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Jakiz generat czy armia moga stana¢
naprzeciw serca prawdziwego wojownika?
— Shinjo Iruko

Krakéw 2000

TORI




Legend of The Five
: Rings, The Emerald

Empire of Rokugan and
all-other related marks are
trademarks of Five Rings
- Publishing Group, Inc.

Copyright © 1998 by
Five Rings Publishing
~Group, Inc. All rights
“ reserved. FRPG, Inc. is
. subsidiary of Wizards of
the Coast, Inc.

__Alderac Entertainment
_Group is authorized user.

This Polish edition of
Legend of The Five Rings
is licensed from Alderac
Entertainment Group.
Jopyright © for the Polish
translation by TORI Ltd,,

. Krakow 2000. TORI Ltd.
" is an authorized user.

Wydanie [
ISBN 83-912500-2-4

1T

TORI

TORI sp. z o0.0.
" Dunin Wasowicza 16/11
- 30-112 Krakéw
e-mail: 15k@15k.pl

s

NapisaLL: Ree Soeshee, Rob Vaux, John
Wick oraz Pat Kapera

PIERWOTNY SZKIC: Greg Stolze
FRAGMENTY DOPISALL: Greg Stolze

ORAZ Scott Gearin

MECHANIKA GRY: David Williams

ORAZ John Wick

OBRAZ NA OKEADCE: Brian Snoddy
ILUSTRACJE W TEKSCIE: Cris Dornaus,
Jason Felix, Carl Frank, Tom Gianni,
Francis Hogan, Scott James, Ben Peck
ORAZ Ramon Perez

Mapy: Cris Dornaus

REDAKTOR SERIL: D.J. Trindle

REDAKCJA: Pat Kapera, D.J. Trindle
PROJEKT GRAFICZNY: Steve Hough

ORAZ Rob Vaux

PRZYGOTOWANIE DO DRUKU: Cris Dornaus,
Steve Hough, Sean Thompson
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Pata Kapery, ktérego zadaniem byto wozenie
zespotu po drogich restauracjach, powstrzymy-
wanie sie od jedzenia, robienie doktadnych nota-
tek dotyczacych obsesji Johna na punkcie ,,Cake-
E-Bake-Thing!” (nie udato nam si¢ ustali¢, co to
takiego - przyp. red), a takze zaspokajanie de-
migogicznych fanstazji DJ. Trindle'a.

Ree Soesbee, ktéra pamigta o czasach przed na-
rodzeniem syna Ariusa, gdy ocean pochtonat
Atlantyde. Byl to wiek, o ktérym nam sig¢ nie
$nito. Uwielbia trufle i chce odzyskac swoje buty.
Roba Vauxa, ktéry jest mitosnikiem pséw, po-
siadajacym kota. Teraz juz wiecie, jak ponure
jest jego zycie.

Johna Wicka za to, ze zamknat si¢ w biurze

i nie wyjdzie, dopdki nie zostana uwolnieni jego
bracia z Frontu Wyzwolenia Orkéw.
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KorekTA: Magdalena ,,Cathia” Filar,
Michat ,,Puszon” Stachyra
ProDUKCJA: Mateusz Tomczyk
WypawcA: Marcin Podsiadto

TWORCY POLSKIES WERSJI
PRAGNA PODZIEKOWAC:

Krysi ,,W ten sposob moje macki siegna i do
tego dodatku” Nahlik, ktora sporzadzita uzupel-
nienia, byta uczynna i zawsze odpowiadata na
glupie pytania redaktora.

Oraz wszystkim, ktorzy w Polsce graja i pro-
wadzg Legende Pigciu Kregow i ktorzy zde-
cydowali si¢ kupic te przygode. Dzigkujemy!

Informacje o wystepujacych w przygodzie wadach, zaletach, szkotach i umie-
jetnosciach z dodatkéw, na ktére musielibyscie zbyt dhugo czekac znajdziecie
W naszej witrynie internetowej: WwWw.L5K.PL

Tam tez poznacie nasze plany wydawnicze, zaméwicie nastepne dodatki
i bedziecie mogli zapisac sie na liste dyskusyjna o Legendzie Pigciu Kregow.

Przygdd i artykuléw o Rokuganie szukajcie za$ w magazynach Magia i Miecz
oraz Portal, dostepnych w kioskach, Empikach i dobrych sklepach z grami.




>

= 3

@®

£¢5¢ dqa: Zeznane,
ovderstwo 1 Ramstwa . ... ..

=

Czgs¢ frzea: Zaboycza ziema
Nroga Modbiszke Zagowedz. . .

DNramatis Oevsonae .. .......

Cizes¢ pevwsza: Wwesta honovn, . ..... 5

Wavowadzeme . ... .ouu i

»




EKST ZEOZONY
KURSYWA

‘Wiekszos¢ informacji
zawartych w ksigzeczce
przeznaczona jest wylacz-
nie dla Mistrza Gry i nie
_powinien ich czyta¢ nikt
* inny. Teksty, ktére mozesz

przeczyta¢ swoim graczom
¢ lub sparafrazowa,
- zlozylismy, podobnie jak
~w podreczniku podstawo-

wym, kursywa.

_ Zawarte w tak ozna-
“ czonych akapitach infor-
- macje majg wspomac
Twoich graczy, opisujac to,
co widzg ich postacie oraz
- jak zachowuja sig i co
méwia bohaterowie nieza-
lezni. Pamietaj! Zanim za-
czniesz je czyta¢ na glos
_sam sie z nimi zapoznaj,
by dokladnie wiedzie¢, co
- dalej nastapi.

Czym jesT Kopeks BusHiDO?

Kodeks Bushido jest pierwsza przygoda z na-
szej nowej serii ,,B” Dzigki niej dowiesz si¢ jak
Twoi gracze pojmuja honor, lojalno$¢ i etyke, czy-
li bushido - kodeks wojownika. Wszystkie przy-
gody oznaczone symbolem ,B” - jak Bushido -
beda wystawialy na probe odwage i determinacje
Twoich bohateréw. Nie mestwo w bitwie, czy osza-
tamiajgca umiejetno$¢ rozwiazywania intryg
dworskich, ale zdolno$¢ dokonywania prostych
wybordw, tych, ktére zmieniajg zycie na zawsze.

Historia przedstawiona na kartach Kodeksu
Bushido moze zosta¢ uzyta jako cze$¢ wiekszej
kampanii, w polaczeniu z przygodami Ho-
nor’s Veil (Welon Honoru) i Night of Thousand
Screams (Noc Tysigca Krzykow), badZ tez mo-
ze by¢ rozegrana osobno.

Kazdg z trzech mini-przygod zawartych w Ko-
deksie Bushido pomyslano tak, by postawi¢ bo-
hateréw graczy w sytuacjach wystawiajacych na
probe ich zasady i moralno$¢. Mozna je poprowa-
dzi¢ jedna po drugiej, badz tez z krétkimi przygo-
dami wlasnego pomystu miedzy kazda z czesci.
Co wiecej, w kazdej z opowiesci umiescilismy
tych samych bohateréw niezaleznych i pomysty
ulatwiajace wlaczenie jej do wigkszej kampanii.
Na marginesach znajdziecie tez nieco dodatko-
wych informacji, ktére pomoga Twoim postaciom
zrozumie¢ jakie wymagania stawia przed nimi
kodeks bushido. Znajdziesz tam takze nieco
wskazowek, jak odgrywaé¢ samuraja zyjacego
w zgodzie z kodeksem.

W tej przygodzie postacie bedg musiaty doko-
nac¢ kilku trudnych wyboréw. Bohateréw beda-
cych namiestnikami z latwo$cia wprowadzisz
w scenariusz, dodali$my jednak troche materia-
tow, ktore pomoga Mistrzowi Gry rozpoczac przy-
gode, jesli postacie nie zajmuja takich stanowisk.
Choc¢ w ksigzeczce tej znajdziesz walkg i tajemni-

ce, znajdujgce sie tu historie przede wszystkim
maja wystawi¢ na probe poczucie lojalnosci po-
staci. Niektérych préb nie mozna wygraé - badz
zatem gotowy na porazke. Ucza one postaé
(i miejmy nadzieje, ze rowniez i gracza), gdzie sta-
na¢, gdy najglebsze przekonania znajda si¢ na
krawedzi.

Bushido nie jest rzecza honoru. Jest kwestia
obowiazku. Obowigzku wobec swojego pana,
swojego Cesarza, swojej moralnosci. Czasami, jak
postacie zobacza, trzeba odlozy¢ swoj honor na
bok, aby stuzy¢ wiekszej sprawie.

MysSL PRZEWODNIA KODEKSU
BusHIDO

Myslg przewodnig wszystkich trzech mini-
przygdd Kodeksu Bushido jest ,obowigzek po-
nad wszystko” Nie istnieje wtasciwy sposéb poste-
powania, zadna $ciezka nie przeprowadzi bez-
piecznie postaci poprzez moralne dylematy. Gra-
cze musza zdecydowac, co jest ich najprawdziw-
szym obowigzkiem. Oznacza to takze, ze dla zad-
nego z tych scenariuszy nie ma jedynie stusznego
rozwigzania - trzeba tylko dokonaé¢ wyboru
i wskaza¢, komu tak naprawde jest si¢ wiernym.

W pierwszej czesci postacie musza wybraé, czy
uszanuja tradycje Siedmiu Klanéw i odmowig ho-
norowemu czlowiekowi naleznego mu miejsca,
nawet jesli jest on roninem. W cze$¢ drugiej bo-
haterowie graczy musza podjac decyzje, czy lojal-
no$¢ wobec daimyo jest wazniejsza od lojalnosci
wobec Cesarza. Ostatnia, trzecia cze$¢ Kodeksu
Bushido stawia przed postaciami wybor najtru-
dniejszy ze wszystkich. Pomigdzy prawdziwa
przyjaznia i sprawiedliwoscig.

Czasami $ciezka obowigzku wymaga poswie-
cen...



Th fabnlarvzez
Cestival Setsuban

Kazdej jesieni shugenja z calego Rokuganu
spotykaja sie, by urzadzi¢ wielki Festiwal, na
ktérym raduja sie z przychylnosci Fortun i dzie-
kuja za cuda, jakie dane bylo im ujrze¢. Festiwal
odbywa sie w Swiatyni Ki-Rin na ziemiach Feni-
ksa, gdzie shugenja gromadza sie, by ucztowac,
uprawiac polityke i wspotzawodniczy¢ w wielkim
turnieju, ktéry powstal, by sprawdzic ich inteligen-
¢je 1 umiejetnoSci. Zwyciezca otrzymuje zestaw
zwojow, zebranych ze wszystkich gtownych szkot
i klasztoréw Cesarstwa, a ponadto zyskuje szacu-
nek rownych sobie i Swiadomos¢, ze bez watpie-
nia jest jednym z najwigkszych shugenja w kraju.
Zwykle rywalizacja zdominowana jest przez ro-
dzine Isawa, ale wystarczajaco duzo zwyciezcow
pochodzito spoza Klanu Feniksa, by uczyni¢ per-
spektywe wygrania interesujaca dla wiecej niz
kilku shugenja.

Pomijajac gtéwny cel turnieju, Festiwal jest ko-
lejnym pretekstem dla dworzan i szlachty Roku-
ganu, by gra¢ w swe niekonczace si¢ gry. Shugen-
ja moga by¢ $wietymi ludZmi, ale sa takze
zrodtem mocy, a moc przyciaga ludzi jak miod
pszczoly. Na Festiwalu zazwyczaj obecna jest ce-
sarska rodzina, a takze daimyo wszystkich sied-
miu Wielkich Klanéw i catkiem wielu pomniej-
szych. Za kulisami wykuwa sie sojusze, toczy ry-
walizacje, a zawarte tu uktady moga ksztattowac
losy Rokuganu przez najblizsze lata. Nadchodza-
cy Festiwal zapowiada sie wyjatkowo interesujaco,
gdyz wezmie w nim udzial bratanica Cesarza,
Okomo Yoroshiku, a jej wuj whasnie oglosil, ze
jest ona gotowa do malzenstwa.

To powinno wystarczy¢, by zacheci¢ nie-
ktérych graczy do uczestnictwa w obchodach -
daimyo przynajmniej dwéch z bohateréw (mgz-

czyzn) chcieliby zacie$ni¢ wiezy z rodzing cesar-
ska dla oczywistych korzysci politycznych. Jesli
Yoroshiku poslubi kogo$ pod sztandarem daimyo,
zapewni on sobie dostep do uszu Cesarza.
W zwigzku z tym postacie otrzymaly rozkaz ucze-
stnictwa w Festiwalu i zabiegania o wzgledy Yoro-
shiku, oczywiscie w celu jej poSlubienia. Jesli to
zdotaja uczynic, nie beda musieli sie wiecej mart-
wic o swojg pozycje w Klanie. Zachowanie ich da-
imyo jest odmienne dla kazdego Klanu:

Krab: Gléwna bolaczka obroficow Rokuganu
jest widoczny brak wsparcia ze strony reszty Cesar-
stwa. Gdyby Krab znalazt si¢ tak blisko Cesarza,
mégltby zdoby¢ potrzebne zapasy, sprzet bojowy
i rezerwy. Klan odtad nie musialby toczy¢ walki sa-
motnie, mogac liczy¢ na wsparcie calego Cesarstwa.

Daimyo Krab6w wyrazi swe intencje w sposdb
najbardziej bezpo$redni z mozliwych. Nie bedzie
zachowywal pozorow, ani ukrywal swych oczeki-
wan wobec postaci, jasno jej mowiac co i dlacze-
g0 ma uczynic.

LPotrzebujemy wsparcia, a to jest najprost-
szy sposob na jego zdobycie. Jesli poslubisz
bratanicg Cesarza, osiggniesz pozycje, dzigki
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Szkola/Poziom: Shu-
_genja [uchi 3

-+ Umiejetnosci: Kali-
_grafia 3, Medytacja 3, Obro-
. na 2, Polowanie 1, Walka
Wrecz 3, Zielarstwo 2.

_ Czary: Bo Wody, Pod
Ochrona Shinsei, Przywo-
-lanie, Stal Ktdra Kasa,
ciezka ku Wewnetrznej
Harmonii, Twierdza Wody,
Wyczucie, Zespolenie

Bronie: Brak.
Honor: 33
- Chwala: 25

i Zalety: Przedmiot gai-
inéw (luneta)

~ Wady: Pierwszy raz
w siodle (zobacz Droga
ednorozca)

. Temu przebieglemu,
~ madremu i ostroznemu
~ shugenja przypadt
* w udziale obowiazek pil-
nowania zwojow z czara-
- mi w ostatnim etapie
:podrézy. Podchodzi do te-

go zadania ze $miertelng
powaga i przysiagt nigdy
nie spusci¢ zwojéw z oczu.

4

ktorej otrzymamy pomoc kiedykolwiek
i gdziekolwiek bedziemy potrzebowad. IdZ.
Graj w ich gry. Taricz w takt ich glupiej mu-
2yki. Ale nie zapominaj, ze dzielni ludzie
umierajg tu kazdego dnia. Idgc do t6zka
2 kobietg Hantei pomozesz zakoriczyc roz-
lew krwi raz na zawsze.”

Zuraw: Zuraw nie pozada kolejnego stanowi-
ska blisko Cesarza, jednak obawia si¢ przewagi,
jaka mogliby osiagnaé przeciwnicy Klanu. Yoroshi-
ku dla Klanu Skorpiona lub Lwa bytaby cennym
nabytkiem, z ktdrego Klany te mialyby wiele po-
zytku. Najlepszym sposobem zapobiezenia takie-
mu obrotowi spraw bedzie jej §lub z Zurawiem,
sfinalizowany tak szybko jak to tylko mozliwe.

LStaniesz sig czescig szlachetnej tradydji,
wywodzqcej sig od naszych Przodkéw. Tra-
dycji, ktora trwac bedzie przez nastgpne ty-
sigc lat. PoSlubiajgc te preepigkng kobiete,
bedziemy mogli dalej wypetniac nasze obo-
wigzki jako Lewa Reka Cesarza, zapewnia-
jac Cesarstwu powodzenie pod jego Swia-
thym panowaniem.”

Posta¢ powinna odczyta¢ migdzy wierszami,
ze dla daimyo nawiazanie tych stosunkow jest
niezmiernie wazne.

Smok: (Uwaga: Pod Zadnym pozorem ise zu-
mi nie powinni bra¢ udziatu w staraniach o reke
Yoroshiku. Wytatuowani nie zajmuja sie tak przy-
ziemnymi Sprawami).

Tajemnicze Smoki nigdy nie méwily, co nimi
kieruje, wiec ich starania o kuzynke Cesarza nie
beda niczym niezwyklym. Togashi Yokuni wy-
szeptal zlowieszcze ostrzezenia dotyczace przy-
sztosci dynastii Hantei - ostrzezenia, ktore dopie-
ro co splynely w dot ze szczytu jego gory. Bardziej
§wiatowi czlonkowie Klanu wierza, ze rozwaznie
byloby mie¢ swojego czlowieka w poblizu Cesa-
rza, ktéry méglby przygladac sie wydarzeniom
i interweniowac, gdy beda tego wymagaly oko-
licznoéci. Moga uwazac, ze nikt nie ma ku temu
predyspozycji lepszych, niz bohater gracza.

WJutrzejsze storice przygotowuje sig, by jas-
nie¢ na niebie nawet dzis. Mgdrzy ludzie
takze przygotowujg sig na przysztosc, wie-
dzqc, ze spadnie ona na ich glowy.”

Lew: Prawa Reka Cesarza czesto irytowala sie,
7e tak wielu z rodu Hantei potaczylo sie z gtupko-
wato u$miechnietymi rywalami z Klanu Zurawia,
ale nadszedt czas ponownie zaznaczy¢ swojg obe-
cno$¢. Yoroshiku jest honorowa kobieta i przynie-
sie wiele chwaly najbardziej dumnemu z Klanéw.
Co wazniejsze, matka Yoroshiku byta Lwem, a da-
imyo uwaza, ze krew Lwow powinna pozostac

wewngtrz Klanu. Senior bedzie podkreslal, jak
wielkim honorem jest poslubienie takiej kobiety
- i dlatego tylko Lew moze dostapic tego zaszczy-
tu. Zwrdci sie do postaci stowami:

,Ona jest dzieckiem dwdch najbardziej
szlachetnych rodzin w catym Rokuganie.
Oddanie jej w rece jakichs eta z Klanu Skor-
piona czy Jednorozca byfoby dyshonorem
nie do zniesienia. W twoich zylach plynie
odwaga Lwow, tak jak i w jej. Tylko ty masz
serce wystarczajgco silne, by byc dla niej od-
powiednim mezem’”.

Feniks: Zwykle Feniksy nie przejmuja sie tak
nieistotnymi sprawami jak zaloty, ktérych wyni-
kiem moga byé polityczne korzysci. Jednak tym
razem czas i miejsce tego dworskiego wydarzenia
wszystko zmienily. Rodzina Asako uwaza Festi-
wal Setsuban za najwazniejsze wydarzenie maja-
ce miejsce na ich ziemiach i jako taki pragnie
zdominowac go catkowicie. Z drugiej strony, kaz-
dy wie, ze maja si¢ tu rozstrzygnac losy kobiety
z rodu Hantei, a to moze odciagnac uwage od ma-
gicznych bieglosci, ktérych symbolem jest Festi-
wal. Jesli zatem jej przyszlo§¢ ma zostaé przypie-
czetowana na ziemiach Feniksa, i to na Festiwalu
Feniksa, niech Feniks splecie z jej losem swoj. Te
jedyna stosowna rzecz, jaka moze sie wydarzy¢,
daimyo postaci wyjasni tak:

JJest naszqg powinnoscig, jako gospoda-
rzy, wystac przedstawiciela na poszukiwanie
reki tej pani. Zdobywajqc jq nie tylko wypet-
nimy nasze obowigzki dyktowane przez ho-
nor, lecz takze pokazemy, ze nie ma tu miej-
sca na nieistotng polityke. Porzgdek Festi-
walu nie bedzie nam narzucany przez kreta-
czy i pochlebcow.”

Skorpion: Skorpiony postrzegaja Yoroshiku
jako przynete i chca wykorzystac ja tak, jak wy-
korzystuja kazda inng przynete. Umieszczajac ko-
go$ ze swoich u jej boku rozwsciecza Lwy - prze-
ciez jej matka pochodzita z Klanu Lwa, wiec uwa-
7aja ja za ,swoja”. Co wiecej, takze Zurawie stana
si¢ bardziej nerwowe, gdyz Klan Skorpiona zwia-
ze sie z Cesarzem w sposob przez nich nie kon-
trolowany. Kiedy oczy wszystkich beda skupione
na mlodej kobiecie i jej przystojnym mezu, Klan
bedzie mégt wykonywac swe prawdziwe posunie-
cia nie obserwowany...

Daimyo da postaci do zrozumienia, ze jej obo-
wigzkiem i powinnoscia wobec Klanu jest zdoby-
cie reki Yoroshiku.

~BadZ naszq maskg, szlachetny samura-
ju. Za tobg bedziemy mogli wykonywac na-
sze obowigzki nie niepokojeni, bedgc pew-




nym, ze nasz Cesarz jest zabezpieczony
przed swymi wrogami.”

Jednorozec: Jednorozce dopiero co powrdcily
do Rokuganu i wciaz starajg si¢ przyzwyczai¢ do
swojej nowej roli. Kondycja klanowej gospodarki
w wiekszosci zalezy od stanu szlakéw handlo-
wych w calym Cesarstwie - szlakow, ktérych Jed-
norozce nie zawsze sa w stanie ochroni¢ przed
bandytami i rabusiami. Wprawdzie dyplomaci
Klanu Jednorozca przebywajacy w Otosan Uchi
staraja sie wspomagac te wysitki, ale nikt z nich
nie jest zwiazany z rodzing Cesarza. Gdyby Jed-
norozec pojat bratanice Syna Storica, Klan zyskat-
by bezposrednie dojscie do serca Imperium, a jej
maz maégtby pomagaé w koordynacji ruchu kara-
wan wokot gwarnej stolicy Cesarstwa, jednocze-
$nie dajac Klanowi pewnos¢, ze interesy Jedno-
rozcow nie beda spychane na bok przez starsze,
bardziej zakorzenione Klany.

»Nasze konie nosity nas daleko, wigc no-
we perspektywy nie sq nam obce. Otosan
Uchi jest waznym miejscem, choc pozostaje
na uboczu Cesarstwa. Potrzebujemy tam ko-
808, kto zachowa czystym swe wedrujgce ser-
ce. Gdyby Jednorozec byl obecny w miescie,
a moze nawet w salonach Cesarskiego pata-
cu, moglibySmy zapewnic naszym podrozni-
kom dom w kazdym miejscu Rokuganu.”

Niezaleznie od tego, z jakich Klanéw pocho-
dzi¢ beda zalotnicy, ich przelozeni beda z naci-
skiem podkreslaé wage sytuacji. Yoroshiku jako
cztonek najblizszej rodziny samego Hantei przy-
niesie wielki prestiz - nie wspominajac o dosko-
nalych koneksjach politycznych - mezczyznie,
ktorego poslubi.

Pozostali gracze otrzymaja bardziej pilne,
cho¢ mniej skomplikowane zadanie. Nie musza
sie przejmowa¢ romantyczng rywalizacja pod-
czas Festiwalu Setsuban, gdyz ich obowigzkiem
bedzie upewnienie si¢, ze na miejsce dotarl naj-
cenniejszy z jego elementow. Przygotowujac Festi-
wal, przywddca rodziny Isawa wystal karawane,
ktéra odwiedzita kazda wigksza szkole shugenja
w kraju i z kazdej z nich zdoby! po jednym zwo-
ju. Kazdy z nich zawiera unikalne czary, znane
tylko uczniom szkoly z ktérych pochodzi, a za-
klecia te nie sg dostepne dla oséb z zewnatrz.
Wszystkie zebrane zwoje otrzyma w nagrode
zwycigzca turnieju (a jest to skarb, ktérego poza-
datby nawet najpotezniejszy shugenja).

Dotarcie do wszystkich szkdt zwykle zajmuje
karawanie kilka miesigcy, podczas ktérych musi
ona by¢ chroniona przed tymi, ktérzy chcieliby
posias¢ te bezcenna wiedze dla siebie. Zabezpie-

czanie karawany jest obowigzkiem kazdego z da-
imyo, przez ktérego ziemie ona przejezdza, a po-
niewaz zaden Klan nie dostarcza calego zestawu
zwojow, od zadnego nie mozna oczekiwac ochro-
ny na calg podréz (a moze zadnemu nie mozna
zaufa¢ na tyle, by taka ochrone przyjac).

Na daimyo Jednorozcéw o nazwisku Shinjo
Gidayu spadl zaszczyt opieki nad karawang
w ostatnim etapie jej podrézy - ze Szkoly Shu-
genja Tuchi do Swigtyni Ki-Rin na ziemiach Feni-
ksa. Droga jest dluga, a zwoje sa juz w komple-
cie, wigc atak bandytéw jest dos¢ prawdopodob-

ny. Gidayu potrzebuje zatem zaufanych stug (czy-
li graczy), ktorym mogtby zleci¢ eskortowanie fa-
dunku. Jesli wszystkie postacie s3 Szmaragdowy-
mi Namiestnikami, badz tez wypelniaja inne po-
winnosci wobec Cesarza Hantei, uzna ich za wy-
starczajaco honorowych by spehnili te powinnosé.
Jesli nie s3 namiestnikami i nie maja zadnych
powiazan z Cesarzem, zleci ten obowiazek posta-
ci z Klanu Jednorozca i poprosi ja, by skorzystata
z ustug ,zaufanych” samurajéw (czyli innych bo-
haterow graczy).




Kupcy (5 0s0B)
ZieMia 2
WopaA 2
Percepcja 3
: : ‘OGIEN 2
| Inteligencja 3
- ;’Powm"rm g2
’ Intuicja 4
Pustra 1
Szkota/Poziom: Brak

. Umiejetnosci: Etykie-
+a 1, Handel 3, Jezdziec-
_two 1, Opieka nad zwierze-
_ tami 1, Szacowanie 4 ,
 Szezerosé 3, Wiedza

"0 (Szlakach handlowych) 3,
jedna badz dwie umiejet-
nosci rzemie$lnicze (Plat-
nerz, Rzemiosto, Zbroj-
mistrz, itp) na poziomie 2.

Honor: 1,8

Kupcy sa pomniejszy-

i cztonkami rodziny Ide,
- ktdrzy przy okazji pragna
sie dostaé na Festiwal. Ma-
_ja 0d 20 do 40 lat i nosza
_sie skromnie, cho¢ ich
stroje sa dos¢ wyszukane.
- Wiedzg o prawdziwym
. przeznaczeniu karawany
i zdaja sobie sprawe
'z podejmowanego przez
siebie ryzyka. Nie po-
trafia jednak walczyc i ra-
~ czej nie bedzie z nich du-
" zego pozytku w razie
ewentualnego ataku.

