu, ktdre nastepnie odtwarza si¢ na ma-
kietach, tak, by sity Zurawia znaly zawsze kazda
piedZ ziemi, ktorej przyjdzie im bronic.

Ritwa na Mievza
@rzygtymém

Bitwa na Mierzei Przyplywow rozegrala sie
u brzegéw Kenkai Hanto (Pélwyspu Niegoscin-
nych Wad), ktory przed wiekami Cesarz podzielit
pomigdzy Zurawia i Kraba, by na zawsze wladaty
nim obydwa Klany. Od tamtej pory nie doszlo
miedzy nimi do zadnej akcji zbrojnej na ladzie,
cho¢ zdarzaly sig¢ krétkie bitwy morskie, toczone
na zatoce na zachéd od Kenkai Hanto.

Jednak najstynniejsza z tutejszych bitew nie
rozegrala sie pomiedzy tymi Klanami, bowiem
Zuraw i Krab podczas niej walczyli ramie w ra-
mie. Kilkaset lat temu sily Klanu Kraba, dowodzo-
ne przez Hida Bokaru (trzeciego syna daimyo
Klanu i obronce wschodniej czesci wielkiego mu-
ru), musiaty broni¢ si¢ przed olbrzymig armia
oni, ktora usilowala przedrze¢ sie przez mur
i spladrowac bogate ziemie Rokuganu. Wscho-
dnia cze$¢ umocnief byla stabo obsadzona, gdyz
stratedzy i doradcy Pana Hida sadzili, ze sity Krain
Cienia rusza na zachéd, poprzez réwniny w kie-
runku Shinomen Mori.

Plugawe demony mialy jednak szpiegow na
ziemiach Kraba. Ukryci agenci i sprytni czarno-
ksieznicy pozwolili stugom Fu-Lenga zobaczy¢ si-
ty obroncéw, a ich wddz, przebiegly Oni no Kin-
jiro, zdecydowal si¢ uderzy¢ na odcinek muru
najbardziej oddalony na wschdd, gdzie lagodne
morze obmywa brzegi Rokuganu. Przywddca po-
miotu Mrocznego Boga byt madry, zdolny i zad-

ny potegi i cho¢ Krab mierzyt si¢ juz z wiekszy-
mi oni, zaden z nich nie byt oden sprytniejszy.
Oni no Kinjiro przekonal dowédcow Hida, ze ru-
sza na zachod, a gdy zmylona armia samurajow
wyruszyla, by tam sie umocni¢, zaatakowat stabo
bronione przejscie nad oceanem. Jego wojska
uderzyly nocs, i cho¢ wyjace glosy i l$niace oczy
zblizaly sie do linii obrony, zaden z samurajow
nie drgnal. Nikomu nawet przez my$l nie prze-
szto, by opusci¢ posterunek - byli wszakze czton-
kami Klanu Kraba i $lubowali broni¢ Rokuganu
przed Krainami Cienia za wszelkg cene. Hida Bo-
karu, ktéremu dano niewielu ludzi, staral sie
odeprze¢ inwazje, jego sity byly jednak zbyt sla-
be. Gdy pozostalo mu zaledwie kilku zolnierzy,
wypuscil magiczng flare, majac nadzieje, ze obsa-
dzajace zachodnig cze$¢ muru sily Kraba dostrze-
g3 ja, nim bedzie za p6zno.

Lecz Oni no Kinjiro znat sposoby Kraba i gdy
tylko ujrzal blask w powietrzu, sprowadzil ciem-
no$¢ z jego zachodniej strony, by reszta obroncow
Muru nie mogta go spostrzec i przyjs¢ z pomoca.
Potem rozdarl fragment kamiennych umocnien
i przygotowal sig, by poprowadzi¢ swa horde na
réwniny Rokuganu.

Wtem ponad upiorne wycie oni wzbit sie czy-
sty dzwigk mysliwskiego rogu. Przez Mierzeje
Przyptywéw jechal Daidoji Masahigi, daimyo ro-
dziny Daidoji. Cho¢ otaczata go tylko grupa my-
sliwych, okoto dwudziestu samurajow, z ktérymi
polowal, uderzyt na szeregi potworéw, przedziera-
jac sie do sit Kraba i chwytajac stugi Fu-Lenga
w przypominajacy szczypce chwyt. Straszna w bi-
twie yari daimyo cigla najezdzcow niczym kosa
zboze, zrywajac im glowy z karkéw za kazdym
zajadlym uderzeniem. Flara Kraba zostala do-
strzezona i sity Rokuganu ruszyly na odsiecz. Po
raz pierwszy w historii Krab i Zuraw stali ramie
w ramie, walczac ze wspélnym wrogiem.

Okazalo sig, ze tego dnia Daidoji Masahigi po-
lowal z sokolem w poblizu Mierzei Przypltywow,
a gdy dotarl nad brzeg zatoki, ujrzal, ze mroczna
armia przedziera si¢ przez sily Kraba, zadal wiec
w rdg i ruszyl z odsiecza. Cho¢ towarzyszyta mu
tylko garstka samurajow, zaden z nich nie zawa-
hat sig ani przez chwilg - wespdl popedzili przez
fale na pomoc bushi z oddzialéw Hida. Dotarlszy
na miejsce ujrzeli, jak Oni no Kinjiro rozdziera na
strzepy straz przyboczng Hida Bokaru. Co prawda
mlodzieniec pchngt demona katang wprost w ser-
ce, jednak Oni bez trudu podnidst go nad gltowe
ostrymi, zakrwawionymi szpony i cisnat na zie-
mig, az zadrzala. W tym momencie deszcz strzat
Daidoji przeszyl jego gruba skore i zmusit do wy-
cofania sig¢ za mur.

Wojownicy Kraba cofneli sie, pozwalajac wy-
poczetym Zurawiom zakosztowaé odrobiny walki



i dajac sobie chwile wytchnienia, ktdrej tak po-
trzebowali. Daidoji walczyli meznie i odepchneli
oni od umocnien, odbijajac rannego Hida Bokaru.
Wodzowie razem bronili mury, a garstka ich
ludzi zmagata si¢ ze wzmagajacym sie naptywem
wojsk Krain Cienia. Oni no Kinjiro zmiazdzyl no-
gi Bokaru, lecz Masahigi obronil go, walczac jak
lew, podczas gdy inni opatrywali rannego. Bitwa
byla straszliwa, a sily Zurawia i Kraba topnialy.
Wreszcie Kinjiro przypuscit szturm i przedart sig
przez obrone, ruszajac pedem na piaszczysta pla-
z¢ po drugiej stronie muru, w strong morza. Gdyby
ten sprytny manewr si¢ powiodl, oni znalezliby sig
na potwyspie, a ocean zamknalby za nimi drogeg.
Masahigi popedzit co kon wyskoczy i wraz
z trzema pozostalymi przy zyciu towarzyszami
ruszyt w pogon. Armia Krain Cienia odwrdcita
sig, by przypusci¢ kontratak i zmiazdzy¢ Zurawia
pod nawala kléw i pazuréw, lecz Daidoji nie za-
wahali sig. Za kazdym razem, gdy oni docierali
bezpiecznie na drugg strong mierzei, przypu-

szczali atak na ich tyly, zmuszajac by zawracali
i walczyli.

Dwaj pozostali przy zyciu samuraje z Klanu
Kraba przygladali si¢ tej desperackiej bitwie
z drugiej strony mierzei, ptaczac, ze rany i obo-
wigzek wzgledem na pél przytomnego generata
nie pozwalajg im dolaczy¢ do meznego starcia.
Tymczasem zalewani przez fale Daidoji zmagali
sie z oni, az w koncu czerwona od krwi ton za-
mknela sie nad dzielnymi samurajami. Wojowni-
cy Hida patrzyli na to z drugiego brzegu, lecz nie
ujrzeli nic wigcej — zaden samuraj, ani zaden de-
mon nigdy juz sie nie wynurzyt.

Po stronie mierzei nalezacej do Kraba stoi ma-
ta kapliczka o prostych $cianach. Wewnatrz znaj-
duje sie oltarz, na ktérym ztozono helm Daidoji
Masahigiego, wyrzucony na brzeg kilka tygodni
po bitwie. Nic innego nie powrdcito nigdy z gtebin,
a ten pogiety i zardzewialy ksztalt jest symbolem
ofiar, jakie poniesli wtedy cztonkowie domu, ktory
Kraby zwa teraz , Zelaznymi Zurawiami”
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niej przez Zajaca, zamordowala wielu $piacych
dygnitarzy klanu Lisa. Daimyo tegoz, Kitsune
Oshirin, wypowiedzial wrazemu klanowi wojne
i nastgpnego ranka doszto do zbrojnego starcia.
Zuraw wzial strong Lisa i bitwa szybko sie skon-
czyla, Oshirin jednak nie okazal nalezytej
wdziecznosci i stwierdzil, Ze to interwencja Zura-
wia doprowadzita do $mierci jego zony. Wyzwal
Toshimoko na pojedynek, zostat pokonany i zgi-
nal na miejscu.

Te bitwe nazywa sie czasem ,Nocg Stu Smier-
c’, od liczby dygnitarzy, ktérzy zgineli z rak za-
béjcow. Klan Zajaca utrzymywal, ze nikogo nie
najal, nikomu nie zlecit morderstwa i nie bral
udzialu w nocnym ataku, lecz bardzo niewielu
cztonkéw Wielkich Klanéw w ogdle im uwierzy-
lo. Od tej brzemiennej w skutki bitwy Zuraw
nadzoruje terytoria obydwu klanéw, pomagajac
ich przywodcom odbudowywaé wojenne straty
i majac oko na ich granice. Z rozkazu Cesarza
Klan Zurawia wystat tez do obydwu daimyo do-
radcow, ktorzy mogg zakwestionowac kazda ich
decyzje w imieniu Syna Stofica. W ciagu ostatnich
trzydziestu lat skorzystano z tego prawa zaledwie
dwukrotnie, za kazdym razem, gdy klan Zajaca
przygotowywal sie do inwazji na ziemie Lisa.
Choé doradcy Zurawia mieli pewne trudnosci na
dworze rodziny Kitsune, Zuraw stara sie mozliwie
najmniej rzuca¢ w oczy i stosunki migdzy dwoma
klanami znow stajg sie przyjacielskie. Zajac nie

zywi takiej sympatii do Zurawi, w zwigzku
z czym jego daimyo wielokrotnie szukal mozli-
wosci uchylenia si¢ od Cesarskiego zarzadzenia
i pozbycia sie niechcianego ,doradcy”

Przypadki wysytania Cesarskich ,doradcow”
do niesfornych pomniejszych klanéw nie zdarza-
ja sie czesto i mialy miejsce najwyzej dziesig¢ do
pietnastu razy w calej historii Rokuganu. Zazwy-
czaj ,doradcow” odwoluje sie¢ po dwéch albo
trzech latach.

Ziycigstno
hez (1deyzena

Sze$éset lat temu Klan Lwa zaatakowal ziemie
Feniksa. Cho¢ po obydwu stronach zgineto wielu
ludzi, wojna trwala, poki Zuraw nie odciat linii
zaopatrzenia Lwa i nie zaniechal handlu z jego
wojskami. Bitwa pod Namuri Kaminari Yama zo-
stala przerwana przez piechote Daidoji, wspoma-
gana przez polityczna site Doji, znajdujacych po-
stuch u Cesarza. Gdy Klan Zurawia przyszedi
z pomocg Feniksom, Klan Lwa zostal zmuszony
do wynegocjowania sojuszu.

Wkrotce potem samotny shugenja, Isawa Asa-
hina, jal obraca¢ w perzyne prowincje rodziny
Doji, zabijajac kazdego, kto chcial powstrzyma¢
jego zemste. Przez nastepny tydzien palil wioski,




farmy i karawany, az cérka Championa Zurawia,
Doji Kiriko, podjela sie go powstrzymac. Spotyka-
la go w kazdej wiosce i stawala migdzy nim
a bezbronnymi wie$niakami, odmawiajac jednak
walki. Gniew shugenja przyprawil ja o wiele
blizn, lecz po wielu dniach biernego oporu zyska-
la réwniez jego szacunek.

Ritwa
Wzburzonych Movz

W tym samym czasie, gdy Klany toczyly na la-
dzie Bitwe Bialego Jelenia, sity morskie Zurawia
wzigly udzial w starciu znanym jako ,Bitwa
Wzburzonych Mérz”. Gdy przed ponad siedmio-
ma setkami lat gajini zaatakowali Rokugan, ude-
rzyli wprost na Palac Cesarski, do ktérego mogli
dostac si¢ przez Wan sano Kin Tayo (Zatoke Zlo-
tego Stofica). Przyplyneli na wielu okretach
uzbrojonych w dziwaczne machiny wojenne,
ktdre grzmialy jak burzowe niebo. Magia Isawa
ochronila patac, jasnym bylo jednak, ze ich zakle-
cia powoli si¢ wyczerpuja.

Owczesny Champion Zurawia, Doji Sekidera,
wezwat swa flote handlowa, by bronila Cesarskiej
Stolicy. Shugenja z rodziny Asahina sprawili, ze
nad zatoka zalegla gesta mgla, ktdéra spowita mo-
rze, ograniczajac zasieg widzenia. Ukryte w ge-
stych oparach male, lecz szybkie okrety Zurawia
nekaly wolniejsze galeony gajinéw, rozrywajac je
w koncu na kawalki.

Gdy bitwa na ladzie dobiegta konca, komplet-
nie zagubione wojska barbarzyncéw zniszczono,
a ich okrety zatonely w falach oceanu.

Gajinowie zostali pokonani, wypedzeni z Ce-
sarstwa i nigdy juz nie wrdcili jako sila zbrojna.
Ich kupcom nie wolno bylo przez pewien czas
wkracza¢ na teren Rokuganu, a i dzi§ patrzy sig
na nich podejrzliwie.

Rifwa
nad Rzekg Snn

Okolo pigéset lat temu Iuchiban i jego Piewcy
Krwi powstali, by zagrozi¢ ziemiom i ludnosci Ro-
kuganu. Skazona magie i mroczne dziela czarno-
ksieznika wspomagal jego shirekan (dowodca),
Asahina Yajinden, zwany przez niektérych Teh Ku-
rai no luchiban (Czarng Reka Iuchibana). Klan Zu-
rawia, rozwscieczony zdradg Yajindena, ze wszyst-
kich sit starat sie wykorzenic jego magie kuei.

Gdy osaczono luchibana i rozpetala sig bitwa,
samuraj z Klanu Lwa, Akodo Minobe pochwycit

Yajindena po domniemanej $mierci jego wodza.
Potem Yajinden stanat przed sadem pod zarzutem
zdrady i uprawiania maho, zakazanej magii. Po
dlugiej debacie na Dworze Cesarskim, rodzinie
Asahina pozwolono zdecydowac o losie jefica. Da-
imyo rodu oglosil, ze w zwigzku z ich pacyfistycz-
nymi przekonaniami Yajinden nie zginie. Zamiast
tego zamknigto go w $wiatyni Asahina na dwa-
dzieScia jeden dni, a shugenja rzucali nan czary
i odprawiali skomplikowane rytualy. Gdy skon-
czyli, Yajinden miat umyst dziecka, a daimyo po-
stal go, by do konca zycia pielegnowal ogréd
w Palacu Cesarskim, przypominajac wszystkim,
co przytrafia sie zdrajcom Zurawia.

Dwiescie lat pézniej Iuchiban znéw zagrozit
Szmaragdowemu Cesarstwu. Klany raz jeszcze
zjednoczyly sig, by go powstrzymac, tym razem
stawiajgc czota armii nieumarlych w Bitwie nad
Rzeka Snu. Zurawie odegraly w niej istotna role,
zbierajac sily Cesarstwa po tym, jak zombie
przedarly si¢ przez ich szeregi. Historia docenia
Klan Zurawia, ktéry zapobiegt pogromowi, wig-
zac sily ciemno$ci w czasie, gdy Wytatuowani
z Klanu Smoka zmagali sig z luchibanem tak dtu-
go, az w koncu go pochwycili.

Noc Spadagacych
Qwazd

W czasie tej ostawionej bitwy Zuraw utracit
Shiro no Yojin na rzecz legionéw Akodo. Sity Da-
idoji dzielnie bronily zamku przez trzy tygodnie,
jednak w koncu zostaly pokonane. W obliczu kle-

do pa}acu wracaja do
ostatniego zamku,..,

Czasami obraczka,
ktéra wklada sie widdo-
mo$¢, 0znaczona jes|
bolem Klanu lub domu
w ktérym znajduje sie .
klatka ptaka. Dzigki tem
adresat jest znany i wiad
mo$¢ moze zostaé dostar:
czona nawet wiedy, gdy
golab zostanie ranny Iub ;
zabity.

obywac sie bez jedzen:
i szybko pokonujy wielki

grup zwiadowczych: lub
samotnych bushi, wyp
niajacych misje z dala
od domu. ’



sunkl dyplomatycz-
miedzy klanami Zura-
ia iKraba sg zawsze

ety pogorszeniu. Co
, w Klanie Kraba ro-
plomatéw wypelniaja
asnie zdrajcy Zurawi

szystkich rodzin
a‘nadaje sie do te-
0-najlepie]) i; 0 czym nie
a m6wic, nie s oni
zianymi go$¢émi

6w Doji, odwiedzaja-
tac Czarnego Zura-
serce ziem Yasuki.

Zamiast posylac Yasuki
na ¢ Zurawia lub
odejmowac Zurawie
zarnym Patacu, Krab
koli na dyplomatéw

Hida i Hiruma tylko
moc fatwiej pro-

dobrze, zwlaszcza ze
E 7 . .
" Zurawia reprezentuja

e Zurawie, jakich Krab
zal negocjacje sa
¢znie ulatwione.

ski mezczyzni, kobiety i dzieci z Shiro no Yojin
rzucili si¢ z muréw, wolgc narazi¢ sie na $mier¢
w bystrym nurcie rzeki pltyngcej u podnéza twier-
dzy, niz dostac sie w rece wroga. Miano bitwy po-
chodzi od $wiatel pochodni, ktére padaly z mu-
réw wraz z mieszkancami twierdzy.

Tej samej nocy, na polach otaczajacych zamek,
przyszedt na $wiat wielki generat Klanu Zurawia,
Daidoji Yurei, ktéry cale zycie spedzil, usilujac
odzyska¢ utracona warownig. Lew utrzymal sig
jednak i Shiro no Yojin nigdy nie wrécit w rece Zu-
rawia. Wody otaczajace jej mury wciaz s3 nawie-
dzane przez polegtych samurajéw. Powiada sig, ze
w czasie pelni ksiezyca duchy powstaja, pole bitwy
pokrywa si¢ krwia, a bystry nurt rzeki niesie ptacz
dzieci. Ponadto raz do roku, siddmego dnia miesia-
ca Weza, Lwy zamykaja bramy Shiro no Yojin, tej
bowiem nocy wokdt fortecy wedruje duch Daidoji
Yureiego, bezlitosnie mordujac kazdego Lwa, na
ktérego sie natknie. Od czasu, gdy sily Akodo zdo-
byly nawiedzony palac, siedmiu wojownikéw mia-
lo pecha znalez¢ si¢ tej nocy poza bezpiecznymi
murami. Ich poéwiartowane ciala znajdowano
0 brzasku rozrzucone po okolicznych polach.

Czlowiek pokonany wcigz zyje. Czlowiek po-
zbawiony honoru umiera na dhugo, nim jego ser-
ce przestanie bic.

— Tao Shinsei

Iistora

U zarania swej historii Yasuki stuzyli Klanowi
Zurawia, gdyz ich protoplasta ztozyt hold Pani
Doji. Cho¢ wzial potem za zone kobiete z rodziny

Kakita, nie wywodzit si¢ z kasty samurajéw i wie-
lu historykéw kwestionowato potem prawo rodzi-
ny Yasuki do prawdziwego szlachectwa, powolu-
jac sie na ich niskie pochodzenie. Takie twierdze-
nie nie pozbawione jest podstaw - nawet po set-
kach lat shuzby najpierw Klanowi Zurawia, potem
za§ Krabowi, jedyni w Rokuganie ,samuraje ni-
skiego stanu” nie wyzbyli sie w pelni pietna
swych pospolitych korzeni.

Przez pierwsze trzysta lat Yasuki stuzyli Klano-
wi Zurawia, wspierajac ekonomiczne i polityczne
dazenia rodziny Doji. W tym czasie wywarli
ogromny wplyw na kulture Rokuganu, zapoczat-
kowali bowiem zwyczaj prowadzenia handlu
przez wymiange podarunkéw w miejsce ,niehono-
rowego” kupczenia, ktorym gardzi kazdy samuraj
w Szmaragdowym Cesarstwie. W tamtych cza-
sach, gdy drogi byly nieliczne, a $wieze sojusze
miedzy rodami Rokuganu niepewne i pelne nie-
dawnej wrogosci, Yasuki jako jedyni o$mielili sie
sta¢ kupieckie karawany. Gdy wybuchta pierwsza
wojna z Fu Lengiem, to wlasnie ich wysilki spra-
wily, ze zotnierze Cesarstwa byli zaopatrzeni
w zywno$¢ i bron. Jeden z pierwszych daimyo Ya-
suki otrzymat tytul Cesarskiego Intendenta przy
Szmaragdowym Tronie, a tytul ten otrzymywalo
jeszcze wielu wywodzacych sie z jego rodziny
dworzan - dopéty, dopoki trwali przy Zurawiu.

Symbiotyczne stosunki pomigdzy domami
Zurawia zawsze sprawialy, ze zadna rodzina nie
mogla wynie$¢ sie ponad inne, od ich wspétpra-
cy zalezalo bowiem przetrwanie Klanu. Yasuki
odpowiedzialni byli za prowadzenie wielu ryn-
kéw, wszelka dzialalno$¢ handlowa i nielegalne
interesy klanu, co napawalo ich otwarta duma.
Gdy Cesarz Rokuganu nakazal Zurawiom ukro-
ci¢ taka dzialalno$¢, Yasuki oczywiscie ucierpieli
najbardziej.

Wojna z Kvabem
1 odeiscle Yasuk

Al

Od poczatku Cesarstwa Yasuki uwazano za
~pospolitych’, wywodzili si¢ bowiem z prostego
ludu, od rybakéw i handlarzy. Interesy kupieckie
absorbowaly ich do tego stopnia, ze nie dbali
o szlachetne cnoty czy dworny wyglad. Pokladali
wiare jedynie w moc pieniadza i obnosili si¢ ze
swoja ekonomiczng potega, ktdra byta tak wielka,
ze nawet po ich odejsciu z Klanu Zurawia zbyt
gwaltowni krytykanci mogli utraci¢ wszystkie do-
stawy w przededniu zimy.

Z poczatku Yasuki uzywali swych finansowych
talentéw, by mnozy¢ bogactwo swojego Klanu,
tworzy¢ system wymiany débr i budowaé potege



pienigdza. W miarg wzrostu Cesarstwa, inne Kla-
ny zaczely patrze¢ na handel z coraz wigksza dez-
aprobatg, az w koficu metody Yasuki zwac zacze-
to ,,brudnymi” i ,,niehonorowymi”, a Otomo Toto-
gahi, brat Cesarza, przezywal ich nawet ,hanba
Zurawia” Byli jednak wciaz czescia Klanu Zura-
wia i Pani Doji wielokrotnie stawala w ich obro-
nie, przypominajac, ze obrazaja nie tylko ja, lecz
réwniez ekonomiczng podstawe Rokuganu.

Czas mijal, a nielegalne interesy Yasuki stawa-
ly si¢ coraz bardziej dochodowe. Champion Zura-
wia prébowal wprawdzie utrzymac ich interesy
w ryzach, lecz sie¢ domoéw uciech, hazardu
i sprzedazy narkotykéw rozrosta si¢ na niespoty-
kang skale, a jej wlasciciele nie zdradzali naj-
mniejszych zamiar6w wycofania sie z niej, poki
przynosita zysk. W koncu w 387
roku stary Cesarz umarl,

a Szmaragdowy Tron
przejal jego syn. Niedo-
$wiadczony  Hantei
oglosil, ze nielegalne
interesy sg nie tyl-
ko niehonorowe,
ale i niebezpiecz-
ne,

otwarcie nakazujac Doji Mizobu zerwanie z nimi
raz i na zawsze, pod grozbg utraty pozycji na Dwo-
rze. W obliczu tak skrajnego zagrozenia Mizobu
zwolat Rade Zurawia i obwiescit jej dekret Cesa-
rza. Yasuki otwarcie odmoéwili wycofania sie ze
swych ciemnych intereséw twierdzgc, ze wspierajg
armi¢ Zurawia na calym potudniowym pétwyspie.
Champion nie wycofal si¢ jednak ze swej decyzji
i odebrat Yasuki ich ziemie, cho¢ ci twierdzili, ze
zadanie jest niesprawiedliwe i nie dano im czasu,
by sig don dostosowali.

Wygnani Yasuki postawili Klan Zurawia
w obliczu dwéch probleméw. Po pierwsze, wy-
rzutkéw przyjal natychmiast Klan Kraba, usitujac
z ich pomoca wzmocni¢ swa pozycje ekonomicz-
ng i przetamaé zelazny ucisk, w ktérym trzymat
go Zuraw. Efektem tego wiszaca do tej pory na
wlosku wojna pomiedzy Klanami wybuchta teraz
z pelna sila, a armia Daidoji
zmuszona byla wycofac —
sie za swe linie obron- ﬁ\‘/

ne. Rozlew krwi po- ’» )
£/ R
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wstrzymal rozkaz
Cesarza,
ktory

podzie-

lit Pét-

wysep

NiegoScin-

nych Wad,

pozostawia-

jac Zurawio-

wi tylko polo-

we jego

potudnio-

wych te-

rytoriow.

Po wtore

za$ rynki, na

ktérych opiera-

fo si¢ bogactwo

Zurawia, zaczely sie

gwaltownie zatamy-

wac pod zmasowanym

atakiem kupcéw z rodziny
Yasuki.

Odstepstwo Yasuki wzigli sobie do

serca zwlaszcza Daidoji, ktorzy po dzis

dzien nienawidzg ich z calej mocy. Wi-

dza w nich zdrajcow, ktérzy nie po-

stuchali nie tylko wyraznego rozkazu

J Championa, ale i samego Cesarza, po-

przysiegli wigc, ze pewnego dnia oczy-

) szcza Rokugan z ich doméw kupieckich.

Handlowe zdolnosci Yasuki i nowy sojusz

z Klanem Kraba dostarczyly im jednak dos¢
funduszy, by rodzina ocalala.

Wojna ekonomiczna umknela wlasciwie uwa-
dze innych Klanéw, gdyz olbrzymie ilosci koku,
tracone i zyskiwane na przemycie i traktatach
handlowych, to dla wigkszoéci samurajskich do-
moéw zbyt malo, by brudzi¢ sobie rece. Wojna
miedzy Daidoji a Yasuki miafa jednak inny efekt
- w Cesarstwie powstala nowa sila, drzemigca
w najciemniejszych, najtajniejszych zakamar-
kach spoleczenstwa - Kolat.

tema.

na, a twe dlonie
beda puste”.

suki, zanim ci odeszli .
z Klanu Zurawia. Potem
symbol rodziny zostat
zmieniony tak,
odzwierciedli¢ ic
pozycje. Tymczasem
znak wcigz znajduje ¢
na starozytnych pi
tach. Wigkszo$¢ z.
stala zniszczona zarowi
przez samych Yasuki

nak przetrwato. U
Ze Przynosza on

trafi do Patacu Czar
Zurawia, sprowadza o
r6d rok marnych inte;
s6w i ztego losu
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W niniejszej cze$ci znajdziesz informacje
o tworzeniu bohateréw z Klanu Zurawia, wlacza-
jac w to opisy nowych umiejetno$ci, Wad i Zalet
oraz dodatkowych szkol, ksztatcacych miedzy in-
nymi Artystow Kakita i Dworzan Doji. Ponizej
znajdujg sig tez Tabele Fawordw, z ktérych postaé
z Klanu Zurawia moze korzysta¢ za przyzwole-
niem Mistrza Gry, oraz zestaw Tabel Dziedzictwa,
dzigki ktérym stworzysz historie i okreslisz ko-
rzenie swego bohatera. Pamiegtaj, ze nim bedziesz

mogt z nich skorzysta¢ w czasie rozgrywki, wszy-
stkie te elementy musza zosta¢ zaakceptowane
przez Mistrza Gry.

MNowe mejetnoscr

ASTROLOGIA (INTELIGENCJA)

Astrologia pozwala rozpoznawac ciala niebie-
skie i ich uklady - konstelacje. Z pomoca tej
umiejetno$ci shugenja moze okresli¢, jakie gwia-
zdy oddzialujg aktualnie na ziemie i odczytac ich
znaczenie. Pozwala to zwyczajnie przepowiadaé
przysziosé oraz precyzowac czas odpowiedni dla
tworzenia pewnych fetyszow i magicznych
przedmiotow. Dzieki Astrologii mozna okresla¢
tez pewne ludzkie cechy, zwiazane z dniem, data
i rokiem czyjego$ urodzenia, oraz przepowiadaé
zwigzane z dang osoba przyszte zdarzenia i ome-
ny. Jesli bohater zechce uzyc¢ astrologii do przewi-
dywania nadchodzacych wydarzen, powinien wy-
kona¢ test o Poziomie Trudno$ci réwnym 15.
W razie sukcesu Mistrz Gry winien da¢ mu ogél-
ny obraz tego, co stanie si¢ niebawem, postugujac
sie lista okreSlajacych przyszlo$é przymiotnikow
takich, jak: ,spokojna, zadowalajaca i pozbawiona
wydarzen”, czy ,niebezpieczna i niosaca $mierc”
Jest to umiejetno$é¢ Godna.

GAMBIT DYPLOMATYCZNY
(INTELIGENCJA),
(TYLKkO KLAN ZUurAwIA)

Wszyscy na Dworze Cesarskim wiedza, ze ser-
ce Zurawia to serce honorowe. W zwigzku z tym
polemika z Zurawiem, zwlaszcza gdy ma on logi-
ke po swojej stronie, to odwracanie si¢ od honoru.

Za pomocy tej umiejetnosci Zuraw moze tak
pokierowa¢ konwersacja, by rozméweca zaczat za-
przeczac jego pogladom. Rozmowa moze by¢ bar-
dzo prosta, najlepszy efekt daje jednak, gdy pro-
wadzi¢ ja publicznie. Zuraw uzywa putapek logi-
ki, by przyprowadzi¢ kogo§ do zaplanowanego
whniosku. Jesli mu si¢ to uda, jego przeciwnik od-
krywa, ze jesli sie nie zgodzi, postapi niehonoro-
wo, za§ w przypadku niepowodzenia musi posta-
pic¢ zgodnie z sugestia rozmowcy.

Zuraw testuje umiejetnoé¢ Gambit dyploma-
tyczny wraz z Inteligencjg w tedcie przeciwstaw-
nym przeciwko Intuicji oponenta x 5 (otrzymuje
Dodatkowe Podbicie, jesli przeciwnik posiada wa-
de Naiwny, jesli za$ ten obdarzony jest zaleta Ja-
sny Umyst - trudno$¢ wzrasta o 5). W razie sukce-
su oponent postapi niehonorowo, jesli nie zgodzi
sie z jego propozycja i musi dziatac tak, jak zapro-
ponowal mu Zuraw lub - znalaziszy sie w stow-
nej pulapce i wcigz zaprzeczajgc stowom dyplo-



maty - traci jeden punkt honoru, plus jeden za
kazde zadeklarowane przez Zurawia podbicie. Ta
umiejetno$¢ automatycznie zawodzi, jesli uzywa
sie jej przeciwko komus$ u wyzszym poziomie Ho-
noru. Jest to umiejetno$¢ Godna.

ManiruLacia (INTuiCIA)

Manipulacja to sztuka uzywania psychologii,
pozwalajaca interpretowac czyj$ charakter i prze-
widywac jego dzialania. Z pomoca tej umiejetnosci
mozna ustali¢ zadania, potrzeby i pragnienia czto-
wieka, z ktorym ma si¢ do czynienia i okresli¢, jak
je zaspokoic. Jak w przypadku wigkszosci umiejet-
nosci opartych na Intuicji, jej uzycie moze nastgpic
tylko podczas rozmowy. Jest to umiejetno$¢ Godna.

PRZEMAWIANIE / RgTORYKA
(SPOSTRZEGAWCZOSC)

Posta¢ obdarzona tymi umiejetnosciami szko-
lona jest w pisaniu i wyglaszaniu przemdéwien.
Przemawiania - sztuki wyglaszania przekonuja-
cych mow dla wigkszego audytorium - uzy¢ moz-
na, by przekonaé¢ grupe ludzi do okreslonych
przekonan. Postaci z zaleta Niezwykly glos postu-
gujace sie Przemawianiem otrzymuja Dodatkowe
Podbicie. Retoryka z kolei to sztuka pisania suge-
stywnych przeméwien, przeznaczonych dla kogo$
innego. Tej umiejetnosci uzywa¢ mozna wespot
z innymi umiejetnosciami artystycznymi, by osig-
gnac jeszcze bardziej poruszajacy efekt. Sa to
umiejetnosci Godne.

SZACOWANIE
(SPOSTRZEGAWCZOSC)

Z pomoca tej umiejetnodci bohater okreslic
moze przyblizong warto$¢ jednego lub kilku
przedmiotéw. Ponadto obdarzona nig posta¢ ma
wieksza szanse wykrycia falszerstwa i podrobki.
Jest to umiejetno$¢ kupiecka.

TSANGUSURI (TYLKO SHUGENJA
Z RODZINY ASAHINA)

Shugenja z rodziny Asahina potrzebuje tej
umiejetnodci, by tworzy¢ ,fetysze” - pomniejsze
magiczne talizmany jednorazowego uzytku, ktdre
sa bardzo popularne wéréd Zurawi. Wykonanie
amuletu zabiera zazwyczaj okreslong ilo$¢ czasu
(okolo tygodnia), w czasie ktdrego zbiera sie po-
trzebne materialy, i wymaga udanego testu Astro-
logii, majacego okresli¢ miesigc i dzien, w ktérym
nalezy przeprowadzi¢ ceremonie. Przedmiot musi

ponadto powsta¢ w $wigtym miejscu odpowie-
dnim do jego natury - na przykltad w starozytnej
kaplicy lub na gruncie $wigtynnym. Jest to umie-
jetno$¢ Godna.

UMIEJETNOSCI ARTYSTOW

Akrobatyka ~ Malowanie ~ Opowiadanie
Blazen Muzyka Origami
Ikebana No/Kabuki  Poezja
Taniec

Powyzsze umiejetnosci przeznaczono dla Arty-
stow Kakita, posiadajacych zdolno$¢ maya, nic
jednak nie stoi na przeszkodzie, by mieli do nich
dostep réwniez i inni bohaterowie. Na kazda
z umiejetnosci artystycznych sklada sie wiedza
o tym, jak praktykowac dana galaz sztuki, oraz
podstawowe wiadomosci o luzno wiazacych sie
z nig zagadnieniach. Posta¢ znajaca si¢ na origa-
mi dysponuje w zwigzku z tym ogdlnymi infor-
macjami o produkcji papieru, a aktor teatru No
zna literature dramatyczng i techniki wykonywa-
nia makijazu czy kostiuméw. Zdolnos¢ artystycz-
na nie zapewnia - rzecz jasna - petnej wiedzy na
wszystkich zwiazanych z nig polach, pozwala jed-
nak niekiedy praktycznie je wykorzystac. Wszyst-
kie umiejetnosci artystyczne sa Godne.

Nowe Zalety

BoGATy (I-10 PUNKTOW)

Za kazdy punkt wydany na te Zalete (najwy-
zej 10) zaczynasz gre z dodatkowym koku.

DAR WEWNETRZINY (6 PUNKTOW)

Postaci obdarzone ta zaleta poblogostawione
zostaly nadprzyrodzonym darem, ktérego nie po-
trafig kontrolowac, takim jak empatia, prekogni-
cja czy umiejetno$¢ wyczuwania pobliskiego nie-
bezpieczefistwa. To Mistrz Gry decyduje, kiedy
dar zaczyna dziala¢ i co dokladnie w danej sytu-
acji sprawia - przykladowo, posta¢ obdarzona
mozliwo$cia przepowiadania przyszlosci moze
by¢ nawiedzana przez sny o okrwawionym nozu,
az w koncu pewnego dnia zbudzi si¢ i odkryje, ze
jej przyjaciel zostal zamordowany, cztowiek obda-
rzony empatig moze okresli¢, kiedy kto$ go okla-
muje, a bohater z darem psychometrii (odczyty-
wania emocji, ktére ,pozostawily §lad” na nieozy-
wionych przedmiotach) moze mie¢ przeblysk wi-
zji, gdy dotyka czyjejs katany. Nabywajac te zalete,
trzeba precyzyjnie okresli¢ rodzaj daru, wybiera-
jac na przyklad empatie, prekognicjg, mowe zwie-
rzat lub psychometrie.

DWORZANI
I CHAMPIONI

Od czasu do ¢
podczas gry zdarz
moze, ze honor twojego *
dworzanina zostanie Za-
kwestionowany. W-
wypadku nie ma potrzi
wyrzucania od ra;
postaci tylko. dlate
nie zna si¢ ona na faiju
Dworzanom wolno wezws
championa, by stanat za-
miast nich do pojedynku
Wigkszosé przeciwnikow
da ci petna dobg na zna
zienie zastepcy, a j
préba honoru jest
de powazna lub jesli ch
pion musi przyby¢ z bard
odlegtego miejsca, dyspo:
nowac bedziesz je
dluzszym czasem.J
zastepca zwyciezy,
twdj honor, jesli jednak
przegra i zginie, od dw
rzanina oczekuje sig n
tychmiastowego sepy



_ Zastanéwmy: si¢ przez
hwile nad praktyczna
n eniania szkoly”

 samurajem Zu-

ierwszym rzedzie
rzekonac do te-
ego sensei: ,,Mi-

szystkiego, czego
nie nauczy¢, zde-
alem, ze nic tu po
e. Chee przejsc gory,
i$¢ do rodu Bayushi

Potent:musi udac sie
swego daimyo: ,Panie,
¢ Slubowalem wiernie
fuzy¢, postanowitem

ana i sensei”.

¢ uﬂaje sie do
. Skorpiona: ,Cho¢

mialem do§¢ cierpli-
- by ukonczy¢ nauki

. by mie¢ ,Ucznia
szkot”. Jesli ty row-
Hcesz nabyc te zale-
sisz mie¢ ku temu
zcze lepsze powody.

amietaj, seppuku boli.

E/DETYCZNA PAMIEC (3 PUNKTY)

Bohater obdarzony ejdetyczna pamigcia posia-
da fenomenalng zdolno$¢ zapamigtywania wszel-
kich faktow, liczb i tekstow. Cho¢ jego pamigé
z Yatwoscig zapisuje i przechowuje informacje, nie
czyni go nieomylnym i nie daje cudownej zdolno-
$ci rozumienia i nabywania nowych umiejetnosci
czy jezykow. Bohater, ktéry pragnie zapamietac
co$ bardzo zawilego lub precyzyjnie odtworzy¢
duzg ilos¢ informacji, musi wykonac¢ prosty test
Inteligencji o Poziomie Trudnoéci réwnym 20 (trud-
no$¢ wzrasta wraz ze stopniem zlozonosci danych).

OsTrzE KakiTa (4, LUB 8 DLA BO-
HATEROW sPOZA KLANU ZURAWIA)

Ostrza Kakita to najlepsze miecze Cesarstwa,
ciensze i bardziej elastyczne niz wigkszos¢ katan.
Bohatera, ktéry nosi jedno z nich, otacza po-
wszechny szacunek i podziw, moze wiec rozpo-
czac gre posiadajac miecz wykuty w kuzniach
Zurawia tylko w okreslonych przypadkach.
Ostrza Kakita nieczgsto powierza si¢ mlodym,
a ich posiadacze mogg opuszczac ziemie Zurawia
tylko w bardzo szczegdlnych okolicznosciach. Bo-
haterowie nie wywodzacy si¢ z Klanu otrzymuja
je naprawde niezwykle rzadko. Samuraj, postu-
gujacy sie taka katang, rzuca i zatrzymuje dodat-
kowa kostke, usitujac trafi¢ przeciwnika i moze
przerzuci¢ jedna kostke obrazen w czasie poje-
dynku iaijutsu.

PATRON (TYLKO Algrvs’cn
(op | DO 5 PUNKTOW)

Kto$ wazny zwrdcil na ciebie uwage. Nie myl
tego z zaletg Sojusznicy - patron oczekuje od cie-
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bie okreslonej wzajemnosci i zawezwie cie czasa-
mi, domagajac si¢ wielkiego dziela sztuki lub
stworzenia peanu na cze$¢ jego najnowszego
osiggnigcia. Oczywiscie dziela te niemal na pew-
no krazy¢ beda wérdd stug twego patrona, przy-
noszac ci chwale i czynigc cig obiektem zawisci.
Przypomina to troche zalete Sensei z gléwnego
podrecznika, dziala ona jednak inaczej. Po pierw-
sze - patron moze kompletnie nie zna¢ si¢ na
sztuce i by¢ zwyczajnym jej wielbicielem, a nie
nauczycielem bohatera, po wtére za$, szanujacy
sie wielmoza bedzie probowal wzmocni¢ pozycje
polityczna i artystyczng pracujacego dlan artysty,
wystawiajac jego prace na dworach i w innych
miejscach publicznych. Nie robi tego - rzecz ja-
sna - za darmo, oczekujac, ze twoja postac bedzie
spetniata wszelkie jego zadania, gdy tylko zajdzie
taka potrzeba, tworzac prace, ktére schlebig
i przysporza protektorowi rozgtosu.

Od ilosci punktow, ktére bohater wyda na pa-
trona, zaleza jego wplywy, potega i czestotliwosc,
z jaka go wzywa.

POoDWOINE KODOWANIE
(TYLKO ZURAWIE) (3 PUNKTY)

Podwoéjne Kodowanie to tajemny jezyk arty-
stow Zurawia, dzieki ktéremu mozna ukryé bar-
dzo doktadne informacje w piosence, mowie lub
obrazie. Dzieje sie tak dlatego, ze okre$lonym po-
staciom mitycznym przypisuje si¢ znaczenia,
ktore rozszyfrowac moze tylko kto$ zaznajomiony
z Podwé6jnym Kodowaniem. Tajnikow sekretnego
jezyka nie zdradza si¢ nikomu spoza Klanu, aby
wrogowie Zurawia nie poznali tajnych sposobéw
przekazywania informacji. Te zalete mozna naby¢
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w czasie gry, jesli bohater znajdzie nauczyciela
wywodzacego si¢ z Klanu Zurawia.

TABELE FAWOROW (3-I5 PUNKTOW)

Ta zaleta pozwala zaczaé gre z kilkoma fawo-
rami ,na podoredziu”. Wszystkie przystugi musza
mie¢ dobrze opracowane tho i historig, oraz paso-
wac do samej koncepcji postaci. Nabycie zalety
pozwala wybra¢ losowo jedna przystuge z Tabeli
Faworéw i mozna jg wykupi¢ trzy razy. Koszt Za-
lety to poziom przyslugi razy trzy. Tabele Fawo-
16w znalez¢ mozna na stronie 56.

UczeN wigLy SzkOt (5 PUNKTOW)

Te niezwykla zalete mozna naby¢ gdy bushi
(i tylko bushi) podniesie Range powyzej 1, pozwa-
la mu ona bowiem zmieni¢ szkole bez utraty sta-
rych technik.

Gdy samuraj opuszcza swa dotychczasowa
szkole, jego stare techniki zostaja niejako ,zamro-
zone” - nie moze ich dluzej nabywa¢, jednak
w zamian zaczyna sig¢ uczy¢ technik od nowych
sensei. Gdy tylko otrzyma pozwolenie na odbycie
treningu w nowej szkole, niemal natychmiast
otrzymuje Technike Rangi 1 (dlugos¢ szkolenia
zalezy od Mistrza Gry, nie powinna jednak prze-
kroczy¢ trzech do szesciu miesigcy). Kolejnych se-
kretéw nowej akademii bushi uczy si¢ na zwy-
klych zasadach, w miare jak wzrasta jego prestiz.

Preyktad: Doji Kuwanan nabywa Zalete Inna
Szkofa (za 5 punktow) i natychmiast zaczyna tre-
ning w szkole Akodo, pod kierunkiem Akodo To-
turiego. Gdy zdobywa dosc punktow Prestizu by
nauczyc sig drugiej Techniki akademii Lwa, ku-
puje zamiast tego Ucznia wielu Szkol, wraca do
domu i wstgpuje do szkoly Daidoji, gdzie uczy sig
pierwszej Techniki. Osiggnguwszy ilos¢ Prestizu
konieczng, by nauczyc sig kolejnej Techniki, zdo-
bywa Range 2 w szkole Daidoji. Nie uczy sig dru-
giej ani trzeciej rangi szkoly Akodo, nie jest juz
bowiem jej uczniem i choc posiada tyle Prestizu,
co bushi trzeciej rangi, nie osiggnat jej w zadne)
szkole i nie zdobyt zwigzanych z nig sekretéw.

Nowe Wady

DALTONISTA (I PUNKT)

Czlonkowie rodziny Doji miewaja oczy ja-
$niejsze niz wigkszo$¢ mieszkancéw Rokuganu,

co powoduje u nich czasem daltonizm. Daltonista
postrzega kolory jako rézne odcienie szaroéci, ale
nie potrafi ich rozréznié, co utrudnia mu niektére
zadania, na przyklad rozpoznawanie mondw.

EriLEPTYK (4 PUNKTY)

Poniewaz rodziny Zurawia czesto krzyiuja sie
z linig Cesarska, miewaja czeste problemy gene-
tyczne. Nalezy do nich epilepsja, rzadka choroba
genetyczna, ktéra powodowa¢ moze sztywnienie
mies$ni, drgawki, a nawet $mier. To schorzenie
najczesciej ujawnia sig po wplywem silnej presji
psychicznej, w trudnych i stresujacych sytuacjach.
Atak moga rowniez wywolaé czeste i jasne roz-
blyski $wiatla, towarzyszace na przyklad poka-
zom ogni sztucznych. Rokuganczycy wierza, ze
ludzie dotknieci epilepsja zostali wybrani przez
kami i w chwili ataku kontaktuja sie z béstwem,
tak wigc posta¢ o oczywistych jej objawach (do-
znajgca napadéw drgawek, spazmow itp) moze
by¢ wprawdzie rugowana poza nawias spoleczen-
stwa, lecz zarazem bedzie uchodzi¢ za mistyka
lub $wietego wérdd ludzi, ktérzy odwaza sie do
niej podej$c. Gdy bohater cierpigcy na epilepsje
znajdzie si¢ w sytuacji stresowej, by unikna¢ ata-
ku musi wykonac test Sity Woli o Poziomie Trud-
nosci rownym 15. Jezeli ten juz sig zacznie, zakon-
czy¢ go moze test Sity Woli o trudnosci réwnej 20.

