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Opis:

W Krainach Cienia honor jest tylko przeszkoda na drodze powinnosci. Na Murze
Kaiu, oddzielajacym Cesarstwo od wzbierajacych fal ciemnosci, wojownicy Klanu
Kraba z ochota oddaja zycie, by powstrzymaé zto zrodzone na ziemiach

Przekletego Boga.

Ostatnio jednak mrok wzrasta w potege, zdolna zmiazdzyé obroncow Zamku Kuni,
ktdorych sity z nieznanych powodéw stabna, Potudniowy bastion Kraba moze nie
przetrwaé kolejnego ataku, a gdy Mur padnie, Szmaragdowe Cesarstwo legnie w
gruzach. Przez jego zielone wzgdrza przetoczq sie armie nieumartych, a
straszliwe Oni poniosq zemste swego mrocznego stworcy.

Czy starczy Ci sit by stana¢ miedzy swiattem i ciemnoscia?
TN U
Info:
Jesli spodobata ci sie ta ksiazka, po 24h koniecznie kup ja w
najblizszym sklepie z grami RPG badz przez internet. Dajmy zarobié
polskim wydawnictwom, by te mogty dalej wypuszczac kolejne
podreczniki dla naszej przyjemnosci.

Poszukujemy oséb, ktore posiadaja skaner i chea go uzyc, ktore maja tylko
ksiazki i udostepnia je nam, ktére beda skanowaty swe podreczniki, sa chetne do
pomocy przy obrdobce oraz OCR'owaniu, a takze wspomogag Nas dotacja. Jesli
jestes jednaq z takich oséb, napisz do Nas : newrpgorder@gmail.com.
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~Naczelnym obowigzkiem, jaki mamy wobec Cesarstwa,
jest umrzec w jego obronie. Wszystko inne jest niewazne.’
- Hiruma Makasu
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Mieszka w samym sercu Kraju Boga.

Ci, ktérzy tez stamtad pochodza, wiedza dokladnie, gdzie to jest.
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Podczas pracy nad tym scenariuszem zalozono kilka warunkéw. Druzyny zlozone z samurajéw,
ktérzy ich nie spelniaja réwniez moga wen zagraé, lecz MG by¢ moze bedzie musiat wprowadzi¢
pewne niewielkie zmiany, by zachowa¢ odpowiedni stopiefi wyzwania.

Jak we wszystkich sytuacjach, w ktérych pojawiaja si¢ Krainy Cienia, przygoda ta ma bardzo
wysoka $miertelno$¢. BG, ktérym zalezy na sukcesie (czyli przezyciu), powinni posiada¢ odpowiednie
umiejetnosci. Stanowczo doradzamy, by bohaterowie posiadali Wiedz¢ o Krainach Cienia oraz
ponadprzecigtne umiejetnosci walki. Zalety, jak Wyczucie kierunku, Syn tej ziemi i Szybki,
moga sie réwniez przydaé. Shugenja posiadajacy czary Jadeitowa Putapka, Jadeitowy Atak i Sciezka
ku Wewnetrznej Harmonii stanowi¢ beda niezwykle przydatne uzupelnienie. Poza tym gracze
powinni pamigtac, ze w Krainach Cienia zyje cale mndstwo nieprzyjemnych istot, z ktérych
wigkszo$¢ odporna jest na dzialacie zwyklej broni. Cho¢ w trakcie scenariusza pojawia sig
mozliwos¢ zdobycia $rodkéw do walki z Oni i im podobnymi, gracze powinni pieczolowicie
rozwazaé wszelkie dzialania podejmowane podczas tej przygody.

Sugerowana Ranga bohateréw: 1 do 2
Sugerowana liczba bohateréw: 1 do 3 bushi, 1 do 3 shugenja
Sugerowana literatura: Podrecznik podstawowy L5K, Droga Kraba, Book of Shadowlands




EKST W RAMKACH
PISANY KURSYWA

baczysz w ,,Honorze
nierzchu” tekst w ram-
h, oznacza to, ze powi-
iene§ go odczytac graczom.
Informacje te przeznaczone
dla nich, opisuja bowiem
widza, lub zachowanie
wypowiedzi BNGw. Zanim
dnak odczytasz tre§¢ ram-
graczom, powiniene$ sam
si¢ z nim zaznajomic, by
oktadnie wiedzieé, co ma
= sie wydarzy¢.

t pisany kursywa ozna-
cza natomiast informacjg
zazwyczaj w formie dialo-
ktéra mozna uzyskac od
BN-a tylko po przeprowa-
niu z nim rozmowy na
nkretny temat. Ten tekst
winiene§ odczytac gra-
om jesli zadadza odpo-
nie pytanie lub porusza
rozmowie dany problem.

Czym sesT "HoONOR O ZMIERZCHU?”

“Honor o zmierzchu” to seria scenariuszy z cyklu poswigconego Krainom Cienia. Zaprojektowa-
no je tak, by daly graczom posmak codziennego zycia Klanu Kraba i jego odwiecznych zmagan
z mrocznymi sitami Krain Cienia. Calo$¢ sklada si¢ na epicka kampanig, pelna wyzwan, brutal-
nych, nie dajacych niemal zadnych szans na wygrana star¢ z przewazajacymi sitami oraz heroizmu
plynacego z wypeknienia obowigzku wobec Cesarstwa, nawet za cene zycia.

Nie znaczy to oczywiscie, ze “Honor o zmierzchu” ma za zadanie wykonczy¢ bohateréw -
cheemy raczej zachecic ich, by podjgli ryzyko w imie wyzszego celu, bronili zycia w krélestwie
$mierci i zepsucia oraz zrozumieli lekcje po§wigcenia. Mamy nadzieje, ze twoi samuraje przezyja te
niebezpieczna opowies¢, jesli jednak nie ujda z zyciem, dolacza do tysigcy wojownikéw Klanu
Kraba, ktérzy bronili Cesarstwa i polegli na przedpolach Shiro Kuni.

Kazdy zestaw przygdd do “Legendy Pigciu Kregéw” stanowi z zatozenia cze$¢ wigkszej historii.
“Honor o zmierzchu” mozna wykorzysta¢ jako samodzielny scenariusz, lub wplesé wystgpujacych
w nim bohateréw niezaleznych i wydarzenia w duzo wieksza opowies¢. W naszej wielkiej kampa-
nii, wydarzenia opisane w “Honorze o zmierzchu” maja miejsce tuz po tych, ktére nastapity w “Ko-
deksie Bushido”.

Przygoda ma da¢ Mistrzowi Gry sposobno$é wykorzystania calego, Smiertelnie niebezpiecznego
potencjatu Krain Cienia bez koniecznosci burzenia przy tym Muru Kaiu. W krélestwie Mrocznego
Boga mieszkaja najbardziej niebezpieczne istoty Rokuganu, od hord goblinéw, ktére setkami rzu-
cajg si¢ na wrogéw, poczawszy, na krwiozerczych oni, wladajacych czastka mocy Upadiego Kami,
skonczywszy. Jesli bohaterowie wyjda ze zmagan calo, beda mogli do korica swoich dni opowiadaé
historie o straszliwych potworach, od ktérych roilo si¢ na Murze i o tym, jak dzielnie stawiali im
odpdr, a Kraby beda im winne wdzigcznosé.

Jesli zawioda, rozpoczna taficuch wydarzen, ktére na zawsze zmienig oblicze Szmaragdowego
Cesarstwa.

Mys$L przEwoODNIA "HONORU O ZMIERZCHU™

Temat “Honoru o zmierzchu” jest bardzo prosty i taczy si¢ z pojeciem “obowigzku wobec
Cesarstwa”. O czynach bohateréw zadecyduje poczucie lojalnosci i odwaga. Czas, ktory spedza na
Murze Kraba powinien nauczy¢ ich szacunku dla tego dzielnego Klanu i sluzby, jaka pelni, oraz daé
im sposobno$¢, by dowiedli wlasnego oddania sprawie Cesarstwa. Nikt, kto raz opieral si¢ naciera-
jacej hordzie potworéw, nie potrafi ponownie spojrze¢ na zielone wzgdrza Rokuganu, nie myslac
o ofiarach, jakie poniesiono, by Cesarstwo moglo cieszy¢ si¢ pokojem i dobrobytem.

W “Honorze o zmierzchu” bohaterowie odkryja straszng prawde o jednym z generatéw, dowo-
dzacych obrong Muru. Zaglebiwszy si¢ w sprawe, stwierdza, ze jego umyst ugiat si¢ pod cigzarem
koszmarnych wydarzen, ktérych byt Swiadkiem i $mierci, ktérych czuje si¢ winien. Stopniowo
zalamanie doprowadzito go do przekonania, ze Krain Cienia nie da si¢ pokona¢, planuje wigc
ostateczng, chwalebng bitwe przeciw sitom Mrocznego Boga, majac nadzieje polec w niej z hono-
rem.

Kiedy nadciagna hordy ciemnosci, bohaterowie musza by¢ gotowi odda¢ zycie za Cesarstwo
i walczyé do ostatniego, patrzac, jak $Smier¢ zabiera po kolei ich towarzyszy. Nie ma tu wiele miejsca
na wybory moralne i subtelne decyzje dotyczace honoru czy dwornosci - nadchodzi czas walki,
stuzby i chwaly.

W ich rekach lezy los Cesarstwa.
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Shiro Kuni, Zamek Narodu, stanowi piaste
calej linii obrony Kraba. Chociaz sama twierdza
nie robi na odwiedzajacych ja samurajach szcze-
g6lnego wrazenia, w jej murach rozgrywaja sig
nieodmiennie donioste wydarzenia. To tutaj ge-
neralowie Kraba planuja ataki przeciwko Kra-
inom Cienia, to stad wysylaja zwiadowcow i tu
przygotowuja niemal nieustanne wyprawy za
Mur Ciesli. Cho¢ stacjonuje tu na state tylko
kilka oddzialéw bushi Kraba, jesli zajdzie taka
potrzeba, zamek moze pomiescié calg armig.

Shiro Kuni jest najdalej na potudnie wysu-
nietym bastionem Kaiu Kabe, Muru Ciesli. Mury
zamku poczernialy od nieustannych atakow
bestii z Krain Cienia, ktorym wydawalo sig, ze
forteca jest najstabszym ogniwem linii obrony
Rokuganu. Niewiele stug Mrocznego Boga prze-
trwalo lekkomyslne szturmy i umknelo, by
ostrzec swoich pobratymcow przed niewzruszo-
nymi murami i nieustgpliwoscig obroncow twier-
dzy. Na poltudnie od zamku wije si¢ Doro no
Oriru Warui, Droga Zstepujacego Zta, wiodgca
do Patacu Hida, na péinoc za$, w strong Przele-
czy Ciesli - Demo Koshin no Itami, Marsz Bélu.

Zachodnia §ciana twierdzy wznosi si¢ nad
Rzeka Ostatniego Posterunku. Mury fortecy ze
wszystkich stron barwi gleboki szkarlat, tam,
gdzie krew obroficow zmieszala sig¢ z posoka
niezliczonych potworéw z Krain Cienia. Nie-
ktére fragmenty twierdzy wydaja sie rozsypy-
wac, nie daj si¢ jednak zwie$¢ - sa réwnie solid-
ne, co w kazdej z poteznych fortec Cesarstwa. O
kazdej godzinie dnia i nocy na blankach do-
strzec mozna ponure sylwetki samurajéw Kra-
ba, wypatrujacych pierwszych znak 6w napasci.
To wiasnie stad przez ostatnie dziesigé lat Hiru-
ma Makasu stat wojska w glab Krain Cienia.

Makasu jest cztowiekiem nieugietym, nawet
wedle norm Kraba. Osobiécie nadzoruje dziala-
nia wszystkich samurajéw zamieszkujacych
Shiro Kuni, kresli trase kazdego zwiadowcy,
planuje obrone kazdej karawany, ktéra opusz-
cza bezpieczne mury zamku i wyznacza plan
dziatania kazdemu patrolowi zolnierzy. Pomi-
mo ostrzezen doradeéw zdarza mu sig czasami
stangC na czele wycieczki, ruszajacej w dzie-
dzing Fu Lenga. Posiada dar taktycznego mysle-
nia oraz umiejetno$¢ szybkiego i precyzyjnego
dojscia do sedna kazdego problemu. Wymaga
od swych ludzi, by dawali z siebie wszystko, oni
za$ kochaja go jak ojca. Jest dla nich znacznie
wigcej, niz tylko daimyo i nie ma takiej rzeczy,
ktérej nie zrobiliby dla niego podkomendni,
chocby nawet rozkazal, by rzucili si¢ nago w Plu-
gawa Otchtan Fu Lenga.

Makasu jest prawdziwym geniuszem - nie-
stety, jest rowniez bliski utraty wladz umysto-
wych, duszy i poczucia honoru. Tysiace szcze-
gotow, o ktorych musi wceigz pamietac i codzien-
ne napigcie zwigzane z odpowiedzialnoscia za
tak wielu ludzi odciskaja powoli $lad na jego
umysle. Zbyt wiele razy widziat juz, jak honoro-
wi wojownicy padaja, by powsta¢ ponownie, tym
razem przeciwko swym braciom. Podejmowa-
nie decyzji przychodzi mu z coraz wigkszym
trudem, ostabta tez jego pamigé. Mylg mu sig
drobne szczegdly i zapomina imion swych pod-
wladnych, co jeszcze kilka miesigcy temu byto-
by nie do pomyslenia. Co gorsza, wpada w coraz
wiekszy gniew, gdy kto§ wytyka mu pomylki,
nikt wigc nie $mie poprawi¢ go ani udzieli¢ mu
rady z obawy przed natychmiastowa, niepro-
porcjonalng do winy kara. Wszystko to sprawia,
ze Makasu coraz bardziej oddala si¢ od ludzi
i Swiata, w ktérym zyje, zapadajac w otchtan
szalenstwa. Wydaje sig, ze nijak nie mozna mu
juz pomoc, jesli jednak zupelnie postrada zmy-
sly, zamek i ziemie, ktérych broni, mogg pas¢.

Otveszezene

Przygoda rozpoczyna sig, kiedy bohaterowie
wyruszajg w podr6z do Shiro Kuni na prosbe
Togashi Yokuniego, daimyo Klanu Smoka. Jak
dowiecie si¢ juz wkrétce z Drogi Smoka, Yoku-
ni z pewnych wzgledéw wie bardzo duzo o wy-
darzeniach zachodzacych w rozmaitych regio-
nach Rokuganu, cho¢ nie wiadomo, do czego
wykorzystuje te wiedze. W tym przypadku zde-
cydowal sig zadziataé, chociaz jedynie posred-
nio. Otwarte wystapienie przeciwko Klanowi
Kraba bytoby dla walecznych obroficéw Cesar-
stwa powaznym despektem, nie ma wigc za-



ZAS PRZEMIAN

ym momencie niektorzy
‘MG by¢ moze zadaja pyta-
«nie: ,»Ale co mam poczac,
esli w mojej kampanii Hida
Kisada nie jest daimyo Kla-
nu'Kraba?”. To latwe. Zastap
@5 go aktualnym w twojej
ersji Rokuganu daimyo,
szaleznie od tego, czy gra
oczy sig o cale lata przed
‘narodzeniem Wielkiego

¢ zasad¢ mozna zastosowac
do wszystkich gléwnych BN-
‘6w ,Honoru o zmierzchu”.
$li jacy$ bohaterowie nie
ujg do twojej wizji Cesar-
stwa, po prostu zmiefi ich
miona i prowadz dalej

i przygode.

miaru oskarzac szanowanego przywodcy z rodu
Hiruma o to, Ze traci rozum. Nie bylby tez w sta-
nie podwazy¢ jego autorytetu wéréd zolnierzy,
ani podda¢ w watpliwosc¢ jego prawa do dowo-
dzenia obrong Shiro Kuni. Yokuni zdaje sobie
jednak sprawe, iz jesli nie zrobi czego$ szybko,
zamek i otaczajace go ziemie skazane beda na
zaglade. Jesli forteca sig podda, bardzo mozli-
we, ze wkrétce potem ofiara najazdu padna for-
tece Hida i Kaiu. Prosi wigc bohateréw jedynie
o to, by udali si¢ do zamku i mieli oczy otwarte.

Nasi samuraje wyruszaja do Kyuden Hida,
odwiecznej siedziby rodu Hida, gdzie stanaé
maja przed glowa Klanu i prosi¢ o pozwolenie
na podr6z do Shiro Kuni. Hida Kisada jest jed-
nak nieobecny, a bohaterowie musza spedzi¢
wieczor z jego najstarszym synem, Yakamo. Pod-
czas uczty, ktora si¢ wtedy odbywa, syn daimyo
postanawia poddac ich prébie, by przekonaé
sie, czy sa godni podrézy na Mur.

Jesli BG przejda test pomysinie, moga konty-
nuowa¢ swa misje. Jesli zawioda, wciaz maja
szanse wyruszy¢ w droge, musza jednak do-
wies¢ swemu przewodnikowi, ze warto ich po-
prowadzié. Bohaterowie przebywaja wtedy pod-
16z w towarzystwie kuzyna Yakamo, Hida Shi-
roi. Cho¢ z poczatku nie jest on zachwycony
swym zadaniem, zabiera samurajéw do zamku,
gdzie stajg przed bedacym chwilowo przy zdro-
wych zmystach Hiruma Makasu. Shiroi posta-
nawia zostac razem z BG kiedy dowiaduje sie,
ze general ma zamiar urzadzic nastgpnego dnia
wypad w Krainy Cienia.

Makasu osobiscie dowodzi patrolem, co ostat-
nio zdarzalo mu si¢ coraz rzadziej, i po dwdch
dniach zwiadu prowadzi swych ludzi w oczy-
wistg putapke. Na skutek bledu dowddcy, wigk-
sz05¢ zotnierzy zostaje ranna lub zabita, a patrol
musi wycofac si¢ do zamku Kuni. Pomimo nie-
ustajgcych atakow istot z Krain Cienia, nasi bo-
haterowie i Shiroi powinni doprowadzi¢ rozbi-
ty patrol pod mury fortecy, kiedy te jednak znaj-
dg sie w zasiggu wzroku, pojawi si¢ ori. Zanim
bohaterom uda sig¢ schroni¢ za Murem i ocali¢
rannych towarzyszy, beda musieli stawi¢ mu
opdr.

Po powrocie do zamku Makasu przypisuje
sobie zastuge ocalenia oddziatu, przemilczajac
bohaterstwo Shiroi i bohateréw. Zaniepokojony
tak niewlasciwym zachowaniem jednego z naj-
bardziej zaufanych daimyo swego stryja, Shiroi
postanawia pozosta¢ w zamku na duzej.

Podczas kolejnych kilku dni Makasu staje
sig coraz bardziej gwaltowny. Podejmuje coraz
mniej stuszne decyzje, a jego rozkazy staj sie
coraz bardziej absurdalne. Kilka patroli nie po-
wraca ze zwiadu, a ci, ktorym udaje si¢ unies¢

glowy, otrzymuja rozkaz popetnienia seppuku,
kiedy okazuje sig, ze ich raporty nie potwier-
dzaja domystow Makasu. Bohaterowie coraz
wyrazniej zdajg sobie sprawe, ze wielu samura-
jow zginie bez powodu, jesli nie uda si¢ odsu-
ng¢ generala od wladzy.

W zamku az kipi od podejrzen, bohaterowie
musza wiec dowies¢ swej lojalnosci, ruszajac
na zwiad w Krainy Cienia, gdzie odkrywaja ol-
brzymia armig, gotowa do ataku na Mur. Tlum
plugawych istot, zachgconych chaotycznym za-
chowaniem patroli i ewidentnym brakiem czuj-
nosci obronicéw Kraba szykuje si¢ do bitwy.
Salwujac si¢ ucieczka, bohaterowie docieraja
do zamku zaledwie na dwa dni przed zblizaja-
cym si¢ najazdem.

Makasu rozkazuje swoim samurajom przy-
gotowac sie do bitwy, przydzielajac bohaterom
dowédztwo nad kilkoma oddziatami. Zotnierze
Kraba bronig si¢ ze wszystkich sil, jednak w kon-
cu zostajg zepchnigci z Muru z powrotem do
zamku. Sily Krain Cienia oblegaja twierdze
i przygotowuja si¢ do decydujacego natarcia.
Makasu, ktérego zadza krwi doprowadzila do
obledu, nie zwaza na stowa dowédcéw Kuni
i przygotowuje swoje wojska do kontrataku. Je-
dynie interwencja daimyo Kraba i jego osobi-
stych oddzialéw jest w stanie udaremnic¢ plany
szalenca.

Wiciekly, ze odsunigto go od wiadzy (mimo,
ze zrobit to jego wlasny daimyo) Makasu planu-
je bunt, by zmusi¢ Kisade i pozostatych Krabow
do stawienia czola Krainom Cienia “bez krycia
sie za murami”. Dlatego wiasnie prébuje w ogniu
bitwy otworzyé gléwna brame, by zgina¢ jak
bohater pod nawatem pomiotu Fu Lenga. Jego
szalenstwo moze doprowadzi¢ do zguby twier-
dze, daimyo, a by¢ moze cale ziemie Klanu.
Jedynie bohaterowie graczy moga stangé mu na
drodze.



Wydarzenie otwierajace “Honor o zmierz-
chu” moze mie¢ miejsce na ziemiach dowolne-
go Klanu, w kazdym miejscu Rokuganu. BG
powinni znajdowac si¢ w podrézy, wolni od pil-
nych zadan i obowiazkéw przez najblizsze kil-
ka tygodni.

Jestescie zmeczeni podrdza, a po twarzy
smaga was zimny wiatr. Od kilku godzin przy-
gladaliscie si¢ nadciagajacej burzy, zastanawia-
jac sie, czy uda wam sig znaleZ¢ suche miejsce
na nocleg zanim lunie deszcz. Gdy juz mieli-
Scie zaczac rozgladac za jakimi$ drzewami, by
przeczeka¢ uleweg, dostrzegliScie smuge dymu,
najwyrazniej dobywajaca si¢ z komina. Przy-
spieszajac kroku docieracie na prosty dziedzi-
niec przed nieduzym budynkiem dokladnie w
chwili, kiedy z nieba spadaja pierwsze krople
deszczu.

Wspdlna sala jest niewielka, lecz niezwykle
schludna. Z kuchni i z malego paleniska na
$rodku sgczy sie $wiatlo i cieplo. Wlasciciel go-

spody wybiega wam na powitanie, prowadzi do
jednego z trzech stoléw, po czym oddala sie,
obiecujac szybko wrdci¢ z kolacja. Maly chto-
piec doktada drew do ognia, wyganiajac z male-
go pomieszczenia ostatnie $lady zimna. Kiedy
zasiadacie w ciszy do stotu, za $ciang zaczyna
lamentowa¢ wiatr. Takiej nocy lepiej nie spg-
dza¢ pod gotym niebem.

Nagle, katem oka dostrzegacie przy jednej
ze $cian nikly $lad ruchu. Gdy zgodnie zwraca-
cie glowy w tamtg strong, z ciemnego kata wyla-
nia sie cztowiek - cho¢ moglibyscie przysiac, ze
nie bylo go tam, kiedy weszliscie.

Poteznie zbudowany samuraj nosi swa ciez-
ka zbroje ze swoboda Kraba, a jego kroki sg
réwnie ciche, jak stapanie odzianego w najdeli-
katniejsze kimono Skorpiona. Potezne ramiona
opuscit wprawdzie luzno, lecz dionie wcigz znaj-
duja sig w poblizu rgkojesci daisho, na ktérym
dostrzegacie mon Klanu Smoka. Bogato zdobio-
ny helm i mempo skrywaja jego twarz, nie po-
zwalajac sie wam domysli¢ jego wieku, tozsa-
mosci ani zamiaréw. Spod maski wyzierajg je-
dynie oczy, w ktérych wydaja sie odbijaé plo-
mienie paleniska. Zwraca si¢ do was glosem,
ktérego nie da si¢ zapomniec.

Konbanwa. Kazdy, komu dane jest spedzic
noc takg jak ta pod dachem, cieszy sig zaiste
taskami Siedmiu Fortun. - Méwi glebokim glo-
sem, ktory wydaje sie wypelnia¢ wasze umyslty,
jak gdybyscie stuchali go cata dusza. - Wasza
podroz byla cigzka, ale najmroczniejsza dro-
ga wcigz lezy przed wami.

Pragng, byscie wyswiadczyli mi przystuge.
Pojedzcie do ziem Kraba. W Kyuden Hida
przedstawcie sig daimyo Klanu. Poproscie go,
by pozwolit wam sig udac do Shiro Kuni, Zam-
ku Narodu, pragniecie bowiem poznac Krainy
Cienia i przez krotki czas stuzyc na Murze Kaiu.
Mury Kraba sq grube i potezne, ale nawet naj-
grubsza warstwa kamieni nie potrafi powstrzy-
mac nienawisci. By¢ moze przekonacie sig na
wlasne oczy, jak wiele widac z blank Kaiu
Kabe, jesli tylko wie sig, w ktdrg strong pa-
trzec.

Nie cheg, byscie przyjeli tg prosbe z lekkim
sercem. Wiedzcie, ze czeka was niebezpieczen-
stwo, zdrada i wojna. Zle sig dzieje na zie-
miach moich braci, Krabow, i by¢ moze wy-
stawiacie si¢ na powazne ryzyko.

Jesli jednak wybierzecie te Sciezkg, zyskacie
honor i chwate w oczach Klanu Smoka, ktéry
zapewni wam i inne nagrody, jesli takie be-
dzie wasze pragnienie.

Nieznajomy delikatnym gestem wyklada na
stot metalowq pieczeé. - To pozwoli wam przed-
stawic sig whasciwie zaréwno wsrod cztonkow

nieznajomy z gospody, je
zapewne najpotezniejsza .
istota w calym Rokugani
Daimyo Klanu Smoka po
siadt umiejetnosci zaréwn
samuraja, jak i shugenja -
rzecz w Cesarstwie nies:
chana i nikomu innemu
to nie udato. '

Jest on réwniez, o czym
nie wie, pierwszym Toga
shim, synem Stonca i Ks
ca, bostw Szmaragdowego
Cesarstwa. Cho¢ BG nie.
maja o tym pojecia, moze
dzieki temu byé tam, gdzie
zechce, i robi¢ wszystko, n
co ma ochotg. Jedyna rzecz
ktéra ogranicza jego moc
jest jego natura enigmatycz
nego pustelnika. ‘

Jesli Yokuni pragnie dowi
dzie¢ si¢ czego$ o BG, wie
Jesli konieczna jest zmiana
pierwszej sceny, by uczyni
ja odpowiedniejsza dla bo
teréw, nie krepuj sie i zro
to. Tl

Wigcej informacji o Togas
Yokunim znajdziesz w ,Dr
dze Smoka”, ktéra niediug
ukaze sig po polsku.




’ PieczgC jest starym nemu-
nai klanu Smoka, nalezg-
cym do samego Togashi
okuniego. Kiedy pokazuje
ja innej osobie, wywotu-
* je ona u niej uczucie
miarkowanego szacunku
w stosunku do whasciciela.
Dopéki wlaéciciel nie robi
zego$ wyraznie sprzeczne-
0'Z prawem czy groznego,
wszyscy dookota staraja sie
spehiaé jego rozsagdne
giczne prosby. Tej mocy
ie mozna uzy¢ na danej
‘osobie wigcej niz raz.

W efekcie piecze¢ ulatwia
" wiele rzeczy - straznik
ozwoli jej whascicielowi
ubiegaé sie o audiencjg,
laimyo sig na nig zgodzi.
- Nie jest jednak kluczem
wersalnym. Nie otworzy
dych drzwi i nie pozwo-
wiascicielowi bezkarnie
/ famac prawa.

Po zakonczeniu misji wy-
czonej przez Yokuniego,
piecze¢ zniknie. Zniknie
wniez, jesli whasciciel nie
vedzie uzywat jej by wy-
pelnié prosbe Yokuniego
czyli dostac si¢ do Shiro
uni), lub sprébuje postu-
zy¢ sie nig w niegodnym
celu. Yokuni wycofuje
tedy swoje blogostawien-
two dla calego przedsig-
wzigcia raz na zawsze.

rodu Hida, jak i Mirumoto. - Oczyma duszy
widzicie fagodny usmiech goszczacy na twarzy
zamaskowanego cztowieka, kiedy kontynuuje:

- Niemal zazdroszcze wam waszej wypra-
wy. Ach, gdybym tylko mial czas, by samemu
na nig wyruszyc.. - Skoficzywszy, sktania sie
wam nieznacznie i znika za drzwiami gospody,
rozplywajac sie w ciemnosciach nocy. Zaden
z was nie $mie drgnac do chwili, gdy do sali w
wchodzi gospodarz, niosac tace czarek z paru-
jaca zupa.

- Ciesze sie z waszej obecnosci, szlachetni
podrdzni. - méwi - Jeste$cie jedynymi gosémi,
jakich mialem od trzech dni i zaczatem sig juz
obawiag, ze rozleniwi mnie taki brak zajecia. -
Smiejac sie, opiera rece na wydatnym brzuchu.

- Smacznego. Za chwilg przyniose wigcej. -
Z tymi stowami wraca do kuchni, zostawiajac
was sam na sam z waszg Zupa, wasza pieczecia
i wszystkimi pytaniami, jakie cisng wam si¢ na
usta.

Kazdy Smok z tatwoscia rozpozna w zama-
skowanym nieznajomym daimyo swego Klanu
- podobnie jak kazdy bohater, posiadajacy umie-
jetnos¢ Heraldyki, Dyplomacji lub Gawedziar-
stwa. Pozostali, w szczegolnosci w jakis sposob
zwigzani z Klanem Smoka, moga wykonac test
Spostrzegawczosci na PT 15, by rozpoznac¢ ta-
jemnicza postac.

Co tevaz?

W tej chwili bohaterowie graczy maja kilka
mozliwosci. Fakt, ze daimyo Klanu Smoka zwr6-
cit sie do nich tak bezposrednio, jest co naj-
mniej zdumiewajacy. To, Ze powierzyt im zada-
nie, jest zapewne najwiekszym honorem, jaki
splynat na nich w ciaggu calego zycia.

Niestety, wielkie zadania wymagaja réwnie
wielkich po§wigcen. BG beda zapewne cieka-
wi i zaniepokojeni co do natury propozycji. Niech
gracze zadecyduja sami - by¢ moze od razu
zechca spelni¢ “prosbe” Yokuniego. Jesli nie,
oto kilka mozliwosci zachety.

Namiestnicy: Cho¢ rozkazy sa raczej ta-
jemnicze, nikt nie $mie watpi¢, ze Smok pra-
gnie jedynie dobra Cesarstwa. Podréz podjeta
w tak szczytnym celu wchodzi z pewnoscig w
zakres waszych obowigzkow.

Smok: Samuraje z Klanu Smoka znaja Yoku-
niego, jesli nawet nie z wygladu, to ze styszenia.
Kiedy zniknie wéréd burzy, nie beda juz miec
watpliwosci co do tego, kim jest. Dla nich to
prosta kwestia honoru. Daimyo ich Klanu “za-
proponowal”, zeby co§ zrobili - to powinno wy-
starczy¢.

Krab: Mozliwo$¢ odwiedzenia Muru to za-
wsze dobry pomyst. Pieczec i powdd, by przed-
stawi¢ sig¢ daimyo Klanu brzmia jeszcze lepiej.
Chociaz wiadomo powszechnie, ze Hida Kisada
jest twardym czlowiekiem, docenia utalentowa-
nych i wptywowych samurajéw. Nie bedzie Zle,
jesli dacie si¢ poznaé przed swoim daimyo i je-
go dworem jako osoby, ktére cieszg si¢ zaufa-
niem Klanu Smoka. Poza tym, czyz tajemniczy
samuraj nie sugerowal, Ze co$ jest nie tak na
Zamku Kuni? Lepiej pojecha¢ tam osobicie
i upewnic sig, ze wszystko jest w porzadku niz
pozostawic to obcym.

Skorpion, Zuraw: A wigc Krab ma jaka$
tajemnice. Kt6z lepiej nadaje sie do tego, by
wyciagnac ja na $wiatlo dzienne niz cztonek
waszego Klanu? Ponadto, pobyt na dworze Kra-
ba z pewnoscia przyniesie owoce. Sa tez inne
korzysci, takie jak lepsze poznanie Klanu Kra-
ba i jego cennego Muru... no i by¢ moze odkry-
cie jeszcze mroczniejszych tajemnic.

Feniks, Jednorozec, Lew: Mozliwos$¢ udania
sie na dwor Kraba moze by¢ wprawdzie ko-
rzystna, to jednak jeszcze nic w wobec okazji
przekroczenia granic Krain Cienia. Podréz po-
zwoli wam ujrzeé na wlasne oczy plugawe isto-
ty z drugiej strony Muru Kaiu, a by¢ moze na-
wet wzig¢ udzial w wyprawie wojennej lub




zwiadzie. Poza granicg Wielkiego Muru na uczo-
nego czekajg nowe odkrycia, a na wojownika
okazja do wyprébowania swego ostrza.