Gidayu zaprosi graczy do zamku potozonego
w poblizu Miasta Bogatej Zaby, na wschodnim
krancu ziem Jednorozca i w trakcie obiadu wyjas-
ni, czego od nich oczekuje. Jest to propozycja nie
do odrzucenia, a bohaterowie graczy powinni sig
zgodzic, jesli nie dla Klanu czy Cesarza, to dla ho-
noru, ktory przyniesie im ta misja. Postacie shu-
genja moga chcie¢ wzig¢ udzial w zawodach,
a dostarczenie zwojow zagwarantuje im miejsce
na liscie startowej. Co wigcej, dla kazdego bedzie
to szansg ujrzenia jednego z najwigkszych festi-
wali Szmaragdowego Cesarstwa.

Sam Gidayu planuje udac si¢ na Festiwal, ale
nie chee przyby(¢ z karawang ,jak zwykty kupiec”
(te uwage zachowa jednak dla siebie), wyruszy
wiec przed postaciami i dojedzie do Swiatyni Ki-
Rin znacznie wcze$niej. Spodziewa sie bohateréw
na miejscu w przeciaggu dwdch tygodni. Ci za$ zo-
stang zaopatrzeni w dokumenty gwarantujgce
im przywodztwo nad karawana i (jesli nie ma in-
nych sposobow) przepustki pozwalajace im na
przejazd przez wszystkie terytoria lezace na tra-
sie do Swigtyni.

W pewnym momencie podczas obiadu posta-
cie mogg zapyta¢ Gidayu czy jego karo (pomoc-
nik) nie bytby bardziej odpowiedni do wykonania
tego zadania. Gidayu odpowie bez ogrodek:

,Nie mam karo. Mdj karo nie Zyje.”

To powinno dac sygnat do zakonczenia dyskus-
ji. Ton glosu Gidayu sugeruje, ze nie chce o tym
rozmawiac, a wszelkie proby powtérnego przywo-
lania tematu zaowocuja powazna utraty twarzy
przez osobe na tyle gtupia, by to uczynié.

Podvoz do Swigtyns

Karawana przybedzie ze szkoly luchi do for-
tecy Gidayu w ciagu dwoch dni. Gidayu juz wy-
rusza na Festiwal, ale przed wyjazdem zacheci
bohateréw do korzystania z jego goScinnosci az
do chwili, gdy beda musieli wyruszy¢ z karawana.
Forteca jest mata, lecz zawiera nieco wygod, wli-
czajac w to dwa ogrody skalne i wspanialy labi-
rynt z zywoplotu wzorowany na podobnej kon-
strukeji gaijinow gdzies$ z dalekiej potnocy. Gra-
cze powinni bez problemu znalez¢ dla siebie za-
jecie. Na pewno nie zaszkodzi, jesli Mistrz Gry
wymysli drobne spotkania ze stuzacymi, strazni-
kami i innymi bushi itp, ktére beda odpowie-
dnie do sytuacji.

Rankiem drugiego dnia postoju karawana
przejdzie przez bramy fortecy. Pozostanie tu wy-
starczajaco dlugo, by napoi¢ konie i zabrac ze so-
ba naszych bohateréw, po czym wyruszy najszyb-
ciej, jak to mozliwe. Postacie moga dowolnie wy-

bra¢ sobie miejsce w karawanie, a takze maja
wolna reke jesli chodzi o decyzje zwiazane z usta-
laniem porzadku i rozkladu zajec dla reszty straz-
nikéw. Sg tu przelozonymi i kazdy, kto z nimi
podrozuje, bedzie wykonywac ich rozkazy.

Karawana sklada sie¢ z trzech wozéw wypel-
nionych jedwabiem, przyprawami i innymi towa-
rami, ktére majg by¢ sprzedawane podczas festi-
walu. Wozy ciagnigte przez kudlate konie pocia-
gowe (po dwa na wodz) zajmuje pigciu kupcow
z Klanu Jednorozca, do ktérych nalezy wiekszoé¢
towaréw. Wiedzg oni o ladunku przewozonym
przez karawane i zgtosili si¢ dobrowolnie, by jej
towarzyszy¢ celem ukrycia jej prawdziwego zada-
nia. Dodatkowo do ochrony wozéw zostalo przy-
dzielonych pietnastu straznikow bushi, najwiek-
sza mozliwa ilo¢, ktéra nie powinna jeszcze
zwraca¢ nadmiernej uwagi. Ich charakterystyki
znajdziecie na marginesie. Siedmiu ze wspomnia-
nych bushi dosiada rokuganskich koni wierzcho-
wych, reszta idzie pieszo badz korzysta z wozu.
Wszyscy beda bez szemrania wykonywac polece-
nia postaci graczy i ustawia si¢ tak, jak tego zazy-
cza by zapewni¢ maksymalna ochrone.

Zwoje ukryte sa w wielkie cedrowej skrzyni
zamknietej metalowymi okuciami. Spoczywa ona
na dnie §rodkowego wozu, przykryta sterta plasz-
czy podbitych futrem i innymi wyrobami ze
skory. Organizatorzy karawany doszli do wniosku
(catkiem stusznego zreszta), ze wigkszo$¢ Roku-
ganczykow nie bedzie chciata dotykaé ciat zwie-
rzat, tak wiec nie beda zawracac sobie glowy szu-
kaniem skrzyni pod ptaszczami. Zadanie nieus-
tannego pilnowania zwojow zostalo przydzielone
Tuchi Taiga, shugenja ze szkoly Iuchi. Pozostanie
on na wozie, nawet w trakcie positkéw i snu,
i nikt pod zadnym pozorem go nie przekona do
zejScia z wozu. Taiga przysiagt swojemu mistrzo-
wi, ze bedzie bronil zwojéw i predzej umrze, niz
spusci je z oczu.

Droga, ktéra postacie obiorg w drodze na Fe-
stiwal przebiega wzdluz pétnocnego brzegu Rze-
ki Utopionego Kupca, tuz za terytorium Klanu
Lwa. Rzeka wezbrala po wiosennych opadach
i trudno jest ja pokonac w brdd, wiec karawana
planowo bedzie sig trzymac pétnocnego brzeguy,
nie ryzykujac zniszczenia zwojéw podczas nieroz-
waznej przeprawy. Droga biegnie poprzez nieza-
mieszkale laki i pokryte lasami szczyty, ktore
z czasem zamienig si¢ w wielkie polnocne gory
i doliny, wéréd ktérych ukryta jest Swiatynia.
Podr6z powinna by¢ catkiem przyjemna, lecz nie
bedzie na niej zbyt wielu innych podréznikéw -
droga jest uzywana tylko przez chcacych odwie-
dzi¢ malutki klan Wazki. Drogi Klanu Lwa i Zu-
rawia sa lepiej utrzymane i wigkszosci przypad-
kéw wybierane znacznie czedciej.



Podréz potrwa okolo pigtnastu dni i moze zo-
sta¢ wypelniona dowolng ilo$cia spotkan, wedle
zyczenia Mistrza Gry. Dwa nastepujace zostaly tu
przedstawione jako przyklady.

DucHy Kurcow

Rzeka Utopionego Kupca zostata tak nazwana
trzysta lat temu, gdy znaczny kupiec z Klanu Zu-
rawia po dlugich torturach zostal zabity wraz
z rodzing na jej brzegu przez bande opryszkéow.
Od tego czasu brzegi rzeki sa nawiedzane przez
duchy zamordowanych, ktére wedrujg wzdiuz
nich w poszukiwaniu zemsty. Miejscowi chtopi
w zadnym wypadku nie zblizg si¢ do rzeki po
zmroku. Niestety, osoby planujace wyprawe nie
uznaly takich przesadow za godne uwagi i zapla-
nowaly trase prosto przez okolice, w ktérym zgi-
nela kupiecka rodzina.

Spotkanie nastapi gleboka noca, gdy wigkszosé
postaci uda si¢ juz na spoczynek. Wyznaczony
straznik zobaczy zblizajgca sie do obozu dziwna
po$wiate (miejmy nadzieje, ze bedzie to jeden z bo-
hateréw graczy, cho¢ inni bushi sami stang na war-
cie, jesli gracze nie pomy$lg o ich wystawieniu). Po-
Swiata wkrotce okaze si¢ para przerazajacych po-
staci — kupcem i jego zong, $wiecacych na bialo
w $wietle ksiezyca. Zamiast oczu maja puste oczo-
doly, a ich twarze sa wykrzywione bélem i przera-
zeniem. Gdy zbliza si¢ do obozowiska wydadza
z siebie przerazajacy skowyt prosto w niebo:

»Gdzie jest krew moich dzieci?” wykrzyk-
nie kupiec. ,Gdzie sq ci, ktorzy nam je ode-
brali?” (Krzyk obudzi postaci, ktére wyrzuca
kostka liczby od 1 do 6). W odpowiedzi na te
pytania cztery mnuiejsze duchy, dwaj chiopcy
i dwie dziewczynki pojawiq sig nagle na
Srodku obozu. Sq pozbawione oczu tak, jak
rodzice, a ich drobne ciata przebito strzata-
mi i nage-yari. Duchy dzieci wyciggng przed
siebie drobne ramiona i popedzq z placzem
w kierunku matki i ojca, jednak znikng tuz
przed dotarciem do rodzicow, zas ich krzyki
przejdg w rozdzierajgce skrzeczenie, nastep-
nie w przerazajgcy bulgot, po czym powoli
ucichng. Rodzice stang przerazeni, nastgp-
nie wyciggng swe rece blagajgc Swiadkow
o uwage. ,Mdj réd wygast wraz z tym mor-
derstwem. Krzykéw niezliczonych nienaro-
dzonych nie zagluszy czas. Powiedzcie mi, ze
sprawiedliwosé dosiggla tych rzeznikiw, bym
maogt wreszcie spoczqc w pokoju”.

Straznicy, ktérzy pierwsi ujrzeli duchy, czy kto-
kolwiek inny, kto byt $wiadkiem calej sceny od
poczatku do kofica musi wykonac test Sity Woli
o trudnodci 15, w przeciwnym wypadku ucieknie
z piskiem w noc. (Nie liczac Tuchi Taigi, wszyst-

kim bohaterom niezaleznym rzut automatycznie
si¢ nie udaje.) W ich wlosach ze strachu pojawi sig
siwe pasmo i straca Honor odpowiednio do swo-
jego statusu (jeden lub dwa w przypadku zwy-
klych bushi, pig¢ lub szes¢ w przypadku samura-
jow z Klanu Lwa). Bohaterowie, ktérym udalo sie
test przej$¢ pomysinie moga porozmawiaé z du-
chami wedle zyczenia, lecz w zaden sposéb nie
beda w stanie ich uspokoi¢. Mordercy zmarli
w cieplych t6zkach i nic, co postacie powiedza, te-
go nie zmieni. Gdy duchy zdadza sobie sprawe, ze
nie mogg zosta¢ pomszczone wzbija sie w powie-
trze, a ich jeki zamienig w skrzeczenie podobne
do wrzaskéw dzieci, az w koficu znikng w mro-
kach nocy, czemu towarzyszy¢ beda przerazliwe
bulgotanie topiacych sie ludzi. Jesli kto$ uzyje ka-
walka jadeitu, badZ innego odpowiednio poswie-
conego przedmiotu, duchy znikng w mgnieniu
oka. Dokonujac tego wystarczajaco szybko mozna
zapobiec panice u pozostatych czlonkéw druzyny.

Co wiecej, widok byt wystarczajacy okropny,
by przerazi¢ nie tylko ludzi, ale takze konie. Kaz-
dy, ktory nie byt odpowiednio przywiazany, spani-
kuje i popedzi w noc. Ich przerazone rzenia dadza
si¢ slysze¢ na wietrze, az w koncu ucichna w od-
dali. Na szczeScie teren jest w miarg réwny,
a wschodzacy ksiezyc daje coraz wiecej $wiatla,
wigc zadne ze zwierzat nie odniesie ran w trakcie
swojej szalonej galopady. Zbiegle konie mozna
znalez¢ nastepnego ranka na pobliskich fgkach
juz po kilku godzinach poszukiwan.

Przed opuszczeniem tego miejsca postacie mo-
ga wykonac rytuat oczyszczenia, by uhonorowaé
duchy zmarlych. Jesli nikt inny o tym nie pomysli,
zaproponuje to Taiga. Rytual (odmiana Blogosta-
wienistwa Czystosci, znana kazdemu shugenja po-
siadajacemu ten czar) potrwa okolo godziny i prze-
szkodzi duchom w dalszym dreczeniu karawany.

ZAMEK KLANU WAZKI

W polowie drogi lezy Kyuden Tonbo, gléwna
forteca klanu Wazki. Bohaterowie wreszcie beda
mieli okazje przespac sig w prawdziwych tézkach,
otoczeni opiekuniczymi murami, zamiast posréd
niewygodnych i zdecydowanie bardziej niebez-
piecznych pustkowi. Sama forteca nie jest moze
ogromna, a tak naprawde, szczegélnie w porow-
naniu do patacéw Wielkich Klanéw, wydaje sie
$miesznie mata. Ale jej rozmiar skrywa utajona
moc - potezne znaki ochronne wyryte na $cia-
nach fortecy. Od czaséw zalozenia klanu Wazki
chroni je magia i zaden wrdg do tej pory nie zdo-
fat zdoby¢ zamku.

Tuz po wkroczeniu na ziemie Wazki, karawa-
na napotka patrol Mirumoto. Mirumoto uznaja
prowincje Wazki za swoje terytorium zalezne
i mala czescig swych sit wspomagaja graniczne

CESARSCY
STRAZNICY
KARAWANY
(I5 0sOB)

ZIEMIA 2 -
Wytrzymatos¢ 3 . ‘
Wopa 2 »
Sita 3
OGIEN 2
POWIETRZE 2
Refleks 3
PusTka 2

Szkota/Poziom: Ako-
do Bushi 1

Umiejetnosci: Gawe-
dziarstwo 1, Historia 2,
Kenjutsu 2, Lucznictwo 2,
Obrona 3, Taktyka 2, Walka
Wrecz 1, Wysportowanie 1.

Bronie: Katana (3z2),
wakizashi (2z2) oraz da-
kyu (jak strzaty). 4

Honor: 3,5
Chwata: 1,5

Straznicy to niskopo-—
ziomowi bushi, podpo-
rzadkowani Szmaragdo-
wym Namiestnikom. Beda
dzielnie walczy¢ w obro-
nie karawany, ale zaraz po
dotarciu konwoju do miej
sca przeznaczenia karawa- -
ny ich obowiazki ulegna
zmianie. W trakcie Festi-
walu juz nie beda pod- -
whadnymi postaci graczy.



1 FESTIWAL

Klan Wazki nie posia-

da szkoly shugenja,

ktérzy zwykle szkolg sie
w szkotach Feniksow

i Smokaw, ale mimo to
wystat kilku swoich przed-
stawicieli, by wzieli udziat
w Festiwalu, oczekujac, ze
ich klan zostanie tam do-
ceniony. Festiwal jest jed-
na z nielicznych chwil,
gdy Wazki postrzegane sy
jako niezalezny klan, a nie
jako czgs¢ Klanu Smoka
badz Feniksa.

patrole. Dowddca patrolu, samurai-ko z klanu
Wazki zwana Tonbo Sako, poprosi o papiery
podrdzne i podanie przyczyny dla ktérej wkroczy-
li na terytorium Wazki. Uszczypliwie spyta, czy
majg jaki$ interes badZ informacje do przekaza-
nia na ziemie Smoka. Zakladajac, ze wszystko
jest w porzadku, oddziat eskortuje karawang do
Kyuden Tonbo.

Gracze zostang powitani przy bramach przez
Tonbo Sodana, syna daimyo i jego nastepce. Jest
on mezczyzng o przyjemnej twarzy, na ktorej cze-
sto goSci spontaniczny usmiech. Wydaje sig, ze od
razu polubit wszystkich czlonkéw druzyny. Pod-
czas obiadu bedzie ich raczyt anegdotami o kuzy-
nach z Klanu Smoka, a dalszej rozrywki dostarczy
im grupa sztukmistrzow.

Ten mily wieczor moze zakldci¢ jeden dro-
biazg Jeden z patacowych shugenja (Mirumoto
Ekai) nie dostal zezwolenia na uczestnictwo w Fe-
stiwalu. W napadzie wstydu i zazdrosci zdecydo-
wat sie wlamac do skrzyni ze zwojami i skopio-
wac tyle z nich, ile zdola. Nie przyszlo mu jednak
do glowy, ze takie kopie prawdopodobnie nie be-
da dzialaly, jest za to $wigcie przekonany, ze dzie-
ki nim zdobedzie prawdziwag moc. Zna on straze
palacowe strzegace skrzyni i bedzie w stanie je
oming¢ bez wigkszego wysitku. Oczywiscie luchi
Taiga bedzie spal w poblizu, ale Ekai jesli chce, po-
trafi si¢ porusza¢ bardzo cicho. Mirumoto Ekai
sforsuje zamek w skrzyni i przed $witem zrobi po-
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$pieszne kopie trzech czy czterech zwojéw. Nastep-
nie ponownie zamknie pudetko i wymknie sie
niezauwazony. A przynajmniej tak mu si¢ wydaje..
Jesli ktory$ z graczy pilnuje pudetka ze zwoja -
mi (to jest przez noc pozostaje w bezposredniej bli-
skosci pudetka), bedzie magt sprébowac zatrzymac
Ekai, jesli tylko si¢ na to zdecyduje. W przeciwnym
wypadku Taiga natychmiast po przebudzeniu spo-
strzeze, Ze klo$ majstrowal przy pudetku i rozpeta
olbrzymig awanture - najpierw oberwie sie straz-
nikom, ktérzy pelnili warty tej nocy, nastepnie sa:
memu gospodarzowi. Sodan bedzie zszokowany
styszac o tym, co si¢ stalo i bedzie doktadat wszel
kich staran, by przeprosi¢ za ten incydent. Jednak-
Taiga bedzie na tyle niegrzeczny w swoich oskar
zeniach, ze pokora Sodana wkrotce zostanie zasty:
piona przez zlosé. W koncu kim jest ten barbarzyn-
ski glupiec, ze lekcewazy jego goScinno$¢?
Sprzeczka wkrétce przekroczy wszelkie rozsadrie
granice i zagrozi dojsciem do rekoczyndw.
Bohaterowie graczy powinni szybko wkroczy¢
do akgji i pogodzi¢ zwasnione strony. Powinno tG
si¢ odby¢ poprzez odgrywanie rol, a Mistrz Gry
winien oceni¢ powodzenie ich staran w oparciu
o skutecznodé, z jaka gracze przedstawiajg swoje
argumenty. Taidze mozna przeméwic do rozsadku
wskazujac, ze zaden ze zwojow nie zostal skra-
dziony, wigc nie zostala wyrzadzona zadna powaz
na szkoda. Sodana mozna uspokoi¢ chwalac jego
godcinnoé¢ i proszac o pomoc w ustaleniu przebie
gu wypadkow. Jesli Sodan przepyta straznikow,
bez namystu wskaza oni na Ekai. Niepoprawny
shugenja bedzie twierdzil, ze chciat po prostu zo-
baczy¢ wielka skrzynie. Przeprost-za tueptnozi
mienie i bedzie blagal Iuchi Taige o wybaczenie
swojego bezmy$lnego zachowania. Pod zadnym
pozorem nie przyzna sie do kvprowaria swojé:
Dalszy rozwoj tej sceny moze potoczy¢ sie
w sposob, ktory bedzie odpowiadal prowadzace-
mu, ale niezaleznie od tego jak zakonczy sie kon-
frontacja, Sodan wysle kolejny oddziat, ktéry wy-
prowadzi bezpiecznie karawane z ziem Wazki.

NaraD ,BANDYTOW"

Po przejéciu ziem Wazki, w koncowej fazie
podrézy do Swiatyni, druzyna zostanie zaatako-
wana przez duza grupe osob wygladajacych na
bandytéw. W rzeczywistosci s to jedynie ronino-
wie chcacy osiagna¢ konkretny cel. Samurajowie
bez pana s3 zli na Klan Feniksa i majg nadzieje,
ze kradnac skrzynig cho¢ w pewnym stopniu sig
zemszczg. Niestety, gracze stoja im na drodze.

Kraina, kidrg przemierzaja, staje sie coraz bai-
dziej pagdrkowata, pokryta grupami drzew
i przecieta kilkoma glebokimi dolinami. Na pét-
nocy, spod linii horyzontu wylaniajg si¢ gory, ro-
sngce z kazdym dniem podrézy. Po przekroczeniu
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kradnie sie do $rodkowego
WOZU 1 zacznie g0 przeszu-
kiwaé. Tuz przedtem rzuci
potezny Sen Zestany Przez
Wiatr, usypiajac kazdego
w poblizu wozu (wlaczajac
w to postacie graczy, chyba
ze uda sie im wykonac test
- Ziemi o trudnosci 30). Jedy-
& ng osobg, ktora z pewnoscia
nie podda sie dzialaniu cza-
ru, bedzie Taiga. Pozostanie
$wiadomy i czujny, gdy Ko-
an wejdzie na woz i gdy tyl-
ko zauwazy napastnika, na-
tychmiast go zaatakuje, na
skutek czego wywigze sig
krétka walka, w ktorej (o ile
bohaterowie graczy nie zdo-
fajg mu przeszkodzic) Koan
zabije Taige ciosem wakiza-
shi. W tym momencie dot

Drogi Kranca Duszy (prowadzacej do ziem Smo-
ka), podrézujacy beda napotykaé coraz wiecej $la-
déw po lawinach, a wraz z posuwaniem si¢ na-
przod okolica staje si¢ coraz bardziej odludna.

Atak nadejdzie w momencie, gdy karawana
bedzie przechodzi¢ pomiedzy dwoma szerokimi
wzgorzami. Droga jest w tym miejscu waska, oko-
liczne kamienie zapewniaja dobra oslong, a trzy -
lezace w poblizu doliny - fatwg mozliwo$¢ uciecz-
ki (dla oséb, ktére o nich wiedza). Grupa napast-
nikéw sklada si¢ z okolo czterdziestu ronindw,
wraz z poteznym shugenja zwanym Koan. Beda
strzela¢ z obu stron karawany, starajac sie zmusic
druzyne do pozostania w ukryciu, bez mozliwosci
dziatania. Nie zaatakowani nie bedg si¢ wdawac
w walke wrecz, co oznacza, ze kto§ musiatby ru-
szy¢ na ich pozycje. Sa jacy$ ochotnicy?

Opisy roninéw znajdziesz na marginesach.
Oddziatkiem dowodzi mezczyzna zwany Niban,
ktéremu towarzyszy porucznik Tobuko. Atakuja-
cy maja bardzo specyficzne zadanie. Udany test
Percepcji + Taktyki o Poziomie Trudnosci 15
ujawni, Ze napastnicy staraja si¢ nie zabija¢
swych przeciwnikow. Gaszcz strzal stuzy jako
ogien ostonowy, a sposdb ataku sugeruje raczej
dywersje niz che¢ zniszczenia przeciwnika. Roni-
nowie beda sig broni¢, jesli zostang do tego zmu-
szeni, ale w przeciwnym wypadku nie spowoduja
zadnych $miertelnych obrazen. Kimkolwiek sa,
wydaja sie mie¢ wiecej szacunku dla ludzkiego
zycia, niz wigkszo$¢ bandytéw.

Podczas gdy ,.bandyci” odciagajg uwage straz-
nikéw karawany, shugenja Koan uda si¢ po zwo-
je. Ukryty dzieki czarowi Esencja Powietrza, pod-

wozu stanie w ptomieniach
podpalony czarem, ktory chybit celu na skutek
$mierci rzucajacego go Taigi. Plomienie zaczng sig
powoli rozprzestrzenia¢ na caly woz, tymczasem
ronin szybko porwie pudlo i ucieknie.
Niezaleznie od tego co si¢ wydarzy, Koan zdo-
bedzie zwoje. Shugenja ten uzywa poteznej magii
i nie pozwoli, by cokolwiek stanelo mu na prze-
szkodzie, a gracze powinni by¢ zbyt zajeci ata-
kiem (i dymem unoszacym si¢ ze Srodkowego
wozu), by za nim ruszy¢ w pogon. Nikt nie bedzie
strzelal do postaci lub bohateréw niezaleznych,
probujacych ugasi¢ ogien na Srodkowym wozie,
co jest kolejnym dowodem na to, Ze napastnicy
starajg sie zminimalizowac zadane straty. Gdy tyl-
ko Koan wejdzie w posiadanie zwojow, ronini
przestana neka¢ karawane, ale jesli z jakiego$ po-
wodu gracze podaza za napastnikami, bedzie to
dla nich frustrujacym przezyciem. Sciezka jest
wyrazna, jednak konczy sie tuz przy stromym wa-
wozie, a jeszcze niedawno prowadzacy nad nim
most zostal odciety. Druzyna chcaca sig przepra-
wic przez przepa$¢ musiataby znalez¢ inna droge
na druga strong, co na pewno zabraloby jej kilka
dni. Tyle czasu gracze jednak nie majg - musza
stawi¢ si¢ w $wiatyni nastepnego ranka, a Festi-
wal rozpoczyna si¢ za mniej niz czterdzieSci
osiem godzin.

Sin wgtynia =R

Przed postaciami rysuje sig nieprzyjemna per-
spektywa przyjazdu na Festiwal bez gtéwnej na-
grody. Moga rozwiazac ten problem na kilka spo-

NiBAN
ZIEMIA 4
Wopa 3
OGIEN 2

Zreczno$c 3
PowIETRZE 4
PusTkaA 3

Szkota/Poziom: Shin-
jo Bushi 4

UmiejetnoSci: Dowo-
dzenie 4, Etykieta 2, Han-
del 2, laijutsu 4, Jezdziec-
two 2, Kenjutsu 4, Konne
Lucznictwo 3, Lanca 2,
Lucznictwo 2, Obrona 1,
Platnerz 3, Polowanie 2,
Shintao 3, Taktyka 3, Wal-
ka Wrecz 5, Wiedza o Bu-
shido, Samurajach 4, Wy
sportowanie 3.

Bronie: Katana (322)
Honor: 4,8

Zalety: Wyzszy Cel
(wioska roninéw), Wiez
Karmiczna (Kocho).

Wady: Uposledzenie
Spoteczne (Ronin).