FascyNAcIA (2 PUNKTY)

Bohatera gleboko fascynuje jaki$ temat - mu-
zyka, konie czy historia starozytna - i dopusci sig
wszystkiego, by wiecej sig o nim dowiedziec. Jesli
postac jest na przyklad pod urokiem sztuk czaro-
dziejskich, moze uciec si¢ do podkradania zwo-
jow shugenja, zachwycajac si¢ konmi zrobi wszy-
stko, by naby¢ (lub zdoby¢ w inny sposdb) jedne-
go z najlepszych rumakéw Jednorozcdw, a przezy-
wajgc fascynacje Naga, skwapliwie skorzysta
z szansy wyprawienia si¢ do lasu Shinomen i po-
szukiwania ich ruin, mimo ze cala puszcza roi sig
od potwor6w.

PROZNY (] PUNKT)

Jeste$ wspanialy i/lub blyskotliwy i zdajesz so-
bie z tego spraweg. Niestety, reszta $wiata zdaje sie
tego nie zauwazac, upewnij si¢ wigc, ze WSzZyscy
znaja warto$¢ osoby, z ktéra rozmawiaja! Gracze
wybierajacy dla swych postaci te wade powinni ja
odgrywaé, natomiast prowadzacy powinni odpo-
wiednio utrudnia¢é im pewne testy, opierajac sie
na reakcjach innych oséb.

s

sie w postac i sporo

kéw druzyna moze |
poradzi¢ sobie

Oczywiscie posiadaj
pewne cechy i zdolng
ktérych nie-maja zwy
bushi czy shugenija, &

w nich ludzie, or

szego daimyo doprow
dzi¢ do seppuku albo
wota¢ wojne p
zwa$nionymi frakcj
Oczywiscie, gdy dw
nin odwiedza daimy
grywanego przez M
Gry lub feudalne,
powinien by¢ trak
z szacunkiem i h
jednak nie znaczy t
Champion Jednoroz
bohaterowi wszystko,
go ten zazgda. Dyplom,

Zurawia majg jedynie
mozliwo$¢ wywarcia pres

politycznej, ktdra pozwta?
im osiagac cele niedos

ne dla innych,



AK ODGRYWAC
DWORZAN (cD.)

“Polityka w Rokuganie
jest tak mocno zwigzana
{ulturg, ze druzyna bez
plomaty moze nie mie¢
rzystepu do daimyo bez
..dzialania sit trzecich.
rzanom powierza sig
tne zadania, badanie
wystepkdw i napominanie

zaplecza politycznego
awet jesli nie maja oni
kreslonego zadania, ich
towa wiele znacza na
dworze. Pomniejszy dai-
yo bedzie miat proble-
¥ z ulrzymaniem pozy-
ji, jesli wptywowy dwo-
anin oskarzy go przed
jego-feudalnym panem,
taszcza jesli zarzuty be-
' - da prawdziwe!

" Cho¢ dworzanie
dzajg sie w wielu sy-
acjach, a my starali$my
e, by byli mozliwie do-
gwnowazeni, ich
oSci zaleza w glow-
ierze od kampanii.
z Gry powinien mie¢
adze, ze tylko cien-
a warstewka kultury
sitki dyplomatyczne
okugan od krwa-
wojny domowej,
nin moze narobi¢

ny, lch moc jest subtelna
maga zarowno od

vﬁele wysilku. To za-

Daidoji spedzajg znacznie wigcej czasu na ¢wi-
czeniach fizycznych niz inne rodziny Klanu Zura-
wia, cho¢ styna tez w calym Cesarstwie ze sprytu,
przebieglodci, odpornosci psychicznej i zelaznej
woli. Przedstawiciela Daidoji rozpozna¢ mozna
po monach rodziny, ktére tatuujg sobie na nad-
garstkach.

Korzysé: +1 do Sily
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Prawda jest prosta.
Ktamcy wszystko komplikujq.
— Tao Shinsei

Inne klany na przemian nienawidzg dworzan
Doji i zazdroszcza im pozycji na Dworze oraz roz-
legtych wpltywdw, nikt bowiem nie moze réwnac
sie z nimi w wykorzystywaniu zawilego systemu
przystug i kompromiséw. Dyplomaci Zurawia po-
siadajg niezwykla zdolno$¢ wykorzystywania po-
zornie nieistniejacych mozliwosci, wpltywania na
decyzje ludzi i negocjowania najlepszego dla sie-
bie wyjscia z kazdej sytuacji. Cho¢ inne Klany -
najczesciej Kraba i Smoka - krytykuja polityczne
zacigcie rodziny Doji, szybko zatrudniajg mi-
strzow etykiety i dyplomacji pochodzacych z Kla-
nu Zurawia, gdy ich wysitki polityczne zawodza.

Korzysé: +1 do Intuicji

Umiejetnosci: Dyplomacja, Etykieta, Heraldy-
ka, Manipulacja, Przemawianie, Szczero$¢, dowol-
na inna Umiejetnos¢ Godna.

Honor: 3, plus 5 punktow

TECHNIKI

Ranga 1: Podarunek doskonaly

Kazdy z dworzan Doji jest czeScia rozleglego
systemu wiazacego klany, w obrebie ktérego dy-
plomaci i cate rodziny $wiadcza sobie wzajemnie
przystugi i uprzejmosci, oczekujac oczywiscie na
rewanz wdziecznej za pomoc strony. Czasem Zu-
rawie interweniuja na arenie politycznej w imie-
niu innego Klanu, w zamian za to zyskujac okre-
$lone zadoscuczynienie. Poczatkujacy dyplomata
Doji pierwszej rangi dysponuje umiejetnoscia wy-
mieniania si¢ przystugami - zaréwno dla wlasnej
korzysci, jak i w czyim$ imieniu. Kazda czes$¢ ta-
beli faworéw zawiera przyklady politycznych
przystug, ktérych moze domaga¢ sie Klan Zura-
wia. Dworzanin pierwszej rangi moze wylacznie
wyswiadczaé przystugi przypisane do pierwszego
jej poziomu, Dworzanin Rangi drugiej - pierw-
szego i drugiego i tak dalej. Dyplomata moze wy-
korzysta¢ w czasie jednej przygody liczbe przy-
stug nie przekraczajaca sumy wartosci Kregu Po-
wietrza + Rangi.

Ranga 2: Delikatny glos duszy

Dworzanie drugiej Rangi zyskujg tak wielka
kontrolg nad swymi emocjami, Ze mogg zaraza¢
nimi innych, niezaleznie od tego, czy sa one do-
bre, czy zle. Badajac motywacje i pragnienia da-
nej osoby dyplomata zyskuje pewng wladze nad
jej stanem emocjonalnym - moze sprawié, ze
ogarnie ja wesolo$¢, depresja czy strach. Zdolnos¢
wplywania na ludzkie emocje jest potezna bronia
i postugujacy sie nig dyplomata moze zmienia¢
czyjes reakcje i widzenie $wiata, czyniac go przy-
chylniejszym jego celom lub budujgc do siebie za-
ufanie. Moze tez zmieni¢ czyj$ stan emocjonalny
na bardziej uzyteczny dla swoich celéw, na przy-
ktad wywolujac u kogo$ gniew, gdy opowiada
o0 inwazji armii Lwa. Dzigki temu spowoduje, ze
jego stuchacz bedzie 7le reagowat na wszystkich
cztonkéw Klanu Lwa, z ktérymi sie zetknie, lub
nawet zaproponuje swe ustugi ich wrogom. By
skutecznie uzy¢ tej umiejetnosci, dworzanin musi
przeprowadzi¢ minimum pigciominutowa konwer-
sacje i wykona¢ udany test przeciwstawny Intuicji.

Ranga 3: Préba honoru

Dworzanin, osiagajac trzecia range, nabywa
zdolno$¢ zmieniania dzialan innej osoby za po-
mocy testu Honoru. Dokladniej rzecz biorac,
umiejetno$c ta pozwala mu na modyfikacje jakie-
gokolwiek dziatania, bedacego jej podmiotem, sa-
muraja - od rzutu na trafienie po test etykiety -



nim ten wprowadzi je w zycie. Jesli dworzanin,
ktory przeszkadza innej postaci (stownie lub
w bardziej subtelny sposob, kichajac lub nawet
wykrzywiajgc twarz) uwieficzy sukcesem prébe
honoru, modyfikowane dzialanie konczy sie po-
razkg niezaleznie od wyniku rzutu. Zdolnos$c te
bohater moze uzy¢ tyle razy dziennie, ile wynosi
jego Ranga.

W czasie préby honoru dworzanin
i jego cel musza wykona¢ test
przeciwstawny oparty na pozio-
mach ich Honoru (zaokraglajac
w dol). Poziom Trudnosci jest
réwny Honorowi przeciwnika
X 5, a samuraje nie wywo-
dzacy sie z Klanu Zurawia
musza odrzuci¢ wszystkie
kostki, na ktorych wy-
rzucili mniej niz Honor
dworzanina. Je$li oby-
dwaj odniosg sukces,
wygrywa ten, kto wy-
rzucit wiecej, jesli za$
nikt nie zwyciezyl, zma-
ganie przeciaga si¢ na
nastepnag runde. Akcja,
ktorej przeciwstawia
sie dworzanin, pozosta-
je w takiej sytuagji
W zawieszeniu” i nie
odbywa sig, poki proba
honoru nie przyniesie
jednoznacznego wyni- |
ku. Bohaterowie i isto- |
ty pozbawione Honoru |
(z cecha réwng zero)
moga dyplomate zi-
gnorowac.

Ranga 4: Dar
Pani Doji

Osiggnawszy te
Range, dworzanin zdo-
bywa takie mistrzo-
stwo w manipu-
lowaniu sub-
telno$ciami
dworskiej poli-
tyki, ze przychodzi mu to nie-
mal bez wysilku. Gdy wykonuje test Etykiety,
Manipulacji, Heraldyki, Przemawiania czy Szcze-
roSci, nie musi rzuca¢ i automatycznie odnosi
sukees, nie zyskuje jednak w ten sposob podbié
- jesli chce uzyskac ich efekty, musi wykonac¢
test, lecz porazka oznacza w tym przypadku
podstawowy sukces, bez dodatkowych korzysci.
Techniki tej nie mozna stosowac podczas testow
przeciwstawnych.
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Ranga 5: Twoje Zycie nalezy do mnie

Dworzanin, ktory osiagnat piata Range, bez
trudnosci zdobywa sojusznikéw i przyjaciol, bo-
wiem potrafi zapewnic sobie czyja$ przychylnosé
do tego stopnia, ze umie zalagodzi¢ uczucie wro-
gosci lub wstretu, ktére mogh poczatkowo wzbu-
dzaé. Jesli osoba, na ktorg dworzanin chce wply-
na¢, ma Site Woli mniejszg lub rowng jemu, jej
nastawienie zmienia si¢ automatycznie, jesli za$
Sila Woli tej osoby jest wigksza, moze ona wyko-
nac test Sity Woli + Etykieta na Poziomie Trudno-
$ci rownym Sile Woli dyplomaty x 5. Jesli mani-
pulowanej osobie uda sie ta sztuka, wyplatuje sig
ona z matactw dworza-
nina, w przeciwnym
jednak  przypadku
uznaje go za zaufanego
doradce. Zauroczona

zdolno$ciami
polityka osoba
uwaza sie za jego
przyjaciela i shu-
cha jego stow
i rad tak dlugo,
jak dlugo nie ma
powaznych powo-
dow, by straci¢ don
zaufanie (dyploma-
ta nie zdradza jej
w oczywisty sposéb
i nie prosi o naraza-
nie zycia).

Efekty tej zdolnosci
zmniejszaja si¢ wraz
z uplywem czasu, dwo-
rzanin musi wigc deli-
katnie podtrzymywac
znajomo$¢. Jesli nie
utrzymuje z ofiarg bez-
posredniego  kon-
taktu (dtugie roz-
mowy, wizyty i in-
ne sposoby wspdlnego spedzania cza-
su), po uplywie liczby dni rownej jego

Randze zauroczona osoba moze

wykonac test Sity Woli o trudnosci

réwnej 30, kazdego kolejnego
dnia dodajac 5 do rzutu. Tak samo moze postapic,
gdy dyplomata prosi ja o dokonanie czego$ jaw-
nie sprzecznego z jej systemem warto$ci. Sukces
oznacza wyrwanie si¢ spod czaru polityka.

Jesli osoba, na ktorg dworzanin wywieral swj
wplyw, byla traktowana dobrze i dyplomata na-
prawde okazywat jej przyjazn, pomagajac w rea-
lizacji jej wlasnych cel6w i pragnien, Zuraw zdo-
bywa prawdziwego sojusznika, jesli jednak dzia-
tat niedorzecznie, proszac cel o zdradzenie tajnych

WYPOSAZE
DWORZANINA
Dworzanin Doji zacz,
na gre z nastepujgcym
wyposazeniem (wszystko
dobrej jako$ci):

Tanto, kimorio; zest
podrézny, 15 koku, mat
zelazne pudetko, rumak



YPOSAZENIE
Daipon

i Daidoji zaczyna
re'z nastepujacym wypo-
zeniem (wszystko dobrej
jakosci):
Katana, wakizashi, ya-
a lub ciezka zbroja,
zestaw podrdzny, ru-
mono, trzy sztuki

broni, 10 koku.

informacji lub podjecie jakiego$ ryzyka, wykorzy-
stywany bohater moze znienawidzic polityka, sta-
jac sie jego wrogiem. Jesli dworzanin prébuje po-
nownie swoich sztuczek na takiej osobie, uznaje
si¢, ze ma ona Sile Woli wigksza o 2.

T abele g»a\\)o\:é\v
dworzan Do j

Klan Zurawia shynie ze swej zdolnoci zdoby-
wania przystug i daréw, ktorymi nagradza wszyst-
kich, ktérzy mu pomogli lub okazali lojalnos¢.
W tej tabeli nie trzeba rzuca¢ - to dworzanin wy-
biera, jaka przystuga przyda mu sie w danej sytu-
acji. Kazdy dyplomata wie jednak, ze nie jest ma-
drze dawaé wigcej niz nalezy, a choé Klan Zurawia
stynie z hojnosci, nie zamierza rozdawac prezentéw
na prawo i lewo ludziom, ktérzy nijak mu nie shu-
7. Zuraw zwraca bacza uwage na kazdego dyplo-
mate zadajacego podarku i jesli zostanie on uzyty
wlasciwie, nagradza dzialanie madrego wasala, jesli
za$ ten bezmyslnie trwoni przystugi lub rozdaje je
przyjaciolom, spotykaja go stosowne reperkusje.

Jesli przedmiot, ktéry dworzanin zamierza
ofiarowac, pozostaje poza jego zasiggiem, powi-
nien udac¢ sie¢ do daimyo albo do dworzanina
o wyzszej randze i poprosié, by taka rzecz byla
mu dana. Jezeli taki dar zostanie zaakceptowany,
dworzanin otrzymuje pozwolenie podarowania
go (ranga takiego faworu ustalana jest przez Mi-
strza Gry). Poniz-

sze sugestie maja da¢ Mistrzowi Gry jedynie ogol-
ny obraz systemu przystug, gdyz forma dostep-
nych podarkéw zmienia si¢ na skutek aktualnych
zmian w $wiecie polityki i pod wplywem zawie-
ranych sojuszy. Za kazdym razem Mistrz Gry mo-
ze wigc dowolnie modyfikowac i zmieniac tabele
faworéw, dodajac do niej przedmioty i umiejetno-
Sci zaleznie od rozwoju kampanii. Powinien tez
mie¢ baczenie na sposob wykorzystania przystug,
bowiem Klan Zurawia obserwuje swych dworzan
z wielka uwaga.

RanGaA |

2 koku; jeden przedmiot dobrej jakosci; eskor-
ta do najblizszego patacu lub miasta; studia medy-
tacyjne (45 do Prestizu); sensei nauczajacy Wiedzy
odpowiedniej dla swego Klanu - Krab: Wiedza
o Krainach Cienia. Zuraw: Wiedza o mitach i le-
gendach, Smok: Wiedza o Historii, Lezo: Wiedza
o Bushido, Ferdks: Wiedza o Shugenja, Skorpion:
Wiedza o Ninja, Jednorozec: Wiedza o Plonacych
Piaskach; informacje na dobrze znany temat lub
o powszechnie zrozumialych naukach.

RANGA 2
5 koku; noc z najlepsza gejsza czy kurtyzana;
jeden przedmiot wyjatkowej jakosci; dobry kon;
szermierz zdecydowany stanaé za ciebie w na-
stepnym pojedynku; pomniejszy fetysz sporza-
dzony przez shugenja Asahina; zaproszenie na
pomniejszy dwor rodziny szlacheckiej (+1 punkt
Chwaly); prestizowa i chwalebna stuzba (+2
punkty Chwaly po ukonczeniu); shugenja
gotow rzuci¢ wybrany czar; miejsce dogodne
do dokonania Czynu Bohaterskiego w czasie
najblizszej bitwy; nauka umiejetnosci (+ 1
do umiejetnosci) od nauczyciela z Wielkiego
Klanu (sugerowane): Krab: Miecznik, Zurazw:
Dyplomacja, Smok: Shintao, Lew: Taktyka,
Feniks: Medytacja, Skorpion: Szczerosé, Jedno-

rozec: Jazda konna.

RANGA 3

10 koku; przywrécenie honoru zhanbio-
nej osobie lub roninowi; audiencja u mniej-
szego daimyo; zaleta Patron bez kosztu
w punktach - jedna osoba moze mie¢
jednak tylko jednego patrona na raz;
Krab zgadza si¢ poprowadzic cie w Kra-
iny Cienia; Artysta Zurawia stworzy dzie-
lo sztuki na twoja cze$¢ (+ 2 punkty Ho-
noru); Namiestnik Kitsuki zbada dla ciebie ja-
ka$ sprawe; Bushi Lwa przez kilka miesiecy po-
stuzy ci ochrong; Jednorozec podaruje ci ruma-
ka; Skorpion zawstydzi/zniestawi kogo§ na
twoje zyczenie; Mnich z Bractwa Shinsei po-
blogostawi cie - w nastepnej przygodzie mo-



zesz wykorzystac jedno Dodatkowe Podbicie; sta-
nowisko hatamoto (honorowego doradcy) lub
gunso (sierzanta) (+2 punkty Chwaly); eliksir spo-
rzadzony przez Agasha; Shosuro ofiarowuje ci
lekka trucizng; Shugenja Asahina sporzadza po-
mniejszy fetysz wedtug twoich zamowien (koszt
10 koku, czas produkgji 1 tydzien); mozesz wypet-
ni¢ pomniejsze zadanie dla Championa twojego
klanu (po ukoniczeniu +3 punkty Chwaty)

RANGA 4

20 koku; dwa przedmioty ,wyjatkowej” jako-
$ci; mozesz poSlubi¢ corke daimyo i zdoby¢ zale-
te Waznego Sojusznika (w Klanie, w ktory sig
wzenisz); kto$ zupelnie ci nie znany twierdzi, ze
jest ci winien przystuge i splaci ja niespodziewa-
nie w przyszlosci; Asahina poprosi cig, bys nosit
przy sobie pomniejsze nemuranai; Pomniejszy
Sojusznik w wybranym Klanie; jeden z czlonkéw
twojego Klanu (pospolitego pochodzenia) pragnie
stuzy¢ ci jako osobisty pomocnik i stuga; fetysz
dobrej jakosci wykonany za darmo na twoje za-
mowienie; pozycja namiestnika w twoim Klanie
(+5 punktéw Chwaly)

RANGA 5

30 koku; wazny przedmiot magiczny; po-
mniejszy magiczny przedmiot wykonany na twe
zamdwienie; stanowisko Szmaragdowego Namie-
stnika (+1 poziom Chwaly); wazny czlonek two-
jego Klanu (lecz nie daimyo ani inny pan feudal-
ny) odda ci ustuge na twe zyczenie; mozesz pod-
dac si¢ prébom ise zumi z Klanu Smoka - jesli ci
sie uda, otrzymasz tatuaz; zwoj z czarem od Feni-
ksa; znaczna ustuga od Kraba, Skorpiona, Lwa
lub Jednorozca - zonierze, informacje lub bez-

pieczny przejazd.

Daidoji nalezg do najprzebieglejszych wojow-
nikéw Rokuganu i skupiaja si¢ na obronie oraz
manewrach sprawiajacych, ze przeciwnik sam do-
prowadza do swojej porazki. Czyni to z nich zna-

komitych straznikéw, cho¢ ich zdolnosci przydaja
sie rowniez w ,.ciemniejszej” stronie zycia - wielu
Daidoji to przemytnicy, szpiedzy i pracownicy wy-
wiadu, ktérzy, cho¢ nie wstydza sig swoich obo-
wigzkow, nie popadaja tez w skrajnosci i nie ob-
nosza si¢ z nimi publicznie. Podobni do cieni
straznicy Daidoji kraza po dworach Rokuranu,
zbierajac informacje i chronigc dyplomatéw Zura-
wia. Jesli co$ trzeba zdoby¢ - Daidoji to zdobywa-
ja. Jesli jakis transport musi dotrze¢ na czas - Dai-
doji go dostarczaja. Ukryci bezpiecznie za bronia-
cymi ich honoru stowami politykéw, Obroficy Zu-
rawia robig wszystko, czego wymaga dobro Klanu.

Korzysé: + 1 do Zrecznosci

Umiejgtnosci: Kenjutsu, Obrona 2, laijutsy,
Taktyka, bucznictwo, dowolna umiejetnos¢ God-
na lub Bugei

Honor: 2, plus 5 punktéw

BEUUE T —

TECHNIKI

Ranga 1: Sita Honoru

Bushi Daidoji pierwszej Rangi dodaje swéj Po-
ziom Honoru do liczby ran, ktére moze otrzymac
na kazdym poziomie. Wszystkie utamki zaokra-
gla sie w dol.

Ranga 2: Dzierzac wewnetrzny ogien

Jesli bushi tej Rangi wybiera Pelna Obrone,
automatycznie uzyskuje najwyzsza (najszybsza)
inicjatywe w nastepnej rundzie po tej, w ktorej
deklarowal obrong. Daidoji nie musi rzucac,
a technika ta ma pierwszenstwo przed wszystkimi
innymi zdolno$ciami modyfikujacymi inicjatywe.

Ranga 3: Poruszajc cienie

Bushi umie teraz wykorzystac zbroje przeciw-
nika przeciwko niemu, zmuszajac go do porusza-
nia si¢ wbrew ciasno zasznurowanej do-maru
w kierunkach zaslonigetych przez ograniczone
przez helm pola widzenia. Wojownik robi uniki
i porusza si¢ w sposab, ktéry kaze przeciwnikowi
wykonywac ruchy, na ktére nie pozwala mu pan-
cerz, podnoszac whasny Poziom Trudnoéci trafie-
nia o warto$¢ pancerza przeciwnika, czyli o +5 za
lekki, +10 za ciezki.

Ranga 4: Mijajac zastong

Osiggnawszy te Range wojownik potrafi tak
doskonale penetrowac obrong przeciwnika, ze
moze wykona¢ dwa ataki na runde.

Ranga 5: Podazajac za ostrzem miecza

Bushi tej Rangi uczy sig, jak wykorzystywac
Szkole napastnika przeciwko niemu. Jesli zmaga
si¢ z wrogiem, ktdrego techniki juz kiedys widzial,
moze wydac ilo$¢ punktéw Pustki réwna Randze
przeciwnika, by ten nie mogl w danej turze uzy-
wacé zadnych zdolnosci specjalnych swej szkoly.

SILNE RAMIE
Daipon

Daidoji przez caly
sg gotowi do-odparcia’
wazji Krabow z potudnia
i Lwéw z zachodu, dlate
potowa ich sit stacjonu
na potudniowym pé
spie, reszta za$ rozmie
szczona jest wzdhu
dniej granicy ziem Zu

Zotnierze Daidoji pa-
troluja szlak znany jak
~Droga Gasnacego Blasku
Chwaly” (23) od Kosaten
Shiro (51) do Shir
Kakita (52) i utrzymujg
$cistg straz na granicy, ja- .
ka stanowi wielki trak
zwany ,Droga 7
t6w” (1).

Reszta sit stacjonuj
pomiedzy Toshi Ranbo
Shien Shite Teigiasaho
(81) i Patacem Cesarsk
Championa (63), na ine]
granicy z Lwem. Jest o



“OsTRZA KaAKITA

. jstriowie Kowalstwa
rodziny Kakita utrzymu-

z:najlepszej stali, wytrzy-
1ale i gietkie, zdolne wy-
trzymac uplyw tysiaca lat.
- Od czasow Yasurugiego,
ego syna Pana Ka-
ani Doji, miecznicy
“Zurawia doskonalili
rowadzali zmiany do
techniki wytwarzania
eszezotow. Dzis do ich
produkgji uzywaja tylko
stali Hida twierdzac, ze
st zdecydowanie lepsza
_ od innych. Ostrza Kakita

tatwo rozpozna¢ po trzech
ch: po pierwsze, sa
e niz wiekszo$¢ mie-
ciensze i bardziej ela-
e niz typowa katana,
‘wtore wzdtuz klingi
frobne linie poly-
blekitem dama-
re sprawiaja, ze ca-
fe Isni delikatna barwa.
zecie zas, ostrza Kaki-
powierza sig tylko sa-
ajom, ktérzy dowiedli
wej odwagi i honoru,
dko tez wedruja w rece
Kkogos spoza Klanu Zura-
wia. Posiadaczem jednego
jlepszych mieczy Zu-
est Kakita Toshimo-

wykutym ponad
et lat temu przez
ego Mistrza Kowal-
stwa, ktory udoskonalit
. technike skuwania
warstw stali.

Mistrzowie Kowalstwa
“Kakita uwazajg swa pracg
a formg sztuki i podcho-
a do tworzenia nowego
jak do najswietsze-
go obrzedu.

Akadema |
Artyston

Artysci Kakita to najwieksi tworcy sztuki i li-
teratury w Rokuganie. Glebokie studia nad natu-
ra piekna i bezwzglgdna koncentracja na wewne-
trznej magii, wlasciwej dla wszystkich dziet sztu-
ki, doprowadzily ich do rozwinigcia whasnych
technik, zwanych maya. Znani w catym Cesar-
stwie nauczyciele i instruktorzy sa milymi go$¢mi
na kazdym z rokuganskich dwordw, cho¢ po$réd
ich artystycznych zainteresowan znajduje sie tez
stawetne oddanie dla sztuki miecza, a z Akademii
wywodzg sie mistrzowie pojedynkdéw Kakita, opi-
sani w podstawowym podreczniku Legendy Pig-
ciu Kregow. Artysci Kakita (poza uczniami aka-
demii laijutsu) nie s uznawani ani za bushi, ani
za shugenja, podobnie jak ise zumi.

Akademia Artystéw Kakita naucza w tradycyj-
nym systemie Rang (od 1 do 5), jednakze jej
uczeni, zdobywszy do$¢ Prestizu, by awansowac
o jedng Range, moze wybrac, ktorej maya bedzie
si¢ teraz uczyl. Zarazem nalezy pamietac, ze Arty-
sta nie moze uczyc¢ sie maya wyzszych rang, jesli
nie opanowal podstaw danej sztuki. Oznacza to,
ze Artysta zawsze moze uczyC sie maya pierwszej
rangi, jednak nigdy nie moze wybra¢ drugiego
poziomu w sztuce, ktérej podstaw nie opanowat.

ArtySci nie maja ,technik” jako takich, nie
otrzymuja tez czaréw jak shugenja, z kazda kolej-
na Ranga zyskuja jednak jedna z opisanych poni-
zej zdolnosci maya. Bohaterowie ze szkoly bushi
Kakita NIE UZYSKUJA zadnych maya, nie moga
tez wybierac ich w miejsce swej zwyczajnej, wla-
Sciwej dla Rangi techniki.

Gdy opis maya odwoluje sie do Rangi Artysty,
chodzi o jego ogdlna Range, a nie stopien opano-
wania danego rodzaju sztuki, tak wigc Artysta
o Prestizu 201, ktéry opanowal maya Origami 1,
Taniec 1 oraz Ikebang 1 i 2, jest postacia 4 Rangi.

Korzysé: + 1 do Inteligencji

Umiejetnosci: Dyplomacja, Etykieta, dowolna
umiejetno$¢ artystyczna (okreSlana przez pierw-
sza range Artysty), Kaligrafia, Wiedza o mitach
i legendach, dowolna umiejetno$¢ Godna.

Honor: 3, plus 5 punktow

W przeciwienstwie do wiekszosci szkot Rokuga-
nu, Akademia Kakita naucza wielu rozmaitych rze-
czy, w tym stynnej specjalizacji Pojedynkéw laijut-
su, zarowno wiec opisani nizej artyci, jak i przed-
stawieni w podreczniku podstawowym szermierze,
uchodz za jej uczniow. Zurawie uwazaja mistrzo-
stwo w postugiwaniu si¢ mieczem za sztuke rowna
innym, trzeba bowiem wykazywac sie dyscyplina
i oddaniem, by osiagnac zdolnosci oddajace piekno
i site ducha. Tak oto szermierz i mistrz ikebany ob-
darzeni sa takim samym szacunkiem i podziwem,
kazdy ze wzgledu na swa sztuke.

Gdy Artysta rozpoczyna pierwsza Range, mu-
si wybra¢ specjalizacje z ponizszej listy, potem
za8, gdy osigga do$¢ Prestizu, by awansowac dalej,
moze powr6ci¢ do ziem Zurawia i nauczy¢ sie ko-
lejnej maya. Jesli zdecyduje sie kontynuowac swa
specjalizacje, zdobywa drugg wlasciwg jej umie-
jetnos¢, w innym za§ przypadku wybiera kolejny
rodzaj sztuki i otrzymuje jej pierwsza zdolnosc.
Jesli Artysta zdobedzie wszystkie trzy maya w ja-
kiej$ specjalizacji, uchodzi za Mistrza danej sztuki.

W ten sposob Artysta 5 Rangi zdobywa 5 z po-
danych nizej maya, nie moze jednak w zadnym
wypadku zdoby¢ drugiej czy trzeciej umiejgtnosci,
jesli nie opanowat wcze$niejszych stopni zaawan-
sowania. Nikt nie przymusza Artysty do osiggania
Mistrzostwa w ktorej$ ze sztuk, nie musi wiec
bra¢ z niej wigcej, niz jednej maya. Dlatego piec
zdolnosci, ktorymi dysponuje Artysta piatej Ran-
gi, moze odnosi¢ si¢ do pigciu réznych sztuk lub
dowolnej ich kombinacji. Gdy uczen Akademii
zdobywa pierwsza maya specjalizacji, otrzymuje
za darmo jeden poziom Umiejetnosci odnoénej
sztuki, ktérg potem moze rozwija¢ normalnie.

0 ile w opisie nie zaznaczono inaczej, wykona-
nie kazdej maya zabiera okolo pigciu minut - sztu-
ka to wszakze rzecz delikatna i wymaga narzedzi,
skupienia i kreatywnosci. Z niektérych zdolnosci,
na przyklad origami czy malowania, mozna sko-
rzysta, tworzac dzielo i przechowujac je do chwili
uzycia. Uruchomienie takiej maya zabiera jedna
runde, a Artysta moze przechowywac liczbe ukon-
czonych dziel réwna maksymalnie jego Randze.

Oypecializacye

Ponizsze specjalizacje przedstawione sg we-
dlug nastepujacego schematu:



Sztuka: rodzaj pracy, jaka trzeba wykonac by
ja uprawiad, oraz krotki opis sztuki i jej recepcji
w spoleczenstwie

Rangi jeden do trzy: Efekty maya, sposoby jej
uzywania, oraz jej ograniczenia i wady. Kazda
zdolno$¢ artystyczna lgczy sie ze stosowna umie-
jetnoscia i Kregiem Ognia, by wiec jej uzy¢, boha-
ter musi wykonac rzut na Inteligencje + Umiejet-
no$c¢, zatrzymujac ilos¢ kostek réwna Inteligencji.
Jesli nie jest napisane inaczej, kazda maya trwa
tyle godzin, ile wynosi Ranga Artysty i tyle razy
dziennie mozna jg wykonac.

Ustalenie trudnosci konkretnej akcji, ktorej
podejmuje sig Artysta, lezy w gestii Mistrza Gry,
a bohater moze - za zgoda prowadzacego - wy-
konac¢ Podbicia w liczbie nie przekraczajacej jego
Rangi, majac na celu przedluzenie czasu dziala-
nia, zwigkszenie doktadnosci lub poprawe innych
wlasciwosci dzieta. Cho¢ Mistrz Gry powinien sa-
modzielnie okre§la¢ Poziom Trudno$ci stosowny
w danej sytuacji, generalnie jego warto$¢ waha
sie od 20 dla prostych maya, do 30 lub wigcej dla
efektow bardzo zlozonych czy zaawansowanych.

AKROBATYKA

Akrobatyka jest popularng forma rokugan-
skiej rozrywki, a kontorsjonistéw i linoskoczkdéw
czesto zaprasza sie na dwory, by dokonywali tam
oszalamiajacych popiséw réwnowagi, gietkosci
i odwagi. Pierwsza znana trupa akrobatéw pre-
zentowala swe niezwykle umiejetnosci w prze-
rwach miedzy czeSciami dramatu No, wystawia-
nych przez wedrowng grupe aktoréw. Ich wystepy
przy¢miewac jednak zaczely sztuke, az wreszcie
zaczeli podrézowac i wystepowac osobno. W kon-
cu, gdy otrzymali od szdstego Hantei stala pozy-
cje Cesarskich Akrobatow Ksigcia stalo sig jasne,
ze akrobatyka stanie sie w przyszlosci wiodaca
forma sztuki, choé wielu Artystow praktykuja-
cych sztuki ,wysokie” do dzi§ uwaza gimnasty-
kéw za ludzi ,pospolitych” i spoglada na nich
podejrzliwie. Nie da sie jednak zaprzeczy¢, ze wy-
stepy linoskoczkow $ciagajg thumy, a niemal kaz-
da rodzina szlachecka goscila niegdy$ Cesarska
Trupe Akrobatyczna na swym najwazniejszym
dworze. Dla kazdego gimnastyka propozycja wy-
stepéw z Trupa, czy to jednorazowych, czy statych,
jest olbrzymim zaszczytem.

maya akrobatow nie wymagaja przygotowan
i nie mozna ich przechowywaé.

Ranga 1: Akrobata pierwszej Rangi zyskuje
Scista kontrole nad swymi mig$niami i stawami,
co umozliwia mu ucieczke z najbardziej nawet
skomplikowanych splotéw i knebli. Préba wydo-
stania sie z wiez6w wymaga testu Zrecznosci +
Akrobatyki, ktérego Poziom Trudnosci zalezy od
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jakosci pet (od 10 do 30). Co wigcej, Akrobata mo-
ze przechodzi¢ przez otwory zbyt male dla zwy-
klego czlowieka, wslizgiwa¢ przez okna, przeci-
ska¢ przez kraty i wykonywa¢ inne sztuczki
w stylu Houdiniego. Tak ekstremalne dzialania sa
jednak dla Artysty bardzo bolesne, wymagaja bo-
wiem wysadzania koci ze stawéw i napinania
mie$ni w skrajny i niebezpieczny sposéb. Wyko-
nywanie takich czynnosci powoduje, ze Artysta
otrzymuje kazdorazowo jeden poziom ran. Akro-
bata moze uzy¢ tej maya nieograniczong ilo¢ ra-
zy dziennie.

Ranga 2: Gdy akrobata osigga druga Range,
szybki refleks i niewiarygodna wrecz zrecznosc
pozwala mu na schodzenie z drogi strzatom i rzu-
conej wen broni. Gdy ich unika, dodaje swg ran-
ge x 3 do Poziomu Trudnosci trafienia, choé¢ mo-
dyfikator ten stosuje si¢ wylacznie wtedy; gdy Arty-
sta jest éwiadom nadlatujgcych pociskéw. Ta
maya nie wymaga rzutu.

Ranga 3: Akrobaci trzeciej Rangi naleza do
najzwinniejszych ludzi Cesarstwa. Ich ruchy sa
blyskawiczne, potrafig tez dostrzegaé zagrozenie
nawet na skraju pola widzenia. Dzigki temu akro-
bata instynktownie koryguje swa pozycje i row-
nowage. W walce za$ umiejetnos¢ ta pozwala mu
unika¢ cioséw wybranej osoby, ktéra w zaden
sposdb nie moze go trafi¢ - ani bronia, ani cza-
rem (Artysta musi zadeklarowal wtedy Pelna
Obrong). Ta maya wymaga rzutu na umiejetno$é
w kazdej turze, kiedy akrobata deklaruje Pelng
Obrong. Poziom Trudnosci tego testu jest réwny
poziomowi umiejetnoci zwiazanej z bronia,
ktéra postuguje sie atakujacy plus jego Ranga
szkoly x 5.

T ANIEC

Taniec jest waznym aspektem kultury Roku-
ganu, a jego styl waha sie od delikatnych i migk-
kich ruchow szkoly mai, do energicznych pod-
skokéw i przytupéw znanych jako odori. Roku-
ganczycy tanczg wszedzie - aktorzy teatru No
wykonujg skomplikowane uklady na Cesarskim
Dworze, za$ proSci wieSniacy tancza na swoj
spos6b w najlichszych nawet wioszczynach, po-
wiadajag bowiem, ze taniec podnosi na duchu,
przynosi zadowolenie, zdrowie i blogostawi wio-
ske. Czesto, podczas najwigkszych festiwali, uli-
cami miast plyng tancerze niosacy wielkie, pa-
pierowe smoki, ktorymi odstraszaja zle duchy.
W tanicu specjalizujg sig tez gejsze, ktore przycia-
gaja mezczyzn swymi zmystowymi ruchami. Ta-
niec bywa czasem skomplikowanym widowi-
skiem, ktdrego uczestnicy noszg wspaniale ki-
mona i ogromne, zlociste wachlarze, przydajace
emfazy i wdzigku. Bywa, ze rozmitowani w woj-
nie tancerze uzywaja w czasie wystepow rozma-

Gdy minie dos¢ czasn,
grupa kowali Kakita rzy-
bywa bez stowa do ku

nawet Zle wypowi
stowo moze zmienic j
czystosc. Gdy miecz:
gotow, sprawdza s

godne noszenia zi
Kakita. Powiada s
Toshimoko posiad
szy miecz sprawdzo
w ten sposéb i ze nim
wlaénie odcieto glaz od
macierzystej gory. Wsz;
kie ostrza Kakita majg.
swoje imiona, Podobn
miecznicy Zurawi
nuja nie wiecej niz
miecze rocznie; a kazda |
klinga, ktdra nie i
Testu Kamienia, jest
szczona, a jej stal wrac
do ziemi jako zuzel
Ostrze Kakita
datkowa kostke przy ¢
cie na trafienie przeci
ka (wolno ja zatrzyma
Co wiecej, pozwal
rzuci¢ jedng kostke:f

sta¢ z Klanu Zura
ze naby¢ taki miecz
w czasie tworzeni
jako zalete za czte
punkty



Pozycja hatamoto
nosi wielki zaszczyt,
'moga dostapic tyl-

ko oddani i honorowi
czlonkowie szlachetnych
zin. Hatamoto, czyli ho-
doradca, to ktos,
myo szlachetnego
odu wybral, by reprezen-
swat jego nazwisko, dys-
i ec wladza swego
ana pod jego nieobec-
 n0§¢ i moze zawierat
iej wazne kontrakty
:negotjowaé 7 innymi
i am1 Hatamoto dys-

brac udzialu w rozmo-

li zostale$ hata-
acza to, ze twoj
aimyo bardzo wysoko ce-
we rady i ,naznacza”
i, by wiadomo byto
zystkim, ze nalezysz do

Honorowym doradcom

ie czasem okreslo-
a 1lo8¢ ziemi, na ktdrej
maja mieszkac i pelnic

¢ dla daimyo. Podob-
> jak ze stopniem woj-
owym, z pozycja hata-

itego oreza, najczeSciej wloczni, przynoszac za-
szczyt zaréwno broni, jak i sobie.

Tancerzy myli sie czasem z aktorami Kabuki,
wiele sztuk napisano bowiem tak, by wystawiaja-
cy je ludzie musieli tanczy¢. Z tego wlasnie powo-
du tancerze bywaja czgsto obeznani z dramatami
i ich twdrcami réwnie dobrze, jak prawdziwi ak-
torzy, czasem znaja sie tez na zawilosciach maki-
jazu, walki scenicznej i innych dziedzin wlasci-
wych dla teatru Kabuki i No.

Taniec to sztuka, ktora wymaga skupienia
i wielkich umiejetnosci, mozna jednak uprawia¢
ja niemal bez przygotowania. Dlatego Artysta nie
potrzebuje czasu na przygotowanie maya, cho¢
nie moze tez ich przechowywac.

Ranga 1: Tancerze, jako ludzie sceny, czgsto
zmuszeni sa uzywac sztuki walki znanej jako mi-
zu-do, by podczas spektaklu przedstawic walke
sceniczng, i zazwyczaj rozumieja jej tajniki lepiej
niz inni. Umiejetnosci niezbedne do odegrania na
scenie dobrej walki wymagaja godzin skupienia
i prob, kazda czynno$¢ musi bowiem odbywac sie
w harmonii ciala i ducha, tancerze pierwszej Ran-
gi otrzymuja wiec za darmo pierwszy poziom
umiejetnosci mizu-do, a korzystajac z niej otrzy-
mujg ilo$¢ dodatkowych podbi¢ réwna swej Ran-
dze (patrz Mizu-do, Dodatek II).

Ranga 2: Jesli tancerz tej rangi wygra test
przeciwstawny, oparty na Zrecznosci + Tafcu,
przeciwko Sile Woli widzéw, zupelnie angazuje
ich uwage. Tancerz pragngcy utrzymac efekt, mu-
si powtarzac test co kazde trzy minuty. Widz ta-
kiego przedstawienia nie jest oczywiscie ,,zamro-
zony”, ani nie ignoruje swego otoczenia, dlatego
zaatakowany odpowie, jednak zapomni 0 wszyst-
kim, co zaszlo (zachowujgc w pamigci jedynie Ar-
tyste i jego taniec), jesli tylko bezposrednio go to
nie dotyczylo. W zwigzku z tym, jeli tancerz opa-
nuje uwage straznikow daimyo, kto§ moze sie
miedzy nimi przesliznaé, co$ im ukras¢ (po uda-
nym tescie Zrgcznosci) lub rozmawia¢ o czyms$
w ich obecnosci pewien, ze gwardziSci nie zapa-
mietaja nawet jego obecnosci.

Ranga 3: Osiagnawszy te Range tancerz tak
wyostrzyt swoj refleks, kontrole nad ciatem i wy-
czucie czasu, ze moze jeszcze skuteczniej i szyb-
ciej wykonywac precyzyjne ruchy. Artysta postu-
gujacy sie mizu-do moze wykona¢ dodatkowy
manewr obronny w kazdej rundzie. (patrz Mizu-
do, Dodatek II).

IKEBANA

Ukladanie bukietdw, czyli sztuka ikebany, jest
powazang i pigkng forma artystycznej ekspres;ji.
lkebana to kompozycje z kwiatow i galazek ro-
$lin, ukladane w stosownych naczyniach, ktérych
ksztalt zalezy od rodzaju wigzanki, tak bowiem

stanowi starozytna tradycja. Peki ukwieconych
galazek, utozonych tak, by oddawac formy natu-
ralne, znajduja si¢ w kazdym niemal rokugan-
skim domu i ogrodzie, rozja$niajgc surowe wne-
trza. Kwiaty uchodza za symbole szczgscia, a ich
obecno$¢ stanowi o przychylnosci kami domu.
Rozrzucone platki odstraszaja pono¢ choroby i zly
los, czesto wiec daje sig je chorym lub starym, by
zapewnic im dlugie zycie i zdrowie.

maya ikebany nie mozna w zasadzie przecho-
wywac, za wyjatkiem opisanej nizej trzeciej rangi.

Ranga 1: Artysta tej rangi moze przyniesc
szczescie wszystkim, ktorych obdarza bukietem,
Po dziesigciu minutach pracy i udanym tescie In-
teligencji + lkebany o trudno$ci réwnej 15, twor-
ca dodaje jedna kostke do jednego rzutu okreslo-
nej osoby (ktéra moze by¢ on sam; kostke te
w kazdym wypadku mozna zatrzymac). Test,
w czasie ktérego uzyta zostanie nadmiarowa
kos¢, nalezy wykona¢ od razu. W ten sposéb do
jednej czynno$ci mozna dodac tylko jedng kostke.

Ranga 2: Mistrz ikebany drugiej rangi moze
uzy¢ pigkna swych kompozycji, by inspirowac,
dodawac¢ wiary w siebie i rozwiewa¢ watpliwosci.
Po udanym tescie Inteligencji + Ikebany (Poziom
Trudnoéci 20) twérca moze ofiarowac jedno Do-
datkowe Podbicie kazdemu, kto zobaczy jego
kompozycje. Artysta okrela zadanie, podczas wy-
konywania ktorego mozna wykorzystac to podbi-
cie, przy czym czynno$¢ ta musi zosta¢ wykonana
najdalej w ciggu godziny od chwili otrzymania
blogostawienistwa. Uzycie tej zdolnosci wymaga
dziesieciu minut pracy, a jej efekty nie sy kumu-
latywne - w czasie krétszym niz godzina Artysta
moze jednej osobie ofiarowa najwyzej jedno
podbicie. Otrzymane w ten sposob Dodatkowe
Podbicie dodaje si¢ jednak do puli podbié, ktére
postac juz posiada - przykladowo, shugenja cze-
sto otrzymuja Dodatkowe Podbicia dzigki nauce
w okreslonych szkolach, jednak mimo to mogg
korzystac z daréw mistrzow ikebany.

Ranga 3: Mistrz w sztuce ukladania kwiatow
do tego stopnia potrafi gromadzi¢ wokot siebie
szczescie i sprzyjajacy los, ze moze naruszy¢ zasa-
de prawdopodobienstwa. Ta zdolno§¢ ma naturg
zaréwno dobroczynna, jak i szkodliwa, zaleznie
od tego, czy Artysta zamierza obdarzy¢ kogo$
szczeSciem, czy sprowadzi¢ nan pecha. Niezalez-
nie od planowanych skutkow, uzycie tej umiejet-
noSci wymaga udanego testu Inteligencji + lkeba-
na o Poziomie Trudnosci réwnym 25.