Roninowie: Wyglada na to, ze Klan Smoka
bedzie wam winien przystuge. Z pewnoscia co$
sie wigci na dworze Kraba, poza tym to dobra
okazja, by stana¢ przed daimyo. Moze uda si¢
nawet znalez¢ kogos, kto nauczy was kolejnej
techniki.. Z pewnoscia nie zabraknie korzyst-
nych okazji.

Kiedy juz gracze zdecyduja si¢ przyjac pro-
pozycje Smoka, powinni uda¢ sie do Kyuden
Hida. Czas ich nie nagli, jednak MG powinien
nakloni¢ bohateréw, by unikali niepotrzebnych
opéznien. Yokuni wie, ze wszystko potoczy sie
jak trzeba, o ile tylko BG wiasciwie odegraja
swoja rolg.

Gospodarz bedzie tak rozmowny, jak sobie
tego zazycza bohaterowie. Jest uprzejmy, choé
zajety praca. Nie wie nic na temat tajemniczego
Smoka, ktérego podobno widzieli BG, ale stara
si¢ zachowac dyplomatycznie. Kiedy samuraje
wybiorg juz dla siebie pokoje, noc prawdopo-
dobnie minie im spokojnie i wygodnie.

Jesli bohaterowie spedza kilka chwili ogla-
dajac pieczeé, zauwaza, ze przypomina ona in-
sygnia namiestnikow Cesarza. Jest dluga na dwa-
nascie centymetréw, szeroka na piec, gruba na
okoto dwa i wykonano ja w calosci z niezwykle
szlachetnej i twardej stali. Z jednej strony nosi
mon rodziny Togashi, $mialo i zdecydowane
wyciety w metalu. Przez niewielki otwor, wy-

wiercony na jednym z koficow, przewnqzano

melonq wstazke z fredzlem.

W zaleznosci od tego, gdzie znajdowali sie
BG, kiedy znalazt ich Togashi Yokuni, podr6z
do patacu Hida moze zaja¢ im od kilku dni do
wielu tygodni. Jesli okaze si¢ to niezbedne, przy-
pomnij im, ze podieli si¢ wykona¢ dla daimyo
Smoka misje i wobec tego winni mu s3 jak naj-
szybsze i jak najlepsze wykonanie zadania.
Nadzwyczajna piecze¢ powinna poméc im do-
trze¢ bez zwloki do ziem Kraba.

Zmeczeni podr6za i spragnieni chocby tylko
prostej goscinnoéci Kraba, docieracie w koncu
do celu. W miare jak zblizacie si¢ do olbrzymiej
fortecy, przed waszymi oczami wylania si¢ osza-
famiajacy widok na Rzeke Ostatniego Posterun-
ku, ktéra rozlewa sig szeroko u ujscia do Jinshin
Sakana Wan, Zatoki Snigtych Ryb.

Mury, ktore ogladane z daleka byly zaledwie
imponujace, z bliska robig wstrzasajace wraze-
nie. Kyuden Hida jest by¢ moze najpotezniejsza
twierdzg w calym Cesarstwie - przed wami
wznosi si¢ gigantyczna brama, zamykajaca wy-
lot goscinica, ktorym maszeruja oddziaty samu-
rajow, a na murach roi sig wrecz od strazy. Od
strony Gor Zmierzchu dmie zimny wiatr, niosac
ze sobg zatechly oddr Krain Cienia. W oddali, za
murami zamku, dostrzec mozna zarys o$niezo-
nego Muru Kaiu.

Gdy mijacie granitowe mury, potezne, stalo-
we skrzydla bramy rozwieraja sig, a drogg za-
stepuje wam dwudziestu samurajéw. Stojacy na
ich czele, odziany w pelna zbroje kapitan jest
nieogolony i czué go potem, lecz jego daisho
1$ni, pieczotowicie wypolerowane. Spoglada kaz-
demu z was w oczy, po czym instynktownie
zwraca si¢ do powiernika pieczeci, pytajac ni-
skim glosem: “Czego tutaj szukacie?”

Kaptan

Kapitan strazy, Hida Sekau, jest cztowiekiem
mrukliwym i bezpo$rednim. Zna swoje obo-
wiazki i gotow jest zrobi¢ wszystko, co uzna za
niezbedne, by brama pozostala bezpieczna.
Dwudziestu ludzi z jego oddzialu gotowych jest
niezwlocznie wspomodc kapitana, cho¢ rzadko
istnieje ku temu potrzeba. Sa elita posrdd Kra-
bow - sam daimyo wybrat ich do strzezenia
bramy spoérdd najdzielniejszych samurajow
Klanu, Sekau zostat dowddca, gdyz gérowal nad
pozostatymi w walce.

Jesli ktokolwiek poza posiadaczem pieczeci
prébuje dojs¢ do glosu, Sekau ucisza go lodowa-
tym spojrzeniem i siarczystym policzkiem. Gdy-
by mimo to nie przerwal, kapitan moze zechcie¢
udzieli¢ mu lekcji dobrych manier swoim tet-
subo. Kiedy zobaczy piecze¢ Smoka, milknie
i obrzuca druzyne szorstkim spojrzeniem.

Po kilku chwilach kapitan przywoluje ge-
stem miodego bushi. “Zaprowadz tych samura-
jow do Okuno-sama. On zajmie si¢ calg cere-
monig” stwierdza, po czym z ledwie dostrzegal-
nym ukionem w strong powiernika pieczeci
ustgpuje wam z drogi.

Ziemia: 4
Ogien: 3
Zrecznosc: 4
Woda: 2
Powietrze: 2
Refleks: 3
Pustka: 3
Atak: tetsubo 824 (+
katana 7z3 (+4)

(+4), katana 722 (+4)
PT trafienia: 25
Rany: 8:0; 16: -1; 24: -2;

32:- 3;40: - 4; 48: Obalony;

56: Nieprzytomny; 64: Mar-

Honor: 24
Chwata: 4,3
Szkota/Ranga: Hidz
Umiejetnosci: |u11tsu
kenjutsu 3, obrona 3, takty|
3, tetsubo 4, w1edza oKr
inach Cienia3

Sekau woli uzywa¢
podczas pojedynku tetst
dopdki nie poczuje, ze sf
naprzeciw godnego przeci
nika (posiadajacego Rangg
lub wyzsza). Kiedy zostani
ranny w pojedynku jak
pierwszy, wykona test, 1
ktéry pozwala mu 2 Ran
jego szkoly by zignorowaé
obrazenia. Jesli mu si¢ po-
wiedzie, bedzie atakow:
twierdzac, ze pierwszy cio
go nie zranit. Zrobi to pod:
czas pojedynku tylko r
i tylko, jesli przeciwnikowi
uda si¢ plerwszemu zada
cios.



a. Jego porywczo$¢
zorstkie obejscie shuzg

wnikiem - dworska
Zja go nie interesuje.

W pojedynku samuraja
2Kl 1u Smoka, syna da-

Szukiwal korzysta-

olubi bohateréw, lub jesli
na nim wrazenie,
Scig wysle z nimi na
aiu sprzewodnika”.

camo jest poteznym
wnikiem, obeznanym
a rodzajami broni,
vka wojskowa i wszyst-
a zwigzek z wojna
alczyt u boku swego ojca
wczesniejszych lat
dziecigcych.

alszy na nastgpne)
stronie)

Bohaterowie podazaja w strong serca zam-
ku. Ich przewodnik jest szybki i konkretny - na
wszelkie pytania odpowiada skinieniem lub
potrzasnieciem glowy, ignorujac te, na ktére nie
da si¢ odpowiedzie¢ tym prostym gestem.
W konicu zostawia BG w prosto umeblowanym
pokoju. Pod jedna ze Scian stoi niski stét z mied-
nicg, dzbanem wody, misg owocow, porcelano-
wa butelka sake i kilkoma czarkami. Po dwu-
dziestu minutach, podczas ktérych bohaterowie
moga wymyc¢ twarz i rece, pojawia si¢ Hida
Okuno.

Okuno jest poteznym mezczyzna odzianym
w nienagannie utrzymang cigzka zbroje. Nosi
przy sobie tessen z monem rodziny Hida. Jego
mowa i ruchy sg szybkie i pewne, jest uprzej-
my, ale tez szybko dochodzi do sedna. Jesli bo-
haterowie pokaza mu pieczed, przyjrzy si¢ jej
uwaznie przez kilka minut, najwyrazniej gle-
boko zamyslony. Jesli nie zechca jej ujawnié,
beda musieli w inny sposob przekonaé samura-
ja, ze zasluguja na audiencje.

Choé¢ Okuno jest mrukliwy i matoméwny,
docenia wage pieczeci znajdujacej sie w posia-
daniu bohateréw. Chce sig po prostu upewnic,
ze oni réwniez rozumieja, dlaczego si¢ tu zna-
lezli.

W koricu Okuno informuje bohateréw, ze
Pana Kisady nie ma obecnie w zamku i nikt nie
spodziewa sig go z powrotem wcze$niej, niz za
kilka dni. Moga jednak zosta¢ przedstawieni
Hida Yakamo-sama, najstarszemu synowi da-
imyo, ktéry by¢ moze rozwazy ich prosbe.

\/Pfody bo ?afel

Okuno prowadzi was do ogromnej sali tro-
nowej, wykutej w skalnym zboczu géry. Z wol-
na rozwieraja si¢ przed wami wysokie, czerwo-
ne drzwi, przez ktére wchodzicie do Srodka. Za
nimi, na granitowej posadzce, tlocza sie dwo-
rzanie w szeleszczacych szatach, a stare jak sam
Rokugan $ciany komnaty tronowej Klanu Kra-
ba odpowiadaja na wasze pytajace spojrzenia
jedynie milczeniem.

Prozno tu oczekiwacé szumu i ozywienia, to-
warzyszgcego niekonczacym sig intrygom na
dworach Zurawia czy Feniksa, nie brak tu jed-
nak ani przedstawicieli wszystkich rodéw Kra-
ba, ani ambasadoréw Jednorozca, Zurawia i Lwa.
Gdy zblizacie si¢ do wysokiego, czarnego tronu,
dostrzegacie rostego mezczyzng o dlugich, za-
dbanych wasach, przechadzajacego sie przed
nim dhugimi krokami. Okuno daje wam reka
znak, byscie sie zatrzymali, i wystgpuje o kilka
krokdéw do przodu. Yakamo odwraca sig i ob-
rzuca go niezbyt uwaznym spojrzeniem, na co
Okuno klania si¢ nisko.

- Mdj Panie - odzywa si¢ - ci oto szanowni
goscie proszg, bys poswigcit im chwilg swego
cennego czasu. - Klania si¢ ponownie, wycofu-
jac i czeka, az wystapicie do przodu.

V ig)ﬁ!ifs! mm nig;

Okuno trwa w milczeniu, dopdki nastepca
tronu nie zatrzyma sig i nie zwréci do niego.

Y




Kiedy juz wszystkich przedstawi, wycofuje sig
zostawiajac bohaterow sam na sam z dziedzi-
cem.

Jesli Yakamo zobaczy piecze(, skloni sig lek-
ko przed jej powiernikiem, nie dotknie jej jed-
nak ani nie weZmie z ragk BG. Bez trudu do-
strzega mon Togashiego i to mu wystarcza. Bo-
haterowie musza przekonac go teraz, by przy-
stat na ich prosbe.

Yakamo podczas kazdej rozmowy przecha-
dza sig szybkim, gniewnym krokiem, podkre-
$lajac swoje stowa gestami rak (co dla powscia-
gliwych zazwyczaj Rokuganczykow jest obrai-
liwe). Podnosi i zniza glos zgodnie ze swoim
nastrojem, tatwo wiec domysli¢ sie emocji, kt6-
re nim w danej chwili targaja. Nie postepuje
jednak nierozsadnie i cigzko go przekonaé, by
przystat na kazda przedlozong mu lekkomysl-
nie prosbe. Jesli w grupie znajduje sig jakis Krab,
Yakamo z pewno$cia poprosi go o zabranie glo-
su w sprawie. Istnieje kilka sposobéw, by prze-
kona¢ go do wydania pozwolenia na podré6z do
zamku Kuni.

PiErwSZY

Bohaterowie moga zadeklarowaé cheé po-
mocy w walce z Krainami Cienia. Yakamo od-
powie na to, ze Cesarz wyraznie rozdzielit po-
winnosci poszczegélnych Klanéw i jedynie sa-
muraje Kraba maja obowigzek stawia¢ czota
poddanym Mrocznego Boga.

Czyzby BG sugerowali, ze Kraby nie s3 w sta-
nie podota¢ temu zadaniu? Jesli odpowiedza
twierdzaco, z pewnoscig dojdzie do pojedynku.
Jesli zaprzecza, Yakamo odegle ich stwierdza-
jac, ze niepotrzebna mu ich pomoc. Oczekuje
od nich inteligentnej i rozsadnej odpowiedzi,
a nie prostego tak lub nie. Jesli bohaterowie
beda mieli cos sensownego do powiedzenia, byé
moze zlagodnieje.

DruGi

Bohaterowie moga rowniez o$wiadczyé, ze
majg pilng sprawe do daimyo zamku Kuni. To
klamstwo, podobnie jak kazde inne, zapewne
przekona Yakamo (nie ma zadnego powodu by
sadzi¢, ze wystannicy Togashi Yokuniego beda
go z premedytacja wprowadzaé w biad). Cho-
ciaz takie stwierdzenie jest w pewnym mgli-
stym sensie prawdziwe, oznacza réwniez dla
wszystkich bohateréw natychmiastowa utrate
punktu Honoru. Jesli zdradza sie z watpliwo-
Sciami co do prawdziwosci swoich stéw, Yaka-
mo z pewnoscia przepyta dokladnie tego, kto
z nim akurat rozmawial i by¢ moze odkryje falsz.
A wiec bohaterowie zostali przylapani na pro-

bie oklamania syna daimyo? Zn6éw zanosi si¢ na
pojedynek...

Jesli bohaterom powiedzie si¢ proba oszu-
stwa, oczywiScie w sensownych granicach, Yaka-
mo pozwoli im wyruszy¢.

Trzea

Bohaterowie moga ostatecznie powiedzie¢
prosto z mostu, Ze daimyo Klanu Smoka popro-
sit ich, by udali si¢ do zamku, cho¢ sami nie
wiedza dlaczego. Jest to zapewne ostatnia rzecz,
jaka przyjdzie do glowy normalnym graczom,
ma jednak najwigksze szanse powodzenia. Yaka-
mo jest wprawdzie nastawiony sceptycznie, zna
jednak dziwne zwyczaje Smokéw i doceni to,
ze bohaterowie byli wobec niego zupelnie uczci-
wi. W takim przypadku pozwoli wszystkim sa-
murajom wyruszy¢ w droge.

Skoro Yakamo zgodzit sig, by bohaterowie
kontynuowali podréz, z pewnoscia docenia tez
cel, ktory im przy$wieca. Nic wigc dziwnego, ze
przydziela im kwatere i zaprasza na kolacje
jeszcze tego samego dnia. Obwieszcza to krot-
ko, marszczac brwi: “To prosta goscinno$¢ Kra-
ba”, Rzecz jasna odmowa zostalaby uznana za
$miertelng obraze. Okuno klania sig swemu
daimyo z szacunkiem (i tak tez zapewne czynia
bohaterowie), po czym prowadzi samurajéw do
ich pokoju - wspdlnego, lecz wyposazonego
w wygodne postania i dobrze zaopatrzone w
drewno palenisko.

PROSTY POSILEK

Na zapowiadanym przez Yakamo “prostym
positku” pojawia sig czterdziestu samurajow
w pelnym rynsztunku bojowym. Cho¢ bohate-
rowie nie znajduija si¢ tak naprawde w centrum
uwagi, ich obecno$¢ bez przerwy przyciaga cie-
kawe spojrzenia znad pétmiskéw, ktére wnosza
stuzacy. BG przyzwyczajeni do zycia na dwo-
rze moga odczué pewien szok, szczegolnie jesli
jest to ich pierwsze spotkanie z Klanem Kraba.

Stoly ustawiono pod trzema $cianami obszer-
nej sali, czwarta zajmuje bowiem wejscie do
gléwnego hallu i drzwi prowadzace do kuchni.
Samuraje siedza wylacznie po zewnetrznej stro-
nie stotéw, tak, by kazdy mégl swobodnie wi-
dzieé §rodek sali. Potrawy s3 proste, ale podane
w obfitosci, konwersacja niezbyt Zywa, a muzy-
kanci graja w tle marszowe melodie. Okuno
odpowie na wszelkie pytania, jakie bohatero-
wie zechca mu zadaé podczas kolacji, ale nie
odezwie si¢ nie pytany. Kiedy posilek dobiega
konica i sake zaczyna coraz szybciej krazy¢
w zylach zebranych, nadchodzi pora na rozryw-
ke.

Nie da si¢ go zastras;
ani onie$mieli¢, nie interesi
je sig tez polityka. Dwo
nie dzialaja mu na nerwy,
a kazdego, kto sprébuje go.
uwie$¢, wyprowadzié w
czy do czego$ przymusic
czeka przykra niespodz
ka. Na kazda taka préb
odpowiada blyskawic
i dworzanin, ktéry sig jej
podjal, powinien zapewni
sobie $wietnego cham

Wigcej informacjl
Yakamo oraz jego statystyki
znajdziesz w ,Drodze
ba”. ;
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dbrazenia: katana 7z2

T trafienia: 25 (15 +
i¢zka zbroja)

Rany: 6:0; 12:-1;18:-2;
24:-3;30: -4; 36: Obalony; 42:
ieprzytomny; 48: Martwy

ofa/Ranga: Hida 2
iejetnosci: kenjutsu
ma3.

amo wykorzysta Punkty
ustki by ignorowac¢ obraze-
kiedy zostanie trafiony.
Jzyje 2 Rangi swojej szkoly
odeprze¢ pierwsze dwa
udane ataki. Jesli mu si¢
da, bedzie kontynuowacé

Na $rodek wystepuje dwioch samurajow
w prostych kimonach. Klaniaj si¢ Yakamo, ktéry
odpowiada im jedynie skinieniem. Nie pada ani
jedno stowo. Obaj mezczyZni oddalaja sie od
siebie i wymieniwszy krétkie uklony staja w bo-
jowej pozycji. Okuno wyjasnia cicho, ze doszlo
miedzy nimi do sporu, ktérego nie udato im sig
rozstrzygnaé, zgodzili si¢ wigc walczyc tu i te-
raz, by rozwigzac ten problem. Wyzwany samu-
raj wybral walke wrecz. Znad wszystkich sto-
6w rozlegaja sig¢ okrzyki zachety, stychac tez,
jak co najmniej kilka os6b przyjmuje glosno
zaklady. Na oczach bohateréw rozpoczyna sig
walka, konczac si¢ zreszta w chwile pézniej,
gdy jeden z samurajéw obraca si¢ i powala swe-
go przeciwnika rzutem sumo. Stycha¢ trzask,
gdy przegrany laduje na ramieniu, po czym
kolejny, gdy oponent wyrywa mu je ze stawu.
Powalony samuraj dwukrotnie uderza w grani-
towg posadzke zdrowga reka, na co przeciwnik
natychmiast uwalnia go z uchwytu i pomaga
mu stana¢ na nogach. Yakamo wskazuje gestem
reki w strong zwycigzcy, kiwajac glowa, po czym
obaj przeciwnicy odchodza bez stowa, wsréd
donosnych okrzykéw przygladajacych sig wal-
ce samurajow.

Podczas uczty odbywaja sig tez inne poje-
dynki - jeden z nich toczg samuraje w pelnych
zbrojach, walczac na katany, inny za$ przeciw-
nicy odziani tylko w kimona, przy pomocy tet-
subo. Pod koniec positku zebrani w sali samu-
raje zachowuja si¢ duzo bardziej swobodnie -
zbyt duzo sake pozbawia niektorych rozsadku.

Niedaleko od was slycha¢ klétnie, glosy nio-
53 si¢ az na $rodek sali. Dwdch odzianych w pel-
ne zbroje samurajéw Kraba zaczyna si¢ prze-
krzykiwad, bra¢ za bary i przepycha¢ po sto-
tach. Okuno pochyla si¢ ku wam wyja$niajac:
“Pan Kisada nigdy by na co$ takiego nie pozwo-
lit, ale jego syn woli, gdy atmosfera przy stole
jest mniej surowa.”

Jesli w druzynie sg jacy$ dworzanie lub po-
staci kobiece (chyba ze s3 to ewidentnie samu-
rai-ko), Okuno zaproponuje, by reszte wieczoru
spedzili w swoim pokoju. Jak twierdzi, prosi ich
o to “dla ich wlasnego bezpieczenstwa”.

Przedtem jednak BG sa $wiadkami jak je-
den z zajetych klétnig samurajéw popycha dru-
giego na stol, ten zas, broniac sie, przerzuca go
przez biodro wprost w ich strone. St6t tamie sig
z trzaskiem, a BG laduja na podtodze wéréd
pottuczonych misek i czarek. Gdy prébuja uwol-
nié si¢ od ciezaru samuraja, ktéry spadt na niech
nieomal z nieba, kto$ podrywa jednego z boha-
ter6w na nogi.

Znienacka stajesz twarza w twarz, a wlasci-
wie w olbrzymia piers, z poteznie zbudowa-
nym, odzianym w pelna zbrojg Krabem, a bija-
cy z jego oddechu smréd sake niemal zwala cig
z ndg. Olbrzym ryczy “domagam si¢ przepro-
sin!” stojac wsrdd resziek waszej kolagji i nakry-
cia. “Wasza obecnos¢ jest dla mnie obraza! Moja
zbroja zostata splamiona! Powinni wyrzuci¢ was
stad daleko za granice naszych ziem!” Jest do-




sy¢ pijany, ale pod cienka warstwa beztroskiego
rozpasania dostrzegasz w jego oczach zlowrogi
blysk premedytacji. “Stawaj do pojedynku, ty
onna tarashi!l” Wyrazenie to oznacza “niedole-
ge” iz pewnoscia jest zamierzong obelga.

Krab bedzie prowokowac bohatera, dopoki
ten nie przyjmie wyzwania. Kiedy obaj przygo-
towuja si¢ do pojedynku, Okuno upewnia sie,
czy bohater zdaje sobie sprawe z faktu, ze tego
typu starcia toczy sie do pierwszej krwi, przy
pomocy takiej broni i w takich zbrojach, jakie
wyzwany ma przy sobie w danej chwili. Staty-
styki wyzywajacego, Hida Ugamo, znajdziesz
na marginesie strony.

Cale zajscie zostalo w rzeczywistosci zaaran-
zowane przez Yakamo, ktory poprosit dwéch
samurajow ze swej strazy o niewinng kl6tnie
i sprowokowanie pojedynku. Syn daimyo nie
pragnie wprawdzie niczyjej Smierci, chce sig
jednak upewni, ze nie posyta w Krainy Cienia
tchorzy i nie ma zamiaru umozliwia¢ im podr6-
zy do zamku Kuni, nie sprawdziwszy wczeéniej
ich umiejetnosci. Interesuje go uczciwy spraw-
dzian, Ugamo wybierze wigc za przeciwnika
najlepszego wojownika w grupie (wedle miary
Kraba, rzecz jasna).

Jesli bohaterowi uda si¢ pokonaé potgznego
samuraja, Yakamo zbliza si¢ z uSmiechem.

- Wiedzialem, ze macie w sobie dosc ikry,
by wyruszy¢ w Krainy Cienia. Jutro ruszycie w
droge do Shiro Kuni.

Jesli Ugamo zwycigzy bohatera, Yakamo po-
trzasnie glowa z rezygnacja.

- Podejrzewatem, ze tak bedzie. Chcecie
wyruszy¢ w Krainy Cienia, choc zaden z was
nie potrafit pokonac samotnego, pijanego sa-
muraja. Powinniscie rozwazyc powtdrnie, 0 co
prosicie.

Jesli BG chcg mimo przegranej kontynuowac
swa podroz, beda musieli przekonaé Yakamo,
7e s3 tego godni. Jezeli beda naprawde nalegaé,
nastepca tronu Kraba zorganizuje jeszcze jeden
turniej. Sposrdd swej strazy przybocznej wybie-
ra trzech ludzi, bohaterowie za$ musza réwniez
wybra¢ sposrad siebie trojke, ktora zmierzy sig
z nimi w walce na bron biala. Tg potyczke row-
niez prowadzi si¢ do pierwszej krwi, co ozna-
cza, Ze ranni muszg si¢ z niej natychmiast wy-
cofaé.

Kazdy z wybranych do walki BG dostaje lek-
kie tetsubo (obrazenia 1z1), ktérym moze sig
postugiwaé przy pomocy umiejetnoSci tetsubo,
subojutsu lub bojutsu. Ludzie Yakamo przywy-
kli do tego, by walczy¢ w Krainach Cienia wspdl-
nie i syn daimyo chce podkresli¢ wage wlasnie
tego faktu. Kiedy jeden z nich zacznie stabnag,

zastapi go natychmiast inny. Jesli bohaterom uda
si¢ pokona¢ wszystkich trzech samurajéw, Yaka-
mo podchodzi do tych, ktorzy jeszcze trzymaja
si¢ na nogach.

Hai! Razem jestescie silniejsi, niz bylibyscie
o0sobno. Zajmijcie sig swoimi siricami. Wkrot-
ce ruszycie w Krainy Cienia.

Nastepnego ranka stuzaca przynosi do wa-
szego pokoju czyste odzienie i bandaze (jesli
ktos zostat ranny). Za nig wchodzi Okuno, kia-
niajac si¢ uprzejmie. Kiedy przekracza prég,
dostrzegacie stojacego na korytarzu innego sa-
muraja, ktéry czeka by go przedstawiono. Gdy
si¢ klania, Okuno méwi:

- To Hida Shiroi, daleki bratanek Hida Ki-
sady, Wielkiego Niedzwiedzia. Bedzie was
eskortowat do Shiro Kuni - Shiroi przyglada sie
wam wszystkim po kolei, a w jego oczach wida¢
niezadowolenie.

- Wyruszamy jutro rano - odzywa si¢ nowo
przybyly. - Do tego czasu pogédzcie sig ze Swia-
tem i przygotujcie na spotkanie waszych przod-
kéw. Spotkamy sig¢ po wschodniej stronie Mostu
Ostatniego Posterunku, o $wicie. - Obraca sig
z krétkim ukionem i wychodzi.

deszeze Jerlna
szansa’l

A wigc BG brak odwagi, by sprosta¢ pierw-
szemu wyzwaniu, jakie stanglo im na drodze?
Przynajmniej jeszcze zyja. By¢ moze naucza sig
czego$ na wiasnych bledach i sprébuja ponow-
nie. Jesli wcigz nie wygast w nich zapat do dal-
szej podrdzy, w godzing po tym, jak Okuno zo-
stawia ich samych, w ich pokoju zjawia sig sa-
motny samuraj.

To cztowiek raczej niskiego wzrostu, ukry-
wajacy pod helmem wygolone wysoko czoto.
“Nie robicie wprawdzie szczeglnego wrazenia,
by¢ moze jednak wasze czyny przeméwia glo-
$niej. Nazywam si¢ Hida Shiroi i jestem dale-
kim bratankiem Wielkiego Niedzwiedzia. Przy-
stuchiwalem sig, kiedy przedkladaliScie wasza
prosbe mojemu kuzynowi Yakamo. By¢ moze
brakuje wam umiejetnosci niezbednych do prze-
trwania, wierze jednak, ze kazdy samuraj ma
prawo wybrac godzing swej $mierci. Jesli wciaz
cheecie ruszy¢ w droge do Shiro Kuni, spotkaj-
cie si¢ ze mng jutro o $wicie po wschodniej
stronie mostu, a was tam doprowadze.”
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bicie przy kazdym man
rze, ktéry pozwala im e
tywnie potaczy¢ wysitki
i umiejetnosci. Walczyli
razem w patrolach w Kr.
inach Cienia i dobrze wi
dza, jak dzialaé zgodnie




\tak: tetsubo 824 (+4);
itana dobrej jakosci 723

brazenia: tetsubo 6z2
atana dobrej jakosci

zornie sa niedbale. Naprzeciwko widzicie juz
most i czekajgcego na was Shiroiego.

Wstaje chlodny $wit, niosgc w powietrzu za-
powied? deszczu. Stuzacy sa juz na nogach
i krzataja si¢ dookota, unikaja jednak waszego
wzroku i nie wirgcaja si¢ do waszych spraw.
Zacie$niajac sznurowania zbroi opuszczacie
zamek w chwili, gdy zna ziemie spadajg pierw-
sze krople. Kiedy schodzicie pod mury i udaje-
cie si¢ w strong mostu, ttum samurajow rozste-
puje si¢ przed wami. Straznicy $ledza kazdy
wasz ruch, a ich spojrzenia i postawa tylko po-

miejetnosci: dyplomacja 1,
enjutsu 3, etykieta 2, medy-
cja 4, obrona 4, szczero$¢ 1,
taktyka 4, tetsubo 4, wiedza
#. oKrainach Cienia 4

fiiii
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Nroga na potnoc

Niezaleznie od okolicznosci, BG powinni
spotka¢ rankiem Hida Shiroiego, ktory czeka
na nich przy moscie. Jego nastréj zalezy w gléw-
nej mierze od tego, jak bohaterowie wypadli we
weczorajszych probach. Jesli BG wygrali pierw-
szy pojedynek, Shiroi bedzie uprzejmy wobec
zwyciezcy, lecz cztonkéw druzyny nie wywo-
dzacych si¢ z Klanu Kraba bedzie zbywat pél-
stéwkami. Jesli BG przegrali pierwszy pojedy-
nek, ale poradzili sobie w trzyosobowej walce,
bedzie traktowac wszystkich z podobnym, pel-
nym dystansu szacunkiem. Docenia fakt, ze bo-
haterowie pragng wyruszy¢ w Krainy Cienia,
ale jest przekonany, ze nie maja wielkich szans,
by przezy¢ wyzwanie. Z pewnoscia nawigze roz-
mowe z kazdym Krabem w druzynie, by dowie-
dzie¢ si¢, czemu podrézuje w towarzystwie
cztonkéw innych Klanéw.

Jesli BG wyruszaja w droge z jego zaprosze-
nia, zachowa chlodny dystans, a wszystkie kon-
wersacje bedzie prowadzit krétko i konkretnie.
Cho¢ nie okaze otwartej wrogosci, bedzie ich
traktowat jak migso armatnie dla potworéw po
drugiej stronie Muru.

Jesli bohaterom uda sig zyskaé sympatig Shi-
roiego, moze podzieli¢ si¢ z nimi mnéstwem
informacji - ich charakter zalezy w réwniej mie-
rze od ich podejscia, jak iz zachowania w czasie
uczty. Jak wszyscy czlonkowie swego klanu,
Shiroi szanuje przede wszystkim sile.

Gdyby BG zdecydowali si¢ wypyta¢ swego
przewodnika, musza wykaza¢ si¢ sprytem, do-
brym odgrywaniem postaci i udanym testem
Intuicji na PT 15.

SUKCES:

.Wydaje si¢ wam bardzo spieszy¢ na spo-
tkanie $mierci, ale to nie mdj interes. Mimo
wszystko odwadze nalezy si¢ szacunek. Jesli
wkroczycie do Krain Cienia, miejcie si¢ na bacz-
nosci. Nie musicie zabié¢ kazdej istoty, ktéra na-
potkacie. Oszczgdzajcie swoje sily, byScie mogli
powrdci¢ i potem pokonac ich wigcej. Pamietaj-
cie tez, by zawsze mie¢ przy sobie jadeit. Ten
zwykly zielony kamien zabezpieczy was pod-
czas podrézy przez skazone ziemie.”




JEDNO PODBICIE:

»Shiro Kuni to idealne miejsce do poprowa-
dzenia kampanii wojskowej przeciw Krainom
Cienia. Mury sa wysokie i mocne, a zaloga Swiet-
nie wyszkolona. Zamek Kuni to jeden z najsil-
niejszych punktéw w naszej linii obrony prze-
ciwko stugom Mrocznego Boga. Jak dlugo jego
mury pozostaja niezdobyte, tak dtugo zawsze
znajdziemy sile, by odpiera¢ napér zla. Utrata
Shiro Hiruma byla wystarczajacym ciosem -
jesli na skutek jakiego$ nieszczescia Shiro Kuni
upadnie, nie wierze, bySmy kiedykolwiek odzy-
skali sity.”

Dwa poDBICIA:

.Skoro pragniecie wyruszy¢ w Krainy Cie-
nia, musicie postarac si¢ o rozmowe z Hiruma
Makasu, dowddca oddzialéw w Shiro Kuni. Po-
prowadzil juz wiele udanych wypraw przeciw-
ko sitom Krain Cienia. Jesli naprawdg chcecie
dowiedziec si¢ czego$ wigcej o potwornodciach,
ktére mieszkaja po drugiej stronie Muru, obser-
wujcie go uwaznie i uczcie si¢ od niego.