Jako przywédca roni:
néw, Niban ma do nich
bezgraniczne zaufanie
i dba o ich dobro. Jego po-
glady dotyczace bushido
sa nieco obsesyjne; co po- |
woduje, ze podejmuje
dos¢ niekonwencjonalne
decyzje. Prze laty opuscit
swdj dom i Klan Jednorozs
ca, gdyz uwazal, ze Jedno:
rozce nie s3 wystarczajaco
honorowe, obecnie szuka
czego$ lepszego. Wydaje
mu sie, ze odnalazt to
w Wiosce Stowika.



sobow, ale przed podjeciem jakichkolwiek dzia-
tan powinni uda¢ sie do Swiatyni Ki-Rin. Kupcy
nie moga by¢ zostawieni sami w tej dzikiej krai-
nie, a wiekszo$¢ bushi niecierpliwi sig, by poinfor-
mowac Shinjo Gidayu o ostatnich wydarzeniach.
Postacie graczy chcace poslubi¢ Otomo Yoroshiku
takze powinny nalega¢ na kontynuowanie
podrézy, ich rozkazy nie méwia bowiem nic o pil-
nowaniu zwojow. W kazdym przypadku sa wy-
starczajgco blisko celu, by bez duzych probleméw
wréci¢ i urzadzi¢ polowanie na ,bandytow”
Karawana wtoczy si¢ na Réwning Smoczego
Serca - wznoszaca si¢ nad Swiatynia Ki-Rin - oko-
lo poludnia. Uczestnicy Festiwalu sa w trakcie
przygotowan: stawiaja namioty, przygotowuja je-
dzenie i ¢wicza liczne ceremonie, majace sie odbyc¢
w przyszlym tygodniu. Wszystko jest przystrojone
serpentynami, a w powietrzu unosi si¢ zapach go-
racej strawy. Wszedzie mozna zobaczy¢ przedsta-
wicieli Siedmiu Klandw, krecacych sie po okolicy,
rozmawiajacych w grupach badZ tez snujacych
dworskie intrygi posréd rozstawionych w okolicy
obozowisk. W oddali stycha¢ grupe osob grajaca
na bebnach, podczas gdy grupa akrobatéw z Kla-
nu Feniksa przeprowadza generalng prébe tanca
z wielkim, papierowym smokiem. Punktem cen-
tralnym Festiwalu jest wielki krag pokryty we-
zwaniami do Zywioléw - miejsce, na ktérym
odbedzie sie turniej najwiekszych shugenja.

Sama Swiatynia znajduje si¢ ponizej réwniny,
na naturalnej pétce skalnej posrod gor. Rozciaga
si¢ z niej oszalamiajacy widok na ziemie polozo-
ne na pétnocy i wschodzie, wlaczajac w to wszy-
stkie prowincje Klanu Feniksa. Catkiem wyra-
zniej wida¢ Wielki Mur Pélnocy, wyznaczajacy
granice pomiedzy Rokuganem, a lezacymi poza
nim ziemiami barbarzyncéw. Swiatynia sklada
si¢ z duzego, bialego posagu Ki-Rin stajacej deba
w kierunku pétnocnym. Jej glowe otaczaja plo-
mienie, a oczy odzwierciedlajg madro$¢ tysiecy
lat. Wschodzace stofice opromienia posag, spra-
wiajac, ze wydaje sie on $wieci¢ jasnym Swiattem.
Na piedestale wyryte jest nastepujace zdanie:
~Spogladaj w horyzont. Wizje, ktére tam znaj-
dziesz to kroki przyszloéci” Przy posagu lezy jal-
muzna miseczka, a wokot niego bez przerwy plo-
nie kilka kadzidelek. Przez caly rok Swigtynia
zajmuje si¢ mala grupka mnichow.

Podczas gdy kupcy rozejda sie, by rozstawiac
swoje stragany, gracze powinni tak szybko, jak to
tylko mozliwe odnalez¢ Shinjo Gidayu i ztozy¢
mu sprawozdanie. Odnalezienie namiotu mie-
szkalnego pana Jednorozca powinno zajaé troche
czasu. Postacie znajda si¢ w samym centrum za-
interesowania, zwlaszcza je$li wida¢ na nich $lady
$wiezych zranien, badz tez przywiezli ze sobg cia-
fa zmarlych towarzyszy (na przyklad Taigi). Ich
stanowcze zachowanie na pewno zburzy panujg-
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ca wokolo beztroske, a gapie beda rozstepowacd
sie z respektem, umozliwiajgc im przejscie.

Nasi bohaterowie posuwajac sig¢ naprzdd beda
mogli zauwazy¢ kilka ciekawych rzeczy dotycza-
cych uczestnikow Festiwalu. Aby spostrzec kazdy
z opisanych ponizej faktéw ktéry$ z graczy musi
wykona¢ udany test Intuicji + Dyplomacji o Po-
ziomie Trudnoéci 15. Na zauwazenie kazdej z cie-
kawych sytuacji gracze maja dostownie tylko kil-
ka chwil, gdyz potem rozpychajacy sie thum szyb-
ko zastoni im widok. Niektdre z wydarzen maja
zwiazek z dalszym ciagiem przygody, inne dola-
czone s3 tylko dla urozmaicenia. Prowadzacy mo-
ze rozwija¢ podana liste wedle potrzeby.

» Postacie przechodza obok spacerujacego po
okolicy pana Shiba (Shiba Himitsu, uwazany po-
wszechnie za nastepce Championa Feniksa), ktory
wyglada na nieco zagubionego. Wpada na ludzi
i przedmioty mamroczac przeprosiny, podczas gdy
na jego twarzy odbijajg si¢ odlegle troski. Takie
zachowanie nie przyciagneloby zapewne uwagi
bohateréw graczy, gdyby nie to, ze druzyna minie
go kilkakrotnie podczas swojej wedréwki przez
thum. (Uwaga! Himitsu pojawia si¢ tutaj celowo,
gdyz odegra do$¢ wazng role w nastepnych epizo-
dach. Pod zadnym pozorem gracze nie powinni
mie¢ mozliwosci go zabi¢ badZ zranic).

* Grupa szlachetnie urodzonych Skorpionéw
otoczyta i wciagnela w rozmowe maly oddzial
Lwow. Lwy wygladaja na wystarczajaco zezlo-
szczonych, by wkrétce przejs¢ do rekoczynow,
a Skorpiony wypowiadajace si¢ w niezwykle wy-
wazony sposéb zdaja sie porusza¢ po delikatnej
granicy. W grupie znajduje sie dziesigciu Skorpio-
néw, wiecej niz mozna dostrzec w jakimkolwiek
innym miejscu na festiwalu.

» Zaloty do Otomo Yoroshiku juz si¢ rozpocze-
ly. Bratanica Cesarza przyciaga uwage dwdch bo-
hateréw niezaleznych, samurajow z Klanu Zura-
wia i Feniksa. Zuraw poréwnuje jej piekno do
wspaniatosci ich otoczenia, podczas gdy Feniks
pracuje nad haiku. Bez watpienia wkrotce poja-
wia sie kolejni zalotnicy. Gdyby bohaterowie gra-
czy chcieli zaznaczyé swa obecno$¢, powinni to
zrobi¢ do$¢ szybko, zanim bratanica Syna Stonca
zostanie otoczona przez zbyt wielu kandydatdw,
starajacych sig o jej reke.

» W tlumie nie wida¢ zadnego shugenja fali.
Wszyscy uczestnicy zawodow (a faktycznie wiek-
szos¢ szlachetnie urodzonych na Festiwalu) nale-
z3 do jakiego$ Klanu. Kazdy z nich z duma pod-
kresla swa przynalezno$¢ paradujac w kolorach
Klanu, badZ tez dumnie prezentujgc swéj mon.
Zwazywszy, ze w Rokuganie znajduje si¢ ponad
100 000 roninéw, wydawac by si¢ moglo logiczne,
ze przynajmniej kilku z nich powinno by¢ tu obe-
cnych... (Uwaga! Nie ma tu zadnych ronindw,

gdyz Feniksy nie pozwalaja im na uczestnictwo
w turnieju shugenja. Ma to pewien zwigzek
z obecnym klopotliwym polozeniem graczy - na
nastepnej stronie znajdziesz wiecej informacji.)

» Smok ise zumi rozmawia z Lowcg Czarow-
nic z rodziny Kuni. Zaréwno Lowcy Czarownic
jak i Wytatuowani sg rzadkosciag na Festiwaly,
gdyz zwykle maja wazniejsze sprawy na glowie.
Ta dwdjka rozmawiajgca ze soba moze zatem su-
gerowag, Ze zanosi sie na co$ nieprzyjemnego.

+ Wyglada na to, ze za bohaterami podaza ma-
te dziecko. Pojawia sie ono zawsze w bezpiecznej
odleglosci i wydaje sie biegle unika¢ zauwazenia.
Postaci graczy przebijajac sie przez thum moga kil-
kakrotnie je dostrzec, ale jesli sprébuja sie do nie-
go zblizy¢, zniknie ono bez $ladu, by kilka minut
pozniej pojawic sie na nowo. (Uwaga! Kocho, bo
tak sie nazywa $ledzacy naszych samurajow chlop-
czyk, zostal wystany przez ,bandytéw”, by obserwo-
wac poczynania graczy. Ich przywddca spodziewa
sig, ze druzyna w koncu ruszy za nim i chce mie¢
pewno$¢, ze ktos stale jest w ich poblizu. Na na-
stepnej stronie znajdziesz wiecej szczegotow,)

Po jakims czasie postacie graczy natkna sig na
namiot Gidayu. Purpurowo-zlote sztandary zosta-
ly powieszone na dziwna barbarzynska modle,
podczas gdy namioty, tradycyjnie dla Jednoroz-
céw, rozstawione sa na planie trdjkata. Stojaca
przed namiotami samurai-ko o zacigtym wyrazie
twarzy pozdrowi nadchodzacych bohateréw gra-
czy i poprowadzi ich do daimyo.

Gidayu wystucha tego, co maja do powiedze-
nia i ze smutkiem pokiwa glowa. Byl catkiem
przywigzany do Taigi i - co zrozumiale - jest
zmartwiony jego $miercig. Gdy nasi bohaterowie
skonicza skladac raport przez chwile sie zastano-
Wi, po czym przemowi:

JStrata zwojow jest olbrzymim dyshono-
rem, ktory kladzie sig cieniem na nadcho-
dzgce wydarzenia. Jesli ktos sig dowie, Ze nie
mamy nagrody, skandal moze nas zrujno-
wac. Obawiam sig, ze na was, osobach odpo-
wiedzialnych za ich bezpieczeristwo, spoczy-
wa najwigkszy cigzar odpowiedzialnosci,
Lecz wcigz jest nadzieja. Jesli znajdziecie
zwoje przed koricem Festiwalu i przyniesiecie

Gt 8

Ziemia 4
Wopa 3
OGIEN 2

Inteligencja 3
PoOWIETRZE 3
PusTKA 2

Szkota/Poziom:
Modliszka Bushi 4

Umiejetnoscei: Etyki
ta 2, Handel 4, Hazard 2,
laijutsu 2, Kenjutsu 3,
Eucznictwo 2, Manipula-
cja 3, Muzyka (Spiew) 1,
Platnerz 2, Polowanie 2
Szczeros¢ 2, Walka
Wrecz 2, Wiedza o Ro
nach 3, Wysportowanie 2,
Zastraszanie 2. .

Bronie: Katana (3z2).
Honeor: 0,2

Zalety: Szantaz (az do
rozpoczecia trzeciej czesci
Kodeksu nie wolno tego
ujawniac), Bez Serca.

Wady: Obsesja (Aml
cja), Uposledzenie Spotecz-
ne (Ronin).

Nowa Wada: Brak
Oka (3 punkty) —brak
postrzegania glebi (5 PT
do wszystkich rzutéw na.
atak i wzrokowych testow
Percepcji). -

Tobuko calym sercem
jest prawdziwym roninem
- kobieta, ktéra nigdy nie
ukleknie przed nikim in-
nym. Lubi wolnoé¢, ktorg
daje bycie kobieta fali
i gardzi tezami bushido.
Lubi $piewac - to pozwala
jej sie odprezy¢. Najeze-
Sciej Spiewa tuz przed pod
jeciem decyzji, z ktdrych
nie moze si¢ juz wycofac.
Ostatnio $piewa bardzo
czesto. '



“BANDYd — RONINI
(RAZEM 50)

i ZIEMIA 2

' Wytrzymatos¢ 3

.~ Wopa3

- OGIEN 2

" PowrTRzE 2
Refleks 3

Pustka 2
Szkota/Poziom: Brak
UmiejetnosSci: Han-
del 2, Jezdziectwo 2, Obro-
na 1, Opieka nad zwierze-
tami 2, Polowanie 3, Shin-
tao 1, Wysportowanie 1,
~ jedna badz dwie umiejet-
_ nosci rzemieslnicze, jedna
badZ dwie umiejetnosci po-
stugiwania sig bronig (we-
diug uznania Mistrza Gry)
- kazda na poziomie 2.

. Bronie; Zaleznie od
‘umiejetnosci postugiwania
sig¢ bronia.

~ Honor: 25

Zalety: Niezlomny (je-
stes wierny raz danemu

- stowu; zobacz Droga Jed-
_norozca).

Wady: Uposledzenie
Spoteczne (Ronin).

. Oto samurajowie bez
pana, zjednoczeni pod
przewodnictwem Nibana.
. Réznia sie migdzy sobg
i podazaja za swoim przy-
wddca z réznych powo-
dow,-ale wszyscy sa dobrze
wyszkolonymi wojownika-
- 'mi (cho¢ wymagajacymi
.~ nieco doszlifowania).

Spedzili sporo czasu
budujac swa wioske
i wzajemnie uczac si¢ od
siebie umiejetnosci, ktore
. moga by¢ tu przydatne.
. Wielu z nich poklada
w Wiosce Stowika duze
nadzieje.

je z powrotem, zwycigzca otrzyma swojg na-
grodg i wszystko bedzie w porzgdku. Reszta
uczestnikow Festiwalu bedzie sqdzic, ze nig-
dy ich nie zgubilismy. Ujecie tych pséw po-
zwoli wam zachowacd twarz i zmaze z was
odium wczesniejszej porazki. Powiedzcie
mi, myslicie, Ze jestescie w stanie odnalec¢
bandytow, ktorzy na was napadli?”

Kazda z postaci z umiejetno$cig Polowanie
badz Taktyka moze bez problemu odpowiedziec
twierdzaco. ,,Bandyci” byli dos¢ liczng grupg, a za-
tem nie mogli zbyt dokladnie zatrze¢ swych §la-
déw. Co wiecej, drogi w gorach sa rzadkoscia,
wigc samuraje maja tylko kilka sciezek do wybo-
ru, a kazdy ze Smokow (zwlaszcza Mirumoto)
zna okolicg wystarczajaco dobrze, by przeprowa-
dzi¢ przez nig druzyne. Zawody shugenja odbeda
sie dopiero pod koniec Festiwalu, wigc gracze na
odnalezienie zwojow maja nawet kilka dni.

Poniewaz reputacja Shinjo Gidayu takze wi-
si na wlosku, wysle on z bohaterami graczy jed-
nego ze swoich wilasnych samurajow. Shinjo
[ruko, samurai-ko, ktéra wyszla im na spotka-
nie, skloni si¢ swemu panu i przyrzeknie przy-
nies¢ zwoje z powrotem. Teraz od graczy zalezy,
jak utoza sobie stosunki z nowym towarzyszem
podrézy - Iruko odplaci im wymuszonym sza-
cunkiem, lecz ma o nich nienajlepsza opinig, po
cichu obwiniajac ich o naduzycie zaufania Gida-
yu. Nie chce tez, by gracze odciggali ja od poszu-
kiwan, prébujac przy okazji realizowac swoje
interesy. Naturalnie samurai-ko zechce wyru-
szy¢ natychmiast i nie traci czasu, wynajdujac
wszystkie krngbrne postaci. Ci bohaterowie,
ktérzy zajeli sie innymi czynnosciami (na przy-
klad przedstawianiem si¢ Yoroshiku) zostang
szybko odnalezieni i zaciagnieci z powrotem
z kilkoma szorstkimi przeprosinami. W tym
momencie Iruko nie interesuje, co postacie chca
robi¢. Nie ma ochoty na zadne gierki, gdy honor
jej daimyo jest zagrozony. Postacie majg i$é
Z nig i to natychmiast.

Z Truko na czele i ze swiadomoScia, ze ich ho-
nor moze réwnie fatwo réwnie tatwo zostac spla-
miony, gracze moga opusci¢ Festiwal i rozpoczaé
poscig za rabusiami.

Wioska Stowka

Odnalezienie $ladu ,bandytéw” nie powinno
graczom sprawic wiekszych trudnosci. Jesli Sciga-
li bandytéw az do mostu nad wawozem, bez pro-
blemu tam powrdca (zlec test Polowania + Spo-
strzegawczoéci o Poziomie Trudnoéci réwnym 10).
Tym razem bohaterowie graczy nie beda musieli

martwic si¢ brakiem mostu nad wawozem, gdyz
nadejda Sciezka od pétocy. Jesli druzyna nie pod-
jela poscigu za napastnikami zaraz po atakuy,
most wcigz bedzie caly. Rozpoczynajac poscig od
miejsca ataku powinni z tatwoScia podjac trop
zhodziei.

Ronini po napadzie uciekli poprzez szeroki
grzbiet gorski na zachdd od $wiatyni i na potu-
dnie od wodospadu zwanego Wodospadem
Ognistego Ptaka. Jest to gérzysta okolica i droga
niebezpiecznie wije si¢ posrdd szczytéw, wiec
postaci z lgkiem wysokosci przezyja ciezkie
chwile w miejscach, gdzie droga nagle sie urywa
nad krawedzig przepasci. Slad jest jednak wyra-
zny, gdyz w okolicy nie ma duzego ruchu,
a $ciezke wydeptana przez czterdziestu ludzi ta-
two mozna odnalezc.

Mniej wiecej dzien po opuszczeniu Festiwalu
postacie dotra do celu - szerokiej doliny, zielonej
i zyznej, odcinajacej si¢ od szarych i jalowych
skal wokoto. Tereny te leza na skraju terytoriow
Feniksa i sg traktowane jak ziemia niczyja. Gdy
nasi bohaterowie si¢ zbliza, na dnie doliny ujrza
budynki, na pierwszy rzut oka dopiero co zbudo-
wane. Co wigcej, po lepszym przyjrzeniu sie gra-
cze zauwazy co$ ciekawego. Budynki nie sg
w stylu wojskowym, nie wygladaja tez na wy-
twor nieokrzesanych zbdjow, szukajacych schro-
nienia przed wiatrem. Nie jest to zadna kryjow-
ka bandytéw, czy prymitywna forteca. Wyglada
raczej na chlopska wioske, tetnigca zyciem spo-
teczno$¢ w chwili narodzin. W calej dolinie roz-
ciagaja sie pola ryzowe, natomiast domy i inne
budynki znajduja sie w koncowej fazie budowy.
Kobiety i dzieci krzataja sie przy codziennych
obowigzkach, a wraz z nimi pracujg zwierzeta
pociagowe. Przy wejsciu do wioski dumnie po-
wiewa para sztandaréw. Na materii widnieje
mon w ksztalcie stowika.

Postacie zostang zauwazone zaraz po wejsciu
do doliny, ale nikt im nie przeszkodzi podazaé
w strong wioski. W chwili ich przybycia praca
stanie, a wszyscy mieszkancy (okoto dwustu
0sdb) zgromadza sig, by obserwowac przybyszow.
Na miejscu obecnych jest pigcdziesieciu roninow
oraz shugenja Koan ze swoja mloda uczennica.
Wszyscy sa uzbrojeni i trzymaja dlonie na reko-
jesciach, niektérzy zajmuja pozycje strzeleckie na
pobliskich budynkach. Jesli postacie graczy zabi-
ly kogo$ podczas ataku na karawane, thum be-
dzie zlowrogo szemral. Jesli nie, wszyscy po pro-
stu beda czeka¢ na nastepny ruch druzyny.

Przywédca roninéw - zwany Niban - i jego
porucznik, jednooka samurai-ko o imieniu Tobu-
ko wystapia naprzdd, by rozmowic sie z postacia-
mi. Oboje wygladaja tak, jakby wlasnie przerwa-
li prace na budowie - Niban ma zatkniety za pas



milotek, a Tobuko jest cata pokryta trocinami. Be-
da méwi¢ wyraZnie i otwarcie, zaczynajgc od py-
tania o cel wizyty bohateréw graczy. Zadne z nich
nie wyglada na zaskoczone widokiem obcych
w wiosce. Gracze zauwaza, ze Niban nosi na swo-
ich rzeczach symbol, ktéry nie pojawia si¢ w zad-
nym innym miejscu w wiosce (symbol ten mozna
zobaczy¢ na stronie ze spisem tresci).

Wioska Stowika (jest o wiele za mata, by na-
zwac ja nawet pomniejszym klanem) zostala zbu-
dowana przez grupe szukajacych domu samura-
jow bez pana. Zmeczeni niekonczaca sie wedréw-
ka wspdlnymi sitami objeli ten kawalek ziemi
i zgromadzili zapasy. Gdy budowa wioski zosta-
nie zakonczona, a plony zebrane, majg nadzieje
poprosi¢ Klan Feniksa o czlonkostwo w Klanie.
Jednak zanim to zrobia chcieliby jako$ zaznaczy¢
swoja obecno$c.

Koan to bardzo potezny shugenja, co pokazat
podczas ataku na karawang, demonstrujgc mi-
strzowska znajomos¢ kilku czaréw. Jego starania
pomogly chroni¢ wioske w poczatkowych dniach
jej istnienia i w rzeczywistosci shugenja stat sig
przywodca zamieszkujacej ja spolecznosci. Jed-
nak pomimo swoich umiejetnoci nie pozwolono
mu uczestniczy¢ w Festiwalu Setsuban. Shugenja
z Klanu Feniksa nie poznali si¢ na jego umiejet-
nosciach i zabronili mu bra¢ udzial w konkursie.
Decyzja ta ponizajac spoleczno$¢ roninéw, czyni
niedorzecznymi ich przyszle proby przystapienia
do Klanu. Ronini chcieli by¢ postrzegani jako
wartodciowi kandydaci, z honorem i szacunkiem,
a nie jak zebracy przychodzacy do Feniksow na
kolanach. Urazeni, w odwecie postanowili zabra¢
Feniksom nagrode sprzed nosa.

Niban jest rozsadnym cztowiekiem i nie be-
dzie zywi¢ urazy za akcje podjete przez naszych
bohateréw podczas ataku, jednakze zdecydowa-
nie odméwi oddania zwojéw, dopoki wymagania
Koana nie zostang zaspokojone. Niban argumen-
tuje, ze shugenja ma prawo wykazaé si¢ swymi
umiejetno$ciami i obiecuje, ze jesli czarownik be-
dzie mégt wzia¢ udzial w turnieju na réwni z in-
nymi shugenja, ronini zwréca skradzione zwoje.
W przeciwnym wypadku zachowaja je dla siebie.

Najlepszym wyjsciem dla bohateréw graczy
jest ubicie interesu z roninem. Jako straznicy
zwojéw w ostatniej fazie podrdzy sa w honoro-
wym polozeniu i moga pertraktowac z sedziami
turnieju. Jesli stang za Koanem i popra jego kan-
dydature, rodzina Isawa moze dac sie przekona.
Koan, gdy zostanie dopuszczony do rywalizacji,
po rozpoczgciu turnieju wysle postanca, a wtedy
Niban osobiscie dostarczy zwoje. Co do Iruko,
jest ona gotowa na wszystkie rozwigzania pro-
wadzace do zwrotu nagrody. Poprze Nibana i be-
dzie starata sie przekona¢ graczy o stusznosci ta-

kiego rozwigzania. Oczywiscie to nie do niej
strzelali towarzysze Nibana, wiec jej duma nie
jest tu wystawiona na probe, jednak Iruko uwa-
za to za jedyne wyjscie z sytuacji. Gracze moga
oczywiscie zasugerowac inne rozwigzania — Ni-
ban jest otwarty na wszelkie rozsadne propozy-
cje (prowadzace do realizacji celu, czyli przyjecia
Koana do turnieju).

Postacie zawsze moga sprobowac walki o zwo-
je, jednak ronini przewyzszajq ich liczebnie, a po-
za tym walcza na swoim terenie. Wielu tucznikow
zajelo juz pozycje i maja prowadzacych rozmowe
z Nibanem i Tobuko bohateréw w bezposredniej
strefie razenia. Postacie powinny zosta¢ znieche-
cone do walki, gdyby jednak do niej doszlo, roni-
ni beda probowac poskromic graczy, podczas gdy
kobiety i dzieci rozbiegna sie w poszukiwaniu
schronienia. Jesli jakikolwiek mieszkaniec wioski
podczas potyczki zostanie zabity, reszta zarznie
bohateréw graczy bez litoci.

Gdy postacie zgodzg si¢ poprze¢ uczestnictwo
Koana, shugenja wréci z nimi na Festiwal wraz
ze swojg uczennica Uisako i chlopcem Kocho
(tym samym, ktory $ledzit postacie przez ostatnie
kilka dni). Jesli Koan otrzyma pozwolenie na
uczestnictwo w turnieju, chtopiec wroci do wio-
ski i powie Nibanowi, by przywiézt zwoje. Kocho
jest jedyna osoba, ktdrej Niban ufa na tyle, by
uwierzy¢ w jej stowa.

Tomrdt na Testival

Bohaterowie powinni z latwoscia wrdci¢ na
Réwnine Smoczego Serca. Podczas drogi powrot-
nej beda przez jaki$ czas przebywa¢ w towarzy-
stwie Koana, ktdry chetnie porozmawia z gracza-
mi o trapiacych go problemach. Shugenja jest
przykro z powodu $mierci Iuchi Taigi, ale nie za-
tuje swojego uczynku. ,,Chce dowies$é mojej war-
tosci i oczysci¢ swoje imig” wyjasni. ,Czy zawaha-
libycie sie zadac cios cztowiekowi, ktdry obrazil
wasz honor?” Obieca jednak modli¢ sie za dusze
niezyjacego shugenja i uhonorowaé jego pamieé
podczas turnieju.

Powracajace postacie powita Shinjo Gidayu
i od razu wypyta ich o szczegdly ich przygody.
Skrzywi sie na widok shugenja, ktéry odebrat zy-
cie Taidze, ale uwaznie wystuchawszy opisu wy-
darzen niechetnie poprze jego kandydature. Dai-
myo zgodzi sig, ze jest to jedyny spos6b na zacho-
wanie honoru przez obie strony, a pomszczenie
$mierci Taigi (i jakiegokolwiek innego czlonka
karawany) stoi na drugim miejscu wobec ko-
niecznosci zachowania twarzy.