Artysta, ktory ukonczyt swoje dzieto (co wy-
maga pigeciu minut skupienia), moze w dowolnej
chwili jeszcze raz wykona¢ jakikolwiek rzut, lub
nakaza¢ powtérne wykonanie testu kazdej osobie
pozostajacej w zasiegu jego wzroku. W ten sposéb
tworca moze skorygowac wlasne niepowodzenie
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albo niepomyslny rzut ktérego$ z towarzyszy, mo-
ze tez zmusic przeciwnika do powtdrzenia testu,
ktory wlasnie udalo mu sie zakonczy¢ sukcesem,
nim pomyslny efekt akcji wejdzie w zycie.

Tworca ikebany moze przechowywac te zdol-
nos$¢ przez najwyzej jeden dzien od wykonania
bukietu.

BrAzeN

Blazny, roztanczone postaci dumnie kroczace
przez dworskie komnaty i kpigce z porazek in-
nych, to kolejny rodzaj rokuganskich artystow.
Dzigki wykonywanej profesji pozwoli¢ sobie mo-
ga na zarty i docinki, ktére innym nie uszlyby na
sucho i naleza do bardzo nielicznych
os6b, ktorym wolno publicznie
mowic o czyjej$ utracie twarzy, nie
ponoszac za to kary. Oczywiscie ta-
kie wyglupy bywaja czesto oplaca-
ne przez szlachcicow faktycznie
stojacych za kompromitu-
jacym zdarzeniem.

Blaznowanie nie wyma-
ga przygotowan, nie mozna
go tez przechowywac.

Ranga 1: Blazen
pierwszej rangi to specja-
lista od manipulowania
emocjami innych,
wigc kiedy z kim$
rozmawia, moze
zaleznie od swego
widzimisie spra-
wié, ze ten poczuje
sie strapiony lub bez-
troski, w zwigzku z czym
podczas wykonywanych
nastepnie testéw spolecz-
nych (Ceremonia parzenia herbaty, Etykie-
ta itp) osoba ta dodaje lub odejmuje jed-
ng kostke od swoich rzutéw. Efekt ten
utrzymuje sie przez tyle godzin, ile wynosi
ranga blazna. Jedna osobe mozna potraktowac
ta umiejetnoscig tylko raz na godzing i wie ona
0 tym postepowaniu.

Ranga 2: Blazen potrafi manipulowa¢ ludZmi
tak, by chwytali za miecze, zanim on to zrobi.
Z pomoca kpin, grajac na podstawowych samu-
rajskich instynktach, blazen potrafi wszcza¢ wal-
ke, w ktorej sam nie bierze udzialu. Co prawda
w Szmaragdowym Cesarstwie wywolywanie burd
nie nalezy do trudnych zadan, zartowni$ jednak
sprawia, ze bijatyka nie wyglada na sprowokowa-
ng przez niego. Umiejetno$é ta - bez wzgledu na
to, czy Blazen bierze czynny udziatl w zmaganiu -
pozwala na wciggniecie kogo$ w otwarta walke,
nawet jedli jest ukrytym wsrdd listowia tuczni-

kiem czy tez wladajacym poteznymi czarami shu-
genja. Kazdy, odpowiednio sprowokowany, porzu-
ca bezpieczna kryjowke i subtelne metody, doby-
wajgc miecza.

Aby uzy¢ tej zdolnoci, Blazen musi wygtupiac
si¢ przez dwie akcje, po ktorych ofiara testuje In-
teligencje na Poziomie TrudnoSci réwnym 15.
W przypadku niepowodzenia manipulowany ata-
kuje najblizsza osobe, przyjaciela lub wroga. Jesli
Artysta chce podnie$¢ Poziom TrudnoSci, powi-
nien wykonac test Inteligencji + Blazna o trudno-
$ci 20, bowiem kazde podbicie wykonane w tym
tescie podnosi PT testu wykonywanego przez
ofiare o dalsze 5. Aby ta umiejetnos¢ zadzialala,
musza by¢ spelnione odpowiednie wa-
runki - musi panowac duze napigcie, al-

bo bohaterowie musza by¢ przed walka.
Poza tym blazen nie moze nikogo zmu-
si¢ do dzialania whrew jego
prawdziwej naturze, wiec po-
kojowo nastawiony
do $wiata mnich
nie zareaguje
na zaczepke.
Ranga 3:
Osiagajac
trzecig range
w swej szkole, btazen
potrafi wmanewrowaé
widza w swoje wyglu-
py. Za kazdym ra-
zem, gdy daje
przedstawienie
publiczne (na

Dworze Cesar-
skim, na festiwalu

itp), moze wybra¢ kogo$
z widowni i zacza¢ z niego kpic.
Jesli Blazen pokona swa ofiarg
w przeciwstawnym teScie Inteligencji, cel
traci tyle punktéw Honoru, ile wynosi
Ranga blazna. Blazen nie moze ponownie
wysmiac tej samej osoby w czasie krotszym

niz sze$¢ miesiecy.

Muzyka

Muzyka to prawdopodobnie najstarsza forma
rokuganskiej rozrywki i w jej obrebie znajduja
sie zar6wno proste piosenki heiminéw, jak
i skomplikowane dzieta wykonywane przez
orkiestry dworskie Cesarza, a typowy repertuar
nadwornego muzyka stanowi ponad osiemdzie-
sigt utworéw granych na szerokiej gamie instru-
mentow. Wielka popularnoscia ciesza sie w Cesar-
stwie bebny, od tsuzumi, bebenka w ksztalcie kle-
psydry, na ktorym gra sig jedng reka, do potezne-
go, przypominajacego beczke taiko, a grajacy na

ke o blaznach.
scy trefnisie dw
ciut inni od zachod
komikéw, kiérych zna
- bywaja bardziej
niczni, sarkastyczn
i znacznie, znacznie mn
przypominajg pand
tajacego Cyrku Mon!

grozeniem dla druzyny -
kiedy juz zacznie si¢
pawka, gracze z
towa¢ Monthy Python:
South Park i Seksmisj
zapominajgc o honorze
i obowigzku.

Rokuganski
tanczg, Spiewaj v
caja cytaty.z Tao Shin:
i pilnuja, by zawsze
dzial, ze robisz co$ n %l

z .Kréla Leard’, albo, j
szcze lepiej, z ,Rana” /
ra Kurosawy (to nieco 1
na wersja tej samej tr:

gicznej historii).
Oto jest Blazen.



‘WYPOSAZENIE
(ARTYSTY

ta Kakita zaczyna
stepujacym ekwi

jakosci):

na, wakizashi, ki-
“mono, zestaw podrézny,
narzedzia arty-
tycznekpodstawowy ekwi-
. punek wiasgciwy dla spe-
cji (pedzle, zestaw
ijazu, itp); 10 koku.

nich cztonkowie kasty muzykéw zwani sa czesto
kodo, czyli ,Dzie¢mi Bebna” Innym popularnym
instrumentem muzycznym jest bizwa, o ktorej po-
wiada sie, ze stworzyt ja sam Pan Kakita w darze
dla Pani Doji. Ten, przypominajacy mandoling lub
lutnig, instrument posiada pie¢ progéw i cztery
lub pig¢ strun, w ktdre uderza sig pidrkiem zro-
bionym z drewna lub kosci stoniowej. Kolejne cze-
Sci sktadowe orkiestry to flety (hichiriki), gwizdki
(sho) i gongi (shoko). Najpopularniejszy rodzaj
muzyki zwie sie gagaku, czyli ,muzyka elegancka’,
i cho¢ wywodzi sig ze starozytnych $wiatyn i cere-
monii, dzi§ rozbrzmiewa gtownie na dworach.
Gagaku jest powolna, uroczysta i majestatyczna,
czesto wykonuje sig ja przed uroczystoSciami re-
ligijnymi, by przywola¢ $wiete duchy Tao.

Przez wzglad na delikatng i wymagajaca pre-
cyzji nature tej sztuki, nie mozna jej przechowy-
waé. maya muzykéw wymagaja jednej rundy
grania, nim uaktywnig si¢ ich magiczne zdolno-
sci, z wyjatkiem podanej nizej drugiej rangi.

Ranga 1: Gdy muzyk gra, tworzy wokot siebie
trzymetrowy krag, w ktorym trudniej jest uak-
tywni¢ czar, a wszystkie wychodzace z niego
i wchodzace don czary majg +10 do Poziomu
Trudno$ci. Ten modyfikator Artysta moze zwigk-
szy¢, deklarujac podbicia.

Ranga 2: Artysta tej rangi moze przywolac za-
mieszkujgce okolice zwierzeta (w liczbie réwnej
wynikowi rzutu kostka), ktére wypelnia dlan jed-
no zadanie. Przyzwanie wymaga pél godziny gry,
Spiewu i wystepéw. Zwierzeta maja ograniczony
intelekt, moga jednak zrozumie¢ wole Artysty po-
przez jego muzyke. Rodzaj istot, ktdre stawia sig
na wezwanie, okresla losowo Mistrz Gry, zazwy-
czaj s3 jednak mate, jak wiewiorki, psy czy ja-
strzebie. Zwierzeta zachowuja sie lojalnie w sto-
sunku do muzyka, a maya zapewnia im mozli-
wos¢ rozumienia nieskomplikowanych polecen
i wykonywania prostych zadann bez nadzoru.
Przyzwani pomocnicy pozostaja pod wplywem
muzyka przez jeden pelny dzief.

Ranga 3: Na ostatniej randze muzyk uzyskuje
zdolnos¢ takiego przykuwania uwagi stuchaczy,
ze ci przerywaja wszystkie czynnosci, ktore wyko-
nywali i stuchajg go, pdki gra. Uzycie tej mocy
wymaga zwyciestwa w przeciwstawnym teScie Si-
ty Woli. Jesli jest on pomyslny dla Artysty, stu-
chacz porzuca swoje dotychczasowe zajecia i po-
graza sig w muzyce nieSwiadom tego, co rozgry-

wa sie dookota. Jesli jednak zostanie zaatakowa-
ny, przesuniety lub mocno szarpnigty, natych-
miast wyzwala si¢ spod czaru muzyki, co wigcej,
ta nie zadziala na niego powtérnie przez nastep-
ne 24 godziny. Tej zdolnosci nie trzeba kierunko-
wac i obejmuje wszystkich w zasiggu stuchu.

AkTORSTWO NO/ KABUKI

Na te popularng w calym Rokuganie, silnie
stylizowang forme tradycyjnego teatru, sklada sie
muzyka, taniec, efekty Swietlne i gra aktordw,
uzupetniona o charakteryzacje i skrzace si¢ mate-
rie kostiuméw. Dramaty No prezentowane sa nie-
kiedy przez lalkarzy, a nie przez aktoréw i aktor-
ki, a typowa ich obsada sklada si¢ z gtéwnego bo-
hatera (shite) i najwazniejszego aktora drugopla-
nowego (waki), ktérzy w czasie przedstawienia
wykonuja powolne, rytmiczne za$piewy i sztywne
ruchy, okreslone przez bardzo rygorystyczne zasa-
dy. Sztuka rozpoczyna sie, gdy waki wzywa shite
na sceng i zadaje mu pytania, ktore prezentujg sy-
tuacje i nature bohatera, a kulminacje osiaga
w wykonywanym przez shite formalnym tancu,
ktory wyraza prawdziwe uczucia bohaterow.
Wszyscy aktorzy No maja przez caly czas trwania
sztuki twarze kompletnie pozbawione emocji, aby
przez ich postaci mogla przemawiac ekspresja
sléw i samego dramatu. Podczas swego artystycz-
nego zycia moga opanowac jedna lub dwie glow-
ne role, oraz wcielac si¢ w rzad rozmaitych posta-
ci epizodycznych - starca, dworzanina, ducha
przodka czy demona. W niektérych przedstawie-
niach aktorzy nosza skomplikowane maski, by
ukry¢ swe twarze i wzmocni¢ charakter postaci.

W No nie ma dekoracji, a wszystko odbywa si¢
na tle czarnej materii, przy udziale najprostszych
obiektow i przy dzwigkach instrumentéw mu-
zycznych, istota dramatu nie jest bowiem intryga,
lecz stopniowe narastanie emocji bohaterow.
Utwory teatru No dzieli si¢ na kategorie, na ktore
skladaja sie dramaty od$wigtne, dramaty o du-
chach, o kobietach, o wojownikach i o demonach.
W niektérych prowincjonalnych teatrzykach wy-
stawia sie jeszcze szdsty typ - burleske, nie jest on
jednak popularny na dworach Rokuganu, cho¢
zdobyl uznanie wéréd ludzi prostych.

Kabuki, drugi rodzaj teatru, skupia si¢ na zy-
wej i niemal brutalnej akeji, taficu i budowaniu
napigcia, a $piewacy i orkiestra tworza w nim tlo
dla aktorow i dostarczaja kluczowych informacji
o postaciach i ich otoczeniu. Nazwa kabuki po-
chodzi od kabuki-odori, co oznacza ,stylizowane
i szokujace tance” W tym rodzaju teatru korzysta
sie ze skomplikowanych kostiuméw i makijazu,
zlozonych dekoracji i dramatycznych efektow
specjalnych, a aktorzy poruszaja sie wedlug spe-
cjalnych wzor6w stylistycznych, znanych jako ka-



ta. Scena zawiera czesto wiele zapadni, czesci
obrotowych i innych skomplikowanych urzadzen
i nawet w czasie przedstawienia wedruja po niej
ubrani na czarno pracownicy sceny, zmieniajac
dekoracje lub wecielajac sie w duchy przodkow,
ktorych aktorzy nie moga zobaczy¢. Dwa naj-
wazniejsze typy kabuki to jidaimono, ,teatr ak-
¢ji", oraz sewamono, czyli
»-mowa miasta” - sztuki
spoleczne.

Za pomocg podbi¢ ak-
tor moze przedhuzy¢ czas
dzialania swojej umiejet-
no$ci, kazdorazowo go
podwajajac. Maya No i Ka-
buki wymagaja dziesieciu
minut przygotowan i nie
moga by¢ przechowywane.

Ranga 1: Artysta pierw-
szej rangi potrafi udawac
okreslone osoby, studiujac
wezesniej ich sposdb bycia.

Korzystajac z tej zdolno-
Sci, Artysta nasladuje glos
i manieryzmy wybranej
osoby, a z pomoca delikat-
nego makijazu zmienia
takze swoja powierzchow-
nos¢, cho¢ oczywidcie nie-
ktérych cech fizycznych, ta-
kich jak ekstremalnie wy-
soki wzrost czy zupelnie
dziwaczny glos, nie mozna
za pomocg tej zdolnoSci [
podrobi¢. Aby dokona¢ [
przemiany, aktor potrzebu- i
je zestawu do makijazu /
i odpowiedniego stroju I
oraz przedmiotéw whasci- I
wych jego nowej tozsamo-
Sci (jesli samuraj znany ze
swej wystrzepionej saya
pojawi si¢ publicznie bez
niej, moga zadawa¢ mu
niewygodne pytania,)

Poziom Trudnosci wcie-

jac tej zdolnosci, nadac obliczu ksztalt straszliw-
szy, niz jakakolwiek maska uzywana na scenie
i tyle razy dziennie, ile wynosi jego Ranga, wywo-
ta¢ wokot swej osoby efekt strachu, dzialajacy na
wszystkie istoty w promieniu dziesigciu metrow.
Aby opanowa¢ strach, nalezy wykonac test Sily
Woli o trudnosci rownej 20. Ci, ktérym nie udalo

lenia sie w kogo$ wynosi:

Dla kogos, kogo znasz cate zycie: PT 10

Dla kogo$, kogo znasz od lat: PT 15

Dla kogos, kogo znasz od miesiecy: PT 20

Dla kogos, kogo wiasnie spotkales: PT 25

Ranga 2: Aktorzy tej rangi doskonale rozu-
miejg istote straszliwych postaci, ktore odtwarza-
ja w sztuce, a wspélne dla No i Kabuki postaci de-
mondw, koszmardw, i gniewnych, powstatych
z grobu duchow, staj sie ich drugg natura. Regu-
larne ¢wiczenie sprawia, ze Artysta moze, uzywa-

sie opanowac leku, pozostawiaja wszystko i rzu-
caja sie do ucieczki z najwyzsza mozliwa predko-
$cig. Ta paniczna rejterada trwa przez tyle rund,
ile wynosi Ranga Artysty x 2. Aktor nie musi
wprawdzie wykonywac testu swych umiejetnosci,
by wywolac ten efekt, jesli jednak chce zwigkszy¢
Poziom Trudnosci, promien, lub wykluczy¢ z efek-
tu okreslone osoby, musi rzuci¢ wedle stosownych
regul, wspolnych dla Artystéw, deklarujac odpo-
wiednig do efektu ilos¢ podbic. Jesli test si¢ nie
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Ranga 3: Artysta tej rangi zyskuje tak wielka
zdolno$¢ fizycznej przemiany catego swego ciala,
ze moze przyjmowac formy zwierzece, mogac
wowczas przenosi¢ przedmioty, szczekac, warcze¢
i wykonywac inne czynnosci nie przekraczajace
mozliwosci czlowieka. Stworzenia odgrywane
przez aktora nie moga by¢ wieksze od ciezkiego
konia bojowego i nie mniejsze od $redniej wiel-
kosci psa. Zadne przedmioty (wlaczajac w to
ubranie i bron) nie zmieniaja sie wraz z Artysta
i iluzja pryska, jesli ktokolwiek go dotknie.

OriGAMI

Origami to zawila sztuka skladania papieru
w ksztalty zwierzat i rzeczy nieozywionych, ktdra
przez setki lat stosowano podczas ceremonii i ry-
tualéw i ktora cieszy si¢ dzi§ wielkim szacun-
kiem. Origami podkresla proste linie i ostre katy,
a pierwsi jego tworcy wywodza sie od mnicha,
ktéry mieszkal samotnie w $wiatyni Hotei, Fortu-
ny Zadowolenia. Jakkolwiek najpopularniejszym
ksztaltem jest zuraw, symbol szczescia i diugiego
zycia, jest on jednak tylko jednym z wielu wzo-
réw, majacych dla Rokuganczykéw szczegdlne
znaczenie. Artysci wprawdzie moga uzywac roz-
maitych rodzajow papieru, by lepiej odda¢ faktu-
re ukladanego wzoru, ponizsze maya wymagaja
jednak najlepszego papieru ryzowego, jednostron-
nie barwionego lub zdobionego w rozmaite wzo-
ry. Tylko takie materialy pozwalaja tworzyc¢ origa-
mi zwane kawari-e. Uzycie maya niszczy papier,
z ktérego wykonano ukladanke.

Ranga 1: Artysta moze tworzy¢ male, rucho-
me zwierzaczKi, pozbawione wlasnej inteligencji
i jedynie wykonujace polecenia swojego tworcy.
Nalezy pamigtac, ze sa one wykonane z papieru
i zachowujg oryginalng mase i wielko$¢, tym sa-
mym Artysta moze wykona¢ konia, ale bedzie to
kon wysoki na dziesig¢ centymetréw. Mimo tego
ozywiony przy uzyciu tego maya ptak bedzie
mogl lata¢, pajak - tkac siec, a pies - szczekaniem
ostrzegaC (ciut nieudolnie), gdy nadchodza obcy.
Takie istotki sa dobrymi poslaficami, zwiadowca-
mi i straznikami, moga bowiem komunikowa¢
sie ze swym stworca za pomoca stéw, cho¢
w ograniczony sposob. Artysta nie musi tworzyc
~prawdziwych” zwierzat, moze réwniez postugi-
wal sie swa wyobraznig, by - przykladowo -
stwarza¢ istoty z mitéw i legend. Stworzenia te sa
pod bezposrednia kontrola umystu stworcy tak
dhugo, jak dlugo pozostaja w zasiggu jego wzroku
i trwaja tyle minut, ile wynosi jego Ranga.

Ranga 2: Artysta tej rangi rozwija swe mozli-
wosci, dzieki czemu moze na krétki okres czasu
zmieni¢ swe nieozywione twory w prawdziwe
przedmioty - moze stworzy¢ na swoj uzytek szka-
tule, kimono, a nawet niewielka 16dz. Niezaleznie
od wielkosci uzytego papieru, powstate z niego
przedmioty maja odpowiednig wielko$¢ i mate-
rial, jednak zawsze sg przecietnej jakosci, a ich
wymiary nie moga przekracza¢ wielkosci todzi
rzecznej. Poza tym zachowuja dziwaczng, ,papie-
rowq” fakture, ktéra odréznia je od normalnych
rzeczy, nie mozna wiec pomylic ich ze ,zwyczaj-
nymi” przedmiotami tego rodzaju, nawet przy po-
bieznym poréwnaniu. Powotane do istnienia origa-
mi egzystuja tyle godzin, ile wynosi Ranga Artysty.



Ranga 3: Osiagnawszy ostatnig range w tej
sztuce, Artysta zyskuje zdolno$¢ kreacji prawdzi-
wych, zywych zwierzat z kawalkéw papieru. Jego
twory moga osiagac wielko$¢ cigzkiego konia bo-
jowego, sa jednak pozbawione rozumu i magicz-
nych zdolnosci. Z tego wzgledu Ki-Rin bedzie wy-
gladac jak Ki-Rin, nie bedzie jednak lata¢, bucha¢
plomieniem i uzywac¢ zdolnoSci przypominaja-
cych czary, natomiast wielki orzet z fatwoscia
wzbije si¢ w przestworza, poniewaz jego lot nie
jest zdolno$cig magiczng. Stworzone z papieru
zwierzeta pozostaja pod wylaczng kontrolg twor-
cy i potrafiy komunikowa¢ si¢ z nim szczeka-
niem, pomrukami oraz innymi, wlasciwymi zwie-
rzetom odglosami, nie sg jednak inteligentne i nie
rozumieja ztozonych rozkazéw. Artysta nie musi
tworzy¢ ,,prawdziwych” zwierzat i moze postugi-
waé sie swg wyobraznig, by - przykladowo -
stwarzac istoty z mitow i legend. Wszystkie takie
twory sa catkowicie lojalne wobec twércy i zary-
zykuja swe bezpieczenstwo dla jego dobra. Zwie-
rzeta zyja tyle godzin, ile wynosi ranga Artysty.

MALARSTWO

Na malarstwo sklada sie wiele sztuk wizual-
nych, takich jak kaligrafia, rzezba i drzeworyt.
Jedna z form tradycyjnego malarstwa, zwana
»malowaniem ptaka i kwiatu”, czyli kachoga, po-
lega na wyobrazaniu charakterystycznych krajo-
brazéw i ksztaltow na gladkim, pltynnym tle.
Obrazy powstaja i sa zazwyczaj wystawiane na
dlugich, pionowych wstegach papieru (kakemo-
10) lub rozwijanych, poziomych zwojach (emaki-
mono). Pedzle wyrabia si¢ z wlosia zwierzecego
i osadza na drewnianych lub bambusowych
trzonkach. Do kaligrafii uzywa si¢ okraglych
pedzli, zwanych fude, i czarnego atramentu, zwa-
nego sumi, istnieje jednak ponad 300 rodzajow
pedzli do malowania i pisania oraz ponad 200 ro-
dzajow wlosia, z ktdrych sie je wyrabia. Kaligra-
fia to artystyczny sposob stawiania rokuganskich
liter, ktérg uprawia si¢ zgodnie z duchem filozofii
Zurawia. Zadnej innej sztuki nie ceni si¢ tak wy-
soko, gdyz w kaligrafii kazdy ruch wykonuje sig
tylko raz, atramentu nie da si¢ usunaé, a kazde
dotkniecie pedzla pozostawia na papierze $lad,
ktérego nijak nie mozna powtdrzy¢. Jeden cios, je-
den ruch pedzla - jedno zycie. Wayo, sztuka kali-
grafii, to wiecej, niz zapisywanie sléw na papierze.
W Rokuganie czesto ocenia sig ludzi po charakte-
rze pisma i bywa, ze rozmaite traktaty, pozbawio-
ne wad formalnych, odrzuca si¢ dlatego, ze sa nie-
udolnie spisane. Litere podziwia sie, gdyz jej ab-
strakcyjna forma i wz6r, znany jako kanji, oddaje
charakter i stan umystu jej autora, same za$ zna-
ki niosa ze sobg moc i bywaja poteznymi zabez-

pieczeniami, gdyz ich doskonalo$¢ potrafi zacho-
wac sile stowa, ktdre litera wyobraza.

Malowanie jest jedng z najtrudniejszych form
sztuki i pobudza do najwyzszej doskonatosci, za$
Artysta, ktory nie poswigeca odpowiedniej ilosci
czasu na doskonalenie swej techniki, moze osia-
gnac tylko mierne wyniki. Wykonanie malarskie-
g0 maya wymaga co najmniej pietnastu minut
przygotowan, mozna je jednak przechowywac.
Kazdy przechowywany napis musi pozostawac
w bezpiecznym, suchym miejscu (na przyklad
w tubie na zwoje), a Mistrz Gry musi wiedziec, ja-
kie konkretnie znaki zostaly na nim zapisane.

Ranga 1: Artysta pierwszej rangi potrafi two-
rzy¢ na poly trwale znaki kaligraficzne, ktdre
przechowuja esencje stowa. Malarz moze uzy¢
specjalnych atramentow i pedzli, by nadac ideo-
gramowi magiczne wlasciwosci. Znak pozostaje
w miejscu namalowania go dopdty, dopdki nie zo-
baczy go tyle osdb, ile wynosi Ranga Artysty. Po-
nizej znajduja si¢ przyklady projektow kaligra-
ficznych, graczy zacheca si¢ jednak do tworzenia
wlasnych znakéw i ich efektow. Moce wpisane w
znaki powinny by¢ delikatne i nie moga wywoly-
wac zadnych powaznych zmian, podobnie jak te
opisane ponizej.

Zaklopotarie: Artysta, malujac ten znak, za-
wiera w nim esencje nieporzadku i chaosu. Kie-
dy ktos$ spojrzy na symbol i odczyta jego znacze-
nie, musi wykonac test Inteligencji o Poziomie
Trudnosci rownym 15. Niepowodzenie oznacza,
ze czlowiek taki zostaje zupeknie zbity z tropu na
liczbe tur réwna 5 - jego Inteligencja i w efekcie
moze bladzi¢ bez celu, $lepo atakowad, recytowac
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poezje lub po prostu sta¢ nieruchomo (o zacho-
waniu postaci decyduje Mistrz Gry).

Ochrona: Ten znak malarz umiesci¢ musi na
czole osoby, ktéra ma by¢ chroniona. Od chwili
namalowania symbol utrzymuje si¢ przez liczbe
dni réwna Randze Artysty i dodaje 5 do trudnosci
trafienia chronionej osoby, oraz dodatkowy dzien
odpornosci na Skaze Krain Cienia za kazda Ran-
ge malarza. Na czole jednej osoby namalowac
mozna jednorazowo tylko jeden znak.

Ranga 2: Artysta, osiggnawszy te range moze
zaczyé tworzy¢ specyficzne obrazy oséb, ktére sa

v s

mu znajome. Jesli przygotuje w tym celu specjal-
ne narzedzia, sporzadzi z whoséw tej osoby pedz-
le lub wykorzysta jako plétno jej ulubione kimo-
no, ukonczone dzielo polgczy magicznie portret
i czlowieka, ktorego przedstawia. Gdy obraz po-
wstanie (test Zrecznosci + Malowania o Poziomie
Trudnosci 25), malarz moze, medytujac nad plot-
nem, méwi¢ do tej osoby pomimo dzielgcej ich
wielkiej odleglosci. Dzielo powstaje przez k10
dni, a wysilek ten wymaga wielkiego oddania
i poswigcenia. Podbicia pozwalajg tworcy patrzec
przez oczy sportretowanej osoby lub rozmawiac
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z nig mimo ekstremalnie wielkich odlegtosci,
chocby znajdowala si¢ nawet w Krainach Cienia.

Ranga 3: Mistrz Malarstwa posiada zdolno$¢
podrézowania za poSrednictwem swych obrazéw.
Gdy stworzy dzielo przedstawiajgce znajomy mu
krajobraz, moze, medytujac nad nim, wkroczy¢ na
plétno i znalezé sie w miejscu, ktére ono przed-
stawia. Wykonanie malowidla $ciennego tej wiel-
kosci wymagac moze kilku tygodni pracy oraz te-
stu Inteligencji plus Ranga twércy o trudnosci
réwnej 30, jesli jednak zostanie on zwienczony
sukcesem, Artysta moze wchodzi¢ w swoj obraz
i wychodzi¢ po jego jakby drugiej stronie. Jesli
proba ta zakonczy sie niepowodzeniem, praca jest
zmarnowana i trzeba zaczyna¢ od poczatku. Za
kazdym razem, gdy Artysta probuje przej$¢ przez
obraz, ma 25% szans na to, ze go popsuje. Mistrz
Malarski jest jedyna osoba, ktéra moze w ten spo-
s6b podrozowac.

PoEZIJA

W Rokuganie poezja uchodzi za najwyzsza
forme literatury, a o przynaleznosci do poszcze-
golnych jej gatunkéw decyduje forma utworu.
Waka, tradycyjne krétkie poematy i piosenki, ma-
ja dokfadnie 31 sylab, rozkladajacych si¢ w krot-
kich wersach wedlug wzoru wynoszacego 5-7-5-7-
7 i bywaja improwizowane. Na dworach Rokuga-
nu czesto odbywaja sie poetyckie pojedynki, pod-
czas ktorych trzeba zlozy¢ krétki poemat, czasem
komponujac go z wersetéw zaimprowizowanych
przez przeciwnika, czasem za$ naprzemiennie
ukladajac po wersie.

Najstarszy i najwigkszy zbior wierszy Rokuga-
nu to Manyoshu, antologia ulozona przez Ikoma
Ume, w kidrej zawarto ponad 4000 waka, arcy-
dziel autorstwa wielkich mistrzéw, takich jak Ka-
kita Kyamori, Akodo Tomei czy wielki poeta - ro-
nin, Rezan. Nowoczesna poezja ukochala sobie
nowszy styl, zwany renga, ktéry opiera sie na pig-
ciowersowym waka, jest jednak zawsze tworzony
przez dwdch ludzi - pierwszy z nich pisze trzy li-
nie po 5-7-7 sylab, drugi za$ dopisuje dwa dalsze
siedmiosylabowe wersy. Jednym z najbardziej ce-
nionych twércow wspolcezesnych jest Kitsune Shi-
kitora, poetka z Klanu Lisa, ktéra spedzila ponad
50 lat, zbierajgc poezje z calego Cesarstwa. Powia-
da sie, ze jej biblioteka jest niezwykle rozlegla,
a jej wiedza o stylach poetyckich niezréwnana.

Kazdego roku, podczas urodzin Cesarza, odby-
waja sie organizowane przez Klan Zurawia naj-
stynniejsze w Rokuganie zawody poetyckie, pod-
czas ktorych tysigce ludzi pisza waka na temat
wskazany przez samego Hantei. Na jednym z ta-
kich turniejéw, przed laty, wielki Rezan ocalit zy-
cie, ukladajgc wiersz i wygrywajac zawody. Nim
ronin przybyt do Otosan Uchi, Cesarz czut si¢ ura-
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zony jego glosng krytyka polityki i szykowat sig,
by nakaza¢ mu popetni¢ seppuku, kiedy jednak
uslyszat jego wiersz, utozony w czasie Obchodéw
Cesarskich Urodzin, uchylit swoj rozkaz i pozwo-
lit poecie zy¢. Rezan stworzyl najkrétsza forme
waka, znang jako haiku i uzywat go by wyrazac
najglebsze refleksje nad natura czlowieka i jego
zyciem. Do tamtego czasu wszystkie wiersze,
ktére mialy mniej niz pie¢ werséw, uchodzily za
frywolne i uzywano ich dla zabawy lub do po-
tocznych wypowiedzi, geniusz Rezana wynidst
jednak krotkg forme do rangi poezji wysokiej
i wyznaczyt kierunek rozwoju rokuganskiej twor-
czodci poetyckiej.

Improwizowanie poezji to jedna z najukochan-
szych form sztuki w Szmaragdowym Cesarstwie
i dworzanie z przyjemnoScia wyzywaja si¢ na-
wzajem do spontanicznych poetyckich akrobacji,
niektore wiersze nie wymagaja wiec przygotowa-
nia, cho¢ ulozenie rzeczy bardziej skomplikowa-
nej wymagac moze okolto godziny pracy.

Ranga 1: Poeta tej rangi potrafi w oparciu
o swe utwory tworzy¢ niewielkie miraze - recy-
tujagc opis drzew, moze stworzy¢ iluzoryczny
obraz otaczajacego go lasu, a poemat opisujgcy
piekno kobiety moze uczyni¢ ja na jakis$ czas je-
szcze piekniejsza. Te iluzje nie maja zadnych
sktadnikéw dzwiekowych i nie moga stworzy¢
obrazu konkretnej osoby, moga jednak zamasko-
wac grupe samurajow w nieistniejacych krza-
kach albo uwydatnic¢ efekt czaru shugenja spra-
wiajac, ze z reki czarownika trysng ryczace -
cho¢ widmowe - plomienie. Maya powstaje we-
dle mygsli poety w chwili kreacji, potem jednak
nie mozna jej zmienia¢ inaczej, niz uzywajac in-
nej maya. Kazdy, kto nie chce uwierzy¢ w iluzje,
musi zda¢ test Sily Woli + Spostrzegawczosci
o0 Poziomie Trudnoéci 20.

Ta maya wymaga przygotowania, trwajgcego
od dziesigciu minut do godziny, w zaleznoéci od
stopnia komplikacji iluzji. Uwydatnianie rzeczy
istniejacych, jak piekno damy, to raczej proste za-
danie (dziesig¢ minut), za§ zamaskowanie grupy
ludzi w fikeyjnych krzewach to zmiana radykalna
i moze potrwac nawet godzine.

Ranga 2: Poeta drugiej rangi moze przesyla¢
krétkie wiadomosci, zapisane jako wiersze haiku
lub waka, ktére odbiorca styszy jako szept w swo-
im uchu i na ktére moze odpowiedzie¢ wtasnym
wierszem. JeSli adresat znajduje sie w zasiegu
wzroku poety, maya nie wymaga wykonywania
testu i moze zosta¢ wykonana tyle razy dziennie,
ile wynosi Ranga Artysty. Jesli tworca nie widzi
swego odbiorcy, musi wykonac test Inteligencji +
umiejetnosci Poezja, o Poziomie Trudnosci zalez-
nym od dzielgcego ich dystansu, ponadto musi
posiadac jaka$ nalezaca do niego rzecz. Typowe
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trudnosci testow to: Poziom Trudno$ci 15 do
dwdch kilometrow, PT 20 do dziesieciu kilome-
trow i PT 25 do dwudziestu kilometréw. Wiado-
mo$¢ mozna przestaC i otrzymac raz za kazda
Range poety dziennie.

Ta maya nie wymaga przygotowania.

Ranga 3: Poeta trzeciej rangi potrafi inspiro-
wac innych do wielkich czyndéw, recytujac poema-
ty o bohaterach i stawiace ich piesni. Kazdy, kto
przed wyruszeniem w boj przez trzy rundy (tyle
czasu przygotowuje sie wieszcz) postucha poety
(liczba stuchaczy, ktérzy odczuja efekty tej maya
nie przekracza jego podwojonej Rangi), otrzyma
+10 do wszystkich rzutéw na atak i +10 do Po-
ziomu Trudnosci trafienia na tyle rund, ile wyno-
si Ranga poety x 2.

OPOWIADANIE

Rokuganskie historie opowiada si¢ na wiele
sposobdw, czasem tragicznie, a czasem komicznie.

Zawodowy opowiadacz, zwany rakugoka, postu-
guje sie glosem, wyrazem twarzy i gestami, a cza-
sem nawet odgrywa cala historie, uzywajac wa-
chlarza jako jedynego rekwizytu. Wsrod opowia-
daczy popularne s3 réwniez pantomimy, w rodza-
ju nalewania nieistniejacej herbaty do wyimagi-
nowanej czarki podczas opowiadania. Stuchacze
moga znac¢ dang histori¢ do tego stopnia, ze wie-
dza z gory, jakie gesty wykona opowiadajacy, ale
wciaz beda odczuwac podniecenie zwigzane z jej
wystuchaniem, sztuka nie bierze sig bowiem
z tresci, lecz z kunsztu Artysty, ktory oryginalnie
przedstawia bohateréw i wydarzenia, wzbudzajac
w stuchaczach emocje. Opowiadacze bywaja cze-
sto nauczycielami szlachetnie urodzonych dzieci,
znaja bowiem zaréwno mity i legendy Rokuganu,
jak i metody nauczania Tao, oraz posiadaja umie-
jetnosci, ktorych dziecko z dobrego domu moze
potrzebowa¢ w zyciu. To wlasnie opowiadacze,
najczesciej ze wszystkich Artystéw, podrézuja po
kraju, bawiac jego
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Jednym z najstyn-
niejszych opowiada-
czy w historii byla
Kakita Ryoku, autor-
ka powiesci ,,Zima’,
na ktdra skladaja sie
wyjatki z jej dzienni-
ka, relacjonujacego
historie  zaslyszane
na dworach zimo-
wych, oraz ilustruja-
cego zawilosci syste-
mu politycznego
Szmaragdowego Ce-
sarstwa. PowieS¢ cie-
szyla sie duza popu-
larno$cia wérdd roku-
ganskich dam, gdyz
niektére z historii
opisuja stynne ro-
manse z czasow au-
torki, jednak ,Zima”
to nie tylko zwykle
romansidto, prezentu-
je bowiem réwniez
wiele sekretnych stra-
tegii politycznych sto-
sowanych przez Kla-
ny, przez co uchodzi
w oczach niektérych
za najwybitniejsze




dzielo o polityce i intrygach dworskich, jakie kie-
dykolwiek napisano.

Opowiadanie nie jest sztuka statyczna i wyma-
ga kreatywno$ci oraz czasu, nie mozna wiec jej
przechowywac tak, jak robi sig to z innymi arty-
stycznymi maya. Wykonanie maya wymaga co
najmniej dziesieciu minut opowiadania - czas ten
wydluza sig, gdy opowiesc jest bardzo zawila.

Ranga 1: Opowiadacz tej rangi posiada rozle-
gla wiedze o legendarnych przedmiotach i histo-
rii dawnych dziejow, jesli wigc bada jakis przed-
miot przez dziesie¢ minut, moze zrozumie¢ jego
historyczne znaczenie oraz jakiekolwiek legen-
darne atrybuty, ktére maogtby posiadaé. Opowia-
dacz moze réwniez znac jego pierwotnego whasci-
ciela lub jakichkolwiek pdzniejszych posiadaczy,
oraz znane z legend magiczne wlasciwosci
przedmiotu, je$li takowe posiada. By zidentyfiko-
wac najslynniejsze przedmioty (na przyktad Mie-
cze Krwi lub Dziedziczng bron Klanéw) i okresli¢
ich whasciwosci, Artysta musi pomyslnie ukon-
czy¢ test Inteligencji plus jego Ranga o Poziomie
Trudno$ci 20. Zwré¢ uwage, Ze mniej znane arte-
fakty wymagaja wyzszych Pozioméw Trudnosci,
natomiast nieudany test moze skonczyc sig niepo-
rozumieniem, wskutek ktdrego opowiadacz zdo-
bedzie nieprawdziwe informacje!

Ranga 2: Osiagnawszy te range opowiadacz
zdobywa zdolno§¢ wywolania takiej wiary w opo-
wiadane przez siebie historie, ze staja si¢ one
prawda. Nie wiadomo, czy opowiadajacy siega
wtedy tak daleko w glab psychiki wybranego
odbiorcy, czy tez dzigki tej zdolnosci w jaki$ spo-
sob przyzywa duchy, by robily to, co im rozkaze,
skutki sa jednak oczywiste. Opowiadacz wybiera
jaki$ mit i recytuje go w taki sposéb, ze stuchaja-
cy dostrzega zwigzek miedzy soba a jego bohate-
rem, przez co w koncu ziszcza si¢ on w jego wla-
snym zyciu. Moze to mie¢ dobroczynne lub szko-
dliwe skutki - w obu przypadkach zaczynaja one
ujawniac sie po czasie zaleznym od Mistrza Gry
i natury samej opowiesci. Przykladowo, jesli opo-
wiadacz wplywa na swojego stuchacza, opowiada-
jac mu o strasznym Oni, ktéry zjada stopy umar-
tych i unosi serca swoich ofiar w glab Krain Cie-
nia, ten moze zacza¢ odczuwac natretny, dziwny
smrdd, stysze¢ w nocy hatasy i w przeciagu tygo-
dni lub miesigcy nabraé przekonania, ze taka isto-
ta go przesladuje. Jesli uda mu si¢ pokonac po-
twora (ktéry jest wytworem jego wlasnej wyobra-
7ni), historia traci swg moc i wigcej nie bedzie go
przesladowa¢. Za kazdym razem, gdy opowiadacz
korzysta z tej zdolnosci, musi wykona¢ przeciw-
stawny test przeciwko Pustce swojego stuchacza,
traci tez wszystkie Punkty Pustki, niezaleznie od
tego, czy opowie$¢ zakonczy sie sukcesem, i nie

moze ponownie uzyC tej zdolnoSci przez liczbe
dni réwna 6 minus poziom jego Pustki.

Ranga 3: Mistrz Opowiadania potrafi powoly-
waé postaci z mitéw i legend do zycia i moze
nadac¢ bohaterom, takim jak Doji Nio, syn Kakity,
Osano-Wo, fortuna Gromu czy Benten, patronka
milo$ci romantycznej, na wpét rozumna, fizyczng
forme. Takie ,duchy” nie sa rzecz jasna samymi
bohaterami - to po prostu wlasna cki opowiada-
cza, ktora tworzy konstrukt istoty, posiadajacej
pewne cechy przypisywane herosowi. Stwory te,
jesli mozna je tak nazwaé, nie posiadaja wiasnej
inteligencji poza pochodzgca z mitow wiedza
o czynach swych pierwowzorow i wskazéwkami
opowiadacza, mozna wigc poprosi¢ konstrukt
Osano-Wo, by stanal w obronie Artysty, lecz nie
mozna mu nakaza¢, by zalecal sie do kobiety czy
rzucal czary, gdyz nie sg to typowe dla niego mi-
tologiczne zachowania. Opowiadacz moze przy-
zwac tylko jednego bohatera na raz i w czasie je-
go ziemskiego bytowania musi utrzymywac cat-
kowita koncentracje, by ten nie zniknat i maya
nie zakonczyla swego dzialania. Konstrukt nie
moze pod zadnym pozorem znaleZ¢ si¢ poza za-
siegiem wzroku opowiadacza, a jesli zginie lub
zostanie zniszczony, Artysta natychmiast otrzy-
muje rany do poziomu ,,Obalony”

Stworzenie typowego konstruktu wymaga
udanego testu Inteligencji + Opowiadania o trud-
nosci réwnej 20, lecz mniej znany lub obdarzony
wigksza doza osobowosci bohater moze wymagac
wyzszego Poziomu Trudno$ci. Zaréwno gracze,
jak i Mistrz Gry, powinni zglebia¢ mity Rokuga-
nu, przedstawione w podreczniku podstawowym
i podrecznikach do poszczegélnych Klan6w, by
okresli¢ statystyki konstruktow czesciej przyzy-
wanych przez opowiadacza - na przyktad uoso-
bienia mitosci czy zdrady. Trzeba tu jednak dodaé
stowo przestrogi - pewnego Artyste, wystarczaja-
co dumnego, by przywolaé obrazy Pierwszych
Dzieci Stonca, moce, ktére usitowal ujarzmic do-
prowadzily do szalenstwa i rozdarly na strzepy.
Niektore rzeczy lepiej pozostawi¢ w spokoju...

Takie twory nie moga mie¢ Kregdw na wyz-
szych poziomach, niz Ranga w Szkole opowiada-
cza, natomiast suma warto$ci Kregéw nie moze
przekracza¢ 15. Konstrukt moze posiada¢ najwy-
zej cztery umiejetnodci i zadna z nich nie moze
mie¢ poziomu wigkszego niz 4. W koncu, tgczna
liczba punktéw umieszczonych w umiejetno-
Sciach nie moze przekracza¢ dziesigciu.

o rzut dwiema ki
stuza ci one do
nia liczby z zakres
do 100. Rzut taki
pularnie nazywan

ciosciennych, pomnoz v
nik, jaki wypadt na pie
szej przez dziesieé i do
druga. Przykladowo, jesli

Dla utatwienia mozes
uzy¢ kostek w dwdch



T abele DNzedzictwa

Tabele Dziedzictwa stworzyli$my, chcac wyposazy¢ gra-
czy w przewodnik okreslajacy przypadkowe wydarzenia -
chwalebne lub haniebne - ktore uksztaltowaly historig jego
rodu. Posta¢ moze wykona¢ do trzech rzutéw na Tabeli
Dziedzictwa, za kazdy placac jeden Punkt Postaci. Rozpocz-
nij od Tabeli Dziedzictwa nr 1, a potem postgpuj wedtug in-
strukgji. Strzez sie jednak, kazda rodzina trzyma w szafie ja-
kiegos trupa, a nie wszyscy przodkowie to odlegle duchy.

TaseLA DziepzicTwa |

Rzut Wynik

1 Haniebna przeszlosé. Rzué na Tabeli Dziedzictwa nr 2.
2-3  Zwyczajna przeszlosé. Zadnych zyskow ani strat.
4-6 - Chwalebna przesztosé. Rzué na Tabeli Dziedzictwa 3.
7-10 Dwoiste dziedzictwo. Rzu¢ na Tabeli Dziedzictwa 4.

TaseLAa DziepzICTWA 4
—~ DWOISTE DZIEDZICTWO

Rzut Wynik

1-2  Twoja rodzina stynie ze sprytu. Jeden z twych przod-
kéw wyrobit sobie pozycje na Cesarskim Dworze ko-
sztem innego klanu i oczekuje si¢ od ciebie, ze pdj-
dziesz w jego $lady. Zyskujesz dodatkowy poziom
Honoru i pomniejszego wroga z klanu, ktéry wybie-
rze twoj Mistrz Gry.

3-4 Jeden z twoich przodkow usmiercil poteznego wroga
Klanu Zurawia, Zyskujesz 1 poziom Chwaly, wazne-
go wroga z klanu, ktory wybierze twoj Mistrz Gry,
i umiejetnos¢ Wiedza (o tym klanie). Ponadto cigzy
na tobie klatwa, kazaca ci odrzucac najwyzsza kost-
ke, gdy walczysz z czlonkiem tego klanu.

5-7 OdziedziczyleS pewien memuranai. Nie masz pojecia,
jakie sg jego moce, ale powiedziano ci, by traktowat go
z szacunkiem. Jest w twojej rodzinie od wielu pokolen,
wiec nie powinienes si¢ z nim nigdy rozstawac. Nigdy.