Makasu cieszy sie szacunkiem zar6wno swo-
ich podkomendnych, jak i calego Klanu. Jego
odejscie lub utrata bylaby powaznym ciosem
dla naszych sit.”

cie, dostrzegacie licznych Zzolnierzy, nieustan-
nie patrolujacych fortyfikacje - znad blank wi-
da¢ jedynie czubki ich yari. Sztandary klanu
i rodziny powiewaja na tagodnym wietrze, je-
stescie jednak wciaz zbyt daleko, by rozpoznaé
konkretne godta.

W ktéra strong nie spojrze¢, wszedzie widaé
doskonalacych swoje umiejetno$ci samurajéw.
Po wschodniej stronie znajduje sig strzelnica,
na péinocnym wschodzie ustawiono zagrode do
jazdy konnej - wewnatrz owalnego toru stoja
¢wiczebne manekiny. W kilku miejscach wysy-
pano piaskiem treningowe kota, w ktérych male
grupki samurajéw ¢wicza techniki swojej szko-
ly. Jeszcze dalej na wschdd, w cieniu, zebrata
si¢ grupa pograzonych w studiach shugenja.
Rzecz jasna, w catej okolicy pelno jest heimi-
now i hinindw, gotowych stuzy¢ we wszystkim
samurajom.

Im blizej podchodzicie, tym wyraZniejsze
staja sie odglosy zycia. Wokét muréw fortecy
rozposciera sig pierscien straganéw, nad ktéry-
mi fopocza wielobarwne transparenty, a glowy
kupcéw nachalnie zachwalaja towary. Styszy-
cie okrzyki ¢wiczacych zoierzy i dobiegajace
z kuini metaliczne odglosy mlotéw uderzaja-
cych o metal. Przed wami, u postawy zamku,
wznoszq si¢ okute stalg skrzydta bramy, ktorej
strzeze dwudziestu ludzi w barwach Kuni.

o T

W oddali dostrzegacie zarys poteznej forte-
cy. Wzniesiony na szczycie niewielkiego wzgd-
rza zamek goruje nad rozciagajaca sie u jego
podnéza réwning. W niebo unosi si¢ dym, ply-
nacy z kuzni i kuchennych palenisk. Wysokie,
grube mury wieficza straznice. Gdy sie zbliza-

Shiroi podchodzi prosto do kapitana strazy
i zaczyna prowadzi¢ z nim przyciszona rozmo-
we. Po kilku chwilach wraca, informujac BG,
ze wkrotce zostang przedstawieni Dowddcy Stra-
zy, Hiruma Makasu. To niezwykle wazne spo-
tkanie, ktérego wynik odbije si¢ na ich pozycji
podczas pobytu na zamku. Bohaterowie maja
stawi¢ si¢ pod gléwna brama za cztery godziny
- do tego czasu moga swobodnie rozgladnac sig
po okolicy.
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‘przedmiotéw na targu, gdyz
aimyo dba o wszystkie
20 potrzeby. Mimo wszyst-
o, w poblizu Krain Cienia
gly daimyo moze nie
zy¢ z zaopatrzeniem,
ly ekwipunek potrzebny
st szybko. Liczni kupcy
handlarze wykorzystali to,
twierajac sklepy pod mu-
*_rami zamku Kuni.

Jesli bohater wykonuje
zkazy wptywowego da-
, ,rachunek” za kazda
z, w ktorg sie zaopatrzy,
- przesylany jest do jego
u. Kupcy wola jednak
zwyczaj wymieniaé swoje
wary za inne dobra, mniej
rzydatne w Krainach
- Cienia.

Cho¢ wiele rzeczy mozna
upic za koku, nie istnieje
§ takiego jak ,standartowa
cena”, Handlarze uwaznie
serwujg na jak waznego
. (lub bogatego) wyglada
uraj i jak bardzo wyda-
¢ potrzebowa¢ konkret-
rzeczy. Zazadaja takiej

oty - czy to w koku, czy
‘w towarach - jakq maja
- nadzieje utargowac.

W przeciwienstwie do wigkszosci zamkéw
Cesarstwa, w poblizu Shiro Kuni nie ma praw-
dziwego miasta. Obawiajgc si¢ bliskosci Krain
Cienia, kupcy niechetnie otwieraja tu jakiekol-
wiek sklady. W rezultacie zamek zaopatrujg we
wszystkie potrzebne artykuly przenosne straga-
ny, stojace wzdtuz Szlaku Handlarzy. Przy ca-
fym tym ruchu i tetnigcym wokél handly, za-
mek Kuni sprawia nieco chaotyczne wrazenie,
wejscie do twierdzy podlega jednak Scislej kon-
troli. Odwiedzajacy musza okaza¢ powdd swo-
jego przybycia, a czas pobytu jest ograniczony.
W mury zamku $ciagaja najczesciej wojownicy,
pragnacy wzig¢ udzial w misji w glab Krain
Cienia.

Kiedy samuraj zglasza si¢ na ochotnika,
wpuszcza sie go do zamku, gdzie zostaje szcze-
gotowo przepytany. Zazwyczaj przy rozmowie
obecny jest Hiruma Makasu lub jeden z jego
porucznikéw. Od kandydata oczekuje sig, by
odpowiedziat na kilka pytan - miedzy innymi
czemu chee udac si¢ w Krainy Cienia i dlacze-
go uwaza si¢ za godnego takiego zaszczytu. Jesli
samuraj wydaje si¢ by¢ co$ wart, prosi si¢ go
nastepnie, by zademonstrowal swa technike
walki. Gdy okaze si¢ kompetentny, jego imige
dolacza sig do listy zotnierzy gotowych do stuz-
by. Stan gotowosci moze trwac do szeSciu mie-
siecy, po ktorych oficerowie Kraba ponownie
przepytuja kandydata.

Pojedynki zdarzaja sig tu czesto, czego moz-
na sig spodziewa¢ w przypadku tylu bushi spe-
dzajacych caly czas tak blisko siebie. Pozwalaja
one zabi¢ nudg i godnie dowie$¢ wyzszosci jed-
nych szkét nad innymi. Bushi Kuni i Hiruma
czesto przygladaja sie pojedynkom, by osobi-
Scie przekonac sig o umiejetnoéciach bioracych
w nich udziat samurajéw. Dosy¢ czesto zdarza
sig, ze zwycigzcy wielu staré przydziela sig
wkrotce miejsce w patrolu.

Wigkszo$¢ tutejszych kupcow wywodzi sig
z rodziny Yasuki, cho¢ oprécz nich interesy pro-
wadzg réwniez poddani Jednorozca i Zurawia.
Wszyscy otwieraja jednak swoje kramy jedynie
okresowo i wyjezdzaja, kiedy tylko sprzedadza
caly towar, cale targowisko przesigknigte jest
wiec wrazeniem tymczasowoSci. Jesli BG ze-
chca poszukaé na nim konkretnego przedmio-
tu, musza wykonac¢ test Spostrzegawczosci na
PT 15, by go znaleZ¢. Biorac pod uwage ciagly
ruch podréznych w okolicach Zamku Kuni, test
ten mozna powtarzac raz dziennie dla kazdego
przedmiotu, ktérym sa zainteresowani. Moga
réwniez sprobowac testu Intuicji na PT 20 - jesli
si¢ powiedzie, znalezli przedmiot dobrej jako-
$ci, za ceng mniej wiecej dziesieC razy wyzsza

niz w przypadku jego normalnego odpowiedni-
ka.

Predzej czy p6zniej bohaterowie zechcg za-
pewne poszukaé czego$, co pomoze im leczyé
rany, szczegélnie kiedy odkryja, ze rzucanie
czar6w w Krainach Cienia jest w najlepszym
razie ryzykowne. Kiedy ktéry$ z nich postanowi
poszukac jakiego$ rodzaju masci leczniczej, po-
winien wykonac test Spostrzegawczosci na PT
20. Jesli mu si¢ powiedzie, na jednym ze straga-
néw znajdzie dawke specyfiku. Kazdy z graczy
moze wykonaé taki test najwyzej raz na tydzien,
a jedna porcja kosztuje co najmniej réwnowar-
tos¢ jednego koku. Kiedy posmarowa¢ ta ma-
$cig rang, leczy w ciagu kilku minut ilos¢ Ran
réwna wynikowi rzutu jedna k10. Pamietaj, ze
jesli cios, ktéry spowodowat rang, zadat mniej
obraze, niz mas¢ ich potem wyleczyla, nie przy-
nosi to zadnej dodatkowej korzysci. Réwniez
uzycie kolejnych porcji leku nie daje zadnych
rezultatow. Balsam jest drogi, gdyz Kraby uzy-
waja go czesto i zdarza sig, ze ratuje on samura-
jom zycie, handlarze moga wigc zadac za niego
wygérowanych sum. Ostrozni kupcy czesto wy-
stawiaja i daja klientom do reki pudeleczka z
balsamem dopiero wtedy, gdy dostang juz pie-
nigdze. Kupujacy moga tez dowiedzie¢ sie, ze
jesli wymiesza¢ mas¢ z niewielka iloscig jade-
itowego proszku, nie zepsuje si¢ ona w Kra-
inach Cienia. W przeciwnym razie po trzech
dniach od wyjscia za Mur lek do niczego si¢ nie
nadaje.

Zyme fna zamky

Zamek Kuni jest przede wszystkim stalym
obozem wojskowym, kilka rzeczy moze si¢ wigc
wydawaé bohaterom dziwnych. Po pierwsze,
daimyo zamku, Kuni Yori jest wprawdzie glowa
rodziny, ale jako shugenja pozostawia szczegély
zarzgdzania swoim doradcom i porucznikom.
Za poszczegdlne obszary Wielkiego Muru pod-
legajace opiece rodziny Kuni odpowiada kilku
dowddcow wojskowych. Jednym z nich jest
Dowddca Strazy, Hiruma Makasu. Do jego obo-
wigzkow nalezy bezposrednia obrona zamku,
oraz organizowanie misji zwiadowczych i wy-
padéw, by utrzyma¢ Mur w porzadku i zapo-
biegac najazdom.

Makasu ma pod komenda swéj wiasny od-
dziat samurajow. Zamek Kuni jest dla nich do-
mem, przysiggali jednak lojalnos¢ Dowddcy,
a nie Yoriemu. Co prawda moze sig to wydawac
potencjalnym Zrédiem probleméw, w praktyce



sprawdza si¢ jednak znakomicie. Wszyscy sa-
muraje mieszkajacy w zamku Kuni skupiaja
si¢ na powstrzymywaniu hord Krain Cienia
przed dokonaniem inwazji. Oddanie, z jakim
nieustannie po$wigcaja si¢ temu jednemu celo-
wi, zapobiega wigkszosci niepokojow.

dak Yozstamé
sWoje mig

Gdy bohaterowie przechadza¢ si¢ beda po
terenach zamkowych, czgsto zdarzy im si¢ na-
tkna¢ na bushi, toczacych pojedynki. Cho¢ uzy-
wa si¢ w nich réznego rodzaju broni, zawsze sa
to potyczki do pierwszej krwi.

Podczas przechadzki dostrzegacie wérdd
nattoku wojownikéw mtodego samuraja w ble-
kitnej zbroi, pograzonego w przyjacielskiej
sprzeczce z dwoma bushi w barwach rodziny
Hida. Gdy podchodzicie blizej, miody Zuraw
zostawia swoich towarzyszy, robi kilka krokow
w waszg strong z lekkim usmiechem i nisko sig
kiania.

- Wybaczcie mi, czcigodni panowie - odzy-
wa sig¢ podnoszac glowe. - Widze, ze przybyli-
$cie tu niedawno. Nazywam si¢ Daidoji Jinshi
i jestem jednym z niewielu wasali Zurawia, kto-
rzy zdecydowali si¢ po§wigci¢ swoj czas obro-
nie wielkiego Muru.

- Chciatbym zasiegna¢ waszej rady w spra-
wie dotyczacej osobistych umiejgtnosci. Wyda-
je mi sig, panie, ze jeste§ godnym przeciwni-
kiem dla mojego ostrza i wobec tego chciatbym
prosi cig z calym szacunkiem, by$ pozwolit mi
dowie$¢ mym towarzyszom wyzszosci techniki
szkoly Kakita.

Mtody Zuraw kieruje ostatnie stowa w stro-
ne BG posiadajacego najlepsze daisho, postepu-
je nastepnie kilka krok6éw do przodu i formal-
nie wyzywa go na pojedynek. Nie zywi wobec
swego przeciwnika Zadnej urazy i pragnie poty-
ka¢ si¢ z nim do pierwszej krwi, by dowie$¢
swoich umiejetnosci.

Odmowa jest mozliwa, ale jako ze Zuraw
rzucil wyzwanie publicznie, bytaby postgpkiem
wysoce niehonorowym. Jesli wyzwany bohater
odméwi, traci jeden punkt Honoru. Jinshi na-
stepnie uprzejmie prosi o pojedynek kolejnego
samuraja z druzyny, dopdki nie rzuci wyzwa-
nia kazdemu, lub dopdki kto$ go nie podejmie.
Jesli wszyscy bohaterowie odméwia pojedynku,
tracg dodatkowy punkt Honoru (w sumie dwa),

gdyz wies¢ o ich tchérzostwie szybko roznosi
sie po zamku.

Kiedy ktdry$ z bohateréw w koricu podej-
mie wyzwanie Zurawia, poprowadzi go on do
kola éwiczebnego, gdzie przedstawiciel rodzi-
ny Kuni krytycznym okiem przyglada si¢ wszyst-
kim pojedynkom. Nie wtraca si¢ do walki bez
wzgledu na jej wynik, lecz pod koniec dnia
zdaje dokladny raport z wydarzen Hiruma Ma-
kasu.

To pojedynek do pierwszej krwi. Zwycigz-
ca zyskuje dwa punkty Chwaly.

Daipon JinsHi

Jinshi jest dumny zaréwno z technik swej
szkoly jak i ze swego Klanu. Ma duze doswiad-
czenie w sztuce iaijutsu, szczegélnie jak na czlon-
ka rodziny Daidoji, a od czasu swego gempukku
wygral trzy oficjalne pojedynki na $mier¢ i zy-
cie. Dlugie, biate wlosy nosi spigte w kucyk.
Usmiecha sig czesto, jednak zazwyczaj tylko
jedna strong ust, co sprawia na niektérych wra-
zenie, Ze si¢ z nich naSmiewa.

Mtody Zuraw wierzy w ,.czysto$¢” pojedyn-
ku. Choé zwyciestwa w przeszlosci moglyby daé
mu powod do przechwalania sig, nie robi tego.
Jest pewny siebie, ale nie nazbyt prozny. Wie,
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ze niewiele honoru zyskuje si¢ z pokonania wy-
raznie slabszego od siebie przeciwnika. Bez
wzgledu na to, jak skoriczy si¢ pojedynek, in-
shi pozostanie wzgledem BG przyjazny, umoz-
liwiajac im nawigzanie kontaktu z wieloma
wplywowymi bushi w zamku,

Stacjonujacy na zamku Hiruma i Kuni zna-
ja dobrze Daidoji Jinshiego i uwazaja, ze jest
cennym nabytkiem dla ich sprawy. Cho¢ nie
zaakceptowali go w pelni, traktuja go jak warto-
sciowego sojusznika i od czasu do czasu powie-
rzaja mu dowddztwo w misjach zwiadowczych
w glab Krain Cienia.

Aima Makasn

Po zakoriczonym pojedynku bohaterowie po-
winni udac si¢ na uméwione z Shiroi spotkanie
pod brama zamku, by zyskaé¢ audiencje u Do-
wddcy Strazy. Mimo, ze wewnatrz zamku pa-
nuje jeszcze wigkszy ruch, wszystko toczy sig
z iScie wojskowa precyzja. Bohaterowie nie majg
czasu, by si¢ dobrze rozejrze¢, gdyz musza na-
dazy¢ za szybkim tempem, jakie narzuca im
Shiroi, odnosza jednak wyrazne wrazenie, ze
Kraby s3 Swietnie przygotowane do ewentual-
nej obrony zamku.

potyka wzrokiem spojrzenie Shiroiego, po czym
kazdego z was po kolei. Wyczuwacie kryjaca
si¢ jego ciemnych oczach sile, zdecydowanie -
a nawet co$ wigcej.

Shiroi wystepuje pewnym, zdradzajacym
wojskowe wyszkolenie, krokiem do przodu.

- Makasu-sarma - méwi - pozwdl proszg, bym
ci przedstawit <tu wstaw imiona oraz Klany
BG>, ktorzy przybyli tu, by dowiedzie¢ si¢ wig-
cej o Krainach Cienia.

Makasu przyglada si¢ wam jeszcze przez
chwilg, po czym odprawia Shiroiego krétkim
skinieniem glowy. Ten, klaniajac si¢ ponownie,
opuszcza tylem pomieszczenie, pozostawiajac
was sam na sam z Dowddcg Strazy.

- Jestem Hiruma Makasu. Powiedziano mi,
ze pragniecie walczy¢ przeciw Krainom Cienia.
Wyznaczyliécie sobie honorowe zadanie, jesli
jednak pragniecie si¢ go podjaé, musicie udo-
wodni¢, ze jeste$cie tego godni.

Shiroi prowadzi was do dobrze utrzymanej
kordegardy, zastawionej niskimi stotami, na kté-
rych rozlozono mapy. U szczytu jednego z nich
siedzi samuraj w dosy¢ znoszonej zbroi w bar-
wach Kraba. Czekacie cierpliwie, on za$ rozma-
wia z tréjka zwalistych bushi, pomimo niskiego
wzrostu, wydajgc sie budzi¢ w nich najwyzszy
szacunek. W koncu trzech wojownikéw wycho-
dzi, gnac si¢ w niskich ukltonach, a on odwraca
sie zdecydowanym ruchem by spojrze¢ wam
w twarz. Jego oczy wydaja si¢ Sledzi¢ kazdy
wasz najdrobniejszy ruch. Surowy samuraj na-
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Kiedy bohaterowie zostang juz przedstawie-
ni, Makasu zadaje kolejno kazdemu cztonkowi
druzyny jedno z ponizszych pytafi:

Dlaczego pragniesz uda¢ si¢ w Krainy Cie-
nia?

Dlaczego uwazasz, ze jeste$ godzien takiego
zaszczytu?

Czego szukasz w Krainach Cienia?

Co spodziewasz sig znalez¢ w Krainach Cie-
nia?

Jak zamierzasz pokona¢ istoty, ktére miesz-
kaja po drugiej stronie Muru?

Jesli graczy jest wiecej niz pieciu, Makasu
powrdci do pierwszego pytania. Kiedy juz wszy-
scy BG odpowiedza, Dowddca nakaze im, by
przyjeli postawe swej szkoly. Kazdy bohater po-
winien wykonac test Powietrza + Rangi na PT
15. Jesli si¢ powiedzie, Makasu kiwa glowa
i przyjmuje BG w szeregi swoich Zolnierzy.
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Jesli bohaterowi uda si¢ wykonac test przynaj-
mniej z jednym podbiciem, dowddca wita go
z calego serca, a ponadto stara sie trzyma¢ go
blisko siebie podczas najblizszej wyprawy w
Krainy Cienia. W przypadku niepowodzenia,
Shiroi w koricu przekona Makasu by pozwolit
niefortunnemu samurajowi wyruszy¢ za Wielki
Mur, ale Komendant nie zywi w stosunku do
niego wielkich nadziei. Kiedy juz wszyscy sig
zaprezentuja, zwraca si¢ do nich ponownie.

- Jutro obejmeg osobiste dowddztwo nad pa-
trolem wyruszajgcym w Krainy Cienia. Od kil-
ku tygodni podejrzewam, ze plugawe istoty zza
Muru gromadza sity do najazdu na zamek. Prze-
konamy sie, czy za tymi podejrzeniami kryje sig
prawda. Wszystkich, ktorzy mi w takich wypra-
wach towarzysza, wybieram spo$réd zolnierzy
osobiscie, by zapewni¢ powodzenie calego przed-
sigwzigcia.

- Jesli pragniecie zglebié tajemnice Krain
Cienia i wojny, ktéra prowadzimy, zapraszam.
Mozecie towarzyszy¢ moim ludziom podczas
tej misji. By¢ moze w Krainach Cienia znajdzie-
cie odpowiedzi na pytania, ktére was drecza.

Makasu informuje was, ze wszystkie patrole
wyruszaja z zamku o $wicie i zbieraja sie na
odprawe na Murze Kaiu. Tymi stowami koniczy
audiencje, a Shiroi pojawia si¢ znowu, by za-
prowadzi¢ was do waszych nowych komnat.

pieczniejsze zadania; wszyscy bohaterowie, kt6-
rym nie udalo si¢ zaprezentowa¢ swojej techni-
ki znajda sie wlasnie w ich szeregach. Zolnierze
stanowig gléwny korpus patrolu. Jest ich dzie-
sigciu, wlaczajac w to wszystkich bohateréw,
ktérym powiodta si¢ prezentacja techniki. Ostat-
nig grupe stanowia straznicy, ktérzy, podczas
trwania wyprawy, pozostaja blisko Makasu. W
teorii stanowig rezerwg oraz, jesli zajdzie taka
potrzeba, ostateczng site uderzeniowa. Kazdy
z bohaterdw, ktéremu udalo si¢ wykonac test
techniki z przynajmniej jednym podbiciem, oraz
wszyscy shugenja zostaja przydzieleni do osobi-
stej strazy. W sumie straznik6w jest pigciu, w tej
liczbie i Shiroi. W wyprawie bierze réwniez
udzial Daidoji Jinshi.

Tym razem BG przejda przez Mur gora, za-
miast wyloni¢ si¢ w Krainach Cienia z lezacego
pod nim labiryntu, dziela inzynieréw Kaiu. Ze
wzgledu na obecno$¢ tak wielu os6b spoza Kla-
nu Kraba Makasu postanowit nie ryzykowa¢ bez-
pieczenstwa Muru, zdradzajac jego sekrety ob-
cym. By¢ moze, po kilku udanych misjach, bo-
haterom zezwoli si¢ przej$¢ przez labirynt, do
tego czasu musza im wystarczy¢ liny i kosze.

Rzecz jasna nikt, kogo wybrano do tak za-
szezytnej misji, nie oSmielitby si¢ splami¢ hono-
ru rodziny spéZnieniem lub odmowa wzigcia w
niej udziatu. Az do $witu BG moga poruszaé sig
po zamku i jego okolicach wedle swej woli.

Makasu wybrat do udzialu w patrolu dwu-
dziestu samurajow, wliczajac w to bohaterdw.
Podczas wyprawy za Mur dzieli ich na trzy cze-
§ci: zwiadowodw, zolnierzy i swoja osobistg straz.
Pigciu zwiadowcom przydziela si¢ najniebez-

Pierwsze promienie $witu nie pojawily sig
jeszcze na niebie, a zamek Kuni i przylegly do
niego Mur Kaiu juz tetnia zyciem. Makasu kra-
zy wsrod swoich ludzi i przydziela ich do po-
szczegblnych grup. W chwilg pézniej wszyscy
sa gotowi do drogi, a zwiadowcy opuszczaja si¢
na solidnych linach w dét Muru. Pigciu samura-
jow szybko udaje si¢ do todzi czekajacych na
brzegu. Gdy trafiajag na druga strone rzeki,
opuszczeni zostaja zolnierze, a za nimi strazni-
cy. Makasu schodzi w Krainy Cienia ostatni.

Gdy wioslujecie w poprzek Rzeki Ostatnie-
go Posterunku, dociera do was polecenie ukry-
cia fodzi w wysokich trzcinach na brzegu. Idac
§ladem zwiadowcow, ruszacie na zachdd. Z po-
czatku krajobraz nie rézni sig zbytnio od zielo-
nych dolin Rokuganu, jednak z kazdym kro-
kiem ziemia wydaje sig schna¢ i umieraé. Kie-
dy tracicie z oczu Mur, wedrujecie juz przez
dziedzing zupetnego rozklad. Poczatkowo trud-
no jest wam nawet oddychaé plugawym powie-
trzem, ale wasze pluca z wolna przyzwyczajaja
sie do nieczystosci i zepsucia Krain Cienia, za-
czynacie wigc odzyskiwaé dech. Makasu na-
rzuca szybkie tempo, z ktérym wojownicy Kra-
ba radza sobie bez trudu. Pod koniec pierwsze-
g0 dnia jestescie juz daleko poza zasiggiem wzro-
ku strazy na Murze Kaiu.

Drugi dzien patrolu rozpoczyna si¢ podob-
nie jak pierwszy. Po $niadaniu zlozonym ze
skromnej porcji ryzu Makasu wskazuje na




wschéd i rozkazuje zwiadowcom rozsypaé sig
w wachlarz. Wszgdzie dookota, tuz poza zasig-
giem wzroku, wydaja sig czai¢ cienie, kiedy jed-
nak spogladacie w ich strong, nie dostrzegacie
niczego. Wasze nerwy napigte sa jak postronki,
nie wida¢ jednak ani $ladu wroga.

Zmienia sie to jednak w poludnie.

Diorzane

Co jednak poczaé, jesli ktdrys z was napraw-
de bardzo nie ma ochoty i$¢ w Krainy Cienia?
Dla bezposrednich Krabéw to jedyny pow6d by
w ogoéle przebywa¢ na zamku Kuni, moga wigc
nie przyjmowac¢ do wiadomoci, ze ktérys z bo-
hateréw nie chce dofaczy¢ do patrolu. Jesli je-
den lub dwéch BG chcialoby pozostaé w twier-
dzy, moga wyprosi¢ to u Makasu dzieki udane-
mu testowi Intuicji + Manipulacji na PT 15.
Przy uzyskaniu dwéch podbié Makasu bedzie
nawet przekonany, ze byl to jego wlasny po-
myst. Podczas pobytu na zamku bohaterowie
moga porozmawiac z shugenja Kuni lub kupca-
mi Yasuki. Powinni dzigki temu zyskaé nieco
informacji o ostatnich wydarzeniach w zamku,
ale w zaden sposéb nie pomoze im to zoriento-
wac sie, co jest nie w porzadku z Makasu (ktéry
w tym momencie nie jest szczegdlnie gorgcym
tematem rozmow).

RByof przecty
Kramon Crenia

BG mogga stwierdzi¢, ze nie posiadaja broni
pozwalajacej stawi¢ czota Krainom Cienia, kie-
dy zostang przydzieleni do patrolu Makasu, mogg
si¢ w nig jednak zaopatrzy¢ u shugenja Kuni. W
koncu, co twardszych mieszkaincéw mrocznych
ziem mozna zrani¢ tylko magia, krysztalem i ja-
deitem, a bohaterowie nie s na to zapewne
przygotowani, chyba ze prowadzisz kampanig
obfitujaca w magiczne przedmioty i wydarze-
nia. (Nigdy nie powinni by¢ odpowiednio wy-
posazeni. To wlasnie dzigki temu Krainy Cienia
sa tak przerazajace.) Jesli jednak chcesz byé
lagodny i udzieli¢ im nieco wsparcia, oto kilka
pomystow.

Groty strzal - bohaterowie moga otrzyma¢
dziesig¢ grotéw strzat wykonanych z krysztatu
badz jadeitu. Powinni wykona¢ test Zrecznosci
+ Zbrojmistrza na PT 10, by wlasciwie zamoco-
wacé je na swoich strzatach. Niepowodzenie
oznacza, ze strzaly sa Zle wywazone i wszystkie
rzuty na trafienie nalezy wykonywa¢ z modyfi-
katorem -1 kostki.

Jadeitowe kolce - Jesli postaci z Klanu Kra-
ba (i tylko one) poprosza o nowa bron, zapropo-
nuje si¢ im nabijane jadeitowymi kolcami tet-
subo.

Jadeitowy proszek - Bohaterowie otrzyma-
ja niewielka ilo§¢ jadeitowego proszku, ktérym
moga pokry¢ ostrze swej broni. Pojedyncza por-

cja pozwoli im zranié raz istoty posiadajgce
Odpornos¢ na ciosy (patrz podrecznik
podstawowy, Ksigga Pustki, str 192).
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Yasadzka

Zwiadowcy odkrywaja, Ze teren podnosi si¢
gwaltownie, tworzac przed nimi waski kanion.
Cho¢ wawoz nie jest dhugi, jego $ciany sg zbyt
strome, by si¢ po nich wspia¢, a biegnaca dotem
$ciezka tak waska, ze mozna nig i$¢ tylko poje-
dynczo. Wycofanie sig¢ i znalezienie innej drogi
zajeloby kilka godzin, lecz zwiadowcy radza
ominac¢ kanion ze wzgledu na mozliwg zasadz-
ke.

Kiedy wracaja i melduja o tym Makasu, Do-
wddca nie chce stuchac ich ,wykretéw”. W nie-
spotykany u niego sposéb poddaje w watpli-
wosc ich lojalnos¢ i odwage. Jest $wigcie prze-
konany, ze horda, ktdrej szuka, zaszyla sig nie-
daleko za kanionem i uwaza za niezbgdne jak
najszybsze potwierdzenie swoich podejrzen.
Zwiadowcy nie maja wielkiego wyboru, dziel-
nie zaglebiaja si¢ w wawodz, a za nimi podaza
reszta oddziatu.

Zanim rusza, Shiroi przypomina jeszcze bo-
haterom, ze Makasu slynie jako genialny do-
wodca, przezyt wigcej wypraw w Krainy Cienia
niz jakikolwiek inny cztonek patrolu, a ich obo-
wigzkiem jest stucha¢ jego rozkazéw.

Rozpadlina ma jedynie okolo stu metréw diu-
gosci. Przez trzy czwarte dtugosci wszystko wy-
glada spokojnie, a gléwna czg$¢ oddziatu poda-
za, zgodnie z planem, w odleglosci 25 metréw
od zwiadowcow.

Kiedy koniec wawozu pojawia si¢ juz w za-
siegu wzroku, niespodziewanie blokuje go cal-
kowicie potezna sylwetka ogra. Idacy na czele
zwiadowcy wydaja ostrzegawczy okrzyk, doby-
waja mieczy i unoszg tuki. Gdy obracaja si¢ do
tylu, by ostrzec reszte oddziatu, widzicie, ze tyl-
ne wyjscie zastawit kolejny ogr. Kanion byt rze-
czywiscie putapka.

Zobaczywszy drugiego ogra, Makasu wydaje
z siebie gniewny warkot i wznosi bojowy okrzyk,
na co na szczycie klifu pojawia sie kilka gobli-
néw ze wzniesiong bronig, wykrzykujac obelgi.
Widzac, ze pulapka si¢ zamkneta, bakemono
zaczynajg zrzuca¢ na glowy samurajow glazy
i odtamki skal, dwa ogry zblizaja si¢ za$, rado-
$nie wykrzywiajac pyski w okrutnym grymasie.

Wszyscy bohaterowie, shuzacy jako zwiadow-
cy lub zwykli zolnierze, musza wykonac test
Zrecznosci + Obrony na PT 20. Jesli im sie po-
wiodlo, znaczy, ze udato im si¢ unikna¢ pierw-
szej fali spadajacych kamieni. W przypadku nie-
powodzenia bohatera (lub BNa) trafia skala,
zadajac 3z1 obrazei.
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Ogr, zagra-
dzajacy droge na-
przéd to Muago, potez-
ny bushi. Stoi u wylotu ka-
nionu, w miejscu, ktore daje jego

poteznym tapom wystarczajaca swobode ma-
newru, Wyzywajaco opierajac na ramieniu tet-
subo. Z drugiej strony wawoz blokuje Hupa,
ktéry, mimo iz nie tak ogromny jak Muago, sta-
nowi powazne zagrozenie.

Makasu wzywa do natarcia do przodu, lecz
deszcz kamieni utrudnia marsz, a droge wkrét-
ce zagradza istny mur skalnych odtamkéw, unie-
mozliwiajac dalszy napér. Makasu zatrzymuje
ci¢, milknie i nie wydaje rozkazu do odwrotu -
Shiroi musi zrobi¢ to za niego. Biorac pod uwa-
ge, jak waski jest kanion, tylko dwéch ludzi
naraz moze bezposrednio atakowac Hupe. Lucz-
nicy oraz shugenja moga nacierac z dystansu,
lecz potrzebuja przynajmniej jednego podbi-
cia, by trafi¢ ogra, a chybiony atak rani towarzy-
szy, jesli na pojedynczej kostce wyrzuca 1 - 5.
Ze wzgledu na poczatkowe ustawienie patrolu,
ogra atakowa¢ moga jedynie osobisci straznicy
Makasu. Dopiero kiedy wszyscy padna w boju,
do akcji moga wkroczy¢ zolnierze, a na koncu
zwiadowcy.