Przekonanie sedziow z rodziny Isawa bedzie
jednak trudniejszym zadaniem. Festiwal Setsu-

Ziemia 4
Wopa 4
OGIEN 3

Inteligencja 6
POWIETRZE 3
PusTkA 8
Szkota/Poziom: Brak

Umiejetnoscei: Astrolo-
gia 2, Bo-jutsu (walka ki-
jem bo) 3, Gawedziar-
stwo 2, Historia 2, Kali--
grafia 4, Medytacja 5, Shi-...
tao 3, Teologia 3, Wiedza
o Shugenja 4, Zastrasza-
nie 3.

Czary: Zbyt wiele, by je
tu wymieni¢ (cokolwiek be-
dziesz chciat z podrecznika
podstawowego i innych).

Bronie: Kij Bo (2k2). .
Honor: 2,4

Zalety: Wyuczony Czar
(3 czary wedlug uznania
Mistrza Gry), Wyzszy Cel
(wioska roninéw). -

Wady: Upoéledzenie
Spoteczne (Ronin), Zbyt
pewny siebie.

Koan (ktéry porzucit
swoje prawdziwe imie
dawno temu) jest hatagli-
wym, otwartym i zarazem
pewnym siebie roninem. =
Zawsze chetny do bitki. - -
i do wypitki. Czuje, ze: . _
w Wiosce Stowika odna-
lazt swe miejsce w zZyciu
i zrobi wszystko, by ja -
ochroni¢. Zdobycie uzna-
nia u [sawa na pewno.
wspomoze ten cel, a takze
wzmocni jego poczucie
wiasnej waznosci.



ZiEmIA 2

© Wopa 1

“ Percepcija 3

OGIEN 3

- POWIETRZE 2

PusTKA 2
Szkofa/Poziom: Brak

. Umiejetnosci: Aktor-
stwo 2, Jezdziectwo 1,
Fucznictwo 1, N6z 1,
Obrona 2, Opieka nad
Lwierzetami 3, Polowanie
2, Skradanie si¢ 3, Walka
recz 1, Wysportowanie 1.

Bronie: Tanto (1k2).
~ Honor: 2

. Zalety: Szczescie (9
punktow), Wigz Karmicz-
na (Niban).

'Wady: Upoéledzenie
Spoteczne (Ronin), Wscibski.

Kocho jest $licznymi,

- milutkimi i uroczymi
~oczami i uszami wioski
roninéw. Stracit rodzicow
_dawno temu i w jaki$ spo-
_ s6b udato mu sig na-
- mowic Nibana, by ten zo-
. stal jego nauczycielem.
“. Kocho byt bardzo pojet-
. nym uczniem i wkrétce
. zaczal bra¢ na siebie

wszystkie zwiadowcze za-
. dania w Wiosce Stowika.
* Marzy, by ktdrego$ dnia
zosta¢ tak wspaniatym
. czlowiekiem jak Niban.
'Kocho uwielbia konie (by¢
~ moze ma jakie§ powigza-
~ nia z Jednorozcami), ale
_ jeszcze nigdy nie miat
- okazji jezdzi¢ konno. Jest
“pewien, ze gdy podroénie,

 bedzie mu szlo duzo lepiej.

e

Festiwal dopiero si¢ rozpoczal
i gracze majg teraz mozliwos¢ cie-
szenia sie jego dalszym ciagiem.
Niektore z wydarzen sa stateczne
i sformalizowane, inne petne tryska-
jacej energia radosci. Odbywaja sig
miedzy innymi ceremonie przyzy-
wajgce moc Pigciu Zywiolow, maja-
ce na celu zachowanie réwnowagi
w nadchodzacym roku, inne za$ ry-
tualy stluza zapewnieniu blogosta-
wienstwa Cesarza i boskich mocy
wedrujacych po Wysokiej Réwninie
Niebios. Urzadzane sa takze przed-
stawienia teatru no, w ktorych bie-
rze udzial kilku najlepszych akto-
réw Cesarstwa, sg tez gawedziarze
opowiadajacy historie, tancerze,
akrobaci i przebrany smok, wijacy
si¢ groznie poprzez thum. I jest tak-
ze w bréd polityki, jak gracze mogli
zobaczy¢ podczas swych staran
o0 odzyskanie zwojow.

Wszystko to zwienczy wielki tur-
niej shugenja, odbywajacy sie po-
srodku réwniny. Podzielono go na

ban jest jednym z najbardziej honorowych wyda-
rzen w Rokuganie, wiec Isawa nie moga znies¢
mysli, ze splami go jaki$ ,niemyty pies” Sedzio-
wie - jako najwigksi shugenja w Cesarstwie i naj-
wyzsi arbitrzy magii duchowej — maja juz wyro-
biona opini¢ w tej sprawie i ich poglady w tej
kwestii s3 niepodwazalne. Koan nie jest wart bra¢
udzialu w konkursie. Kropka.

Pozwdl graczom uzy¢ dowolnych argumen-
tow, by przekonac sedziéw. Pamigtaj, ze Isawa nie
wiedza, ze wielka nagroda jest przetrzymywana
jako zastaw, wigc gracze wraz z Gidayu straciliby
honor, gdyby prawda wyszla na jaw. Jesli se-
dziom przedstawi si¢ godny uznania argument,
moga ostatecznie dopusci¢ ronina do zawodow,
pod jednym wszakze warunkiem. Nie moze on
zwyciezy¢ w turnieju, bowiem gdyby to uczynit
nieodwracalnie splamilby jego reputacje i spowo-
dowal niemozliwa do oszacowania strate twarzy.
Ronin moze wzia¢ udzial w turnieju i udowodnié
swa ,przydatnos¢’, ale tylko do pewnego stopnia.
Jesli wejdzie do finalowej rundy, musi by¢ gotéw
przegrac niz przyja¢ nagrode. Styszac to Koan be-
dzie bardzo dlugo narzekal, ale ostatecznie usta-
pi i przystanie na warunki sedziéw. Jesli nie mo-
ze zosta¢ zwyciezca, przynajmniej pokaze pozo-
stalym shugenja startujacym w turnieju, ze jest
sita, z ktérg nalezy sig liczyé. Pokona kilku
z nich, aby pamietali jego imig, az do nadejscia
wlasciwego czasu.

cztery czeSci, w oparciu na cztery
materialne zywioly. Kazdy uczestnik musi rzuci¢
po jednym czarze z kazdego Kregu (Ognia, Powie-
trza, Wody, Ziemi) najlepiej jak potrafi. Zwyciezca
w kazdej kategorii zostanie wyloniony przez Mi-
strza Zywiolu i przejdzie do nastepnej rundy. Do-
datkowo dalej awansuja takze czterej najwszech-
stronniejsi zawodnicy (wykazujacy sie najwiek-
szymi zdolnoSciami we wszystkich czterech ele-
mentach). W sumie o wielka nagrode walczy¢ be-
dzie o$miu shugenja.

Kazdy z tej dsemki uczestnikow rzuci jeden
czar, ktéry oceni komisja ztozona z Mistrzow Zy-
wiotu. Czary rzucane w tym etapie sa bardzo
$miale i widowiskowe. Sedziowie przyznaja do-
datkowe punkty tym shugenja, ktérzy stworzyli
nowy, nigdy wcze$niej nie widziany efekt. W ten
spos6b wylania si¢ czterech pétfinalistow, ktdrzy
rozpoczng kolejna runde rzucania czaréw. Tym
razem pokazywane zaklecia musza by¢ nowe
w turnieju, co oznacza, ze uczestnicy nie moga
rzuci¢ zadnego z czaréw pokazywanych we
weze$niejszych rundach (wlaczajac w to pierw-
sza). Z pozostatej czworki zostaje wybranych
dwdch finalistow, ktorzy rozpoczna bezposrednie
wspotzawodnictwo. Teraz sedziowie, jeden po
drugim, beda wykrzykiwa¢ nazwy czarow,
a pierwszy z finalistow, ktéry nie bedzie po-
trafil rzuci¢ danego zaklecia, przegra. Jesli zaden
z shugenja nie zna okreslonego czaru, zawody
trwaja dalej, az zostanie tylko jeden. Zwycigzca




otrzyma wspanialg nagrode, ale odtad nie bedzie
mégt bra¢ udzialu w przysztych turniejach (zapo-
biega to zdominowaniu kolejnych zawodow
przez jednego shugenja).

Postacie graczy, ktdre chca wzia¢ udzial w tur-
nieju, moga to uczyni¢, pod warunkiem, ze po-
trafig rzuci¢ przynajmniej po jednym czarze
z Kregu Ognia, Powietrza, Wody i Ziemi. Im wy-
zsze Mistrzostwo danego czaru, tym wigksze wra-
zenie wywiera on na sedziach. Rzucajacy czary
moga takze zwigkszaé swe szanse, wzmagajac
efekty zakle¢ przy uzyciu podbié. Przyjmij, ze bo-
hater gracza musi rzuci¢ cztery czary o Poziomie
Trudnoéci réwnym najmniej 20, by w ogdle mdgt
myslec o dalszej walce. Uczestniczacy w turnieju
powinni otrzyma¢ w nagrode dodatkowy Punkt
Do$wiadczenia, dwa, jesli uda im si¢ wytrwac do
drugiej rundy.

Do drugiego etapu konkursu przejdzie o§miu
shugenja: Koan, alchemik z rodziny Agasha,
dwdch czarownikéw z rodziny Asahina (lub tylko
jeden, jesli ktory$ z bohateréw graczy przeszedt
dalej) oraz czterech shugenja z rodziny Isawa
(trzech, jesli dalej przeszta wiecej niz jedna postaé
graczy). Z tej grupy wyloniona zostanie nastgpu-
jaca czworka polfinalistow:
dwéch Isawa, Koan i shugenja
Asahina. Bohaterowie graczy nie
s3 w stanie pokonac tej czworki
w zaden sposéb. Bezdyskusyjnie.
Koan skorzysta z okazji i wycofa
sie, z premedytacja ustepujac po-
la Asahinie imieniem Akie. Wnio-
skujac z wyrazu twarzy ronina
jest oczywiste, ze robi to bardzo
niechetnie. W drugiej parze na-
przeciw siebie stanie dwdch Isa-
wa, a zwyciezy mloda Isawa Uo-
na, cudowne dziecko specjalizujg-
ce sie w zywiole Powietrza.
W rundzie finalowej Uona po po-
nad dwéch godzinach goraczko-
wego rzucania czar6w wreszcie
pokona Akie. Asahina skloni sie
w pelnym czci uznaniu umiejet-
nosci Uony, po czym ustapi jej
pola, by mogla sie do woli rozko-
szowat zwyciestwem. (Uwaga!
MG moze wprowadzi¢ dowolng
dramaturgie kolejnych rund za-
wodéw, wymyslajac wspaniale
efekty czaréw i do woli wyciska-
jac siddme poty z konkurentow)
Po wreczeniu nagréd zostaje ¢
urzadzony porywajacy pokaz 2 ;
sztucznych ogni i Festiwal Setsu- -
ban zostaje zakorczony.

Dodatkowo, oprécz przyznania bohaterom
graczy normalnych nagréd w postaci do$wiadcze-
nia i honoru (wedlug uznania Mistrza Gry), dai-
myo Klanu Jednorozca pogratuluje im dobrze wy-
konanego zadania. Wszyscy uczestnicy zwiekszyli
swoj honor, a dzieki ich staraniom Festiwal nie zo-
stal zaklécony przez zadne nieprzyjemne okolicz-
nosci. Gidayu zdaje sobie sprawe, ze bohaterowie
graczy mogli by¢ zainteresowani staraniami o re-
ke bratanicy Cesarza, ale doskonale zdaje sobie
sprawg, ze roztrwonili swe szanse wypelniajac
obowigzki. Dlatego w zamian Gidayu zaprasza
postacie do wzigcia udzialu w Zimowym Dworze
urzadzanym przez Feniksa, gdzie beda mieli oka-
zje przebywac w towarzystwie przeslicznej Yoro-
shiku. Dodatkowo zaproponuje jednemu z boha-
teréw graczy Shinjo Iruko jako yojimbo (by mie¢
ma nich oko w przyszlosci).

Tymczasem ronini osiagneli swoj cel i teraz
bardziej pewni siebie beda mogli zwrdci¢ si¢ do
Feniksow w sprawie przyjecia ich w szeregi Kla-
nu. Niban jako dowdd uznania za wysitki graczy
w sprawie Koana zaoferuje im ustugi Kocho. Gdy
bohaterowie graczy beda chcieli zrezygnowac
z przystugi, wystarczy, ze odesla chtopca do domu.

ZAKOCHANA
SHINJO :

W miarg rozwoju przy
gody, Iruko odkryje w so-
bie narastajace uczucie do
jednego z bohateréw gra-
czy (pici meskiej, oczywi:
$cie). Nie bedzie nic ~
mowié o swojej namigtno-
éci i dotozy wszelkich sta
ran, by jej uczucia nie wy
szty na jaw. Beda one jed-
nak mialy wplyw na dal:
sza czgé¢ kampanii.




 YOROSHIKU

- Inteligencja 4
 POWIETRZE 2
: Intuicja 6
. Pustka 3
’Szkola/Poziom: Brak

Umiejetnosci: Artyst-
ka (Poezja) 2, Dyplomacja
4, Etykieta 4, Heraldyka 3,
Historia 3, Muzyka (biwa,
Spiew) 3, Prawo 2, Prze-

" mawianie / Retoryka 4,
Shintao 2, Szczero¢ 4, Ta-
* niec 3, Wiedza o (r6zne) 2.

Honor: 3,7
Chwala: 75

Zalety: Glos, Status
(Bratanica Cesarza).

~ Yoroshiku jest urocza,
mpulsywna i energiczna.
-Nie musimy chyba doda-
wad, ze jej stuzace z wiel-
. kim trudem za nig
nadazaja.

Podczas calej przygody,
. Yoroshiku bedzie spedzaé
_ czas zachecajac zalotni-
- kéw do popisywania si¢
i rywalizacji. Postara si¢
“takze zdoby¢ serce kazde-
20 z nich. Jesli bedzie
uwazad, ze jedna z bohate-
rek graczy przyciaga wiek-
§73 uwage niz ona, z pew-
noécia przysporzy jej wielu
klopotow. Oczywiscie zrobi
_ to dyskretnie, za pomoca
. §rodkéw politycznych,

Yoroshiku nie ma poje-
cia, Ze tak naprawde nie
jest corka Hantei.

Srznank,
movderstin

Tho gaﬁnla\:ne

Po zakonczeniu Festiwalu Setsuban ostatnie
dni jesieni przemingly bardzo szybko. Jako Mistrz
Gry mozesz oczywiscie zdecydowac, ze pomiedzy
tymi dwoma przygodami powinno mina¢ wigcej
czasu, uwazamy jednak, ze nie moze by¢ to wigcej
niz kilka dni do gora kilku tygodni. Druga przy-
goda z Kodeksu Bushido rozgrywa sie w pobli-
skim Zamku Gisu nalezacym do rodziny Asako.
Festiwal Setsuban byt chwila, w ktdrej mozna by-
fo spojrzec wstecz na mijajacy rok. Zaraz po Festi-
walu druzyna z polecenia pana Shinjo Gidayu
spedzi zime na ziemiach Feniksa, we wspomnia-
nym wczesniej zamku, gdzie bedzie przebywac
pod czujnym okiem Asako Kagetsu, pomniejszego
daimyo panujacego nad okolicznymi ziemiami.

Zimowy Dwdr jest czasem Swigtowania,
festiwali i zgromadzen. Podczas tych trzech
miesigcy szlachetnie urodzeni Rokuganu gro-
madzg Sig na najSwietniejszych dworach
w kraju, gdzie dworskimi intrygami i politycz-
nymi manipulacjami zdobywajq fundusze
i informacje dla swych Klanéw. Dwdr Asako
nie jest wyjatkiem. W tym roku odbywa sig tu
Najwyzszy Dwor Feniksa, na ktorym goscic
bedzie bratanica Cesarza wraz ze swojg Swi-
tg, a takze daimyo kilku okolicznych domow.
Powiadajg, Ze dwor odwiedzi takze Shiba Uji-
mitsu, sam Champion Feniksa.

Mozliwos¢ spedzenia zimy na ziemiach
Asako uznawana jest za wielki honor, przede
wszystkim z uwagi na mozliwosc podziwia-
nia przepigknych widokéw i weiecia udziatu
we wspanialych uroczystosciach, z ktorych
styng patace Asako. Odrzucenie zaproszenia
byloby straszng zniewagyq.

Patac Gisu, potozony wysoko na stoku
gory, odbija si¢ w idealnie przezroczystym

gorskim jeziorze. Pozng jesienig, zanim spad-
ng pierwsze Sniegi, na licznych balkonach
zamku wieczorami zbierajq si¢ czionkowie
dworu, by podziwiac jak ptomienie zacho-
dzqcego storica znikajg w krysztatowo przej-
rzystych wodach. Gdy zas zimgq spada Snieg,
galgzie otaczajgcych go brgzowych drzew
wznoszq sie w gore jak palce, zdajqc sie doty-
kac nieba - ten przepiekny widok mozna uj-
1ze¢ z wigkszosci patacowych balkonow.

Jezioro zasila maly strumien, ktory bierze
swdj poczgtek w czystym Zrodle w poblizu
Swigtyni Ki-Rin. Wody potoku wpadajq do
jeziora kaskadg znang jako Wodospad
Ognistego Ptaka. Powiadajg, Ze w dniach,
gdy swiat byt jeszcze mtody, sam Shiba
wspigl sig po stromym, kamiennym zboczu,
co bylo czgscig konkursu urzqdzonego przez
Dzieci Storica. Wielu twierdzi tez, ze jest to
migjsce mistycznych mocy, gdzie mozna spo-
tha¢ dziwne kami, a dla samych Feniksow
jest ono Swiete.

Whetrze patacu opiera sie na mahonio-
wych stupach, pomiedzy ktorymi rozciggajg
sig bogato zdobione Sciany i rozsuwane
drzwi z ryzowego papieru. Zewnetrzny mur
i bramy pokrywajg ozdobne plaskorzezby.
Patac moze chronic¢ przed mocg Zywiotow,
ale nie oprze sig oblezeniu, ani nie powstrzy-
ma najazdu. W wielu pokojach znajdujg sig
wspaniate kominki, ktore wykuto w Scia-
nach na ksztaft szerokich kamiennych serc.

Zime w Zamku Gisu spedzi takze Otomo Yo-
roshiku, bratanica Cesarza, otoczona przez wielu
miodych mezczyzn. Wuj Yoroshiku zazadal, by
wybrala sobie meza, gdy zakwitng pierwsze wio-
senne kwiaty, nic wiec dziwnego, ze w patacu jest
wielu zalotnikéw. Poniewaz na dworze az roi sie
od niezameznych samurajéw, jest tu takze wiele
przeSlicznych mlodych kobiet, gotowych pocie-
szyé, a jesli dopisze szczescie, poslubic tych,
ktérzy nie uwienczyli swych staran o reke Yoro-
shiku sukcesem.

Prevwszy dzeh
Muestaca Kona

RANEK

Postacie dotartszy do Zamku Gisu ze Swiatyni
Ki-Rin tuz za wielkim orszakiem Otomo Yoroshi-
ku zaraz po przybyciu na miejsce zostaja odpro-
wadzone do swych pokojow. Wezesniej jednak
pan Asako Kagetsu stojac na szczycie dlugich
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da na to, ze palac jest zbudowany
tak blisko Wodospadu Ognistego
Ptaka, iz maly most linowy ople-
ciony winoro$lg bez trudu taczy
srodek tarasu z malym ogrodem
zbudowanym na kamieniach
obok krawedzi kaskady Widok
z takiej wysokoSci z pewnoscia
zapiera dech w piersiach.

Ucztra (WIECZOR)

Powitalny obiad jest wspa-
niaty - potrawy sq doskonale
skomponowane, a sake wySmie-
nita. Na podwyzszeniu w oto-
czeniu najznamienitszych duwo-
rzan i pana Asako Kagetsu za-
siada Otomo Yoroshiku. Pozo-
stali uczestnicy dworu zostali
celowo posadzeni razem, niz
wedtug zalet rodu, czy rodziny.
Jest to oficjalne zgromadzenie
i oczy wszystkich bedg bystro
wypatrywaé ciekawych wyda-
1ze, ktdre Stang sig rozrywkg
tej zimy. Kto bedzie sig zalecat
do kogo, jakie ztosliwe intrygi

schodéw przed murami palacu wita kazdego go-
Scia z osobna. Bedzie tam stal wraz ze strazg przez
blisko dziesig¢ godzin, podczas gdy szlachetnie
urodzeni i Cesarscy go$cie beda sie po kolei wpro-
wadza¢ do pafacu. Kazdemu z nich Kagetsu wre-
czy drobny podarunek, proszac, by wstrzymat sig
Z jego otwarciem az do wieczornej uczty. Postacie,
jako przedstawiciele swoich daimyo réwniez
otrzymaja po malym podarunku, opakowanym
w materie ozdobiong klanowym monem i odpo-
wiednim herbem rodziny. Jesli bohaterowie graczy
sa namiestnikami, moga takze ujrze¢ na swych
prezentach herb strazy Szmaragdowego Champio-
na, badz mon rodziny, ktérej sa namiestnikami.

Powinno by¢ oczywistym, ze Asako Kagetsu
nie tylko wie, kim sa wszyscy jego goscie, ale tak-
ze komu zaoferowali swa lojalno$é i postuszen-
stwo. Poswigcit wiele czasu na przygotowanie za-
proszen, wybor odpowiednich prezentéw i wypo-
sazenie domostwa przed Zimowym Dworem, aby
nie uchybi¢ zadnej grzecznosci.

Bohaterowie graczy otrzymajg do swojej dys-
pozycji polaczone pokoje z jednym centralnym
balkonem. Cho¢ znajduje si¢ on na dolnej kondy-
gnacji, widok na jezioro poprzez drzewa weciaz
jest piekny. Ponad nimi znajduja si¢ balkony dai-
myo, a na tarasie, na najwyzszym poziomie przy
drewnianym przejsciu wisi flaga Cesarza. Wygla-

zalegly sie w sercach i umystach
preedstawicieli poszczegdlnych Klanow, ja-
kie polityczne korzysci i straty dokonajg sig
na tym dworze?

Postacie graczy powinni zwréci¢ uwage na
rozmaitych bohateréw niezaleznych. Dzieki
udziatowi w przygodzie zwiazanej ze Swiatynia
Ki-Rin, nasi bohaterowie powinni juz zna¢ Otomo
Yoroshiku, Mirumoto Hanzu (zalotnika z Klanu
Smoka) i Shibe Sanru z Klanu Feniksa. Shinjo Gi-
dayu, daimyo Klanu Jednorozca wraz z Shinjo
Iruko takze sa go$émi Asako. Iruko nadal stuzy
jako yojimbo jednego z bohateréw graczy
wzmacniajac wiezy przyjazni, choé mozliwe, ze
obudza si¢ w niej glebsze uczucia. Jeden z Mi-
strzéw Zywiolow, Isawa Tomo, takze spedzi zime
w Palacu Gisu, ale reszta z nich podazy za Shiba
Ujimitsu na Dwor Cesarski, ktéry zatrzymal sie
w Toshi Ranbo wo Shien Shite Reigisaho (czyli
Miescie Pigknych Stow i Okrutnych Czyndw).

Na Dworze pana Asako Kagetsu jest takze
obecny Koan, ronin shugenja, ktéry bral udzial
w turnieju urzadzanym podczas Festiwalu Setsu-
ban. Towarzyszy mu tylko jedna osoba, mloda ko-
bieta, uczennica o imieniu Uisako. Postacie mogly
ja wczesniej zauwazy¢ po$rdd innych ronindéw
w Wiosce Stowika. W przeciwieristwie do swojego
mistrza - halasliwego, wygadanego i pewnego
siebie - jest nieSmiala i zagubiona.

SEUZACE
YOROSHIKU @

Hipa Yauta
ZIEMIA 2 .
Wopa 2
OGIEN 2
POWIETRZE 2 "
PusTkA 1
Szkota/Poziom: Brak

Umiejetnosci: Dyplo-
macja 1, Etykieta 2, Ta-
niec 1, Uwodzenie 2, Wal- .
ka Wrecz 1, Zastraszanie 3.

Honor: 1,9
Zalety: Ogromna.

Wady: Przeklenstwo
Benten.

Kitsu Sala
ZIEMIA 2 -
Wopa 2
OGIEN 2
POWIETRZE 2
Pustka 1 ,
Szkota/Poziom: Brak

Umiejetnosci: Dyplo-.
macja 2, Etykieta 2, Heral-
dyka 1, Szczerosc 2, Wie-
dza o Dworze 1, Zwinne
Palce 1.

Honor: 2,3

Zalety: Prawdziwy
Przyjaciel (Yoroshiku).

Wady: Podopieczny
(Yoroshiku). \

Saia jest najmliodszg.
z stuzacych. Bez przerwy
chichocze razem z Nanto-
ko. Czuje si¢ bezposrednio
odpowiedzialna za szcze
scie Yoroshiku.




- "CO ZNAIDUIE SIE
W PUDEEKU?

W kazdej paczuszce

‘ wreczonej przez Asako
4 Kagetsu znajduje si¢ jeden
; przedmiot. Kazdy z nich
ma swoj blizniaczy odpo-
wiednik, ktory trafit w re-
ce innego goscia Dworu.
Pozwdl graczom wykorzy-
sta¢ te gre do zdobycia
przydatnych informacji,
zdobycia stawy dzieki po-
litycznym manipulacjom

i — w pozostatych przy-
padkach - do dobrej zaba-
wy. Kiedy sprawy zaczng
si¢ uklada¢ na niekorzy$c
Twoich graczy lub utkna
oni w miejscu, mozesz
wykorzystaé gre w prezen-
ty, by im poméc ruszy¢
dalej.

Oto kilka przedmio-

tow, ktore znalazly sig

w pudetkach:

* Ztota kula.

* Gruby srebrny fancuch,

* Kolorowy wachlarz (mo-
ze by¢ ich kilka, roznig-
cych sig kolorami

lub wzorami).

+ Male tanto o rekojesci
wykladanej perfami.

« Podkowa.

* + Szpilka do whoséw wy-
konana z kosci stoniowej.
¢ Szarfy w r6znych kolo-
$ rach i wzorach.
+ Zwéj z wierszem.

* Mosi¢zna bransoleta
{wielkosci podkowy).

Wszystkie przedmioty
powinny by¢ dostatecznie

duze, by ich ukrycie wy-
magalo sporych wysitkow.