8-9 Jeste$ ostatnim dziedzicem niegdy$ znamienitego ro-
du, oraz wigzacej si¢ z tym odpowiedzialnosci wobec
Klanu Zurawia. Niestety, twoj ojciec sprzedat ziemie,
by zaptaci¢ podatki i dawno juz zwolnit z przysiegi
wszystkich wasali. Tobie, jego jedynemu dziecku po-
zostala tylko $wiadomos$¢, ze obserwuja cie duchy
wszystkich twoich przodkéw i ze jeste$ ich ostatnia
nadzieja na zdobycie chwaly i odzyskanie pozycji, ja-
ka niegdy$ zajmowali. Zyskujesz 3 punkty Chwaly.

10 Cos jest nie w porzadku. Twoja rodzina zawsze co$
przed tobg ukrywala, ale jako dziecko nie przejmo-
wale$ si¢ tym, mimo ze ludzie przygladali ci sig, jak
gdyby wiedzieli cos, czego ty nie wiesz. Nigdy nie po-
znale$ nawel imienia swojej matki, nie méwiac juz
o kims, kto by ja znal. Twdj ojciec nic wspomina
o tym - nie chce powiedzie¢ ci, co zaszlo, czemu zna-
leziono cig¢ na progu jego domu i dlaczego jest tak pe-
wien, ze jeste$ jego dzieckiem. Ostatnio zauwazyles,
ze dookola ciebie zdarzaja sie dziwne rzeczy - nikt
nie zna ich powodu. Okolicznoéci twojego narodzenia
wcigz sq ci nieznane i zaczynasz si¢ zastanawiac, czy
twoja matka w ogéle byla czlowiekiem. ..

TaseLA DziepzicTWA 2
~ HANIEBNA PRZESZ£OSC

Niestety, nie wszyscy cieszg si¢ blogostawienstwem honoro-
wych przodkow.

Rzut Wynik

1-2  Zdrajca! Twéj daleki krewny zdradzit kiedys daimyo
twego klanu. Rozpoczynasz gre z Wadg ,Czarna
owca” (patrz podrecznik podstawowy, str. 75), nie do-
stajesz za nig jednak zadnych Punktéw Postaci.

3-4 Tchorz! Jeden z twoich przodkéw nie wykazal sie
odwaga w bitwie i uciekl, gdy tylko stanal oko w oko
z wrogiem. Rozpoczynasz gre z Chwala rowng zeru
i musisz zdobyé dwadziescia punktéw Chwaly, za-
nim osiagniesz poziom 1.

5-6 Bekart! Twoja matka byta wysoko postawiong dyplo-
matkg na dworze innego klanu. Kiedy tam przebywa-
fa, zaszla w ciaze, po czym urodzites sie ty. Uchodzisz za
plame na honorze rodziny, gdyz twoja rodzicielka,
utrzymujgc kochanka, sprzeniewierzyta sie klanowi.
Ona sama popelnita seppuku wkrétce po twoim uro-
dzeniu, a ty zaczynasz gre z Chwatg réwng zero. Z po-
wodu jej hafiby wykluczono cie z klanu, jeste$ wiec ro-
ninem z Klanu Zurawia. Jeden z krewnych nauczyt cie
podstaw techniki twojej szkoly, bedziesz jednak musiat
udaé sie do innej, by tam nauczy¢ sie kolejnych technik.

7-8 Przysigga! Twoja rodzina ma do wypelnienia zadaw-
nione zobowiazanie. By¢ moze chodzi o honorowy
pojedynek, odzyskanie skradzionego przedmiotu be-
dacego niegdy§ w jej posiadaniu lub odzyskanie
ziem, ktdre twdj klan utracit na wojnie. Nie mozesz
osiggnac¢ Rangi 3, dopdki nie wypelnisz tej przysiegi.

9-10 Bankrut! Twoja rodzina utracita wszystko na wojnie
lub w przewrocie palacowym. Zaczynasz gre bez ni-
czego. Nie masz rodziny (Prawdziwy Ronin), pieni¢-
dzy - tylko to, co masz na grzbiecic i przy sobie
(wszystkie przedmioty sa kiepskiej jakosci).

TaseLA DziepzicTwA 3
=~ SEAWNY PRZODEK
Rzut Wynik: Jeden z twoich przodkéw...
1-2 ... walczyl w stynnej bitwie. Rzu¢ na Tabeli 3A.

3-4 ... mial glosny romans. Rzu¢ na Tabeli 3B.
5-6 ... dokonal bohaterskiego czynu. Rzu¢ na Tabeli 3C.
7-8 ... zajmowal prestizowe stanowisko. Rzu¢ na Tabeli 3D.

9-10 ... zginat chwalebna Smiercig. Rzué na Tabeli 3E.
(Tabele 3A - 3E znajduja si¢ na kolejnych dwdch stronach)




TaseLA DziepzictTwa 3A
— SEYNNE BITWY

Twéj przodek walczyt w jednej z historycznych bitew, dajac
ci wzniosly przyklad do nasladowania.

Rzut Wynik

1-2 Bitwa na Mierzei Przyplywow

To wlasnie podczas tej bitwy Daidoji po raz pierwszy za-
wigzali przymierze z klanem Kraba. Walecznos¢ bushi Kla-
nu Zurawia, ktérzy oddali swoje zycie u boku rodéw Hida
i Kuni na wielkim murze, data poczatek wzajemnemu sza-
cunkowi obu klanéw. Tw6j przodek byt wéréd owych ,Zela-
znych Zurawi”, Twoja Chwata wzrasta o jeden poziom i zy-
skujesz pomniejszego sojusznika w Klanie Kraba.
3-4 Bitwa pod Kyuden Kitsune

Jedna z najnowszych bitew w historii Zurawia stoczono
zaledwie 30 lat temu. Spotkaly si¢ w niej sity dwdch po-
mniejszych klanéw, a Zurawie zmuszeni byli walczy¢ o po-
kéj miedzy nimi po tym, jak wielu dostojnikéw z Klanu Li-
sa zginelo z rgk zamachowcow. Zyskujesz umiejetno$¢ Wie-
dza o ninja na poziomie 1 i waznego wroga w Klanie Lisa,
a twoja Chwala wzrasta o jeden poziom.

5 Zwycigstwo bez Ciosu

Twdj przodek byt cztonkiem korpusu dyplomatycznego,
ktory doprowadzil do zawarcia pokoju miedzy Klanami
Lwa i Feniksa na granicach Nemuiaminari Yama. Zyskujesz
waznego sojusznika badz to w Klanie Lwa, badz Feniksa.
6 Bitwa Rozszalalych Morz

Te slynna potyczke morska stoczono siedemset lat temu
podczas Bitwy Bialego Jelenia, w ktdrej okrety gaijindw
zmierzyly sie z flotg Zurawia. Gdyby Zurawie nie zatopili
w pore barbarzynskich statkéw, ich armaty zniszczylyby
miasta i wsie na wybrzezach Rokuganu. Zyskujesz wazne-
go sojusznika w dowolnym Klanie i umiejetnos¢ Wiedza
o prochu.

7-8 Bitwa nad Rzeka Snu

Podczas tej stynnej bitwy wszystkie klany zjednoczyly
sie przeciwko Iuchibanowi i jego zakonowi Piewcow Krwi.
Doji Hejiko, Champion Zurawia, poprowadzita swoje armie
na sity mrocznego czarnoksieznika, chcac zarazem wymie-
rzy¢ sprawiedliwos¢ zdradzieckiemu shugenja Asahina Ya-
jindenowi. Twoj przodek bral udziat w tej bitwie, dlatego
twoja Chwala wzrasta o jeden poziom. Zarazem zyskujesz
umiejetno$¢ Wiedza o Maho (czyli o czarnej magii).

9-10 Dzien Spadajacych Gwiazd

Tego dnia wojska Klanu Lwa zdobyty miazdzaca prze-
wage i zmusily armie Zurawia do odwrotu. Wielu mie-
szkancow patacu odebralo sobie zycie, nie czekajac na
nadejscie Lwow. Dzi$ powiada sig, ze ich duchy wcigz na-
wiedzaja zamek. Zyskujesz pomniejszego wroga w Klanie
Lwa i Zalete ,,Wyzszy cel - odzyskanie Shiro no Yojin”

TaseLA DziEpzicTWA 3B
~— GLOSNY ROMANS

Krok pierwszy: rzu¢ dwiema kostkami, aby ustali¢ klan,
z ktdrego czlonkiem twoj przodek wdat sig w romans.

Rzut Wynik
01-20 Smok
21-40 Feniks
41-70 Zuraw
71-75 Krab
76-85 Skorpion
86-90 Jednorozec

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

Krok drugi: teraz rzu¢ dwiema kostkami, by ustalié, co z te-
go romansu wyniklo.

Rzut Wynik
01-70 SzczSLIWY ROMANS

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

16-30 Zimowy romans, duzo bardziej godny uwa-
gi. Zyskujesz pomniejszego sojusznika w od-
powiednim Klanie i 5 punktéw Chwaty.

31-55 Malzenstwo! Twoja Chwata zwigksza si¢
o jeden poziom i zyskujesz waznego Soju-
sznika w odpowiednim Klanie.

56-70 Maly klopot - jeden z rodzicow nie pochwa-
lat zwigzku, utrzymano go wigc w tajemni-
cy. Zyskujesz pomniejszego sojusznika i po-
mniejszego wroga w odpowiednim Klanie.

71-00 TRAGICZNY ROMANS

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

76-90 Rywal twojego przodka mial wigksze wply-
wy, ten zyskat wiec tylko ztamane serce.

91-97 Prawdziwa tragedia. Obojgu kochankom
rozkazano popelni¢ seppuku, ciebie za$ wy-
chowal wuj/ciotka/kuzyn. Twoja Chwala
obniza si¢ 0 1 poziom i musisz zmieni¢
swoje nazwisko na inne z twojego klanu
(Doji na Kakita, Kakita na Daidoji itp.)

98-00 Romans mial miejsce juz po twojej ceremo-
nii gempukku. Maz/zona/ojciec kochanka
twojego przodka zazadal satysfakji i zabit
go/ja w pojedynku. Masz teraz waznego
wroga, a reszta twojej rodziny uwaza, ze
twoim obowiazkiem jest zazada¢ prawa do
krwawej wasni. Powodzenia.




TaseLA DzieDpzZICTWA 3C — BOHATERSKI CZYN
Rzut Wynik
1-2  Twdj przodek uratowat daimyo przed zamachem. Zyskujesz umiejetnos¢ Wiedza o ninja i 5 punktéw Chwaly.
3-4  (Shugenja) Twdj przodek opracowal nowy czar. Zyskujesz jeden czar Powietrza jako Czar Wyuczony.
(Bushi) Twéj przodek stynal ze swojej techniki szermierczej. Kiedy uzywasz umiejetnosci laijutsu, raz dziennie mozesz
wykorzysta¢ jedno Dodatkowe Podbicie.
(Artysta) Twoj przodek byt mistrzem dwdch sztuk. Zyskujesz jedna umiejetnos¢ i pierwszg maya zwigzang z g sztuka, ktorej
mozesz uzy¢ raz dziennie. Jesli zdecydujesz sig poZniej opanowac druga maya tej sztuki, pierwszej mozesz uzywac normalnie.
5-6 Twoj przodek pokonal w pojedynku slynnego szermierza. Zyskujesz katang dobrej jakosci i 5 punktéw Chwaly.
7-8 Twoj przodek ocalil porwanego krewnego. Zyskujesz waznego sojusznika (w Klanie Zurawia) i 3 punkty Chwaly.

9-10 Twoj przodek w pojedynke powstrzymat wypad z oblezonej twierdzy. Zyskujesz umiejetno$é Taktyka 1

(lub +1 do Taktyki) i 3 punkty Chwaty.

TaseLa Dziepzictwa 3D
~ PRESTIZOWE STANOWISKO

Twoja postac odziedziczyta po przodku nastepujace stanowisko:
Rzut Wynik
1-3 Namiestnika rodziny (+1 do Chwaly)
4-5 Namiestnika klanu (+2 do Chwaly)
6 Namiestnika Szmaragdowego
(+3 do Chwaty)
Dyplomaty na dworze innego Klanu (+1 do Honoru)
Dyplomaty na dworze Cesarza (+2 do Honoru)
9 Gunso (sierzanta) (+1 do Chwaly,

+ 1 do umiejetnosci Taktyka)
10 Chui (porucznika) (+1 do Chwaly,

+2 do umiejetnosci Taktyka)

Championa

oo

TABeELA DZIEDZICTWA 5 — PODARUNKI

Rzut Wynik

01-15 1-10 koku (rzu¢ 1k10)

16-35 2-20 koku (rzuc¢ 2k10)

36-50 Zyskujesz pomniejszy letysz (tsangusuri) jako do-
wod uznania Klanu Zurawia. Rzu¢ w Tabeli Dzie-
dzictwa 6, ponizej.

4-40 koku (rzu¢ 4k10)

Zostale§ mianowany rzadca niewielkiego obszaru
ziemi, na ktérego zarzadzanie musisz po$wigci¢
przynajmniej 3 miesigce w roku. Zyskujesz 1 po-
ziom Chwaty. Przychdd z twoich ziem waha si¢ od
1 do 10 koku rocznie.

Zostales mianowany hatamoto (honorowym dorad-
cg) daimyo jednej z rodzin Klanu Zurawia - to za-
szczytna funkcja, zyskujesz wiec 1 poziom Honoru
oraz obowigzek meldowania si¢ przed swoim pa-
nem feudalnym co trzy miesiace.

51-75
76-80

81-00

Tasera Dziepzictwa 3E
~ CHWALEBNA SMIERC
Jesli rzucasz w tej tabeli, rzué¢ réwniez na Tabeli 5 - Poda-
runki.
1-5  Smier¢ w pojedynku
6-9 Smier¢ w bitwie. Zobacz, gdzie i jak:

Krok pierwszy: Rzu¢ 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 zgingl w obronie generata. Zysku-
jesz waznego sojusznika w odpowiednim Kla-
nie.

3 Twdj przodek zginal podczas ataku na linie wro-

ga. Zyskujesz pomniejszego sojusznika we wia-

snej rodzinie.

Twéj przodek wyjechal przed wroga armie wy-

krzykujac obelgi, lecz pozniej zginal. Nic nie tra-

cisz ani nie zyskujesz.

6 Twdj przodek zginal w obronie ambasadora.
Zyskujesz fawor z Tabeli Faworéw Dworzan
Doji (str. 56).

7 Twéj przodek wyzwal na pojedynek wrogiego
generala, lecz zginal. Zyskujesz dodatkowe 5
punktéw Chwaly.

8 Twéj przodek nidst sztandar Klanu do bitwy. Zy-
skujesz dodatkowe 7 punktow Chwaly.

9 Twdj przodek wykradl sztandar wroga. Zysku-
jesz dodatkowy poziom Chwaly.

10 Twdj przodek uratowal zycie towarzysza, wycia-
gajgc go zza linii wroga. Zyskujesz waznego so-
jusznika w odpowiednim Klanie.

4-5

10  Seppuku. Twoj przodek popetnit seppuku, zeby ura-
towac honor rodziny i zostawil ci co$, co przypomina
ci o jego poswigceniu. Zyskujesz 5 punktéw Honoru.




Rzut
01-10

11-25

26-50

51-65

66-69

70-76

77-79

80-89

90-97

98-00

TaseLa DziepzicTwA 6 — FETYSZE ASAHINA
Pelny opis ponizszych tsangusuri znajdziesz w Dodatku IIL
Kazdego z ponizszych przedmiotéw mozna uzy¢ tylko raz,
chyba ze w jego opisie powiedziano co innego.

Wynik

Kadzidlo Skupienia - W ciggu pietnastu minut
medytacji jego uzytkownik (pod warunkiem, ze jest
to shugenja) odzyskuje 2 stracone Punkty Pustki.
Inro Obfitosci — Co drugi dzien jest w stanie przez
dobe zaspokaja¢ gléd posiadacza.

Jadeitowy Amulet - Dodaje 222 do rzutu wykony-
wanego podczas testu majacego sprawdzic, czy po-
sta¢ odparla zabojcze wplywy Krain Fu Lenga
i unikneta skazenia.

Zestaw do Makijazu - Pozwala rzuci¢ dodatkowa
kostka przy dowolnym tescie przebrania lub uda-
wania kogo$ innego.

Kosciany Klucz - Otwiera dowolne drzwi, czy to
zamkniete na klucz, czy tez zapieczetowane z po-
moca magii. Chociaz blokuje dzialanie zwyklych
pulapek, uruchamia wszystkie o naturze magicznej.
Piéro Zurawia — Obniza wage swojego whasciciela
do 1/10 normalnej na czas do jednej godziny. Znaj-
dujac sig w takim stanie wlasciciel Piéra odnosi 3 ra-
zy wiecej obrazen od wszelkich fizycznych atakow.
Orzech Widzenia - Ten magiczny orzech wprowa-
dza bohatera, ktéry go zjadl, w stan odrgtwienia,
podczas ktdrego ma on wizje dotyczgce tematu, na
jaki medytowal bezposrednio przed zjedzeniem
Orzecha. Stan ten trwa godzine. Czasami opisywa-
ny fetysz mozna uzy¢ jako wrozbe, by zdecydowac
o podjeciu jakiego$ dzialania, lub tez jako rodzaj
zawodnego urzadzenia szpiegowskiego.

Skorupa Zétwia - Chroni przed wszystkimi ataka-
mi z dystansu przez okres dziesigciu rund walki.

Bialy Snop Zboza - Leczy 2k10 ran u jednej oso-
by, ktéra nie musi by¢ jego uzytkownikiem, musi
go jednak dotyka¢, gdy przywoluje ducha fetyszu.
Czarny Wachlarz - Jesli uzy¢ tego wachlarza wla-
Sciwie, wzbudza on pewna doze leku i szacunku
w tych, ktorzy przygladaja sie jego uzytkownikowi,
dzigki czemu moze doda¢ 2k10 punktéw do swej
Chwaly na czas jednej godziny. Ludzie, stuchajacy
przemowy lub rozkazu wydanego przez uzytkowni-
ka Czarnego Wachlarza, odczuwaja pewien trwoz-
ny szacunek. Zyskuje on jedno dodatkowe podbicie
przy wszystkich testach Perswazji, Szczerosci lub
Rozkazu (opisy umiejetnoSci Perswazji i Rozkazu
ukaza sie w innych dodatkach - przyp. red)

TaseLa Losu

Kazdy gracz, tworzac posta¢, moze kosztem 4 Punktéw Posta-
ci rzuci¢ na tej tabeli, wolno mu jednak zrobi¢ to tylko raz.

Rzut Wynik

1

10

Kiedy bytes mtodszy, poszczgscilo ci si¢ w pojedynku
ze stynnym mistrzem miecza. Od tego czasu zyska-
les sobie opinig jednego z najlepszych mtodych szer-
mierzy w Rokuganie. Czasami zapewnia ci to darmo-
wy nocleg, a czasami jedno wyzwanie dziennie.

Wrodzony Talent: Podnie$ jedna z umiejetnosci o 1.

Zawsze odczuwales silng harmonie z jednym z Zy-
wioléw — masz go we krwi i wykorzystywanie mocy
plynacych z podazania jego Sciezkg przychodzi ci la-
two. Dodaj +1 do jednej z Cech podpadajacej pod
wybrany Zywiol, ale zmniejsz o -1 jedna Ceche pod-
padajaca pod Zywiol przeciwny.

Sciezka Krwi: Zyskujesz dodatkowe podbicie za kaz-
dym razem, gdy wdajesz sie w walke z przedstawi-
cielami jednego z klanéw. Mozesz zdecydowac si¢ na
dowolny klan lub zamiast tego wybra¢ ninja.

Jeste$ jednym z pary bliZnigt - masz siostre lub bra-
ta, ktory dzieli z toba nie tylko nazwisko, ale i duszg.
Mozecie by¢ od siebie zupelnie r6zni, badz tez mieé
{e same cele i zainteresowania, tak czy owak, nawet
kiedy jestescie daleko, wyczuwasz czasami plyngce
od niego emocje, pozwalajgce ci sie zorientowaé, co
czuje i wiesz, ze z nim jest tak samo. Bél, gniew, ra-
do$¢ - wasza dziwna wigZ przekazuje migdzy wami
to wszystko. Nie potrafisz tego kontrolowad, lecz nie
wyobrazasz sobie, jak mdgthys$ zy¢ inaczej.

Zostale$ przeklety. Urazite$ swoimi czynami pewne-
go shugenja, nalezacego do jednego z wielkich Kla-
néw, a on rzucil na ciebie klatwe, ktorej jak dotad ni-
komu nie udalo sie z ciebie zdja¢. Dokladna natura
tej klatwy i jej zgubnych skutkéw zalezy wylgcznie
od chorej wyobrazni twojego Mistrza Gry.
Bohaterski Czyn: Zyskujesz 5 do 10 punktow Chwaty.
Doktadne ustalenie owego czynu i jego okolicznosci,
jak réwniez rozmiaru nagrody nalezy do Mistrza Gry.

Jestes synem daimyo. Zyskujesz jeden poziom Chwaly.

Wychowany w innym Klanie: Kiedy byte§ bardzo
mlody, wystano cig¢ na wychowanie do innego klan,
by wzmocni¢ wiezy przyjazni i szerzy¢ pokdj miedzy
nim a Zurawiem. Zyskujesz pomniejszego sojuszni-
ka w wybranym przez ciebie klanie i umiejetnosé
Wiedza (o tym klanie).

Kuzyn Cesarskiego Rodu: Wszystkie malzonki kolej-
nych Hantei pochodzily zawsze z Klanu Zurawia. Tak
sie sklada, ze zona obecnego Cesarza jest twoja ciot-
ka. Zyskujesz 2 punkty Chwaly, 2 koku i pomniejsze-
g0 sojusznika na Cesarskim Dworze.




N A




Rozoziat

czwarty:

Kito jest kim

Klanie Zurawia
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Postaci; nie mozna ich
jednak nabywac za Punkty
»:Doswiadczenia w czasie gry.
. akupu danego boha-
st podany obok jego
imienia. I jeszcze jedno:
, cznego punktu wi-
dze Pani Doji jest przod-
kiem wszystkich czlonkéw

adziny. Doji; lecz ci, ktdrzy
Wy adzq na to punkty, uzy-
skuja szczegolng wiez kar-
1¢3an ‘miedzy swoja posta-
_a wybranym antenatem.

\gg PRESTIZ

ie Prestiz wymagany
h Rangi. Zrobilismy to

padkach moze sie okazaé
- konieczne, by na przyktad

myslan ampanie. Dlatego

lismy jedynie naj-
a7, ejsze umiejetnoci
1 azde] ostaci, zostawiajac
 aluki, ktdre wasz Mistrz Gry
wypelni¢ tak, jak to
uzna za stosowne.
owadzacy moga wiec
swobodnie uzupelnia¢ wszy-
e p staci; opisane w ,Kto
kim’ 0 dowolne umie-

etnosd i zdolnoéci (az do
: ggg nigcia maksymalnego
dla ich Rangi), mo-
ozwoli¢ im rozwija¢
czasem, w miare jak
wie graczy beda ich
epiej poznawali.

0) Klame A Jl\\)'i

Rodzma BOJ’!

Do SATSUME
(CHAMPION ZURAWIA;
SZMARAGDOWY CHAMPION)

ZIEMIA 5
Wopa 3
OGIEn 8
POWIETRZE 5
PusTkA 5

Szkota/Ranga: Szermierz Kakita 5

Wazniejsze umiejetnosci: Dyplomacja 5,
Etykieta 5, Heraldyka 5, laijutsu 5, Jezdziectwo 2,
Kenjutsu 5, Lucznictwo 2, Malarstwo 3, Medyta-
cja 5, Obrona 5, Shintao 4, Szczero$¢ 4, Taktyka
4, Tessen 2

Honor: 5

Chwala: 9,5

Zalety: Dziedzictwo - Miecz Klanu Zurawia,
Jasny umysl, Podwdjne Kodowanie, Sojusznicy
(Cesarz Hantei XXXVIII), Status - Champion Zu-
rawia, Status - Szmaragdowy Champion

Wady: Obsesja (zwiekszy¢ potege polityczna
i militarna swego klanu), Utracona milo$¢ - Doji
Teinko

Glowa Klanu Zurawia, Doji Satsume, ma za-
szczyt by¢ osobistym championem Cesarza.
W miodosci pobierat nauki w szkotach bushi ro-
dziny Daidoji oraz iaijutsu rodziny Kakita, jest
wiec obecnie jednym z najlepszych szermierzy
w Cesarstwie i mimo, ze na pierwszy rzut oka wy-
daje sie ociezaly, w rzeczywistosci jest silny, szyb-
ki i $miertelnie skuteczny. Twardy i nie uznajacy
kompromisow Satsume jest uosobieniem honoru
- zmusza go do tego codzienna walka polityczna
z Klanami Lwa i Skorpiona.

W dziecinstwie Satsume byl matoméwny, za-
wsze cichy i zamyslony, a rado$¢ sprawialy mu
wylacznie bowy i wojna, czgsto wiec wyruszat z oj-
cem, by polowaé w lasach otaczajacych patac Do-
ji. Jako mlody ksiaze przez caly czas Swiadom byl
odpowiedzialnosci, jaka spoczywa na nastepcy
daimyo i bardzo powaznie traktowat credo Zura-
wia: ,Rob kazda rzecz tak, jakby miataby byc
ostatnig w twoim zyciu’, idac tym samym w §la-
dy swego ojca i przodkow.

Wkroczywszy w dorostos¢, Satsume wraz z si-
tami Daidoji bral udzial w wojnie przeciwko Kla-
nowi Lwa, uprzykrzajac zycie zastepom Akodo,
w chwili, gdy jego ojciec toczyt decydujace starcia.
Z biegiem czasu dobrze poznal i zrozumial dzi-
kos¢ Lwa, a w wieku lat szesnastu zabil w poje-
dynku daimyo domu Ikoma. Od tego dnia bezu-
stannie zmagac¢ sie musi z nienawiécig jego po-
bratymcéw, nigdy jednak nie pozalowal swego
czynu. Mlody Satsume ksztatcil sie tez w szkole
iaijutsu rodziny Kakita, pobierajac nauki u boku
przysztego Cesarza, z ktérym szybko sie zaprzyja-
znit. W owych czasach wielokrotnie wyruszali ra-
zem na towy, by sprawdzac celno¢ swoich tukow
i szybkos¢ sokotow.

W wieku dwudziestu jeden lat Satsume po-
konat swego ojca, Doji Chuai, w turnieju o tytut
Szmaragdowego Championa i zostal najmtod-
szym samurajem, jaki kiedykolwiek objat to sta-
nowisko. Od tego czasu nieprzerwanie stuzy
obecnemu Hantei i chociaz niegdy$ byt w stanie
wypetnia¢ obowiazki zaréwno Szmaragdowego
Championa, jak i daimyo rodziny Doji, ostatnie
problemy w poludniowych prowincjach sprawi-
ty, ze w coraz wigkszym stopniu polega¢ musi na
swoim synu Hoturim, obarczajac go codzienny-
mi sprawami rodziny. Satsume ma nadzieje, ze
jego beztroski syn gotow jest na stawienie czola
czekajacym go w przyszloci wyzwaniom, cho¢
obserwujac urodziwg twarz Hoturiego i lekko-
myslnosé, jaka okazuje w zyciu, nie tyle martwi
si¢ biezacymi problemami Klanu, ile obawia
0 jego przyszlosé.

Champion nigdy nie uchodzit za przystojnego,
wszelako jego energiczna twarz jest zawsze petna
wyrazu, a dlugie wlosy, ufarbowane zgodnie z tra-
dycja na bialo, ostro kontrastuja z ciemnymi, nie-
mal czarnymi oczyma. Twarz jego przecina diuga
blizna, biegngca od brwi az do kacika ust i wy-
krzywiajaca polowe jego twarzy w dziwnym gry-
masie. Jest ona widomym dowodem jego lojalno-
$ci wobec domu Hantei i zaciektosci w walce, bo-
wiem w czasach, kiedy petnit stuzbe w Cesarskiej
strazy, do palacu przedostali si¢ ninja. Satsume
odniést wtedy w obronie Cesarza cigzka rang, po
ktorej pozostata mu wspomniana szrama, z powo-
du ktérej niektérzy Skorpioni nazywaja go pota-



jemnie ,Szczerzacym zeby Zurawiem”, przeklina-
jac braki w wyszkoleniu pewnego ninja.
Mlodoé¢ spedzona w siodle sprawila, ze Satsu-
me zawsze chodzi na ugietych nogach, lecz jego
krok jest réwnie stanowczy i energiczny, co glos.
Champion nie jest wysoki, ma nieco mniej niz
metr siedemdziesiat wzrostu, lecz poteznie zbudo-
wany i dobrze umig$niony, a niska sylwetka skry-
wa jego prawdziwg site. Méwi nosowym, lecz
chrapliwym glosem, w ktorym zawsze brzmi nu-
ta grozby. Oczy ma stale lekko zmruzone i za-
mglone, jak gdyby ujrzal w zyciu tak wielkie zlo,
ze boi sig znow spojrze¢ na $wiat, mozecie jednak
mie¢ pewno$¢, ze Satsume nie tylko bacznie was
obserwuje, ale tez rozwaza kazdy wasz ruch.
Obecnie Satsume wcigz stuzy jako Szmarag-
dowy Champion oraz Champion Klanu Zurawia,
pozostawiajac obowigzki daimyo rodziny Doji
swemu najstarszemu synowi. Jako ze skonczyt
niedawno 40 lat, oczekuje sig, ze wkrétce ustapi,
jednak stary Zuraw Satsume nie jest jeszcze go-
tow zlozy¢ steru wladzy - musi upewnié si¢ naj-
pierw, Ze spocznie on w dobrych rekach. Ma silne
poczucie moralnosci i lubi podkresla¢ wage histo-
rii, wiec uchodzi
czesto za czlowieka
sztywnego i bez-
kompromisowego
Zona Champio-
na, Kakita Teinko,
byla siostra Kakita
Toshimoko. Malzen-
stwo zaaranzowano
na prosbe zakocha-
nego Satsume, a ro-
dzice dziewczyny
byli wigcej niz
szczesliwi, mogac
spelni¢ prosbe swo-
jego Championa.
Chociaz mloda ko-
bieta nie odwzaje-
mnifa jego mitosci,
poslubila go postu-
sznie, byla mu wier-
na, nigdy nie dala
powodow do nieuf-
nosci czy niezado-
wolenia i znakomi-
cie wypelniala obo-
wiazki pierwszej zo-
ny daimyo. Powila
tez dwdch silnych
synéw, chociaz nie-
ktorzy mowili, ze
zawsze  pragnela
corki, bo kiedy brat

§§§g - ¥

Satsume, Doji Ichihara zginagt w walce, a jego zo-
na zmarla w pologu, Teinko uprosita meza, by po-
zwolil jej wychowa¢ osierocong dziewczynke jak
whasng corke. Champion Zurawia zaadoptowat
dziecko i w ten sposob Shizue wychowywala sig
wraz z Hoturim i Kuwananem. Satsume nie miat
wiele pozytku z kaleki i nie poswigcal jej w ogéle
uwagi, jednak jego zona nie widziala poza dziew-
czynka $wiata - uczyla ja i opowiadata rozmaite
historie i legendy z przeszlosci. Teinko spedzata
niemal caly czas z tréjka dzieci, przekazujgc im
umiejetnosci artystow Kakita i pokazujac, jak wi-
dzie¢ $wiat oczyma Zurawia, bowiem mitosé do
dzieci stanowita jedyny sens jej zycia.

Satsume nie mial nigdy czasu dla swoich do-
rastajgcych potomkéw. Musial przeciez kierowaé
Klanem i broni¢ go przed napascia Lwow i Kra-
béw lub intrygami Skorpionéw. Dopiero kiedy
siedem lat péZniej zmarla jego zona, powtdrnie
zwrocit uwage na synow, widzac w ich oczach
odbicie duszy kobiety, ktorg tak kochal, a oni je-
dyni naprawde rozumieli, jak gleboki zal czul po
jej odejsciu. Champion nigdy nie ozenil si¢ po-
witornie i cho¢ tak wiele lat minglto od $mierci Te-

PRZODEK:

zatoiycielkq szlache

rodu Zurawia, lec
niez tworca kultu
wilizacji. Dzieki s

¢je i stosunki spole
zrewolucjonizowal
niez uzycie jezyka nadg
ta mu forme pi an
Doji byta matky sztuk
i wspéttworca wielu tec
nik, ktérych do dzi
cza sig w Akademu Kak

Postaci, ktdre:
Panig Doji jako swe
przodka, traktuje sie, jak-
gdyby mialy wszystkie -
Umiejetnoéci Godne 1
poziomie 1, jesli ]edna
chea podnie$é pozio
ktérej$ z nich, mu
pierw zaplaci¢ za po
1, by méc podni
poziom 2.

Ze wszystkicl
Kami, Pani Doji byia yé

swego brata,‘ bu__du

lub miesigc Bayushiegc



vt Szczcéliwie ionaty,
lie doczekat sig dzieci,
edy jego Zona umarla,
postradal zmysly i abdy-
_pozostawiajac tytut
; hzunplona swemu bratu,
ikojinowi, ktory byt wte-
aragdowym Cham-
pionem. Wymknat si¢
rodowego zamku pod
ma nocy, zabierajac je-
s, dynie konia i swoje dai-
ho, Za nim wyruszylo,
mo jego klatw i zaka-

dwoch wiernych sa-
A w (zwanych Sanzo
) ktorzy zdecydo-

74 2 lata wedrowat po
ganie, twierdzac, ze
owierzyta mu wiel-
je: W swym szalefi-
ie wyzywat strzeliste

przeszlosci i stat
jedynie obiektem
i pogardy, nawet na
worze swego brata.
Wiele lat pézniej, gdy
e wyruszyli na woj-
_przeciwko Lwom, gene-
at Akodo Shatako miat
yciestwo w zasiggu re-
- Oddziaty Zurawia wy-

ywaly sie w poplochu
. przed potezng armig
i-przepadta wszelka
dme]a. a Palac Kakita
dawat sig by¢ fatwym
m dla nadciagajace-
wojskami generala.

s

inko, kazdego roku w rocznice jej urodzin
podrézuje nad morze i samotnie oglada zachod
storica, wspominajac swa ukochang.

Z zewnatrz wydawac by si¢ moglo, ze Satsume
darzy obu swoich synéw szacunkiem i zaufa-
niem, uczgc ich zwyczajow Cesarstwa i przygoto-
wujac do stuzby Synowi Slofica, w glebi duszy
niepokoi si¢ jednak o zdolno$ci przywddceze swe-
go pierworodnego. Sposdb zycia, jaki wybrat Ho-
turi, wzbudza w nim pogarde, ma wiec nadzieje,
ze jego dziedzic spowaznieje, nim przyjdzie mu
przyja¢ pozycje Championa Zurawi. Kiedy sa sa-
mi, krytykuje Hoturiego twierdzac, ze oczekuje
oden wigkszych postepéw w szermierce, a gdy wi-
dzi go w towarzystwie dam, komentuje jego za-
chowanie jako strate czasu. Nie powoduje nim
jednak niechec¢ do syna - Satsume darzy go gle-
bokim uczuciem i wymysla mu, gdyz nie widzi
innego sposobu na uczynienie z niego wojownika
- takiego Championa, jakiego Klan Zurawia po-
trzebowa¢ moze w przysztosci.

Chcgc zabezpieczy¢ losy Klanu, odwolal swoje-
go miodszego syna, Kuwanana, spod opieki Ako-
do Toturiego, ktéremu zostal zawierzony na zy-
czenie starzejacego si¢ Cesarza, pragnacego, aby
oba klany zaprzestaly ciaglych walk i nauczyly
sie zy¢ w harmonii i zezwolil, aby Kuwanan wy-
ruszyt do ziem Hida, by tam uczy¢ si¢ walki i stra-
tegii pod okiem dowddcow Kraba, Mlodszy syn
okazal sie jak dotad twardym wojownikiem
i zdolnym strategiem, podobnie jak jego ojciec.
Nie dziwota, ze Doji Kuwanan jest oczkiem w glo-
wie starego Championa, i cho¢ Satsume nigdy nie
przyznal tego publicznie, zaluje czasem, ze to nie
mtodszy syn jest jego dziedzicem. Kiedy stary Zu-
raw wraca do domu, spedza mnéstwo czasu fech-
tujac sie z Kuwananem i obdarzajac go pochwa-
fami, ktérych tak szczedzi Hoturiemu.

Stosunek ojca do synéw prowadzi czasem do
spie¢ pomiedzy braémi, Satsume jednak szybko
dlawi je w zarodku, nakazujac zgode. Champion
doskonale zdaje sobie sprawg z trudnosci, z jaki-
mi przyjdzie si¢ zmierzy¢ jego synom - sam do-
$wiadcza ich kazdego dnia na dworze Cesarza i je-
go najwiekszym marzeniem jest zobaczy¢ Klan,
wkraczajacy bezpiecznie w kolejne pokolenie
- w konicu kto§ musi broni¢ go przed wrogami.
Satsume zamierza upewnic sie, ze Zuraw w nad-
chodzacej przyszlosci nie pozostanie bezbronny
wobec Krain Cienia i zazdrosci wspélbraci.

Don Hoturi (Damyo ropziny Do)

ZIiEmMIA 4
Wopa 3
OGIEN 4

POWIETRZE 4
Refleks 5
PusTka 4

Szkota/Ranga: Szermierz Kakita 4

Wazniejsze umiejetnoSci: Ceremonia parze-
nia herbaty 4, Dyplomacja 5, Etykieta 5, Gambit
dyplomatyczny 3, Heraldyka 3, Historia (Rokuga-
nu) 3, laijutsu 4, Kenjutsu 2, Lucznictwo 3, Medy-
tacja 2, Obrona 3, Poezja 5, Shintao 3, Szczeros¢
5, Taktyka 2, Wiedza o Klanie Lwa 2

Honor: (4,1) 5 (patrz opis Doji Ameiko, zony
Hoturiego)

Chwata: 7,6

Zalety: Blogostawienstwo Benten, Podwdjne
Kodowanie, Prawdziwy przyjaciel - Kakita Toshi-
moko, Przeznaczony do wielkosci (Siedem Gro-
mow), Sojusznik - Akodo Toturi, Szczgscie, Wiez
karmiczna (Bayushi Kachiko)

Wady: Mroczna tajemnica (Bayushi Dairu),
Przymus (mito$¢ do kobiet - PT 15)

Hoturi, starszy syn Championa Zurawi, jest po-
godny, ma gorgce serce i tatwo zdobywa sobie
przyjaciol, a na jego twarzy zawsze goSci
u$miech. Stabo przypomina ojca, jest bowiem wy-
soki, smukly i ma blada cere, odziedziczyt jednak
czarne oczy Satsume. Porusza sie jak tancerz,
szybko i z gracja, ale gestykuluje oszczednie. Jego
lewe ramie zdobi dluga blizna, biegngca az do
lokcia. Nigdy o niej nie wspomina, a zapytany od-
powiada uprzejmym pélglosem: ,,Pewien Krab byt
zbyt wolny” W towarzystwie skory jest do $mie-
chu i wydaje sig trzymac na dystans tylko wobec
tych, ktorych nie zna, lub na ktérych stara si¢ wy-
wrze¢ wrazenie. Pomaga mu to sprawiaé wraze-
nie réwnie chlodnego i opanowanego jak ojciec,
zwlaszcza na dworze lub podczas publicznych
wystapien.

Ojciec Hoturiego, obarczony odpowiedzialno-
Scig za klan i wieloma sprawami o naturze woj-
skowej i dyplomatycznej, rzadko miat czas, by zaj-
mowac sig synami, pozostawil wiec ich wychowa-
nie zonie. Hoturi spedzal wiele czasu ze swoja
matka, Doji Teinko, i jej bratem, Kakita Toshimo-
ko, a po $mierci rodzicielki byt zupelnie zdruzgo-
tany. Podczas pogrzebu dwunastoletni Hoturi
oznajmit ojcu, ze pragnie zostaC Artysta jak jego
matka. Jedyna odpowiedzig Satsume byl zlo-
wrGzbny $miech i siarczysty policzek. Zszokowa-
ny chlopiec z ledwoscia slyszal stowa ojca,



w ktérych ten powiadamiat go, ze uda si¢ na na-
uke do szkoly iaijutsu pod osobistym kierunkiem
swego wuja Toshimoko. Ustuchat tego polecenia
z cigzkim sercem.

Z czasem Hoturi stal sig najlepszym uczniem
Szarego Zurawia, ktory wziat pelnego goryczy
chlopca pod swoje skrzydta i nauczyt go, jak by¢
mezczyzng. Wiele razy podrézowali do klaszto-
r6w mnichéw Shintao, gdzie dziedzic Zurawia
spotkal najblizszego przyjaciela lat dziecinnych,
Akodo Toturiego. Obaj chlopcy byli wyrzutkami
odcietymi od swoich ojcow i szybko znaleZli
wspélny jezyk. Cho-
ciaz mtody Doji byt
niemal o cztery lata
mtodszy od Akodo,
ich przyjazn trwala
i umacniata sie. Od
tamtej chwili Hoturi
spedzal wiele czasu
z przysztym daimyo
Lwéw, uczac sie od
niego cierpliwosci
Akodo i pokazujgc
mu, jak rozkoszowaé
si¢ zyciem na sposéb
Zurawi. W ciggu tych
kilku lat wiele od
siebie zyskali, a To-
shimoko umacnial
ich przyjaz w na-
dziei, ze stanie sie
ona zaczatkiem trwa-
lego pokoju.

Cho¢ Toshimoko
nigdy nie opowie-
dzial si¢ otwarcie
przeciw krytyce, ja-
kiej Satsume nie
szczedzi najstarsze-
mu synowi, Hoturi
wie, ze to madre ra-
dy Szarego Zurawia
pozwalajg mu czesto
dojs¢ z ojcem do po-

w/a

rozumienia. Nie spo-

s6b nie zauwazy¢, ze mlody daimyo przypomi-
na bardzo Mistrza laijutsu zaréwno z tempera-
mentuy, jak i z upodoban. Czy to dzigki krwi
swojej matki, czy dzieki wplywowi sensei, Hotu-
ri wydawal si¢ by¢ zawsze w réwnym stopniu
Kakita co Doji, a gdy podrézuje do ziem innych
rodéw (gdzie nie ma ojca, ktéry osadzalby kaz-
dy jego czyn), wieczorami czesto wybiera sie ze
swym nauczycielem na szalone wyprawy w po-
szukiwaniu pieknych kobiet i mlodego wina,
szukajac rozkoszy zaréwno w ramionach szla-
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chetnych dam z innych klanéw, co kobiet z pét-
Swiatka.

Hoturi zawsze byl kobieciarzem, z réwna la-
twoscig zdobywajacym serca gejsz, co samurai-ko,
dzigki wrodzonemu urokowi i ujmujacemu cha-
rakterowi. Przystojna twarz oraz liczne zwycie-
stwa w turniejach i pojedynkach uczynily go
stawnym, a przygody z gejszami staly sie przyczy-
ng wielu westchniefi w zakatku niejednej herba-
ciarni. Pono¢ wérdd kobiet, z ktérymi romanso-
wal byly Isawa Kaede, Horiuchi Shoan, a nawet Iko-
ma Tsanuri, ale jesli nawet Hoturi zywi glebsze
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uczucia dla ktérego$ z obiektéw swych podbojéw,
nikomu o tym nie wspomniat. OczywiScie niejedna
rokuganska dama skrycie marzy, by ten mlody
samuraj stoczyt pojedynek w obronie jej honoru,
recytowal stodka milosng poezje, czy eskortowal
ja do Cesarskiego Patacu podczas ktoregos z wiel-
kich festiwali. Hoturi, ideal honorowego samura-
ja, jest cztowiekiem, ktdrego pragnie kazda kobie-
ta i ktorym chcialby sie sta¢ kazdy mezczyzna.
Czesc tego wizerunku jest jednak jedynie fasa-
da. Hoturi potrafi bardzo umiejetnie manipulowaé

Przopek: Don
Hotel (cp.
Nagle zza linii-wojsk

Zurawi wyjechat starz
w towarzystwie dwdch sa
murajow, rownies w |

ca’, obudzit sie w nic!
duch bojowy i odnie:
efektowne zwycigstw

Doji Hotei zginal
dnia na polu bitwy; 0
ny przez samurajéw Lwa,
wraz ze swymi dwon
wiernymi wasalam
ku. Na réwninach Kakita.
wzniesiono $wiatynie
$wiecong jego duszy, a
go daisho weigz spoczywa
w miejscu, gdzie zging
Postac, ktéra wybierz
tei jako swego przodka z¢
staje dotknieta przez p
mniejsze szalefistw
moze ujawnic sie w
nych okresach jego-zyci:
Choroba powinna ostabi
go w jakis-sposob i mo
uaktywnic sig¢ pod wply
wem dowolnego czy
zewnetrznego: $mier
matzonka, udziatu w
twie, miana tchorza,
czenia glowy kurczaka
i tym podobnych. Od ch
rej wyobrazni Mistrz:
zalezy, jak dokladnie o
wia sie owo szalenstwo
i co, oraz jak czgsto, je v
zwala, powinno to jedn
odpowiadaé koncepcj
staci. Potomkowie D
tei moga wydac podeza

klarowac, ze chee uzy
zdolnoéci, zanim rozp
nie si¢ runda. -
Pamieci Hotei poswi
cony jest ostatni dzien
miesigca Konia.