Czes¢ czlonkéw oddzialu probuje oczyscic
przejscie, pozostali za§ musza uchyla¢ si¢ przed
spadajacymi glazami jak najlepiej potrafia i pré-
bowa¢ odpowiedzie¢ ogniem - czy to przy uzy-
ciu bukéw, czy magii. Podczas kazdej tury walki
z Hupa, wszyscy BG, ktérzy nie sa w oddziale
osobistej strazy, musza wykonac test Zrgcznosci
+ Obrony na PT 15 (20, jesli bohater prébuje
wystrzeli¢ strzale lub rzuci¢ czar). W przypad-
ku powodzenia, bohaterowi udaje si¢ unikngé
wszystkich spadajacych kamieni, w przeciw-
nym razie otrzymuje 3z1 obrazen od trafiajgce-

Ziemia: 2 :
Wytrzymalosé: 7
Ogien: 3
Woda: 2
Sita: 6
Powietrze: 2
Strach: 3
Atak: 5z4
Obrazenia: 822 (s
ne) .
PT trafienia: 30
Pancerz: 8
Rany:ZO:-1;40:-2;60 :
80:Martwy

Muago jest potezni
zbudowany, nawet wedl
ogrzych norm. Ma ogror
okute brazem kly i kucy]

ciezko sprowokowac, jes
zawsze czujny i wypatru;
zasadzek. Opis jego br
nemuranai zwanego Ci
Pioruna, znajdzieszna's
nach 28 - 29.

Hura

Ziemia: 2
Wytrzymatos¢:
Ogien: 3

Woda: 1
Sita: 6 _
Powietrze: 1
Strach: 2
Atak: maczuga 4z4
Obrazenia: maczug:
PT trafienia: 25 (2
lekka zbroja)
Pancerz: 7
Rany: 15:-1;
60: Martwy

]



glowny, strona ##.

' Zombie jest o dwdch
wngcel, niz bohateréw

dowcy rozpoznaja
leglych towarzyszy
53 raczej nikle.

go go glazu. Ponad to, podczas kazdej tury walki
trafiony zostaje jeden z pozostatych zwiadow-
c6w oraz jeden z zolnierzy. Cho¢ strzaly i magia
moga zabic kilka goblinéw naraz, jest ich jed-
nak zbyt wiele, by taka taktyka mogta powstrzy-
mac deszcz kamieni. Na $ciany wawozu nie da
si¢ wspia¢ w zaden naturalny sposéb.

Poniewaz glazy to po prostu cigzkie przed-
mioty, a nie pociski, czary, ktére zabezpieczaja
konkretnie przeciw pociskom, jak Podmuch
Wiatru, s3 przeciw nim bezuzyteczne. Inne za-
klecia, na przyklad Trzgsienie Ziemi, moga na-
wet pogorszy¢ sprawe, podnoszac na czas swe-
go trwania PT uniknigcia spadajacych glazéw
0 10. Oczywiscie, kazdy shugenja, ktérego pod-
czas rzucania zaklecia trafi jeden z glazow, musi
zacza¢ inkantacje od poczatku.

Gdy wojownicy zdolaja wreszcie pokonaé
Hupe, patrol moze prébowa¢ ucieczki. Jesli bo-
haterowie sa wrdd zwiadowcow lub zoknierzy,
moga poméc obalonym towarzyszom. Kazdemu
uciekajacemu, czy to BG czy BN, musi si¢ po-
wies¢ ostatni test Zrecznoci + Obrony na PT
15, by w trakcie odwrotu nie dosiggly ich ka-
mienie. PT wzrasta do 20, jesli pomaga on ran-
nemu towarzyszowi, do 25, jesli niesie ze soba
nieprzytomnego samuraja. Cho¢ ucieczka nie
bedzie tatwa, pozostali przy zyciu zwiadowcy
twierdza, ze niedobitki patrolu maja nikla szan-
s¢ odwrotu, jesli uda im si¢ przedostaé nad rze-
ke.

Zar6wno Makasu, jak i Shiroi wychodza z za-
sadzki cato.

llhlga droga
do dom

Ci spoéréd samurajéw, ktérym udalo sig prze-
zy¢, wloka sig, byle jak najdalej od przekletego
kanionu, ciagnac za soba rannych towarzyszy.
Makasu i Shiroi prowadza, wznoszac okrzyki
zachety, a zwiadowcy zamykaja pochéd, zgod-
nie z rozkazami wypatrujac znakéw pogoni. Po
dwdch godzinach Shiroi wzywa do odpoczyn-
ku. Czas ustali¢ plan dzialania, ktéry pozwoli
niedobitkom powrdci¢ cato na Mur Kaiu.

Makasu odmawia rozmowy na temat wyda-
rzen w wawozie i wszystkiego, co tyczy si¢ jego
wezesniejszej decyzji. W dodatku nie chcee tez
stysze¢ o zadnych planach, ktére moglyby oca-
li¢ reszte patrolu. Ostrzy swoja katang i popra-
wia uchwyt tetsubo a jego plany na przysztosé
zdaja sie ogranicza¢ do szykowania broni. Do-
wadca nie powstrzyma BG przed objgciem ko-
mendy nad misja i zgodzi si¢ z ich decyzja, jesli

rozkazy wyda silna i zdecydowana osoba. Ta
»Zgoda” nie jest jednak wyrazem pokory czy
ulegloéci, Makasu przez caly czas zachowuje
swoj wladczy sposdb bycia, nawet jesli to nie on
wydaje rozkazy. Jesli zaden z BG nie obejmie
dowédztwa nad patrolem, zrobi to Shiroi.

Bratanek Kisady chetnie naradzi si¢ z boha-
terami, by ustali¢ plany wydostania sig z Krain
Cienia, skoro pierwotnego celu misji nie da sig
osiggnaé. Nie zna dobrze tych okolic, lecz po-
siadt wiecej ogdlnej wiedzy na temat Krain Cie-
nia niz przecietny BG. Niezwlocznie zwrdci
uwage, ze jesli ranni zostang tu zbyt dhugo, ich
rany zaczng gnic. Jesli samuraje, ktérzy odniesli
obrazenia, maja mie¢ szanse na przezycie, pa-
trol musi jak najszybciej powrdci¢ do Rokuga-
nu.

Shiroi podejmuije si¢ obja¢ dowodzenie i wraz
z Makasu poprowadzi¢ gtéwna czg$¢ patrolu
w strong Wielkiego Muru. Uwaza, ze oddziat
powinien w miar¢ mozliwosci op6Zni¢ poscig
lub znalei¢ nowa trase, omijajac mozliwe za-
sadzki. Jesli to niewykonalne, powinni wedtug
niego ruszy¢ po prostu najkrétsza droga w stro-
ne rzeki, ostaniajac w czasie marszu rannych.

Przyjmujac, ze bohaterowie zgodza si¢ na
takie rozwigzanie, ich zadanie jest dos¢ jasno
nakreslone. Najprawdopodobniej nie znaja Krain
Cienia i do tego sa ranni - jesli czujg si¢ zbyt
pokiereszowani, by podja¢ si¢ roli zwiadowcéw,
zajmga si¢ rannymi i az do samego muru nie
spotkaja juz zadnych istot z Krain Cienia. Zycie
zwiadowcy jest jednak duzo ciekawsze.

Z naprzeciwka do oddziatu zbliza si¢ nie-
wielka grupka samurajéw. Z poczatku zwiadow-
cy sadza, ze napotkali inny patrol Kraba, ale
w ostatnich promieniach zachodzacego slorica
dostrzegajg prawde. Stoi przed nimi banda zom-
bie, z gotowa do ataku bronig. Odziani s3 w reszt-
ki zbroi w barwach Kraba, w rekach dzierza
splamiona krwig bron. Atakuja w absolutnej
ciszy. (Patrz margines, Zombie.)

Odwlec
nenmkmone

W Krainach Cienia juz dawno zapadt
zmierzch, sprawiajac, Ze krajobraz wydaje sig
ozywac. Po drodze do Rzeki Ostatniego Poste-
runku, gdzie staracie sig doprowadzi¢ ocalatych
samurajow, otaczaja was zewszad dziwne dzwie-
ki i zapachy, atakujac wasze zmysly. Jako zwia-
dowcy pozostaliScie w tyle, za niedobitkami
patrolu. Wtem slyszycie, ze idacy najbardziej




z tylu bushi wydaje okrzyk. Wpatrujac si¢ w
ciemnos¢, dostrzegacie jaki$ ruch. Dobywacie
broni, a pozostali zwiadowcy wkrétce potwier-
dzaja wasze przypuszczenia: po$cig was w kon-
cu odnalazt.

Z ciemnoéci wylaniajq si¢ ksztalty, a do wa-
szych uszu dociera nie dajaca si¢ z niczym po-
mylié, chaotyczna paplanina. W chwile péZniej
wyraznie dostrzegacie to, co do tej pory tylko
podejrzewaliScie. To gobliny. Jaki§ tuzin bake-
mono wypada zza skal, nacierajac prosto na was.
Po chwili ogarnia was zielona pow6dz.

Zwiadowcy wyprzedzaja gléwny korpus od-
dziatu - Shiroi prébuje zmusi¢ wyczerpanych
samurajoéw do jeszcze szybszego marszu. Naka-
zuje bohaterom jak najszybciej doprowadzi¢
bushi do czekajacych w trzcinach todzi. Gdy
zaczynaja sktada¢ w nich pierwszych rannych,
przez poczernialg trawe nad brzegiem rzeki
rusza horda potworéw.

Forpoczte poscigu Muago stanowi banda go-
bliniskich berserkeréw. Chociaz jest ich niewie-
ly, liczbg nadrabiaja nieokielznanym entuzja-
zmem. Kiedy goblifiscy wojownicy ruszajg do
ataku, wybierajg jedng osobeg, na ktdra rzuca sig
naraz calg hordg, by od razu obali¢ go i zabié.
Kiedy juz sig¢ z nim uporaja, caly r6j rzuca si¢ na
nastgpnego, walczac, poki nie zwycieza lub pad-
na martwi. Statystyki goblinéw znajdziesz na
marginesie.

Te bakemono zyja, by walczy¢, i nie dbaja
o nic innego. Rzucaja si¢ na wrogéw z jeszcze
wieksza beztroska niz ,normalne” gobliny, a to
naprawde co$ znaczy. Atakuja nozami, zebami,
pazurami i wszystkim innym, co akurat maja
pod reka, a co moze zranié przeciwnikéw. Mu-
ago nie oczekuje, ze zatrzyma patrol, nim ten
dotrze do rzeki, ale wie, ze berserkerzy nie sprze-
dadza skory tanio. Jesli uda si¢ im op6znié po-
chdd, ogr ma duze szanse dogoni¢ Krabéw wraz
ze swym gléwnym oddzialem.

Jesli zwiadowcy pokonaja gobliny, przez krét-
ka chwile zamajaczy im wlasciwa horda Mu-
ago, ktora si¢ ku nim zbliza. Ogr gna swdj od-
dzial jak najszybciej potrafi, ale nie jest on szcze-
golnie zdyscyplinowany.

Waleczna obrona

Pani Storice wstaje z wolna na wschodzie,
oswietlajac cel, do ktérego zdazacie. Na drugim
brzegu Rzeki Ostatniego Posterunku wznosi sig
Mur Kaiu. Podwajacie tempo, styszac za pleca-
mi odglosy nadciagajacej hordy. W ciagu jed-
nej, pelnej cieni nocy, pokonaliécie catodzienng
trase. Ranni sg wyczerpani do granic mozliwo-
§ci, a ich rany zaczely juz si¢ jatrzy¢. Daleko, na
Murze, slyszycie waszych sojusznikéw, ktérzy
dostrzegli was i klopoty, w jakich si¢ znalezli-
Scie. Pomoc jest blisko, lecz wciaz zbyt daleko.
Pomiedzy wami a Murem plynie wartko rzeka.

Goblifiscy wiécznicy rzucaja si¢ w strong
grupy samurajow, wrzaskiem wzywajac reszte
hordy. Do waszych uszu docieraja wojenne
okrzyki bakemono i ogréw, mieszajac si¢ ze
$miechem jakiej§ odrazajacej istoty. Shiroi stoi
na czele zwiadowcow, Makasu zas$ wskakuje do
pierwszej todzi i usiluje odbi¢ od brzegu. Ktos
bedzie musiat zyskaé na czasie, by fodzie mogly
odptynad, inaczej caly patrol ugrzeznie na brze-
gu. Zaciskajac zgby odwracacie sig, by raz jesz-
cze stawi¢ czola wrogowi, ramig w ramie z ostat-
nimi zwiadowcami Kraba.

Stoicie na brzegu rzeki, otoczeni przez wszel-
kiej masci okropienstwa. Sa tu gobliny rozma-
itego wzrostu i postury, niektére odziane w pa-
rodig¢ samurajskiego stroju, inne zupelnie nagie.
Nieco na uboczu, w luznej formaciji otaczajacej
olbrzyma, ktory jako pierwszy zagrodzit wczo-
raj kanion, stojg trzy ogry. Ich nienawi$¢ iskrzy
niemal w powietrzu, stoja jednak bez ruchu.
Nagle zdajecie sobie sprawe, ze wydaja si¢ na
co$ czekac.

Odwazywszy sig rzuci¢ okiem przez ramig
widzicie, ze pozostale lodzie s3 juz posrodku
nurtu. Reszta patrolu, pod dowddztwem Maka-
su, zdaza w strong przeciwleglego brzegu i bez-
pieczenstwa, jakie zapewnia potezny mur Kra-
ba. Jak dla was, réwnie dobrze méglby on staé
na drugim koncu Cesarstwa.

Poprzez horde przebiega szmer, zwracajac
waszg uwage z powrotem w strone potworgw.
Gobliny zaczynaja podskakiwaé z podniece-
niem, uderzajac bronig o ziemi¢. Bezpieczniej
byloby puscié si¢ do ostatniej todzi, ale odrzuca-
cie ten pomyst rownie szybko, jak na niego
wpadliscie. Gobliny opadlyby was ze wszyst-
kich stron, zanim zdazylibyscie odbi¢ od brze-

Nagle szat zamiera. Przez chwile panuje mar-
twa cisza, po czym tuz przed wami co$ si¢ poja-
wia. W jednej chwili niczego tam nie ma, w
nastepnej za$ pojawia sig sylwetka plugawego
Oni. Tlusta ponad wszelkie wyobrazenie istota
wydaje si¢ posiada¢ jedynie paszcze, brzuch
i diugie, chwytne fapy. Gdy wezowym jezykiem
oblizuje ociekajace krwia wargi, ogarnia was jej
smrodliwy oddech. Za wami jeden ze zwiadow-
c6w Kraba gwaltownie wcigga powietrze. Tsu-

Ziemia: 3
Ogien: 3
Woda: 2
Powietrze: 1

Atak: katana 523 (7
Pelnym Ataku)

Obrazenia: katana
PT trafienia: 15

Pancerz: 5
Rany: 10: -1; 20: M

GosLINSCY
BERSERKERZY
Ziemia: 2
Ogieit: 2
Woda: 1
Powietrze: 1

Pelnym Ataku)
Pancerz: 3

nawet nie uciekaja si
zwyklego ataku.

W oddziale bedzie
dwdch goblinéw i gobli
kacyk, plus jeden g
kazdego BG :




ranego bohatera. Jesli

mu si¢ wygrac przeciw-
%y‘test Sily, oznacza to,
e zamknatl go w uscisku
ze sprobowac go pozre¢
astepnej rundzie. Boha-
a jedng szansg, by
ac si¢ przy pomocy

wstawnego testu Sity.
esli dwoch bohateréw
ejno umknie demonowi,
zanse odbic todzig od
brzegu i uciec na druga
 rzeki. Z lodzi zobacza
1ko, jak sylwetka Oni
ozplywa si¢ w mroku.
6tce potem w jego Slady
ida ogry i gobliny.

buru. Smier¢ wcielona, demon rodem z dzie-
ciecych koszmaréw. Lapy wyciagaja sie¢ w wa-
sz3 strong, a ostatni zwiadowca krzyczy na caly
glos Do todzi!”

Oni no Tsuburu jest catkowicie pewien, ze
uda mu sie pozre¢ niedobitki patrolu. Niestety,
nie jest w stanie przenie$¢ si¢ do rzeki - moze jg
co prawda zobaczy¢, ale natychmiast w niej to-
nie. Jesli wigc bohaterom uda sig¢ wymknaé sie-
gajacym w ich strong pazurom, maja szanse
ucieczki.

Co bardziej pomystowi BG moga uznad, ze
16dz jest zbyt wolna i rzuci¢ si¢ bezposrednio
do wody. Przeplyniecie Rzeki Ostatniego Poste-
runku wymaga testu Sity + Wysportowania na
PT 20. Cigzar lekkiej zbroi wymaga dodatkowo
zadeklarowania jednego podbicia, a cigzkiej -
zadeklarowania dwach. Bohater, ktéry zacznie
tona¢, moze wykona¢ dodatkowo test Wytrzy-
malosci + Wysportowania, ktéry, jesli sie po-
wiedzie, pozwala mu przedrze¢ si¢ jako$ na
drugi brzeg. Udaje mu si¢ wtedy przedostac,
lecz otrzymuije jedna kostke obrazen od wody,
ktdra dostata si¢ do ptuc. Kazdy z bohaterdw,
ktéry idzie pod wode gubi w odmetach 1 - 3
losowo wybranych przedmiotéw i / lub broni.
Na zawsze prze-
padaja w rzece.

Noktoral

Kiedy juz bohaterowie dowloka si¢ z powro-
tem za Mur, beda zapewne nieZle pokiereszo-
wani. Co gorsza, w Krainach Cienia nawet mala
rana moze ulec zakazeniu i zacza¢ gnié. Po po-
wrocie, BG moga szuka¢ pomocy medycznej
u przebywajacych na zamku shugenja Kuni.
Wobec nieustannych zmagan z sitami Krain Cie-
nia, Kraby utrzymuja w twierdzy grupe shugen-
ja, specjalizujacych si¢ w niesieniu pomocy ran-
nym. Nie jest to jednak publiczny szpital.

Pierwsi dwaj proszacy o pomoc bohaterowie
moga wykonac test Spostrzegawczosci + Ety-
kiety na PT 20. Samuraje z Klanu Kraba otrzy-
muja dodatkowe podbicie. Jesli test sie powie-
dzie, jeden z shugenja Kuni leczy jeden poziom
jego Ran, plus jeden za kazde zadeklarowane
podbicie. Shugenja nie oczekuja zaplaty, gdyz
uwazaja, ze postepuja w imig¢ dobra Klanu.

Bohaterowie nie powinni spodziewac sig le-
czenia za kazdym razem, gdy wracaja z Krain
Cienia. Kuni maja wielu rannych do opatrzenia,
i niewiele zakle¢. Jesli BG nie powiedzie sig
test, nie moze wrdcié nastgpnego dnia i sprobo-
wac znowu.




Zycie na zamky

Tych, ktérzy przezyja spotkanie z Oni, strze-
gacy muru Zolnierze Kraba wyciagng na gore
i zabiora do Shiro Kuni. Poniewaz to Makasu
byt dowddca patrolu, a w dodatku posiada naj-
wyzsza Chwale, jedynie jego stowa tak napraw-
de sig licza, nastepnego dnia bohaterowie moga
sig wiec zdziwi¢ tym, co odkryja.

Ocaleli z wyprawy czuja si¢ duzo lepiej po
zdrowo przespanej nocy. Zamek caly wrze od
wiesci o czynach, jakich dokonat Makasu i jego
oddzial w Krainach Cienia. Do BG zaczynajg
dociera¢ pogloski, coraz fantastycznej relacjo-
nujace, jak to Makasu w pojedynke ocalit nie-
dobitkéw niefortunnego patrolu od pewnej
$mierci.

Dowddca przypisuje sobie wszystkie czyny
i zastugi swoich podkomendnych, nawet wycia-
gniecie oddzialu z kanionu. O jego wlasnym
rozkazie wkroczenia do przekletej rozpadliny
nie ma ani stowa.

Jesli bohaterowie znajda jakis innych czton-
kéw oddziaty, ustysza jedynie mrukliwe zaprze-
czenia. Wszyscy pozostali zotnierze wydaja si¢
przyzwalad, by stowa Makasu uchodzily za praw-
de. Jesli uda im sig spotkac z Shiroi, ten powie
im co nastgpuje:

- Wiem, co was trapi. Wydaje mi si¢, ze Hiru-
ma Makasu, ktérego niegdy$ znatem, zastapit
kto$ obcy, polegajacy jedynie na zdolnosciach
innych. Nie podoba mi sig to, tak samo jak wam
- znamy jednak prawde i znajg ja nasi przodko-
wie. Jakie ma znaczenie, jesli Dowddca przypi-
sze sobie czes¢ zastug? Czyz nie jest prawem
kazdego wodza odbiera¢ chwale po zwycigstwie
swej armii?

- To prawda, ze Makasu zachowuje si¢ dziw-
nie. By¢ moze zbyt diugo przebywat w Kra-
inach Cienia. Jesli to prawda, zagrozone moze
by¢ bezpieczenstwo catego Muru. - Shiroi prze-
rywa i przyglada sig kazdemu z was po kolei. -
Z pewnoscig przybyliScie w interesujacych -
i niebezpiecznych - czasach.

Kolejne kilka dni obfituje w wydarzenia, nie
przebiegaja one jednak wedle Scistego, czaso-
wego rygoru. W zaleznosci od tego, w jakich
okolicznosciach BG poczatkowo spotkali Shi-
roi, moga w nim zauwazy¢ pewng zmiang - nie
traktuje ich juz jak zawady. Cho¢ niesltusznie
byloby przypuszczaé, ze zyskali sobie jego za-
ufanie, uwaza, ze zdali swéj ,,ostateczny egza-
min” - przezyli prawdziwe zmagania w Kra-
inach Cienia. Rzecz jasna, wszyscy bohatero-

wie, ktérzy nie dotaczyli do patrolu, wciaz spo-
tykaja sie ze strony Krabow z co najwyzej chlod-
nym traktowaniem.

Nadszed! teraz czas, by dworzanie pokazali
co potrafia i przystuzyli si¢ druzynie. Nagradzaj
kazdego BG, ktdry whozy wysitek w dowiedze-
nie si¢ czego$ o sytuacji na zamku dodatkowy-
mi informacjami. Jesli bohaterom brakuje wie-
§ci o tym, co si¢ ostatnio dziato, teraz majg oka-
zje to nadrobié. Z pewnoScia moga si¢ tez posta-
ra¢ si¢ polepszy¢ stosunki z Jinshim i Shiroim,
oraz nawigza¢ wéréd obroncow twierdzy i prze-
kupniéw pracujacych na Szlaku Handlarzy
nowe znajomosci.

Maja teraz réwniez okazjg zacie$nic¢ wiezy
z Klanem Kraba, jesli wczesniej tego nie zrobili.
To jeden z najbardziej niezrozumianych i nie-
docenionych Klanéw Cesarstwa, a glebsza wie-
dza na jego temat moze okaza¢ si¢ bardzo przy-
datna, jesli bohaterowie przezyja. Rzecz jasna,
zaprzyjaznienie si¢ z samurajem Kraba zazwy-
czaj wymaga udowodnienia swojej wartosci, co
moze okaza¢ si¢ bardzo bolesne. Popisy sily,
umiejgtnosci picia i postugiwania sie bronig to
najlepsze sposoby zaskarbienia sobie szacunku
obroficy Rokuganu.

Bohaterowie moga swobodnie poruszac sie
po okolicach zamku i rozmawiaé z kim zechcg.
Z pewnoScia zauwaza kilka interesujgcych rze-
czy, a w konicu sg tutaj po to, by obserwowac.
Oczywiscie, zeby zdoby¢ wszystkie informacje
beda musieli nieco si¢ napracowaé, co moze
okazac sig trudne, jesli sg ranni. W ciggu kazde-
go z nastepujacych dni postaci posiadajace od-
powiednie umiejgtno$ci moga wykonac test In-
tuicji + Etykiety na PT 15 lub Inteligencji
+ Sledztwa na PT 20. Porazka oznacza, ze nie
dowiedzieli si¢ niczego nowego.

Dziex |

Plotka: Kolejny patrol sp6Znia sig z powro-
tem do zamku. Wyruszyl jeszcze na dzien przed
oddziatem Makasu. Biorac pod uwagg zasadz-
ke, w jaka wpadt ten ostatni, nadzieje na to, by
kto§ powrdcit z poprzedniego zwiadu sg nikle.

Plotka: Makasu wysyla w Krainy Cienia ko-
lejny patrol, lecz nie wyrusza wraz z nim.

1 podbicie: Zotnierze wyrusza ta sama trasa,
co oddziat Makasu.

2 podbicia: Ostrzezono ich przed kanionem,
lecz rozkazano im go nie unikaé. Maja si¢ prze-
dosta¢ na drugi koniec, jesli uda im si¢ przebic.

3 podbicia: Dowédca Strazy zapowiedzial,
ze jesli nie uda im sig¢ dotrze¢ na drugg strong
wawozu, mogg nie zawracac sobie glowy po-
wrotem.

Dowoénca
STRAZY KuNi

Ziemia: 4
Ogieii: 4
Woda: 3

Spostrzegawczo
Powietrze: 4
Pustka: 3
Atak: tetsubo 824 (+4
katana dobrej jakosci 824

Obrazenia: tetsubo 4

PT trafienia: 30 (2
ciezka zbroja)
Wady: Drobny
Rany: 8:0; 16:-1; 24:
32:-3;40: -4; 48: Obalon;
Nieprzytomny; 64: M
Honor:22
Chwala: 72
Szkota/Ranga: Hida
Umiejetnosci:
dyplomacja 1, etykieta
kenjutsu 4, medycyna 2,
medytacja 4, obrona 4, p
wanie 4, shintao 3, szcze|
2, taktyka 5, tetsubo 4, w
dza o Krainach Cienia 5
Wada Makasu jest juz
wliczona w jego rzuty za
obrazenia przy uzyci



iem Krain Cienia. Przez
diugie lata stuzy wiernie
.swemu panu, Hida Kisa-
zie. Niestety, Makasu
ial w swoim Zyciu zbyt
alki. Byt $wiadkiem
czy tak strasznych, ze
ilnymi mezczyznami
ginaly si¢ od nich kolana.
iost wiele ran, zar6wno
na ciele, jak i na duszy,
W konicu wiec zaczat ugi-
u; pod tym cigzarem.

“Nie dotkneta go skaza
in:Cienia, ale jego umyst
oli’"éie tamie. Odczuwa
omne poczucie winy
¢ Swiadomos¢ faktu, ze
on przezyl, podczas gdy
ozostali czlonkowie jego
rodziny gineli jeden po
im. Doklada sig jeszcze
do tego brak - w jego
ach ‘powodzenia w wy-
lkach,yktore podejmuje.
Z pewnoscia tak wiele
atérskich i honorowych
ci powinno przynies¢
wymierne rezultaty.

akasu zmierza w strong
..catkowitego zatamania
owego. Czuje sie win-
ny poniewaz przezyl, lecz
czucie obowiazku wobec
rodziny nie pozwa-

‘mu popehni¢ seppuku.
- ~Zamiast tego wzbiera
w nim coraz silniejsze
enie Smierci. Czy wply-
e to na losy jego Klanu
‘Cesarstwa? To si¢ dopiero
' okaze.

Kolejna plotka: Kolejny oddzial powrdcit
ze zwiadu, a Zolnierze twierdza, ze zaatakowaly
ich po drodze gobliny. Zaden z ocalatych nie
byl jednak w stanie znaleZ¢ niczego, co §wiad-
czyloby o tym, ze horda przygotowuje si¢ do
ataku na zamek.

1 podbicie: Makasu ma zamiar ukara¢ $mier-
cig ocalalych z patrolu Zotnierzy za niewykona-
nie rozkazéw.

Dziex 2

Plotka: Makasu wysyla w Krainy Cienia
patrol o zdwojonych sitach. Osobiscie wybral
wszystkich zolnierzy, ktérzy si¢ w nim znajda.

1 podbicie: Wszyscy cztonkowie nowego pa-
trolu to weterani zaprawieni w bojach z Kraina-
mi Cienia.

2 podbicia: Pozostali weterani przebywaja-
cy na zamku twierdza, Ze oddzial jest zbyt duzy,
by poruszaé sig skrycie i zbyt maly, by stanowi¢
sile uderzeniowa. Zotnierze idg na niemal pew-
na $mier¢.

Plotka: Z rzeki wyciagnigto cialo samurai-
ko w barwach Kraba. Zeby ustysze¢ te pogloske
potrzebny jest osobny test.

1 podbicie: Kobieta byla w oddziale, ktéry
ruszyl do kanionu.

2 podbicia; Samurai-ko jest wcigz zywa, choé
ciezko ranna.

Pod koniec dnia na zamku panuje dziwny
bezruch. Dookola jest cicho, a wielu z dworzan
i plotkarzy zamyka si¢ w prywatnych komna-
tach.

Plotka: Makasu zamknat si¢ w pokoju i wy-
dat rozkazy, by nie przeszkadza¢ mu pod zad-
nym pozorem, chyba ze w przypadku bezpo-
Sredniego najazdu. W asyscie shugenja Kuni
przestuchuje uratowang z rzeki samurai-ko.

Dziex 3

Plotka: Jutro w Krainy Cienia wyrusza ko-
lejny patrol, ktory wydaje si¢ by¢ w jakis sposéb
wyjatkowy.

1 podbicie: Makasu opuscit swoja komnate
i rozmawia ze swoimi najbardziej zaufanymi
doradcami.

2 podbicia: Makasu od kilku dni nic nie
jadk. Zdaje si¢ dazy¢ z uporem do jakiegos celu,
ktéry tylko on sam zna. Jego najblizsi doradcy
obawiaja sig, Ze jest na skraju zalamania.

3 podbicia: Ocalata wcezoraj z rzeki samu-
rai-ko zmarla podczas przestuchania.

Cze$¢ z tych informacji, cho¢ na pewno nie
wszystkie, moze posiadaé Shiroi. BG powinni
zadawa¢ pytania, zaréwno jemu jak i zolnie-
rzom bronigcym muréw. Kiedy poré6wnaja swo-

je notatki MG moze swobodnie uzupelnia¢ to,
czego si¢ dowiedzieli, wypelniajac luki (nie da-
jac im jednak informacji, ktérych sami nie zdo-

Wydarzenia ostatniego tygodnia wcigz nie
daja wam spokoju. Czas uleczyt wprawdzie rany
na ciele, lecz odcisnat si¢ pietnem na waszych
duszach. Hida Shiroi dzieli wasze podejrzenia
i ogarniajace was poczucie grozy, honor zobo-
wigzuje go jednak tak samo jak was do milcze-
nia i nie moze nic zrobi¢. Cho¢ decyzje Makasu
wydaja si¢ pochopne, publicznie nie dopuscit
si¢ niczego, co mogloby zmusi¢ go do wczesnej
rezygnacji. Jest w koncu bohaterem, weteranem
niezliczonych bitew, a jego stowo wciaz znaczy
o wiele wigcej niz wasze. Na zamku jednak nie
wszyscy sa Slepi. Tydzief po waszym powrocie
z Krain Cienia, Hida Shiroi oznajmia wam:
JPrzyjaciele, o ile moge was tak nazywad, sytu-
acja staje sie bardzo powazna. Wszyscy widzie-
liSmy jak dziwnie zachowywal si¢ nasz dowéd-
ca, jednak az do tego wieczoru nie mieliSmy
zadnych dowodéw, ktére moglyby doprowadzié
do usuniecia go ze stanowiska. Rozmawialem
z jednym z osobistych straznikéw Makasu. Jak
by¢ moze wiecie, kilka dni temu wyciaggnigto
z rzeki ocalalg z bitwy samurai-ko. By¢ moze
przezytaby mimo cigzkich ran, nie przetrwala
jednak przestuchania Makasu. Straznik jest go-
téw zeznad, ze Hiruma Makasu udusit jednego
ze swoich samurajéw, gdy jego raport nie po-
twierdzil jego podejrzen.”

Trudna sytuacya

Shiroi ma zamiar opusci¢ zamek i dotrze¢
do kogos, kto rozwigzatby problem. Niestety, dre-
cz3 go watpliwosci czy powinien méwi¢ komu-
kolwiek o ,chorobie” Makasu, gdyz obawia sig,
jak odbije si¢ to na Dowddcy Strazy i jego lu-
dziach. W rezultacie trzeba go przekonaé, by




podijat jakies dziatanie. Jesli w ktérym$ momen-
cie padnie imi¢ Hida Kisady, Shiroi przyzna, ze
jego stryj moze by¢ jedyna osoba, ktora jest w sta-
nie zadecydowac o losie Makasu.

Pozegnalne stowa Shiroi wcigz diwigcza
wam w uszach: ,Moge poradzi¢ wam jedynie,
byscie postgpowali ostroznie i zgodnie z wia-
snym rozsadkiem. Makasu jest szanowanym
dowddca, ktory cieszy si¢ podziwem w calym
naszym Klanie. Wielu samurajow §lepo postu-
chatoby jego rozkazéw. To, ze my znamy praw-
de, nie oznacza jeszcze, ze inni zdaja sobie z niej
sprawe.”