Trzy pokojowki Yoroshiku sa duzo bardziej
widoczne na Zimowym Dworze, niz miato to
miejsce podczas Festiwalu. Zamek Gisu jest sto-
sunkowo maly i pelno w nim mrocznych zaka-
markow i ciasnych przej$¢, wiec stuzace Yoroshi-
ku towarzysza jej nieustannie. Ich obecno§¢ ma
chroni¢ honor Ksiezniczki, a takze odgradzac ja
od mniej pozadanych zalotnikéw. Poniewaz Yoro-
shiku jest szlachetnie urodzong kobietg z dyna-
stii Hantei, wszystkie jej stuzace pochodza z ka-
sty samurajskiej. Pierwsza z nich, Hida Yauta jest
olbrzymia kobietg z Klanu Kraba, wchodzaca
w wiek §redni. Byla nianig Ksigzniczki od chwili
jej narodzin, a to prestizowe stanowisko zalatwil
jej dziadek pochodzacy z rodziny Yasuki. Kakita
Nantokko i Kitsu Saia sg mtodszymi pokojowka-
mi i czesto chichocza ze soba, przekonane, ze
uroda ich pani ukazuje je w lepszym S$wietle.
Zadna z tych trzech dziewczyn nie jest wyjatko-
wa w zadnej dziedzinie, mogg wigc sta¢ sig po-
staciami komicznymi usilujgc nadazy¢ za swa
impulsywna mloda pania.

Na Zimowym Dworze zgromadzilo si¢ kilka
0s6b nieznanych bohaterom graczy, ktére
w ubieglym tygodniu nie uczestniczyty w Festi-
walu Setsuban. Posréd nich jest Shosuro Tage,
glowna aktorka trupy Cesarskiej, ktdrej towarzy-
szy grupa czterech stuzacych i aktorow. Jest
drobng i rozeSmiang kobieta o wesolych oczach
i delikatnych, prawie kruchych, rysach twarzy.
Jej umiejetnosci aktorskie sa powszechnie znane,
a znajomo$¢ literatury rokuganskiej jest niemal
tak doskonala jak jej umiejetnosci dworskie. Ta-
ge podejdzie do kazdego z bohaterdw graczy po-
chodzacych z Klanu Skorpiona i rozpocznie
Z nim rozmowe, uzywajgc swej wysokiej Intuicji,

by okresli¢ lojalnos¢ postaci i jej rozeznanie
w dworskich intrygach.

Drugim waznym gosciem jest Shiba Ujimits,
Champion Klanu Feniksa. Ujimitsu odznacza sig
powaznym i spokojnym usposobieniem, jak réw-
niez wielkimi zdolno$ciami politycznymi i pokojo-
wa naturg. Przywiozl ze sobg kolejnego mlodego
pana o imieniu Shiba Himitsu. Wielu dworzan
szepee, ze Ujimitsu szkoli miodzienca, liczac, ze
ten podazy w jego $Slady. Im dwom towarzyszy
$wita straznikow, yojimbo i dworzan, ktdra
podrézuje juz od kilku dni by dotrze¢ do Toshi
Ranbo wo Shien Shite Reigisaho, gdzie odbywa si¢
Zimowy Dwor Hantei XXXVIIL Ujimitsu réwniez
nie zatrzyma si¢ na dtugo na dworze pana Asako:

Kolejnym waznym bohaterem niezalezrryrir
jest Hiruma Usigo, wysoko postawiony Santarag:
dowy Namiestnik. Wlasnie zrezygnowat z tej
funkcji i wiosng udaje si¢ do klasztoru, jednak
zdecydowal si¢ przyjac ostatnie zaproszenie na Zi
mowy Dwor. Uwielbia wspomina¢ o swych by-
tych obowigzkach i z checia spedzi czas z jedriyra
lub wigcej bohaterami graczy pelnigcymi obo-
wigzki namiestnikow, doradzajgc im i stuchajac
ich opowiesci. Jest czlowiekiem mocno juz posu-
nigtym w latach i porusza si¢ o lasce, ale mimo
uplywu czasu jego umysl nie stracil sprawnosci.
Co wiecej, wcigz jest bardzo szanowany przez
Asako, gdyz byt tu namiestnikiem przez blisku
trzydziesci lat.

Krotko po rozpoczeciu uczty na dwor przybg
dzie daimyo jednego z bohateréw graczy. Wejdzie
tylnym wejsciem i z wielkg powaga zblizy si¢ do
podium. Najlepiej, by byl to daimyo postaci.
ktorej zaloty do Yoroshiku przyniosty najmniej
efektu. Nowoprzybyly po przedstawieniu sig




i zlozeniu przeprosin za spdznienie dolaczy do
pozostatych osob siedzacych na podwyzszeniu.
Potem bedzie si¢ przygladac sali, az zobaczy bo-
hateréw graczy i da im znac, ze ich poznaje. Jesli
nie masz takiego bohatera niezaleznego, mozesz
wykorzysta¢ stworzong przez nas posta¢ samura-
ja o imieniu ,Ryuden”

Pod koniec uczty Asako Kagetsu przeméwi do
zgromadzonych. Kagetsu jest mtodym panem,
nieco tylko starszym od wiekszosci postaci. Ubra-
ny jest w szaty $wietnej jakosci, u jego boku wisi
pokryte emalia daisho, za$ jego glos ma cieple
i grzmiace brzmienie:

»Witajcie, przyjaciele!” zawotat Kagetsu,
a zgromadzeni dworzanie zwrdcili ku niemu
swojg uwage. Kagetsu, patrzgc w dot ze swo-
jego matego podwyzszenia, grzecznie skingt
glowq, raz jeszcze witajgc caly Zimowy
Dwdr, a po tej wymianie uprzejmosci pod-
niost jedno z matych pudeleczek, ktore otrzy-
maliscie przy wejsciu do Zamku Gisu. To,
ktdre trzyma w rece, jest owinigte w ja-
snofioletowy papier, czerwono-purpurowy
odcieri koloru Klanu Feniksa. ,Prezenty te
zostaly przygotowane preez mojg uroczq sio-
stre Asako Nuriko dla waszej rozrywki. Po
ich otworzeniu, a prositbym, byscie nie robi-
li tego tutaj, znajdziecie wewngtrz maly
przedmiot. Przedmiot ten jest pofowq pary.
Drugi taki sam zobaczycie w rekach innego
czlonka dworu”. Staby szmer przetoczyt sig
wsrod dworzan, a wielu ludzi zaczglo cicho
szeptac. Kagetsu uSmiechngt sig: ,Tak wy-
glgda nasza mata zabawa, ktorg dla was
przygotowalismy. Celem gry jest znalezienie
innej osoby, ktorej blyskotka pasuje do wa-
szej. Gdy to zrobicie, raz dziennie bedziecie
mogli zadac tej osobie jedno pytanie, na
ktdre musi ona honorowo odpowiedziec.
Prawdziwie”,

Na dworze zapadta cisza, a potem rozlegly
sig podniecone glosy, w miare jak zaskoczenie
zaczeto ogarniac zebranych. ,Oczywiscie”
kontynuuje Kagetsu, jak gdyby nic sig nie sta-
to ,,mozecie wymieniac przedmioty migdzy
sobg, zmieniajgc gre za kazdym razem, gdy to
zrobicie. Osoba posiadajgca pasujgcy przed-
miot oczywiscie bedzie was poszukiwala,
wigc sugeruje wam, byscie nie treymali swoje-
go prezentu na widoku. Sq tylko jeszcze duwie
zasady. Po pierwsze przedmiot moze zostac
wymieniony tylko na inny prezent biorgcy
udziat w grze. Po drugie, musicie te przedmio-
ty nosic przez caly czas przy sobie”.

Kagetsu uSmiechnie si¢ ponownie, a jego sio-
stra siedzaca obok Cesarskiej Ksiezniczki zatrze-

pocze wachlarzem. Po chwili Yoroshiku zacznie
klaska¢ w dlonie w dowdd uznania dla gry, a re-
szta dworzan wkrétce podazy w jej $lady.

Postacie moga otworzy¢ swoje prezenty w do-
wolnym momencie wieczoru. Jeli zrobig to na
oczach wszystkich, nikomu nie sprawi trudnosci
stwierdzenie, kto posiada druga poléwke danej
pary. Jesli gracze zrobig to na osobnosci, powiedz
kazdemu z nich jaki ma przedmiot w sekrecie,
gdyz mozliwe, ze druga potowa kompletu znajdu-
je sie w posiadaniu postaci innego gracza. Kazdy
z graczy musi na osobno$ci wykonaé rzut k100
(zobacz margines). Dwaj uczestnicy, ktorzy wy-
rzucg te same liczby, maja takie same przedmio-
ty, jednak nie méw im tego teraz, gdyz powinni
dojs¢ do tego sami. Rozdajac przedmioty z gory
zaplanuj, ktéry z bohateréw niezaleznych ma od-
powiedni przedmiot. Pamigtaj takze, ze bohatero-
wie niezalezni takze beda wymienia¢ sie
przedmiotami w miare zawierania politycznych
transakcji badZ odkrywania, kto posiada okreslo-
ny prezent. Gra w zamierzeniu ma pomoc w roz-
wigzywaniu zagadek, o ktérych powiemy na dal-
szych stronach, wiec §ledZ obieg przedmiotéw, no-
tujac ich przynaleznos¢ na osobnej kartce papie-
ru, a co jaki§ czas pozwdl bohaterom graczy ,,0d-
kry¢” jaki kto§ posiada przedmiot. Nie wszystkie
z nich mozna ukry¢ z latwoscia!

Poniewaz gracze beda wymienia¢ przedmioty
miedzy soba i spotykac sie z bohaterami niezalez-
nymi nie bedacymi integralng czescia intrygi, tyl-
ko od Mistrza Gry zalezy z kim beda mieli szansg
porozmawiaé. Na miejscu obecnych jest kilku
przedstawicieli kazdego z Klanéw, gdyz zadna ro-
dzina nie zrezygnuje z zaproszenia na Zimowy
Dwér w Zamku Gisu. Stwérz sobie liste imion,
ktéra pomoze Ci w utrzymywaniu w ryzach gwar-
nego dworu, wypelnionego postaciami drugopla-
nowymi i mniej waznymi intrygami. Zlozonos¢
jest regula, a nie wyjatkiem na Zimowym Dworze
i bohaterowie graczy powinni by¢ $wiadomi, ze
poza zasiggiem ich wzroku leza sprawy, ktérych
nie widza i historie, w ktdrych nie biora udziatu.

Noc

Pé6znym wieczorem daimyo jednego z bohate-
row graczy (od tego momentu nazywac go be-
dziemy Ryuden) wezwie do siebie swojego wasa-
la. Pokoje daimyo znajduja si¢ nieco ponad kwa-
terami bohateréw graczy, blizej komnat Cesar-
skich. Ryuden jest przyjaznym, cho¢ niezbyt tak-
townym daimyo, swym charakterem bardziej pa-
sujacym do Klanu Kraba lub Lwa. Jego umiejet-
nosci bojowe znacznie przewyzszaja jego orienta-
cje w dworskich intrygach, czego $wiadomy we-
zwie do siebie jednego z bohateréw graczy i wy-
pyta o przebieg zalotéw do Cesarskiej Ksieznicz-

RzuC DWIEMA
KoSEmi” '
Gdy prosimy Cig
o rzut dwoma ko$¢mi, po-.
stuzy Ci on do wylosowa- -
nia liczby z zakresu od 1°
do 100. Rzu¢ dwiema =
z Twoich kosci dziesigcio- -
Sciennych, pomnéz wynik,
jaki wypadt na pierwszej..
przez dziesig¢ i dodaj dru-
ga. Przyktadowo, jesli wy-
rzucisz 3 a potem 7, wy-
nik rzutu wynosi 37 (3 x
10 + 7 = 37). Dla ulatwie-
nia mozesz uzy¢ kostek
w dwdch réznych kolo-
rach. Rzut taki jest popu-
larnie nazywany rzutem
procentowym.



Wopa 4
Sita 6
OGN 4
. POWIETRZE 3

. Pustka 1

#Szkota/Poziom: Brak
. Umiejetnosci: Umie-
jetnosci postugiwania sie
bronig domyslnie na po-
iomie 2.
_Bronie: Takie, jak bo-
hatera gracza, ktérego na-
sladuje. Dzigki Pietnom
enia dostaje dodatkowe
dwie zatrzymywane kostki
do wszystkich akgji, za-
wno w trakcie walki jak
poza nia. Premia ta do-
" stepna jest-tylko w ciem-
Sci-(na przykiad w piw-
cy). Jest to jej unikalna
_zdolnoé¢, powstata na sku-
tek skazenia jej Pigtn,
Specjalne: Pigtna Cienia.
Honor: 0

Kakita Nantoko (znana
takze jako Yogo Bashiko)
st szpiegiem Skorpiondw
- w przebraniu Zurawia,
ajaca za zadanie tak po-
kierowa¢ Ksigzniczka, by
ta wybrala kandydata
Klanu Skorpiona. Gdy
Himitsu wystapi ze swoi-
oskarzeniami, zostanie
_ wyslana na przeszpiegi,
2 ktérych ma wrdcic z in-
. formacjami dla Tage.

. Jednak jej Pietna Cie-
ia zostaly w jaki§ sposob
zdeformowane i wynatu-
rzone, prowadzac ja
 w otchlan szalenstwa.
W wyniku tej przemiany
artosei jej Kregdw znacz-
wzrosly i posiadta kil-
ziwnych umiejetnosci.
Zwykle Pigtna Cienia nie
powoduja takich zmian.
. Jednak tym razem co$ po-

' szlo naprawde zle.

ki. Daimyo zamierza w jaki$ nietypowy sposob
pozyskac przychylnosc Yoroshiku, dlatego bedzie
nalegal, by posta¢ ponawiata proby jej zdobycia.
Po tej rozmowie Ryuden zapyta jeszcze o prze-
bieg Festiwalu, dzieki czemu dowie sig, co mialo
miejsce podczas pierwszej przygody. Bedzie przy
tym bardzo zainteresowany pobliskimi roninami
i ich wioska.

Na koncu daimyo poprosi posta¢, by naryso-
wala mape pokazujaca droge do wioski i opisata
kazdego z roninéw tam mieszkajacych, po czym
zada wiele pytan dotyczacych umiejetnoéci bojo-
wych, osobowosci i ogdlnego usposobienia przy-
wodcéw bandy, w szczegdlnodci interesujac sie
Koanem, Tobuko i Nibanem. Zaspokoiwszy swg
ciekawos¢, zapali dluga fajke napelniong tyto-
niem o stodkim zapachu i odprawi naszego bo-
hatera. Potem, zanim uda si¢ na spoczynek, przez
wiele godzin bedzie siedzial na swoim balkonie
i jesli ktora$ z postaci wyjdzie na taras ujrzy, jak
w skupieniu wpatruje si¢ w ciemne niebo.

B 2 do 1t
Muestaca Komna

RANEK

Od kilku dni zycie dworu toczy sie spokojnie.
W miare, jak odbywaja si¢ kolejne spotkania,
a bohaterowie niezalezni przedstawiaja si¢ na-
szym postaciom, gracze powinni otrzymac troche
czasu wymienianie si¢ przedmiotami, spotkania
z waznymi ludZmi i zastanawianie si¢, komu
moga zaufaé, a na kogo trzeba uwazac. Tych kil-
ka dni w zamierzeniu ma da¢ graczom czas na
zapoznanie si¢ z innymi wysoko urodzonymi
uczestnikami Zimowego Dworu. OczywiScie Yo-
roshiku bedzie stale w centrum zainteresowania,
stawiajac zalotnikow na bacznos¢ i rozgrywajac
swoje polityczne gierki by nimi manipulowat.
Ktérego$ ranka grupa adoratoréw (wlaczajac
w to zainteresowanych bohateréw) siedzi w ogro-
dzie z Ksiezniczka, rozkoszujac sie rzeskim po-
wietrzem i smakiem $niegu na wietrze.

Panna niespodziewanie zamyka oczy
i szepce napredce stworzone haiku:

,Nie lubig zimy

Oddatabym moj wachlarz

za normalny kwiat”

Rozlegng sig spontaniczne oklaski, a Yo-
roshiku otworzy oczy uSmiechajqc sig Slicz-
nie. Czynigc to, spojrzy prosto w oczy jedne-
g0 z was z delikatnym usmiechem kryjgcym
wyzwanie. ,Nie sqdzisz?” zapyta i odwroci

glowe, a inny zalotnik szybko przyciggnie
jej spojrzenie ,.gdyby tylko gdzies mozna go
byto znaleic...”

Jesli postac nie zrozumie aluzji, zrobi to jeden
z pozostalych zalotnikow. W ten sposéb rozpocz-
nie sie wyscig, kto pierwszy znajdzie co$, co
mogtby dac Yoroshiku, by zdoby¢ jej wzgledy. Ten
z bohateréw, ktéremu uda si¢ dostarczy¢ kwiat
(a nie ma zadnych w domu i okolicy), zdobedzie
jeden Punkt Chwaly.

Podczas dni poprzedzajacych gléwne wyda-
rzenia bohaterowie powinni mie¢ mozliwo$¢ spe-
dzenia czasu z Yoroshiku (jakby nie byto, ma do
wiosny wybra¢ sobie meza), cho¢ nigdy nie beda
z nig sam na sam. W jej poblizu tlocza si¢ dwo-
rzanie, stuzba i reszta zalotnikow. Ryuden nie jest
zbyt pomocny, gdyz kiedy przychodzi jego kolej,
sprowadza rozmowe do opisow bitew i zagad-
niefi taktycznych. W takich chwilach Yoroshiku
zawsze znajdzie sposéb by jak najszybciej opu-
Sci¢ towarzystwo.

Iruko, yojimbo postaci graczy, spedzi troche
czasu starajac si¢ odkry¢, jaki przedmiot posiada
jej ukochany, a zdobywszy te informacje odnaj-
dzie druga polowke pary. Iruko zawsze pojawi
sie z przedmiotem, ktory posiada obiekt jej zain-
teresowania, nawet jesli gracz wymieni go z dwo-
rzanami na inny, przy czym yojimbo nie robi te-
go w irytujacy sposob, a po prostu stara si¢ zwro-
cié na siebie uwage. Swoje pytania wykorzysta,
by odkry¢ co jej ukochany lubi i czego nie lubi,
szukajgc wspolnych zainteresowarl. Sprytni Mi-
strzowie Gry wykorzystaja Iruko, by wprowadzi¢
odrobine komizmu, niz raczej meczy¢ graczy.

Tymczasem trupa aktoréw z rodziny Shosuro
przeksztalci jeden z pokojéw na parterze w za-
improwizowana scene, a Tage oglosi, ze zespét
pragngc uhonorowa¢ Cesarskiego goscia na
pierwszym przedstawieniu wystawi »Smier¢
Pierwszego Hantei”

Himitsu natomiast spedzi troche czasu z gra-
czami, zainteresowany wszystkim, co gracze mo-
ga mu powiedzie¢ o Yoroshiku. Powinno wyda-
wac sie, ze jest jednym ze spoZnionych zalotni-
kéw, majacym nadzieje, ze nadrobi braki i zdazy
poznac rzeczy, ktore ona lubi i nie lubi, jej histo-
rie, krewnych, uczynki i tak dalej. Interesuje go
wszystko, co gracze moga mu powiedzie¢ o Yoro-
shiku, cho¢ spedza niewiele czasu, o ile w ogéle,
na wypytywaniu samej Ksiezniczki.

Ujimitsu, Champion Feniksa, juz piatego dnia
miesigca Konia opusci palac udajac sie na Zimo-
wy Dwor Cesarza. Na dworze Asako pozostang
jednak Himitsu i by nie uchybi¢ zasadom goscin-
noéci, kilku innych czlonkow $wity. Duzo czasu
z graczami spedzi natomiast Usigo, stajac sie za-




ufanym Zrédlem informacji o dworze, rodzinie
Asako i ziemiach Feniksa. Wie tez sporo o roni-
nach i ich wiosce, ale nie bedzie zbyt skory do
rozmowy na ten temat.

PRZEDSTAWIENIE (WIECZOR)

Sztuka ,,Smieré Pierwszego Hantei” zostata na-
pisana przez Shosuro Furuyari, znanego dramato-
pisarza z Klanu Skorpiona. Jest uznawana za apo-
kryf, gdyz wydarzenia w niej opisane nie s3 zgod-
ne z zapiskami lkoma. Historycy tej rodziny
twierdza, ze pierwszy Hantei dozyl sedziwego
wieku, splodzit wielu potomkéw i w koficu umart
w $wiatyni Shinsei ze staro$ci. W sztuce za$ poka-
zano zupelnie inng przyczyne $mierci. Przedsta-
wienie rozpoczyna si¢ od Wojny z Krainami Cie-
nia, pierwszej porazki Fu Lenga, wielkich bitew
i bohaterskich uczynkéw dokonywanych przez
kazdego z Kami. Jednakze najbardziej znaczace
w tej sztuce jest jej zakonczenie.

Hantei, zraniony przez swojego brata Fu Len-
ga, zostaje przetransportowany do patacu w Oto-
san Uchi. W ostatniej scenie umiera, zlozony na
miekkich poduszkach, podczas gdy Doji zajmuje
si¢ jego ranami, a Akodo i Bayushi stojg gotowi
oddac za niego zycie.

Hantei, a wiasciwie aktor go uosabiajgcy
odwraca sig w strong kobiety gorgczkowo
starajgcej sie opatrzyc jego krwawigce rany.
~C2y ja umre?” szepcze, a syk jego szeptu
przeszywa publicznosc.

,Nie, bracie”, stychac glos Tage wyma-
wiajgcej kwestie pani Doji. Jej twarz jest
wiernym odbiciem twarzy pani Doji, dokia-
dnie takim, jak przedstawiajq je stawne go-
beliny w Cesarskim Pafacu. Podobieristwo
jest po prostu zadziwiajgce. ., Twe rany nie sg
Smiertelne. Bedziesz zyt”.

»Czy ja umre?” mtody Hantei odwraca sig
w strong wysokiego megzczyzny noszgcego
charakterystyczng opaske na oku, ktora wy-
znacza mu rolg Akodo Jednookiego.

JTwe imig przetrwa wraz z twoim hono-
rem, bracie”, grzmi Akodo donosnym glosem.
,,Czlowiek honoru nie moze umrzec”.

Ostatnie pytanie skierowane jest do czar-
nego jak noc cienia, niemal wydajgcego sig
byc czgscig mroku. ,,Czy ja umre? "Hantei
stabo wycigga reke w strong swego brata
Bayushiego.

Bayushi staje przy poduszkach i spoglgda
w dot spoza swej kunsztownej maski wprost

Pietna Cienia sg dziw-
nymi znakami, za pomoca
ktérych Klan Skorpiona
czesto naznacza swoje st
gi. Kakita Nantoko jest
przykiadem tego, jak Piet-
nowanie Cieniem moze:
pojs¢ Zle. Bardzo 7le.

Sytuacja Nantoko nie =
jest normalna. Studzy
Skorpionéw nie powinni
zamienia¢ si¢ w bezdu-
szne demony. Tak napraw-
de Tage nigdy wczesniej
tego nie widziata, dlatego
zamierza zostawi¢ graczy
z tym problemem.

Wiecej informacji o Pie
nach Cienia znajdziesz
w ,Drodze Skorpiona’.
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- Percepcja 3
OGIEN 3
% Powrmze 2
PusTKA 3
, Szkota/Poziom: Shin-
_jo Bushi 3

_ Umiejetnosci: laijut-
u 3, Jezdziectwo 3, Ken-
jutsu 3, Lucznictwo 4,
Obrona 2, Polowanie 2,
Shintao 4, Szczerosé 1,
Taktyka 3, Wiedza o Bu-
shido, Samurajach 4, Wy-
“sportowanie 4, Zastrasza-
nie 3.

Bronie: Katana (3z2),
Wakizashi (222), Dai-kyu
(jak strzata).

Honor: 4,7/49
Chwala: 3,.8/4,3

. Zalety: Oburgcznos¢ (3
“punkty).

. Osobowos¢ Iruko po-
winna zosta¢ dobrana tak,
by pasowata do jednego
z bohateréw graczy. Gra-
_ cze i Iruko beda ze soba
" przez jakis§ czas podrézo-
wali, wiec wykorzystaj ten
. czas, by ich zwigzac ra-
-~ zem. Iruko musi si¢ za-
przyjaznic z jedna z posta-

ci, a nawet stac si¢ dla
niej kim$ wigcej. O ile to
liwe, powinna przezy¢
powazna przygode mito-
a z jednym z bohateréw

$li zajdzie taka potrze-
ba, zaryzykuje swoje zycie,
by go ocalié, zdobywajac
jego zaufanie i uczucie.
- Jest to niezmiernie wazne
dla powodzenia trzeciej
czesci przygody.

w twarz umierajgcego brata. ,Tak, Hantei-
sama’”. Jego glos jest czysty i zimny. Nieprzy-
jemny. Umrzesz i bedziesz samotny. Ale
pewnego dnia podgzymy za tobg, by znéw
stangc przy twym boku”.

Styszqc to ciafo aktora na poduszkach
przeszywa ostatni dreszcz, a potem nieru-
chomigje. ,,Co$ ty zrobit?” mruczy Doji, upu-
szezajge diori swego zmartego brata, podno-
szqc sig by stangc przy Akodo.

LTy siostro otoczylas opiekq cialo nasze-
go brata. Akodo zatroszczyt sie o jego honor.
Ale ja...” Bayushi odwraca sig i ostatnie sto-
wa swego tekstu kieruje w strong publiczno-
$ci. ,Ja zadbatem o jego dusze. Dusza jest ser-
cem Hantei. Jest jedyng rzeczq, ktorej nikt in-
ny miec nie moze. Jedyna rzecz, ktora jest
centrum Cesarstwa. Dusza”.

Sztuka spotyka sie z uprzejmymi oklaskami,
a aktorzy klaniaja si¢ zebranym, podczas gdy Yo-
roshiku i jej $wita udaje sie do swoich pokojéw.
Spostrzegawcza postac (test Intuicji o Poziomie
Trudnosci 20) zauwazy, ze Tage w chwile po tym,
jak jej twarz odprezy sie i przyjmie normalny wy-
raz (jest to widok, na ktéry zwro¢ graczom uwa-
ge, gdyz wszyscy aktorzy Shosuro ,,odprezaja sig”
wychodzac ze swoich rol), przypatruje sie przez
chwile Yoroshiku z wielkim zainteresowaniem,
jakby wyczekujac jakiej$ reakcji. Ujrzawszy ja
badz tez nie Tage uSmiecha si¢ wraz z pozostaly-
mi i wykonuje ostatni ukton.

12 Dzien
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PRZEDPOLUDNIE

Tego dnia, w ogrodzie, jeden z graczy, ktéry
nie bierze udziatu w staraniach o reke Yoroshiku
przypadkowo uslyszy zza wysokiego zywoplotu,
jak Ksigzniczka zwraca sie do Mirumoto Hanzu.