+ nie mogt doréwnac jej
umiejetnodciom w ujaw-
nianiu klamstw i rozszy-
aniu intryg, na
yushi przylgne-
¢ do niej miano
jacego Zurawia” Kiedy
roponowano jej dosy¢

owi duzo lepiej tam,
t. Nikt nie podwa-
zyt jej racji.
Mowi sig, ze Taehime
fa w posiadaniu najle-
trzezonych tajemnic

myo klanu Skorpiona,
yushi Riozy, i ze potaje-
e byli kochankami. Ta-
hime zmarta w pode-
tvm wieku, a wszystkie
¢j osobiste przedmioty,
godnie z testamentem,
copano gdzie§ pod mu-
acu Kakita, zapie-
owane w zelaznej
krzyni. ,Niech cala moja
1 stanie sie udziatem
radziny” - napisala,
_lecz niech nikt nie $mie
* Zlamaé mojego zaufania
0 tego, ktory byt mym
ospodarzem przez tak
viele lat” Do dzi§ dnia
_ nikt nie wie, jakie taje-
mice odkryla, zachowata
‘bowiem wiernos¢
arowno wobec Zurawia,
jak i tajemniczego

daimyo Skorpiona.

ludzmi i nie skupia si¢ wyltacznie na sobie, jednak
zdaje sobie sprawe z tego, ze aby osiagnac cel, mu-
si by¢ catkowicie pewien swoich mozliwosci. Spe-
dzat wiec wiele czasu, wyostrzajac zar6wno swoj
umysl, jak i sprawno$¢ fizyczna i weigz sprawdza
je w praktyce, zdobywajac milo$¢ i zaufanie wielu
szlachetnie urodzonych pieknosci Cesarstwa.
Zaledwie trzy miesigce temu Hoturiego oze-
niono z Kitsune Ameiko, panna z klanu Lisa,
ktora ksztalcila sie w Akademii Kakita. Cho¢ jej
uroda moze réwnac si¢ nawet z pieknoscia zony
daimyo klanu Skorpiona, wielu dworakow wysu-
wa sugestie, ze Satsume zaaranzowal malzen-
stwo, chcac ,okielznac” swego syna. Ameiko jest
oddang i wierna zong, ktérej milos¢ do Hoturiego
nie podlega dyskusji, jednak jej skromne pocho-
dzenie jest przyczyna jeszcze wiekszej liczby plo-
tek. Mimo wszystko mlodzi nie zwazaja na ztosli-
we dworskie szepty. Hoturi jest wobec swojej zo-
ny delikatny i zyczliwy, a juz samo jej pojawienie
si¢ W poblizu sprowadza na jego twarz cieply
us$miech - zawsze jednak, kiedy wspomina si¢ jej
imie, na twarzy mlodego daimyo widac cien wa-
hania i jakby smutku.
0d czasu malzenstwa Hoturi bardzo si¢ zmie-
nil. Nie wida¢ tego po nim - wciaz lubi napic sie,
cala noc stuchajac muzyki w domu gejsz, zaszla
w nim jednak wewnetrzna zmiana. Mlody dai-
myo rodziny Doji nie zdradzil zony ani razu,
i cho¢ wciagz spedza wiele czasu z kobietami lek-
kich obyczajow, cieszy sig jedynie... ich towarzy-
stwem. W calym Rokuganie jest tylko jedna da-
ma, ktéra moglaby wystawi¢ na probe jego wier-
nos¢, nie rozmawiali ze soba jednak od wielu lat.
Hoturi wie dokladnie, co potrafi osiagnac,
i kazdego dnia pracuje nad rozwijaniem swych
umiejetnosci. Jego celem jest wlasciwa dazeniom
Zurawi doskonato$¢, nic wiec dziwnego, ze zdecy-
dowanie ¢wiczy do perfekcji wszystkie cechy,
ktore powinien posiadac syn daimyo. Nie pragnie
weale krzywdzi¢ innych, stara sie jedynie dowies¢
sobie, ze moglby to zrobié, gdyby zaszla taka potrze-
ba. Pewnego dnia stanie si¢ przywddca swego kla-
nu, a wtedy bedzie potrzebowal tylu sojusznikéw
i tyle cudzych tajemnic, ile tylko potrafi zdoby¢.
Ostra krytyka ze strony ojca bez przerwy
miazdzy poczucie wlasnej wartosci Hoturiego.
Mlody daimyo wciaz stara sie, by Satsume byt
z niego dumny i jak kazdy Zuraw dazy do dosko-
nalo$ci we wszystkim, co robi. Beztroskiemu i we-
sotemu mlodziencowi ciezko jest jednak naslado-
wac powazna i surowa nature ojca. Bez przerwy
musi zmagac sie z wlasna dusza i ojcowska dys-
cypling - to waska i niebezpieczna $ciezka, ktora
podaza bardzo ostroznie. Hoturi wciaz uczy sie zy-
cia, odpowiedzialnosci i koncentracji na jednym
celu. Jest nieco prézny, lecz ma dobre serce. Zdaje

sobie tez sprawe, ze ojciec jest nim rozczarowany,
dlatego ze wszystkich sil stara sie zdoby¢ jego
uznanie i przygotowac na dzief, kiedy przyjdzie
mu zaja¢ stanowisko Championa.

Obecnie Hoturi pelni obowiazki daimyo rodzi-
ny Doji w radzie klanu, prowadzac swéj rdd tak,
jak pewnego dnia poprowadzi caly klan. Wcigz
nie jest catkowicie pewien, jak postepowac whasci-
wie, jednak jego sensei wspiera go swoja madro-
Scig i do$wiadczeniem, a mlodzieniec jest zdecy-
dowany nie zawies¢ ojca.

Don KuwAaNAN

ZiEmia 3
Wopa 4
OGIEN 2

POWIETRZE 3
Refleks 4
PusTtka 3

Szkola/Ranga: Kuwanan ma Range 4.

Bushi Akodo - Ranga 1, Straznik Daidoji -
Ranga 1 i 2, Bushi Hida - Ranga 1

Umiejetnosci: Dyplomacija 1, Etykieta 3, laijut-
su 2, Jezdziectwo 1, Kenjutsu 4, Lucznictwo 2,
Miecznik 2, Obrona 5, Przemawianie 1, Shintao 2,
Szczerodc 2, Taktyka 3, Tetsubo 3, Wysportowanie 3

Honor: 3,6

Chwata: 7,2

Zalety: Inna szkola: Lew, Jasny umysl, Ostrze
Kakita (Omeka), Sensei - Akodo Toturi, Uczen
wielu szkol: Krab, Uczen wielu szkol: Zuraw

Wady: Obsesja (pomsci¢ $mier¢ narzeczonej),
Utracona mitos¢ (Isawa Nosuriko), Zaprzysiegly
wrog (Matsu Hiroru)

Tak jak Hoturi jest zywym odbiciem swojej
matki, tak Kuwanan jest dostownie uosobieniem
ojca. Jest cichym i mlodym mezczyzna, ktorego
zamys$lenie z rzadka przerywa wymuszony
u$miech. Nizszy od swego brata, krepy, mowi gle-
bokim glosem sklonnym raczej do zduszonego
chichotu niz do $miechy, z rzadka gestykuluje,
a jesli juz, to z silg i stanowczoscia. Jego poczucie
humoru jest duzo cigzsze, wyraz twarzy trudniej-
szy do rozszyfrowania, a sposob bycia duzo mniej
swobodny. Po ojcu odziedziczyt dar strategicznego
myslenia, a po matce nieugieta cierpliwos¢. Ku-
wanan nie jest co prawda tak uderzajaco przystoj-
ny jak jego starszy brat Hoturi, nadrabia to jed-
nak umiesniong sylwetka.

Kiedy mial dwanascie lat, wyslano go pod
opieke Klanu Lwa, aby pobieral nauki u Akodo
Toturiego. Od niego nauczyt sig, jak honor moze
dodac sity sercu wojownika i przygotowac jego
dusze do bitwy, poznal tez sekrety taktyki, strate-



gii i gotowosci klanu Lwa. Zanim jednak wrécit
na ziemie Zurawia, w jego umysle zdazyly odci-
snac sie tez dwie inne rzeczy.

Pierwsza rzecza, jaka poznal Kuwanan, bylo
umitowanie bitwy. Odkryl w sobie pragnienie, by
ze wszystkich sit zglebia¢ tajniki wojny, taktyki
i kenjutsu. Pokochal dreszcz zwycigstwa, wyzwa-
nie, jakie stanowi kaz-

dynie gosciem w domu Lwa, nie mdgt zrobi¢ nic
poza uprzejmym przyjeciem przeprosin. Takie
wydarzenia powtarzaly sie czesto, Kuwanan cier-
piat wigc zaréwno zwykle kpiny, jak i prawdziwe
udreki, za kazdym razem muszac zachowaé spo-
koéj i ignorowac bolesne zaczepki. Kiedy obaj sa-
muraje, bedac w podobnym wieku, przeszli gem-

de wraze ostrze i chwi-
le, w ktdrej na whasne
oczy zobaczyl, jak wy-
grywa sie wojny. Byl
jednym z najlepszych
uczniow Toturiego
i cwiczyt bez wytchnie-
nia, przygotowujac sie
do roli generata u boku
swego brata, Hoturiego.
By nasyci¢ swoje pra-
gnienie nauki, Kuwa-
nan po powrocie na
ziemie swego ojca
ubtagal go, by pozwolil
mu poznac inne szkoly
bushi w Rokuganie.
Satsume, zadowolony
z postepéw i zdolnosci
mlodego  czlowieka,
zgodzil sig, jego syn
wyruszyl wiec najpierw
do poludniowych pro-
wingji  Zurawia, by
uczyé sie u przebie-
glych Daidoji, a potem
do ziem Kraba, rozpo-
cza¢  szkolenie pod
okiem Hida Kumana,
sensei Hida Yakamo
i jego siostry O-Ushi.

Druga rzeczag, jakiej
si¢ nauczyl, byla nienawi$¢. Poznal jej smak tak
dobrze, ze ani uplyw czasu, ani najwigksze nawet
cierpienie nie sg w stanie zlagodzic jej gorzkiego
zadla. Wraz z Kuwananem w szkole Akodo stu-
diowat mlody czlowiek imieniem Hiroru, brat da-
imyo rodziny Matsu. Od poczatku nie darzyli sie
sympatig, a Lew dreczyl mlodego Zurawia szyder-
stwem i zlo§liwo$ciami. Hiroru byl ulubionym
uczniem Akodo Kage, a jako ze Kuwanan studio-
wal u Toturiego, czesto stawiano ich przeciwko
sobie w treningowej walce, by dowiedli swych
umiejetnodci i przyniesli honor swym sensei.
W jednym z takich pojedynkéw Hiroru ,niechca-
cy” zlamal Kuwananowi reke. Chociaz samuraj
Matsu gorgco przepraszal Zurawia, ten dojrzat
w jego oczach blysk §wiadczacy o tym, ze cios byt
wymierzony celowo. Niestety, Kuwanan, bedac je-
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pukku, Kuwanana zargczono z pigkna, mloda ko-
bieta imieniem Isawa Norisuko. Na krotko przed
dniem $lubu dziewczyna powiesila si¢ w swoich
komnatach, nie zostawiajac zadnego listu ani in-
nego wyjasnienia swej samobojczej $mierci. Ku-
wanan byt w szoku i cho¢ nigdy nikomu o tym
nie wspomnial, obwinia o jej $mier¢ syna rodu
Matsu, ktdrego zaloty jego narzeczona wczesniej
odrzucita. Jej $mier¢ okazala sie rzecza, ktorej
mtlody Zuraw nijak nie mogt znies¢ i daleko wy-
kraczala poza krzywdy, jakich doswiadczal do-
tychczas ze strony Lwa. Teraz postanowit wreszcie
sie zemsci¢ na Matsu Hiroru, kiedy jednak po-
szedl do jego komnat, by zazada¢ wyjasnien, od-
kryl, ze mlody samuraj zniknat i nigdy wiecej
o nim nie styszano. Kuwanan jest pewien, ze to
tchorzostwo sklonito go do opuszczenia rodziny

PrzoDEK: Do~
TAEHIME (CD.)
Potomkowie Doji Tae
hime, wykonujac testy

Perswazja, Manipulacj
lub Etykieta, moga r
i zatrzymywa¢ dodatk
pulg kostek réwna pozio
mowi ich Kregu Pustk

Z drugiej strony
mek Doji Taehime nie
moze nigdy zdrad
wszystkiego, co wie |
ki$ temat, by przodkin
nie ukarata goza dhug
zyk, zsylajac nan pr
nosci losu.

Dokladng-date $mi
Taehime zapisano roznie
w trzech roznych tekstac
i sq podstawy,-by kazda
z nich uwazaé za stuszng.
Uczeni spedzili trzysta lal
usitujac potwierdzic ktdras
z dat, préby te skonczyly
sie jednak fiaskiem, Pa: =

sigca Koguta, badz tez. .
pierwszego dnia. miesigca.
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g3 Zelaznych Zura-

rujac sie sercem we
tkich sprawach, zy-
czej wedle nakazéw
ry i instynktu, niz tre-
gu.i dyscypliny. Mimo
ych regut, Rensei
kazywal niezwykla zna-
elkich stabosci
swaich przeciwnikéw
ezustannie wygrywat
ystkie pojedynki. Nie-
krotnie proponowa-

1 objecie stanowiska
listrza Akademii Kakita,
k za kazdym razem
maw1a} powtarza]c;c, ze
e.chice spedzic zycia
tce, bez wzgledu na
ckny bedzie miat
oz niej widok.

jacych Gwiazd zao-
arowat pomoc Daidoji
nzo, squz;c ]ako shzrez

i poprzysiagl, ze pewnego dnia kaze mu zaplaci¢
za morderstwo Norisuko. Skromny i uprzejmy
Kuwanan dawno juz odkryl potege bycia niedoce-
nianym. Czeka cierpliwie i wie, ze kiedy$ nadej-
dzie czas zemsty.

Na razie Kuwanan obserwuje ze zdumieniem
swego starszego brata, stuchajac o jego nocnych
eskapadach i mitosnych przygodach. Czyny Hotu-
riego daja mu namiastke wlasnego zycia, wie bo-
wiem, ze nigdy nie miatby tyle tupetu, by odwazy¢
si¢ na chociaz niektdre z nich. Krepy mlodzieniec
nie ma tak gietkiego umystu jak jego brat, brak
mu tez lekko$ci w mowie, niektdrzy wigc sadza, ze
jest powolny. Owo niedocenianie przyniosto juz
Kuwananowi niejedno zwycigstwo na polu bitwy.

Niektorzy ludzie stworzeni sa do zycia na
oczach wszystkich, inni wolg pozostawaé w cie-
niu. Hoturi nalezy do tych pierwszych, Kuwanan
do drugich, nie znaczy to jednak, ze jest mniej
grozny. Mlodszy syn Satsume zna swoja pozycje
w rodzinie - jest mtodszym bratem daimyo - nie
ma jednak watpliwosci, ze jesli cokolwiek zagro-
zi Klanowi Zurawia, to jego wyszkolenie bojowe
i studia nad taktyka zaréwno Kraba, jak i Lwa, za-
pewnig Zurawiowi nalezyta obrone.

Obecnie Kuwanan przebywa w zamku Hida ze
swym nowym sensei i choC nie zglebil jeszcze
pierwszej techniki tamtejszej szkoly bushi, Hida
Kuman czesto powtarza, ze ,chlopak jest bardzo
obiecujacy”. Miody Zuraw kontynuuje nauke
z réwnym oddaniem i wytrwaloscia, co dotychczas,
zglebiajac techniki walki i taktyke Krabow, by
uczynic ich strategie czescia swojej. Dla Kuwanana
to kolejne wyzwanie i kolejny $wiat do zdobycia.

Zanim mtody Zuraw wyruszyl do ziem Hida
rozpocza¢ tam nauke, Satsume wezwat go do swo-
ich prywatnych komnat i przeprowadzil z nim
rozmowe w cztery oczy. ,Przezyj swoje zycie tak,
jak ja chcialbym przezy¢ swoje” - powiedzial.
L1 nigdy nie zaluj, ze to nie ty jeste$ dziedzicem”

Kuwanan nigdy tego nie zatowat.

Do AMEIKO

ZIEMIA 2
Sita Woli 4
Wonpa |

Spostrzegawczos¢ 2
OGIEN 2
POWIETRZE 2

Intuicja 6
Pustka 3

Szkota/Ranga: Artystka Kakita 4
lkebana Ranga 1, Aktorstwo Rangi 1 i 2, Ta-
niec Ranga 1

Umiejetnosci: Aktorstwo 5, Dyplomacja 3, Ety-
kieta 4, Gawedziarstwo 3, Ikebana (ukladanie kwia-
tow) 3, Kaligrafia 2, Medytacja 1, Szczero$c 4, Sledz-
two 3, Taniec 4, Wiedza o mitach i legendach 3

Honor: 5

Chwala: 6,5

Zalety: Blogostawienstwo Benten, Podwdjne
Kodowanie, Wyzszy cel - by¢ dobra lisozona Doji
Hoturiego

Wady: Kiepski klamca, Prawdziwa mito$¢ -
Doji Hoturi, Stabos¢ (Sita)

Doji Ameiko jest corka wiesniakéow, ktérzy po-
rzucili jg na stopniach $wigtyni na ziemiach Klanu
Lisa. Wychowywala si¢ w tamtejszym palacu, a gdy
skonczyla dziesie¢ lat, daimyo Liséw orzekt: ,Le-
piej wywyzszy¢ corke niewolnika, niz skaza¢ na
ponizenie dziecko, ktére urodzito si¢ samurajem”

Ameiko postano do Akademii Kakita, by uczy-
la sie tam sztuki. Uroda, wdzigk i precyzja dziew-
czynki zrobily na mistrzach takie wrazenie, ze zo-
stala jedyna uczennicg Kakita Shoju, stynnego
dramatopisarza, od ktdrego nauczyta sie sztuki te-
atru No, tanca i poezji. Wkrétce zostala najlepsza
aktorka w cesarskiej trupie Zurawi. Ameiko wcie-
lata sie w role tak stynnych postaci, jak Pani Mat-
su, Yuki-no-Onna, mityczna pani $niegu, czy sama
Pani Doji. Ponadto mioda Ameiko jest wedle nie-
ktérych najpiekniejszg kobieta swojego pokole-
nia, piekniejsza nawet niz Bayushi Kachiko.

Ameiko, odkad byta mala dziewczynka, w le-
sie zawsze czula si¢ jak w domu. W dziecinstwie
zdarzalo si¢ jej wymykac z palacu klanu Lisa lub
z Akademii i spedzac cale godziny samotnie w le-
$nych ostepach. Gdy podrosta, te wyprawy stawa-
ly sig coraz diuzsze, co wielce niepokoito jej nau-
czycieli. , To nie przystoi damie” - mawiali - ,sp¢-
dzac tyle czasu samej i bez nalezytego towarzy-
stwa. Co by zrobila, gdyby przytrafilo ci sie jakies
nieszczeScie?” Ameiko nie stuchala jednak nigdy
ich rad, a jedynie uSmiechala si¢ w swoj cichy
sposob, odpowiadajac: ,,Tam nigdy nie jestem sa-
ma, lecz wérod przyjaciol”.

Gdy dziewczynka dorosta, ze wszystkich stron
Rokuganu przybywac zaczeli mlodzieficy, starajg-
cy sie o jej reke. Daimyo Klanu Lisa i jego rodzi-
na, pragnac jedynie, by ich podopieczna zaznata
w zyciu szczescia, nigdy nie naciskali na nig, by
przyjela ktora$ z propozycji malzenstwa, a Amei-
ko odtrgcata wszystkich zalotnikow. Jedynym
cztowiekiem, ktéry budzit dreszcz w jej sercu, byt
mlody Hoturi, on jednak spedzal czas podrézujac
od jednego dworu do drugiego i wypelniajac po-
lecenia swego ojca, nigdy wiec nie zauwazal nie-
$mialej dziewczyny, ktéra mieszkala w Patacu Ka-
kita. Pod naciskiem dziatajacej w dobrej wierze
rodziny Kakita, Ameiko zgodzila si¢ wyruszy¢ do



patacéw rodu Isawa, gdzie miata wystapi¢ przed
pragnacym ja pozna¢ Shiba Ujimitsu. Cho¢ prosi-
fa, by pozwolono jej zostac, nauczyciele i patroni
naciskali, zarowno w trosce o jej kariere, jak
i w nadziei, ze mroczny Champion Klanu Feniksa
przypadnie jej do serca.

Gdy dziewczyna przybyta do zamku Shiba, na
cze$¢ Artystow urzadzono wielki festiwal, a sam
Ujimitsu przybyl, by eskortowa¢ ja w drodze do
palacu. Caly dwor az wrzal od plotek o tej ol$nie-
wajaco pigknej artystce, ktora chyba zawladneta
sercem ich dzielnego przywddcy, sama Ameiko
z rzadka jednak opuszczala taras swojej komna-
ty, gdzie siedziala, patrzac w strone ukrytego za
gorskimi szczytami morza. Po dwdch miesiacach,
gdy okryta chwala i obsypana zaszczytami przez
wielmozow klanu Feniksa trupa wyruszyla do
ziem Doji, Ameiko wrécila wraz z nimi.

Wies¢ o malzenstwie artystki z Hoturim wy-
wolata zaskoczenie na wszystkich dworach Zura-
wia. Ameiko, mimo starannego wyksztalcenia
i dworskich manier, byla w oczach wielu zaledwie
prostaczka nieznanego pochodzenia i rodu. Na-
wet niezwykla uroda i wdzigk oraz liczne zashugi
dla trupy Akademii Kakita nie uchronily narze-
czonej daimyo rodziny Doji przed szyderstwami.
Gdy odbywaly sie uroczystosci §lubne, ambasado-

rowie klanu Skorpiona odméwili uczestnictwa,
za$ ich daimyo wymdéwil sie nagla chorobg zony
i pozostal na swoich ziemiach. Pozostali wadcy
jednak, poczynajac od Akodo Toturiego, a na sa-
mym Cesarzu konczac, przybyli na ceremonig,
a przepych towarzyszacy tej uroczystodci przy-
¢mil swa wspaniatoscia wszystko, co Cesarstwo
widziato od wielu lat. Swat mlodej pary, Kakita
Shijin rozdal zebranym kosztowne hikidemono
(podarunki dla gosci) i nawet ponury Satsume
wydawal sig by¢ mniej surowy i grozny.

Ameiko przyjela nazwisko swego meza i za-
mieszkala w patacu Doji, przygotowujac sie do
pelnienia obowigzkéw zony daimyo. Jest petna od-
dania i uwielbienia, wydaje si¢ wiec by¢ w kaz-
dym calu idealng malzonka. Skromnie odmawia
pochwal, ktérymi nagradza sie jej wierno¢ i nie-
naganne maniery, przypisujac calg chwale za swe
zastugi ukochanemu mezowi. Czesto mozna zoba-
czy¢ ja z Hoturim, idaca za nim krok w krok i pro-
wadzgcg z nim rozmowe swym uroczym, wesolym
glosem. Wprawdzie mowi sie, ze malzefistwo zaa-
ranzowano bez pytania o zgode syna Satsume,
dworzanie jednak spostrzegli, ze z kazdym dniem
Hoturi wydaje si¢ by¢ pod coraz wiekszym urokiem
swej doskonale pigknej, delikatnej i pelnej czci zony.

Cho¢ Ameiko stara si¢ pozostawac w cieniu,
w zadnym wypadku nie jest
postacia dwuwymiarowa.
Potrafi $miac¢ si¢ glosno,
w jej oczach 13nig skry i ko-
cha z catego serca nature.
Kiedy tylko nie wypelnia
obowigzkow zwiazanych ze
SW0ja nowa pozycja, prze-
bywa w ogrodach Zurawia
lub w okolicznych lasach -
chociaz Satsume zabronil
jej wychodzi¢ samej, z oba-
wy przed porywaczami,
ktorych moglby  znecic
okup za zone daimyo. Spe-
dza tez wiele czasu w towa-
rzystwie Hoturiego, uczac
go o naturze lasu i jego
stworzen, recytujac poezje
lub odgrywajgc sceny ze
swego repertuaru z czasow,
gdy wystepowala w trupie
Akademii Kakita. Od czasu
do czasu wcigz wystepuje
na scenie, zazwyczaj dla
ambasadoréw i dyploma-
tow odwiedzajacych dwor
Zurawia, a jej umiejetnosci
nie stracily nic z dawnej
$wietno$ci. Dom Hoturiego

PRZODEK:
KakiTA RENSEL
(cD.)

Sita i sprawnosc R
sei obrosly legenda
a umilowanie wolnosei
stato sig tematem: wiel
wierszy i'dramat
licznosci jego $mierc
weciaz pozostajg dla |
rykéw zagadka. Ostatn
wzmianka o nim przypa
da na krétko po upadku
Shiro no Yojin, kiedy to.
ogtosit swoj zamiar samot
nej wyprawy do zamk
Matsu, majac zamiar
zwac ich Champ

ciata, a Champion Lwa
zagingl bez wiesci w tr:
miesigce po tym, jak

6w brzemienny w sk
pojedynek. ’
Obrazen zadawanych -
przez tych, kiérzy wybiora
Rensei jako swojego
przodka, nie mozna.
den sposéb zredukowaé,
unikn¢ ani zignorowa. §
Z drugiej strony; zdolnosci,
pozwalajace postaci unik: |
naé ciosu lub go sparowat,
weigz dzialajg; jedynie
zdolnosci negujace w ja
kolwiek sposdb obrazeni
po tym, jak zostaly zada
ne, pozostajg bez efektu.
Smieré Rensei
mina si¢ osiemnastego
dnia miesiaca Zurawia.



%% (AKITA WAYOZU
450 po 535

sz kobieta, ktéra zo-
_stata Mistrzem Akademii
‘Kakita, pelnigc funkcje na-
elnego Artysty i sensei
ich sztuk, wlaczajac
) szkole iaijutsu. Cho-
ma Wayozu nie
¢ nigdy sztuki
pedzata wiele go-
w dojo, studiujac
sztuk pigknych swej
szkoly. réwniez nauki bu-
ygladato na to, ze
‘Wayozu przezyje reszte
ch dni.w pokoju i har-
_monii j ko szanowana na-
. ‘uczycielka i madra dorad-
yni, zapisujac si¢ w ludz-
iej pamieci swa madro-
cig i tagodng natura.
iestety! Wybuchta
na z Klanem Kraba,
odmienila jej zycie
awsze. Gdy sily Dai-
poniosty ogromne
aty, wezwano rowniez
ving Kakita, by pomo-
prze¢ najazd i bro-
ravi(i przed furiq le-

ki iaijutsu i pa-

n gingli pod mieczami
how, W koncu sity Ka-

i(a, gotowych bronic’

jest  nieskazitelnie
ufrzymany, jego mie-
cze sa zadbane
i I8niace, a positki,
ktére przygotowuje
Ameiko - wySmieni-
te. Wydaje si¢ niemal,
ze caly dom otoczyla
magiczna aura, ktéra
czyni wszystko do-
skonalym.

Kiedy natomiast
Ameiko przebywa
w lesie, staje sig zu-
pelnie inng osoba.
Jej stopy suna zwin-
nie po poszyciu jak
stopy zwierzgcia wy-
puszczonego Z nie-
woli, le$ne zwierzeta
zbieraja sig¢ wokot
niej, a dzikie lisy i je-
lenie przychodza, by
jesc jej z reki i stu-

cha¢, jak $piewa.
Ameiko zna kazdy
kamien i kazde

drzewo, jak gdyby byta jego czescia i zdaje sie, ze
zawsze odnajduje droge w le$nych ostepach. Tym-
czasem Hoturi lubi czasem droczy¢ sig z zona,
zartujgc z jej miloSci do przyrody - nazywa ja
swoim ,malym liskiem” i pyta, czy podoba jej sie
jej ztota klatka. Odpowiada mu wtedy jedynie
pelnym uwielbienia $miechem i delikatnym ru-
miencem.

Don SHizue

ZiEMIA 2
Woba 2

Spostrzegawczos¢ 4
OGIEN 4

Inteligencja 6
POWIETRZE 3

PusTka 4

Szkola/Ranga: Artystka Kakita 3

Opowiadanie Ranga 1 i 2, Poezja Ranga 1

Umiejetnosci: Dyplomacja 3, Etykieta 3,
Gambit dyplomatyczny 2, Kaligrafia 3, Manipula-
cja 4, Medytacja 3, N6z 2, Opowiadanie 5, Poezja
3, Przemawianie 3, Shintao 3, Sledztwo 5, Wiedza
o mitach i legendach 4

Honor: 25

Chwala: 3

Zalety: Blogostawiefistwo Benten, Ejdetyczna
pamigé, Niezwykly glos, Szczescie (2), Wiez karmicz-
na (Matsu Hiroru, chociaz jeszcze o tym nie wie)

Wady: Chroma (na prawa nogg), Drobna, Lito-
Sciwa

Doji Shizue jest jedynym dzieckiem mlodsze-
go brata Doji Satsume. Gdy jej ojciec zginal w po-
tyczce z sitami Kraba, a matka zmarta w kilka dni
po porodzie, zona Championa, Teinko, wzigla
dziewczynke do siebie i wychowata wraz Hoturim
i Kuwananem, traktuje si¢ ja wigc jak siostre
dwdéch potomkéw wielkiego daimyo, mimo iz nie
jest rownie wysoko urodzona. Cho¢ przyszta na
$wiat ze znieksztalcona stopa, ,wykrzywiong
w paszczy Fu Lenga’, jak burczy pod nosem Sat-
sume, fizyczna utomno$¢ nigdy nie zabita w niej
ducha ani nie umniejszyta jej talentéw.

Shizue nie ma oszalamiajacej urody, jest jed-
nak urocza dziewczyna o jasnych, szarych oczach
i dlugich, biatych wlosach. Usmiecha sig czesto,
a jej $miech jest perlisty jak dZwieczenie srebr-
nych dzwonkdéw. Wyszkolonym przez Kakita Yo-
shiego glosem potrafi wyrazi¢ niezwykla glebie
uczué. Chot jej krok jest powolny i kolyszacy, po-
rusza si¢ z gracja i wcigz pamieta nieco ze sztuki
tanca, ktorej Teinko uczyla ja, kiedy byla mala
dziewczynka. Shizue przeszla ceremonie gempuk-
ku zaledwie dwa lata temu, lecz o jej obecnosc¢ za-
biegaja juz najswietniejsze dwory Cesarstwa. Nikt
nie moze réwnac si¢ z jej darem opowiadania



i niektérzy twierdza, ze odrodzila si¢ w niej dusza
Kakita Kiyamori, siostry pierwszego Kakity. Ma
tak wielki talent do piesni, opowiesci i kaligrafii,
ze slyszano nawet, jak sam Satsume mruczy pod
jej adresem niechetne pochwaly, chociaz tylko
wtedy, gdy mysli, ze nikt go nie slyszy.

Trudnosci umocnily jedynie site woli miodej
artystki i daly jej poczucie wlaSciwego miejsca
we wszech$wiecie. Jesli ktokolwiek w Rokuganie
uchwycil istote filozofii Artystow, ktéra mozna
strescié stowami: , Zycie jest sztukg - jesli zrobisz
dobrze jedng rzecz, zrobisz dobrze wszystkd”, to
wlasnie Shizue. Spedza wiele czasu w ogrodach
Doji, opowiadajgc innym historie o przodkach,
by Zurawie nie zapomnieli o swojej przeszlosci,
i jest uosobieniem fagodnosci, zachowujac sie
zgodnie ze swym szlachetnym pochodzeniem
i okazujac zadowolenie z pelnego spokoju zycia,
ktore dal jej los. Nie czuje zalu z powodu $mier-
ci swych rodzicow, ufajac, ze Tao, zabierajac jej
ojca i matke w tak wczesnym wieku, chee uka-
za¢ jej wlasciwe miejsce w $wiecie. Satsume jest
jedynym ojcem, jakiego kiedykolwiek znala,
a Teinko jedyng matka, jaka pamieta.

Shizue nie jest jednak tylko zwykla artystka.
Satsume rozkazal, by Yoshi wyszkolit ja zaréwno
na dworzanina, jak i na szpiega, uczac ja sztuki po-
litycznych negocjacji i zdobywania tajemnic. Jej
opowiesci czesto zawierajg subtelnie zakodowane
informacje, ktére przekazuje miedzy Champio-
nem, Yoshim i Hoturim w tajemnym jezyku zna-
nym tylko Zurawiom, a podréze na dwory innych
klanéw daja jej dostep do istotnych informacji
o ich strategii i ruchach wojsk. Cho¢ Shizue jest
drobna i staba na ciele, posiada jeden z najbardziej
biyskotliwych umystéw Cesarstwa. Dziewczyna
potrafi jednym spojrzeniem zapamigtywac rekopi-
sy i odszyfrowywac tajne wiadomosci przekazywa-
ne zaréwno w mowie, jak i w piSmie. Dowiodta
w ten sposcb swej przydatnodci, a jej nauczyciele
bardzo ja powazaja. Sam Kakita Yoshi stwierdzil,
ze gdy nieco dorosnie, powinna uzupelni¢ korpus
dyplomatyczny Zurawia na Dworze Cesarskim.

Dla innych klanéw i wigkszosci cztonkéw wia-
snego rodu Shizue jest po prostu ambasadorem
dobrej woli, ktéra dzieki swej pogodnej naturze
jak promien stofica rozwesela kazde pomieszcze-
nie. Zwiedzata twierdze Lwa i palace Skorpiona,
widziala potezne biblioteki Feniksa i byta nawet
goSciem w osniezonych gérach Smoka. Jej opo-
wiesci rozgrzewaja ludzi w dlugie zimowe wie-
czory i ucza dzieci wszystkich klanéw chwalebnej
historii Rokuganu. Na widok jej ulomnego, lecz
wdzigcznego kroku, twarze rozjasniaja sie uSmie-
chem, a jej opowiesci z czaséw wspolczesnych
sprawiaja, ze samuraje staja si¢ dumni, ze brali
udzial w opisywanych przez nig wydarzeniach.

Zawsze jednak jest lojalna wobec swego klanu
i stuzy mu z wdzigkiem, jak przystalto szlachetnie
urodzonej damie, w sposéb godny corki dumne-
go domu Doji.

Rodzima Kakifa

KAkiTA YOSHI
(Daimyo RODZINY KAKITA)

ZiEmia 3
Wobpa 4

Spostrzegawczos¢ 6

OGIEN 3
POwWIETRZE 7
PusTKA 5

Szkola/Ranga: Dworzanin Doji 5

Umiejetnosci: Ceremonia parzenia herbaty 4,
Dyplomacja 5, Etykieta 5, Gambit dyplomatyczny
5, Gawedziarstwo 3, Handel 4, Heraldyka 4, Ma-
nipulacja 5, Origami 3, Prawo 4, Przemawianie 5,
Shintao 4, Szczerosé 5, Sledztwo 4, Wiedza o hi-
storii i polityce 5

Honor: 4,7

Chwata: 9,1

Zalety: Blogostawienstwo Benten, Niezwykly
glos, Podwojne Kodowanie, Status (Cesarski Do-
radca), Wazni sojusznicy - Feniks (Shiba Ujimitsu,
Isawa Uona), Krab (Yasuki Taka, Hiruma Yoshi),
Jednorozec (luchi Daiyu, Ide Tadaji), Lew (Ikoma
Ujiaki, Matsu Seijuro), Skorpion (Bayushi Goshiu,
Shosuro Tage), Smok (Mirumoto Sukune)

Wady: Drobny, Klatwa (patrz historia)

Mimo, ze Kakita Yoshi poprzysiagl nie doby¢
nigdy miecza, jest jednym z najpotezniejszych lu-
dzi w Cesarstwie, a jego sila nie lezy w sile oreza,
lecz w potedze dworu. Ma wielkie wplywy poli-
tyczne zaréwno w Klanie Zurawia, jak i na Dwo-
rze Cesarskim, a wszyscy daimyo wielkich kla-
now i rodow Cesarstwa maja u niego jakis$ hono-
rowy dtug wdziecznosci. Cho¢ przewodzi rodzinie
Kakita, w zadnym razie nie jest jej dow6dca woj-
skowym. Jako madry wladca pozostawia sprawy
strategii wojskowej swemu starszemu bratu, Ka-
kita Toshimoko. Toshimoko, mistrz stylu iaijutsu
i najwyzszy sensei akademii pojedynku rodziny
Kakita, zrezygnowat z honoru pelnienia funkcji
daimyo ze wzgledu na ograniczenia i wymagania,
jakie sie z nig wiazaly. W koncu przywddca potez-
nego rodu musi przez wigkszo$¢ czasu zachowy-
wacé sie w sposéb budzacy szacunek - a Szary Zu-
raw ma zbyt wiele zainteresowan sprzecznych

PRZODEK:
Kakita Wayoz

Wysilajac ca, SWi }

wajac najpierw poef
tem aktorow malat,

dzieta whasne d
stwiajac swoje i
bie nadania mu z

Wojownicy Hida
gajacy most znikngli
$ladu. Na polu bmavy
zostato ani jedno cia
nie bylo tam iadn'eg
tystéw, nie bylo tez
Znaleziono jedynie plg'
ksu;gg zape}monﬂ I

w Rokuganie jak
zdotat odcyfrowaé: Pow
sig, ze ksiega ta opowi
historie Krabow i Zu
wojny, ktorg stoc
ta, do ktdrego z
gnigci, by nigdy
wrécié. Obrazy faktyczn
przedstawiaja armi
béw; a postaci wyob:
na okladce wydaja
dawac artystow, ktdr;
gmgll tego dma ie

nie styszano. Podczas o
chodéw rocznicy bitwy,
jacych miejsce szes

dnia miesigca Smok:
w Palacu Kakita urzadz
jest wielki festlwal



sprébowac wykonac jakg-
kolwiek maya pierwszej

am] ile wynosi jej Krag
, zatrzymujac tylko
3, jesli za$ posiada
wymaganq zdolnosc, wy-
_ konuje test oparty na
nilt + umiejetnodci, za-
rzymujac liczbe kostek
0ziomowi umiejet-
Sci. Jesli nigdzie nie za-
1acZ01no inaczej, wszyst-
1aya trwaja liczbe go-
na Randze tego,
kto je wykonuje.

PRZODEK: KAKITA

Ludzie, ktérzy rod
odza bezpoére-

ie sa niczym niezwy-
/m, lecz naprawde rzad-
o0 zdarzaja sie tacy,
ktorych zytach plynie
senqa jego krwi. Ale ci
ieliczni spadkobiercy
- wielkiego Mistrza czesto
mitowaniem podcho-
do sztuki miecza. Po-
“tomka Kakity nie czyni
jednak [akt, ze w jego zy-
tynie krew, z ktorej
0dza sie rody Doji,
Kakita lub Daidoji, lecz
zposredni rodowdd, wy-
zacy go od legendar-
60 Mistrza, ktory stapat
;)0“ emi za czaséw dzieci
Amaterasu.

z powszechnym wyobrazeniem szacownoSci. Tak
wiec mlodszy Yoshi, z blogostawienstwem brata,
stal sig polityczng glowa rodziny Kakita.

0d dnia narodzin Yoshi nigdy nie dotknat mie-
cza i nie stangt przeciwko zadnemu samurajowi,
nawet w obronie wlasnego zycia. Pacyfizm ten nie
ma jednak zrédla w moralnych oporach daimyo,
aw klgtwie rzuconej na Shiro sano Kakita na dtu-
go przed jego narodzeniem. Pewnego razu we-
drowny shugenja - ronin, zwany przez niektorych
Mistrzem Zywiolow” oglosit, ze odwiedzi patac
Kakita. W obawie, by nie znalazt bramy zamknie-
tej i nie poczul si¢ w ten sposob urazony, daimyo
rodziny rozkazal, by brama w zamkowych mu-
rach byla otwarta przez caly czas, dopoki Mistrz
nie przybedzie.

Minelo szes¢ lat, a shugenja wcigz nie przyby-
wal. Skrzydlta bramy staly otworem, podparte
dlugimi drewnianymi dragami, gotowe na przy-
jecie goscia, cho¢ powszechna byta opinia, ze nig-
dy nie przyjedzie do ziem Zurawia. Jednak pew-
nej nocy, o czym réd Kakita nie mial pojecia,
u stop zamku Kakita stanal ronin mienigcy sie
Mistrzem Zywioléw. Gdy podchodzit do otwar-
tych skrzydet bramy, zerwala si¢ potezna wichu-
ra i wysokie zlote odrzwia zamku, poruszone
przez jej gniewne podmuchy, zatrzasnely sie tuz

przed jego twarza. Ogarnigty wsciekloScig Mistrz
przywotal cala swoja moc i rzucit na patac klg-
twe. ,Jesli jakiekolwiek dziecig, ktore narodzi sig
otoczone murami Shiro sano Kakita, kiedykol-
wiek dobedzie broni” - oglosit wéréd ogluszaja-
cego ryku wichru - ,,obrdca sig¢ przeciwko niemu
ostrza Zurawia, a patac Kakita upadnie”

Przez kolejne cztery wieki, za kazdym razem,
gdy w obrebie zamku mialo przyjs¢ na $wiat
dziecko, otwierano bramy, by przerwac w ten spo-
sob ciaglos¢ muréw. Jedynym wyjatkiem od tej
reguly jest wlasnie Kakita Yoshi, ktéry niefortun-
nie narodzil sie podczas oblezenia zamku, prowa-
dzonego przez sity Lwa - wtedy oczywiScie bram
nie mozna bylo otworzy¢. Daimyo wydal zatem
edykt, zakazujacy Yoshiemu kiedykolwiek doby¢
jakiejkolwiek broni, czy to tanto, wakizashi, czy
katany. Nigdy nie nauczyt sie drogi wojownika,
nigdy nie studiowat iaijutsu ani kenjutsu i nigdy
w zyciu nie dobyt ostrza z pochwy.

Kakita Yoshi stuzy Cesarzowi jako pomocnik
i osobisty doradca, pelni réwniez funkcje Cesar-
skiego Lacznika miedzy Domem Hantei a Wiel-
kimi Klanami Rokuganu. Cho¢ przebywa wylacz-
nie na Dworze Cesarza lub w palacu Doji, jego
imi¢ rozbrzmiewa w calym Cesarstwie. Nawet
cztonkowie klanéw, kiére nie darzg Zurawia
sympatig, podejmuja duze
ryzyko zle o nim mowiac,
gdyz kazdy z ludzi w ich

stuzbie moze by¢ jego

przyjacielem. Yoshi ma so-

jusznikéw w kazdym ro-

dzie Cesarstwa i nie ma
takiego, ktory nie staratby
sie 0 jego wzgledy. Dai-
myo Kakita jest czlowie-
kiem, ktory potrafi zala-
twi¢ wszystko - ,Bron,
przyjacielu? Wydaje mi
sie, ze znam kogos, kto
moze ci ja sprzedac... Po-
wiadasz, ze ryz na twoich
polach zalala powddz?
Alez nie mozemy pozwo-
li¢, by twoi ludzie cierpie-
Y B li gléd. Byé moze dobije-

: my w tym wzgledzie tar-
gu?” Yoshi moze dostac
wszystko, czego tylko ze-
chce i ma wystarczajaco
wielu przyjaciét, by mu
sie to oplacato, nie zbiera
jednak wylacznie dobr
materialnych. Cesarskiego
Doradce najbardziej inte-
resuja tajemnice i to one
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sa najczestszym obiek-
tem jego targow.

Yoshi jest szczuplym,
delikatnie zbudowanym
mezczyzna, ktéry poru-
sza sie szybko i z ele-
gancka precyzja. Diugie
wlosy farbuje w tradycyj-
ny dla Zurawi sposob,
a spojrzenie jego lodo-
wato blekitnych oczu
jest chlodne i stanowcze.
Najwieksza uwage zwra-
ca jednak jego gleboki
glos, ktory dzwieczy czy-
sto, gdy daimyo mdwi
odmierzonymi, rytmicz-
nymi zdaniami. Kiedy
sie odzywa, daje do zro-
zumienia, ze gleboko
przemyslal swoje stowa
- udaje mu sig osiggac
taki efekt dzigki dlugo-
letniej praktyce. Czesto
wzywa sie go, by na po-
czekaniu skfadat wiersze
ku rozrywce Hantei i in-
nych dworzan, a Yoshi
jednym cichym slowem
potrafi skupi¢ na sobie

uwage wszystkich, ktorzy
go stuchaja. Ba, powiada sig, ze potrafitby wzru-
szy¢ do tez nawet kamien.

KakiTA TOSHIMOKO

ZIEMIA 4
Wobpa 4
OGien 7

POWIETRZE 4
Refleks 6
PusTkA 8

Szkola/Ranga: Szermierz Kakita 5

Umiejetnosci: Akrobatyka 3, Ceremonia pa-
rzenia herbaty 2, Dyplomacja 4, Etykieta 5, Heral-
dyka 3, laijutsu 6, Kenjutsu 4, Lucznictwo 2, Me-
dytacja 5, Naginata 4, Przemawianie 1, Shintao 5,
Szczero$c 2, Wiedza o bushido 5, Wysportowanie 4

Honor: 3,6

Chwata: 7

Zalety: Ostrze Kakita (Kandaisa), Podwdjne
Kodowanie, Potega Ziemi (2), Prawdziwy przyja-
ciel - Doji Hoturi, Przodek - Kakita, Szybki

Wady: Przysiegly wrdg - Klan Lisa, Zta repu-
tacja - hedonista

LSzary Zuraw” Toshimoko, Mistrz Akademii
Kakita, jest cztowiekiem, ktory czesto si¢ Smieje,
rownie czesto rozwesela czarkg sake i rzadko by-
wa w powaznym nastroju. Jego poczucie humoru
jest stynne w calym Cesarstwie, podobnie jak
umiejetnodci szermiercze. Szary Zuraw powaz-
nieje jedynie wtedy, kiedy staje do pojedynku.
Dzi$ jest nauczycielem dwdch kolejnych Hantei -
uczyl niegdy$ obecnego Cesarza, a obecnie jego
syna i nastepce. W mlodosci byt typowym samu-
rajem o goracym sercu, gotowym sprawdzaé swo-
je zdolnosci szermiercze z powodu kazdej wyi-
maginowanej obelgi czy uszczerbku na honorze,
z biegiem lat, ktdre posrebrzyly jego wlosy na
podobienstwo ostrza jego miecza, ztagodniat jed-
nak, przyjmujac za swoje motto zdanie: ,Zyj tak,
jak gdyby kazdy dzien byt twoim ostatnim, a nig-
dy nie zaznasz zalu”.