Shiroi wyrusza z zamku nastepnego ranka,
nim jednak opusci mury Shiro Kuni, bohatero-
wie moga skorzystac z okazji i nakloni¢ go do
wyjawienia informacji, ktérych moze im jesz-
cze brakowac. Przyda si¢ tu dobre odgrywanie
postaci oraz wysoki poziom Etykiety.

Po wyjezdzie Shiroiego BG powinni zdaé
sobie sprawe, ze znalezli si¢ w trudnej i delikat-
nej sytuacji i ze zdani sa niemal catkowicie na
wlasna reke. Majg w zasadzie pewnosc, ze Ma-
kasu traci kontakt z rzeczywistoscia, nie moga
jednak nic na to poradzi¢. Obcy w Klanie, bo-
haterowie dysponuja niewielka wladzg i prak-
tycznie zadnym autorytetem. Najlepsze, co mogg
zrobi, to obserwowac i czekad, co sie wydarzy.
Jesli beda ostrozni, moga uzy¢ subtelnych me-
tod by uratowac zycie tak wielu ludzi, jak tylko
si¢ da, zanim Shiroi powrdci z odpowiedzig.

Poddani Makasu sa wciaz lojalni. Potowa jego
ludzi oddana jest mu calym sercem. Jedna czwar-
ta podejrzewa, ze ich wodza dotknela jakas sta-
bos¢, lecz mimo to bez zastrzezen wykonuje
jego rozkazy. Pozostala jedna czwarta jest prze-
konana, ze Dowddca Strazy jest chory lub Ska-
zony. Tych ostatnich mozna naklonié, by poste-
powali w sposdb nie do korica zgodny z rozka-
zami ich dowddcy i dbali o wlasne dobro, o ile
tylko uwierza, ze generat nie jest w stanie po-
dejmowac¢ rozsadnych decyzji.

Poza murami szerza si¢ pogtoski o proble-
mach panujacych na zamku, duzo bardziej po-
nure i sensacyjne niz rzeczywistos¢:

Jednego z dowdédcow opetat zly duch.

W strong zamku maszeruje gigantyczna ar-
mia Krain Cienia.

Jeden z dowédcow pozwala, by jego ulubio-
na gejsza dowodzita zamkiem.

Zbiera si¢ potezna armia, by wyruszyé w Kra-
iny Cienia i odbi¢ Shiro Hiruma.

Po korytarzach zamku krazy potwor, dybiac
na zycie kazdego, kto nocg chodzi sam.

Sam Cesarz ma przyby¢ na zamek w ciggu
najblizszych dwéch tygodni.

Jak mozna si¢ spodziewaé, prawda nie wy-
dostala si¢ jeszcze poza granice Klanu. Jesli BG
posiadajg jakich$ sprzymierzeficw, beda ich
mogli teraz wykorzysta¢. Wprawdzie malo praw-
dopodobne jest, ze zdolaja sig z nimi osobiscie
skontaktowaé, ale moga przekaza¢ im wiado-
mo$¢ o tym, co, ich zdaniem, dzieje sie na zam-
ku. Sprzymierzenicy w obozach réznych Kla-
néw mogg stuzy¢ dodatkowymi informacjami
na temat obecnej sytuacji lub poméc w ucisze-
niu plotek na temat wydarzen majacych miej-
sce w Shiro Kuni.

Wiesci o wyjezdzie Shiroiego kraza po zam-
ku przez wigksza czgs¢ ranka. Bohaterowie, jako
jego przyjaciele, zostang zapewne zasypani gra-
dem pytani na temat tak niespodziewanej decy-
zji.

WV droge z Shivom

Niektérzy BG moga sadzié, ze bardziej przy-
dadza si¢ na dworze Klanu Kraba, niz w zam-
ku. Jesli czes¢ bohateréw lub cata druzyna za-
decyduje, ze chce udac sig¢ ze Shiroim do pala-
cu Hida, pozwdl im na to.

Shiroi wezmie swych towarzyszy do Kyuden
Hida. Pierwsza osobg, do ktdrej si¢ uda, bedzie
Hida Okuno. Shiroi ufa mu i pragnie poznaé
jego zdanie oraz poradzi€ sig, jak powinien
wylozy¢ cala sprawe Hida Kisadzie. Shiroi nie
jest dworzaninem i brak mu delikatnosci nie-
zbednej, by w rozmowie z Wielkim Niedzwie-
dziem nie obrazi¢ badz to Hiruma Makasu, badz
to catego rodu Kuni. Jesli towarzysza mu jacy$
bohaterowie graczy, Shiroi poprosi ich 0 pomoc
i rade, a by¢ moze nawet zaproponuje, by prze-
mawiali w jego imieniu, choé tylko jego wlasne
zeznanie (jako czlonka rodziny Hida) ma wy-
starczajac wagg, by zadecydowac o koficu woj-
skowej kariery Makasu.

Przebieg spraw zalezy réwniez od tego, w ja-
kich okolicznosciach BG opuscili palac ostat-
nim razem. Jesli odestano ich do domu i udali
sig ze Shiroim wbrew woli Yakamo, lepiej uczy-
nig, trzymajac jezyk za zgbami. Z drugiej strony
jednak, jesli wyruszyli do zamku Kuni z jego
blogostawiefistwem, moze by¢ zadowolony wi-
dzac ich z powrotem.

Shiroi wraz z BG muszg zdac raport z prze-
biegu wydarzen na zamku Kuni przed calym
dworem Kraba. Kisada stucha ich z uwagg, lecz
w ciszy. Cho¢ nie chce, by wies¢ o wewnetrz-
nych problemach Klanu wyszta poza jego gra-
nice, traktuje swoje obowiazki bardzo powaz-
nie.

Kisada wie, ze niektorzy czlonkowie Klanu
moga mie¢ polityczne powody, by opowiedzie¢




_,C‘los PioruNA

etsubo, ktdre nosi przy
bie Muago to nemuranai
zwane Ciosem Pioruna.
orzyta je niegdyé Kaiu
corka daimyo rodziny
aiu, jako prezent §lubny
dla swego narzeczonego,
ruma Mashiroisho. Nie-
stety, Kako zginela z rak
inéw podczas podrézy
wlasny $lub. Mashiroisho
t ciato swej oblubieni-
¢y oraz niedoszly dar $lub-
ly i, nie odzywajac sie do
ikogo, ruszyt w Krainy
Cienia. Powrdcit pie¢ dni
Zniej, ciezko ranny, lecz
‘Wyrazem ponurej satys-
fakcji na twarzy. Po jego
Smierci brofi przeszta na
0 a (ktorego urodzita

o0s Pioruna to ogromne
tetsubo, dtugie na ponad
ttora metra, kiedy jednak
rzyé je w rece, okazuje
duzo 1zejsze, niz by sie
zna spodziewa, jak
yby Srodek byt wydrazo-
“ny,zato wyda)e si¢ byé
eco Zle wywazone i w re-
Itacie moze okazac si¢
‘.. nieporgczne.

dalszy na nastepnej
stroni)

si¢ przeciwko Makasu, jednak BG nie zyskali-
by nic, zeznajac przeciwko generalowi, sa wiec
poza podejrzeniami. Wielki NiedZzwiedz zwr6-
ci si¢ do nich bezposrednio, zadajac szczegéto-
we pytania. Teraz gracze maja okazje, by na-
prawde wczué sig w role swoich postaci. Plo-
mienne przemowy o wydarzeniach na zamku
moga zawazy¢ o tym, jaka decyzje podejmie
Kisada.

Zakladajac, ze BG udalo sig przedstawié spra-
we, majg dwa dni zanim Kisada oglosi swoja
decyzje. Bohaterom nalezy sie ostrzezenie, czy
to ze strony Shiroi, czy ktérego$ z dworzan Kra-
ba, ze Makasu bez watpienia ustyszy o ich “zdra-
dzie” i bedzie szukal sposobu, by si¢ zemécié.
Podczas tych dwdch dni BG moga nawiazywaé
nowe kontakty na dworze, tym bardziej, ze prze-
bywaja tu przedstawiciele kilku Wielkich oraz
pomniejszych Klanéw. Bohaterowie moga réw-
niez skorzystac ze sposobnosci, by zamienié sto-
wo z czlonkami wlasnych Rodéw i poprosié ich
o rade, badz przekaza¢ przez nich wiadomo$¢
sprzymierzeficom i przyjaciolom.

W przeciwienstwie do reszty scenariusza,
ktéra jest raczej nieskomplikowana, sprawy na
dworze moga si¢ powaznie zagmatwac. Kisada
moze zabroni¢ bohaterom wypowiada¢ si¢ na
tematy zwiazane z zamkiem Kuni, cho¢ beda
wecigz zobowigzani zdaé¢ swoim daimyo sprawe
z wydarzen. Yakamo moze sta¢ sig¢ ich potez-
nym sprzymierzeficem lub §miertelnym wro-
giem. Na domiar wszystkiego, w patacu wciaz
maja miejsce “normalne” wydarzenia: propozy-
cje malzenstwa, intrygi, sady, pojedynki i wy-
zwania oraz ceremonia gempukku dojo Hida.
W ciggu dwéch dni, ktére ming nim Kisada
podejmie decyzjg, bohaterowie z latwoscia moga
wpakowac si¢ w najrézniejsze klopoty.

W koricu jednak BG zawezwani zostang pod
wielka brame. Kisada postanowil uda¢ si¢ do
zamku Kuni i zobaczy¢ na wlasne oczy, jak sig
maja sprawy. Bohaterowie maja rzecz jasna
wyruszy¢ wraz z nim, w przypadku gdyby oka-
zalo si¢, Ze musza zeznawac.

Zty pomyst
o~ o
Przeczytaj ponizszy tekst graczom, ktorych

bohaterowie zostali na zamku Kuni wraz z Hi-
ruma Makasu.

dwoch, lecz honor oraz misja jaka tu wypelnia-
cie nakazuja wam udac si¢ z nimi.

Straznicy zostawiaja was samych w niewiel-
kiej sali i oddalaja si¢ w ciszy. Nie musicie cze-
ka¢ dhugo. Po kilku chwilach papierowa §ciana
po drugiej stronie pokoju przesuwa sig. Makasu
wchodzi szybkim krokiem, zasuwajac panel za
soba. Klekacie przed Dowédcg, a on odpowiada
krotkim skinieniem glowy.

- Przyjaciele mego Klanu, czeka nas powaz-
ne niebezpieczenstwo. Cho¢ prosba ta sprawia
mi bél, lojalno$¢ wobec mego pana, mej rodziny
oraz losow tej twierdzy wymaga, bym ja przed-
stawil. Tylko wy dysponujecie wystarczajaca
wiedza, by wykona¢ misjg, ktéra chcg wam zle-
cié.

- Wiem z cala pewnoécia, ze do tego zamku
zmierza armia Krain Cienia. Niestety brak mi
wiadomosci o jej rozmiarach, skladzie i doklad-
nym dniu ataku. Je§li mamy broni¢ Muru, mu-
simy zna¢ wszystkie te czynniki. Nie moge roz-
kaza¢ wam, byscie wyruszyli w Krainy Cienia
i odszukali t¢ horde - proszg was o to w imig
Cesarstwa.

- Czas odgrywa teraz zasadnicza rolg. Jesli
si¢ zgodzicie, musicie wyruszy¢ niezwlocznie.
Podczas gdy my rozmawiamy, stuzacy przygo-
towuja juz prowiant, przewiduje bowiem, jaka
podejmiecie decyzj¢. Zapewnig¢ kazdemu z was
wystarczajacg ilo$¢ jadeitu z moich osobistych
zapas6w. Powiedzcie mi, jak brzmi wasza od-
powiedz?”

Dochodzi wlasnie potudnie i zmierzalicie
w strone sali jadalnej, gdy w wasza strong pod-
chodzi dwdch samurajéw z gwardii palacowej
Kuni. “Hiruma Makasu wzywa was do swoich
komnat”, oznajmiaja krétko. Jest ich jedynie

Jak mozna wywnioskowac z przemowy Ma-
kasu, jest on obecnie w pelni wladz umysto-
wych. Jest powazny i szczery. Moglby rozkazaé
bohaterom wyruszyé w Krainy Cienia, lecz pra-
gnie, by poszli tam z wlasnej woli i jest catkowi-
cie przekonany o koniecznosci przeprowadze-
nia misji zwiadowczej. Odpowie na uprzejme
pytania, lecz jego cierpliwo$¢ nie jest niewy-
czerpana.

Dlaczego my? ~Podejrzewam, ze horda
Krain Cienia poczgthowo obozowala tuz za
wawozem, w kidrym zastawiono na nas pu-
tapke. Jestescie jedynymi ocalalymi samuraja-
mi, ktorzy znajg polozenie kanionu i sq w wy-
starczajgco dobrym stanie, by podrézowac:

Jak duzy bedzie oddzial zwiadowczy?
~Jako ze w tym przypadku szybkosc i zasko-
czenie odgrywajg zasadniczg rolg, mniejszy
oddzial ma wigksze szanse powodzenia. Dla-
tego tez wy bedziecie jego jedynymi cztonka-
il

Czy mozemy op6zni¢ termin zwiadu?
~Chciatbym, abysmy mogli pozwolic sobie na
luksus zwloki, ale tak nie jest. Musimy zadzia-




tac szybko, jesli mamy odpowiednio przygoto-
wac obrong.

A jesli odméwimy? ~Proszg was o powaz-
ne rozwazenie tej decyzji. Jestescie jedynymi,
ktorzy znajg dokladne potozenie kanionu. Je-
§li nie zdobedziemy doktadnych informacji
o sitach, ktére sig do nas zblizajg, bedziemy
zmuszeni zorganizowac obrong napredce,
chocby przy pomocy samurajow, ktorzy obo-
zujq teraz u stop zamku.”

Kazde inne pytanie: “Z pewnoscig te spra-
wy mogq zaczekac do waszego powrotu.

Jesli BG odpowiedza tak: Makasu rozsuwa
Sciang i wydaje kilka rozkazéw ludziom, ktérzy
za nig siedza. Samuraje rozbiegaja sig, by wyko-
na¢ polecenia swego pana. Stuzacy podaje ko-
mendantowi ozdobng drewniang skrzynke, ktora
ten otwiera i podaje bohaterom. Wewnatrz znaj-
duja sig jadeitowe figurki (po jednej na cztonka
druzyny). Makasu nalega, by bohaterowie wzig-
li statuetki ze soba dla ochrony przed skaza
Krain Cienia. Nastepnie prowadzi ich osobiscie
na Mur Kaiu. Samuraje na réwni z heiminami
rozstepuja si¢, gdy Dowddca, w towarzystwie
bohateréw, wypada z zamku i jak burza zmie-
rza w strong Muru. Wazne jest, by w tej scenie
Makasu sprawial wrazenie postaci bohaterskiej,
prowadzacej ich do heroicznego boju za Wielki
Mur. Miej na uwadze, ze wszyscy bohaterowie
bedacy na zamku - tak, wszyscy bez wyjgtku -
zostang wystani na zwiad. Nawet jesli nie brali
udzialu w pierwszej niefortunnej wycieczce, lub
odniesli cigzkie rany, Makasu bedzie nalegaé.
Powiniene$ wcze$niej zachgci¢ BG, ktorzy na-
prawde nie posiadaja absolutnie zadnych umie-
jetnosci bugei, by towarzyszyli Shiroiemu do
Kyuden Hida.

Jesli BG odpowiedza nie: “Niech tak wigc
bedzie”, odpowiada Makasu. Kiedy BG odwra-
caja sig, by opusci¢ pokdj, staja twarza w twarz
z dwoma samurajami dzierzacymi naginaty. Zza
przesuwanych drzwi, ktérymi wyszedt komen-
dant wylania si¢ dwdch kolejnych. Ci dowédca
wyraza si¢ bardzo jasno. “Moim obowigzkiem
jest stuzy¢ wam eskortg, bgdz to w Krainy
Cienia, jak poprosit was méj pan, Hiruma
Makasu, bgdz to do zamkowych piwnic. Tam
bedziecie oczekiwac na wyrok naszego pana.
Wybor nalezy do was” W tej chwili powinie-
ne§ da¢ graczom do zrozumienia, ze prosba
Makasu stata si¢ oficjalnym rozkazem. Dowéd-
ca nie ma zamiaru i§¢ na kompromis: BG pdjda
na zwiad lub pozegnaja si¢ z zyciem.

Graczom moze przydac sig delikatne przy-
pomnienie, ze walka ze straznikami jest kiep-
skim pomyslem. Znajduja si¢ gleboko w mu-
rach zamku Kuni. Otacza ich przewazajaca licz-

ba ludzi uzbrojona w bron o wigkszym zasiggu.
Sa w ciasnym pokoju, gdzie nie ma wystarcza-
jacego miejsca na bojowe manewry. Ich misja
z pewnoscig skonczy sig niepowodzeniem, jesli
podniosa reke na swego gospodarza lub jego
ludzi. Jesli BG nalegaja, by stawi¢ czola strazni-
kom, znajda si¢ w bardzo niekorzystnej sytu-
acji. Sala jest naprawde mala a Sciany ograni-
czaja ruchy. Jesli jest w niej naraz czterech lub
wigcej ludzi, nie maja zupelnie miejsca, by
wymachiwa¢ bronig. BG beda rzuca¢ jedna
kostka mniej przy kazdej akeji fizycznej, ktéra
prébuja podja, jesli jest ich w pokoju wigcej
niz trzech. Straznicy dysponuja z kolei przewa-
ga zasiegu - ich PT trafienia jest o 5 wyzszy. Jesli
bohaterom uda si¢ zabi¢ jednego ze straznikow,
reszta podnosi alarm, ktéry przyciaga kolejny
oddzial strazy. Nadciagaja oni praktycznie bez
konca i walcza dopoki wszyscy BG nie zging.
Bohaterowie, ktérzy sa Obaleni lub Nieprzy-
tomni zostang zabici bez lito$ci.

Jesli BG zaprzestang walki zanim zginie
pierwszy straznik, gwardia palacowa réwniez
wstrzyma atak. Przed graczami wciaz otwarte
sa dwie mozliwosci. Mimo wszystko Kraby ro-
zumieja ped do walki za wszelka cene. Jesli
jednak bohaterowie zabija straznika, reszta jego
towarzyszy bedzie walczy¢ dopoki wszyscy BG
nie polegng.

NAPRAWD: ZtY POMYSE

Jesli BG nie postuchaja rozkazu Makasu, lecz
nie stawiaja zbrojnego oporu, przeczytaj im po-
nizszy tekst:

Zostajecie odprowadzeni do podziemnej czg-
Sci zamku. Juz po krétkim spacerze wijacym
sig korytarzem zupelnie tracicie orientacje.
Macie watpliwoéci, czy udatoby si¢ wam odna-
lez¢ droge powrotng przez ten zagmatwany la-
birynt.

Otwieraja si¢ przed wami cigzkie drewnia-
ne drzwi. Dowédca straznikéw zatrzymuije sig
przed nimi i gestem nakazuje wam wejs¢. Wa-
sze nowe kwatery s3 mroczne i wilgotne, o§wie-
tlone jedynie samotng papierowa latarnia. Brak
tu jakichkolwiek mebli czy postai. Mieszanina
wigziennych odoréw ogarnia wasze nozdrza,
niemal was duszac. Dowédca gwardii staje w o-
twartych drzwiach, z twarzg skryta w cieniu.

+Wolno mi spyta¢ po raz ostatni: czy prze-
mysleliscie swoja decyzje? Jesli tak, wcigz mo-
zecie wyruszy¢ w Krainy Cienia jako samuraje
w honorowej stuzbie naszego pana. Zastanéw-
cie si¢ dobrze.”

Jesli gracze sa pewni swej decyzji, czytaj dalej.

Cios Pioruna, uzyty w
ma dwie zalety i jedng
wade. Po pierwsze, brof
niesamowicie szybka. Kied
wladajacy nig samuraj
za inicjatywe, moze. rzu
dwiema kostkami i zal
maé wyzszg. Po drugi
rzucie za trafienie whasc
rzuca jedna kostka mni )i
wzgledu na zle wywazenie
broni. Po trzecie, kledy
tetsubo trafia przeciwni
uderzeniu czgsto towarzys
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zwala jednak zachow.
kazda kostke, na ktér

9 w rzucie za obrazen
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hévmogq wykonad test
nostrzegawczosci + Sledz-

przydatnych przedmio-
tow, rozrzuconych wsréd
czatk6w zaginionego
patrolu.

G, ktory spedzi trzy
ury na poszukiwaniach,
znajdzie malg sakiewke
eitowego proszku, ktérego
- mozna uzy¢ do natarcia
ni posiadajacej ostrze.
itest uda si¢ z jednym
dbiciem, znajduje pigé
eitowymi grotami.
rzy dwach podbiciach
dziesigc jadeito-
zal. Jesli uda sig test
deklarowanymi trzema
lub wigcej podbiciami,
!(rﬁrwa katane z kryszta-

m pierwszego poziomu

t tylko jedna taka katana
jdzie ja bohater, ktéry
uci najwiecej sposréd
6rym udato si¢ wyko-
st z trzema podbicia-

Pozostali zamiast tego
jduja jadeitowe strzaly.

sNiech wigc tak bedzie.” Straznik wycho-
dzi. Ciezkie drewniane drzwi zatrzaskuja sie
z hukiem. Slyszycie, jak drewniany rygiel opa-
da na miejsce.

Wasza cela jest dluga na trzy i szeroka na
cztery metry. Pojedyncze drzwi stanowia jedy-
ng przerwe w litych kamiennych $cianach. Same
drzwi wzmocnione s3 solidnymi zelaznymi szta-
bami na gérze i na dole. Spod drzwi, lecz nie
znad nich, ani z bok6w, saczy sie blade $wiatto.

Jesli gracze zmienia zdanie, przejdZ do na-
stepnego podrozdziatu zatytulowanego ,Mniej-
sze zlo”. Jesli obstaja przy swoim, pozostang w
celi az do Bitwy o Zmierzchu, kiedy to okolicz-
noSci zmuszg Hiruma Makasu, by wypuscit ich
na wolno$¢. BG wrdcg wtedy do swojej komna-
ty, gdzie beda mieli dzief na przygotowanie sig
do nadciagajacej bitwy. Przejdz wtedy do pod-
rozdziatu ,Na Murze Kaiu bez zmian” i obniz
Chwale bohaterdw o trzy poziomy, za niewyko-
nanie rozkazéw dowodzacego oficera (maja
szczedcie, ze w ogole pozostali przy zyciu). Po-
nadto wszyscy pozostali cztonkowie Klanu Kra-
ba beda traktowacé ich, jak gdyby ich Honor
wynosit 0, dopdki nie oczyszcza swego imienia.

P L B i b A

Cho¢ BG moga zdecydowad, ze nie p6jda od
razu w strone kanionu, jesli tylko udaja si¢ mniej
wigcej w te strong $wiata, uda im sig¢ wypelnié
misje, ktora zlecit im Makasu. Paranoiczni gra-
cze moga podjac dowolne rodki ostroznosci, co
w ich sytuacji bedzie zreszta zrozumiate. Wzmo-
zone $rodki obrony i przygotowanie na wypa-
dek zasadzki powinno poméc im, przynajmniej
w pewnym stopniu, kiedy juz napotkaja istoty
z Krain Cienia.

BG moga mie¢ wrazenie, ze wystano ich na
pewna $mier¢, nie mijaja sie zreszta zbytnio
z prawda. Powierzono im trudne zadanie i ist-
nieje catkiem realna szansa, ze prébujac je wy-
kona¢ zostana ranni lub zabici. Jesli to bedzie
konieczne, przypomnij im, ze maja zda¢ raport
o rozmiarze, sile bojowej i miejscu obozowania
hordy. Nikt nie oczekuje, ze stawig jej zbrojny
odpor. Pamigtaj jednak, by nie ulatwiaé gra-
czom zycia. Spraw, zeby ta misja byla napraw-
de ciezkim kawatkiem chleba, a beda mieli
prawdziwy powdd do $wigtowania, kiedy juz
wrocg na Mur Kaiu.

BG majg przed soba tylko pét dnia podrézy,
zanim zapadnie zmrok. Tuz przed zachodem
stonca trafiaja na niedawne pobojowisko.

Pamigtaj, ze wydarzenia opisane w poprzed-
nich rozdzialach wciaz nastapia, nawet jesli BG
nie beda brali w nich udzialu. Ze wzgledu na
kiepskie warunki oraz niedostatek wody i pozy-
wienia bohaterowie nie bedg w stanie uleczy¢
w wigzieniu ran. Moga prébowaé medytacji, by
odzyska¢ punkty Pustki, ale noc spedzona na
wilgotnej, zatechlej podlodze nie liczy si¢ jako
calonocny odpoczynek. Bohaterowie majg przy
sobie jedynie to, co mieli w chwili, gdy wezwa-
no ich przed oblicze dowddcy. Wszelki ekwi-
punek podrézny i zapasy pozostaly w ich poko-
ju.

Mniegsze zto

Po krétkiej chwili stoicie juz na blankach
Muru Kaiu, wpatrujac si¢ w rozciagajace sie za
nim Krainy Cienia. Pojawiaja si¢ tez stuzacy,
ktérzy wreczaja wam zapasy zywnoSci przygo-
towane na podroz. Zaciskacie mocniej obi i uda-
jecie si¢ na sam brzeg Muru.

Tak jak i poprzedni patrol, wy réwniez zo-

Kiedy wspinacie si¢ na szczyt niewielkiego
pagoérka, waszym oczom ukazuje si¢ pole nie-
dawno stoczonej bitwy. W gasnacym $wietle dnia
wylawiacie potamang bron i resztki zbroi, ale
nie wida¢ zadnych cial. Gdy podchodzicie bli-
zej, dostrzegacie strzaskang rekoje$¢ naginaty
whita w ziemie. W poblizu lezy peknigte na pét
no-dachi, pokryte odtamkami cigzkiej zbroi.
Jeden z was podnosi haidate, pod ktérym znaj-
dujecie skrawek materialu z monem nalezg-
cym do klanu Kraba. W innym miejscu rzuca
wam si¢ w oczy odtamek popgkanej porcelany.
Gdy otrzec ja z brylek ziemi, okazuje si¢ by¢
fragmentem maski.

Cigzko mie¢ pewnos¢, ale wydaje si¢ praw-
dopodobne, ze to wszystko, co pozostato z licz-
nego patrolu, ktéry Makasu wystal niecaly ty-
dzien temu. Jesli si¢ nie mylicie, nie udalo im
sig zapusci¢ zbyt daleko w Krainy Cienia. Nie
macie ochoty pozostawa¢ dtuzej w poblizu pola
bitwy, wiec pomimo panujgcych ciemnosci ru-
szacie w dalsza droge. By¢ moze uda wam si¢
znalez¢ jakie$ latwe do obrony miejsce na obdz.

stajecie opuszczeni do podnéza Muru, nieopo-
dal czekajacych na brzegu todzi. Odpychacie
sie i szybko wioslujecie na druga strone, by ukryé
je w gestym sitowiu. Obejrzawszy sie przez ra-
mig po raz ostatni, ruszacie w glab Krain Cienia,
podazajac Sladami niefortunnego patrolu.

Niech wykazujacy zainteresowanie BG wy-
konaja test Spostrzegawczosci + Heraldyki na
PT 15. Jesli im si¢ powiedzie, rozpoznaja, ze
znaleziony mon nalezy do rodziny Kuni.

Bohaterowie mogg tez wykona¢ dodatkowy
test Intuicji + Sledztwa (lub Taktyki) na PT 15.




W przypadku powodzenia zauwaza, ze ekwi-
punek poniewierajacy sie po polu bitwy odpo-
wiada temu, jaki mieli przy sobie Zolnierze
z licznego patrolu Makasu. Przy jednym podbi-
ciu BG potrafia okreslic, ze zolnierze starli sig
z nieznacznie wiekszymi od siebie sitami. Przy
dwoch podbiciach uda im sig zorientowaé, ze
w dolinie mialy tak naprawde miejsce dwie po-
tyczki, jedna kilka dni weze$niej od drugiej,
catkiem mozliwe wigc, ze poprzedni patrol za-
stawily zasadzke zombie. Polegli zolnierze
wzmocnili potem oddzialy umarlych, ktérzy
napadli na kolejny zwiad. Teraz polegli z obu
bitew zagrazaja Cesarstwu.

BG udaje si¢ znalez¢ zaciszne miejsce na
obdz po godzinie marszu. Z trzech stron otacza-
ja je glazy, ktore dostarczaja réwniez dobrego
miejsca do obserwacji dla nocnego wartownika.
Nie da si¢ roznieci¢ ognia, gdyz drewno z Krain
Cienia sig nie pali. Noc mija bez niepokojacych
wydarzen, jesli nie liczy¢ ,normalnych” w Kra-
inach Cienia odgloséw. Bohaterowie powinni
nacieszyc sie ta chwila odpoczynku. Nie zazna-
ja go przez dluzszy czas.

Nivga strona
zasadzk

Gdy bohaterowie zdazaja w strong kanionu,
w ktérym pierwotnie ich napadnigto, udany test
Spostrzegawczosci + Polowania na PT 15 po-
zwoli im zauwazy¢, co nastepuije:

Zbliza si¢ do was, kompletnie nie zdajac so-
bie sprawy z waszej obecnosci, niewielka ban-
da goblinéw. Mozecie ich wyweszy¢ rownie la-
two, jak zobaczy¢ i uslyszeé¢. Maja na sobie naj-
rozmaitsze fragmenty zbroi, w wigkszosci skla-
dajace sig z odtamkéw metalu i laki przywiaza-
nych byle jak do brzuchéw i koficzyn. Bron,
ktérg dzierzg, tworzy malownicza zbieraning,
od pordzewialych mieczy, po maczugi i prymi-
tywne widcznie. Na twarzach i zbrojach nosza
niezgrabnie wymalowany wizerunek palca od-
dartego od dtoni, z okrwawiong koscig wystaja-
ca z kikuta. Wydaje sie by¢ ich monem. Przy-
wodca, idacy na czele kolumny, dzierzy w krzep-
kich dloniach nabijane zelaznymi kolcami tet-
subo. Cata ta zbieranina zmierza powoli na po-
ludnie i wyglada na to, ze bedzie musiata przejsé
bardzo blisko miejsca, w ktérym teraz jestescie.

Banda sklada sig tylko z dwdch tuzinéw istot,
a BG maja przewage zaskoczenia, bardzo moz-
liwe wigc, ze samuraje zdecyduja sie zastawic

zasadzke. Jesli zechca sie zasadzi¢, niech jeden
z nich (idacy na czele zwiadowca) wykona test
Intuicji + Polowania na PT 15. Jesli si¢ powie-
dzie, uda mu sig¢ znalez¢ odpowiednie miejsce.
Kazde podbicie, ktére bohater zadeklaruje, daje
wszystkim BG dodatkowe podbicie przy kolej-
nym rzucie. Nastepnie niech kazdy bohater
wykona test Zrecznoéci + Polowania na PT 15
lub test ZrgcznoSci + Skradania si¢ na PT 10.
Jesli wszystkim si¢ uda, gobliny z plemienia
Parszywego Palucha wmaszeruja prosto w za-
sadzke. Kazdy BG moze wykonac teraz jedng
akcje. Gobliny nie moga w tym czasie zrobi¢
nic, poza rozpaczliwymi prébami obrony (trak-
tuj je, jakby wykonywaly standardowa obrong).
Kiedy wszyscy BG wykonaja swoje akcje, za-
czyna normalna potyczka.

Jesli jednemu lub wigcej BG nie powiedzie
sie rzut, nie moga podjac¢ dodatkowych akcjina
poczatku zasadzki, a ponadto Tonsu, goblinska
szamanka, zauwaza, Ze co$ jest nie w porzadku.
Wycofuje si¢ i omija sam $rodek zasadzki, nie
pozwalajac BG wykona¢ darmowych atakéw.
Szamanka uzywa swojego oddzialu jak zywej
tarczy, rzucajac czary zza ich plecéw. Kiedy
walka przyjmie dla goblinéw naprawde zly ob-
r6t Tonsu ucieknie zostawiajac swoje gobliny,
by zajely bohateréw walka.

Gobliny beda walczy¢ dopdki nie zginie sza-
manka i przynajmniej polowa z nich. Kiedy to
nastapi, uciekng krzyczac ile sit w ptucach. Gra-
cze moga sprobowac testow przeciwstawnych,
by dogonic i ztapa¢ wrogéw. BG wykonuja wte-
dy test Zrecznosci + Wysportowania na PT 15
dla zwyklych goblinéw i PT 20 w przypadku
szamanki. Gobliny rzucajg 322, a szamanka 4z3.




tkie zaklecia, ktére
su, maja PT zwigk-
szony 0 5.