. Wiesz przeciez, ze wybratabym ciebie,
Hanzu...” méwi Ksigzniczka, ,,ale moj ojciec
oczekuje, iz wybiore mezczyzng o wszech-
stronnych uzdolnieniach. Wiem, ze z pewno-
Scig jestes najodwazniejszym sposrod zalot-
nikéw, ale dworzanie nie sq Swiadomi two-
ich wspanialych talentow. Jesli tylko udato
by sig ich przekonac...”

Stowa Hanzu sq sttumione i trudno je
ustyszec, ale czesc jego odpowiedzi mozna
zrozumiec. ... z radoscig zademonstruje sile
mego miecza ... honoru, ma sig rozumiec’.

tagodna odpowied? Yoroshiku potwier-
dza, ze to spodziewata sig uslyszec. Nastep-
nie da sig slyszec szelest jedwabiu ocierajg-
cego sig o galgzki Zywoplotu, gdy Ksigznicz-
ka i jej stuzgce odchodzq w glgb ogrodu.

WIECZOR (GOoDzINA KOGUTA,
op I8 no 20)

Przed uczta jeden z dworzan chciatby wymie-
nié sie przedmiotami z bohaterami graczy. Pocho-
dzacy z Klanu Feniksa Shiba Nessen, bo to o nim
mowa, twierdzi, ze jedna z druhen Yoroshiku (du-
za i nieprzyjemnie wygladajaca kobieta z rodziny
Hida) wydaje si¢ by¢ nim zainteresowana i praw-
dopodobnie ma pasujacy przedmiot. Nessen ma
nadzieje, ze uda mu si¢ zamieni¢ prezent z jedng
z postaci, co poczyta jej za przystuge, ktérag ma
nadzieje kiedy$ sptaci¢. Wszystko tylko po to, by
unikna¢ kontaktu z towarzyszka Ksiezniczki. Czy
gracze beda na tyle uprzejmi, Ze mu pomoga?

Postaé, ktéra zamieni sie przedmiotami z Shi-
ba Nessenem otrzyma malg porcelanowa lalecz-
ke, przedstawiajaca Pania Shinjo. SledZ uwaznie
los tego przedmiotu, by zawsze wiedziec, kio go
posiada w trakcie uczty. Zostaw troche czasu bo-
haterom miedzy uczta, a chwila otrzymania lalki,
by mieli szanse ja wymieni¢, jesli beda tego na-
prawde chcieli.

Wieczor koviczy sig wspanialg ucztg,
podobng do tej, ktora odbyla sie pierwszej
nocy. Podczas uroczystosci jeden z zalotni-
kéw (Zuraw o imieniu Doji Fusaya) wstaje
i podchodzi do podwyzszenia, po czym, bar-
dzo z siebie zadowolony zwraca sig do Yoro-
shiku pokazujgc jej ztoty wachlarz. ,Sadze,
0 Pani” usmiechnie sig, ,,2e w twoim posia-
daniu znajduje sig pasujgcy przedmiot”.

Yoroshiku odpowiada na to réwnie mi-
tym usmiechem, a jej druhny chichoczq za-
staniajgc sobie diorimi usta. ,Mylisz sig,
o Doji-san”, wyciggajgc przed siebie delikat-
nym ruchem malg, porcelanowy lalke. Dwo-
rzanie widzge to klaszczg, szepcge miedzy
sobg o pomystowosci Ksigzniczki. Usmiech-
niety, lecz speszony Doji klania sig i odcho-
dzi od podium.

Jesli jedna z postaci posiada lalke przeczytaj
jej nastepujacy tekst.

,Nagle zdajesz sobie sprawe, ze to ty
masz drugq lalke. .. ale jesli nie zareagujesz
od razu, Ksigzniczka bedzie miata szansg
zndw wymienic swoj przedmiot.

Jesli to nastapi, poprowadz rozmowe tak, jak-
by lalke wreczyt jej jeden z bohateréw niezalez-




nych, co przedstawiamy ponizej. Kazdy inny dwo-
rzanin z pewnoscia wykorzysta te szanse.

Gdy Fusaya wraca na miejsce, (bohater
niezalezny) wstaje, treymajgc w reku lalke,
ktorg niedawno wymienit za inny przed-
miot. Dworzanie znow bijg brawo, widzgc
jak Ksigzniczka wpada w putapke, a ona sa-
ma uSmiecha sig przez grzecznosc. ,Jedno py-
tanie, moj przyjacielu” mowi Yorishiku.

Pani”, odzywa sig na to (bohater nieza-
lezny), ,chciatbym tylko wiedzie¢ jedng
rzecz”. Zapada cisza, a wszyscy zamieniajg
sie w stuch. ,,Co w tej chwili nade wszystko
uczynito by cig szczesliwg?” Wsréd zgroma-
dzony rozlegajq sig szepty aprobaty, tymcza-
sem Yoroshiku odpowiada: ,,Zdrowie mojego
Wujka, Hantei”.

Zrywajq sie oklaski, a Yoroshiku wiedzgc,
ze unikneta putapki kontynuuje. ,I konkurs
poezji, z udziatem najznamienitszych gosci
tego dworu”,

Noc

Niezaleznie od rozwoju wydarzen po uczcie

odbedzie sie konkurs poezji na cze$¢ Ksiezniczki,
zwolany przez nig samg, badz przez Asako Kaget-
su. Wszystkie postacie graczy zostana zaproszone
do uczestnictwa i zaprezentowania swoich umie-

zac swe umiejetnosci poza polem bitwy, a nie
tylko na nim. Wiem, ze namowita Asako Ka-
getsu, by zorganizowat ten konkurs poezji,
bym mdgt udowodnic mg wartosc, a ona mo-
gla mnie poslubic Jest juz moja!”

Wiersze oceniac bedzie Asako Kagetsu, Hiruma
Usigo oraz - oczywiScie - Yoroshiku. W trakcie
konkursu swe wiersze odczyta wielu zalotnikow,
jednak spotkajg sie one z umiarkowanym powo-
dzeniem. Gdy w koncu przyjdzie kolej Ryudena,
przeszkodzi mu Shiba Himitsu, ktéry przez caly
wieczor byt cichy i zamyslony. Wida, ze pit sake,
a jego twarz wyglada na zezloszczona i zgorzk-
niata. Gdy Himitsu zacznie méwic, twarz daimyo
pokryje nieprzyjemnie czerwony rumieniec gnie-
wu, a w jego oczach pojawia si¢ wsciekle ogniki.

Choc¢ stowa sq petne ztosci, ton, ktorym je
wypowiada jest uprzejmy i przyjemny. Hi-
mitsu proponuje wiersz na czes¢ Ksiezniczki
Hantei, a wlosy na waszych karkach stajg
dgba, gdy slyszycie jego stowa:

Obumarly kwiat.

Dmuchawiec wsrod chryzantem

Chwast rozpozna chwast”.

Na podwyzszeniu wszyscy oniemieli
2 oburzenia, a Yoroshiku pobladia. Wsrod
zalotnikow rozlegajg sie okrzyki protestu,
a na takie naruszenie etykiety Asako Kagetsu

jetnosci. Tematem wierszy jest oczywiscie bratani-

ca Cesarza. Wiersze zostana od-

czytane dwie godziny po zakon-

czeniu uczty, wiec zalotnicy
szybko rozejda sie do swych
kwater, by przygotowywac swo-

je prace. Ryuden szybko podej-
dzie do swojego poddanego, za-
dajac rozmowy z nim na osob-

nosci. Gdy sa juz sami, wystapi
z niecodziennym zadaniem.

Gdy Ryuden podchodzi,
klaniasz sig i widzisz, ze na

Jego zazwyczaj powscigglizvej
i beznamigtnej twarzy gosci
niespotykany wyraz radosci
i podniecenia. ,Yojimbo, po-
trzebuje wiersz. Wiersz na
czesc Yoroshiku. Po potudniu
spotkatem sig z nig w ogro-
dzie, a ona mowita do mnie
stodkimi stowami mifosci
i powiedziata, ze ze wszyst-
kich zalotnikéw wybrata
mnie”. UsSmiecha sig, przepel-
niony dumg. .Jednakze po-
wiedziata mi, ze muszg wyka-

SHiBa HimiTsy
ZIEMIA 2 :
Wytrzymato$¢ 3
Wopa 3
OGIEN 2
POWIETRZE 2
PusTKA 3 s

Szkota/Poziom: Shiba
Bushi 3

Umiejgtnosci: Dyplo-
macja 4, Etykieta 2, Heral-
dyka 4, laijutsu 2, Kali- -
grafia 3, Kenjutsu 2, Me-
dytacja 3, Obrona 1, Shin-
tao 2, Sledztwo 2, Teolo- .
gia 2, Wiedza o (rézne) 2.

Bronie: Katana (322),
Wakizashi (2z2). ‘

Honor: 4,9
Chwata: 5

Zalety: Ejdetyczna pa-
mieé 8

Wady: Porywczy, Przy-
mus: Sake .
Shiba Himitsu jest
przygotowywany do roli .
nastepnego championa
Klanu Feniksa. Jest $wia-
dom swojej pozycji i w ra-
zie potrzeby ja wykorzy-
sta. Nienawidzi Yoroshiku
przede wszystkim dlatego, :
ze jego zdaniem wie ona
o swoim pochodzeniu
i $wiadomie bierze udzial -
w tej calej maskaradzie. .
Tak naprawde Yorishiku
jest tego nieswiadoma, ale
on o tym nie wie.

Himitsu od zawsze pi-
jat duzo sake i picie tego.
alkoholu traktuje jako
najlepszy sposdb na od- .
prezenie sig. '



~ “Szkola/Poziom: Shiba
ushi 3

_ Umigjetnosci: Dyplo-
macja 5, Etykieta 4, Gawe-
ziarstwo 3, Kenjutsu 2,
Medytacja 3, Obrona 2,
Origami 3, Prawo 3, Prze-
‘mawianie 4, Shintao 4,
Szczerosé 3, Sledztwo 3,
“Wiedza o (rozne) 3.

" Bronie: Katana (3z2),
Wakizashi (2z2).

Honor: 4,6
Chwata: 7

y F;Zalety: Inna Szkola,
: ’Ucho Cesarza.

Kagetsu jest wplywo-
- wym daimyo z Klanu Fe-
ksa. Goscit juz wiele Zi-
owych Dworéw, ma do-
~ step-do uszu Cesarza
i moze stac si¢ przyczyng
.. probleméw bohateréw
aczy, jedli wezma udziat
w jakim§ patacowym
skandalu.

Jest ogromnie nieszczg-
sliwy, Ze na dworze doszlo
'do morderstwa i bedzie
wspomagat postacie w ich
 Sledztwie. Oczywiscie pod
arunkiem, ze zachowaja
. dyskrecje.

2rywa sie w gniewie na rowne nogi. Stojgcy
obok straznicy chwytajg za miecze, ale na
szczescie stary glos Hiruma Usigo szybko
przywraca spokdj wsrod zgromadzonych.

,Co to wszystko ma znaczy¢?” pyta Usigo
cichym glosem.

,Co to ma znaczy¢?” odpowiada szyder-
czo Himitsu. ,Jutro o zachodzie storica be-
dzie to dla was jasne’.

Rozwscieczony daimyo niektérych z was
staje pomigdzy Himitsu i podium, na ktérym
siedzi Ksigzniczka. ,Oficjalnie wyzywam cig
na pojedynek, samuraju”, mowi daimyo.
Twe zte maniery i niewyparzony jezyk bedg
kosztowac cig zycie”.

Himitsu skingt glowgq. ,Jutro. O Swicie.
Wtedy przedstawie moje zeznanie w kwestii
tego... ” — straznicy z Klanu Lwa naprezajg
migSnie — ,chwasta”. Klania sig szorstko
z ogniem w oczach wszystkim zgromadzo-
nym i wychodzi.

Kazdy gracz, ktéry uwienczy sukcesem test
Intuicji o Poziomie Trudnosci réwnym 20, zau-
wazy, ze od chwili, gdy Himitsu wlaczyt sie do
konkursu, Koan wyglada bardzo nieswojo, a sty-
szac 0 ,jutrzejszym $wicie” przybral nerwowy
wyraz twarzy. Jego uczennica, Uisako zwrdci na
siebie uwage swego mistrza i zacznie szeptac co$
spiesznie do jego ucha. Jesli kto§ sprébuje pod-
stuchiwaé, badz tez czytaé z ruchu warg dowie
sig, co nastepuje:

Uisako szybko szepce:,,On nas zdradzi, czy
mozemy go powstrzymac?” Koan na to kreci
ze smutkiem glowg, dajgc do zrozumienia, ze
nic nie da sig zrobic. Oboje odwracajq sie po-
tem, patrzgc na opuszczajgcego salg Himitsu.

Kolejnym gosciem, ktéry wydaje sie by¢ szcze-
golnie zainteresowanym wychodzacym Feniksem
jest Shosuro Tage. Skorpionka stoi za kulisami na
zewnatrz pokoju i przygotowuje sie do wystepu,
ktéry ma si¢ odby¢ zaraz po konkursie. Himitsu
przejdzie przez nie wracajac do swoich pokojéw.

Wkrotce sztuka sig rozpocznie, a postacie mo-
ga zauwazy¢ (test Intuicji o Poziomie Trudnosci
rownym 20), Ze na scenie jest tylko pieciu akto-
row zamiast szeSciu (tylu liczy trupa). Poniewaz
aktorzy Shosuro potrafia zmienia¢ swe twarze,
przecigtna posta¢ moze tylko zgadywaé, ktérego
Skorpiona nie ma na scenie. Zwienczony sukce-
sem test Percepcji o trudnosci 30 potwierdzi, ze
na scenie brakuje Tage.

Wkrétce po rozpoczeciu sztuki, Otomo Yoro-
shiku i dwie z jej trzech stuzacych oddala sie po
cichu nie przeszkadzajac w przedstawieniu. Dwo-
rzanie oczywiscie zauwaza jej nieobecnos¢, szep-

czac miedzy soba, ze Ksiezniczka miala ciezki
wieczor, a prawdopodobnie jutrzejszy dzien be-
dzie jeszcze ciezszy.

Po zakonczeniu przedstawienia, zgromadzeni
rozejda si¢ do swych komnat, a w ich glowach
klebié sie beda mysli pelne niecierpliwego ocze-
kiwania i strachu przed jutrzejszymi wydarzenia-
mi. Niektdrzy dworzanie zostang jeszcze na sali,
wymieniajac sie opowiesciami i stuchajac stod-
kiej biwa, na ktérej cicho gra przy kominku Ka-
kita Nantoko.

POZNA NOC

Krétko po przedstawieniu Ryuden wezwie swo-
jego poddanego do swoich pokojéw, aby przedy-
skutowaé z nim szczeg6ly majacego nastapi¢ poje-
dynku. Ryuden przygotowuije si¢ do niego pijac na
umor i zastanawiajac sie, czy stowa Himitsu o Yo-
roshiku byty prawda. W konicu Ryuden ma sig ze-
ni¢ z Yoroshiku i jesli okazato by sie, ze Ksieznicz-
ka nie jest z rodu Hantei, Ryuden bylby zharibiony,
a jego malzenstwo bezuzyteczne. Pod koniec roz-
mowy Ryuden wciaz bedzie zly, nierozsadny i zde-
nerwowany, i ostro odprawi bohatera gracza mam-
roczac, ze tak czy siak zetnie glowe Himitsu.

Pok6j Himitsu znajduje si¢ w zachodnim
skrzydle patacu, oddzielony od komnat bohate-
row graczy przez straze, patrolujace pierwsze pie-
tro. Straznicy nie wpuszcza postaci do tej czeSci
patacu, chyba ze bedzie z nimi Hiruma Usigo,
badz Ryuden. Jesli gracze sprébuja porozmawia¢
z Himitsu, zostang zatrzymani przez jego eskorte
nalegajacg, by zostawili ich mtodego pana w spo-
koju az do rana. Jeden ze straznikéw jest niewy-
soki i ma wyrazna blizng na policzku, co sprawia,
ze tatwo go bedzie rozpoznaé.

Jesli postacie wyjda na balkon beda mogly usly-
sze¢, jak Ryuden glosno rozmawia ze straznikami.
Chwile p6zniej $wiatto w jego pokoju zgasnie i za-
padnie cisza. Wigkszo$¢ lamp we wschodniej czesci
zamku zacznie gasnaé, gdy goscie beda sie udawac
na spoczynek, lecz $wiatla w najwyzszych aparta-
mentach bedg zapalone prawie przez cala noc
i zgasna dopiero gdy wypali sie ogien, co nastapi
na okolo dwie godziny przed $witem.

Co 5w tak
napramde stato

W tym miejscu Mistrz Gry musi zapamigtac,
ktére z nastepujacych informacji przeznaczonych
dla graczy sa prawdziwe, a ktére falszywe. To, co
naprawde wydarzylo sie noca 12 dnia miesigca
Konia, moze wydawac si¢ nieco zagmatwane, dla-
tego czytaj uwaznie.



GODZINA SZCZURA
(OD POENOCY DO 2 W NOCY)

* Ruyden idzie do pokojéw Himitsu i wzywa
go do walki, ale Himitsu udaje si¢ go uspokoic.
Ryuden w konicu opuszcza komnaty Feniksa
wciaz grozac mu $miercig i po pijanemu nazywa-
jac go tchorzem.

» Po chwili w pokojach Himitsu zjawia si¢ Ko-
an, prébujac go przekonaé, by nie brat udziatu
w pojedynku. Koan obawia sig, ze Himitsu prze-
gra i Niban nie bedzie w stanie da¢ swiadectwa
prawdzie o Yoroshiku. Koanowi nie udaje sig
wplyna¢ na postanowienia Himitsu, wigc opu-
szcza jego komnaty i wysyla swojg uczennice, by
poinformowata Nibana o ostatnich wydarzeniach.

« Shosuro Tage chcac wiedzieé, jakie sekrety
dotyczace czlonkini rodziny Hantei skrywa Himit-
su wysyla Kakita Nantoko, wyszkolona agentke
z rodziny Shosuro.

» Isawa Tomo, takze zainteresowany ta spra-
wg, rzuca czar Magiczne Zwierciadlo, by podgla-
dac pokéj Himitsu. Nie bedzie nic styszal, ale zo-
baczy wydarzenia, ktére wkrotce nastapia.

Gobpzina Wotru (2 DO 4 RANO)

* Ryuden préobujac porozmawia¢ z Yoroshiku
opuszcza swoj pokdj przez balkon. Na korytarzu
spotka Kakita Nantoko, ktorej zwierza sie, jak
bardzo nienawidzi Himitsu za oskarzenia doty-
czace Yoroshiku. Nantoko skutecznie przekona
go, by wrécit do swojego pokoju.

» Tomo widzi, jak Nantoko zmienia swéj
ksztalt na podobienstwo Ryudena i z powrotem.
Nie wiedzgc z czym ma do czynienia i obawiajac
sie, ze ma to jaki§ zwigzek z Krainami Cienia
biegnie do komnaty Himitsu, mijajac po drodze
Tonbo Jehenko, ktéra przed chwila opuscita swoj
pokdj, idac wezwac straze. Isawa Tomo dociera
na miejsce w chwile po tym, Nantoko/Ryuden za-
bita Himitsu.

Gdy dziewczyna zmieniata ksztalt, Tomo zau-
wazyt co nastepuje: oczy Nantoko poczernialy, cia-
to zmienito si¢ w co$ bezksztattnego, a z niej zda-
wal si¢ promieniowac czarny cief.. Na czas trans-
formacji jej skora stala sig szara i ciemna, a na ra-
mieniu kobiety uwidocznit si¢ charakterystyczny
znak, rodzaj niewyraZnego, mrocznego pietna.
Gdyby Tomo za posrednictwem rzuconego czaru
mogt styszeé, wiedzialby, ze glos Nantoko podczas
przemiany przypominat chor réznych osob prze-
mawiajacych przez usta jednego cztowieka.

» O wpdt do trzeciej Tonbo Jehenko styszy od-
glosy walki, wigc zaglada do pokoju przez male
rozdarcie w $cianie. Przerazona widokiem, cofa
sig. O 2:45 opuszcza swoj pokoj w poszukiwaniu
pomocy. Mijajac Tomo na korytarzu méwi mu, ze
Ryuden zabit Himitsu (cho¢ tak naprawdg walka
weciagz trwa). Tomo wysyla ja do pokoju Asako Ka-
getsu by zaalarmowata straznikéw.

» Kobieta, znana jako Nantoko, szpieg Tage
i stuzaca Yoroshiku, tak naprawde jest napietno-
wang cieniem zabdjczynig z rodziny Shosuro.




Asako Kuro
ZIEMIA 3

- Wytrzymato$c 4

monia Parzenia Herbaty 2,
_Etykieta 1, laijutsu 3, Ken-
. jutsu 4, bucznictwo 2, Me-
dytacja 2, Obrona 3, Shin-
tao 2, Wysportowanie 2,
Walka Wrecz 2, Zastrasza-
nie 3.

_ Bronie: Katana (3z22),
Wakizashi (2z2).

Honor: 2.9

Kuro jest kompetent-
straznikiem, catkowi-
cie oddanym swojemu
‘miodemu panu z rodziny

Shiba. Odzywa sig tylko
wtedy, gdy jest to niezbed-
e i ma nieufny stosunek
.do wszystkiego i wszyst-
ich. Zdecydowanie woli
uzy¢ swojego miecza, niz
pozwoli¢, by ktokolwiek
przeszkadzat jego panu.

amietaj, Ze jego cechy
3 reprezentatywne dla ty-
owego straznika z rodzi-
Asako. Jesli gracze roz-
poczna walke, beda mu-
ieli sie zmierzy¢ wlasnie
2 takimi przeciwnikami.

Tym razem zignorowala swoje rozkazy i zamiast
po prostu zebra¢ informacje, zabija Himitsu i jego
straznikow.

» Nantoko po dokonaniu mordu ucieka przez
okno w postaci Ryudena i znika w mroku. Od te-
go czasu nikt jej nie widzial.

* Pomiedzy 2:45 a 3:00 do pokoju przybywa
Isawa Tomo. W tym samym momencie Nantoko
ucieka przez okno. Tomo rzuca czar na Nantoko,
ktory uniemozliwi jej opuszczenie okolic zamku.

» Tomo przestuchatl okoliczne kami, po czym
odprawit wszystkie duchy w pokoju, by nikt nie
magt uslyszec ich zeznan.

+ O trzeciej nad ranem przybyle straze zabez-
pieczaja miejsce zbrodni.

INNE WAZNE INFORMACJE

* Ryuden i Himitsu byli pijani, wigc wspo-
mnienia Ryudena z minionej nocy beda dos¢ nie-
wyrazne. Najpewniej bedzie musiat opowiedzie¢
swa wersje wydarzen dwa lub trzy razy, zatrzy-
mujac sie przy tym kilka razy, by poprawi¢ bledy
w relacji spowodowane lukami w pamieci. Moze
to nawet wygladac tak, jakby wszystko na bieza-
co wymyslat.

+ Aktorzy Shosuro moga zmieniaé ksztalty
ciata i rysy twarzy, co wczesniej mogli zauwazy¢
bohaterowie graczy. W zwiazku z czym Tomo
przypuszcza, ze prawdziwym morderca jest albo
ktérys Skorpion, albo co$ z Krain Cienia, albo
istota powstata dzieki nieznanej magii. Nie wie-
rzy, ze co$ tak niestarannego (badz tak pozornie
magicznego) moglo by¢ dzietem Skorpion6w. Bar-
dziej sklania si¢ wiec do teorii o dziataniu Krain
Cienia, badZ nieznanej magii.

« Tomo wie, ze jesli okaze sig, ze to stuzaca Yo-
roshiku zabila Himitsu, cesarski réd okryje sig
hanbg (nawet jesli Yoroshiku nie miata z tym nic
wspolnego). Ponadto, gdyby okazalo sie, ze Krai-
ny Cienia zblizyly si¢ tak bardzo do Cesarskiej
Ksiezniczki podczas jej pobytu na ziemiach Feni-
ksa, Klan Feniksa takze zostanie zhanbiony.

* Niezaleznie od wszystkiego wina zostanie
obarczony Ryuden. Obcigzajace Ryudena zezna-
nia zlozyly trzy osoby: Tonbo Jehenko, Asako In-
nasai i Asako Hensuko. Poza tym caly dwér wie,
ze mial on motyw i wystarczajace umiejetnosci,
by popeni¢ te zbrodnie. Tomo nie wystapi z ze-
znaniami oczyszczajacymi Ryudena.

« Tage nie wie, ze Himitsu zostal zamordowany
(i ze Nantoko nie wykonata polecenia) do momen-
tu, gdy nie ustyszy o popelnionym morderstwie.

W porzadku? PrzejdZmy zatem do morderstwa.

BEME T —

Dziefy 13, przed Switem

RANEK (SRODEK GODZINY WOtV
TRZECIA NAD RANEM)

Tuz przed $witem spokojna cisza zostaje bru-
talnie przerwana przez dzwiek alarmu. Bohatero-
wie graczy zostaja obudzeni przez straznikéw,
ktérzy rygluja drzwi i zapalaja $wiatta na mu-
rach. Jesli nie s3 namiestnikami, zostang popro-
szeni o pozostanie w swoich pokojach i czekanie
na decyzje Asako, ktéry musi stwierdzic, czy nic
juz nie grozi jego gosciom. W korytarzu zobaczg
Isawa Tomo rozmawiajacego z jednym ze strazni-
kéw z rodziny Asako, a udany test Percepcji o Po-
ziomie Trudnoéci réwnym 25 pozwala odgadna¢
tres¢ konwersacii.

Martwy, powiadasz?” mamrocze Isawa
Tomo. ,Niech szlag trafi tego chtopaka i jego
lekkomyslnosé. Czy ktos moze potwierdzic,
kto tego dokonat?”

,Tak, panie” rozmdowca Tomo klania sig
z szacunkiem. ,Straznicy twierdzg, Ze ostat-
nig 0sobg, ktora weszla do pokoju byt (nazwi-
sko rodowe) Ryuden, daimyo (nazwa Klanu)’.

JRyuden?” Chwila ciszy. ,,To by sig zga-
dzato. Powiedzcie strainikom, Ze wszyscy
majg pozostac w pokojach, dopdki nie upew-
nimy sig, ze nikomu nie grozi juz niebezpie-
czenistwo. Za wszelkq ceng nie wypusccie Ry-
uden-san z jego kwatery”. Z tymi stowami
Tomo oddala sig na pierwsze pigtro.