Toshimoko ma wystarczajaco wiele lat, by za
kazdym z nich kryla si¢ jaka$ historia, a do naj-
bardziej znanych nalezy opowies$¢ o powstaniu je-
go imienia. Mistrz urodzit si¢ jako pierwszy syn
Toshimo, Mistrza Akademii Kakita, i kiedy byt
dzieckiem, wszyscy powtarzali, ze niezwykle przy-
pomina ojca. Przez lata chlopca nazywano ,ma-
tym Toshimo”, gdyz stanowit dume i oczko w glo-

PrzopEk: KAKITA

Daidoji s3 potomk:
kity, lecz jedynie
ktore zdecydu]a sig

i przestawna historia
0 autorze ,Miecza’ m
sig, ze byl najzn

SZym szermierzem, i
kiedykolwiek stqpaI po
ziemi, a jego stawa
przestrzenita sig
Rokuganie wraz z

tem o szermierce, ktory
wkrtce stal sie podsta
ideologii uczniow

ny rzut tyle razy w ¢
dnia, ile wynosi. pom

w walce, jak i poza nia,
a nawet podczas poj

ku iaijutsu. Powtarzaja
rzut, zamiast um jetnasc
uzywanej plerwotme
hater powinie

jej umiejetnosci Im]uis
Ponadto, jesli potome
kity staje w obronie Ce
rza, cztonka szlachi

rodu Doji lub rodu H:
otrzymuje modyfikato
+10 do Poziomu Trudno-
§c trafienia podczas kaz
dej walki, wlacznie 7



ZODEk: KakiTA
- (cD.)

adkobierca krwi Ka-
iga¢ musi jednak
na barkach ciezar wrogo-
i, kiora niekiorzy darzyli
" jégo przodka. Do historii
przeszia nienawis, jaka
do niego dom Matsu

-rodzina dumnych Lwow
\gnie pomsci¢ ujme, ja-

Ini ziemi pierwotng
¢ potomkdw samego
§%é}klty Tylko w ten sposdb

Matsu moze zmazaé

Matki ich rodu. Stosunki
potomka Kakity z Lwami
beda w najlepszym przy-

I kowie rodu Matsu wyko-
rzystaj da okazje, by
0 zabi( | Scic
rzodka, wystawiajac na
ostra prébe jego umiejet-
- 10sdi, bojowe, podwazajac
jego honor i nie dajac mu
zaznac spokoju na zie-
iach Lwa. W istocie caly
an bedzie darzy¢ go nie-
nawiscia, cho¢ nikt spoza
du Matsu nie zaatakuje
7z powodu. Biada mu
nak, jesli da im taki
wod! Bohatera bedacego
spadkobierca Kakity nale-

© 2 posiadal Wadg Zaprzysie-

oty Wrog (Lew), przy czym
| Jotrzymuje on za to
~:zadnych Punktéw Postaci.

wie swego ojca, a jako ze przypominal go zaréw-
no z wygladu, jak i z temperamentu oraz talentow
szermierczych, podczas ceremonii gempukku przy-
jal to samo imie. Aby rozrézni¢ ich w rozmowie,
w rodzinie Kakita zaczeto nazywac nastepce To-
shimo ,, Toshimo-ko”, dodajac kobiece zdrobnienie
dla zaznaczenia, ze jest z nich dwdch mlodszy. Po
$mierci swego ojca ,maty Toshimo” przyjat te kon-
cowke na stale, pragnac uczcic jego pamigc.

Toshimoko ma okoto metra siedemdziesieciu
wzrosty, o kilkanascie centymetrow przerastajac
swych rownolatkow. Wzrost ten mogtby da¢ mu
przewage w bitwie, nie interesuje go jednak wal-
ka w polu - przedklada nad nig szybkie, precyzyj-
ne wyzwanie, ktore stawia pojedynek. W mtodo-
Sci stuzyt w Gwardii Cesarskiej i trenowat w Aka-
demii Kakita, potem za§ wyruszyt szukaé szcze-
$cia w potudniowych prowincjach. Oczy Toshimo-
ko sa ciemnoniebieskie jak morze w burzowy
dzien, a siwe wlosy nosi splecione w nieporzadny
warkocz, splywajacy do polowy umig$nionych
plecow. W dniach mlodosci potrafit podobno
unies$¢ dobrze wyro$nigta krowe, lecz by¢ moze to
tylko plotka, ktéra Szary Zuraw sam rozpo-
wszechnia. Wlada jednym z najstarszych ostrzy
Kakita, starozytna bronig zwang Kandaisa. Legen-
da glosi, ze to jeden z pierwszych mieczy wyku-
tych przez kowali Kakita przed wieluset laty.

Chad Toshimoko jest pewny, a kazdy krok sta-
wia z niedbalg precyzja, nawet gdy po prostu spa-
ceruje. Jego ulubione powiedzenie brzmi: ,Nie be-
dziesz tego zalowac” i sam zawsze sig¢ do niego
stosuje. Przezywa kazdy dzien w pelni, ubar-
wiajac mijajace godziny winem, towarzystwem
kobiet i studiowaniem pigkna w kazdej postaci.
Gdy tylko nie naucza adeptéw miecza w szkole
faijutsu, mozna go znalez¢ w poblizu portu, gdzie
szuka pocieszenia w ramionach pigknej miodej
gejszy lub spokoju w piesni zebraka siedzacego
przy drodze. Powszechna jest opinia, ze Toshimo-
ko prowadzi taki tryb zycia, by zapomnie¢ o cier-
pieniach z przeszlosci.

Dawno temu Szary Zuraw ubiegal sie o reke
corki daimyo Klanu Lisa. Zakochawszy si¢ w niej,
poprosil jej ojca 0 zgode na malzefistwo, lecz da-
imyo odméwil i nie zmienit zdania bez wzgledu
na to, jakie dary i zaszczyty oferowali mu swato-
wie. W jaki§ czas pdiniej, podczas Nocy Stu
Smierci, Toshimoko prowadzit niewielka armie

rodu Kakita, ktérag wystano, by bronita Klan Lisa
przed zagrozeniem ze strony Zajaca. Niestety, mi-
mo wysitk6w, jakie czynit mtody Zuraw, podczas
potyczki po obu stronach zgingto wielu ludzi. Po
bitwie przywddca Lisow wyzwal Toshimoko na
pojedynek, oskarzajgc go, ze niepohamowane
a niechciane przez nikogo uczucie, jakie zywit do
jego corki, zacmito jego umyst tak, ze nie do-
strzegt w pore nikczemno$ci Zajaca. Stwierdzil
tez, ze jeSli Toshimoko rzeczywiscie zywilby po-
wazne zamiary wobec Kitsune Ryoden, Zuraw od
poczatku stalby po stronie Lisa, zamiast szukac
dyplomatycznego rozwigzania konfliktu. Toshi-
moko, ktory juz wowczas byt jednym z najlep-
szych szermierzy w Rokuganie, nie mial innego
wyjscia, jak przyja¢ wyzwanie i zabil przeciwnika
jednym ciosem. Po wielokro¢ probowat zobaczy¢
sie pozniej z Ryoden, obiektem swych uczu, lecz
za kazdym razem jego listy zostawaly bez odpo-
wiedzi, a bram palacu Lisa pilnowal we wlasnej
osobie nowy daimyo, stryj jego ukochanej.

Wiele lat pozniej Ryoden pojawita si¢ na jed-
nym z festiwali Zurawia, odziana w zbroje swego
ojca i z jego mieczem przy pasie. Sciela swoje
piekne wlosy o kasztanowo rudym potyskuy, a jej
oczy wyrazaly jedynie morderczy chiéd. Wyzwata
Toshimoko na pojedynek, gloszac, ze na zawsze
okryl hanbg imie jej ojca. Szary Zuraw znéw nie
mial wyboru - musiat przyja¢ wyzwanie i przez
chwile gniew, jaki wzbudzity w nim stowa kobie-
ty, przy¢mil jego mitos¢ do niej. Jednym czystym
cieciem Scigt jej glowe. Niezwlocznie poprosit Sat-
sume, aby zezwolit mu popelni¢ seppuku, Cham-
pion Zurawia odméwit jednak pozwolenia, Toshi-
moko stangl bowiem w obronie honoru i dobre-
go imienia Klanu, za co nalezalo go nagrodzic,
a nie wysyla¢ w otchlan pustki. Od tego dnia Sza-
ry Zuraw ani stowem nie wspomniat o swojej mi-
losci, ani tez nigdy si¢ nie ozenil.

Cho¢ Toshimoko byt dla calej trojki dzieci
swojej siostry jak dziadek, szczegdlnie bliski jest
mu Doji Hoturi. Od niedawna stuzy mtodemu da-
imyo za doradce i adiutanta, pomagajac prowa-
dzi¢ r6d Doji w czasie, gdy Satsume poswieca sie
stuzbie Cesarzowi. Wcigz jest bezdyskusyjnie naj-
wiekszym mistrzem pojedynku w Cesarstwie
i przewyzsza w tym wzgledzie nawet swego
Championa. Toshimoko nigdy nie szukal jednak
chwaly ani zaszczytow w uznaniu swych umiejet-



nosci i nigdy nie pragnal by¢ niczym wigcej, niz
jest - skromnym samurajem w stuzbie swego ro-
du, ktérego przeznaczeniem jest chroni¢ swoje
ziemie i wspiera¢ swego przyjaciela, Hoturiego,
gdy ten prowadzi Klan.

Rodzma Asahma

AsAHINA TAMAKO
(DAIMYO RODZINY ASAHINA)

ZiEmMIA 2
Wopa 3
OGIEN 2
POwWIETRZE 6
PusTtka 4

Szkola/Ranga: Shugenja Asahina 5

Umiejetnosci: Astrologia 5, Historia 4, Kali-
grafia 2, Medytacja 4, Shintao 5, Tsangusuri 5,
Wiedza o Maho 4, Wiedza o shugenja 4

Honor: 3

Chwata: 7

Zalety: Wrodzony dar - prekognicja

Wady: Stabe zdrowie, Wrazliwy na bol

Czary: (czary oznaczone * s3
wyuczonymi czarami) Bariera
Zywiotéw, Blogostawieristwo
Czystosci, Boski Deszcz*, Dotyk
Benten®, Dotyk Natury, Ktore
Szepcze Wiatr, Lsnienie Pan
Ku* Magiczne Zwierciadlo,
Madrosci  Shorihotsu® Pod
ochrong Shinsei*, Podmuch
Wiatru, Przebudzenie Ducha®,
Przywotanie, Sekrety, Wyczucie,
Zespolenie, Znajgc Zamysty*

Nemuranai: Tamako, jako
Mistrz Szkoly Asahina, ma do-
step do wszystkich rodzajow fe-
tyszéw, jakie mozna sobie wyo-
brazi¢. Potrafi z réwng latwo-
Scig tworzy¢ zaréwno fetysze
jednorazowego uzytku, jak
i trwale magiczne przedmioty
o wiekszej i mniejszej mocy.
Mozna przyjaé, ze ma co$ w za-
nadrzu na kazda okazje.

Asahina Tamako, siédmy
syn siédmego syna, objat pozy-
cje daimyo rodziny Asahina
dzieki znakowi od bogdw, a nie
z racji urodzenia. W dniu,

w ktérym przyszedt na $wiat, gwiazdy $wiecace
nad dachami $wigtyn Asahina ulozyly si¢ we wia-
sciwym porzadku i kiedy jeszcze byt w powija-
kach, zdarzylo sig, ze nieuwazna niafika zostawi-
la jego kolyske przed domem i wrdcita do wne-
trza, gdzie ustugiwata matce. Gdy obie kobiety
wyszly na zewnatrz, na porgczy kolyski siedziata
wrona, przygladajac si¢ dziecku. Stuzgca krzykne-
fa ze strachu, a wrona spojrzala na nia, po czym
pochylita glowe, przytulita delikatnie dziéb do po-
liczka $pigcego chtopca i odleciata. Od tego czasu
mowi sig, ze sam Shinsei prowadzi jego dlonie.
Tamako jest pokojowym cztowiekiem, ktory
poswigcit cale zycie zglebianiu tajnikow magii
i metafizyki. Ma niezréwnany talent do tworzenia
magicznych przedmiotéw, a okazjonalne przebly-
ski intuicji moga sprawiaC wrazenie nadprzyro-
dzonych. Jasnozielone oczy ma zazwyczaj pol-
przymkniete, a jego postac czesto spowija mgla,
wywolana przez moce, ktérymi wiada. Choé jest
dopiero w $rednim wieku, jego oczy zwezily sie
juz, a twarz pokryla si¢ zmarszczkami i pobladta.
Tamako uwaza, ze duchowa dyscyplina jest naj-
wazniejsza i calkowicie oddaje si¢ studiom, oraz
estetycznemu postrzeganiu $wiata. Czasem spra-
wia wrazenie nieobecnego i nie zainteresowanego
otaczajacym go $wiatem, jednak w rzeczywistoSci
jego umyst niemal bezustannie zajmuje sig zgte-
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Asahina Yajind
shugenja z Klanu Zu
zyjacym za czasow. [
bana i jego Piewcow Krwi,
Poniewaz mial stabg
a wielkie pragnienie wi
dzy i potegi, odwrdcit sie
od swych braci i zostat
najwazniejszym z porucz

ktdra jest we wszystkini,
Yajinden stworzyt Miecze .
Krwi oraz inne narzedzia
zla, ktérych uzywaly po
tem armie Iuchibana,
Cho¢ jego odlegli potos
kowie twierdza, ze-czu
wplywy jego ducha
w swojej krwi, szeptem
powtarza sig, ze Yajinden
nigdy tak naprawde nié
umarl, lecz umknat,
odwiecznemu porzadkow
by nawiedza¢ §wiat az dc
powrotu Iuchibana. Da
kladng date jego $mie
zapomniano i nigdy si
nie Swietuje.
Ci, ktérzy wyb
jindena jako swego przo
ka, odczuwajg silne powi
nowactwo z kami i.uzy:
skuja w zwigzku z tym
dodatkowe podbicie za
kazdym razem, gdy prob
ja wykonac fetysz lub-
przedmiot magiczny.
Z drugiej strony, czujg
réwniez we krwi z
mrocznej strony swej 1
1y, przez co Poziom Tn
nosci kazdej praby uwi
dzenia ich obniza si¢ 0
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_siejszy daimyo rodziny
aidoji, zwany byt przez
wych wrogéw ,Chiyurei”
hem Krwi. Urodzit
1a polu bitwy, gdy ary-
okraci Zurawi uciekali
iro no Yojin przed
dciagajacymi sitami
Lwa. Do dzi$ jego imig
zi najwieksza groze
wérdd wszystkich genera-
yw.Rokuganu. Krazyla
eS¢, jakoby zamieszki-
go duchy wszystkich
jow, ktorzy zgineli
czasie Nocy Spadaja-
ch Gwiazd, i z pewno-
przez cale zycie patat
ejednang nienawi-
3 do Klanu Lwa. Po-
ieciwszy sie sprawie

szat i uszezuplat sity
swoich wrogéw, odciaga-
¢ je od dowddztwa, nie

. czqc z Lwami, a jego bo-
terska Smier¢ upamiet-

- Potomek bezlitosnego
jerala podczas przeciw-
iwnego testu Spostrze-
z05ci + Taktyki, wy-

celu wskazania wy-
jacej strony moze
ucic i zatrzymac dodat-
kowa pule kostek, w ilosci

Kregu Ognia.

bianiem poteznych sit magicznych. Wbrew temu,
czego mozna by oczekiwac, jego estetyczna wizja
rodziny Asahina nie zamknela catkowicie szkoly
na wplywy zewnetrzne. Pod wplywem nacisku ro-
dziny Doji oraz kilku whasnych ,wizji, ktére - jak
wierzy - pochodza od Shinsei, Tamako otwiera
podwoje swej $wiatyni przed wszystkimi, ktorzy
chca sie w niej uczyé. Wrodzonej ksenofobii za-
wdzigcza opinie pustelnika, jest jednak czlowie-
kiem z natury tagodnym i rzadzi rodzina Asahina
z wielka madroscia. Rzecz jasna, sam nigdy nie
nazwatby sie madrym, woli wigc utrzymywac, ze
jego decyzje biora sig z ,madrosci Shinsei”

Mistrz Asahina mieszka na terenie sanktua-
riéw swej szkoly, ukrywajac si¢ za grubymi mu-
rami biblioteki. Nigdy nie cieszyt si¢ dobrym
zdrowiem i czesto mozna go spotkacé opatulonego
w cieple szaty, ktore chronig go przed zimnem.
Ale Tamako nie przejmuje si¢ wlasna staboscia,
gdyz nie zamierza nigdy opuszczaC swojego do-
mu. Co prawda stan zdrowia zmusza go do pozo-
stawania pod dachem podczas zimowych miesie-
cy, lecz uczniowie dbaja o niego troskliwie.

W mtodosci Tamako probowal szukaé prawdy
w kazdej ksigdze w Rokuganie i cho¢ nigdy nie
podrézowal, pisat niezliczone listy do biblioteki
Isawa proszac, by przepisano dla niego pewne
zwoje i wystano mu je, bez wzgledu na cene. Li-
sty te daly zaczatek przy-
jazni miedzy Tamako
a shugenja z rodziny Isa-
wa, ktéry na nie odpowia-
dat. Isawa Tomo jest za-
pewne jego jedynym przy-
jacielem i chociaz dwaj
shugenja nigdy nie spo-
tkali sie osobiscie, ich listy
sa dlugie, pelne refleks;ji
i zawieraja niepewnoSci
dwojga ludzi, szukajacych
przyjazni w odleglym
$wiecie. Obaj zyja we wla-
snych $wiatach - Tomo,
ukryty za niedostgpnymi
gorskimi szczytami, ktore
otaczaja jego szkole, Ta-
mako za$ w murach $wia-
tyni i wiezach estetyczne-
go oddania idealom
przodkéw - i to tworzy
migedzy nimi ni¢ porozu-
mienia. Zostali przyjaciotl-
mi, bowiem odwazyli sie
sobie zaufac¢ i w swoich li-
stach z dwdch réznych
stron $wiata okazali sobie
Zrozumienie.

Rodzma Dardo il

Daipon Un
(Daimyo rRODZINY Daipon)

ZiEmiA 4
Wopa 3

Sita 5
OGIEN 2
PowisTRZE 4

Pustka 3

Szkola/Ranga: Straznik Daidoji 4

Umiejetnosci: Etykieta 2, Handel 4, laijutsu 3,
Kenjutsu 5, Lucznictwo 3, Obrona 5, Polowanie 2,
Szacowanie 3, Taktyka 4, Technika ,sai-bore”
(bron gaijinéw) 2, Wiedza o kulturze gaijinéw 2,
Wiedza o taktyce gaijindw 3

Honor: 2,5

Chwala: 6,5

Zalety: Regeneracja, Syn tej ziemi

Wady: Fascynacja - gaijinowie

Daidoji Uji jest jedynym dzieckiem poprzednie-
go daimyo rodziny. Pobieral nauki w szkole bushi-
do Daidoji i jest jednym z jej najlepszych uczniéw.




Zwykle zamyslony i ponury, nigdy nie zapuscit
wloséw dtuzszych niz samurajski wezel, nigdy tez
nie ufarbowat ich wzorem swych wspétbraci. Tak
jak wszyscy kolejni daimyo Daidoji, od czasu upad-
ku Shiro no Yojin, w dniu, w ktérym obejmowat
swa pozycje, ztozyl potréjna przysiege - ze bedzie
bronit honoru i ziemi Zurawia swym wlasnym zy-
ciem i zyciem podlegtych mu ludzi, ze bedzie pa-
mietac o historii swego klanu i swej rodziny, aby
przekazac ja zywa przysztym pokoleniom, oraz ze
nigdy nie zdradzi tajemnic domu Daidoji.

Uji jest nieco kostycznym mezezyzng o ciemnej
cerze, kruczoczarnych wlosach i ciemnobrazowych
oczach. Rzadko nosi zbroje, cho¢ na polu bitwy po-
trafi by¢ réwnie grozny, co kazdy inny samuraj. Je-
go osobisty styl walki zdaje si¢ by¢ niedbaly, jed-
nak Uji wielokrotnie dowiddt swych umiejetnosci
jako general. Odzywa sie rzadko, zawsze $ciszo-
nym glosem, czasami przechodzacym niemal
w szept. W jego oczach nigdy nie pojawia si¢ we-
soly blysk, rzadko tez sie $mieje, a na polu bitwy
nosi maske na modle Skorpionow, przypominajac
swym wrogom, ze nie jest kim$, komu mozna ufac.

Uji nie odczuwa potrzeby zajmowania si¢ po-
lityka, nigdy tez nie byt w Patacu Cesarskim
w Otosan Uchi - dworskie zycie go nie pociaga,
dwor za$ nie okazuje zainteresowania jego 0soba.
Przemierza weigz granice miedzy twierdzami Zu-
rawia, sprawdzajac ich gotowo$¢ obronng i przy-
gotowujac plany taktyczne na kazda mozliwosé
najazdu. Nigdy nie interesowal sig kobietami ani
rozkoszami ciala, w kazdej wolnej chwili zajmu-
jac sie jedynie wojna i handlem. Daidoji Uji pod-
chodzi do obowigzkéw Obroficy Zurawi bardzo
powaznie i jedyne, co sprawia mu prawdziwa roz-
kosz, to przechytrzenie przeciwnika, czy to w bi-
twie stoczonej w polu, czy w czasie wojny handlo-
wej. Uji poznal kazdy sposéb wykorzystania ro-
kuganskiej i barbarzynskiej taktyki, jaki kiedy-
kolwiek wymyslono, a swych ludzi szkoli zaréw-
no do otwartej bitwy, jak i cichej wojny handlo-
wej i gospodarczej.

Chociaz kto§ mogiby powiedzie¢, ze handel to
brudne i niskie zajecie, niegodne szlachetnego sa-
muraja, to jednak wiekszo$¢ Daidoji wysmiataby
takie poglady. Doji prowadza swoje transakcje
handlowe pod przykrywka ,podarunkéw”, wy-
mieniajgc jedne wartoSciowe przedmioty na inne
i zapewniajac, ze dobra przeplywaja pomiedzy
Klanami Szmaragdowego Cesarstwa bez ujmy na
honorze. Ich obroncy za$ specjalizujg sie za$
w ekonomii i niewiele dbaja o ujme, jaka moze
im to przynie$¢. Daidoji Uji ma wprawg w sabo-
tazu handlowym, przemycie débr przez linie wro-
ga i infiltrowaniu jego szeregow — potrafi ostabi¢
zaopatrzenie w bron, zbroje i Zywnos¢. Rozkoszu-
je si¢ tymi zajeciami tak, jak kto inny rozkoszo-

walby si¢ upadkiem znienawidzonego wroga.
Strategia wsparta intelektem” - powtarza swym
podwladnym - ,jest najpotezniejsza bronia, jaka
moze wlada¢ samuraj. Bez niej jesteScie zgubieni,
bez wzgledu na to, jak ostre s3 wasze miecze”.

Daidoji Uji zywi gleboki szacunek dla Klanu
Kraba i czesto udziela ich dyplomatom eskorty na
czas podrézy do patacéw Doji. Kilkakrotnie
podrézowat do zamku Hida, a kiedy byt mlodszy,
spedzit caly rok, przemierzajac Wielki Mur i zgle-
biajac tajniki sztuki wojennej pod okiem samego
Hida Kisady. Uji darzy ,Wielkiego Niedzwiedzia”
i jego najstarszego syna Yakamo ogromnym sza-
cunkiem i do dzi$, zawsze kiedy przybywa do
ziem Kraba, spedzaja czas we trzech. Uji obserwu-
je tez z pewnego dystansu corke Wielkiego Nie-
dzwiedzia, Hida O-Ushi, i jest pelen podziwu dla
niej i jej talentéw. Zdaje sobie sprawe, ze jest
przebieglym wrogiem i cennym sojusznikiem za-
razem, choC nie mozna powiedzie¢, by byt w niej
zakochany, w jego zyciu brak bowiem miejsca na
prozny dworski romans. By¢ moze lepiej byloby
stwierdzi¢, ze ja szanuje, a kiedy tylko zawedruje
na ziemie Kraba, zawsze znajdzie chwile, by
zmierzyc sig z corka Kisady na miecze.

Przyjacielskie stosunki migdzy rodami Hida
i Daidoji nie zlagodzily jednak nienawisci, jaka
Uji czuje do rodu Yasuki i wszystkiego, co sig z ni-
mi wiaze. Przez caly czas szuka jedynie wystar-
czajacego powodu, by zniszczyé wszystko, co ci
zbudowali, jednak nienawis¢ nie bierze nad nim
gory - jest na to zbyt dobrym strategiem. Zamiast
tego ustawicznie, cho¢ delikatnie, popycha Yasuki
w strone zapaSci ekonomicznej i pomaga Doji
wprawi¢ ich w nielaske na dworze, oczekujac
dnia, gdy bedzie maogt wypowiedziec Tace i jego
~pomagierom” otwarta wojne. Pewnego dnia,
twierdzi Uji, Yasuki zdradza Kraba tak samo, jak
niegdys zdradzili Zurawia i wtedy Daidoji posma-
kuja tak dlugo oczekiwanej zemsty.

Jednak zanim to nastapi, Uji mysli o innych
rzeczach. Wyprawy odwetowe Lwow, informacje,
ktore trzeba uzyskac z réznych Zrédet i obrona
ziem Zurawia catkowicie pochlaniaja mysli
mrocznego daimyo Daidoji. Pomigdzy patrolowa-
niem linii obrony a zarzadzaniem siatka szpie-
géw rodziny Daidoji, daimyo znajduje jednak
czas, by przesiadywaé w bibliotekach Ogrodu pod
Miastem Cieni i studiowa¢ taktyke gaijinow,
ktdra postugiwali sie podczas swego najazdu na
Rokugan. Niektorzy mowia, ze Uji zbytnio zajmu-
je sie barbarzynicami i ze jego studia to zwykla
strata czasuy, jednak, jesli nawet rzeczywiscie stato
si¢ to jego obsesja, nie zdradza nikomu, w jakim
stopniu go ogarnela. Jego studia stuza jedynie wha-
snej satysfakcji, a jego fascynacja kulturg i szer-
mierka gaijinéw znane s3 jedynie Zurawiom.

patacu jedynie z garst
samurajow, by broni¢ Mie-

zaniem i kazdego rok
szesnastego dnia mies
Smoka, w dniu, w
Masahigi oddat Zyci
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Jeste$ najlepszym adeptem sztuki pojedynku, jaki kiedykol- 7
wiek przestapit prog Szkoly laijutsu rodziny Kakita i nie masz
co do tego watpliwosci. Nadszed! czas ol$ni¢ swymi umiejetno-
Sciami inne klany - niech wiedza, z kim przyszlo im si¢ mie-
rzy¢. Ukonczyle$ przeciez Akademie Kakita jako mistrz mie- ;
cza i masz zamiar udowodnic, ze jeste$ godzien tego miana. ; ) \\
W jednej z najswietniejszych chwil swego zycia - ktorg lu- , v < w WWQ}V i
bisz czesto wspominaé - pokonates wszak odwiedzajacego _ Y VN .
twoja szkole sensei z Klanu Lwa. Od tej pory wszyscy twierdza, g
ze bedzie z ciebie kolejny Kakita Toshimoko.
Jeste$ pewien, ze maja racje.
Po ukonczeniu szkoly Kakita odrzucile$ propozycje stuzby
w strazy Doji, by zamiast tego podrézowac po $wiecie. Przemie-
rzales wybrzeza Zurawia, staczajac pojedynki we wszystkich
wiekszych miastach, by dowies¢ swych umiejetnosci. W jednym
7 tych miast, podczas ktérejs z kolejnych eskapad, ktére juz za-
czynaly cie nudzi¢, spotkales wlasnie Ja.
Byla mloda corka rodu Asako, pickna i delikatng, szkolona
we wszystkich sztukach, jakie przystoja kobiecie. Wiedziales, ze
jest ci przeznaczona, odkad po raz pierwszy ujrzales ja na oczy.
Koniec koficéw, jaka kobieta moglaby ci sie oprzec? Zaczales
wiec bywac na dworach, skladajac wizyty kazdemu urzedniko-
wi, ktéry bytby w stanie powiedzie¢ ci o niej cokolwiek wiecej,
az w koncu ujrzale$ ja w jednym z ogrodow, w towarzystwie
dam dworu. Okazala si¢ by¢ zona ambasadora Smoka - stare-
go czlowieka, ktory nie zastugiwal na jej wykwintng urode.
Szukale$ jakiegokolwiek pretekstu, by wyzwaé go na pojedy-
nek, lecz kiedy ci si¢ to udalo, twéj miecz pekt na pét przy
pierwszym ciosie. Zszokowany, musiale$ przyznac sie do poraz-
ki, a donoény $miech jej meza wciaz rozbrzmiewa w twoich
uszach. ,Wr6¢ do mnie, mlodziku,” powiedzial, ,kiedy stal
w twoich rekach wytrzyma ogiefi kuzni”
Masz szczery zamiar wrdcic.
On odebrat ci twoja dume, twdj honor i kobiete, ktorej przezna-
czone jest by¢ twoja zona. W koncu, czy nie to obiecala ci wtedy
pod kwitnacymi drzewami wisni? W swojej saya przechowujesz
pukiel jej wlosow, by przypominat ci o twej przysiedze i wiesz, ze
wrdcisz - dla niej. Jest warta kazdej ceny i kazdego ryzyka. y ‘ ‘
Czyz nie? I, Iy, |
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Wychowales sig¢ w cichym domu jako jedyny syn szlachcica
o pokojowym usposobieniu. Miale$ szczesliwe, pozbawione nie-
milych wydarzen dziecinstwo, a troskliwi rodzice chronili cig
przed wszelkimi zyciowymi trudno$ciami. Kochali ci¢ bardzo
i przyrzekli dac ci najlepsze zycie, jakie tylko mogli zapewnic -
w rzeczy samej, udalo im sig wystac ci¢ do cieszacej sie powa-
zaniem Szkoly Dworzan Doji. Kiedy juz sie tam znalazle$, ocze-
kiwales z utesknieniem cichego, pozbawionego nadmiernych
ambicji, zycia pomniejszego dyplomaty, ktéremu nigdy nie po-
wierzy sie waznego zadania.

Wtedy wlasnie przydzielono cig do stynnego namiestnika na
ziemiach Skorpiona, ktéry oczekiwal od ciebie o wiele wiecej,
niz, jak sadzites, kiedykolwiek bylo cie staé. Kazal ci zalatwiac
niezliczone sprawy, co dzief stawac twarzg w twarz z arystokra-
cja i pociggac za sznurki, manipulujagc wysoko postawionymi
urzednikami. Twoj dotychczasowy $wiat legt w gruzach. Wielo-
krotnie prosite$ go o przeniesienie, lecz za kazdym razem odpo-
wiadal, ze jeste$ jednym z niewielu godnych zaufania ludzi, ja-
kich kiedykolwiek poznat i ze potrzebuje cig tu, w gérach Bayu-
shi. Znosiles wigc swoj los w milczeniu, starajac sie zaprowadzic
pokéj tam, gdzie tylko potrafiles. Wkrétce twéj mistrz, dzieki
swej ogromnej ambicji, zyskat jedna z najlepszych pozycji
wéréd Zurawi, przebywajacych na ziemiach Skorpiona, a przed
toba stanelo jeszcze wigcej probleméw, wlacznie z codziennym
zadawaniem si¢ ze Skorpionami. Czules$ si¢ tak, jakbys sypial
na postaniu z gwozdzi.

Kilka tygodni temu mistrz przyszedt do twoich komnat sam
- co samo w sobie bylo niezwykle - i podarowal ci swéj wa-
chlarz. Spytales go o przyczyne tego dziwnego zachowania, lecz
on tylko rozkazal, bys nigdy nikomu o tym nie wspominat i po-
lecit ci udaé si¢ na spoczynek.

Nastepnego ranka byl juz martwy - jego cialo rozbryzgneto
sie na skatach nad brzegiem rzeki, ptynacej u podnéza urwiska,
na ktorym wznosil si¢ palac.

Wiedziales, ze jeste$ w niebezpieczenstwie. Zostale$ zmuszo-
ny przeja¢ stanowisko swego mistrza do czasu, kiedy nie przy-
bedzie jakis$ inny dyplomata, by cie zastapid, i spedziles trzy zim-
ne miesigce w panicznym strachu. Kiedy odwolano cie z powro-
tem do ziem Zurawia, odetchnales w konicu z ulga, lecz zdajesz
sobie sprawe, ze Skorpioni nie zapomna, kim jestes. Poza tym
nie masz pojecia co zrobi¢ z wachlarzem, ktory przekazat ci twdj
mistrz. Modlisz sig, by twoja nastgpna misja wypadia jak najda-
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lej od prowincji Skorpiona, lecz wiesz, ze nigdzie nie mozesz
czuc sie bezpieczny przed dlugim ramieniem rodu Bayushi.
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Twdj ojciec byt dumnym i szlachetnym wojownikiem z ro-
du Daidoji, za$ twoja matka - Krabem z domu Hida. Pomiedzy
kolejna misja szpiegowska twego ojca, a wyczynami wojenny-
mi twojej matki, narodzilas si¢ jednak ty.

Zadne z rodzicow nie dbato o to, czy wyrosniesz na ,porzad-
ng dame” Dziecifistwo minglo ci w dzikiej gluszy, na mokra-
dtach i w gestych lasach potudnia. Podrézowalas jeszcze dalej
na poludnie, by pozna¢ lud twojej matki, i spedzitas nieco cza-
su na murze Kaiu. Odwiedzilas tez Swiatynie nad Mierzeja
Przypltywow. Plakata$ wtedy jedyny raz w zyciu.

Bywala$ réwniez na dworach Daidoji, gdzie spotkala$ zwia-
dowcow i szpiegéw o uSmiechach niebezpiecznych jak ostrze
noza. Nie potrafita zdecydowa¢ sie, czy przewaza w tobie sub-
telny wplyw dziedzictwa twego ojca, czy bezwzgledna odwaga
matki. Podczas twojej ceremonii gempukku kto$ byt na tyle bez-
czelny by spytac cie, ktora droge wolalaby$ obraé. Spojrzatas
mu prosto w oczy i odparla$ ze $miertelng powaga: ,Obie”.

Spedzita$ nieco czasu na dworach Feniksa, mieszkala$
tez na ziemiach Lwa, stuzac jako szpieg i zwiadowca. Szcze-
gblnie odznaczylas sie w kontrwywiadzie, ktérego mistrzem
byt twoj ojciec. Byt dumny widzac, jak idziesz w jego $lady, a ty
byta§ dumna, ze mozesz stuzy¢ swej rodzinie i klanowi. Twoja
pierwsza wazna, samodzielna misja polegala na uzyskaniu pew-
nych delikatnych informacji od rodziny Akodo i przekazaniu
ich przez emisariusza rodzinie Doji. Dowiedziala$ si¢ wigcej,
niz si¢ moglas spodziewaé, i powstrzymata$ prébe zamachu na
jednego z bawiacych z wizyta dygnitarzy Zurawia. Kiedy odkry-
fa$ juz winnego, pod oslong nocy dokonatas blyskawicznej,
$miertelnej zemsty - lecz co$ poszlo nie tak. Zobaczyli cie.

Nie miala$ pojecia o swoim bledzie, dopoki nie wrécitas do
domu i nie dowiedziala$ si¢, ze twoi rodzice zostali zamordowa-
ni przez nieznanych sprawcéw. Jedyna wskazowka co do tozsa-
moéci ich zabdjcy bylo poplamione, pozbawione jakichkolwiek
znakow tanto. To samo tanto, ktorego uzywala$ na ziemiach Lwa
i ktore widziata$ po raz ostatni w plecach zamachowca Akodo.

Tego dnia wzigla$ okrwawiony noz i Scigla swoje dlugie,
biate wlosy, przeklinajac Lwy i wszystko, co soba reprezentowa-
li. Wzigla$ zbroje swojej matki, daisho swego ojca i poprzysie-
glas pomscic ich $mierc. Dowiodla$ juz swych umiejetnosci po-
litycznych, zrecznosci i subtelnosci.

Czas, by$ pokazala sile.
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Asahma:
Shigenya

On szepcze do ciebie noca, kiedy caly $wiat $pi. Twoje sny
nawiedzaja wciaz wizje petne krwi i $mierci. Nie godzi sie, by
shugenja z twego Klanu wiedzial o rzeczach, o ktorych ci opo-
wiada - znasz tysigc sposob6w na zabicie czlowieka i setki czu-
lych miejsc jego ciata, ktére mozesz wypelni¢ bélem i cierpie-
niem. Czynisz 7le, stuchajac go, nie mozesz si¢ jednak temu
oprzeé. Jego glos przychodzi do ciebie, kiedy sig tego najmniej
spodziewasz. Jego krew plynie w twoich zylach.

Nie wolno ci zabi¢. Jesli bys to zrobil, uwolnitby$ jego dusze
i pograzyt sie w otchlani ciemnosci, tak jak to uczynil Yajinden
dawno temu. Jego czaszka nadal lezy w ogrodach Cesarza, lecz
jego glos, jego dusza, ciemno$¢, ktéra przynosi... te rzeczy
wciaz zyja. Czasami w $rodku nocy zdarza ci sie styszec, jak
Krainy Cienia znéw powstaja. Slyszysz ich glos i zastanawiasz
sig, czy od tego nie oszalejesz.

Posiadasz wyjatkowy talent do tworzenia nemuranai. Mi-
strzowie juz dawno przestali cie uczy¢, a ty stales sie nauczycie-
lem dla innych. Nowe fetysze i tsangusuri pojawiaja si¢ w two-
ich myslach i snach, a twoje rece rzucaja zaklecia i wytwarzaja
przedmioty niemal bezwiednie. Lecz z kazdym nowym dzielem,
jakie spod nich wyjdzie, czujesz rosnaca moc kuei Zty duch
wewnatrz kazdego przedmiotu blaga, by go wyzwoli, a ty wal-
czysz 7 tym zewem ze wszystkich sit.

W szkole boja sig ciebie. Szepcza za twoimi plecami. Zazdro-
szcza ci talentu. Twéj zaniedbany wyglad i nocne majaki zmu-
sity mistrzow do wycofania cig z czynnego zycia i ukrycia przed
reszta klanu. Czasami zastanawiaja sie, czy w ogéle jestes Zu-
rawiem. Tobie to nie przeszkadza. Znasz cala prawde o swoim
dziedzictwie, gdyz styszysz jego Spiew kazdej nocy, gdy ksiezyc
zachodzi krwia. Jestes Zurawiem. Jeste$ z rodu Asahina.

I nie wolno ci zabi¢ - nie ze wzgledu na doktryng swojej
szkoly, ani na zasady moralne swojego klanu, lecz dla ocalenia
wlasnej duszy.
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Kﬂkﬂ'a:
ﬂrtystka

Twoja ceremonia gempukku odbyla si¢ zaledwie miesiac te-
mu, wcigz wiec patrzysz w przyszlosc z oczekiwaniem i nadzie-
ja. Jeste pewna, ze mozesz odkry¢ w sobie talent, jesli tylko be-
dziesz si¢ wystarczajaco starac. Malowala$, odkad bytas malut-
kim dzieckiem, spedzajac na tym cate dnie i noce. W swym krot-
kim, spokojnym zyciu nigdy jeszcze nie byla$ zakochana, nigdy
nie narazala$ zycia i nigdy nie zetknelas sig ze zlem. Wciaz tez
jeste$ zbyt mloda, by mie¢ czegokolwiek lub kogokolwiek dos¢.

Wiekszos¢ zycia uplyneta ci w cichych ogrodach Zurawia,
gdzie spokojnie spedzata$ dnie wsrod Artystow z Akademii Ka-
kita. Chociaz wielu twoich réwiesnikow i nauczycieli twierdzi, ze
masz talent do pedzla, nigdy nie wierzylas zbytnio w swoje moz-
liwosci. Sztuka zawsze stanowila dla ciebie wysilek i cho¢ spra-
wial ci on przyjemnos¢, wiesz, ze malowanie nie przychodzi ci
réwnie fatwo, jak innym. Kochasz to, co robisz i po$wiecasz te-
mu kazda chwile, robisz si¢ jednak nie$miata i przewrazliwiona,
jesli kto$ inny zaczyna wychwala¢ twoje dziela. Nie jeste$ zbyt
pewna siebie i jesli kto§ zechcialby zleci¢ ci odpowiedzialne za-
danie, zrobisz wszystko, by ktos mogt cie w tym zastapic.

To wlasnie jest jednym z powodéw, dla ktorych tak oszolomi-
ly cie ostatnie wydarzenia. Kiedy w ogrodach Zurawia konczytas
tworzy¢ kolejny obraz, podeszla do ciebie bogato odziana dama
i wdala si¢ z tobg w dluga rozmowe o technice i kolorze. Bylas
zaszczycona, a mozliwos¢ rozmowy z kim$, kto wydawal sie
wiedzie¢ catkiem duzo o wspolczesnym stylu, sprawila ci praw-
dziwa rozkosz. Nic dziwnego, ze godziny spedzone w ogrodzie
minely szybciej, niz si¢ spodziewalas. Dama wydawata si¢ by¢
pod wrazeniem twoich odpowiedzi i dowcipnej konwersacji. Do-
piero, kiedy odwrécita sig, by odejs¢, zauwazytas mon Jednoroz-
ca wyhaftowany na jej szacie.

Dwa tygodnie p6zniej twdj nauczyciel poinformowal cig
z duma, Ze wysoko postawiona cérka domu Jednorozca wyrazi-
fa cheé zostania twoim patronem. Trudno byloby ci odméwié -
to wplywowa osoba, ktéra liczy sie na Cesarskim Dworze, ocze-
kuje sie wiec, ze przyniesiesz honor zaréwno jej domowi, jak
i klanowi Zurawia.

Niedawno poprosita, bys odwiedzila ziemie Jednorozca i po-
znala zycie jej Klanu, zarazem dzielac sie swa sztuka z dworem
daimyo. Zgodzila$ si¢, przerazona, ale zobowiazana przez honor
i dobre maniery, i teraz przygotowujesz si¢ do diugiej podrézy
na drugi koniec Rokuganu. Zanim jeszcze opuscilas ziemie Ka-
kita, jeden z nauczycieli wzial cie na bok i zaczat uczy¢ tajnikéw

WL 1o o

podwdjnego kodowania, tajemnego jezyka Artystéw Zurawia.
Powiedzial, ze robi to na wypadek, gdyby podczas podrézy przy-
trafilo ci sie cokolwiek niezwyklego, lecz wiesz, ze s ku temu i
inne, glebsze powody. Nade wszystko pragniesz sprosta¢ wyma-
ganiom swojej patronki i swego rodu. Caly obrét spraw wprowa-
dzil cie w nerwowy nastréj, mimo to spakowala$ dzielnie swoje
pedzle i jeste$ gotowa do drogi. Masz nadzieje, Ze towarzysze
podrozy nie beda mieli nic przeciwko twemu towarzystwu. ..
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Klan Zurawia cieszy sie w Szmaragdowym Cesar-
stwie wielkim powazaniem - naleza do niego
wszakze setki mil wybrzeza, tysiace rolniczych
wiosek i niezliczone akry ziemi, nadajacej sie pod
uprawe. To whasnie Klan Zurawia przekazuje na-
stepnym pokoleniom historie o stworzeniu Cesar-
stwa, aby mogly czerpa¢ z nich madro$c. Znaj-
dziesz tu najrozmaitsze informacje na temat naj-
bardziej honorowego Klanu Rokuganu, bowiem
w ostatnim rozdziale zgromadzilismy wszystko,
co nie pasowalo tematyka do zadnego z poprze-
dnich. Dodatki ulozylismy z mysla o tym, by$
znalazt w nich zawigzki przygdd, interesujace
miejsca, przyklady znanych powszechnie nemu-
ranai Klanu Zurawia oraz zwoje z czarami Asahi-
na - wszystko, co moze nada¢ najszlachetniejsze-
mu z Klanéw nowy wymiar i poméc Ci w opra-
cowywaniu whasnej kampanii.

Tanorama

Ziemie nalezace do Klanu Zurawia ciagna sie
na wiele mil wokét wielkiej stolicy Otosan Uchi,
od podnéza Gér Zalu na pétnocy, do zyznych réw-
nin Asahina na poludniu i zajmuja wigksza czgs¢
wybrzeza Rokuganu. Najbardziej potudniowa ich
czes¢, Polwysep Niegoscinnych Wod, przedzielono
Cesarskim edyktem z pélnocy na potudnie. Wzno-
szacy sie po jego zachodniej stronie zamek rodzi-
ny Yasuki znany byl niegdy$ pod inna nazwa, lecz
odkad réd Yasuki zdradzit i przeszedt na strone
Kraba, zwie sie go po prostu ,Palacem Czarnego
Zurawia”. Zachodnia cze$¢ potwyspu znajduje sie
wigc pod rzadami Kraba, na wschodzie za$ lezy,
nalezaca do Zurawi, Shinden Asahina. Podzial ten
dat poczatek pokojowej koegzystencji, ktéra trwa
glownie dzigki ciaglym wysitkom dyplomatycz-
nym pacyfistycznej rodziny Asahina. Na samym
konicu potwyspu wznosi sie forteca Zurawia - Ni-
wa Shita no Kage Toshi (Ogréd pod Miastem Cie-
ni), strzegaca Shio Senkyo no Riku (Mierzei Przy-

plywow), na ktdrej zginal Daidoji Masahigi bro-
nigc Rokuganu przed Krainami Cienia.

Lud zamieszkujacy ziemie nalezace do Klanu
Zurawia wiedzie szczesliwe zycie - pola sg zyzne,
podatki niezbyt wysokie, a namiestnicy szczyca
si¢ swg honorowa i sprawiedliwg naturg - dlate-
go wlasnie wielu wiesniakéw z innych czesci Ro-
kuganu emigruje kazdego roku do prowincji Zu-
rawia. Pokoj ten ma jednak swoja ceng. Zurawie
utrzymuja na swoich ziemiach niewielkie sily
zbrojne, totez nie s3 w stanie radzi¢ sobie ze
wszystkimi konfliktami wewnetrznymi, zdarza
sie wiec, ze ich oddzialy przybywaja zbyt pdzno,
by rozwiaza¢ problemy wynikajgce z aktywnosci
lokalnych bandytéw. Chlopi przystosowali sie jed-
nak do tego, wysylajac w razie niebezpieczenstwa
goncow, ktorzy sprowadzaja pomoc tak szybko,
jak to tylko mozliwe, oraz praktykujac sztuke sa-
moobrony, opierajaca si¢ glownie na prostych
technikach walki wrecz, wieSniakom nie wolno
bowiem nosi¢ broni.

Zieme na potnocy

Na skraju réwnin, dookota Otosan Uchi, w po-
blizu granic ze Smokiem i Feniksem, stoja pét-
nocne bastiony Zurawia. Cho¢ obsadzaja je zol-
nierze Daidoji, wiekszo$¢ okolicznych ziem nale-
zy do rodu Doji oraz ich wasali, hatamoto i po-
mniejszych daimyo. Kraina ta jest spokojna i cze-
sto przybywaja tu zamozni kupcy, by wymieniac
towary z gorzystych ziem Klanu Feniksa na ptody
rolne Zurawi. Drogi wija si¢ miedzy falistymi
wzgbrzami, przecinajac niewielkie, senne wioski
lub geste lasy, dostarczajgce Klanowi budulca.
W tym rejonie Rokuganu znajduje si¢ wiele
miejsc poswieconych Shinsei, a jedna z najwiek-
szych $wiatyn Bractwa lezy nieopodal malej wio-
ski u podndza gér Feniksa. Zamieszkujacy z dala
od wojowniczych Lwow i Krabow chlopi pétnoc-
nych ziem Zurawia rzadko widujg wojne i - jeshi
dobrze si¢ nad tym zastanowi¢ - rzadko widuja
tez jakiekolwiek inne wydarzenia. Spokojne, rol-
nicze, leniwe pélnocne prowincje dysponuja nie-
wielka sita militarna, dajaca jedynie symboliczng
ochrong przed bandytami lub efektami klesk zy-
wiotowych. Wczesna wiosng czes$¢ lezgcych tu
ziem zostaje odcieta od $wiata przez topniejace
$niegi, ktore powodujg wylewy rzek i rozmigekcza-




ja drogi. Podréznicy, przybywajacy do najbardziej
wysunigtych na péhnoc prowincji Zurawia, znajda
w malych wioskach wiele spokoju, a bardzo nie-
wiele przepychu i wystrojonych urzednikow.