Jesli bohaterom uda sig ztapaé przynajmniej
jednego goblina, moga go sprébowac przeshu-
chaé. Powinni wykonac test Intuicji +Torturo-
wania na PT 10 na kazde schwytane stworzenie,
lub tez ewentualnie test Intuicji + Sledztwa na
PT 15. Kazdy sukces ujawnia jedng informacje,
plus jedng dodatkowa za kazde podbicie. Go-
bliny wyjawiaja je w podanym ponizej porzad-
ku, tak ze bohaterowie musza pojmaé kilka
z nich (lub zadeklarowa¢ kilka podbic), by do-
wiedziec si¢ wszystkiego. Zauwaz, ze kilka fak-
tow mozna pozna¢ jedynie pojmawszy szaman-
ke.

My maszerowac potudnie, zeby dolgczyc
do horda. Tam sig bedzie dziafa bardzo duza
walka, gotowi zmiazdzyc sSmieszny zamek Kra-
bar

»W wojenna horda duzo ogrow - moze
nawet duzy Oni. My was rozerwac na strzgpy
i wyssac szpik z waszych kosci!’

»Wielka horda na wojng zbierac sig kolo
Trupowego Zamku. Siedzq tam i duzo jeszcze
przychodzi, duzo wigcej. Kiedy bedzie jeszcze
wigcej duzo, my pojsc zburzyc mur!”

~Muago, Duzy Muago! On dowodzi ogry.
Zabija gobliny na smieré, kiedy one za wolno
biega¢. Wielu walczy 2 Muago - wielu ginie.
Glowy wielu tgpych samurajow wisie¢ na
murach Trupowego Zamku.’

.Maszerujg zywe trupy, one tez przyjdg. One
siedzie¢ na pétnocnym murze, my na potu-
dniowym. My trzymac sig z daleka od zywych
trupow, o tak, nie chcemy byc taki jak one.

»Widziatem jak duzy Oni méwic z Muago.
On walczyc razem z nami, Zginiecie z rgk go-
bliny, bo mamy ze sobg bardzo duzy Onil’

Tylko szamanka Parszywego Palucha:

~Plemig Parszywego Palucha maszerowac
trzy noce. Potem przychodzi horda. Jeszcze
potem, wy zgingc.’

~0ni no Akuma bardzo sprytny. Walczy
z niedobrymi ludémi dtugo, bardzo duzy czas,
zabija wszystkich. Czemu wam sig mysli, ze 2
wami byc inaczej? Mnie sig tak nie mysli. Aku-
ma przyjdzie, Akuma zabije a my zjemy wa-
szych umarlych.’

W tej chwili BG zebrali juz sporo informacji
na temat, ktdry ich tutaj sprowadzil, ale nie wie-
dza jeszcze wszystkiego, nawet jesli wycisneli
z goblinéw kazde stowo. Nie znaja liczb, lecz
wiedza kiedy ma nastapic atak. Zeby doprowa-
dzi¢ misje do korica, musza iS¢ dalej i nie uste-
powac. Jesli nawet bohaterom nie udalo si¢ ze-
bra¢ wystarczajacej ilosci sukceséw by dowie-
dzieé sig, gdzie zdazaja gobliny, powinienes da¢
im przynajmniej wskaz6wki, ktére poprowadza
ich na potudnie.

H’mkyo no Arma

Uzbrojeni w nieco wigcej wiedzy podazacie na
potudnie, w strong Haikyo no Hiruma. Wpraw-
dzie nie idziecie juz kanionu, nie ulega jednak
watpliwosci, ze obraliscie wlasciwy kierunek,
by wypelni¢ wasza misje. Tuz przed péinoca
dostrzegacie na potudniu nikly odblask obozo-
wych ognisk.

Jesli BG zdecyduja sig rozbi¢ tu obéz, w no-
cy napadna ich gobliny albo nieumarli. Tym,
ktdrzy rusza dalej w strong ruin, powiniene$
odczytaé ponizszy tekst:

Z najwyzsza ostrozno$cig wspinacie si¢ na
ostatnie wzgdrze i oto przed wami wznosi sig
zrujnowany zamek rodziny Hiruma. Udaje sig
wam naliczy¢ ponad dwadziescia goblifiskich
ognisk rozrzuconych u podnéza muréw. Wsrod
cieni majaczg potezne sylwetki ogréw, spaceru-
jacych wokét obozowiska. Wyglada na to, ze sa
tu wigksze sity, niz sam zamek méglby pomie-
§cic.

Przy udanym te$cie Spostrzegawczosci na
PT 15 bohaterowie zauwaza réwniez co$ nie-
zwyklego wérdd sttoczonej hordy goblinéw i o-
gréw. Najwyrazniej jest tu kilka potworéw, kté-
re muszg by¢ oni, choé pomniejsze pomioty bled-
ng w poréwnaniu z istota, z ktéra przyszlo im
walczyé nad rzeka. Co gorsza, widac tez wyraz-
nie, Ze kilka obrzydliwie nieksztaltnych, olbrzy-
mich Oni organizuje horde w co$ na ksztalt
regularnej armii. BG moga spokojnie przyjaé,
7e liczba zgromadzonych tutaj istot idzie w ty-
sigce.

Jesli bohaterowie pozostang w poblizu ruin
dluzej niz kilka godzin lub sprébuja zblizyé sig
do obozowiska, ostrzez ich, ze niemal z pewno-
$cig dostrzega ich liczne walesajace sie po oko-
licy bandy ogréw i goblinéw. Jesli beda sig upie-
ra, ich obecno$¢ odkryje oddziat pod dowédz-
twem ,starego znajomego” - Muago.

Whprawdzie ci konkretni samuraje nie wryli
sig raczej w pamiec ogra, wie on dobrze, ze nie
powinno ich tutaj w ogdle by¢. Warczac, rusza
wprost na nich, wymachujg tetsubo. Cho¢ BG
moga nie zauwazy¢ tego od razu, Muago nacie-
ra sam. Marzy mu si¢ nieco rozgrzewki przed
decydujaca bitwa, postanowil wigc rozprawic
sie z bohaterami na wlasna reke. Jesli jednak
odniesie wigcej niz 60 ran, zawyje, by wezwac
positki. Statystyki Muago znajdziesz na stronie
[#21].




Positki skladaja sig z pigtnastu goblinskich
zoknierzy. Gobliny rzucaja si¢ na BG, szczgsli-
we, ze maja okazje wykazac sig¢ dzielnoscig
przed olbrzymim bushi. Wskutek zapatu beda
walczy¢ do ostatniego, lub dopéki Muago nie
zginie. Ten bedzie si¢ staral przerwaé walke
i wycofa¢ pod ostong goblinéw, ktére opadly BG.
Jesli bohaterom uda si¢ zgladzi¢ ogra, gobliny
zaprzestang oporu, gdy ich liczba spadnie do
polowy, po czym rozprosza sig, krzyczac i wzy-
wajac pomocy. Jesli Muago przezyje, rowniez
wezwie pomocy. Najwyzszy czas, by bohatero-
wie zdecydowali si¢ na odwrot.

% powrofen
do zamkn

Po nocnym ataku BG wiedza juz, ze horda
zostala powiadomiona o ich obecnosci. Powi-
niene$ ich naméwic, by nie marnowali czasu -
poécig juz wyruszyl, nie maja wiec wyboru i mu-
sza ucieka¢, unoszac ze sobg cenne wiadomo-
Sci.

gobliny dysponuja skromnymi $rodkami, robig
co w ich mocy by was zmeczy¢ i dopa$¢. Z calg
pewnoécig jestescie jeszcze kilka mil od Muru
Kaiu, ale jak daleko? Gdybyscie teraz ruszyli
naprzdd, odsadzilibyscie jeszcze bardziej wa-
szych przesladowcdw, lecz jesli zbytnio pospie-
szycie si¢ z ucieczka, padniecie z wyczerpania
i nic na tym nie skorzystacie. Zaczynacie zasta-
nawiac si¢ nad tym problemem, przygladajac
si¢ wychudzonym twarzom towarzyszy. Nagle
styszycie glosy goblinéw. Ponownie odnalazly
wasz §lad.

Noc mija wam jak jedno mgliste pasmo
zmeczenia. Gdy pierwsze promienie stonca za-
czynaja klas¢ sie na wschodnim horyzoncie sia-
dacie, by odpocza¢ po raz pierwszy od opusz-
czenia ruin zamku Hiruma. Kilka razy byliscie
juz niemal pewni, ze was dogonia, za kazdym
razem jednak udalo wam si¢ zgubi¢ poscig. Cho¢

Gobliny postaraly sig z calych sit, by dogoni¢
bohateréw przez noc. Kazdy BG powinien wy-
konac test Zrecznosci + Polowania na PT 15. Za
kazdy punkt, ktérego brakowato mu do pozio-
mu trudnosci, bohater otrzymuje jedng Rane.
Tak wiec wynik réwny siedem oznacza, ze BG
otrzymuje osiem Ran potykajac si¢ o kamienie,
przedzierajgc sie przez zaro$la i zjezdzajac po
zwirowych zboczach. Zbroja nie chroni przed
tymi obrazeniami. Bohaterowie, ktorym powie-
dzie si¢ rzut, nie odnoszg zadnych Ran. Ponadto
kazdy BG musi wykona¢ prosty test Zrecznosci
na PT 10. Samuraj, ktéremu si¢ nie powiedzie,
odnosi niefortunna, cho¢ nie bardzo niebezpiecz-
na kontuzje, taka jak zwichnieta kostka czy skre-
cone kolano. Z poczatku niczym sig¢ ona nie
objawia, ale spowolni go znacznie potem.

Cho¢ BG nie zdaja sobie z tego sprawy, od
Muru Kaiu dzielg ich tylko trzy mile. Okolica
Muru jest gorzysta, porosnigta jezynami i pelna
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zdradliwych piaszczystych lejéw. Nad brzegiem
rzeki teren nieco si¢ wyréwnuije.

Gdy bohaterowie zblizaja si¢ do rzeki, kaz-
dy z nich powinien wykona¢ test Wytrzymalo-
$ci + Wysportowania na PT 10. Ci, ktéry odnie-
§li kontuzje na skutek wczesniejszego testu
Zrecznosci, musza teraz zadeklarowac jedno
podbicie, by im si¢ udato. Jesli wszystkim sig
powiedzie, samurajom udaje si¢ utrzymac po-
gon w tyle. Jesli ktéremus z bohateréw nie uda
sig rzut, zostaje z tylu i opadaja go Scigajace ich
gobliny. Oczywiscie wszyscy bohaterowie, kto-
rym powiedzie si¢ rzut moga postanowic zostaé
z tylu wraz z tymi, ktérzy mieli pecha.

Bohateréw idacych na przedzie gobliny nie
doganiaja od razu, powinni jednak wykonac osta-
teczny test Wytrzymato$ci + Wysportowania na
PT 20, gdy za nimi rozpoczyna sig¢ juz pierwsza
tura walki. BG, ktérzy odniesli wezesniej obra-
zenia musza ponownie zadeklarowaé jedno
podbicie. Kazdy bohater moze tez zadeklaro-
wat kolejne podbicie, by wysforowaé do przo-
du i zacza¢ szukac todzi, zanim dotrze tam reszta
druzyny. Czas, ktéry dzigki temu zyskajg, moze
by¢ wart wysitku. Jesli ten rzut si¢ nie powie-
dzie, BG dopadaja gobliny i musza wdac sie
z nimi w walke (od poczatku drugiej tury).

Jesli bohaterom uda si¢ catkowicie uniknaé
pogoni, dopadaja do brzegow Rzeki Ostatniego
Posterunku. Zeby przedostaé si¢ na jej drugi
brzeg, musza odnalez¢ swoja (albo nalezaca do
kogokolwiek innego) t1ddz. Moga tez sprébowaé
przeplynaé ja wplaw.

Aby odnalez¢ 16dz, BG powinien wykona¢
test Intuicji na PT 20. Jesli sig powiedzie, trafia
na 16dz ukryta wsrdd sitowia, w przeciwnym
razie w trakcie poszukiwan dopadaja go gobli-
ny. Kazdy z bohateréw, ktérzy wysuneli si¢ na-
przéd, moze wykonaé kolejny test, jesli pierw-
szy byt nieudany.

Przebycie Rzeki Ostatniego Posterunku
wplaw wymaga udanego testu Sity + Wysporto-
wania na PT 20. Obcigzenie w postaci lekkiej
zbroi wymaga zadeklarowania podbicia, a cigz-
kiej zbroi - dwdch. Niepowodzenie oznacza, ze
BG opada na dno i w ciaggu trzech tur tonie.
Kazdy bohater, ktéry péjdzie pod wodg, moze
wykonac test Wytrzymalosci + Wysportowania
na PT 25 podczas pierwszej z tych trzech rund,
30 podczas drugiej i 35 podczas trzeciej. Jesli
ktorykolwiek z tych trzech testéw si¢ powie-
dzie, udaje mu si¢ mimo wszystko przedrze¢ na
drugi brzeg, ale otrzymuje jedng kostke Ran od
skutek wody, ktéra dostata mu sig do puc. Traci
réwniez od 1 do 3 losowo wybranych przedmio-
tow lub elementéw uzbrojenia. Przepadaja na
zawsze w nurtach rzeki.

Niezaleznie od rozwoju sytuacji, kiedy kto-
regos$ z bohaterw dopadaja gobliny z plemie-
nia Popaprancéw, widzi on, co nastepuije:

Biegnace gobliny opadaja cig ze wszystkich
stron. Zielona masa obmierzlych, wrzeszcza-
cych stworzen prébuje odcia¢ cie od rzeki. Za
nimi, goblifiski kacyk z oberwanym uchem
zaczyna wy¢ z podnieceniem i wywija¢ nad
glowa pogieta katang.

oVt

Biegnace na czele gobliny rzucg si¢ na wy-
czerpanych samurajow, atakujac i przygniata-
jac do ziemi jednego bohatera naraz, dopoki
nie nadejdzie Kacyk, a nastepnie przechodzac
do nastepnego. Beda nacieraé, dopoki wszyst
kie nie zging.

W obrome.

Mimo iz jesteScie wyczerpani, wasz raport
nie moze czeka¢ ani chwili. Zbierajac resztki sit
podazacie za milczacymi straznikami Kraba,
ktérzy prowadza was do Hiruma Makasu. Gdy
podchodzi do was na gléwnym zamkowym dzie-
dzincu, klgkacie, w glebi ducha wdzigczni, ze
okazanie koniecznego dowddcy szacunku po-
zwoli wam tez nieco odpoczac. Makasu pyta
w koncu ,Jakie wieSci przynosicie?”

Nadeszla pora, by BG przedstawili Dowéd-
cy Strazy raport. Makasu nie ma ochoty udaé si¢
w bardziej ustronne miejsce, nie chce tez utrzy-
mac rozmowy w sekrecie. Gracze powinni ode-
graé te sceng bardzo ostroznie, gdyz najdrob-
niejsze potknigcie moze wzbudzi¢ panike wsréd
zamkowych oddziatéw. W koncu wiadomos¢,
ze dziedziczna siedziba rodu Hiruma stuzy jako
punkt wypadowy dla nadciagajacego ataku sta-
nowi dla nich powazny cios.

Kiedy bohaterowie przedstawia juz relacje,
Makasu zaczyna zadawa¢ pytania, méwigc pod-
niesionym glosem i rozgladajac sie po zgroma-
dzonych na dziedzificu bushi. Stara si¢ wyko-
rzystac to publiczne sprawozdanie, by wznieci¢




w swoich oddziatach odwage przed najazdem,
ktérego spodziewal sig juz od dawna. Makasu
zacheca bohateréw, by opisali ruiny, zamiesz-
kujace je istoty i ich przywédcow oraz pluga-
wych Oni. Gdy to czynig (lub tez gdy Makasu
zmuszony jest zrobi¢ to za nich, jesli sa ostroz-
ni), zebrani wokét nich samuraje rozstepuja sie,
a w oczach mniej doswiadczonych bushi poja-
wia sig strach.

Makasu robi si¢ podczas swojej przemowy
coraz bardziej podekscytowany, jak gdyby, z nie-
znanych powodow, wrecz oczekiwat bitwy z u-
tesknieniem. Cho¢ wciaz operuje spora czescia
swej charyzmy i zdolnosci przywddczych (a
wielu samurajéw Kraba wznosi w odpowiedzi
na jego stowa bojowe okrzyki), inni z pewnoscia
zauwaza, ze Dowddca wydaje si¢ zbyt niecier-
pliwie wyczekiwa¢ poczatku wojny.

Wiesci o nadciagajacej armii, ktore przynie-
§li BG, daja Makasu nowy zastrzyk energii i po-
zwalaja mu skupic si¢ na zadaniu, ktére go cze-
ka. Domaga sie informacji na temat ilosci i ro-
dzaju skladajacych sig na horde oddzialow, prze-
widywanym terminie ataku oraz opisu jakiej-
kolwiek maszynerii oblezniczej, jaka bohate-
rom udato sig dostrzec. Jesli samuraje przyzna-
ja, ze uderzenie nadchodzi z zamku Hiruma,
Dowddca Strazy popada w jeszcze wigksze pod-
niecenie. Wypytuje coraz doktadniej o stan, w ja-
kim znajduje si¢ zamek i otaczajace go ziemie,
wykorzystujac péZniej te szczegly w zagrze-
wajgcej do boju mowie adresowanej do licz-
nych Hiruma, zebranych na Murze lub na dzie-
dzincu, ktérzy towia jego kazde stowo. Zadaje
dokladne pytania dotyczace samej twierdzy: czy
przerwano ciaglos¢ muru? W jakim stanie jest
wieza? Czy glowna brama wciaz dziata? Kiedy
konczy, zebrani wokét zolnierze armii Kraba
tak wzbieraja gniewem, ze sa gotowi zaatako-
wac wszystko, co podejdzie wystarczajaco bli-
sko, wraca tez ich zaufanie do zdolnosci przy-
wodczych Makasu i wiara w to, ze poprowadzi
ich do zwyciestwa.

Bohaterowie, ktérzy poswigca nieco czasu
by postuchaé plotek i glosnych sprzeczek maja-
cych miejsce po tym, jak Makasu oddalit sig, by
~przejrze¢ mapy”, zauwaza, ze bushi sa chetni
do walki, nawet jesli oznaczaloby to wymarsz
z Shiro Kuni, by zaatakowa¢ hordg nim ta do-
trze do Muru. Takie nastawienie jest niezwykle
- i niebezpieczne. Gdy armie wyrusza w pole,
kto bedzie bronit Muru?

Na wies¢ o ataku caly zamek ogarnia go-
raczkowe ozywienie. Chociaz to i tak obdz woj-
skowy, wiesci dodatkowo wzmagaja starania
obronicow. Bohaterowie maja, poza pomocg przy
obronie zamku, trzy dni na odzyskanie sit i ule-

czenie ran, ktére mogli odnie$¢ podczas misji
zwiadowczej. Wérdd calej wzmozonej aktyw-
nosci, Makasu jest spokojny jak oko cyklonu.
Nie ustaje w wysitkach, by upewnic sig, ze za-
mek jest przygotowany do obrony. Rozmawia
z samurajami, by umocni¢ ich odwagg i pracu-
je z inzynierami, by zapewni¢ im odpowiedni
ekwipunek i materialy.

Pierwszego dnia po powrocie za Mur, BG
powinni wykonac test Intuicji na PT 10. Ci, kto-
rym si¢ powiedzie ustysza wiesci o niewielkiej
grupie samurajow Kraba, ktéra wyruszyla sa-
mowolnie w Krainy Cienia, usilujac zaatako-
wac znienacka nadciagajaca wroga armie. Po-
gloska ta krazy po calym zamku. Przy jednym
podbiciu w tym te$cie bohaterowie dowiaduja
si¢, ze Makasu potajemnie zgodzit si¢ na ten
wypad, pozwalajac bushi wyruszy¢ na samo-
béjcza misje. Przy dwéch podbiciach odkryja,
ze jeden z niesubordynowanych samurajéw
przezyl, lecz Makasu zamiast rozkaza¢ mu po-
pelni¢ seppuku za wyruszenie za Mur bez po-
zwolenia, traktuje go jak bohatera wojennego,
co jest niestychane w obliczu niesubordynacji.

Rankiem drugiego dnia BG moga wykonaé
kolejny test Intuicji, tym razem na PT 15. Jesli
im si¢ powiedzie, dowiedza si¢ przypadkiem,
ze niektorzy z dowddcow stuzacych bezposred-
nio pod Makasu niepokoja sie nie znajacym spo-
czynku rygorem, jaki narzucit sobie Dowddca
Strazy. Przy jednym podbiciu bohaterowie do-
wiaduja sig, ze kilku najblizszych doradcéw
Makasu prosito go, by przerwat cho¢ na chwilg
prace i udat si¢ na zastuzony odpoczynek - oba-
wiaja sig, ze w przeciwnym razie bedzie zbyt
wyczerpany, by odpowiednio stawa¢ w czasie
bitwy. Przy dwdch podbiciach udaje im sig za-
slysze¢ réwniez, ze Dowddca nie spal ani przez
chwile odkad z nimi rozmawiat. Pozostali do-
wddcy sadza, ze predzej czy péZniej zasltabnie
i po cichu obawiaja sig, ze nastapi to w krytycz-
nym momencie bitwy.

Nastepnego dnia samuraje obozujacy pod
zamkiem przemieszczaja si¢ w obreb muréw.
Generalowie Kuni radza wszystkim nie-samu-
rajom opusci¢ okolice i szuka¢ schronienia w in-
nych twierdzach i miastach.

Choé wielu stuzacych zbieglo, zamek Kuni
jest zatloczony do granic mozliwosci. W calej
twierdzy panuje nieprzyjemna atmosfera napie-
cia - uczucie, ktore powstaje, gdy wielu ludzi
naraz nie moze si¢ doczekad, by umrzec za spra-
we. Makasu spedza czas rozmawiajac z zolnie-
rzami i osobiscie patrolujac Mur, zachecajac
wlasnym przykladem, by samuraje walczyli
dzielnie i z godno$cig. Gdy méwi, jego oczy
wydaja sie spoglada¢ w dal i ogarnia go rodzaj
na wpét religijnego zapatu. Bohaterom, ktérym
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Rany: 6: 0; 12: -1; 18:-2;
-3;30; -4; 36: Obalony; 42:
ieprzytomny; 48: Martwy
Szkota/Ranga: Hida 1
Umiejetnosci: obrona 2,
etsubo 2, Wiedza o Kra-

. inach Cienia 2
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7wiadowcom czesto zleca
si¢ najniebezpieczniejsze
sje w Krainach Cienia. Do
ich nalezy zlokalizowanie
‘i rozpoznanie oddziatow
ug Fu Lenga i ostrzezenie
Klanu Kraba, gdy probuja
przypuscié atak na Wielki

: Mur Kaiu.

powiedzie si¢ test Intuicji na PT 15, uda si¢ do-
strzec w tym zachowaniu $lad szalefistwa, cho¢
zaden Krab nie zechce stucha¢ takich insynu-
acji.

Osroncy zamkv Kuni

Kuni Yoriemu, daimyo zamku, stuzy dwu-
dziestu samurajow stanowiacych jego osobista
straz przyboczna, ktérzy towarzysza mu pod-
czas bitwy i doradzaja w sprawach wojskowych.
Yori dowodzi réwniez siedemnastoma czarow-
nikami Kuni przebywajacymi w zamku. Na
magii zna si¢ duzo lepiej, niz na sztuce wojen-
nej i podchodzi do sprawy z wielkim zapatem.
Ponadto dowodzi réwniez oddzialami rezerwy,
ktére skladaja si¢ z setki piechoty, pie¢dziesie-
ciu tucznikéw oraz stu straznikow zamkowych
Kuni.

Sciana zachodnia: Kuni Yoshiko. Yoshiko
cieszy si¢ niemal réownym szacunkiem i chwalg
bitewnga co Hiruma Makasu. Chociaz pochodzi
z rodziny Kuni, wybrata w zyciu $ciezke bushi,
a nie shugenja. Ze wzgledu na do$wiadczenie
bojowe przypada jej honor obrony drugiej naj-
bardziej narazonej na atak czeSci zamku. Ma
pod soba stu ludzi piechoty, dwustu pigcdzie-
sigciu tucznikéw i siedemdziesigciu pigciu straz-
nikéw zamkowych Kuni.

Sciana potudniowa: Hiruma Makasu. Jako
dlugoletni i oddany wrdg Krain Cienia, Makasu
dostapit zaszczytu obrony gléwnej bramy, znaj-
dujacej si¢ w poludniowym murze zamku. To
wlasnie z potudnia nadejdzie gtowna sita ude-
rzeniowa Krain Cienia. Wschodni i zachodni
mur zamku flankuje co prawda Wielki Mur,
narazony jest wigc réwniez na atak, jednak to
$ciana potudniowa, bedaca przedtuzeniem Kaiu
Kabe, jest najwazniejszym celem ataku i zapewne
ucierpi najbardziej. Jesli hordzie potworéw nie
uda si¢ pokonac obroncéw potudniowej Sciany,
zaden atak nie przedrze si¢ na péinoc i nie do-
siggnie Rokuganu. Makasu dowodzi dwustu pigé-
dziesigcioma pieszymi, trzystu tucznikami i stu
straznikami zamkowymi Hiruma.

Sciana wschodnia: Kuni Chokau. Chokau
jest juz bliski wycofania sig ze stuzby i kraza
plotki o jego pogarszajacym sig¢ zdrowiu. Yori
nie moze odebrac starzejgcemu si¢ weteranowi
szansy dowiedzenia swej dzielnoci po raz ostat-
ni, w obronie wlasnego domu, przydzielit mu
jednak dowddztwo nad ta czgscig twierdzy, kt6-
ra bedzie zapewne najmniej narazona na bez-
posredni atak. Stary generat ma pod soba stu
piecdziesigciu pieszych, stu tucznikéw i pigé-
dziesigciu straznikéw Kuni.

Mur Kaiu: Polowa sit stacjonujgcych za zam-
ku znajdzie si¢ na Murze Kaiu (czyli na potu-

dniowej §cianie twierdzy), kiedy zacznie sig bi-
twa. Kiedy nadejdzie czas, by wycofac sie w o-
breb zamkowych muréw, obroficy wrdca pod
ostong zolnierzy obsadzajgcych pozostate czg-
$ci zamku. Jak to opisano wezesniej, to Hiruma
Makasu ma zaszczyt dowodzenia obrong Muru
Kaiu, oraz poludniowej §ciany zamku.

Na Muorze Kam
bez zman

Zbliza sig¢ zachdd storica drugiego dnia po
powrocie z Krain Cienia. Wszyscy, ktorzy posta-
nowili zosta¢, zgromadzili si¢ juz za grubymi
murami Shiro Kuni.

Zaczynacie wlasnie przedziera¢ si¢ w strong
sali jadalnej, gdy do waszych uszu dociera przy-
thumione dudnienie odlegtego bebna. Przyzwy-
czailiscie si¢ juz do bitewnych werbli, ktére tak
lubi Klan Kraba, lecz rytm tego bebnienia jest
tak naglacy, ze nawet samuraje spoza Klanu
pojmuja, co oznacza. Cho¢ spodziewaliscie sie
widoku, ktéry rozposciera sig teraz przed wa-
szymi oczami ze szczytu mury, nic nie bylo
w stanie w pelni przygotowac was na brutalng
rzeczywistosc.

Tak daleko, jak w gasnacym $wietle dnia
siega wasz wzrok, za Rzeka Ostatniego Poste-
runku rozcigga si¢ gigantyczna armia. Na jej
trzon skiada si¢ mrowie goblinéw pod dowddz-
twem kacykdw - ich jazgot niesie si¢ nad woda-
mi rzeki niczym zawodzenie upiornych, rozka-
pryszonych dzieci. Ich szeregi wspiera straszli-
wa masa zbrojnych ogréw, ktére maszeruja nie-
mal w zupelnej ciszy, przerywanej jedynie wzno-
szacym sig zaSpiewem w ogrzym jezyku, brzmia-
cym w rytm ich krokéw. Tu i 6wdzie z mrowia
wyrasta upiorny, wymykajacy sie prébom opisu
ksztalt - to Oni. Na reszte sit skladaja si¢ od-
dzialy niosace prymitywne drabiny i pchajace
maszyny obleznicze. Bez watpienia majg tez
jakiego$ rodzaju todzie, ktére pozwola im prze-
by¢ rzeke.

,Mowili nam, ze mamy jeszcze trzy dni”,
szepcze drzacym glosem jakis samuraj tuz obok
was. ,Nie jesteSmy jeszcze gotowi!”

Makasu bez stowa postepuje do przodu, ru-
szajac wprost w strong przerazonego zolnierza.
W ciszy dobywa katany i jednym plynnym ru-
chem zadaje cios. Ci, ktdrzy nie przygladali sig
akurat dowddcy nie zdaja sobie sprawy, ze si¢
poruszyt, zanim anonimowy samuraj nie upadt
pod jego mieczem. , Tchorz!” krzyczy Makasu.
.Czy kto$ jeszcze chciatby zhanbié swych przod-




kow trzesac sig ze strachu?” Gdy stowa Makasu
cichng, na Murze zapanowuje $miertelna cisza.
Nagle przerywa ja wrzask.

Jak gdyby w odpowiedzi na wyzwanie Ma-
kasu horda po przeciwleglej stronie rzeki rusza
do ataku.

Makasu trafnie ocenil, ze horda zaatakuje
przede wszystkim poludniowy mur. Dzigki temu
znalazt si¢ w samym ogniu bitwy, cho¢ mozli-
we, ze nie przez caly czas bedzie w pierwszych
szeregach. Jak wynika ze statystyk Makasu po-
danych na marginesach, podczas bitwy rzuca
on 8z3.

Przeciwnikiem Komendanta podczas tej bi-
twy jest pomiot Oni no Akuma, dowodzacy hor-
da z bezpiecznej odleglosci. Cho¢ demon nie
posiada umiejetnosci wojskowych, rzuca 5z5,
gdy horda rozpoczyna natarcie. Podane statysty-
ki odnosza si¢ do Tabeli Bitwy z podrecznika
glownego L5K, strona 116.

Z poczatku bohaterowie nie beda pewni, kto
dowodzi sitami Krain Cienia, cho¢ zapewne
wyczuja, ze horda dziala i reaguje inteligentnie
i jako catos¢. Jesli BG pozostang na Murze Kaiu
przez calg noc, zobacza Oni no Akuma tuz przed
Switem.

Ritwa
0 Zmeyrzehn

Whprawdzie podczas bitwy na niebie nie ma
ksiezyca, shugenja Kraba o$wietlaja jednak Mur
za pomoca pochodni oraz magicznego blasku,
ktory daje si¢ poréwnaé jedynie ze $wiattem
panujacym o zmierzchu. Catonocna bitwa trwa
osiem tur. Podczas kazdej z nich Hiruma Maka-
su wykonuije rzut przeciwstawny przeciwko Oni
no Akuma. Ze wzgledu na przewazajace sily,
z jakimi przyszlo si¢ mierzy¢ obroficom Kraba,
musza oni uzyskaé wyzszy wynik co najmniej
pie¢ razy oraz doprowadzi¢ do czterech boha-
terskich wydarzen (Czynéw Bohaterskich lub
Pojedynkéw), by pokonac sity Krain Cienia. Je-
$li Makasu nie zwyciezy w pigciu z o$miu prze-
ciwstawnych rzutéw lub BG nie okryja sie chwa-
I3, obroncy musza wycofa¢ sig o $wicie za bez-
pieczne mury Zamku Kuni. Jeli sifom Kraba
uda sie spelni¢ te warunki, powstrzymaja horde
przez kolejny dziefi.

Jesli Dowddca Strazy zwyciezy w nocy, dzief
przyniesie chwile wytchnienia. Gdy tylko za-
padnie zmrok, bitwa rozgorzeje na nowo - tej
nocy Makasu musi sze$ciokrotnie zwycigzy¢ Oni
no Akuma, a bohaterowie potrzebuja az pieciu

bohaterskich wydarzen. Jesli i tej nocy zwycie-
73, podczas trzeciej Dowédca musi pokonaé
wrogiego generala siedmiokrotnie przy wspar-
ciu kolejnych pigciu bohaterskich wydarzen.
Podczas czwartego starcia Makasu musi wyjs¢
zwycigsko w kazdej turze bitwy i uzyskac szesé
bohaterskich wydarzen. Piatej, ostatecznej nocy
horda zalewa mury. Mimo najwiekszych wysil-
kow obroncow, sity wroga sa po prostu zbyt licz-
ne i zbyt zdecydowane, by dalo sie je zatrzy-
mac.