Jesli postacie graczy beda prébowali za nim
podazy¢, straze zatrzymaja ich na poczatku scho-
déw. Gdy zaczng sie sprzeczaC ze straznikami
u szczytu schodow pojawi sie Hiruma Usigo i wi-
dzac naszych bohateréw rozkaze strazom, by ich
przepuscily. Szanujac jego autorytet, straznicy nie-
chetnie odsuwaja sie na bok, dzigki czemu druzy-
na moze do niego dolaczy¢.

Usigo udaje sie do pokojow zajmowanych przez
Shibe Himitsu, a po drodze zdradzi postaciom, ze
popelniono morderstwo. Nie zna jednak jeszcze
szczeg6tow, gdyz dopiero co zostal wezwany przez
Kagetsu. Przypomni tez postaciom, by niczego nie
dotykaly, dopoki na miejscu nie pojawia sie shu-
genja majacy przestuchaé okoliczne duchy.

Straznicy z Klanu Feniksa stojg na kory-
tarzu, a obok nich lezg dwa ciata, przykryte
przesigknigtymi krwig kocami. Za straznika-
mi znajdujg sig otwarte drzwi do pokojow
Himitsu, przez ktore widac, ze wewngtrz sto-
ja Asako Kagetsu i Isawa Tomo. Dwoje pozo-
statych shugenja (jedng z nich pewnie pa-
migtajg z Festiwalu — to Isawa Uona) prowa-




dzi dochodzenie w pokoju. Gdy wchodzicie
Usigo szybko powie: ,,Ci namiestnicy pracu-
ja nad tg sprawg jako moi pomocnicy”.

Od tej chwili mozecie do woli przyglgdac
sig pomieszczeniu pod warunkiem, Ze nicze-
go nie bedziecie ruszac.

Usigo przez wigkszo$¢ czasu bedzie zajety
rozmowa z dwoma szlachetnie urodzonymi, To-
mo i Kagetsu. Postacie zauwaza, ze Kagetsu jest
peten szacunku dla

poczatku zauwaza, ze duchy przebywajace w po-
koju zdaja sie niczego nie wiedzie¢ o morderstwie
ani o tym, co dzialo si¢ w nocy. W rzeczywistosci
zaden z aktualnie przebywajacych w pokoju du-
chéw nie byt w nim ostatniej nocy, a ogien zostat
wygaszony. Wyglada na to, ze kto§ wczesniej od-
straszyl, badZ usunal wszystkie duchy obecne
w pokoju tej nocy, o czym Uona zamelduje Tomo,
jesli wérdd graczy nie ma zadnego shugenja,
ktéry moglby samemu odkryc ten fakt.

madrosci i rad starego
cztowieka, Tomo z ko-
lei wydaje sig bardziej
polega¢ na swoich cza-
rach i pomocy mlodej
Uona, ktéra jest mu to-
warzyszy i akurat bada
ulozenie zniszczonych
przedmiotéw, rozrzuco-
nych po catym pokoju.

Morderstwo Shi-
ba Himitsu bylo
szczegolnie brutalne,
wigc widok nie nale-
2y do najprzyje-
mnuiejszych.  Ciato
jest rozciggnigte na
podiodze, a krew,
ktora tryskata z kil-
ku ran, splamita jg
wokoto. Wytamane
drzwi wskazujg na
jedng z mozliwych
drdg, ktorg morderca
mogt sig dostac po
komnaty. Odsuwane
drzwi zostaly roze-
rwane na Sstrzgpy,
i zwisajg teraz z fra-
mugi na cienkich
strzgpach balsy. Nis-
ki stolik, na ktérym spoczywat zestaw saki-
zuki zostat wywricony, zastawa potluczona,
a sake wymieszato sig z krwig na drewnia-
nych plytach podiogi.

Najbardziej makabryczny widok przed-
stawia glowa Himitsu, oddzielona od tuto-
wia jednym mistrzowskim uderzeniem, spo-
czywajgca teraz w katuzy krwi kilka metréw
dalej. Daisho Himitsu wcigz lezy nietknigte
na stojaku ustawionym kofo drzwi, ktorymi
wszyscy weszli do pokoju.

Usigo rozpocznie rozmowe z pozostalymi dai-
myo, pozwalajac graczom samodzielnie badaé
miejsce przestepstwa. Prowadzacy $ledztwo na

Ponizsze wskazéwki moga zosta¢ odkryte po
starannym przeszukaniu miejsca zbrodni.
Podzielono je one na dwie kategorie: dowody
i zeznania. Pamietaj, ze w Rokuganie zeznania
maja duzo wieksze wage i znaczenie. Zadbaj o to,
by bohaterowie graczy bardziej wierzyli falszy-
wym §ladom, wskazujacym, ze to Ryuden jest
sprawca popelnionej zbrodni, a takze, by byly
one bardziej wiarygodne

W kazdym przypadku, gdy testowana jest Per-
cepcja, postacie wykonujg testy Percepcji + Sledz-
twa, badz jakiejkolwiek innej odpowiedniej kom-
binacji cechy i umiejetnosci (jesli tylko Mistrz Gry
na to pozwoli).



Hiruma Usico
| Zwn
- Sita Woli 4
WODA 4
Percepcja 7
. OGEEN 3
 Inteligencja 4
POWIETRZE 4
Intuicja 5

- Szkola/Poziom: Zwia-
-dowca Hiruma 3 (zobacz
Droga Kraba)

Umiejetnosci: Jezyk
Szczurakdw 2, Kenjutsu 5,
Kultura Goblinéw 2, Obro-
* na 3, Taktyka 4, Walka
ecz4, Wiedza o Krai-

~ nach Cienia 4, Wiedza

0 (rozne) 3, Zastraszanie 2.

Bronie: Katana (322),
Wakizashi (222).

Honor: 44

Chwata: 55
- Usigo jest podstarza-
lym namiestnikiem na
emeryturze. Wypetniat swe
howiazki na ziemiach Fe-
niksa przez ponad dwa-
 dziescia lat. Wie bardzo
duzo, nie tylko o morder-
cach i zodziejach, ale tak-
. 7e o polityce Zimowego
woru, Zdaje sie, ze polu-
bit ;mlodych” bohateréw
i wykorzysta kazda spo-
sobnoé¢, by stuzy¢ im rada

nywac swoje obowiazki.

Ostatnio jego wzrok
ie pogorszyl, wiec posta-
cie beda musialy mu po-
~ magad, ale jego umyst
cigz dziala bez zarzutéw.
‘Bedzie stuzyt postaciom
pomocy,-a nie rozwigza-
niami, wiec uzywaj jego
__miejetnodci z umiarem.

Wskazdwki w gokojh

WskAazOwWKA | — List

Test o Poziomie Trudnoci réwnym 25 pozwoli
postaciom odkry¢ obluzowang deseczke w stojaku,
na ktérym spoczywa daisho Himitsu. Wewnatrz
skrytki lezy schowany list do Himitsu. Jest bardzo
krotki i wydaje si¢ by¢ odpowiedzia na inny, ktdre-
go niestety w skrytce nie ma. Oto jego tre$¢:

Himitsu-sama!

Twe stowa sq uprzejme i przeczytatem je
z wielkq radoscig. Mam nadzieje, ze zosta-
niemy przyjaciotmi, a w kovicu moze nawet
czescig waszego dumnego Klanu. Jednak jest
sprawa, ktérg muszg najpierw dokoriczyc
Odkrylem, ze Y. nie jest tq, ktorq si¢ wydaje,
a mdj honor wymaga, bym zaSwiadczyt
o tym przed oficjalnym sgdem. Jednak bez
kogos o twojej pozycyi, kogos, kto potwierdzi
me stowa nie moge nawet marzy¢ o uczest-
nictwie w takim zebraniu.

Wiem, ze uznanie tej opowiesci za praw-
dziwg wymagad bedzie trzech takich zeznar
i sugeruje bys sprébowat porozmawiac z stu-
zgeymi Y. Jedna z nich wie o wiele wigcej niz
to sig wydaje i moze, przez wzglad na honor,
by¢ chetna do pomocy. Wiem, ze wiele lat te-
mu byla skfonna mowic. Niestety, nie mam
pojecia, kto madgthy zostac trzecim Swiad-
kiem. Mozliwe, ze gdy opowies¢ ta ujrzy
Swiatlo dzienne ktos jeszcze preyzna sig, ze
brat udziat w tym niecnym planie.

Spotkajmy sig poza zamkiem o godzinie
Koguta, dwunastego dnia miesigca Konia,
w migjscu, gdzie Jezioro Sazanami spotyka
sig z Rzekq Utopionego Kupca.

Pod listem znajduje si¢ symbol, ktéry naszym
bohaterom moze si¢ wydac znajomy. Udany test
Inteligencji o trudnosci 30 (20, jesli posta¢ posia-
da zalete ,Ejdetyczna pamigc”) sprawi, ze postaé
przypomni sobie, iz taki sam symbol byt uzywa-
ny przez ronina Nibana. Znak ten mozna byto zo-
baczyé na jego rzeczach osobistych (na przyktad
jego namiocie itp.) i na pewno nie jest to symbol
Wioski Stowika.

List bardzo wyraznie $wiadczy o tym, ze ktos
posiadajacy informacje przynoszace ujme Yoroshi-
ku w jaki$ sposob kontaktowat si¢ z Himitsu. Jed-
nak w liScie nie jest napisane jak dokladne byly to
informacje i czego dotyczyly. Jesli postacie rozpo-
znaja symbol, moga wypytac o ten list Koana.

Wskazowka 2 ~ Isawa Tomo

Bohaterowie graczy, ktorzy spedza troche cza-
su rozmawiajgc z Isawa Tomo, Hiruma Usigo,

badz daimyo rodziny Asako, zauwaza, ze osoby
zajmujace sie Sledztwem ze strony Fenikséw juz
postanowily obciazy¢ Ryudena odpowiedzialno-
$cig za morderstwo i to jeszcze zanim zdazyly sie
wszystkiemu dokladnie przyjrze¢. Wyglada na to,
ze Klan Peniksa chce wmies¢ $mieci pod dywan
i upewnic sie, Ze nic nie zakldci przebiegu Zimo-
wego Dworu. Jesli postacie nie przedstawia prze-
konywujacego $wiadectwa, Tomo oficjalnie po-
prosi Usigo i Kagetsu, by uznali Ryudena win-
nym. Gdyby jednak bohaterowie graczy mieli do-
bry powdd, by o kilka dni przedluzyé $ledztwo,
Hiruma Usigo i Pan Asako uchyla decyzje Tomo
i dadza namiestnikom jeszcze dwa dni na znale-
zienie prawdziwego zabdjcy.

Wskazowka 3 — K10 BY£
LEPSZYM WOJOWNIKIEM?

Jedna z najwiekszych rozbieznosci w opiniach
za i przeciw Ryudenowi dotyczy tego, czy obawiat
sie zmierzy¢ z Himitsu w uczciwym pojedynku.
Jesli postacie popytaja o to réznych bohateréw
niezaleznych, otrzymaja odmienne odpowiedzi.
Sam Ryuden jest przekonany, ze pokonaltby Hi-
mitsu bez trudu.

Slady krwi na podtodze wskazuja, ze miedzy
napastnikami rozgorzala gwattowna walka. Jesli
Himitsu nie stanowil zagrozenia dla Ryudena,
walka powinna by¢ krétsza. Oboje pili tego wie-
czora sake.

WSKAZOWKA 4 = JAK MORDERCA
DOSTAE SIE DO POKOJU?

Udany test Intuicji o trudnoéci 15 podpowie, ze
ktokolwiek zabil Himitsu wszed! drzwiami, a wy-
szedt oknem. Czyli straznicy strzegacy korytarza
musza znaé zabojce. Kazdy, komu nie wolno byto
wej$¢ na pierwsze pietro palacu zostatby zatrzy-
many zanim dotarlby do pokoju Himitsu. Na wyz-
szej kondygnacji jest niewielu gosci, a tylko Ryu-
den i Asako Kagetsu potrafiliby dokonaé tego
brutalnego przestepstwa.

Poza tym (test o trudnosci 20), jesli morderca
wszedlby przez okno, Himitsu z fatwoscia dostal-
by sie do swojej katany. Jesli napastnik wszediby
drzwiami, Himitsu zostaltby odciety od broni i nie
maglby uzy¢ jej w walce.

WSKAZOWKA 5 — BALKON

Delikatne, drewniane obramowanie okna
w pokoju Himitsu zostalo wyrwane ze Sciany,
a drzwi balkonowe leza na podlodze. Czes¢ zni-
szczonych czesci zwisa jeszcze z ramy. Test Per-
cepcji o Poziomie Trudno$ci réwnym 15 ujawni,
ze drzwi zostaly wyrwane z prowadnic albo przez
bardzo duzg osobe (jak Ryuden), albo przez kogo$
niewiarygodnie silnego.



Zeznana Smadkow

Wskazowka | — Gosc

W pokoju na lewo od pokoju Himitsu zatrzy-
mala sig stara i lekliwa kobieta z klanu Wazki
o imieniu Tonbo Jehenko. Opowie ona postaciom,
ze ostatniej nocy Himitsu byt odwiedzany trzy ra-
zy. Najpierw przyszedt Ryuden.

tuz przed pokojem Ryudena. Straznik powie na-
szym bohaterom, ze ten z nich, ktéry ostatniej nocy
odwiedzit Ryudena, byt jego ostatnim gosciem. Krét-
ko po tej wizycie Ryuden udat si¢ do Himitsu. Inna-
sai twierdzi, ze Ryuden byt pijany i zdenerwowany.
Rozmowa, jaka przeprowadzit z Feniksem przero-
dzita si¢ w klétnie i prawie doszlo do rekoczynow,
ale Himitsu nie dat sie sprowokowac. W koricu Ryu-

Byt pijany, zly, duzo krzyczal. Hi-
mitsu wpuscit go do pokoju, skad
zaczely dobiegaé odglosy kitni M
i gniewne okrzyki. W koncu Ryu-
den wyszedl po tym, jak prze-

UUJLNIOLLY
Il

wrécil stolik sakizuki (takie
przynajmniej odniosta wrazenie
Jehenko). Ryuden przybyt do Hi-
mitsu z jednym straznikiem,
w ktérym rozpoznata Asako In-
nasai, przydzielonego przez Asa-
ko dla ochrony gosci.

Nastepnie przyszedt ronin,
znany jako Koan. Przyszed! zaraz
po Ryudenie, wigc dwaj mezczy-
7ni musieli si¢ wyming¢ w kory-
tarzu. Wizyta ta miata mniej burz-
liwy przebieg, wigc Jehenko po-
szfa spac. Nie jest pewna jak diu-
go Koan byt w pokoju, ani o czym
rozmawiali. Tak naprawde to nie
pamigta momentu, w ktérym ro-
nin opuscil pokéj. Wydaje jej sie,
ze Koan przyszed} sam.

Wreszcie, wezesnym rankiem
(prawdopodobnie na poczatku
godziny Woly, to jest okolo dru-
giej, wpol do trzeciej w nocy), Je-
henko uslyszata kolejne krzyki
w pokoju obok i hatas, jakby roz-
bijanych w drzazgi drzwi balko-
nowych. Zajrzala przez mala
dziurke w $ciance oddzielajacej
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pokoje i zobaczyla mezczyzne

walczacego z drobna kobieta, ktérej nie rozpozna-
ta. Potem, gdy znowu pojawili sie na widoku, wy-
raznie ujrzala Ryudena duszacego Himitsu.
Pézniej byla zbyt przerazona, by znowu zajrzeé
przez dziurke. Ze strachu ukryla sie w pokoju,
a po pietnastu minutach wstala z t6zka i poszla
poszuka¢ pomocy. Na korytarzu spotkala Isawa
Tomo, po czym udata si¢ do pokojow Kagetsu, by
zaalarmowa¢ straznikow, ktdorzy oglosili alarm.
Bylo to okoto 2:45.

WsSKkAZOWKA 2 =~ STRAZ ParAcowa

Asako Innasai, jeden ze straznikow pehnigcych
swe obowiazki w Palacu Gisu tej nocy dyzurowat

den wyszed!, przeklinajac. Nastgpnie wrdcit do swe-
go pokoju i Innasai wigcej go nie widzial. Innasai za-
konczyt stuzbe na poczatku godziny Szczura (o pét-
nocy), zZluzowany przez Asako Budo.

Innasai twierdzi takze, ze juz po stuzbie, gdy
szed! po co$ do jedzenia widziat Ryudena idgcego
korytarzem do swojego pokoju. Zapamietal to,
gdyz weze$niej Ryuden wypit duzo sake, a teraz
wygladat spokojnie i trzezwo. Moze nawet zabdj-
czo trzezwo. Bylo to okolo drugiej w nocy, tuz
przed godzing Wotu.

Asako Budo twierdzi, ze nie widzial Ryudena
ostatniej nocy, wiec daimyo przypuszczalnie spe-
dzit cata noc $piac w swym pokoju. Nie mogt wiec




 KOMPLIKUJE

Postacie, bedac porzad-
nymi mieszkancami Roku-
“ganu, powinny wiedzied, ze
Otomo Yoroshiku jest jedy-
ng dziedziczka Cesarskiego
tronu, nie liczac mlodszego
syna Cesarza. Jesli Yoroshi-
ku zginie, straci honor, czy
w jakikolwiek inny sposob
—okaze sie nieodpowiednia
.~ do objecia trony, rodzina
Hantei zostanie pozbawio-
na alternatywy wyboru na-
stepcy tronu.
. Oczywiscie, jesli ktorys
7 bohateréw zdota poslubi¢
Yoroshiku, a co$ zlego sta-
nie sie chiopcu, za pomoca
drobnych politycznych ma-
* nipulacji to wiasnie oni zo-
stana spadkobiercami Ce-
sarskiego tronu.

A czy Szmaragdowy
Tron Rokuganu nie jest
‘»wart drobnego kompromi-
su i matego dyshonoru?
Na pewno znajda sig
- tacy, ktorzy odpowiedzieli

. by twierdzaco.

spacerowac korytarzem o godzinie 2:00, chyba ze
wyszed} przez okno i przeszedt wzdtuz balkonéw
po zewnetrznej stronie patacu. Budo uwaza jed-
nak, ze Ryuden byt zbyt pijany na takie akroba-
cje, ale Innasai twierdzi, ze gdy spotkat go na ko-
rytarzu, byt do tego catkowicie zdolny. Obaj przy-
znaja, ze bylo to mozliwe. Jesli Budo zostanie
przyci$niety, przyzna, ze ostatniego wieczoru tak-
ze wypil troche sake i mogt nie zauwazy¢ jakie-
go$ ruchu w strzezonym pokoju, czy na przyklad
Ryudena przekradajacego si¢ balkonami.

Wskazowka 3
=~ STRAZNICY NA MURACH

Jesli bohaterowie graczy nie przestuchaja
straznikéw z muréw otaczajacych palac zrobi to
Isawa Uona. Jeden z nich, kobieta o imieniu Asa-
ko Hensuko twierdzi, ze widziala mezczyzne,
ktory wyszed} przez okno z pokoju Himitsu, ze-
skoczyl na dot i znikngl w mroku. Nie wie, kim
byt ten mezczyzna, ale jesli zostanie jej okazany
Ryuden, zdecydowanie i bez cienia watpliwosci
stwierdzi, ze to on jest osoba, ktora wtedy widzia-
fa. Hensuko jest najlepsza tuczniczka pelnigca
stluzbe na murach, ale bylo zbyt malo czasu na
oddanie strzatu. Jest powszechnie znana z sokole-
go wzroku i stuzy nieprzerwanie rodzinie Asako
juz od pigtnastu lat.

WskAZOwWKA 4 — MoTyw

Kazdy na dworze wie, ze Ryuden mial motyw.
Byl przekonany, ze to on ozeni sie z Yoroshiku
i moglby zabi¢ Himitsu w obronie jej honoru. Po-
za tym wczesniej Ryuden kldcil sie publicznie
z Himitsu, a Shiba zniewazyt Ryudena, przerywa-
jac jego wystep na konkursie poezji. Obaj mez-
czyzni byli ostatniej nocy pijani, obaj takze mieli
porywcze usposobienie. Isawa Tomo nadmieni, ze
Himitsu byl twardym przeciwnikiem i prawdopo-
dobnie Ryuden obawiat sie zmierzy¢ z nim twa-
rzg w twarz. Wielu dworzan zgodzi sie z tym
i plotka zacznie zatacza¢ coraz szersze kregi. Po-
sta¢, ktéra wykona udany test Inteligencji + Dy-
plomacji o trudnosci 20 moze wysledzi¢, ze te
plotke zapoczatkowat Isawa Tomo.

WskAazOwkA 5 — KOAN

Koan, shugenja bez klanu, doskonale wie,
o0 czym jest list znaleziony w kwaterze Himitsu.
Jesli postacie chca z nim porozmawiac o wizycie,
jaka ztozyt Himitsu, znajda go w ogrodzie, pogra-
zonego w medytacji. Koan stwierdzi, ze jego spo-
tkanie z Shiba Himitsu bylo sprawa prywatna
i nie mialo nic wspdlnego z morderstwem. Jesli
druzyna pokaze mu list albo 0 nim wspomni, od-
powie niepewnie, Ze jest to sprawa miedzy Niba-
nem i Himitsu.

. Wiem o tym niewiele” rozpocznie Koan,
wzdychajgc. ,Niban cos miat do Yoroshiku
od momentu, gdy tylko jg ujrzat. Ale Niban
juz taki jest. Ma cos przeciwko Zurawiom,
Jednorozcom i nawet przeciwko Feniksom.
Nie zapomina dawnych zniewag’.

Ale wiem tez, Ze nigdy by nie sklamat. Je-
sli twierdzi, ze ma cos do powiedzenia
o dziewczynie, to mowi prawde. Wierze mu,
i ufam jego stowom”. Koan kiwa glowag i zry-
wa Zdéblo trawy.

,Niban miat przyby¢ do zamku tego ran-
ka, wraz z informacjg, ktérg chciat ujawnic
Himitsu miat porgczy¢ za te informacje, by
Klan Feniksa uznat jg za przekonywujgcy.
Wiem, ze potrzebowali jeszcze jednego
Swiadka, ale jego imienia mi nie wyjawili
Poza tym bardzo sig martwili jednym z pa-
néw obecnych tu, w Patacu Gisu. Niban nig-
dy mi nie powiedzial jego imienia, ale przy-
padkiem ustyszatem, jak mowili, ze ‘daimyo’
bedzie gotow ich zabic, gdy tylko ta informa-
cja wyjdzie na jaw”.

Miejmy nadziejg, ze gracze zdadza sobie spra-
we, ze dhuga podroz do Wioski Stowika zabrataby
zbyt duzo czasu. Zanim bohaterowie dowiedzieliby
sie, czego dotyczyt list, Ryuden zostatby juz dawno
osadzony, skazany, a wyrok wykonany. Beda mieli
na to czas, gdy juz oczyszcza imie Ryudena.

RANEK, CIAG DALSZY

Po tym, jak gracze dokladnie zbadaja zawar-
tos¢ pokoju, zechca prawdopodobnie porozma-
wiaé z Ryudenem. Jeden ze straznikéw zaprowa-
dzi ich do jego pokoju i zadwiadczy, ze majg pra-
wo rozmawiac z daimyo.

Straze przy drzwiach do pokoju Ryudena
zostaly podwojone, ale pozwalajg wam
przejsé, gdy wasza eskorta wyttumaczy, ze
asystujecie Hiruma Usigo przy Sledztwie
w sprawie morderstwa.

Ryuden siedzi na balkonie, a na stole za
jego plecami stoi nienaruszona miseczka
parujgcego ryzu. Nawet na was nie spojrzy.
Jego oczy sq zapadnigte, pociemniate. Stu-
cha z uwagg, gdy opowiadacie mu, co zna-
lezliscie w pokoju, a gdy skoriczycie powoli
kiwnie glowg.

,Nie zrobitem tej straszliwej rzeczy” - za-
cznie. ,,Chciatem dac¢ Himitsu honorowg
Smierc”. Ryuden spojrzy na straznikow stojg-
cych przy drawiach. ,Zostatem poproszony
0 pozostanie w pokoju i przez wzglgd na ho-
nor naszego gospodarza muszg to uczynic. Wy
musicie oczysci¢ nazwisko naszej rodziny’.




Zanim zdaza zada¢ jakiekolwiek pytania, Ry-
uden opowie im co pamigta. Nie jest jednak z ni-
mi do konca szczery i przedstawia wydarzenia
nastepujaco:

Po konkursie udat sie do swojego pokoju, tam
porozmawial z (bohaterem gracza) przez okolo go-
dzing, po czym go odprawil. Nastepnie udat si¢ do
pokoju Himitsu, by go przekonac do rezygnacji
z pojedynku. Ryuden jest absolutnie przekonany,
ze 7 tatwoscia pokonalby Feniksa i chciat sprébo-
wac zalagodzi¢ konflikt miedzy ich Klanami.

Himitsu si¢ nie zgodzit i po krétkiej ki6tni
(obaj byli odrobing wstawieni), Ryuden wyszedt
z pokoju ,,zdegustowany zuchwalym pragnieniem
chlopaka nabicia si¢ na jego miecz”. Nastepnie po-
tozyt sig¢ do t6zka i zasnat.

W tym momencie Ryuden ktamie. W rzeczywi-
stosci opuscit swoj pokoj raz jeszcze, przechodzac
na pobliski balkon, skad wszedt do $rodka i wy-
szedt na korytarz nie zauwazony przez pozostaja-
cego w poténie Asako Budo. Nastepnie udal sie
w strone pokoju Yoroshiku. Po drodze spotkat jed-
na z jej stuzacych, Kakita Nantoko, ktéra powie-
dziata mu, ze Yoroshiku juz $pi. Dlugo rozmawia-
li o Ksiezniczce, a Nantoko zapewnita go, ze Yoro-
shiku oczekuje od niego wygrania pojedynku
i oczyszczenia jej honoru. Z pomoca wielu fraze-
s6w i pochlebnych stéw, Nantoko przekonata
w koncu Ryudena, by wrdcil do swojego pokoju.
Po drodze zobaczyt go Asako Innasai. W tym cza-
sie sake zaczynalo traci¢ swa moc i Ryuden byt
juz duzo bardziej przytomny.