DwOR CESARSKI

Ziemie, ktore powszechnie uwaza sie za grani-
ce miedzy wysunietymi na pélnoc prowincjami
Zurawia a nadmorskimi obszarami Doji, naleza
zgodnie z tradycjg do Szmaragdowego Championa.
Zwazywszy na to, ze funkcje osobistego obroncy
dynastii Hantei najczeiciej pelnia Zurawie, pro-
wincje te zazwyczaj znajduja sie pod kontrola ich
Klanu. Sktadajg si¢ na nie rozlegle réwniny, na
ktérych od niepamietnych czaséw wznosi sie jego
palac oraz stolica, wielkie Otosan Uchi. Od zara-
nia Cesarstwa Zurawie przyznawali sie do pokre-
wiefistwa z rodzing Cesarza, kazdy Hantei wybie-
ral bowiem za Zone kobiete z klanu Zurawia -
czy byla to wdzieczna, uzdolniona artystycznie
Kakita, czy sprytna Doji o zacigciu dyplomatycz-
nym. Rody Zurawia i dom Hantei jednocza od
stuleci wiezy krwi i honoru.

Na dworze Cesarza, ktérego centrum stanowi
wspanialy patac w Otosan Uchi, dyplomaci i dwo-
rzanie uprawiaja subtelng sztuke dyplomacji -
aranzuja malZenstwa, negocjuja sojusze i prowa-
dza w imieniu swych klanéw wszelkie interesy.
W murach Cesarskiego Dworu powstaja i upada-
ja szlachetne rody, tocza si¢ bezkrwawe wojny
i powstaja uktady, ktore decyduja o losach arysto-
kracji. W jaki jednak sposob dwor Cesarza wply-
wa na zycie zwyklych samurajow, stuzacych
swym panom wedle przysiegi?

Dwor Cesarski nie jest po prostu budynkiem,
lecz zyjacym organizmem, i nie skladajg sie na nie-
go jedynie mury i komnaty, lecz niezliczeni amba-
sadorowie i dyplomaci, podazajacy za Cesarzem
w jego podrézach po Rokuganie i stuzacy swoim
klanom w mysl instrukcji daimyo. Sam Dwor spe-
dza sze$¢ miesiecy w roku w Otosan Uchi, pozosta-
te za$ na dworze jednego z Wielkich Klanéw. Go-
szczenie Cesarza i jego $wity to wielki zaszezyt,
ktory przypada wszystkim wielkim rodom po ko-
lei, jesli jednak przesledzi¢ uwaznie podroze Cesa-
rza w ciggu ostatnich lat, tatwo spostrzec, ze sklon-
ny jest odwiedzaé raczej ziemie Zurawia i Feniksa,
niz skrytego w gérskich fortecach Smoka czy nie-
cywilizowanego Kraba. Klany te czesto skarza sie
wiec na szczegdlne wzgledy, jakimi Cesarz darzy
rodziny Doji i Isawa, lecz ich malo znaczgce szem-
ranie ginie w $wiecie wielkiej polityki.

Cesarski Dwor zwany jest rowniez ,Swiatem
Ksigcia Promienistego”, w nawigzaniu do pocho-
dzenia Hantei i jego rodzenstwa, wywodzacych
si¢ od Bogini Slonica. Miasto Ksigcia Promieniste-
go jest czyste i porzadne, jak zreszta wszystkie in-

ne w Rokuganie, a zamiecione ulice, zadbane do-
my i spokojna atmosfera sa raczej zasada niz wy-
jatkiem. Cesarskie Ogrody, pelne roztozystych
drzew, malowniczych jezior i wspanialych kwiet-
nych lak, pokrywajacych ogromne polacie ziemi,
rozciagaja si¢ milami poza ol$niewajaco zdobione
mury palacu. Ogrody te czesto bywaja miejscem
dworskich spotkan - dyskusje na temat wojny
i handlu w cieniu placzacej wierzby nie sa niczym
niezwyklym, gdyz tak urocze miejsca lagodza
charakter negocjacji.

Miejsce kazdego spotkania, ktére odbywa sig
na Dworze, czesto wybiera z rozwaga gléwny do-
radca Cesarza, ktory zdaje sobie sprawe, ze na-
cisk, jaki Rokuganczycy ktada na symbolike natu-
ry, nadaje znaczenie kazdemu kwiatu i drzewu.
Kakita Yoshi, obecny Cesarski Doradca, czyni
rowniez wielkie wysitki, by upewnic sie, ze wszy-
stko jest idealnie przygotowane na przybycie
Hantei, wysylajac, przed wyruszeniem Cesarskiej
Karawany z Otosan Uchi, mistrzow ceremonii na
dwor, ktory zamierza odwiedzi¢ Syn Stonca. Tych
ludzi wybiera si¢ nie tylko ze wzgledu na umie-
jetnosci odpowiedniego przygotowywania kom-
nat i ogrodow, ktore zamieszkiwac bedzie Cesarz,
lecz rowniez ze wzgledu na zaufanie, jakie moz-
na w nich poklada¢. Oczekuje sie od nich, ze wy-
kryja wszystko, co tylko mogloby zagrozi¢ Hantei
podczas jego pobytu i dokladnie sprawdza ludzi,
ktdérzy majg dostep do Cesarskich komnat.

Autorytet Cesarza oraz cala jego wladza opie-
ra si¢ na odwiecznej tradycji, w mysl ktérej zaden
cztowiek w Rokuganie nie posiada ziemi. Hantei,
jako potomek Bogini Stofica, ma wladze nad kaz-
dym skrawkiem Cesarstwa i jest jej jedynym po-
siadaczem. Cala ziemia nalezy do Syna Slonca
i jego nastgpcow, on jedynie daje poszczegdlnym
klanom prawo uprawiania jej i zarzadzania nig
w jego zastepstwie. Cesarz nadzoruje réwniez
sposob, w jaki przekazuje sie ludziom wiedze
o Tao Shinsei, stanowi wigc ostateczny autorytet
w sprawach natury zaréwno religijnej, jak i mo-
ralnej. Oznacza to, ze w niektrych przypadkach
kaprys Hantei moze zmieni¢ religie, ktorg ludzie
wyznaja, i cho¢ nie zdarzylo sie nigdy, by jakikol-
wiek Cesarz zmienit stowa samego Tao, zaszly
jednak zmiany w sposobie jego odczytywania,
gdyz wnioski, ktére wyciggna¢ mozna ze studiow
nad spuscizng Shinsei, zalezg catkowicie od woli
Syna Stonca.

Gdziekolwiek Cesarz sie znajduje, stanowi za-
wsze centrum arystokracji. Kazda, nawet najdrob-
niejsza zmiane w systemie feudalnym Rokuganu,
od mianowania nowego daimyo do nadania /eimi-
nowi statusu samuraja, musi zatwierdzi¢ sam Han-
tei, choc¢ ten czesto pozostawia bardziej trywialne
sprawy Cesarskiemu Doradcy. Syn Slofica moze

jedynymi stronami zaa
gazowanymi w pokatn
operacje na tajnych.
kach - najwieksze nie
pieczenistwo stanowi K

sprawia, Ze WSzyst
ogladaja sie prz
Z przerazeniem.

W Rokuganie ,§
raczej niz dyshonor” to
motto dzialajgce nawe|
czarnym rynku, gdzie |
jalnosé czlowieka:wob
swojego Klanu moze za-
pewni¢ mu wiecej, n
ko utrzymanie pozycji
moze zapewni¢ mu pr;
trwanie.



pusci¢ Rokugan,

kochanej siostry.
jo, przez wzglad na
ielka zazylosé przy-

obiecala, ze kiedy tak sig
stanie, nie zapomna swych
przyjaciol Zurawi. Doji po-
ta wtedy siostrze
0] wachlarz z drzewa
sandatowego, zeby przyno-
il jej szczescie w podrozy
-zastka duszy Zura-
arzyszyla jej przez
caly czas.

Setki lat pozniej, gdy
'0 lehum powrdcit

su;gnql pod sw0|e haori
ciggnal mala jadeito-
szkatuike;, ktora poda}

udi:eﬁ{na sandatowego.

réwniez, cho¢ dzieje sig tak niezwykle rzadko, za-
broni¢ samurajowi zostaé, na przyklad, Champio-
nem swego klanu. Taki cztowiek nie ma wtedy wy-
boru - nie moze obja¢ naleznej mu pozycji, samu-
rajowie i chlopi nie musza stucha¢ jego rozkazéw
i trzeba wybra¢ nowego Championa, ktérego Ce-
sarz zatwierdzi. Cesarz zatwierdza tez osobiscie
wszystkich waznych urzednikéw, cho¢ na jego de-
cyzji waza zawsze opinie Cesarskiego Doradcy.
Hantei z boskiego mandatu udziela prawnego
i religijnego zezwolenia na kazde wydarzenie
w Cesarstwie, moze rowniez wlasciwych ludzi -
wedle swojego mniemania - obdarza¢ taka wla-
dzg. Mianowanie Cesarskich namiestnikow i dy-
plomat6w, czy nadawanie niektorym dworzanom
oficjalnej funkcji glosu Cesarza stanowi cze$c
skomplikowanego systemu rozdzialu petnomoc-
nictw. Jednym z najpotezniejszych jego aspektow
jest prawo udzielenia wybranej osobie Cesarskiej
ochrony, ktéra zapewnia bezpieczenstwo przed
kazdym dzialaniem, majacym skrzywdzi¢ wybra-
ng osobe fizycznie, badZ chociaz powstrzymac ja
od wykonywania stuzby, ktéra zostala jej przy-
dzielona. Caly Rokugan obréci sig przeciw temu,
kto podniesie reke na czlowieka podrézujacego
pod Cesarska ochrong. Gniew Hantei i jego Dwo-
ru potrafi by¢ potezny - moze doprowadzi¢ do
utraty statusu Wielkiego Klanu, wylaczenia z kla-
sy samurajow, a nawet do publicznej egzekucji.

@Bszaw nadnovskie

Nalezacy do Zurawi pas wybrzeza rozcigga sie
wzdtuz 90% wschodnich terytoriow Rokuganu, co
w efekcie daje im catkowita kontrole nad han-
dlem morskim. Miasta i targi Zurawia lacza szla-
ki wodne, dajac mu najefektywniejszy system
transportu towaréw z pétnocy na potudnie Roku-
ganu. Poza tymi punktami tranzytowymi, Zuraw
posiada réwniez liczne o$rodki handlowe w glebi
ladu, co jeszcze bardziej umacnia jego potege go-
spodarcza. Starannie utrzymywane szlaki kupiec-
kie ciagna sie od dalekiego poludnia az do wysu-
nietych na pélnoc prowingji. Karawany wedruja
tedy po wylozonych kamieniem i obrzezonych
kwitnacymi drzewami traktach, strzezonych przez
patrole zlozone z zoknierzy Daidoji oraz miejskich
samurajow z wigkszych portéw. Rozboje nie sta-
nowig tu wigkszego problemu, a kazdy bandyta
wystarczajgco ghupi, by probowa¢ napadu na kup-
cow, ryzykuje, ze $ciagnie na swoja glowe gniew
Cesarza, gdyz to jego dobra i zloto sily Zurawia
najczesciej przewoza ku réwninom Otosan Uchi.

W nadmorskich regionach ziem Zurawia mie-
szka wigkszo$¢ ludnosci Klanu, a miasta sa ruchli-
we i pelne przybyszéw ze wszystkich prowingji

Cesarstwa. Tlocza sie w nich na réwni kupcy, rze-
mie$lnicy, samuraje i heimini. W wigkszych mia-
stach wznosza sie patace Zurawia, od Shiro no Do-
ji i Shiro no Kakita poczawszy, a na mniej zna-
nych palacach rodéw pomniejszych daimyo skon-
czywszy. Imponujace mury Zamku Doji wyrastaja
prosto ze skalnego urwiska, gérujac nad jednym
z najbardziej tetnigcych zyciem miast Klanu.

W $rodku jednego z takich miast znajduje sig
niewielki ogrdd, ktorego kwiaty kwitna przez
okragly rok dzieki magii shugenja z rodu Asahi-
na, poswigcajacych cale zycie temu zadaniu. W sa-
mym jego Srodku stoi nieduzy, czarny kamien
o Srednicy nie wigkszej niz metr i powierzchni
wygladzonej przez wiatr i czas. Skala ta zwana
jest ,Kamieniem Slonca” i méwi sig, ze znaczy
miejsce, w ktérym dzieci Stonca po raz pierwszy
postawily stope na Smiertelnej ziemi. Z tego miej-
sca wida¢ na horyzoncie wielki zamek Otosan
Uchi, siedzibe Cesarza i serce Rokuganu.

DroGA po PatAcu KrROLA MORZ

Niegdy$ przy potudniowych brzegach ziem
Zurawia, niedaleko stynnego miasta portowego
Mura Sabishii Toshi, lezata wyspa. Stal na niej je-
den z najpigkniejszych palacéw Cesarstwa -
w kwitnacych, dzigki magii Asahina, przez okra-
gly rok ogrodach znajdowaly sig pono¢ Sciezki
wybrukowane szczerym zlotem i drzewa rodzace
srebrne liscie. W najwigkszej zatoce wyspy stal
za$ olbrzymi posag Suitengu, straznika wod, wy-
konany z brazu i wysoki na ponad trzydziesci me-
trow. Swe stopy zanurzal gleboko w wodach zato-
ki, a donie wyciagal przed siebie w powitalnym
gescie. Na wyspie tej bylo tez kilka wiosek prowa-
dzacych handel z niedalekim Mura Sabishii Toshi,
ktorymi zarzadzal wraz z rodzing pomniejszy da-
imyo podlegly domowi Doji, imieniem Morehei
Yuo. Jego palac byt ulubiong letnia rezydencja
arystokratow z rodéw Doji i Kakita.

Okoto czterystu lat temu wyspe dotknelo potez-
ne trzesienie ziemi, ktdre rozpotowilo skaly u jej
podstaw i zatopito ja w glebi morza. Posag Suiten-
gu, zwany obecnie przez marynarzy, stuzacych na
przeplywajacych obok okretach, ,Krélem Morz’,
wcigz stoi samotnie na miejscu niegdysiejszej zato-
ki. Teraz jednak nad powierzchnig oceanu wystaja
jedynie jego glowa i wyciagniete rece, witajace stat-
ki przeplywajace obok ziem Zurawia. Polawiacze
perel, ktorzy nurkowali w tych okolicach twierdza,
ze na dnie wciaz stoja wioski, ktorych kamienne
fundamenty porosty koralowcami i trawg morska.
W miejscu, gdzie kiedys wznosit si¢ palac i jego le-
gendarne ogrody, zieje teraz jedynie ogromna
szczelina w skalistym morskim dnie, w glab ktorej
zapadaja si¢ resztki wybrukowanej kamieniami
drogi. Zaden nurek nigdy nie odwazy! sig spraw-



dzi¢ glebokosci rozpadliny, a niektorzy mowia, ze
wyspe zatopily zte morskie duchy, ktore pragnely
zagarna¢ pafac dla siebie.

ZONA PIERWSZEGO CESARZA
| POCHODZENIE NAZWY MICHI NI
MayoTTA MUSUME

W zatoce, nieopodal patacu Doji, znajduje sig
wysepka zwana Michi ni Mayotta Musume (Zato-
ka Utraconej Cérki), ktéra pozornie nie rézni sie
niczym od innych. Jest to jednak miejsce swiete,
nie tylko dla Zurawi, ale i dla rodziny Hantei, kie-
dy bowiem Cesarz lub jego syn zamierza si¢ oze-
ni¢, kobieta, majaca zosta¢ nowg Cesarzowa, spe-
dza na Michi ni Mayotta jedng noc w catkowitej
samotnosci, jednoczac sig¢ z duchami wszystkich
pozostatych malzonek potomkow Stonca, z prze-
sztodci i przysziosci, ktore dzielity i beda dzieli¢
zycie z Hantei, przynoszac na $wiat jego nastep-
c6w w kolejnych pokoleniach. Na tej wyspie, we-
dle podan, Pierwszy Hantei znalazt swoja matzon-
ke sposrod $miertelnych, corke rodu Doji, kobie-
te skromnego pochodzenia, lecz o legendarnej
urodzie i wielkim umysle. Historie t¢ opowiada
si¢ raz do roku, ostatniego dnia miesigca Psa, kie-
dy aktualny Cesarz wysy-

piekna niczym gwiazdy na bezchmurnym niebie,
a gdy $piewala, ryby chcac postuchaé jej piesni
przyplywaly do burty todzi, wigc ojcu Mioko wy-
starczyto wtedy po prostu zebrac co wieczor sieci.
Rybak obawial sig, ze wraz z cérka utraci bogac-
two, ktdre przynosit mu tak tatwy potow, wobec
tego ukryt ja na malej wysepce daleko od wioski,
zamierzajgc zabra¢ do domu, kiedy Cesarz wraz
ze $witg odjedzie.

Tymczasem Syn Slonca obejrzat panny, ktére
rodzina Kakita przyprowadzita do patacu, i cho¢
wszystkie byly szlachetnymi i pelnymi honoru
kobietami, zadna z nich nie poruszyla jego serca.

- Widzialem juz ziemie Lwa, Kraba, Skorpio-
na i Feniksa, a mimo to zadna kobieta nie przy-
kuta mojej uwagi - rzekl. - Zadna twarz sposrod
tych, ktore ujrzalem na dworze Jednorozca, nie
sprawila, bym sig zatrzymal, nie pragne tez po-
sig$C serca zadnej spo$rdd tajemniczych corek
Klanu Smoka - powiedziawszy to Cesarz wyszed}
z komnaty i udal si¢ na najwyzsze tarasy patacu
Doji, aby tam rozmysla¢ nad swa samotnoscig.

Pewnego ranka Hantei wraz z towarzyszacymi
mu samurajami jechali przez ziemie Zurawia
w poszukiwaniu zwierzyny i rozrywki. Podczas

ta na wyspe pielgrzyméw.

Niegdy$, jak glosza
starozytne zapiski, Pierw-
szy Hantei przemierzyl
caly kraj w poszukiwaniu
zony, a nie znalazlszy
godnej kandydatki, przy-
byt nieoczekiwanie na
ziemie Doji. Klan Zura-
wia rozpoczal gorgczko-
we poszukiwania wsrod
swych najpigkniejszych
cdr, w nadziei, ze kiora$
z nich spodoba si¢ Syno-
wi Stofica. W tamtych cza-
sach nad morzem lezalo
mate miasteczko zwane
Ikieto. Samurajowie Doji
szukajacy odpowiedniej
niewiasty, przybyli i tam,
ale znaleZli jedynie kobie-
ty stare lub brzydkie
i z odciskami na rekach,
wigc nie zatrzymujgc sig,
ruszyli dalej.

Nie wiedzieli jednak,
ze jeden z rybakéw, do-
wiedziawszy si¢ o poszu-
kiwaniach, ukryl swoja
jedyna corke. Miala na
imie Doji Mioko i byla
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£zy PiEr SZEGO
CESARZA

Niezwykle kawalki.ja
deitu, zwane bz

kazywane z pokolen

zonki Doji Nio, drugie
syna Pani Doji i Pand Ka-
kity. W pigknej,
sakiewce znajduje sie
nad trzydziesci klejnot
o ksztalcie perfekeyin
tzy, na powierzchni
ktérych wyrzezbiono
niaturowe wizerunki zur
wi. Chociaz dokfadn
Sciwosci lez pozostaj
znane, styszano, ze sa .
w stanie oczyszczaé ze
Skazy Krain Cienia. ty
ktorzy tego szczerz
gng, usuwajac ilos €
zioméw rowna nawet
ziomowi Honoru sk'zane;
osoby.
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Co Zurawig
SADZA O INNYCH

— Tao Shinsei

ne klany Rokuganu
winoczesnie szanujg
nienawidza Klan Zura-
. wia, lecz nikt nie jest
tanie podwazy¢ ani ich
¢ znaczenia dla ekonomii
arstwa, ani ogromnych
_'wplywdw, zapewniajacych

reguluja z Cesarskiego
. dworu wysokos¢ podat-

«6w-i nie dopuszczajg do
zbyiniego ograniczenia

_mi klanami. Méwigc
t, Zurawie dbaja, by
rstwo - i ich wlasny

e klany, Zurawie stara-
sie utrzymywac z nimi
rzyjazne stosunki, nieza-
ie od tego, co napraw-
sadza o swoich sasia-
dach. W koricu to kto$
anu Zurawia ukut po-
wiedzenie: ,Poznaj swego
roga, aby go pokonac”

Feniks: Ze wszystkich
«=Klanow Feniks jest do nas
najbardziej podobny. Ich
Kkulturze i zrozumieniu
. kiore rzadza spote-
zenstwem, dorownuje je-
dynie ich madrosé. Ich
magia jest potezna, a ser-
‘ Udaj si¢ do Feni-
 jesli szukasz sprzy-
c6w, gdyz ich ma-
ia warta jest tyle, co ty-
..:8iac przechwalajacych sie
= samurajow.

pogoni za dzikim ptakiem, Syn Stonca oddzielil
sie od swych wasali i sam dotart nad brzeg ocea-
nu. Wial wiatr od morza i Cesarz uslyszat niosaca
sie wraz z bryza cicha, chwytajaca za serce melo-
die. Glos, ktory ja nucil, byt tak pigkny, ze Syn
Slofica zatrzymat si¢ oszolomiony. Kiedy znalezli
go wasale, Spiew zdazyt juz ucichnaé, Cesarz opo-
wiedzial im jednak, jak bardzo byt pigkny. Cham-
pion Zurawia zabral wiec Hantei do pobliskiej
wioski Ikieto i rozkazal rybakom, by zawiezli Ce-
sarza na wyspe lezaca przy brzegu.

Ojciec Mioko zabral Cesarza na swoja malg
16dz i skierowal ja w strong wyspy. Wiostowat dfu-
go dookola niej, lecz nie zobaczyli Zadnego miej-
sca, w ktérym mozna by przybi¢ do brzegu.

~ Uslyszalem $piew dochodzacy z tej wyspy, ry-
baku - powiedzial Hantei. - Kto na niej mieszka?

- Nikt nie mieszka na tej wyspie, lecz slysza-
lem nieraz, jak wiatr gwizdze pomiedzy wystaja-
cymi nad powierzchni¢ koralowcami. Mowia, ze
ten odglos przypomina Spiew, Wasza Wysoko§¢ -
odpart sprytny rybak. I tak, nie znalazlszy nic, Ce-
sarz wrdcil do patacu Doji.

Tej samej nocy rybak poplynat do ukrytej jaski-
ni na wyspie, by przynie$¢ swojej corce jedzenie.

- Widziatam ci¢ w todzi dzi$ rano, ojcze - po-
wiedziata Mioko. - Kim byt ten mlody mezczyzna,
ktory plynat z tobg?

- To byt tylko zebrak, ktérego znalazlem na
brzegu, corko.

Mioko dostrzegla jednak ze swej ukrytej po-
$rod klifow jaskini przystojnego mto-
dzienca i zakochala sig¢ w nim od
pierwszego wejrzenia. Kiedy jej 7
ojciec juz odplynal, zawigzala na
nodze wiernej golebicy waska,
jedwabna wstazke i napi-
sala na niej haiku.

Kiedy Mioko
wypuscita pta-
ka, pomo-
dlita  sig
do Bogini
Storica, by
postaniec
odnalazt

A
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droge do miodego zebraka. Tej samej nocy Cesarz
tanczyt w ogrodzie z dziewczetami z Klanu Zura-
wia, gdy nagle uslyszat jaki§ halas dochodzacy
z jednego z krzewow. Znalazl w nim biala golebi-
cg, do ktérej nogi przywiazana byla jedwabna
wstazka, zaplatana teraz w galezie. Hantei ujrzal,
ze jest pokryta znakami, wigc przyblizyt ja do
oczu. Gdy przeczytal wypisane na niej stowa, rzekt
do Championa:

- Poslubig dziewczyne, ktéra napisata te stowa,
i tylko ja, spoérdd wszystkich cor Rokuganu.

Arystokraci ze wszystkich rodéw Zurawia
wpadli w poploch. Ktéz moglt wiedzie¢, jaka
chlopka napisata ten wiersz i jak mieli ja odna-
lez¢? Samuraje z Klanu Zurawia znéw przetrza-
sneli calg okolicg, lecz nikt, wiesniak ni szlachet-
nie urodzony, nie byt w stanie powtdrzy¢ im stow
ze wstazki. Rybak poplynat do swojej corki na
wyspe i opowiedzial jej o o$wiadczeniu Cesarza.
Na to Mioko zalala sie tzami i odrzekta ojcu:

- Stowa na wstazce sa moje, ojcze, napisatam
je dla tego mlodego zebraka, ktéry plyngt twoja
lodzia. Teraz za$ Cesarz uznat je za swg whasno$¢
i juz nigdy nie ujrze mego ukochanego!

Rybak byt jednak sprytnym czlowiekiem i ca-
la ta sprawe uznal za dobry sposdb, by uczyni¢
swoje zycie jeszcze bogatszym i tatwiejszym.

- Moge ci pomdc, corko - powiedzial. - Po-
wiedz mi, co napisala$ na tej wstazce, a ja po-
wtorze te stowa jakiej$ mlodej kobiecie w wiosce.
Cesarz ja poslubi, a kiedy juz odjada, pomoge ci

odnalez¢ twojego zebraka.

Uszczesliwiona tym  Mioko
z checia powtorzyta ojcu
stowa swojego haiku, blaga-

jac go, by sie pospieszyl.

Nastgpnego

dnia rybak udat si¢
przed oblicze Cesa-
rza, trzymajac pod re-
ke mtoda dziewczyne. Po-

wtorzyla ona Cesarzowi stowa milo-
snego haiku, na co caly Klan

Zurawia zawrzat radoéciy.

Lecz Cesarz nie byt zado-

wolony. Zgodzil si¢ jednak
ozeni¢ z tadng wiejska dziewczyna
i §lub zaplanowano na nastepny wieczor.

Tego samego wieczoru Hantei wszedt do
komnat swej przyszlej malzonki.

- Opowiedz mi wigcej o swojej poezji, urocza
corko Doji - poprosit. - Powiedz mi jeszcze jakies
haiku, podobne do tego, ktére napisatas na wstazce.

Dziewczyna sprébowala ulozy¢ wiersz, lecz
jej wysitki daly mierny efekt, a w jej stowach
nie brzmiata milo$¢. Ogarnigty gniewem Cesarz
zazadal, by przyznala sig, kim jest naprawde



i jak poznata stowa haiku, ktére znalazl. Przera-
zona dziewczyna padta na kolana i wyznata mu
wszystko, co wiedziala o rybaku i jego ukrytej
przed $wiatem corce. Cesarz diugo zastanawial
sie nad tym, co ustyszal i nastepnego ranka we-
zwal do siebie rybaka. Obsypal go zlotem i klej-
notami, mowiac:

- Przyprowadzite$ do mnie kobiete, ktora po-
$lubig i jestem bardzo zadowolony z twej lojalno-
Sci. Cheiatbym jednak, zanim sie ozenie, uslysze¢
jeszcze raz, jak wiatr nuci wiréd koralowcéw na
twojej wyspie.

Rybak nie mogt odmoéwié cesarskiej prosbie
i zabral go tam, wiostujac w todzi az do skalistych
brzegow wyspy.

Kiedy Mioko ujrzata powracajaca t6dz swego oj-
ca, ukryla sie w jaskini tak, jak poprzednio, widzac
jednak, ze ojciec przywidzt ze soba zebraka tak, jak
obiecywal, wybiegla na brzeg, by ich powitac.

W ten sposob rybak dat si¢ ztapa¢ w sidta wha-
snych klamstw, a Cesarz zobaczyt Mioko na wia-
sne oczy. Powiadaja, ze kiedy si¢ do niej zblizyt,
padt na kolana ze stowami:

- Ty jeste$ kobieta, ktdrej szukalem we wszyst-
kich zakatkach Rokuganu, poslubie tylko ciebie
i nikogo innego. - Kiedy to méwil, na plaze u jej
stop spadaly tzy radoSci, zamieniajac sie w czysty
jadeit. Cesarz zebral swoje ISnigce lzy i podarowat
je Championowi Zurawia w zamian za reke Mioko.

Gdy Mioko odkryla, ze jej zebrak byt w rze-
czywistosci Cesarzem, prosila, by okazal faske jej
ojcu i nie karal go za oszustwa. Hantei kochat
swoja narzeczong i przystal na jej prosbe. Zamiast
na $mier¢, rybaka skazano na dozywotnie zesla-
nie na mata wyspe.

bzy Pierwszego Cesarza, niewielkie kawatki
jadeitu o ksztalcie kropli, I$nigce nawet w najstab-
szym $wietle nadprzyrodzonym blaskiem, wcigz
znajduja sie w posiadaniu Klanu Zurawia. Za ich
bezpieczenstwo odpowiada zona daimyo rodziny
Doji, ktéra strzeze ich, by potem przekazaé je
malzonce swego najstarszego syna. Podobno k.zy
Hantei przynosza nadzieje i ulge tym, ktérych
skazily Krainy Cienia lub dosigglo zto.

Zachodne Yowniny

Réwniny na zachodzie maja dla dobrobytu Zu-
rawia kluczowe znaczenie. To tutaj rozciagaja sig
zyzne ryzowe pola, ktére uprawiaja poddani Kla-
nowi chlopi pod czujnym nadzorem samurajéw.
Chociaz zachodnie granice tego terytorium sg od
dawna przedmiotem sporu miedzy Lwem a Zura-
wiem, Honorowy Klan utrzymuje, ze otrzymal je
dawno temu z nadania swej przodkini, Pani Doji,
kiedy caly Rokugan zostal podzielony migdzy

i o oy

siedmioro dzieci Stonca. Lwy nie wydaja sig jed-
nak respektowac tej starozytnej tradycji, nie za-
przestajac najazdow i pladrowania ich bogactw.
Podczas jednej z prob opanowania tego regionu
zamek, ktdry stat niegdy$ na granicy, Shiro no Yo-
jin, zostal przejety przez sity Lwa. Blyskawiczna
odpowiedz sit Daidoji zapobiegta co prawda dal-
szemu marszowi polaczonej armii rodéw Akodo
i Matsu, lecz Zamek Czat wznosi sie teraz nad zie-
miami Zurawia niczym wyrzut sumienia.

Uprawy zachodnich ziem Klanu stanowia jed-
no z glownych zrodet zywnosci w Rokuganie. Ryz
i pszenice z p6l Zurawia sprzedaje sie w catym
Cesarstwie, w szczegolnosci ubogim w ziemie
uprawng Krabom i Smokom. NajzyZniejsza
z réwnin zwana jest polami Osari, od imienia
chlopa, ktory setki lat temu przeciwstawit sig in-
wazji Skorpion6w. Poswigcajac wlasne zycie pod
mieczami wojownikéw przypuszczajacych atak
od strony Przeleczy Beiden, Osari i ludzie z jego
wioski przez trzy dni powstrzymywali pochéd ar-
mii Bayushi, dopdki sity Daidoji nie przybyly im
z odsiecza. Bitwe przezylo jedynie trzech chlopow.
Na miejscu, gdzie niegdy$ znajdowala si¢ wioska
chlopa Osari, wciaz stoi niewielki pusty szalas,
upamigtniajacy dzielnych wie$niakow.

Na potudniowym kraficu zachodnich prowin-
¢ji znajduje sig trakt prowadzacy przez gory, zwa-
ny Przelecza Beiden. W przesziosci wielokrotnie
Klany Zurawia, Lwa i Skorpiona na zmiane uzur-
powaly sobie prawo do wladania ta okolicg i kon-
trolowania ruchu karawan handlowych, jak
i wojsk na przeleczy. Wojska Daidoji przejely ja
niemal ¢wier¢ wieku temu, niedtugo po tym, jak
Doji Satsume zostal Szmaragdowym Champio-
nem, i utrzymywaly ja przez ponad pietnascie lat,
nim musialy wycofac sig, by broni¢ ziem dalej na
potnocy. Od tego czasu o gorski przesmyk walczg
Lew i Skorpion, podczas gdy Zuraw cierpliwie
czeka, az ich s'6r sig zakoncry. W koncu najla-
twiej pokonac takiego wroga, ktéry wyczerpat juz
swoje sity, walczac z innym przeciwnikiem.

Tylko dwa razy w historii zdarzylo sie, ze Zu-
raw ustanowit catkowite embargo na handel z in-
nym Klanem - raz skierowat je przeciwko Krabo-
wi, drugi raz przeciw Lwu. Pierwszy wypadek na-
stapil na skutek odstgpstwa domu Yasuki, a dru-
gi byl préba zmuszenia Lwow, by w czasie jednej
z wojen podieli sig negocjacji w Otosan Uchi. Zu-
rawie oglosili wtedy, ze nie beda dtuzej handlo-
wat z Lwami, zaprzestang tez handlu z tymi,
ktorzy zaopatruja armie Matsu.

W ciagu kilku tygodni armii Lwa zaczelo bra-
kowa¢ niezbednego zaopatrzenia, gdyz wszyscy
kupcy w Rokuganie wycofali swoje towary z oba-
wy, ze Zurawie zerwa z nimi stosunki handlowe.
Czesto nie docenia si¢ rozmiaréw kontroli, jaka
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Zuraw roztacza nad wiekszoscig rokuganskich
kupcow, lecz cigzko zapomnie¢ o jej skutkach.
Nawet bezczelni Yasuki, ktorzy przez lata prowa-
dzili wojne ekonomiczng z Zurawiem, zmuszeni
byli wstrzymac¢ dostawy zboza dla armii Matsu.

- TPotudniowa granica

W sktad potudniowych ziem Zurawia wchodzi
pélwysep zwany Kenkai Hanto (Pétwysep Niego-
Scinnych Wad), oraz miasta slynacego z przebie-
glosci rodu Daidoji. Na poludniowych granicach
skupiona jest wigksza czesé sit wojskowych Zura-
wia, gdyz tu stacjonuja wiecznie czujne armie
Daidoji. Na drogach, faczacych ze soba poludnio-
we miasta, praktycznie nie ma bandytow, gléwnie
na skutek znacznego zageszczenia wojownikéw
Zurawia oraz ich legendarnej lojalnosci. Podobnie,
jak wzdluz calego wybrzeza, wznosza sie tu tet-
niace zZyciem miasta, w tym jednak regionie po-
siadaja znacznie wigksze garnizony, dlatego wie-
lu kupeéw spod znakéw Kraba i Lwa woli han-
dlowa¢ wlasnie na poludniu.

Na najdalsze regiony potwyspu Kenkai Hanto
skladaja sie gtownie obszary bagienne, pelne ru-
chomych piaskéw i glebokich jezior mulu - to
niebezpieczne miejsce dla nieostroznych podrdz-
nikéw. Ci, ktérzy tam byli, powrdciwszy opowia-
dali o duchach dzikiego lasu takich jak kenku,
Nezumi, a nawet nieuchwytnych Naga. Daidoji
nie omieszkajg ostrzec kazdego podréznego
przed niebezpieczenstwami, jakie czyhajg na ba-
gnach, sami jednak rzadko si¢ na nie zapuszczaja.

Gdzie$ w bagiennej krainie, na dalekim potu-
dniowym krancu pétwyspu, lezy dolina pelna ka-
mieni nieznanego pochodzenia. Podobno $ciany
doliny tworza dlugie odtamki krysztatu, ktére wy-
rastajg z ziemi pod dziwnymi katami niczym
drzewa. Niektorzy twierdza, ze te dziwaczne
ksztalty powstaly na skutek dzialalnosci wulka-
nicznej, jednak bez wzgledu na to, jak jest na-
prawde, podczas pelni ksiezyca kamienie te I$nia

niezwyklym $wiatlem, rzucajac niesamowite cie-
nie na bagna.

| Dodatek TT.
| Mizn—do

Kiedy musze kogos uderzyé, uderzam go naj-
wigkszq bronig, jakg moge znaleZc - ziemig.
— Kakita Merao

Mizu-do to sztuka walki, ktéra opracowali ar-
tysci Akademii Kakita, by realistycznie ukazywac
walke w swoich inscenizacjach dramatéw Kabu-
ki. Poniewaz nie mieli najmniejszego zamiaru ni-
kogo krzywdzi¢ ani uzywaé prawdziwej broni,
mizu-do stalo si¢ bardzo defensywna sztukg wal-
ki. Mimo tak skromnych poczatkow, weszlo do
tradycji Zurawia. Dzi§ wielu artystéw i dworzan
uzywa go do samoobrony w niebezpiecznych sy-
tuacjach. ,Mizu-do” znaczy dostownie ,droga wo-
dy” i znane jest réwniez pod nazwa ,,umi-do’, czy-
li ,droga morza” Tworca tej sztuki walki i pierw-
szy senser, ktory go nauczal, Kakita Merao, powie-
dzial kiedys: ,,Najbardziej wiotka rzecz na $wiecie
pokonuje najtwardsza; rzecz pozbawiona ksztaltu
dostaje si¢ tam, gdzie nie ma miejsca. Smier¢
naucza, jak by¢ sztywnym i niezmiennym - zycie
uczy, jak by¢ fagodnym oraz gietkim.”

Zaréwno na poziomie umyslowym, jak
i fizycznym, mizu-do jest sztuka. Jego kata wyko-
nuje sie jak figury taneczne, czesto w ramach in-
scenizacji stynnych dramatow. Mizu-do skupia sie
na rzutach i technikach dZwigni wzietych z ken-
jutsu - nie chodzi w nim o uderzenie czy kopnig-
cie przeciwnika, lecz o wykorzystanie jego wia-
snej energii do przejecia nad nim kontroli lub
odrzucenia go na bok. Dynamiczny ruch i plynna
kontrola nad cialem whasnym i przeciwnika, sta-
nowia serce tego, nie wykorzystujacego broni, sty-
lu walki. Podczas przedstawien wyolbrzymia sig
rzuty, a walczacych uczy sie upadac i toczy¢ tak,
by nie odniesli zadnych powaznych obrazen, mi-
mo to sprawiajac wrazenie ciezko rannych.

Artysci czesto wykonujg poszezegélne uklady
mizu-do przed rozpoczeciem wystepu, opowiesci



lub piesni, aby uporzadkowac mysli i sprawié, by
ich glos i cale cialo sprostalo wymaganiom, jakie
stawia konieczno$¢ ciaglego utrzymania uwagi
widowni. Rozwoj wlasnej c/ii osiagniecie harmo-
nii miedzy duchem a cialem zgodne s3 z filo-
zofig wylozong w ,Mieczu” Kakity. Cho¢ dla nie-
ktérych idea sztuki walki, ktdrej celem jest osia-
gniecie pokoju i harmonii, moze wydawac sig pa-
radoksalna, dla Zurawi stanowi ona podstawowy
dogmat mizu-do.

Wiekszos¢ szkol, ¢wiczacych samurajow
w sztuce wojennej, zywi niewielki szacunek dla
adeptéw mizu-do, a nawet ma w pogardzie sama
technike, nazywajac ja ,,migkka” i niewartg uwa-
gi prawdziwego bushi. W pewnym sensie maja
oni racjg, Zurawie nigdy tez nie probowali spopu-
laryzowac swojej sztuki samoobrony. Mizu-do to
lagodny styl walki, na ktéry skladaja sie migkkie
ruchy wymagajace od walczacego podskakiwania
lub szybkiego przemieszczania ndg - ciezko wy-
magac, by ciezkozbrojny samuraj wykonywal ta-
kie manewry.

Rokuganiskie mizu-do nie obejmuje treningu
z bronig. Naucza co prawda pewnych technik de-
fensywnych przeciw uzbrojonym przeciwnikom,
lecz nie ofensywnego wykorzystania broni jako
takiej. W ten sposob adept uczy sie polegac tylko
na sobie, a nie na swoim wyposazeniu. Interesu-
jaca cecha tej sztuki walki jest brak jakichkol-
wiek technik noznych poza przemieszczaniem
sig, prostymi podcieciami oraz zbiorem pozycji
poczatkowych. Mizu-do powstalo, by nauczy¢
adeptow, jak powstrzymaé atak jedynie golymi
rekami, nie ranigc przy okazji przeciwnika. Tech-
nik noznych nie stosuje sig, poniewaz adept mi-
zu-do skupia sie przede wszystkim na doskonale-
niu unikow, rzutéw i trzyman, obezwladniajacych
przeciwnika, Ostatecznym celem nie jest wszakze
zranienie przeciwnika, lecz raczej unieruchomie-
nie go, najwazniejszymi technikami nie jest tu
wiec ,cios” czy ,kopnigcie”, charakterystyczne dla
Jiujutsu czy kaze-do Smokaow, lecz raczej rzut”
i trzymanie”

Jak juz wspomniano, glownymi metodami
obrony w mizu-do Zurawia sa techniki unieru-
chamiajace stawy za pomoca dZwigni, oraz rzuty.
Te ostatnie to sposob biernej obrony, ktéra pozwa-
la wymkna¢ sie z uscisku przeciwnika i ustawié
go w niekorzystnej pozydji, stosujac za$ dzwignie,
nawet najmniejszy obronca moze pokonac silne-
go napastnika, a kto§ o drobnej budowie ma
szanse powstrzymac ciezkiego samuraja. Poprzez
obrécenie wiasnej sity napastnika przeciwko nie-
mu sprawia sie, ze jego przewagi zaczynaja dzia-
ta¢ na twoja korzysc. Techniki te nie sa jednak
catkowicie pozbawione mozliwoSci zranienia
przeciwnika - proba uwolnienia si¢ z dzwigni

niemal z caly pewnoscia zakoniczy sie powaznymi
obrazeniami.

Jedynie bohaterowie z Klanu Zurawia moga
naby¢ umiejetno$¢ Mizu-do. Co prawda w nie-
ktorych okolicznosciach uczy sie jej obcych, jed-
nak zadna postac spoza tego klanu nie moze roz-
poczac gry, posiadajac te umiejetnosc.

Mizu—-po (REFLEKS)

To umiejetno$¢ postugiwania sie sztukg walki
golymi rekami, opracowana przez Klan Zurawia.
Kiedy gracz nabywa ja podczas tworzenia posta-
ci, moze wybra¢ dwie z opisanych ponizej tech-
nik - posta¢ zaczyna gre z ich znajomoscia - po-
tem za$, jesli zdecyduje si¢ poZniej poglebic swo-
ja znajomo$¢ mizu-do, moze wybra¢ kolejna
technike za kazdym razem, gdy podnosi poziom
niniejszej umiejetno$ci.

Jesli bohater zdobedzie pierwszy poziom
umiejetnosci Mizu-do dopiero podczas gry, za-
miast dwoch technik moze wybrac tylko jedna,
od tego momentu bedzie jednak sie uczyl nowej
techniki na kazdym poziomie, tak jak inni.

Gracz powinien zapisa¢ tg umiejetno$¢ na
swojej karcie postaci jako ,Walka wrecz (Mizu-
do)” Wigcej informacji dotyczacych zasad walki
wreez znajduje sie w podreczniku podstawowym
Legendy Pigciu Kregéw. Mistrz Gry powinien
zachecac graczy, by opracowywali wlasne techni-
ki walki za pomocg mizu-do - postaé, ktora je
tworzy, otrzymuje je za darmo, pozostali bohate-
rowie musza jednak uczy¢ sig ich tak, jak technik
podstawowych - po jednej za kazdy nowy poziom
umiejetnosci.

Mizu-do uwaza sig za Umiejetnosé¢ Godna.

Technky Mizn—Do

GNIJ SIE JAK TRZCINA

Ten manewr jest forma uniku. Wykorzystujac
go, mozna umkna¢ przed skierowanym bezposre-
dnio na siebie atakiem mieczem lub bronig drzew-
cowa. Pragnacy uniknac ciosu obrofica musi wyko-
nac test Refleksu + Mizu-do o Poziomie Trudnosci
rownym Kenjutsu lub Bojutsu przeciwnika x 5. Je-
$li mu sie uda, cios napastnika chybia i nie moze
on juz wykona¢ w tej rundzie zadnego ataku.

ZrAP MOJ CIEN

Taktyka czesto stosowana podczas walki przez
uprawiajacych mizu-do jest proba unikniecia
chwytu ze strony kogo$ innego. Technike te nazy-
wa sie zazwyczaj finta, czyli ruchem majacym na
celu unikniecie ciosu przeciwnika, w przeciwien-
stwie do technik bloku czy parowania i chociaz
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trudno ja wykonadé, udaje si¢ ona dzigki dlugiej
praktyce i wyostrzonemu refleksowi. W chwili,
gdy kto$ probuje wykonac chwyt na $wiadomym
tego adepcie mizu-do, moze on wykonac test
przeciwstawny Refleksu. W razie sukcesu udaje
mu si¢ wymknac, zanim jeszcze przeciwnik wy-
kona rzut na trafienie.

PAZUR SMOKA

Wsréd roznych technik dzwigni, jakich uczy
sie adept mizu-do, ta stanowi wyjatkowo skutecz-
ny sposob samoobrony. Bronigcy sie, wykorzystu-
jac polozenie wrazliwych splotow nerwowych
w ludzkim ciele, zadaje przeciwnikowi bol na ty-
le dotkliwy, by ten zaniechal poruszania sig i dal-
szego ataku. W ten sposob, dzigki prostemu uci-
$nigciu nerwow, mozna unieruchomi¢ nawet naj-
wigkszego wojownika.

Podobnie jak wszystkie inne techniki mizu-do,
ta rowniez wymaga udanego uchwycenia ataku-
jacego przeciwnika (test Refleksu + Mizu-do
o trudnosci réwnej Zrecznosci przeciwnika x 5),
lecz deklarujgc podbicia mistrz sztuk walki moze
gruntownie unieruchomi¢ przeciwnika, zadajac
mu bolesne, cho¢ nie grozace $miercia obrazenia,
skierowane wprost w jego zwdj nerwowy. Obraze-
nia te okresla sie, rzucajac liczba kosci rowna licz-
bie podbi¢, jakie zadeklarowat adept mizu-do
plus wartos¢ jego Sily i zatrzymujac tyle kosci, ile
zadeklarowano podbic.