Tak jak zwykle, BG moga zdecydowac wal-
czy¢ w pierwszych szeregach, posrodku bitwy,
w odwodach lub na tytach. Dodatkowo, za kaz-
dym razem gdy Makasu pokona wrogiego gene-
rala, bohaterowie moga dodac jeden do wyniku
swego rzutu w Tabeli Bitwy. Jesli podczas tej
tury zwycigza Oni no Akuma, musza od tego
wyniku odja¢ jeden. Pamigtaj, ze wygrany poje-
dynek liczy si¢ jak czyn bohaterski.

Podczas bitwy Makasu zaczyna si¢ zacho-
wywac w coraz bardziej chaotyczny sposéb. Nie-
wiele mowi i najczesciej przebywa w najwigk-
szym ogniu walki. Rozbity, lecz pelen dziwnej
radosci nie pozwala sobie ani na chwile wy-
tchnienia. W trakcie kolejnych dni oblgzenia
odczytuj graczom poszczegdlne fragmenty, ale
tylko w przypadku, gdy Makasu uda si¢ prze-
ciagng¢ Bitwe o Zmierzchu. Kiedy Dowddca
Strazy zostanie pokonany, przejdz od razu do
nastepnej czesci, zatytulowanej ,,Wielki Nie-
dzwiedz”.

Dzien |

Tuz przed nadejSciem $witu widzicie, jak
Makasu cigzko opiera si¢ o mur, nisko opusciw-




'Umiejetnosci: heraldyka
historia 2, jujitsu 5, kenjut-
4, 0brona 5, polowanie 3,
awo 3, Shintao 3, taktyka

ach Cienia 5, wysportowa-
2, 7apasy 5, zastraszanie 4

roze - i nie bez powodu.
dos¢ spedzit na wypra-
wach w Krainy Cienia, a
powiesci o jego starciach z
___Oni przeszly do legend.
dnosi si¢ z wyzszoscia i
-pogarda do wszystkich,
. ktorzy nie naleza do jego,
' uznajac ich za miauczace
Snie kocieta, ktore kryja
jego plecami. Z rzadka
uszcza ojczyste ziemie, a
garda, jaka zywi wobec
Cesarza, stynie szeroko.

z73c sto dziewigcdziesiat
' pig¢ centymetréw, Kisada
est najwyzszym czlowie-
kiem w Rokuganie, a jego
aga i budowa dopelniaja
godnie wzrost. Zastuguje w

o et o

i

elni na przydomek , Wiel-
“kiego Niedzwiedzia”,

cie wzdluz muréw, mijajac staniajacych sig z
wyczerpania samurajow, zauwazacie malg grup-
ke zolnierzy, stojaca z dala od innych. Widzicie,
jak podchodzi do niej cztowiek w pokrytej krwiag
zbroi, dobywa katany i jednym ciosem zabija
stojacego przed nim tucznika.

W odzianej w zbroje sylwetce rozpoznajecie
teraz Hiruma Makasu. Za wami jeden z samu-
rajow potrzasa glowa, pobladly. ,,Tchérzostwo.
Sotu-san zostat stracony za tchorzostwo.” Wete-
ran spoglada na was pochmurno. ,Nie wydaje
mi sig, zeby tucznik, ktéry odmawia ruszenia
do ataku gdy ma jeszcze pelen kolczan strzat
byt tchérzem, ale nie o$miele si¢ kwestionowaé
rozkazow Makasu-sama. Nie dzisiaj.” /R/

szy glowe, najwyrazniej pograzony w glebokim
zamy$leniu. Na wasz widok wyrywa si¢ z za-
dumy i odwraca gwaltownie, twarza do was.
Przez chwile wydaje wam sig, ze zaraz dobe-
dzie ostrza, ale po chwili rozluZnia si¢ i zwraca
ponownie wzrok w stron¢ Krain Cienia. Armia
napastnika wycofala sig o $wicie, odnosicie jed-
nak wrazenie, ze Makasu jest rozczarowany
tym, ze nie ponawiaja ataku. W koricu z dlonig
weciaz na rekojesci katany generat mija was i
udaje sie do zamku.

Wszelkie préby zajecia Makasu rozmowg
spefzna na niczym. Tej nocy nie spotka sig juz
z nikim.

DzieN 2

W ciagu dnia do ktéregos z BG podchodzi
jeden z towarzyszy broni, ktérych druzyna po-
znala na Murze, najprawdopodobniej Daidoji
Jinshi.

- Czy widziales ostatnio Komendanta?
Makasu-san zachowuje sig jak opgtany. Ze-
szlej nocy dwukrotnie zarzqdzit kontratak.
Kontratak przeciwko czemu? Czyzby oczeki-
wat, ze zeskoczymy z Muru?

Podnosi si¢ réwniez inny glos:

- Slyszatem, ze Makasu zabil jednego 2
whasnych podkomendnych na samo wspo-
mnienie nazwy Haikyo no Hiruma. Mysl, Ze
sily Krain Cienia uzywajq jego rodowego zam-
ku jako bazy do tego ataku napawa go wiel-
kg haribg.

Dzies 3

Podczas trwania bitwy BG beda mieli naj-
prawdopodobniej okazje dokona¢ Bohaterskie-
go Czynu. W takim przypadku uzyj tabeli, ktora
znajduje si¢ na stronach 45-46, prezentujac wy-
mienione w niej wydarzenia po kolei, dopé-
ki wszystkie nie nastapia. Reprezentuja one klu-
czowe momenty bitwy. Kiedy juz wykorzystasz
je wszystkie, zacznij losowa¢ Bohaterskie Czy-
ny z drugiego zestawienia.

Réwniez pojedynki nalezy traktowaé pod-
czas tej bitwy nieco inaczej niz zwykle. Jako ze
wojownikom z Krain Cienia brak honoru, nie
wyzwa zapewne nikogo na prawdziwy pojedy-
nek. Moze si¢ jednak zdarzy¢ ze ktorys z prze-
ciwnikow wzbudzi tak wielki strach, iz zaden
ze znajdujacych si¢ w poblizu samurajéw nie
odwazy si¢ stawi¢ mu czota. W takim przypad-
ku BG maja mozliwos¢ starcia sig z tym potwo-
rem twarza w twarz. W przypadku, gdy prze-
ciwnik budzi Strach, samuraj musi najpierw go
przetamac. Jesli mu si¢ uda, moze stana¢ z poje-
dynku z potworem, w przeciwnym razie nie
zdota sig na to zdoby¢. Przeciwnika ustal loso-
wo przy pomocy rzutu koscia. Jesli BG ma przy
sobie jadeitowy proszek, bedzie mial wystar-
czajaco duzo czasu, by przed rozpoczgciem
pojedynku pokry¢ nim ostrze broni. Przy poje-
dynku z Oni, MG moze zezwoli¢ innym bohate-
rom przyj$¢ z pomocg walczacemu. Moze to
nastgpic tylko w przypadku, gdy zaden z nich
nie wyrzuci w Tabeli Bitwy w tej rundzie Boha-
terskiego Czynu.

Wielkr Niedzwiedz

Ostatni z goblinskich maruderéw ucieka
kulejac spoza zasiggu tucznikéw, a wy wcigz
stoicie, nie mogac otrzasna¢ si¢ z wrazenia, ja-
kie wywarla na was bitwa. Gdy powoli rusza-

Pomimo waszych nieustajacych wysitkow,
sit Krain Cienia nie udalo si¢ powstrzymadé. Za-
wodzac niczym duchy zmarlych, zalaly Mur
i zmusily was do wycofania si¢ za mury Shiro
Kuni. Bebny wzywaja do odwrotu, a samuraje




wykrzykuja ostrzezenia, przygotowujac sig do
zamknigcia bramy. Gdy sie wycofujecie, dostrze-
gacie bardzo dziwny widok.

0d zachodu nadcigga mata grupa samura-
jow, zajeta obecnie walka z trzema Oni i nie-
wielka horda goblinéw. Kilku samurajow pada
wprawdzie w boju, stojacy posrodku grupy sa-
motny cztowiek zabija jednak poteznego Oni
jednym ciosem okrwawionego tetsubo. Kilka
chwil pézniej kilku innych samurajéw powala
drugiego demona. Z trudem udaje si¢ wam zo-
rientowa¢ si¢ w zamieszaniu, ktére wybucha,
gdy gobliny i ostatni pozostaly przy zyciu Oni
probuja rozprawic sig z samurajami Kraba. Ci
$cinajg je jednak niczym fan zboza.

Makasu stoi przy bramie, gotowy dac rozkaz
do zatrzasnigcia wrot zamku. Ma obandazowa-
na lewa noge, a jego zbroja jest powyginana.
Wydaje si¢ trzymac na nogach wylacznie dzie-
ki sile woli.

Shiroi rusza prosto w strong bohateréw, ni
jeszcze pozostali cztonkowie osobistej strazy Hida
Kisady wkraczajg do zamku. Gdy Kisada przyj-
muje oficjalne powitanie Makasu oraz daimyo
rodziny Kuni, bohaterowie maja okazje¢ po raz
pierwszy przyjrze¢ si¢ dobrze czlowiekowi, kt6-
rego reszta Cesarstwa zwie ,Wielkim Niedzwie-
dziem”. Hida Kisada, Champion Klanu Kraba,
ma niemal dwa metry wzrostu, nosi imponuja-
ca zbroje oraz potezny stalowy hetm, ktore za-
projektowano specjalnie, by wzbudza¢ lgk - co
udaje si¢ catkiem dobrze. Cho¢ Kisada zbliza
si¢ do wieku, w ktérym samuraje wycofuja sig
z zycia publicznego, nie wydaje sie mie¢ naj-
mniejszego zamiaru przekazac steru wladzy zad-
nemu ze swych synow.

»W samg pore, moj panie. Hiruma Makasu
wydaje si¢ by¢ gotéow do zamknigcia bramy.
Proponuijg, bysmy dotaczyli do reszty sit na zam-
ku.” Shiroi zwraca si¢ do stryja u przejmie i
z szacunkiem, w odpowiedzi uzyskujac skinie-
nie glowa i krotkie chrzaknigcie. Kilku goblin-
skich berserkeréw wyrwalo sig przed gtéwna
cze$t oddziatu i szarzuje w strong bramy, plu-
jac §ling i przewracajagc biatkami przekrwio-
nych oczu. Gdy Kisada przekracza prog, Maka-
su daje znak reka. Masywne wrota zaczynaja
si¢ zamykacé. Kilku berserkerom udaje si¢ prze-
slizna¢ przez zwezajaca sie szpare pomiedzy
skrzydtami bramy, ale straznicy Kisady rozpra-
wiaja si¢ z nimi szybko i w milczeniu.

Bohaterowie maja do poludnia czas, by od-
poczad, a Kisada spotyka si¢ arystokracja oraz
dowdédcami wojskowymi zamku Kuni. W tym

samym czasie Shiroi znajduje wprawdzie czas,
by zamienic kilka stow z bohaterami, lecz spo-
tyka sie réwniez z pozostalymi przyjaciétmi,
ktorych ma na zamku. Bez watpienia przyby-
cie daimyo Klanu, chocby i z tak matym orsza-
kiem, podniosto obroficéw na duchu. Mimo ze
Mur padt, wciaz jest szansa, ze Krainy Cienia
uda si¢ zatrzyma¢ - najezdzcy musza zdoby¢
twierdze, zanim zapuszcza si¢ glebiej na zie-
mie Cesarstwa.

Shiroi wzywa w koncu BG, nakazujac im
sig stawi¢ w komnacie Hida Kisady. Daimyo
jest nade wszystko Krabem, co oznacza, ze w ro-
zmowie jest bezpo$redni i uczciwy, a nie szcze-
ry w rokuganskim znaczeniu tego stowa. Sza-
nuje sile, uczciwosé i otwarte odpowiedzi, lecz
nie oznacza to, ze BG moga pozwoli¢ sobie na
grubiansko$¢ lub obrazliwe stowa. Kazdy z bo-
hateréw powinien wykonac test Inteligencji
+ Etykiety na PT 10. Jesli si¢ on powiedzie,
udato mu si¢ wlasciwie ustosunkowac do Kisa-
dy, zachowujac przy tym pelen szacunek.
W przypadku niepowodzenia, bohater Zle oce-
nit daimyo Kraba i az do konca Bitwy o Zamek
Kuni podczas kazdej rozmowy z nim rzuca
jedna kostka mniej.

Shiroi méwi bohaterom iz wie o wszystkim,
co wydarzylo si¢ w ciagu ostatnich dni Bitwy
o Zmierzchu, wiaczajac w to wszelkie akty bo-
haterskiej odwagi, jakich dokonali - opisuje je
na uzytek Kisady. Nastgpnie Shiroi oznajmia
Championowi, ze poktada w bohaterach zaufa-
nie i nie ma watpliwosci co do czystosci ich
intencji wzgledem Klanu (jesli oczywiscie nie
dali mu powodu, by sadzi¢ co innego). Shiroi
prosi nastepnie bohateréw, by wypowiedzieli
si¢ szczerze na temat Hiruma Makasu. Kisada
stucha w milczeniu, poinstruowawszy zawcza-
su swego bratanka, jakie pytania powinien za-
dawaé. W oczach Wielkiego NiedZzwiedzia,
miody Krab przechodzi teraz rownie wazny
egzamin, jak bohaterowie.

Dworzanie powinni od razu zorientowac
sig, ze znalezli si¢ na wyjatkowo $liskim grun-
cie. Udany test Intuicji + Dyplomacji na PT 20
pozwoli kazdemu z bohateréw wlasciwie oce-
ni¢ jak odpowiadac na pytania Kisady. Tym,
ktorym si¢ powiedzie (oraz tym, ktérzy byli
bardzo uwazni) MG powinien udzieli¢ wska-
zéwek opisujac wyraz twarzy, skinienia glowy
i gesty daimyo, ktére moga pomdc im udzieli¢
Jwlasciwej” odpowiedzi.

Uczciwi BG zapewne przekaza Kisadzie
wszystkie pogloski, jakie zastyszeli. Jesli jed-
nak powtdrzg ktéras z plotek podwazajacych
honor Makasu, Wielki Niedzwiedz wyda sig
by¢ niezadowolony. Aby naprawde wplyna¢

Kisada maloméwny,
kiedy si¢ odzywa, przema-
wia z sila wzbierajacej
burzy. Zawsze pokazuje s
w zbroi i nigdy nie widzi
go bez broni. Jego twarz
znacza blizny, psujac ks:
jego stalowo-siwej brody:
Obnosi dawne rany z cich
duma, uSmiechajac sig pod

by opowiedzie¢ dok}adnie
w jakich okolicznosciach
powstala kazda z nich i j
kiemu wrogowi ja zawd:
cza. Rzecz jasna nigdy n
opowiada o swych wyczy
nach z takim samochwa
stwem, ale uwaza si¢ po-
wszechnie, Ze jeszcze nikt
czy to czlowiek, czy dem:
- nie zranit go i przezyt.

Cel pobytu Kisady
zamku Kuni jest dwojaki:
pierwsze, Champion chce.
si¢ dowiedzie¢, dlaczego
Krain Cienia zdolaly tak
urosna¢ w sile i wymier:
sprawiedliwo$¢ tym, ktérzy =
do tego dopuscili. Po dru
chce broni¢ Cesarstwa z
wszystkich sit.



Rany: 6:0; 12:-1;18: -2;
-3;30: -4; 36: Obalony; 42:
rzytomny; 48: Martwy

UmiejgtnoSci: medytacja
brona 3, tetsubo 3, wie-

zej sytuacji nie zdarza im
sie zawies¢.

na decyzje Kisady, bohaterowie powinni starac
sie unikac poglosek, relacjonowac jedynie wy-
darzenia, ktérych byli $wiadkami i pozostawic¢
ostateczna decyzje, co do tego jak owe wydarze-
nia $wiadcz o stanie umystowym Makasu cal-
kowicie w jego rekach.

Kiedy juz BG skoncz, Kisada wstaje, dajac
tym samym wyraZny znak, e audiencja zostata
zakonczona. Wychodzi szybko i bez jednego
stlowa. Shiroi zostaje natomiast w komnacie, by
zamieni¢ z bohaterami kilka stéw na osobnosci.
Zdaje sobie sprawe z tego, ze Wielki NiedzwiedZ
niepokoi sie wydarzeniami - armia tych roz-
miar6éw nigdy nie powinna si¢ sformowaé. Wia-
Sciwie poprowadzone misje zwiadowcze powin-
ny byly ja wykry¢, a ofensywne wycieczki za
Mur przerzedzié jej szeregi. Powinien by¢ przy-
najmniej czas, by wezwa¢ positki dla obron-
cow. Kisada nie wie jeszcze, kogo wini¢, ale
kiedy si¢ dowie, winni zaplaca zyciem.

W tej chwili najwazniejsze pytanie brzmi
jednak, jak pokonac sity Krain Cienia. Zamko-
wi dowddcy zgadzaja sie z Kisada, ze horda nie
zaprzestanie atakow na twierdze dopdki jej nie
zdobedzie lub sama nie zostanie pokonana.
Shiroi radzi BG, by przygotowali si¢ na osta-
teczny atak na zamek, ktdry nie zakonczy sig,
dopdki jedna ze stron nie zostanie rozbita w pyk.
Podejrzewa, ze bitwa rozpocznie si¢ o zmierz-
chu

Rifa
0 Zamek o

Hida Shiroi odnajduje was tuz przed zacho-
dem storica - tym razem nosi oficjalng odznake
oficera Strazy Kraba. ,Rozmawialem z Kisada-
sama. Rozkazano nam dolgczy¢ do obroncow
na potudniowym murze. Postawi nas to po roz-
kazami Hiruma Makasu, dzigki czemu latwiej
nam bedzie go obserwowac. Jesli nie zgodzicie
si¢ z ktoryms z rozkazow, ktore Makasu wyda
wam podczas bitwy, powiedzcie tylko ,Hida
Shiroi wydal nam inne polecenie”. Stang po
waszej stronie bez wzgledu na konsekwencje.”

~Zamek Kuni jest jedyng przeszkoda, ktéra
stoi teraz pomigdzy ta plugawa armia a ziemia-
mi Kraba i Zurawia. Jesli twierdza upadnie, zgi-
nie w niej Champion Kraba. Po takim podwdj-
nym ciosie zapewne si¢ juz nie podniesiemy.
Jesli Krab ulegnie, kto bedzie bronit Muru Kaiu?
Kto powstrzyma Krainy Cienia?”

~Moge wam teraz powiedzie¢ z cala szcze-
roscig, Ze nie walczycie jedynie o Zamek Kuni.
Walczycie o samo Cesarstwo. Nasza porazka
oznacza¢ bedzie upadek Szmaragdowego Tro-
nu.’

Stoicie na flankach potudniowego muru Shiro
Kuni. Nad réwning zapada ciemnos¢, lecz po-
zostali przy zyciu shugenja przywoluja magicz-
ne $wiatla. Cienie wydluzaja sig, wspinajac po
zamkowych murach, przez co stojaca tuz poza
zasiggiem tukow horda wydaje si¢ przyblizac.

W chwilg pozniej zwarte szeregi potworéw
ruszaja naprzod. Gdy sie przyblizaja, dostrzega-
cie wyraznie nieumartych, niosacych drabiny
w gnijacych dloniach. Obrani z ciata tucznicy
ustawiajg sie na pozycjach, Sciskajac przegnile
tuki w I$nigcych ko$émi dloniach. Zombie rzu-
caja si¢ do lepego ataku, a gobliny dotaczaja do
nich z przejmujacym, radosnym skrzeczeniem.

Pierwsza salwa tucznikéw Kraba wzbija sig
tukiem nad murami zamku. Brzechwy $wisz-
czg ponad glowami napastnikéw, ale tylko nie-
liczni sposréd martwych zolnierzy padaja na
ziemig. Zombie zblizaja si¢ do muréw cichym,
cigzkim i niepewnym krokiem. Szkieletowi tucz-
nicy odpowiadaja ogniem i po chwili pierwsi
z obroficow przewracaja sie, Sciskajac w dlo-
niach starozytne strzaly, ktore zaglebily sie w ich
ciele. Wkrétce potem drabiny obleznicze opie-
rajg si¢ o mur, a umarli ruszaja do géry. Za tym
pierwszym szeregiem napastnikow, w samym
sercu hordy, dostrzegacie poruszenie - to nie-
wielkie grupy goblinéw i zombie przygotowuja
sig, by udzieli¢ umarlym wsparcia spod muréw.

Pierwsza istote, ktéra pojawia si¢ nad flan-
kami muru przebil juz tuzin strzat, lecz ta wciaz
wspina sig, uporczywymi, powolnymi ruchami.
Nagle, gtuche stukniecie sklania was do krot-
kiego rzut oka ku jego zrédtu, u podnéza mu-
row. Tak jak sig spodziewaliscie, to kolejna dra-
bina obleznicza, po ktérej powoli poczyna sig
ku wam wspina¢ rozkladajacy sig, umarly sa-
muraj.

Bitwa o Zamek Kuni bedzie si¢ rozgrywac
na nieco innych zasadach niz wigkszo$¢ nor-
malnych bitew. Tym razem napastnicy zmusza
atakowa¢ dopdki wszyscy nie zging lub nie za-
leja zamku i nie zgladza obroncéw. BG odegra-
ja kluczowa role w rozstrzygnieciu wyniku tego
starcia.

Mimo iz Hida Kisada jest Championem Kla-
nu, a co za tym idzie, naczelnym dowddca, de-
cyzje dowodzacych poszczegdlnymi odcinkami
rowniez moga drastycznie zawazy¢ na przebie-
gu bitwy. Poniewaz najcigzsze walki odbywaja




si¢ na potudniowym murze, to Hiruma Makasu
(a co za tym idzie, bedacy pod jego dowddz-
twem BG) bedzie wykonywat rzuty decydujace
o przebiegu bitwy Tak jak poprzednio, rzuca on
823, a jego przeciwnik, Oni no Akuma rzuca
525. Kazda tura bitwy odpowiada jednej uply-
wajacej godzinie. Przez pierwsze dziesieé go-
dzin bitwy panuje noc, co oznacza, ze Makasu
otrzymuje modyfikator -1 do swojego rzutu,
a Oni no Akuma +1. Kolejnych czternascie go-
dzin mija jednak przy $wietle dnia, wigc Maka-
su otrzymuje modyfikator +1 a Oni -1. Nastep-
nie cykl zaczyna si¢ od nowa.

Bitwa trwa dopdki nie wydarzy si¢ jedna
z dwoch rzeczy. Jesli Oni no Akuma wygra 14
przeciwstawnych rzutéw bitewnych, armii Kra-
in Cienia udaje si¢ uczyni¢ wyrwe w murach.
Oni wraz z pomniejszymi potworami przelewa-
ja si¢ przez wyrwe i zréwnuja zamek z ziemia.
Wszyscy, ktorzy pozostali w obrebie muréw zo-
staja bezlitosnie zgladzeni. Odmienne zakon-
czenie nastapi, jesli BG uda si¢ dokonaé wszyst-
kich Bohaterskich Czynéw wymienionych na
stronach 46-47.

Bohaterowie zostang najprawdopodobniej
ranni. Kazdy z nich moze wycofa¢ si¢ wtedy
z walki, a jego miejsce zajmie inny obrofica.
Podczas odpoczynku, BG nie moze rzucaé w
Tabeli Bitwy, a za kazda runde, ktérg spedza
»na lawce rezerwowej” traci jeden sposrdd zdo-
bytych w czasie bitwy punktéw Chwaly. Moze
jednak sprobowa¢ wykonac test Spostrzegaw-

czosci na PT 25 - jesli sie powiedzie, uda mu sig
znalez¢ shugenja Kuni, ktéry proponuje mu
wyleczenie jednego poziomu Ran (plus jednego
poziomu za kazde podbicie). Kazdy bohater
moze wykonac¢ tylko jeden taki rzut, bez wzgle-
du na to, jak dtugo nie bierze udzialu w bitwie.

Jesli BG wrdci do walki, po czym wycofa sie
ponownie, moze wykona¢ kolejny test Spostrze-
gawczosci, tym razem na PT 30. Jedli i ten sie
powiedzie, znéw udato mu sie znalez¢ shugen-
ja. Kiedy w ten sposob zostanie wyleczonych
trzech bohater6w, pozostali odkryja, ze zamko-
wi shugenja wykorzystali juz wszystkie czary.

Podobnie jak podczas Bitwy o Zmierzchu,
za kazdym razem gdy jeden z BG wyrzuci w ta-
beli bitwy bohaterskie wydarzenie (Czyn Boha-
terski lub Pojedynek), uzywaj kolejno wydarzen
z tabeli na stronie 46. Jesli bohaterom uda si¢
dokona¢ wszystkich wymienionych w niej czy-
néw zanim Oni pokona Makasu w rzutach prze-
ciwstawnych, uda im si¢ obroni¢ zamek. Row-
niez podczas tej bitwy pojedynki traktuje sig
nieco inaczej. Jesli w wyniku rzutu w tabeli
bitwy od bohatera oczekuje si¢ pojedynku, po-
traktuj ten wynik tak, jak gdyby byt to czyn
bohaterski.

Hipa Suiror 1 Daipon Jinsti

Zaktadajac, ze Shiroi i Jinshi przezyli do tego
momentu scenariusza, walczg teraz na potudnio-
wym murze u boku bohateréw. Ich udziat w ro-
zwoju akji zalezy catkowicie od MG. W ideal-

STRAZNIK Kun :

Ziemia: 2
Wytrzymatosé: 3
Ogien: 2
Woda: 2
Sifa: 3
Powietrze: 2
Pustka: 2
Atak: naginata 5z2 (+
Obrazenia: naginata
(+2)
PT trafienia: 20 (1
ciezka zbroja)
Rany: 6:0;12:-1; 18:-2;
24:-3;30: -4; 36: Obalony;
Nieprzytomny; 48: Martwy
Szkola/Ranga: Hida
Umiejgtnosci: naginata
3, obrona 2
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nej sytuacji to bohaterowie graczy dokonaja
wszystkich bohaterskich czynéw. Jesli jednak
beda potrzebowaé pomocy, powiedzmy przy
pokonaniu Oni o ogonie skorpiona, Shiroi lub
Jinshi mogga jej udzieli¢. Notuj obrazenia, ktére
obaj otrzymali w czasie bitwy tak, jak to uwa-
zasz za stosowne (zaleznie od tego, ile wsparcia
cheesz udzieli¢ graczom). BG moga potrzebo-
wacé tych dwéch dodatkowych bohateréw, by
wypelni¢ zadania, ktére stoja przed nimi pod-
czas bitwy, nie byloby jednak heroicznie, gdy-
by to oni wlasnie wyrzucali w Tabeli Bitwy
bohaterskie czyny, a bohaterowie graczy zaled-
wie im pomagali. Z drugiej strony jednak, jesli
bohaterowie nie zdotaja dokonczy¢ dziela, je-
den z BN-6w moze przyjs¢ im w ostatniej chwili
Z pOmoca.

©o hitme

Przy nieruchomym ciele Makasu klgczy
Hida Shiroi jezeli przezyt, w przeciwnym razie
zastgpuje go ktorys z czlonkow rodziny Hiru-
ma. ,,Czy odnalazle$ w koncu to, czego szuka-
les, Makasu?” szepcze, wysuwajac wiekowe
daisho zza obi Komendanta. ,Jak osadza cig
przodkowie?”. Shiroi milknie na chwilg i wpa-
truje sie w niebo. ,Jak osadza nas?”

Wycieniczeni, osuwacie si¢ na ziemi¢ pod
skrzydtem poludniowej bramy. Cho¢ wciaz $ci-
skacie w rekach katany, nie jeste$cie pewni,
czy bylibyscie sie w stanie obroni¢ chocby
i przed samotnym goblinem. Mija kilka chwil,
w czasie ktérych zauwazacie, ze dookota panu-
je dziwna cisza. Niesamowity brak dzwigkdw
oznacza, ze walka ustata. Ogladajac sie na lewo
i na prawo widzicie wokét siebie jedynie sa-
murajéw. Nie pozostat ani jeden goblin, zom-
bie czy Oni.

Spogladacie w gore, gdzie z muru zmiecio-
no ostatnich napastnikéw. Wyglada na to, ze
bitwa dobiegla konca.

Poprzez geste kleby dymu dostrzegacie zbli-
zajgca sie ku wam olbrzymia sylwetke. Reka
sama wedruje do rekojesci katany, ale na wi-
dok Hida Kisady w otoczeniu swych nieprze-
niknionych straznikéw mozecie odetchnaé z ul-
g

Mimo iz dookola panuje jedynie $mier¢
i zniszczenie, daimyo jest wniebowzigty. “Od-
niesliémy wielkie zwycigstwo”, oznajmia uno-
szgc tetsubo i ogarniajgc gestem caly dziedzi-
niec. “To wszystko potrafimy odbudowac. Pole-
gli dotaczyli w chwale do swych przodkéw.
Samuraj nie powinien pragnac niczego wig-
cej.” Gdy wskazujecie w strong pozbawionej
zycia sylwetki Hiruma Makasu i pytacie “A co
stanie si¢ z nim?”, Wielki NiedzwiedZ spogla-
da na bezwladna sylwetke Dowddcy Strazy przy-
gnebionym wzrokiem. “To smutny koniec dla
tak niegdy$ wielkiego samuraja” wzrusza
w koncu ramionami. “On réwniez dotaczy do
swych przodkéw.” Po tych stowach Champion
odwraca si¢ i z wolna odchodzi.

Kisada zostaje na zamku jeszcze przez kilka
dni, potem powraca do Patacu Hida. W noc przed
odjazdem wzywa do siebie BG, zapraszajac ich
na wieczorny positek. W przeciwienstwie do
wigkszosci oficjalnych uczt, na ta kolacje zapro-
szeni s jedynie bohaterowie, Shiroi, Daidoji Jin-
shi (jesli przezyli, rzecz jasna) oraz daimyo ro-
dziny Kuni, Kuni Yori. Kisada porusza w rozmo-
wie z bohaterami temat bitwy, patroli w Krainy
Cienia, a w koficu rowniez ich misji. Intryguje
go przybycie BG na ziemie Kraba dokladnie
wtedy, gdy byli tam najbardziej potrzebni. Jesli
samuraje opisza swe spotkanie z Togashi Yoku-
nim, Wielki Niedzwiedz pokiwa glowa z namy-
stem, nie narazg si¢ jednak na nic, nie wyjawia-
jac przyczyny swego pojawienia si¢ w Shiro
Kuni. Kisada nie dba o tajemnice tak bardzo,
jak wiekszo$¢ réwnych mu stanem przywéd-
cow.

Po kolacji wdzigczna panna z rodu Kuni
podaje bohaterom sake. Mimo iz rozmowa jest
raczej zdawkowa, milo spedzaja czas w towa-
rzystwie Championa Klanu Kraba. Kiedy nad-
chodzi pora, by zakonczy¢ uczte, Kisada wzywa
stuzacego, ktéry wraca niosac kilka pakunkow
- po jednym dla kazdego z graczy, nastepnie
za$ prosi BG, by zechcieli przyja¢ ten niewielki
dowdd wdziecznosci jego Klanu w zamian za
przystuge, jaka mu wyswiadczyli. Pamietaj, ze
w Rokuganie wypada odméwié przyjecia pre-
zentu trzykrotnie, by obdarowujacy magt udo-
wodni¢ szczero$¢ swych zamiarow.

Pakunki zawieraja przepigkne jadeitowe po-
sazki, rozmiaru mniej wigcej dwudziestu pie-
ciu centymetréw, przedstawiajace symbolicz-
nych patronéw klanéw kazdego z bohateréw.

Nastepnego dnia bohaterowie maja wolng
reke. Kisada z checig uznaje Chwale zdobyta
przez kazdego samuraja z Klanu Kraba, pozo-
stali za§ mogg wedle woli pozosta¢ na zamku
lub si¢ oddalié. Jesli maja ochote, moga nawet
ruszy¢ z powrotem w Krainy Cienia, by mie¢
oko na wycofujaca si¢ w pospiechu horde.

ALTERNATYWNE ZAKONCZENIA
Co zrobi¢ w przypadku, gdy bohaterom nie

powiedzie si¢ w czasie bitwy, a nie chcesz, by

Cesarstwo zalaly hordy zlych istot? Zmien za-




konczenie. Nie masz serca, by tak po prostu
zabi¢ wszystkich BG? Nie przejmuj sig, zmiefi
zakonczenie. W koricu to twoja wiasna gra, a po-
nadto gracze zapewne domysla sig, ze nie chcesz,
by Krainy Cienia najechaly na Cesarstwo zbyt
wezesnie. Oto kilka mozliwych opji:

Shiroi - Shiroi moze wkroczy¢ od akcji gdy
bohaterowie polegna. Sam dokonuje bohater-
skich czynéw niezbednych, by bitwa zakoriczy-
fa si¢ pomyslnie. Zapewne doprowadzi to do
jego bohaterskiej $mierci i dramatycznego epi-
logu, w ktérym osamotniony duch Shiroi nawie-
dza okolicg, lub tych BG, ktérzy uszli z bitwy
Z Zyciem.