Zadane w ten sposob obrazenia nie sa $mier-
telne i wykresla sig je z poziomow ran przeciwni-
ka po dziesieciu minutach od zwolnienia chwytu,
a co wiecej, nikt nie moze zej$¢ ponizej poziomu
LNieprzytomny” na skutek uzycia tej techniki. Po-
niewaz nerwu mozna dosiegnac jedynie, uciska-
jac skore przeciwnika, techniki tej nie mozna sto-
sowac przeciwko wojownikom noszacym zbroje.

Jesli manewr uda sie wykonad, przeciwnik zo-
staje unieruchomiony, chyba ze, pragnac wyrwac
si¢ z chwytu, zdota wygraC przeciwstawny test
Zrecznosci z adeptem mizu-do. Schwytany opo-
nent moze podjac taka probe tylko raz.

IM DALEJ UPADASZ

Skuteczno§¢ mizu-do jako stylu samoobrony
opiera si¢ w duzej mierze na rzutach, jakich nau-
cza ta szkota walki. Ten konkretny rzut nalezy do
najbardziej efektywnych, gdyz wykorzystuje ped
przeciwnika, by odrzuci¢ go na bezpieczng odle-
glos¢. Gdy napastnik rzuca sig do ataku (prébujac
wykonac cios), bohater musi wykona¢ udany , test
obronny”, zeby schwyci¢ go i zmieni¢ kierunek je-
go ruchu (poprzez test Refleks + Mizu-do prze-
ciwko Zrecznosci przeciwnika x 5). Jest to ,rzut
z poSwigceniem’, co oznacza, ze bronigca si¢ w
ten sposob posta¢ musi sama upa$¢ na ziemie,

przetoczy¢ sie na plecy i uzy¢ nog, by wyrzucic
przeciwnika w powietrze i sprawié, by wyladowat
w pewnej odleglosci. Jesli proba obronnego rzutu
sie nie powiedzie, przeciwnik normalnie kontynu-
uje atak, jezeli jednak adept mizu-do wykona
chwyt, rzucona posta¢ musi wykonaé test Zrecz-
nosci + Walki wrecz (lub Wysportowania) o Pozio-
mie Trudno$ci rownym 20 + 5 za kazde podbicie,
ktore zadeklarowal obronca przy rzucie obron-
nym. Jesli ten test si¢ nie powiedzie, napastnik
otrzymuje O(czyli czysta Sila)zl obrazen od adep-
ta mizu-do, plus jedna kostke obrazen od upadku.

Zasigg rzutu zalezy od Sily adepta mizu-do
wyrazonej w metrach. Wszystkie obrazenia, jakie
odnosi napastnik, sg nastgpstwem twardego lado-
wania i skutkuja oszolomieniem trwajgcym k10
rund minus warto$¢ jego Ziemi. Obaj walczacy do
konca tury zbierajg sie z ziemi. Pamigtaj, ze PT
trafienia nieruchomego lub odstonigtego na ciosy
celu wynosi tylko 5.

Lot smMmokow

Rzut ten ma na celu wytracenie ciala prze-
ciwnika z rownowagi i ustawienie go w takiej
pozycji, w ktdrej przewrdci si¢ na skutek wlasne-
go pedu. Adept Mizu-do musi wykonac obronny
test chwytu (Zreczno$é¢ + Mizu-do przeciwko
Zreczno$ci przeciwnika x 5). Jesli mu si¢ powie-
dzie, rzucona posta¢ wykonuje test Zrecznosci +
Walki wrecz (lub Wysportowania) na Poziomie
Trudnoéci 20, ale musi zadeklarowa¢ jedno
podbicie za kazde podbicie, ktore zadeklarowal
wykonujacy rzut obronny. Je$li rzuconemu prze-
ciwnikowi test si¢ nie powiedzie, zatacza sie
i upada u stép adepta mizu-do. Otrzymuje przy
tym obrazenia réwne wlasnej (Sile)z1 plus jedng
kostke obrazen od upadku.

MroT ZIEMI

Ten rzut jest jednym z bardziej niebezpiecz-
nych, oferuje jednak najwieksza szanse pokona-
nia przeciwnika jednym manewrem. Gdy napast-
nik rzuca sig do ataku, stosujacy te technike bo-
hater moze wykona¢ obronny test chwytu (Zrgcz-
no$¢ + Mizu-do przeciwko Zrecznosci przeciwni-
ka x 5) by chwyci¢ napastnika, po czym odchy-
li¢ si¢ do tylu, dopdki obaj, atakujacy i adept mi-
zu-do, nie upadna na ziemie. Jesli wszystko poj-
dzie po mysli mistrza sztuk walki, napastnik la-
duje na czubku glowy i by nie straci¢ przytomno-
$ci, musi wykonac test prosty Ziemi o trudnosci
réwnej 20. Przy zastosowaniu tej techniki obaj
walczacy odnosza obrazenia - adept mizu-do za-
daje swemu przeciwnikowi zwykle w takich
przypadkach 1z1 obrazen oraz sam otrzymuje
1z1 obrazen, do tego ostatniego rzutu nie dodaje
jednak swojej Sily.



WYKRECENIE KCIUKA

Ta niezwykle bolesna i poskramiajaca prze-
ciwnika dZwignia jest jednym z najskuteczniej-
szych chwytow, jakich uczy szkota mizu-do. Wy-

korzystujac wlasna site przeciwnika, adept mizu-

do jest w stanie powstrzymac i zmusi¢ do bezru-
chu nawet najsilniejszego bushi przy minimum
wysitku. Gdy napastnik zadaje swoj cios, obronca
stara si¢ pochwycic i rozbroi¢ przeciwnika. W tym
celu musi wykona¢ dwa testy: najpierw zwyczajo-
wy chwytu (Zreczno$¢ + Mizu-do przeciwko
Zrecznosci przeciwnika x 5), po czym dodatkowy
test, okreslajacy, czy udalo mu sie rozbroi¢ napa-
stnika, jesli ten posiada bron (Zrecznos¢ + Mizu-
do przeciwko Randze przeciwnika x 5). Jesli
adeptowi mizu-do powioda sig obie proby, ozna-
cza to, ze chwycil kciuk swego przeciwnika i przy
jego pomocy wykrecit mu reke za plecy, unieru-
chamiajac jg w bolesnym uchwycie.

Przeciwnik, ktory pragnie wyrwac si¢ z tego
chwytu lub w jakikolwiek sposéb mu sie przeciw-
stawi¢ musi wykona¢ przeciwstawny test swojej
Sity przeciwko Zrecznosci osoby utrzymujacej
chwyt. Niezaleznie od tego, czy prdba ta si¢ po-
wiedzie, posta¢ unieruchomiona chwytem za
keiuk otrzymuje w reke obrazenia, ktére okresla
sie na podstawie jego wlasnej Sily - ich ilos¢ wy-
nosi (Sita)z(Sita).

A
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Nowe czar

Czary szkoly Asahina majg zazwyczaj pokojo-
wy lub obronny charakter. Nie oznacza to, ze Asa-
hina sa slabeuszami, lecz raczej odzwierciedla
idealy poczatkowych zalozycieli szkoly, Isawa
Asahiny i jego wspotbraci. Szkola shugenja Zura-
wia wciaz utrzymuje zazyle stosunki ze swymi
kuzynami na ziemiach Feniksa i czgsto dzieli sig
z nimi pomystami oraz tekstami zaklgé. Czary

oraz memuranai opisane ponizej sa jednak dzie-
lem dawnych mistrzéw szkoly Asahina i rzadko,
jesli kiedykolwiek, zapoznaje sie z nimi kto$ spo-
za jej murow.

PODMUCH WIATRU

Podstawowy PT: 10

Zywiok: Powietrze

Czas rzucania: 2 akcje

Czas trwania: 8 akgji

Mistrzostwo: 5

Koncentracja: Podwyzszona

Podbicia: Czas rzucania, czas trwania, sila
wiatru, odbicie pocisku

Efekt: Czar ten pozwala kontrolowac powie-
trze dookola osoby, na ktdra sie go rzuca, odbija-
jac materialne pociski, a nawet (po wykonaniu
podbicia) zwracajac je przeciwko napastnikowi.
Kazdy, kto probuje trafi¢ chroniona tym czarem
osobg musi wykonac rzut na trafienie o trudnosci
podwyzszonej o 10 (+10 za kazde podbicie zade-
klarowane przy rzuceniu czaru). Je$li shugenja
wykorzysta podbicie do odwrdcenia toru lotu po-
cisku, kazdy chybiony strzal zwraca sie przeciw
temu, kto go wystrzelil, o trafieniu za$ decyduje
poziom Powietrza shugenja. Podbicie wykonane
celem wydluzenia czasu trwania czaru wydluza
g0 o kolejne 4 akgje.

SPETANIE

Podstawowy PT: 20

Zywiol: Powietrze

Czas rzucania: 2 akcje

Czas trwania: 5 akgji

Mistrzostwo: 7

Koncentracja: Podwyzszona

Podbicia: Czas trwania, czas rzucania,
obszar dzialania

Efekt: Zaklecie to spowalnia na ograniczo-
nym obszarze uplyw czasu. Kazdy, kto znajdzie
sie w promieniu 3 metréw od docelowego punk-
tu dzialania zaklgcia, musi wyrzuci¢ wigcej niz
poziom Kregu Powietrza shugenja x 5, uzywajac
tylu kostek, ile wynosi poziom jego wilasnego
Kregu Ziemi. Jesli broniacy si¢ przed czarem od-
niesie sukces, zaklecie zostaje przelamane i shu-
genja musi zacza( je rzuca¢ od nowa. Gdyby jed-
nak test nikomu si¢ nie powiddl, wszyscy pozo-
stajacy pod jego wplywem traca polowe ze swo-
jej szybkosci i liczby atakéw, a ich Inicjatywa
podczas walki zmniejsza si¢ o 4. Kazdy, kto wej-
dzie w obszar objety dzialaniem czaru, podczas
gdy shugenja wciaz podtrzymuje zaklecie, zosta-
je automatycznie objety jego dziataniem. Czas
trwania mozna przedtuzy¢ o 5 akeji za kazde
podbicie, natomiast zasieg - o poltora metra za
kazde podbicie.
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PRZEBUDZENIE DUCHA
Podstawowy PT: od 5 do 20 (decyzja MG)
Zywiok: Powietrze
Czas rzucania: 4 akcje
Czas trwania: 1 godzina
Mistrzostwo: 6
Koncentracja: Brak
Podbicia: Czas rzucania, czas trwania, moc

ducha (w tym celu najwyzej jedno podbicie)
Efekt: Czar ten pozwala na pewien czas prze-

budzi¢ ducha zamieszkujacego jaki§ przedmiot,
dzigki czemu lepiej spelnia zadanie, do ktérego
jest przeznaczony - jesli jest bronig, wladajacy
nig rzuca dodatkowa kostka przy rzucie na trafie-
nie lub na obrazenia (wybierz przed rzuceniem
czaru), jezeli za$ uzywa si¢ go do wykonywania
jakiej$ umiejetnosci, jego uzytkownik moze pod-
czas testu rzuci¢ dodatkowa kostka. Wykonujac
przy rzucaniu czaru podbicie (nie wiecej, niz
jedno w tym celu) mozna doda¢ do puli druga
kostke. Czaru tego nie mozna uzywac na nemura-
nai, gdyz ich duchy sa juz w pelni przebudzone.

. Nemuvanar

Ponizej przedstawilismy niektére z najstyn-
niejszych magicznych przedmiotow, jakie w cig-
gu wiekow stworzyli miecznicy i shugenja Klanu
Zurawia. Za wyjatkiem kupieckich monet’,
wszystkie wciaz znajduja sie w posiadaniu Klanu
Zurawia i sa przez wiekszos¢ czasu przechowy-
wane w $wiatyniach Asahina, gdzie spoczywaja,
dopoki nie znajdzie si¢ kto§ godny, by ich uzy-
wac. Rzecz jasna, Zurawie moga, dzieki rozleglej
wiedzy swych shugenja o nemuranai, tworzy¢ ich
wiecej i niewykluczone jest, ze istnieje wiele in-
nych artefaktéw, znanych jedynie nielicznym
cztonkom klanu.

SHUKUIO — DZIEDZICZNY
Miecz KLanv ZurawiA

Jednym z najpotezniejszych nemuranai Klanu
Zurawia jest Shukujo - starozytny miecz,
z ktérym Doji Konishiko, corka Pani Doji, wyru-
szyla do Krain Cienia. Stanowi on wyjatek wsrod
wszystkich innych nemuranai w Rokuganie, gdyz
zawiera w sobie dwie catkowicie $wiadome ludz-
kie dusze. Wewnatrz ostrza mieszka duch Gromu
Klanu Zurawia, Doji Konishiko, oraz jej brata Ya-
surugiego. Dusze te sa tak wiekowe i tak dlugo
stanowily jednos¢ z mieczem, ze nie prébuja juz
nawigzywaé kontaktu z tym, kto nim wilada -
i tak naprawde nigdy nie probowaly.

Shukujo radosnym dzwieczeniem obwieszcza,
ze znalazl swego prawowitego wlasciciela
w chwili, w ktdrej jego dlon po raz pierwszy do-

bedzie starozytne ostrze z saya. Miecza doby¢ mo-
ze jedynie potomek Pani Doji i pierwszego Kaki-
ty - cztowiek z rodu Doji, Kakita lub Daidoji. Nikt
inny nie jest w stanie wysuna¢ katany z pochwy,
nie popadajgc jednocze$nie w obled od gniewu
mocy zakletych w jej stali. Jesli natomiast miecz
ten dobedzie czlowiek wybrany przez blizniacze
dusze, obdarzajg go one okreSlonymi umiejetno-
$ciami i blogostawienstwami.

Bushi wladajacy Shukujo moze wykorzysty-
wac techniki tylu Rang szkoty Dworzan Doji, ile
wynosi jego wlasna Ranga, jesli za$ posiada go
dworzanin lub artysta, zyskuje Range w szkole
laijutsu Kakita réwna swojej wlasnej Randze. Ko-
rzysci plynace z tych dodatkowych Rang mozna
wykorzystac tylko wtedy, gdy jest sie w bezposre-
dnim posiadaniu Shukujo. Oznacza to, ze Dwo-
rzanin Doji trzeciej rangi mogiby uzy¢ technik
pierwszej, drugiej lub trzeciej rangi szkoly bushi
rodziny Kakita, opisanych w gtéwnym podreczni-
ku Legendy Pigciu Krggow, natomiast wladajgcy
mieczem bushi Kakita drugiej rangi mogtby uzy¢
zdolnosci, jakie daje pierwsza i druga ranga Dwo-
rzanina Doji, opisanych wcze$niej w tej ksigzce.

Dodatkowo, na skutek niezwyklej ostrosci
i wywazenia tego starozytnego ostrza, wladajacy
nim moze zawsze uderzy¢ jako pierwszy podczas
pojedynku iaijutsu, niezaleznie od tego, ktdra
strona zadeklaruje uderzenie.

Ostrzem przodkéw Zurawia wlada obecnie
syn Championa Klanu, Doji Hoturi. Otrzymat go
od swojego ojca, Satsume, w dniu, w ktérym ob-
jat dowddztwo armii rodu Doji i po raz pierwszy
zasiadl w Radzie Zurawia jako daimyo rodziny.

SASAGERU — DZIEDZICZNA
Z8rosA KLANU ZURAWIA

Dziedziczna zbroja Klanu Zurawia ma dhuga
i chwalebna historig, pelna opowiesci o bohate-
rach i ich honorowych czynach. Wedle legendy Pa-
ni Doji, na dzief przed zniknigciem w morskich
odmetach, wezwala do siebie swego prawnuka.
Siedli razem na brzegu i dlugo rozmawiali o ho-
norze, lojalnosci i poswigceniu. W konicu Pani Do-
ji wstala i z fagodnym u$miechem podata swemu
potomkowi reke. Gdy ujal ja w swoja, promienie
stofica objely jego cialo i spostrzegl, ze zakuty jest
w I$nigca biatoblekitnym blaskiem zbroje.

Sasageru, ostatni dar Pani Doji dla swych
dziedzicow, wykonana jest z dziwnego metalu,
ktory polyskuje w $wietle stonica, jednak nie sre-
brzyscie jak stal, lecz bladym blekitem, poznaczo-
nym jakby ciemniejszymi zytkami. Metalowe
phytki polgczone sg taSmami z bialego jedwabiu,
delikatniejszymi niz obi eleganckiej damy, lecz
mocnymi jak metal. Na do (napier$niku) wyobra-
zony jest zuraw w locie, ze skrzydtami roztozony-



mi w poprzek piersi wojownika. Na powierzchni
zbroi nie ma ani jednej rysy, Zaden cios nie byt
bowiem w stanie jej wygiac. Wydaje si¢ byc nie-
zniszezalna i nawet po uplywie wielu setek lat po-
zostaje nieskazitelna.

Zbroja Klanu Zurawia dodaje 1 do poziomu
Honoru tego, kto ja nosi, co pozwala na posiada-
nie maksymalnego Honoru 6 zamiast normalne-
g0 5. Co wigcej, Sasageru pozwala podstawi¢ swoj
poziom Honoru za jakakolwiek Ceche lub Krag,
dzigki czemu obecny posiadacz zbroi Klanu Zura-
wia, Doji Satsume, ma Honor 6, a nie 5, gdy tyl-
ko ja nosi, moze tez wedle woli mie¢ w danym
momencie Powietrze, Spostrzegawczo$¢ lub inne
cechy réwniez na poziomie 6.

1%%¢ nemvanar Asalma

Ponizsze pie¢ przedmiotéw jest darem, jaki
Isawa Asahina ofiarowat Klanowi Zurawia w dniu
swoich za$lubin z Doji Kiriko w roku 353. Od te-
go czasu Zurawie przecho-

mon Zurawia, a na przeciwnym mon rodziny Do-
ji, kiedy wiec obi zawigze si¢ prawidtowo, widocz-
ne s3 obydwa symbole. Osoba noszaca pas zysku-
je niezrownang pewno$¢ we wszystkim, co tyczy
sie etykiety i dyplomacji. Kiedy wykonuje jakie-
kolwiek testy umiejetnosci spotecznych, moze
przerzuci¢ wszystkie kostki, na ktérych wypadio
mniej lub tyle samo, ile wynosi poziom jednej
z jej wlasciwych w tej sytuacji umiejetnoéci.

Przyktad: Doji Tetsu ma Pustke 2 i Ceremonig
parzenia herbaty 3. Jesli miatby na sobie Obi
Dworzanina podczas przeprowadzania ceremo-
nii parzenia herbaty, rzucatby 522, przerzucajgc
kazdg kostke, na ktorej wypadnie 3 lub mniej (je-
go poziom odpowiedniej umiejetnosci).

SZTANDAR ZELAZNEGO ZURAWIA

(Dar dla rodziny Daidoji)

Ten majestatyczny sztandar wykonano tak, by
odzwierciedlal elegancje Klanu Zurawia, bedac
jednocze$nie symbolem jego potegi wojskowej.
Jest to choragiew wysoka na dwa i pét metra, sze-
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(Dar dla rodziny Doji)

Osoba, ktdra nosi te ma-
ske na twarzy, moze z la-
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kto$ probuje ja okfamac.
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o TWORZENIU

swoim miejscu, shugenja
rozpoczyna rytual, majacy
przebudzi¢ uspionego
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7ecz ma by¢ pomniejszym
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roka na metr, na ktorej powierzchni - blekitnej
jak niebo - umieszczono mony Klanu Zurawia
i rodziny Daidoji oraz symbole Bishamona, Fortu-
ny Sily i Fukurokujina, Fortuny Madrosci. W prze-
ciwiefistwie do innych sztandaréw bojowych Zu-
rawi, mon6w i zapisow nie wykonano na bialo,
lecz w kolorze szarosrebrzystej stali. Powiada sig,
ze armia Daidoji Yuzana niosta wlasnie ten sztan-
dar, gdy szta walczy¢é o Shiro no Yojin. Armia,
ktora pod nim maszeruje do bitwy zostaje na-
tchniona odwaga i - gdy rzuca sie na jej postepy
w tabeli wielkich bitew - uzyskuje modyfikator
+2 do wszystkich zwigzanych z nig rzutéw. Jesli
wojsko walczy z silami, ktore przewazaja w sto-
sunku wigkszym niz dwa do jednego, modyfika-
tor ten wzrasta do +4.

KUPIECKIE MONETY

(Dar dla rodziny Yasuki, ktéra w tamtym
czasie byla weigz czgscig Klanu Zurawia)

Rodzing Yasuki obdarowano szkarlatng sa-
kiewka zawierajaca 24 zlote monety. Kazda z nich
jest rozmiaréw typowego cesarskiego koku, choé
Isni mocniej i wydaje si¢ by¢ nieco cigzsza. Na
spodzie monety znajduje si¢ zwykly symbol ,ko-
ku”, lecz na wierzchu kazdej z nich wyobrazone
jest jedno z dwunastu zwierzat, symbolizujacych
godziny rokuganskiego dnia. W oryginalnym ze-
stawie znajdowaly si¢ po dwie monety z kazdym
zwierzgciem (Zajacem, Smokiem, Wezem, Ko-
niem, Koza, Malpy, Kogutem, Psem, Dzikiem,
Szczurem, Wolem i Tygrysem). Kazdemu, kto ma
przy sobie jedna z tych monet podczas przeprowa-
dzenia transakcji handlowej w odpowiedniej go-
dzinie dnia, sprzyja¢ bedzie szczescie. Kiedy wia-
$ciciel monety wykonuje prosty lub przeciwstaw-
ny test zwigzany z handlem, lub jakakolwiek inng
zyskowna dzialalnoécia, moze doda¢ do swojego
rzutu dodatkowe dwie zatrzymywane kostki, a je-
$li posiada réwniez (przy sobie) jakiekolwiek inne
monety z tego zestawu, kazda z nich dodaje do-
datkowa nie zatrzymywana kostke do rzutu zwig-
zanego z negocjacjami. Wlasciciel monety moze
zdecydowac sie zrezygnowac z tych modyfikato-
row, by zamiast tego, podczas godziny odpowiada-
jacej monecie, przerzuci¢ test umiejetno$ci han-
dlowej, tak jakby mial Zalete Szczescie (niezaleznie
od tego, czy pierwszy test powiddt sie, czy nie).

Choc¢ wiele z tych monet uleglo prawdopodob-
nie zniszczeniu podczas wielkich wojen ekono-
micznych miedzy rodami Daidoji a Yasuki, rodzi-
na Doji wciaz jest w posiadaniu pelnego zestawu
dwunastu monet, ktére podarowali im Yasuki,
opuszezajac Klan Zurawia (Yasuki utrzymuja jed-
nak, ze wykradt im je Daidoji Heuji, syn 6wcze-
snego daimyo rodziny Daidoji). Nie wiadomo, co
stalo sig z drugim zestawem, cho¢ raporty dono-

sy s

sza, ze Yasuki Taka posiada co najmniej dwie
z nich, a uwazni kupcy zauwaza z pewnoscia, ze
Taka najchetniej przeprowadza interesy tuz po
obiedzie lub tuz po zachodzie stonca - czyli w go-
dzinach Kozy i Psa.

.NIEBO 1 ZIEMIA"

(Dar dla rodziny Kakita)

Prezentem dla rodziny Kakita bylo pigknie
wykonane daisho, w ktorego metal wtopiono
podczas wykuwania odlamki obsydianu i jadei-
tu. Rekojesc kazdego z mieczy owinigta jest bie-
kitng skéra pokryta bialymi taSmami, za$ tsuby
obu mieczy wykuto z shakudo, stopu zlota
z miedzig - widnieja na nich rokuganskie znaki
oznaczajace ,Niebo” (na katanie) i ,Ziemig¢” (na
wakizashi).

Katana zwie sie ,Niebo”, a jej ostrze wykuto
7 czystej miedzi, ktora I$ni, jakby byta odtamanym
promieniem stonca. Duch tego miecza uosabia
wyzsze dazenia duszy ludzkiej i zyskuje na pote-
dze w rekach tych, ktérzy majg silne poczucie
obowiazku i lojalnosci. Whadajacy ,,Niebem” pod-
czas ataku lub obrony zatrzymuje podczas rzutu
na obrazenia tyle kostek, ile wynosi jego poziom
Honoru (zamiast, a nie w dodatku do normalnych
obrazen katany, okreslanych z2). Podczas poje-
dynku iaijutsu miecz ten daje réwniez modyfika-
tor 1z1 do trafienia.

JZiemia” to miecz towarzyszacy ,Niebu’, a za-
mieszkujacy go duch jest bardziej przyziemny,
nie az tak szlachetny i duzo mniej idealistyczny.
Odzwierciedla on istote przemijajacego czasu
i krétkotrwatych osiggnie¢ czlowieka, ktére kolej-
ne dni wymaza z powierzchni ziemi. Jesli wlada-
jacy ,Ziemig” wyda Punkt Pustki na poczatku
rundy, podczas kazdego testu zwiazanego z tym
ostrzem rzuca liczba kostek réwna swojej Chwa-
le i moze je zatrzyma¢ zamiast zadawanych nor-
malnie przez wakizashi obrazen z2.

Tnne przedmoty

Wiele sposrod innych nemuranai, o ktérych
wiadomo, ze znajduja sie w posiadaniu Klanu Zu-
rawia, moze, cho¢ nie musi, znajdowac sig
w $wiatyniach Asahina. Przez stulecia na rodzinie
Asahina spoczywala odpowiedzialnos¢ za rozdzie-
lanie magicznych przedmiotéw miedzy godnych
tego samurajow. Chociaz niektore z owych arte-
faktow wcigz znajduja si¢ pod ich opieka, inne
przeszly z czasem w rece roznych czlonkéw Kla-
nu. Biorac pod uwage talent shugenja z rodziny
Asahina do tworzenia rzadkich i cudownych rze-
czy, 7 pewnoscia jest ich duzo wigcej, niz tu wy-
mieniono. Mistrz Gry moze nie krepowac sig, do-



dajac do listy kolejne pozycje i wymyslajac
przedmioty, ktére wedlug niego beda pasowac do
jego kampanii, dodadzy jej glebi i réznorodnosci.

ZAB WEZA

(Magiczne yari wykonane dla Daidoji
Yureiego)

Wojownik wladajacy ta niezwykla wldécznia
moze podczas walki doda¢ swojg Rangg do Inicja-
tywy. Jesli jego atak chybi, moze natychmiast wy-
kona¢ kolejny wydajac jeden

ksztalt: imponujacego srebrnego no-dachi. Miecz
ten zawsze zadaje podstawowe obrazenia, takie,
jak bron danego rodzaju (tanto, wakizashi itd.),
przy czym do tego wspétczynnika dodaje sie ty-
le zatrzymywanych kostek, ile wynosi rdéznica
miedzy poziomami Honoru wladajacego magicz-
na bronig i jego przeciwnika (oczywiscie tylko
wtedy, gdy mozna to zastosowac). Jesli Honor
przeciwnika jest wyzszy niz tego, kto wlada
Ostrzem Wiatru, moze on wyraznie zobaczyc

bron, ktéra w tym wypadku

Punkt Pustki, przy czym Po-
ziom Trudnosci drugiego ata-
ku bedzie wyzszy o 5. Yari to
wykonane jest z osobliwego
drewna o zielonej barwie,
a kiedy sie nim zamachnie, je-
go ostrze rozbrzmiewa dzi-
wacznym syczacym odglosem,
niczym waz. Powiada sig, ze
jego grot spragniony jest sma-
ku krwi Lwow, a tych, ktorzy
ruszali z nim do bitwy, ogar-
niala zadza zabicia kazdego
Matsu, jaki stangt im na dro-
dze.

OsTrRZE WIATRU

Ostrze Wiatru to miecz wy-
konany z dziwnego, srebrzy-
stego materiatu, twardego jak
stal. Jego klinge pokrywaja
niezrozumiate znaki, ktore
mienig sie w oczach, a reko-
jes¢ owinieta jest skorg jakie-
go$ nieznanego zwierzecia.
Zmienna natura tej katany do-
stosowuje sie do temperamen-
tu tego, kto niag wlada,
odzwierciedlajac jego charak-
ter. Ci, ktérzy walczg z czlo-
wiekiem postugujagcym sie

nie dodaje wlascicielowi zad-
nych dodatkowych kostek.

Biwa KakiTy

Kakita wykonal te biwe
wlasnorgcznie dla Pani Doji,
rzezbigc ja z jednego kawal-
ka drewna wyrzuconego
przez fale na brzeg i zamie-
niajac ten sposob ,martwe
w zywe” Instrument ten ma
zwodniczo prosty wyglad,
a jego drewniana powierzch-
nia l$ni, polerowana przez
wieki z pieczolowita staran-
noscig. Na tym starozytnym
instrumencie wolno graé je-
dynie Mistrzowi Artystow, i to
wylgcznie przy doniostych
okazjach.

Biwa Kakity dodaje 3z3
do testu umiejetnosci zwigza-
nej z muzyka grajacego na
niej artysty, dodatkowo
zwiekszajac jego Honor o je-
den punkt.

WACHLARZ PANI
Do

Na tym malym, delikat-
nym wachlarzu z drewna

Ostrzem Wiatru, mogg go na-

wet niedostrzec w jego dloniach, chyba, ze ich Ho-
nor jest rowny lub wyzszy od jego Honoru. Jesli
jednak tak nie jest, miecz staje si¢ niewidoczny
i robienie przeciw niemu jakichkolwiek unikéw
staje sie bezuzyteczne. Jedyna ochrone przed jego
ciosami moze stanowi¢ zwykla zbroja.

W zaleznosci od tego, jak czysta jest dusza
wladajacego Ostrzem Wiatru, moze ono przyj-
mowact wiele roznych ksztaltéw. Jesli wladajacy
nim ma Honor rowny dwa lub wigkszy, wyglada
jak duze tanto, Honor trzy lub wigcej sprawia, ze
przyjmuje ksztalt wakizashi, a cztery - katany.
Jednak tylko osoba o Honorze réwnym piec
nadaje Ostrzu Wiatru jego najniezwyklejszy

sandalowego, widnieje oso-
bisty mon Pani Doji, a migdzy jego czeSciami
tkwi pojedynczy wlos, zapewne Pani Doji lub
Shinjo, ktory kiedy$ musial sie tam przypad-
kiem zaplata¢. Wedlug legendy, Pani Doji poda-
rowata ten wachlarz siostrze, gdy ta wyruszyta
do Krainy Plongcych Piaskéw. Kiedy wystannicy
Jednorozca po raz pierwszy zjawili sie po
o$miuset latach podrézy na dworze Cesarskim,
zwrdcono go Doji Ryobu. Sam wachlarz prze-
chowuje si¢ w misternie zdobionej, jadeitowej
szkatulce, przewiazanej fioletows wstazka, na
ktorej widnieje mon Jednorozca.
Dworzanin, ktéry znajduje si¢ w posiadaniu
tego wachlarza zyskuje dodatkowa Range w swo-

Ten sam gracz decyduj
sig stworzy¢ przedmiot

go Miecza Klanu Skorpi
na. Wykonawszy test
Astrologii dowiaduje

ze musi rozpoczaCirytuat
o $wicie dwuna 80 dma

wiecej, miecze muszé
sta zanurzone w jadzie
zebranym od setki.ska
pionéw, a do sporzad:
fetyszu potrzebne beda
szcze trzy rubiny wielko
$ci kurzego jaja i wlos

Kiedy juz bohater tzygo
tuje to wszystko, musi
przekonac Bayushi Kach
ko, Doji Yasaiego, Shib

miot 6w mozna by16
ukonczyé. Kiedy juz g
si¢ zebrali, a mUa{ do

ba bedzie zaczaé
wa), shugenja m




~ Biary Snop ZBozA
eczy 2k10 ran u jed-
soby, ktora nie musi
\ ego uzytkownikiem,
- musi 20 jednak dotykaé,
_gdy przywoluje

ducha fetyszu.

ARNY WACHLARZ
Jesli uzyc tego wachla-

g doze leku i szacun-
v tych, ktorzy przygla-
sie. jego uzytkowniko-
eki czemu moze do-
ac 2k10 punktéw do
swej Chwaly na czas jed-
ej godziny. Ludzie, shu-
chajacy przemowy lub
zkazu wydanego przez
uzytkownika Czarnego
Wachlarza, odczuwaja pe-
‘wien trwozny szacunek.
skuje on jedno dodatko-
odbicie przy wszyst-
kich testach Perswazji,
zczerosu lub Rozkazu
opisy umiejetnosci Per-
swﬁ i i Rozkazu ukaza
w innych dodatkach -

przyp. red.)
INRO OBFITOSCI

Dodaje 222 do rzutu
_ wykonywanego podczas

u, majacego sprawdzié,
osta¢ odparta zabdj-
-wplywy Krain Fu Len-
ga i uniknela skazenia,

KADZIDEO SKUPIENIA
ggu-pietnastu mi-
medytacji, jego uzyt-
wiik (pod warunkiem,
jest to shugenja) odzy-
kuje 2 stracone Punkty
Pustki.

s oy o o

jej szkole, a przy wszystkich kontaktach dwor-
skich (czyli testach perswazji, szczerosci, etykiety
itd) z przedstawicielami Jednorozcow zyskuje
dwie dodatkowe kostki.

POWSZECHNIE UZYWANE FETYSZE

Wszystkie fetysze to przedmioty jednorazo-
wego uzytku, ktére ulegaja zniszczeniu po
pierwszym wykorzystaniu ich mocy. Jesli w opi-
sie nie zaznaczono inaczej, ich uzytkownik jest
réwniez osoba, ktdra obdarzana jest ptynacymi
z nich korzy$ciami. Wigkszo$¢ fetyszéw to dro-
biazgi, ktore mozna z latwoscig trzymac w rece
lub schowa¢ do sakiewki. Zazwyczaj nie traca
one swych wlasciwosci, dopdki nie zostang uzy-
te i nie psuja si¢ z czasem, nawet jesli wykona-
no je z tatwo psujacych sie materiatlow (warzyw
itp.). Opisane tu fetysze nie sa rzecz jasna jedy-
nymi, jakie istnieja - mozesz by¢ pewien, ze shu-
genja z rodu Asahina wciaz tworza nowe i nie-
zwykle przedmioty. Ostatnie stowo w tej sprawie
ma jak zwykle Mistrz Gry. Aby stworzyc¢ jakikol-
wiek z opisanych ponizej fetyszow, shugenja
musi przebywa¢ w $wietym miejscu (Swiatyni
lub bibliotece) i zebra¢ niezbedne materialy,
wszystkie najlepszej jakoSci. Nastepnie, by ukon-
czy¢ przedmiot, poswigca trzy dni na rytualne,
niczym nie zaklocone medytacje. Stworzenie fe-
tyszu wymaga prostego testu umiejetnosci Tsan-
gusuri + Ognia, podczas ktérego zatrzymuje sig
tyle kostek, ile wynosi poziom umiejetnosci. Po-
ziom Trudnosci jest rowny 15.

Bardziej skomplikowane lub potezniejsze
przedmioty wymagaja wykonania trudniejszego
testu oraz wigkszej iloSci czasu na przygotowanie.
Trwale przedmioty o ,,prawdziwej mocy” niemal
zawsze wymagaja obecno$ci wiecej niz jednego
shugenja i trzeba je tworzy¢ w dniu, w ktérym
uklad gwiazd jest najbardziej sprzyjajacy (aby go
ustali¢, nalezy wykonac test Inteligencji + Astro-
logii o trudnosci 15). Wymagaja one tez wigksze-
go nakladu §rodkéw i umiejetnosci, jednak nawet
jesli dotozono wszelkich staran, przebudzony
duch przedmiotu moze nie by¢ dokladnie taki,
jak go sobie shugenja wyobrazal. Duchy nemura-
nai sa zywe - maja wlasna osobowos¢, upodoba-
nia i zwyczaje, tak jak my, nawet jesli sa zbyt pry-
mitywne, by potrafic si¢ porozumiewac.

Zazwyczaj shugenja ze szkoly Asahina moze
zaczacé tworzyc fetysze, gdy osiggnie druga Range,
a trwale przedmioty magiczne - po zglebieniu
tajnikow rangi czwartej. Zauwazyle$ zapewne, ze
zaden z wymienionych tu fetyszow nie ma na
celu czynienia nikomu krzywdy. Nie ma wsrdd
nich broni, materialdow wybuchowych, trucizn ani
innych niebezpiecznych narzedzi. Wszystkie zna-
ne fetysze odzwierciedlaja pokojowa nature rodzi-

ny Asahina: nie stuza do walki i nie da sig ich
uzy¢ do bezposredniego zranienia innej osoby. Je-
§li nawet Mistrzowie szkoly wiedza, jak tworzy¢
magiczne narzedzia wojenne, nie dzielg si¢ z ni-
kim ta wiedza - wcigz pamietaja gorzka lekcje
Asahina Yajindena i jego zdradzieckie przejicie
na strong przekletego luchibana i nie chca, by
historia si¢ kiedykolwiek powtérzyla. Tworzenie
przedmiotow shuzacych wojnie wykrzywia dusze
ich tworcy, zmieniajac w koncu shugenja w zle-
go ducha, stuge Krain Cienia i ich Mrocznego Pa-
na. Jesli wciaz zachowala sie wiedza o tworzeniu
takich fetyszow, jest ukryta... gdzie§ w murach
Swigtyni Asahina.

| Dodatek TV i
Zamazkl
VAV

e |

Otatynie Asalina

Jeden z bohater6w zostaje zaproszony przez
rodzing Asahina do wzigcia udzialu w finalnym
rytuale, wienczacym stworzenie poteznego arte-
faktu. Miesiac, dzien i godzina urodzenia naszej
postaci niezwykle sprzyjaja jego kreacji, popro-
szono ja wiec najunizeniej, by przybyla do §wiaty-
ni jako oficjalny Obronica Rytuatu (jest to tytul ho-
norowy). W czasie trwania obrzedu zapada nagle
ciemnos$¢, dziwny wiatr gasi wszystkie pochodnie,
$wiece wypalaja sie z sykiem, a komnata pograza
sie w chaosie! Kiedy juz ogien zostaje rozpalony
z powrotem, okazuje sie, ze prowadzacy rytual
shugenja zapadt w kome, a niedokonczony przed-
miot znikngl bez $ladu! Czy to kuei zamieszkuja-
cy przedmiot wydostat si¢ na wolno$¢? Czy tez je-
den z obecnych shugenja lub obecnych przy rytu-
ale gosci jest szpiegiem?

Trzej goscie, biorgcy udziat w ceremonii (nie li-
czac bohateréw graczy), pochodza z najrézniej-
szych klanéw. Jedna z nich to Panna Wojny z ro-
du Otaku, drugi jest dyplomata z Klanu Skorpio-
na, a trzeci wytatuowanym ise zumi z Klanu Smo-
ka. Rzecz jasna, wszyscy troje twierdza, ze nic im



nie wiadomo o przyczynie tych wydarzef. By¢
moze wina lezy po stronie jednego z samych shu-
genja, lub agentom nieznanych sit udalo sig prze-
nikna¢ na ceremonie Asahina? Czym byl 6w ma-
giczny przedmiot i kto mégtby chcie¢ go zabrac?
Czy tez byt to akt osobistej zemsty na shugenja,
ktory prowadzit rytual?

Odzyskanie przedmiotu i przywrocenie poko-
ju w Swiatyni to karma naszego bohatera. Jako
Obronica Rytualu jest on zwigzany z artefaktem,
dopdki ceremonia sig nie dopelni lub tez nie ule-
gnie on zniszczeniu. Nalezy mu sig przy tym sto-
wo ostrzezenia: dworce Swiatyni Asahina nie za-
wsze sg tym, czym sie wydaja. Duchy przeszlych
Mistrzéw Szkoly wciaz czuwaja nad ich mie-
szkancami, a w samych murach jest wiele ukry-
tych przejsc i tajnych drzwi. Same $wigtynie sg
miejscem $wietym - zabicie kogokolwiek na ich
terenie to czyn wyjatkowo niegodny, skutkujacy
zazwyczaj popelnieniem seppuku. Bohaterowie
muszg znalez¢, nie wymagajacy uzycia sily, spo-
s6b, by odnalez¢ winnego, a nikomu nie wolno
opusci¢ Swiatyni, dopoki sprawa sig nie wyjasni.

Nado j Chivokn

Wiele stuleci temu w Klanie Zurawia zyla
piekna samurai-ko o imieniu Daidoji Chiroku,
stynna w swoich czasach ze swego talentu w ob-
chodzeniu sig¢ z mieczem. Byla jedyna corka da-
imyo rodu Daidoji i rodzice bardzo ja kochali.
Pewnego dnia, gdy kontemplowata wschdd ston-
ca nad brzegiem morza, ukazala sie jej
wizja tak pelna glebi, ze ukltula ja w sa-
mo serce, sprawiajac, ze zaplakala na sa-
ma mys$l o jej pieknie. Porzucajac rodzi-
cow, nazwisko, klan i szlachetne urodze-
nie, Chiroku opuscita ziemie Zurawia, by
odnalez¢ artyste zdolnego powolac jej
sen do zycia.

Nikt nie ujrzal jej przez nastepne lata.
Rodzice oplakali jej strate, a jej imie zapisa-
no na zwojach wsrod imion Daidoji, ktérzy
odeszli w pustke. Przez ponad piecdziesiat
lat samurai-ko nie dawata znaku zycia.

Wtedy nagle przybyla na dwor swojej
rodziny, jak gdyby nigdy go nie opuszcza-
la. Opowiedziala o swojej podrozy w géry
Togashi i o tym, jak ujrzata tam wielki pa-
fac, lecz nie pamigtata, ile czasu minelo ani
co robila przez lata, ktére uplynely od jej
zniknigcia. Przez cale dnie siedziala nad
grobem swego ojca, oplakujac jego $mierc.
Wasale rodu Daidoji i innych moznych ro-
dzin Zurawia nie wiedzieli, jak ja pocie-
szy¢, ani jak wyjasnic¢ niezwykle okoliczno-

4ci jej powrotu. Wydawala si¢ nie mie¢ wieku, jak
gdyby czas nic dla niej nie znaczyl. Jej twarz byla
réwnie miloda i piekna jak w dniu, w ktérym opu-
$cita rodzinny zamek i nawet Asahina nie potrafili
wyjasni¢, w jaki sposdb byto to mozliwe.

Chiroku byta niepocieszona i zaczeta podrézo-
wac po ziemiach Daidoji, by ukoi¢ swéj bol. Gdy
powrdcita po raz drugi, wcigz nie postarzala sie
ani o dzien ponad swoje osiemnascie lat. Z zapi-
skow Daidoji Jubeiego, daimyo rodziny Daidoji
w tamtym czasie wynika, ze odwiedzila go w je-
go prywatnych komnatach i ze nigdy nie spotkat
kogo$ réwnie pogodzonego ze $wiatem. Opowia-
data mu o snach, o podrézach przez ziemie Zura-
wia i o dziwnej starej pustelnicy, z ktéra rozma-
wiata na bagnach dalekiego potudnia. Rozma-
wiali przez wiele godzin, a kiedy skonczyli, Chi-
roku wyszla na taras komnaty daimyo i odwrdci-
fa si¢ twarza w strone wiatru. Kiedy znow spoj-
rzal w te strone, juz jej tam nie bylo, a w niebio-
sa wzbijal sig srebrny Ki-Rin.

Niekt6rzy sposrod Zurawi twierdza, ze widzie-
li na whasne oczy dziwnego, bladego ducha, przyj-
mujacego ksztalty pieknej, mlodej samurai-ko,
czesto opowiadajac, ze wyratowal ich z niebezpie-
czenstwa. Jej urocza twarz jest petna spokoju
i promienieje bialym swiattem. Czlonkowie in-
nych klanéw czesto drwia z niestworzonych opo-
wiesci o Srebrnym Ki-Rinie, lecz Daidoji utrzymu-
ja, ze mowig one prawde. Jesli za$ chodzi o Smo-
ki w ich wyniostych gorskich twierdzach, nigdy
nie powiedzieli ani stowa na temat tej historii ani
swoim udziale w jej powstaniu.

NAJCZESCIES
SPOTYKANE
FETYSZE (CD.

Otwiera dowolne.
drzwi, czy to zamkniet
na klucz, czy tez zapie
towane z pomocg mag
Chociaz blokuje dziata
zwyklych pulapek, ur
mia wszystkie o natu
magiczne;.

OrzecH WIDZENIA
Ten magiczny orzech
wprowadza bohatera, ktory
go zjad, w stan odretw
nia, podczas ktérego ma
on wizje dotyczace tem
na jaki medytowal:bez
$rednio przed zjed:
Orzecha. Stan ten trwa go-
dzing. Czasami opisywany
fetysz mozna uzy¢ jako
wrdibe, by zdecydowaé
o podijeciu jakiego$ dziale
nia, lub tez jako rodzaj z
wodnego urzadzenia sz,
gowskiego.

PIORO ZURAWIA

Obniza wage swojego
wlasciciela do 1/10 nor
malnej, na czas do jednej
godziny. Znajdujac sie
w takim stanie, wlascic
Piéra odnosi 3 razy wi
obrazen od wszelkich
zycznych atakow.

SKORUPA ZOEWIA
Chroni przed wszystk
mi atakami z dystansu
przez okres dziesieciu'
rund walki.

ZESTAW DO MAKIJAZU

Pozwala rzuci¢ dod
kowa kostka przy-dow
nym tescie przebran
udawania kogo$ inneg
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Rodzina:

Powieirze

Zr¢czuofé: Refleks: Paa‘tawawa
Iuteligencja: . Iutaicja:

2Zbroja

podstawowa

PT lrafiewia cig¢
[Refleks x5 + Zbroja)
Ziemia S/,
Wytrzymatoic: AN - Sita: . e . .
Sita Woli: ' # Spostrzegawczoii: U m.e’gt.‘a“‘:

Pustka

Liczba wydanych Punktéw Pustki:

Techuiki:

Ranqa:

Chwata:
(A

Honor:

O O
Punkly Doswiadczenia:

Obalony

Nieprzytomuy

Martwy
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Iuteligencja: ’ lutaicja:

2broja

podstawowa

PT lrafienia cig
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Wytrzymatosc: > . o -
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Pustka

Liczba wydauych Punktow Pastki:

Czary:

_Sz\kol'a: ; i Ranqa:

Waoy Chwalta:
¢ Zalety:  Hogogoooooon
Honos:

I

Punkly Doswiadczenia:

Obalony

Nieprzytomuy Y

Martwy
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Sprzymierzetcy Historia i czyny
i umieprzyjaciele chwalebue
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Otoczony
przepychem i splend
Klan Zurawia stworzyl §wiat e
piekna i doskonalosci. Od dziesigc
jego czlonkowie podazajg Sciezka ho
nosci wobec Szmaragdowego Tronu. D
znac tajemnice najszlachetniejszego z Kl
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