Hida Kisada - Kisada zastawia wraz ze
swym wiernym oddzialem Strazy Hida wyrwe
w murze i razem odpieraja wszelkie ataki po-
tworéw z Krain Cienia. To i§cie legendarny wy-
czyn, czyli dokladnie to, czego mozna si¢ spo-
dziewa¢ po Wielkim NiedZwiedziu. Rzecz ja-
sna bedzie musial zwerbowa¢ nowa straz przy-
boczna, gdyz wszyscy towarzyszacy mu samu-
raje polegng bronigc zamku.

Hiruma Makasu - Jesli bohaterowie nie sta-
neli do walki z Makasu, moze on uratowaé w o-
statniej chwili sytuacje. Nawet jesli bohatero-
wie zging, udaje mu si¢ odwlec zwycigstwo ge-
nerala Oni wystarczajaco dtugo, by przybyly
positki, nie tracac przy tym okazji do ,honoro-
wej i tragicznej Smierci”. Jesli przegra bitwe,
prowadzi $mialy kontratak wprost na oddzialy
przeciwnika, oczyszczajac pole i przyplaca ten
czyn zyciem. Przewaza to szalg bitwy, lecz ogrom-
nym kosztem - Klan Kraba jeszcze przed dtu-
gie lata (jesli nie pokolenia) pozostanie ostabio-
ny.

Positki - Jesli bohaterowie graczy sa zbyt
zmaltretowani, by da¢ sobie rade dalej, mozesz
pozwoli¢ im graé na zwloke, dopdki nie przybe-
da positki. W tym przypadku horda zostanie
unieruchomiona migdzy miotem armii przyby-
wajacej z ziem Kraba a kowadlem obroncow
Kuni.

Gracze - Jesli graczom idzie dobrze, ale Ma-
kasu nie udaje si¢ pokona¢ Oni w Tabeli Bitwy,
mozesz nieco odpusci¢ i pozwoli¢ im walczy¢
dopoki nie dokonaja wszystkich bohaterskich
czynow lub nie zgina.

Nawet jesli MG musi uratowaé zamek, nie
oznacza to, ze graczom tak catkiem si¢ upiekto.
Kazde z tych zakoficzen doprowadzi do zwy-
cigstwa, ale BG beda musieli zaplaci¢ za swoja
nieudolno$¢. W zaleznosci od tego, jak dobrze
gracze sobie poradzili, MG ma do wyboru kilka
mozliwo$ci. Ponizszych zawiazkéw przygod
mozna uzy¢ w dowolnym momencie, gdy boha-

terowie przemierzaja Szmaragdowe Cesarstwo.
W konicu czy moga by¢ kiedykolwiek pewni, ze
jakies wywodzace si¢ z Krain Cienia okropien-
stwo, ktore terroryzuje okolice nie wpelzto
w granice Cesarstwa gdy im nie udalo sig utrzy-
maé Muru?

Terror Oni - Podczas podrézy goscificem do
bohateréw podchodzi grupa wiesniakéw. Strasz-
liwy Oni terroryzuje handlowa osade, w ktorej
mieszkaja i nikt nie jest w stanie nic na to pora-
dzié. Jedynie prawdziwi bohaterowie potrafia
powstrzymac groze, jaka sieje.

Zrujnowana wioska - Bohaterowie znajdu-
ja Swieze ruiny niegdy$ zamoznej osady. Wszy-
scy jej mieszkancy zgineli w okropny sposdb.
W strone niedalekich gér prowadzi §lad ocieka-
jacy $luzem. By¢ moze bestia, ktéra dokonata
zniszczenia uniosta ze sobg jaka$ zywa ofiarg?

Pod rzqdami Fu-Lenga - Dziwny, czleko-
ksztaltny Oni o czerwonej skdrze oglosit sig za-
rzadca matej wioski. Mieszkancy wydaja sig stu-
zy¢ mu chetnie i z wlasnej woli. By¢ moze przy-
czyna s3 wyjatkowo obfite zbiory tego roku, a by¢
moze chodzi o co$ duzo bardziej ponurego.

Sluby - BG zostaja zaproszeni na §lub. Pan
miody to skazony samuraj, ktéry ocalat z oble-
zenia Zamku Kuni. Kiedy jego Skaza wymyka
si¢ spod kontroli, bohaterowie musza wzia¢ spra-
wy w swoje rece by ocali¢ ceremonig. Narze-
czona z calego serca pragnie poma6c swemu nie-
doszlemu mezowi.

Bujdy i bajania - Z nieznanych przyczyn
jedno z nielicznych przej$¢ przez pobliskie gory
jest nieprzejezdne od wielu tygodni. Nikt, kto
udat sie w strong przeleczy, nie wrdcil zywy.
Kto lub co si¢ tam zagniezdzito, broniac przej-
Scia?

Na ziEmiacH SMoOkA

Predzej czy pozniej BG zapewne beda chcieli
udac si¢ na ziemie Smoka, by spotkac sig z Mi-
rumoto Sukune, petnigcym funkcje daimyo ro-
dziny Mirumoto w jego zamku, Shiro Mirumo-
to. Kiedy juz dotra do zamku, mogg wykorzy-
sta¢ pieczec by szybko zyska¢ u niego audien-
cje.

Przybywacie do Shiro Mirumoto, siedziby
Klanu Smoka, wzniesionej wysoko w gérach,
ktére Smoki nazywaja domem. Przedstawiacie
pieczed, ktorg ofiarowano wam juz tak dawno
temu, dzigki czemu straznicy szybko prowadza
was do jednej z prywatnych komnat. Czekacie,
popijajac sake, ktéra was poczestowano.

Po krotkiej chwili dotacza do was samuraj
Smoka w $rednim wieku. Wchodzi do pokoju




dolnosci specjalne:
ch 1, odpornos¢ na ciosy

stal wyglad oni rzucajac
tabeli pochodzacej z
godrgczmka ,Book of Sha-
dowlands”, ktéra znalezc
zesz na stronie interneto-
wej www.l5k.pl.

szybkim krokiem, klania sie i siada naprzeciw-
ko was, po czym szybko przechodzi do rzeczy.

- Witajcie. Nazywam si¢ Mirumoto Sukune.
Przybywacie z pieczecig mego daimyo. Wczo-
raj wieczorem sam powiadomil mnie, bym spo-
dziewat si¢ waszego przybycia. Cieszg sig, ze
widze was w dobrym zdrowiu.

Sukune u$miecha sig¢ i wydaje si¢ wam, ze
naprawde cieszy si¢ z waszego widoku.

- M6j daimyo powiedziat réwniez, ze macie
do opowiedzenia dtuga historie. Jesli nie macie
nic przeciwko temu, chciatbym ja spisac, by
przyszle pokolenia pamietaly o przystudze, jaka
oddaliscie Cesarstwu.

Na gest Sukune rozsuwaja si¢ papierowe
drzwi z boku komnaty. Za nimi dostrzegacie
przygarbiona, wiotka sylwetke starego skryby.
Stuzacy Sukune nalewa wam sake - wydaje sie,
ze macie tyle czasuy, ile tylko bedziecie potrze-
bowaé, by wlasciwie opowiedzie¢ wasza histo-
rig.

Sukune szczerze ze pragnie, by przyszle po-
kolenia dowiedzialy si¢ o czynach bohateréw.
Upewni si¢ réwniez, by dowiedzieli sie o tym
czlonkowie Cesarskiego Dworu. Niestety, jesli
bohaterowie przerysuja swoja role w wydarze-
niach, lub w jakikolwiek sposdb zasugeruja, ze
Klan Kraba nie byt w stanie sam broni¢ Muru,
zapewne otworzg sobie drzwi do kolejnej przy-
gody pelnej palajacych gniewem samurajow
Hida i Kuni, pragnacych zmaza¢ ,ujme” na ho-
norze swych rodzin. W cztery miesigce po tym,
jak BG zrelacjonuja Mirumoto Sukune wyda-
rzenia, na Cesarskim Dworze pojawi si¢ epos
zatytutowany ,Bitwa o Zmierzchu”. Cho¢ nie
pokazuje on Krabéw w najlepszym $wietle, szyb-
ko zyskuje popularno$é¢ zaréwno na dworze, jak
i wéréd mieszkancow Otosan Uchi.
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Sukune uzna Chwale wszystkich bohate-
roéw z Klanu Smoka, kt6rzy brali udziat w oby-
dwu bitwach. Bohaterowie moga pozosta¢ na
zamku Mirumoto przez jakis czas jako goscie
Sukune, jednak predzej czy péiniej zapewne
wyrusza w dalsza podréz. W koricu na goscin-
cu czekaja kolejne wyzwania i chwata do zdo-
bycia.

Konsekwenc ,e
| 1 nagrody

DoSwWIADCZENIE

Po ukonczeniu kazdej z czesci przygody,
Mistrz Gry powinien przydzieli¢ doswiadcze-
nie kierujac sig ponizszymi wskazéwkami.

Czes¢ 2: Kyuden Hida

Zyskanie zaufania Hida Yakamo bez wyja-
wiania mu podejrzen, ze Zle si¢ dzieje na Zam-
ku Kuni: 1 punkt do§wiadczenia

Zwycigstwo w tescie Yakamo za pierwszym
lub drugim podejéciem i uzyskanie zezwole-
nia na wyprawg w Krainy Cienia: 1 punkt do-
$wiadczenia

Czesé 3: Zamek Kuni

Udowodnienie Hiruma Makasu, ze jeste$cie
warci, by wyruszy¢ w Krainy Cienia poprzez
zdanie jego testu: 1 punkt doswiadczenia

Czesc 4: W Krainy Cienia

Wydostanie si¢ z zasadzki z 10 lub wiecej
samurajami: 1 punkt do$wiadczenia

Stuzba w charakterze zwiadowcy podczas
powrotu do Zamku Kuni: 1 punkt do$wiadcze-
nia

Czgsc 5: Mamy tam wracac?

Wyruszenie z Shiroim i pomyslne negocja-
cje na dworze Hida: 2 punkty doswiadczenia

Pochwycenie goblinskiej szamanki i wycig-
gniecie od niej przynajmniej jednej informacji:
1 punkt doswiadczenia

Zabicie Muago: 3 punkty do§wiadczenia

Udany zwiad na ruinach Zamku Hiruma: 1
punkt doswiadczenia

Zabicie catej pogoni goblinéw: 1 punkt do-
$wiadczenia

Czgs¢ 6: W obronie Klanu
Kazdy przezyty dzien Bitwy o Zmierzchu
poza pierwszym: 1 punkt doswiadczenia
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Pokonanie Makasu i zamknigcie bramy bez
pomocy Shiroiego: 2 punkty doswiadczenia (tyl-
ko dla bohateréw bioracych udziat)

Zabicie Muago: 2 punkty doswiadczenia (tyl-
ko dla bohateréw bioracych udziat)

Zabicie Oni o ogonie skorpiona: 1 punkt do-
$wiadczenia (tylko dla bohateréw bioracych
udzial)

Pokonanie hordy Krain Cienia zanim Oni
przerwa mur twierdzy: 1 punkt do$wiadczenia

Przezycie bitwy: 5 punktéw doswiadczenia

Czyny
Bohafe\*skles
- Ritwa
0 Zmerzehn

Odrzucenie drabin: Rzucasz si¢ na pomoc
widzac, ze pierwsza z drabin oblgzniczych opie-
ra si¢ 0 mury. Szybko ustawiasz si¢ na pozycji
i czekasz, az wspinajace si¢ gobliny niemal do-
siegna szczytu muréw. Zamieszanie, ktére po-
wstaje wérod napastnikow, kiedy odrzucasz dra-
bing utrzymuje ich z daleka od tej cze$ci mu-
réw na kilka godzin.

Utrzymanie linii obrony: Gobliny zalaly gro-
madnie odcinek muréw, grozac przerwaniem
linii obroncéw. Reagujesz blyskawicznie, rzu-
cajgc si¢ w sam $rodek klebu zielonoskdrych.
Poswigcasz swg dusze przodkom i nacierasz
z calg zaciekloscia, na jaka cig stac. Po kilku
chwilach nie zostaly juz zadne gobliny do zabi-
cia, po tym jak twoje zajadle ciosy wystaly je
wirod wrzaskow za mur. Twéj brawurowy atak
ma jednak swoja ceng - otrzymujesz w tej turze
dodatkowa kostke Ran.

Magia krwi: Stajesz si¢ celem ataku goblin-
skiego shugenja, postugujacego si¢ magia krwi.
Otrzymujesz dodatkowa kostke Ran. Jesli mimo
to utrzymasz si¢ na nogach, widok twej poranio-
nej, lecz nieugietej sylwetki wzbudza w innych
dookota ciebie odwage i inspiruje do bohater-
skich czynéw. Zyskujesz 1 punkt Chwaty. Ma-
kasu dodaje 2 do swego najblizszego rzutu za
dowddztwo.

Utrzymanie Muru: Masa goblinéw zalewa
mury, poszerzajac niepokojaco duzy wylom.
Wzywajac do siebie stojacych najblizej samura-
jow, prowadzisz ich wprost w serce oddzialu
wroga. Zdaje ci si¢, ze wirujesz wérdd ciat
i diwigkow stali trwata przez cale godziny, wy-
mierzajac i przyjmujac ciosy, ale w koncu uda-
je wam si¢ przerwac natarcie goblinéw. Pozo-
staje zepchnad kilku ostatnich niedobitkéw za
mur. Otrzymujesz dodatkowa kostke Ran.

Zebranie oddziatu: Fragment muru zdoby-
ly zombie a strach, ktéry szerza, niemal dopro-
wadzit do przerwania linii obroncéw. Wykonaj
test Strachu na PT 20. Jeéli ci si¢ powiedzie,
wykrzykujesz do Zolnierzy stowa otuchy i sta-
jesz w wsrod nich, by wzmocni¢ ostablg odwa-
ge. Gdy umarli ruszaja w strong waszych pozy-
cji, w oczach twych towarzyszy na nowo rozpa-
la si¢ bojowy plomien. Walczac ze zdwojona
energia, odpieraja napastnikéw i wysylaja ich
z powrotem za Mur. Zyskujesz 1 punkt Chwaly.
Jesli test si¢ nie powiedzie, w nastepnej turze
automatycznie jeste$ w odwodach.

Obrona wyrwy w murze: Fragment Muru
Kaiu zaczat si¢ kruszy¢, umozliwiajac oblegaja-
cym go bestiom wspigcie si¢ na druga strong
bez drabin. Jesli wyrwy nie uda si¢ utrzymad,
atakujgcy zaleja obronicow. Wykonaj test Wody
+ Taktyki na PT 25. Jesli si¢ powiedzie, uda ci
sig obroni¢ staby punkt i zyskasz dodatkowa
chwalg w ilosci zaleznej od twojej pozycji w bi-
twie w tej turze:

Na tytach 0

W odwodach 2

Posrodku bitwy 4

W pierwszych szeregach 6

Obrona sztandaru: Sztandar bitewny Kla-
nu Kraba chwieje sig, przeszyty tuzinem go-
bliniskich strzat. Chwytasz drzewce, nim chora-
giew przewrdci si¢ na ziemig i wymachujesz
nim nad glowa. Na widok swego symboli, samu-
raje Kraba wznoszg okrzyki tryumfu. Przez reszte
nocy dzierzysz sztandar Kraba. Zyskujesz 1 do-
datkowy punkt Chwaly, ale rzucasz przez ten
czas jedng mniej kostka przy wszystkich ak-
cjach.

Katana Ognia: Sytuacja staje si¢ powoli roz-
paczliwa, lecz wciaz pozostaje nadzieja. Widzisz,
jak shugenja Kuni skupia si¢ nad czarem i na-
gle wskazuje na ciebie. Twoja katana momen-
talnie staje w ptomieniach. Gobliny odskakuja
od ciebie z przerazeniem. Poruszajac si¢ niczym
huragan wpadasz w sam $rodek wrogéw, roz-
pierzchajacych sie przed ptongcym ostrzem. Do
czasu, kiedy zaklecie przestaje dziata¢ zdazyte$
oczysci¢ z napastnikéw niewielki odcinek muru.
Zyskujesz 1 punkt Chwaly.

SKORPIONA

Ziemia: 4
Ogien: 4
Woda: 4
Powietrze:4
Atak: pazury 523;
422 & .(:
Obrazenia: pazury 623
ogon 3z1 + trucizna

PT trafienia: 25

Pancerz: 8

Rany: 25: -1; 50: 3 100:
Martwy :

Zdolnosci speclalne
strach 3, ogon skorpi

korzystajac z tej samej tab
co dla pomniejszych On
Ten demon nie posiad
zadnych nadprzyrodzonyc
zdolnosci specjalnych, ma
jednak drugi atak, ktéry
moze wyprowadzi¢ pod sa
koniec tury, swym ogonem
skorpiona. Jesli bohater
zostanie zatruty, musi wyko-
nac test Ziemi na PT 20.]esli:
mu si¢ powiodlo, nic si¢ n
dzieje. Jesli test si¢ nie ud
ofiara rzuca jedna kostka.
mniej przy wszystkich czyn
nosciach fizycznych prz
na]bhzsza godzing. Z

uwage, ze ten Oni nie jest
odporny na ciosy.
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RZYZNAWANIE
CHwaey
J MAKSYMALNA

znacza to, ze dla zatwier-
zenia Chwaly, ktéra BG
skali niezbedna bedzie
podréz do domu. Kraby
Smoki znajda ten etap juz
W samym scenariuszu, ale
w przypadku innych ko-
rieczna bedzie osobna wy-
rawa. Zyskiwanie Chwaly
nie jest czym$ automatycz-
ym — dobry MG wie, kiedy
gradzac bohateréw Chwa-
1a, a kiedy czyms innym,
*+ bardziej odpowiednim dla
sytuacji.
W kazdym przypadku,
dnemu graczowi nie nale-
pozwoli¢ zyskaé wigcej
dwa pelne poziomy (20
nkt6éw) Chwaly podczas
ew w Honorze o Zmierz-
chu”. Jesli zorientujesz sig,
 twoi bohaterowie zyskuja
Chwalg jak szaleni, zmien
kajace na nich nagrody,
lepiej pasowaly do sytu-
cji. Na polu bitwy czgsto
“rozdaje si¢ nemuranai,
tytuly wojskowe i inne za-
czyty - moga one stanowic
ardzo dramatyczna odmia-
i ng.
e Zapominaj réwniez, ze
szelka Chwata zyskana na
cutek czynéw bohaterskich
w.,.Honorze o Zmierzchu”
jest podana w punktach,
nie poziomach, chyba, ze
w tekscie wyraznie stwier-
dzono inaczej.

INNE BOHATERSKIE WYDARZENIA

Zebranie tucznikéw: Udaje ci sig zebrac
grupe tucznikéw, ktorzy uciekali z pola. Decy-
dujesz sig zosta¢ z nimi przez kolejna ture bi-
twy, podczas ktorej bedziesz automatycznie
w odwodach. Zyskujesz 1 punkt Chwaly.

Inzynieria polowa: Dowodzisz oddzialem
inzynieréw, ktérzy usilujg przeprowadzi¢ na-
prawy w Murze Kaiu. Wykonaj test Wody + Tak-
tyki na PT 20. Jesli si¢ powiedzie, zyskujesz
2 punkty Chwaly. Jesli test sig nie powiddt, otrzy-
mujesz dodatkowa kostke Ran.

Ostoja obroncow: Jeste$ niczym opoka, na
kt6rej wspiera si¢ mestwo pozostatych obron-
cow. Wykonaj test Ziemi + Taktyki na PT 20.
Jesli si¢ powiedzie, uda ci si¢ utrzyma¢ ling
obrony i zyskasz 2 punkty Chwaly. Jesli test sie
nie powidd}, w nastepnej turze znajdziesz sig
automatycznie w pierwszych szeregach.

Dowodzenie shugenja: Akurat znalazle§ sig
w odpowiednim miejscu, by osobiscie dowo-
dzi¢ zazartym atakiem oddzialu shugenja na
grupe zombie. Wiekowe kosci staja w plomie-
niach niczym suche patyczki. Zyskujesz 2 punk-
ty Chwaly.

Przychylnos¢ losu: Fortuny czuwaja nad
toba. Zignoruj wszystkie rany, jakie otrzymasz
w tej rundzie.

Sita mych przodkéw: Ogarnela cig catko-
wicie goraczka bitwy. Zyskujesz dodatkowe
2 Punkty Pustki, ktére mozesz wykorzystac do
konca Bitwy o Zmierzchu.

Straz przyboczna: Kilku czlonkéw Strazy
Zamkowej Hiruma poleglo, Makasu wyznaczyt
ci¢ wiec na swego yojimbo. Automatycznie po-
zostajesz na tytach do korica bitwy. Zyskujesz
2 punkty Chwaly.

Ocalenie towarzysza broni: Widzisz, jak
samuraj Kraba pada pod nawala goblinéw. Szyb-
ko przecinasz si¢ przez gaszcz wrogow i wycig-
gasz go w bezpieczne miejsce. Zyskujesz 2 punk-
ty Chwaly oraz otrzymujesz dodatkowa kostke
Ran. W nastgpnej turze automatycznie znajdu-
jesz sig na tytach, gdy odprowadzasz rannego
z pola bitwy. Pod koniec Bitwy o Zmierzchu
samuraj ten ofiarowuje ci tetsubo nabijane
odtamkami jadeitu (obrazenia 2z2).

Dowodzenie oddzialem: W bitewnym za-
mecie zostajesz wyznaczony na dowédce czte-
roosobowego oddzialu samurajéw Kraba. Wal-
cza oni u twego boku az do korca bitwy. Za
kazdg turg, w czasie ktorej nie znajdujesz si¢ na
tylach zyskujesz dodatkowy 1 punkt Chwaly.

Lo Zanek um

POJEDYNKI Z PRZECIWNIKAMI

z Krain GiEnia
- Goblinski kacyk

- Goblinski kacyk

- Goblinski szaman
- Goblinski szaman
- Goblinski szaman
- Pomniejszy Oni

- Pomniejszy Oni

- Pomniejszy Oni

- Pomniejszy Oni

- Pomniejszy Oni
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Warka z Oni

Dobrze bedzie, jesli opracujesz wyglad po-
szczegdlnych Oni, z ktérym przyjdzie si¢ mie-
rzy¢ BG. Doda to kazdemu z pojedynkéw dra-
matyzmu i sprawi, ze gracze beda dtugo pamie-
taé starcia. Statystyki Oni znajdziesz na koficu
tej ksiazki. Ze wzgledu na mordercze okolicz-
nosci, w ktorych bedzie toczy¢ si¢ walka suge-
rujemy, by Oni nie posiadaly juz zadnych zdol-
noéci specjalnych, takich jak dodatkowe ataki,
umiejetno$¢ rzucania czarow, zatrute pazury czy
zadia.

’C’zyny
~ hohateys kle-
Rifwa

Obrona Potudniowej Sciany: Gromada
zombie szturmuje potudniowy mur zamku. Wy-
konaj test Strachu na PT 20. Jesli si¢ powiodi,
udaje ci si¢ poprowadzi¢ obroncéw do ataku na
umarlych. Zyskujesz 1 punkt Chwaly. Jesli sie
nie powiedzie, uciekasz w panice i w nastgpnej
rundzie znajdziesz si¢ automatycznie na tytach.

Ocalenie dowddcy: Ku swemu zaskoczeniu
widzisz, jak Hiruma Makasu i jego pozostata
przy zyciu straz przyboczna zostajg dostownie
zalani przez fale goblinskich berserkeréw. Bez
chwili namystu przecinasz si¢ przez napastni-
kow i ratujesz Dowddcg Strazy, stawiajac go na
nogi i wyciagajac z najgorszego ognia walki.
Wydaje si¢ by¢ nieco rozczarowany takim obro-

o

B




tem sprawy. Zyskujesz 2 punkty Chwaly. W na-
stepnej turze znajdziesz si¢ automatycznie w o-
dwodach.

Pojedynek z goblifskim kacykiem: Spo-
$réd goblinskich szeregéw wyrywa si¢ potezny
kacyk i szarzuje wprost na ciebie. Toczysz z nim
pojedynek.

Straz przyboczna: Wzywa cig do siebie Hi-
ruma Makasu. Wszyscy czlonkowie jego strazy
przybocznej padli w boju i dowddca rozkazuje
ci, bys zostat jego yojimbo. Musisz towarzyszy¢
Makasu, dopoki nie znajdzie sobie innego straz-
nika. Zostajesz automatycznie w odwodach do-
poki nie dojdzie do bohaterskiego wydarzenia
+Wezwanie positkéw”, kiedy to Makasu wybie-
rze na straznika kogo innego, a ty dostaniesz
nowe rozkazy. Zyskujesz 1 punkt Chwaly.

Oczyszczenie muréw: Dzieki zacieklej de-
terminacji udaje ci si¢ wraz z towarzyszami
broni oczysci¢ fragment muréw z goblinéw i n-
apierajgcych zombie. Zyskujesz 1 punkt Chwa-

Odrzucenie drabin: Oddziaty goblinéw pro-
buja wspia¢ sie na potudniowy mur twierdzy.
Reagujesz szybko - odpierasz atakujacych, od-
pychajac od muréw wszystkie drabiny. Zysku-
jesz 1 punkt Chwaly.

Utrzymanie linii obrony: Kolejny fragment
muréw padl, a wasze flanki zaroily sig od gobli-
néw, zombie i Oni. Obejmujac szybko dowddz-
two nad grupa pigciu samurajow organizujesz
skuteczng obrong. Udaje wam si¢ zatrzymaé
przeciwnikéw, mimo ich przewazajacej liczby.
Zyskujesz 2 punkty Chwaly.

Desperacka obrona: Po obydwu stronach
pozycji, ktéra zajmujesz, obrona muru si¢ zala-
mala. Zostate$ odcigty od towarzyszy i grozi ci
$miertelne niebezpieczefistwo ze strony napie-
rajacych wrogéw. Wybierajac jedyne mozliwe
wyjscie opierasz si¢ wigc plecami o mur i sta-
rasz si¢ odpedzi¢ napastnikéw. Wykonaj test
Wody + Taktyki na PT 20. Jesli test si¢ powiddt,
twoja zacieklos¢ przekonata otaczajacych cig
wrog6w, by poszukali tatwiejszej ofiary. Jesli test
si¢ nie powiddt, otrzymujesz dodatkowe 2 kost-
ki Ran. W kazdym wypadku zyskujesz 1 punkt
Chwaly.

Pojedynek z Muago: (pomin ten czyn jesli
Muago zginagt w Krainach Cienia). Olbrzymi ogr
przerzuca noge nad murem i ocigzale staje wy-
prostowany na jego szczycie. Wymachujac tet-
subo, wyzywa cig, by$ stawit mu czola. Kazdy
znajdujacy si¢ w poblizu BG, ktéry nie jest na
tytach i nie wyrzucit w tej turze czynu bohater-
skiego moze, jesli ma na to ochote, po§wieci¢
swoje akcje na te ture by zamiast tego dopoméc
bohaterowi walczacemu z Muago. By to zrobi¢,

spieszacemu z pomoca BG musi si¢ najpierw
powies¢ test Strachu na PT 15.

Wezwanie positkéw: Wystano cig na tyly,
by$ przyprowadzil na mur positki. Wracasz tak
szybko jak potrafisz prowadzac ostatnich juz
pozostatych w twierdzy wojownikéw Kraba.
W nastepnej turze automatycznie znajdujesz sig
w odwodach.

Dowodzenie atakiem: Dowodzisz Zolnie-
rzami z positkw, kt6rzy rzucaja sie w wir wal-
ki niczym msciwe duchy. Atak zmiata wszyst-
kich przeciwnikéw, jacy staja im na drodze.
Tobie przypada wigksza czes¢ zastug za udany
wypad. Zyskujesz 2 punkty Chwaly.

Pojedynek z Oni: Oni o ogonie skorpiona
zaczyna przedzieraé sig w twoja strong. Nie
masz innego wyboru niz stang¢ z nim do walki.
Kazdy BG, ktéry nie jest na tytach bitwy i nie
wyrzucil w tej turze czynu bohaterskiego moze,
dopoméc bohaterowi walczacemu z Oni, jesli
ma na to ochotg. By to zrobié, spieszacemu z po-
mocg BG musi si¢ najpierw powies¢ test Stra-
chu na PT 10. Statystyki Oni znajduja si¢ na
stronie [#45]. Wszyscy bioracy udziat w walce
bohaterowie zyskuja po 1 punkcie Chwaly.

Obrona wylomu murach: Nieustanne, za-
ciekle ataki Oni spowodowaly wyrwe potudnio-
wym murze. Wzywajac wszystkich samurajéw
w zasiggu krzyku, rzucasz si¢ w jej strong i do-
wodzisz obrona. Do korica bitwy pozostajesz
automatycznie w pierwszych szeregach.

Pojedynek z Makasu: Przy potudniowej bra-
mie dostrzegasz Dowddce Strazy. Wydaje sie
prébowac ja otworzy¢! Rzucasz sig, by go po-
wstrzymad, lecz nim do niego docierasz, udaje
mu si¢ zdjaé sztabe blokujaca odrzwia. Ktos
musi powstrzymac szalerica! Musisz stawi¢ czo-
fa Hiruma Makasu, by ocali¢ caly Zamek Kuni.
Dowddca Strazy odnidst przed pojedynkiem trzy
poziomy Ran (rzuca dwiema kostkami mniej).
Jesli przegrasz, inny BG musi podja¢ wyzwa-
nie. Kazdy BG, ktdry nie jest na tylach i nie
wyrzucil w tej turze czynu bohaterskiego moze
wyzwaé Makasu, lecz dopiero wtedy, gdy boha-
ter, ktéry go poczatkowo wyzwal, padnie mar-
twy.

Zatrzasnigcie bramy: Cho¢ brama jest
wcigz zamknigta, nie jest juz zaryglowana. Na-
pierajaca z drugiej strony horda prébuje ja te-
raz rozewrze¢. Wszyscy bohaterowie, ktorzy nie
znajduja sig na tytach i nie wyrzucili w tej turze
czynu bohaterskiego moga prébowaé poméc
zaryglowaé brame. Kazdy BG musi wykonaé
test Sity na PT 20. Zeby zaryglowaé brame po-
trzebna jest kombinacja trzech sukceséw lub
podbié.

To zalezy catkowicie
MG. Jesli bohaterowie spisa-
li si¢ wyjatkowo dobrze, It
jesli miedzy nimi a Kraber
rozwinela sie przyjazi,
Shiroi moze towarzyszy¢ im -
jeszcze przez jakis czas. M
jednak obowigzki na i
miach Kraba, wigc jest
prawdopodobne, ze dolac;
si¢ do BG na stale. Osta
nie decyzja nalezy jednak
do MG. 4

Z drugiej strony, Shiroi
z pewnoscig pozostanie W
kontakcie z dworem Krab:
Pomimo heroicznych wy
n6éw bohateréw nie bed
mogli liczy¢ na osobistg
pomoc Kisady, lecz Shiroi
bedzie z pewnoscia do
przychylnie nastawiony. *
Jesli Shiroi (lub MG) jes
pod szczegdlnym wraze
niem dziatan BG, moze
nawet uczynic go ich soj

§ciang obejmie jeden z
zostalych generatéw. Jes
zajdzie taka potrzeba,
dzie rzucat 622 w testach
dowodzenia.
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Gdy spoirzysz w paszcze Kram Clema,
gdy zabijesz swoich towarzyszy,
_ ktorzy powstall Z martwych dopiero wtedy zrozumiesz.
- H:da Sh:ro: «

W Krainach Cienia honor jest tylko przeszkoda na drodze
- powinnosci. Na Murze Kaiu, oddzielajagcym Cesarstwo
. od wzbierajgcych fal ciemnosci, wojownicy Klanu Kraba
. 2 ochota oddajg zycie, by powstrzyma¢ zto zrodzone
na ziemiach Przekletego Boga .

Ostatmo jednak mrok wzrasta w potege, zdolnq zmiazdzy¢
, obroncow Zamku Kuni, ktérych sity z nieznanych powodéw stabna.
~ Potudniowy bastion Kraba moze nie przetrwac kolejnego ataku,
~ agdy Mur padnie, Szmaragdowe Cesarstwo legnie w gruzach.
~ Przez jego zielone wzgdrza przetoczg si¢ armie nieumariych,
_ a straszhwe Onl ponlosq zemste swego mrocznego stworcy

- Czy starczy Ci sﬂ by stanqc mledzy swnatiem i clemnoscla‘?

Przygoda ta nalezy do serii “Kramy Ctema stanom jednak -
samodzaeing caiosé , -

By méc zagraé w Honor o Zmlerzchu, powmlenes posaadaé
; podrecznik podstawowy do gry fabularnej Legenda Pieciu Kregéw
- Wiecej informaciji i uzupetnienia do scenarsusza
(ap!sy nietypowych wad, zalet i umiejetnosci)
- znajdziecie na naszej witrynie: www.I5k.pl.
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