Jesli postacie wspomna, ze Innasai widziat Ry-
udena na korytarzu, daimyo tak wyjasni swa noc-
ng przechadzke:

~Chciatem zapewnic¢ Ksigzniczke, ze zro-
big wszystko co w mej mocy, by ochronic jej
honor, nawet jesli miato by to oznaczac, ze
ubije tego psa z Klanu Feniksa. Yoroshiku jest
bratanicq Cesarza. Kazda plama na jej hono-
rze jest plamg na Jego imieniu. Wolatbym zgi-
ngc niz dopuscic, by taki dyshonor potozyt sig
cieniem na rodzinie Hantei. By ochronic
Ksigzniczke z checig oddatbym za nig Zycie.”
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RANEK, CIAG DALSZY

Asako przygotowuje si¢ do procesu, tymcza-
sem Isawa Uona zostaje poproszona, by zebrata
zeznania dla Klanu Feniksa w imieniu Himitsu,
Postacie graczy powinny kilka razy ,przypad-
kiem” na nia si¢ natkna¢ podczas swojego docho-

dzenia, przy czym powinno by¢ dla nich jasne, ze
Uona jest sprytna i bez watpienia znajdzie wszy-
stkie luki w ich zeznaniach, by wykorzystac je na
korzysé Fenikséw. Uona zamierza cala odpowie-
dzialnoscia obarczy¢ Ryudena.

Caly dwor juz plotkuje o morderstwie. Przed-
stawiciele réznych Klanéw maja zupeknie
odmienne teorie dotyczace motywacji Ryudena,
badz tez tego, kto magt to uczynié. Jedynie Skor-
piony nie wypowiadaja si¢ na ten temat i tylko
postac z Klanu Skorpiona, badz tez ktos, kto spe-
dzit sporo czasu z Tage i jej trupa moze co$ z niej
wydostac. Ale nawet wtedy ona i jej otoczenie be-
da twierdzi¢, ze nic nie wiedza o morderstwie,
cho¢ przyznaja, ze styszeli z innych Zrddet o nie-
prawym pochodzeniu Yoroshiku.

Sprawa oskarzen Yoroshiko wciaz pozostaje
otwarta. Shinjo Gidayu, daimyo z Klanu Jednoroz-
ca bedzie jej gorliwie bronit i poprosi Shinjo Iru-
ko, by pomogta mu udowodnic, ze te bluzniercze
oskarzenia sa bezpodstawne. Jeli zostanie ujaw-
niony list, jaki otrzymat Himitsu, Gidayu bedzie
argumentowal (czemu przyklasng Feniksy), ze
bez kogos, kto poreczylby za stowa ronina w sa-
dzie, sg one bezwarto$ciowe i mogg zostac zlekce-
wazone jako wypowiedz cztowieka bez honoru.

POPOLUDNIE

Jesli bedzie wygladato na to, ze gracze z powo-
dzeniem zbieraja informacje mogace podwazyé
twierdzenie, ze to Ryuden zabil Himitsu, cztonko-
wie Klanéw Skorpiona i Feniksa stang sie nieco
nerwowi. W pewnym momencie Uona podejdzie
do jednego z bohateréw graczy (najlepiej, gdyby byt
on shugenja) i sprébuje w cztery oczy przedyskuto-
wac z nim t¢ kwestie. Podczas rozmowy powie:

.C2y kiedykolwiek stuzytes komus inne-
mu niz swemu wlasnemu daimyo?” Uona
usmiechnie sig przyjacielsko. ,Bo ja tak.
Trudno wybrac, gdy jedna lojalnosc wkracza
w konflikt z drugg”.

LKiedys styszatam bajke o golebiu, ktory
znalazt sig w takim samym potozeniu. Go-
tab wierzyt, ze najwazniejsze na Swiecie jest
Prawo. Gdy Pan Ptakéw zostaf oskariony
0 kradziez ziarna z ogrodu rolnika, gotgh
uczynit wszystko, by oczyscic swojego Wiad-
cg z zarzutow. Robigc to jednak odkryl ze
ziarno ukradt mtodszy syn Pana Wszystkich
Zwierzqt. Golgb wiedzial, Ze gdyby to wyszio
na jaw, zwierzgta z pewnoscig zbuntowaly
by sig przeciwko swemu przywidcy’”.

+W ten sposéb ptak musiaf podjgc decy-
zje. Wobec kogo powinien byc bardziej lojal-
ny?” Uona uSmiecha sig i klania sig. ,Czy
wobec Cesarza, czy wobec Prawa? Ale musze

Isawa Tomo
ORAZ IsawaA
Uona

Dwoje gléwnych shu-
genja w drugiej czesci
przygody to Isawa Tomo, -
obecny Mistrz Wody, jeden
z Mistrzow Zywiotu rodzi-
ny Isawa i jego uczennica,
Isawa Uona. Gracze,
ktérzy znaja gre karciang
Legend of The Five
Rings, wiedzg, ze Uona_
zostanie Mistrzem Powie-
trza, jednak w $wiecie gry:
fabularnej to jeszcze nie
nastapito.

Tomo zna niesamowi- .-
cie wiele roznorodnych
czaréw Wody, a takze nie-
wiarygodnie wiele innych:
Jesli potrzebuje jakiego$
zaklecia, po prostu je zna,
a chcac osiggnad jakis
efekt, prawdopodobnie bg
dzie potrafit go wytworzyé
od reki.

Uona nie jest tak potez-
na jak on, ale zna juz
wszystkie czary Powietrza —
wigkszo$¢ z nich na pozio:
mie mistrzowskim - a tak-
ze mndstwo innych czaréw;,
tak wiele, ze nie starczylo: -
by tu miejsca na ich wy-
mienianie. Jesli potrzebuje.
jakiego$ czaru, a pochodzi
on z gldwnego podrecznika, -
na pewno go zna.

Pamigtaj, ze Isawa To-
mo jest jednym z pieciu
najpotezniejszych ludzi na
ziemiach Feniksa. Nie jest
przyzwyczajony do niepo-
stuszenstwa, a Asako nie.
maja w zwyczaju sig mu
sprzeciwiaé. .




Daimyo BoHA—
 TEROW GRACZY
(veL ,RYUDEN")
ZIEMIA 3
Woba 3
OGIEN 3
" PowTRzE 3
PuSTRA 2

 Szkota/Poziom: (jak
bohater gracza) 3

- Umiejetnosci: zgodnie
7 szablonem szkoty, wiek-
§20$¢ na poziomach 3-5.

Bronie: Katana (3z2),
Wakizashi (2z2).

. -Honor: 4
_ Chwata: 7

" Zalety: Status (Po-
mniejszy Daimyo).

~ Wady: Porywczy.

 Ryuden” to imie, jakie
_nadali$my daimyo jedne-

_ g0 z Twoich graczy. Mo-
-~ 7esz je zmienid, jesli po-
_zwoli Ci to zachowac cig-
-~ glos¢ kampanii. Zauwaz,
: 7e daimyo to nie Cham-
pion Klanu. Nie méwimy
tu o Hida Kisada.

Ryuden jest szlachetnie
- urodzonym samurajem,
cieszacym sie pewnym au-
torytetem, rzadzacym zie-
. miami, na ktdrych zyje
. jedna z postaci Twoich
graczy. Z tego powodu po-
.siada bezposredni wplyw
.. na wybranego bohatera,
~ nawet jesli nigdy wcze-
$niej sie nie spotkali.

Jego statystyki powin-
_ 1y zosta¢ dostosowane do
Klanu, z ktérego pochodzi.
Jesli uwazasz, ze bedzie le-

piej pasowat do swojej roli
. po zwigkszeniu Kregu
_ badz dwdch, nie krepuj
sie i zmieniaj jego cechy
wedle uznania.

Juz iS¢ Weigz sq jeszcze zeznania do zebra-
nia i nie masz czasu stuchac glupich bajek.
Dobrego dnia, mdj przyjacielu’.

Tymczasem Yoroshiku spaceruje w ogrodzie
z wieloma dworzanami, tak, jak miala w zwycza-
ju poprzednimi dniami. Z jednym wyjatkiem -
dzi§ ma przy sobie tylko dwie stuzace, pochodza-
ce z rodéw Hida i Kitsu, ktére ze wszystkich sit
starajg sie sympatycznie u$miechaé. Yoroshiku
jest tak w tym wprawiona, ze jej usmiech oczywi-
Scie wyglada szczerze, ale jej stuzace musialy by
jeszcze troche poéwiczyC. Jesli ktokolwiek zapyta,
gdzie si¢ podziewa Kakita Nantoko, odpowiedza,
ze jest bardzo wrazliwa dziewczyna i ze zachoro-
wala z nadmiaru wrazen. Pozostanie w swoim po-
koju przez kilka dni.

WIECZOR

Na ten wieczér nie zaplanowano zadnej wiel-
kiej uczty. Przerazajace wydarzenia ostatniej nocy
i wcigz trwajace dochodzenie nie sprzyja $wigto-
waniu. Zamiast tego Hiruma Usigo zaprosit posta-
cie na positek do swojego pokoju, wspominajac,
ze znalaz! co$, co moga uznac za bardzo wazne.

Gdy sie znajda w pokojach Usigo zostana ob-
stuzeni przez osobistego stuzacego Hiruma Usigo,
cztowieka o imieniu Hiruma Arawa, ktory czesto
w patacu towarzyszy Usigo. Gospodarz zaprasza
ich na herbate, usiada wiec razem na tarasie, a Ara-
wa naleje wszystkim naparu z jednego dzbanka.

Starszy mezczyzna powie postaciom, ze ran-
kiem znalazt wérdd swoich przyboréw do pisania
wiersz. Nie on go napisat i nie rozpoznaje charak-
teru pisma. Arawa nigdy nie nauczyt sig pisac, wiec
on takze nie mégt go napisaé. Usigo powie posta-
ciom, Ze przez prawie caly dzien nie byto go w po-
koju, gdyz najpierw nadzorowat eta, sprzatajacych
pokéj Himitsu, nastepnie zjadt w ogrodzie obiad
z gospodarzem patacu, a pézniej w pokojach Asa-
ko Kagetsu omawial morderstwo z samym Kaget-
su i z [sawa Tomo. Wiersz brzmi nastepujaco:

Byly raz kotki trzy
Lecz kotka Cesarza,

Gdy w lustro sig patrzy
Duwie tam zauwaza.

Usigo zacznie z postaciami rozmawiaC na te-
mat wiersza, przy czym w miare postepow rozmo-
wy zacznie mowic coraz wolniej i z pewnym wy-
sitkiem. Postacie moga prébowac zadawaé mu py-
tania, badz tez kontynuowac watki, ktére poruszyt,
ale Usigo nie bedzie ich stuchat i wyda si¢ by¢ my-
Slami gdzie§ indziej. Sprobuj rozegra¢ to powoli,
nie dajac postaciom oczywistych wskazéwek az
do konca sceny. W koncu mezczyzna upadnie
martwy na podloge. Jego herbata byta zatruta.

Gdy bohaterowie graczy wréca do pokoju, by od-
nalez¢ Hiruma Arawa, jego juz tam nie bedzie.

Zaraz po wezwaniu strazy przybedzie sam
Asako Kagetsu z grupka ludzi, wypytujac o prze-
bieg wydarzef. Uwieficzony sukcesem test Intui-
¢ji + Trucizny o trudnosci 25 pozwoli wykry¢, ze
filizanka, z ktérej pit Usigo zostata zatruta szybko
dzialajaca toksyna. Kagetsu poprosi postacie, by
w miare mozliwosci utrzymywali te Smieré¢ w ta-
jemnicy i nie niepokoili pozostatych goci, dopdki
maja szanse znaleié¢ sprawce. Kagetsu od tej
chwili traktuje graczy jako glownych $ledczych
w palacu i bedzie szukat u nich porady odnosnie
tego co zrobi¢ z cialem Usigo, jego rzeczami oraz
jak rozwigzac zaistniala sytuacje.

Kagetsu jest kompetentnym daimyo, ale nigdy
nie spotkat sie z takim problemem. Zwykle pole-
gal na radach Usigo i teraz oczekuje od druzyny
takiego samego wsparcia. Nie oznacza to, ze bez
wahania zgodzi sie na ich propozycje, ale bedzie
pytat ich o zdanie i bardziej niz dotychczas zwra-
cal uwage na ich stowa.

Postacie moga odnalez¢ cialo prawdziwego
Arawa ukryte w kominku w pustym pokoju na
zamku, ewentualnie w najblizszym czasie zrobi
to kto§ inny, nawet bez ich pomocy. Mezczyzna
zostat przed kilkoma godzinami zabity garota. Je-
§li gracze dojda do wniosku, ze jedynymi osoba-
mi w patacu potrafiacymi zmienia¢ swéj wyglad
jest Trupa Aktorska Shosuro, nie pomyla sie. Ak-
torzy sa obecnie w swoim pokoju na dole i przy-
gotowuja sie do wystepu.

AKTORZY

Kwatera Skorpionow podzielona jest na dwie
czesci. Pierwsza z nich to pomieszczenie goscinne,
w ktérym na sakizuki spoczywaja filizanki cieptej
sake, a pomalowane §ciany z papieru ryzowego
rozéwietlajg skromne pomieszczenie. Drugi pokdj
wypelniaja ukryte za pomalowanym parawanem
kostiumy, kunsztowne maski do Kabuki i zapach
szminek do charakteryzacji.

Gdy postacie wejda do pokoju, spotkaja mio-
dego Skorpiona o imieniu Yogo Yasai, ktorego
maska przypomina u$miechnieta twarz blazna.
Jest on tylko poczatkujacym aktorem, ktéry nie
ma zbyt duzego pojecia o polityce i intrygach,
wiec jesli postacie beda chcialy rozmawiac z Tage,
wpusci ich do srodka u$miechajac sie pod maska
i péjdzie do drugiego pokoju poinformowaé ja
przybyciu gosci.

Tage wejdzie, poczestuje postacie sake i winem,
po czym usiadzie na poduszce w poblizu kominka.
Nawet przez moment nie spojrzy w oczy zadnej
z postaci, ani nawet w ich strone - wyglada, jakby
celowo unikala jakiegokolwiek kontaktu wzroko-
wego. Jej asystent, mlody mezczyzna, ktérego spo-



tkali w drzwiach usigdzie w milczeniu tuz przy
wyijsciu na balkon, uwaznie ich obserwujac.

Jesli bohaterowie graczy opisza mezczyzne,
ktory byt w pokoju Usigo, badz tez sposdb, w jaki
na$ladowal posta¢ Arawa, Tage wystucha ich
w skupieniu. Pozwél graczowi, ktéry przemawia
(a takze kazdej postaci z Klanu Skorpiona, prze-
bywajacej w pokoju) na wykonanie testu Intuicji
+ Szczerosci o Poziomie Trudnosci réwnym 15,
by mogli sprawdzi¢, jak Tage zareagowala na ich
wiadomosci. Jesli test byl udany dowiedza sie, ze
Tage zdecydowala, ze méwig prawde.

~Rozumiem” wymruczata Shosuro Tage,
podnoszqgc filizanke z sake do ust. ,, Wiec my-
slicie, ze to jeden z moich aktoréw zabit ho-
norowego Hiruma-sama?” USmiecha sie
i wypija kolejny yk. , Jestescie w bledzie. Po-
wiadajg, ze Skorpiony wykorzystujg ninja -
przedmiot wielu dziecinnych bajek - by zdo-
bywac informacje. Ale nie mowi sig, ze na-
wet najlepsi aktorzy zatracajg si¢ w swoich
rolach. Szkoda”.

wCata zespot byl tu ze mng przygotowu-
jac kostiumy na wieczorne przedstawienie.
Mozemy reczyc nawzajem za siebie, a zadne
z nas nawet na chwile nie opuszczafo poko-
ju. Nie, moi przyjaciele, nie zabilismy ani
Usigo ani Himitsu, ale moge wam pokazac,
kto to zrobif. Wiem, gdzie sig ukrywa’.

JAle najpierw jeszcze trochg sake. Prosze”.
Jej pomocnik wrecza wam po miseczce. ., Ta-
ki przyjemny dzieri na spacer w ogrodzie. Sa-
ma Ksiginiczka spedzita poranek pod wierz-
bami. Zwykle chodzity z nig trzy stuzqce,
nieprawdaz? Trzy urocze towarzyszki. Ale
dzis byly tylko dwie”. Tage przerwata, a nikly
usmiech przemkngt przez jej wargi.

~Musicie by¢ pewni, przyjaciele, ze wiecie
czyje imig musicie zabic, by ocalic swojego
pana. Nie pomoge wam podjac tej decyzji.
Powiem tylko tyle, ze mozecie je oczyscic,
ale wielkim kosztem. Trzeba bedzie poswig-
ci¢ niewinng osobg. Jestescie gotowi zapta-
cic te ceng?”

Ci z sposrod graczy, ktorzy pelnia funkcje na-
miestnikéw beda wiedzieli, ze nawet jesli Yoroshi-
ku nie rozkazata swojej stluzacej popelni¢ zbro-
dnig (bedaca problemem), bedzie wygladato na to,
7e tak uczynita. Imie Cesarza zostanie zniestawio-
ne, a Yoroshiku straci honor, przynajmniej osobi-
sty. Nie zapomnij przypomnie¢ graczom stow Ry-
udena, ktére wypowiedzial wezesniej:

, Yoroshiku jest bratanicq Cesarza. Kazda
plama na jej honorze jest plamg na Jego
imieniu. Wolatbym zgingc niz dopuscic, by

taki dyshonor potozyt sig cieniem na rodzi-
nie Hantei. By ochronic Ksigéniczke z checig
oddatbym za nig zycie”.

Jesli gracze nie oczyszcza Ryudena z podejrzen
oczywicie zostanie skazany na $mier¢. Tajemnica
prawdziwego mordercy nigdy nie wyjdzie na jaw,

a dobre imi¢ Ksiezniczki pozostanie nienaruszo-
ne. Wszyscy uznaja, ze jej stuzaca, Nantoko, naj-
widoczniej uciekla z jakim$ niewiele znaczacym
dworzaninem, za$§ Zimowy Dwor pozostanie
w zalobie po stracie swoich dwéch najznamienit-
szych przedstawicieli: Himitsu i Usigo.

Jesli bohaterowie graczy poprosza Tage o wska-
zanie miejsca, w ktorym ukrywa si¢ prawdziwy
morderca, opowie im o pomieszczeniu pod kuch-
nig, uzywanym jako dodatkowa spizarnia. Jest bar-
dzo niestabilne, prawie zawalone i wzmocnione la-
biryntem wysokich pélek i kamiennych filaréw.

wlam”, powie tagodnie. ,Tam znajdziecie
prawdziwego zabdjce. Ale uwazajcie, ma on
wiele twarzy, a niektore z nich mogg byc wa-
szymi”. Odstawi filizanke z sake lekko drég-
cq rekg. Jesli ktos by pytal, oczywiscie nie
widziatam was tego wieczoru”




* MIRUMOTO
Hanzvu

. Zivia 2

. Woba 2

Percepcja 3

~ OGIEN 2
Zrecznosc 3

POWIETRZE 3

. PustkA 2

_Szkota/Poziom: Miru-
_moto Bushi 3

Umiej¢tnoSci: Kenjut-
- su 3, Lucznictwo 2, Medy-
tacja 2, Obrona 3, Wiedza
o Shugenja 2.

Bronie: Katana (3z2),
. Wakizashi (222).

- Honor: 2,7
_ Chwala: 2.8

Zalety: Szczgscie
(3 punkty).

- Szermierz ten jest jed-
nym z zalotnikéw staraja-
_cych sie o reke Yoroshiku.
_ Przekonany, ze postacie
wymyslaja wszystkie in-
formacje dotyczace Ryude-
na, ktére rzekomo odnale-
7li, w pewnym momencie
_ (na forum publicznym)
wystapi naprzdd i wyzwie
najlepszego z graczy na
honorowy pojedynek.

Pojedynek taki zwykle
‘odbywa si¢ do pierwszej
krwi, ale Hanzu zamierza
. i8¢ na calos¢. Wierzy, ze
‘pokazujac Yoroshiku swo-
je zalety podczas pojedyn-
- ku o jej honor, przekona
_ ja, by go poslubita. A bo-
hater gracza jest niczym
wiecej, jak tylko preteks-
tem dla pojedynku.

Powiedziawszy to wstanie i uda si¢ na balkon,
a jej pomocnik dopilnuje, by zaden z bohateréw
graczy za nig nie poszedt. Jesli sprobuja go wypy-
tywac, badz tez p6j$c za kobieta, odpowie:

,,Dos¢! Nie widzicie, ze Pani was odprawi-
ta? Pozwodlcie jej w spokoju kontemplowac
Smierc przyjaciotki.”

SPIZARNIA

Kiedys to pomieszczenie pehnito takze funkcje
dodatkowej kuchni, dlatego na $rodku stoi bardzo
gleboki, stary piec, zbudowany z ogromnych ka-
mieni wokot centralnego otworu. Sciany spizarni
wykonane sa z kruszacego si¢ kamienia i jesli
dojdzie w niej do jakiego§ wybuchu, badz tez
ktérys ze stupéw zostanie zniszczony, sufit z pew-
noscig zawali sie na graczy. Spizarnia znajduje sig
okolo szeSciu metréw pod podloga zamku i jesli
bohaterowie graczy dokonaja jakich$ zniszczen,
7 pewnoscig tego nie przezyja.

Obecny w kuchni postugacz z checia pokaze
graczom pomieszczenie i nawet ich po nim opro-
wadzi. Przed chwila byt w spizarni i przynist
stamtad drewno na opal do dwéch wyzej potozo-
nych kuchni. Nie obawia sig¢ i§¢ tam ponownie, ale
ostrzeze postacie przed bliskimi zawalenia Sciana-
mi i pokornie poprosi, by byli bardzo ostrozni.

W najglebszym zakamarku pieca ukrywa sie
Kakita Nantoko. Jest ranna i kilka czarnych jak
smota kropel jej krwi mozna z nalez¢ na krawe-
dzi pieca. Nantoko schowala si¢ tak gteboko, ze
nie dosiegnie jej nawet najdtuzsze yari, wiec jest
tam wzglednie bezpieczna.

Jesli postacie w jakikolwiek sposdb zakldca jej
odpoczynek, badz tez podejda zbyt blisko do pa-
leniska, Nantoko przyjmie ksztalt najblizszej pos-
taci, po czym wyskoczy ze $rodka, atakujac boha-
terow graczy swoja katana. Jest catkiem szalona
i nie dba o swoje zycie. Predzej zawali sufit, o ile
tylko bedzie miata taka mozliwosc, niz da sig
wziaé zyweem,

Dla graczy powinno by¢ oczywiste, ze Nantoko
zwariowala. Jej pietno jest olbrzymie i zajmuje
juz prawie potowe jej klatki piersiowej i plecow.
Smieje si¢ glucho, a z jej ust wyplywaja dziwne
glosy. Dziewczyna walczy jak marionetka na
sznurkach i posiada site daleko wykraczajaca po-
za jej naturalng posta¢. Powoduje zamet, wicieka
sie i z pewnoscia nie jest zdrowa psychicznie.

W kazdym przypadku Nantoko musi umrzec.
Podczas walki jej wyglad bedzie si¢ zmienial,
przez co rozgrywajaca sie¢ w mroku scena stanie
si¢ niezwykle zagmatwana. Przybierajgc wyglad
kolejnych postaci (wlaczajac w to kompletny
ekwipunek i ubranie), bedzie méwic ich glosami,
wykonywac takie same ruchy jak oni i znaé ich

imiona. Moze stac si¢ idealna kopia kogokolwiek
sobie tylko wybierze.

Jesli postacie zabija Nantoko, jej twarz zamie-
ni sie w maske bez wyrazu i bez zadnych cech
szczegOlnych (pozostana tylko wglebienia w miej-
scu oczu, grzbiet nosa i pozbawione warg otwar-
te usta). Z jej rozwartych do cichego krzyku ust
ulotni sig lepki, czarny dym, po czym jej cialo
opadnie na ziemig, zmieniajac twarz w krwawa
i bezksztaltng mase.

Jesli Ryuden nie zostat oczyszczony z zarzutow
o $wicie popelni samobéjstwo, by ocali¢ honor ro-
dziny. Tym samym zostanie on naruszony, ale nie
zhanbiony, za$ gracze beda wychwalani jako pra-
wi i szlachetni namiestnicy.

Natomiast jesli zabili Nantoko i oddali te
sprawe pod osad Asako Kagetsu, sprawy potocza
sie odmiennie. Zwloki dadza sie rozpoznac jako
nalezace do stuzacej, a duze, niewyrazine
i mroczne pietno na plecach dziewczyny bedzie
stanowi¢ spore zmartwienie dla Fenikséw. Skor-
piony zaprzecza, jakoby wiedzieli cokolwiek
o morderstwie, narodzinach Yoroshiku badz
dziwnych mocach, ktére posiadata Nantoko. Wi-
na za morderstwa zostanie obarczona stuzaca
i wszyscy sa przekonani, ze dziatala w obronie
swej pani (co nie oznacza, ze Yoroshiku byla w to
bezposrednio zamieszana, jednak potwierdzi, ze
w stowach ronina musialo tkwi¢ choc troche
prawdy). W efekcie Yoroshiku straci honor, a nie-
ktorzy z zalotnikéw zaczna bardziej powaznie
traktowac inne kandydatki do ozenku. Wuj Yoro-
shiku zostanie oczywiscie poinformowany
o przebiegu wydarzen na dworze, a nasi bohate-
rowie ogdlnie rzecz biorac powinni odczué, ze
w jaki$ sposdb zawiedli.

I jeszcze uwaga na zakoriczenie. Gdy cialo stu-
zgcej zostaje spalone, Ryuden przypomni sobie
co$, co zapamigtat ze spotkania z Nantoko idaca
zabi¢ Himitsu. Jedna rzecz, ktéra powiedziata stu-
zaca wydala mu sie wtedy dziwna:

+INie zawsze dziatamy z woli naszej Pani,
Ryuden-san. Niektore z nas majg tez inne,
wlasne zycie, inne marzenia ... i wlasne ko-
szmary.”

— Kakita Nantoko




Crese TTT:
| Zaboycza |
ziemia

Oto nadszed! koniec. Chwila, w ktorej przesta-
niesz sie cackac ze swoimi graczami i zaczniesz
uderza¢ ponizej pasa. Czas na naprawde trudne
pytania, takie na ktore nikt nie lubi odpowiadac.

To jest punkt kulminacyjny Kodeksu Bushi-
do. Koniec z budowaniem akji. To zabdjcza zie-
mia, na ktdrej nalezy podejmowac decyzje, i trze-
ba to robi¢ szybko, gdyz inaczej wszyscy zging.
Nie ma czasu na refleksje czy rozwazania. Tylko
szybko podejmowane dzialania umozliwig wybr-
niecie z sytuacji, a wahania tylko stana sig
zrédlem porazki.

Obveszezene

Na poczatku tego rozdziatu postacie odkryja,
ze Otomo Yoroshiku zostata porwana. List, kt6ry
zostawit porywacz, zawiadamia wszystkich na
dworze, ze porwania dokonal Niban, ktéry za-
mierza ja poslubi¢, by w ten sposdb osiagnac
tak dlugo oczekiwany status. Jesli myslisz, ze to
nie w stylu Nibana, masz racje. Nie ma on nic
wspolnego z porwaniem, ale... jego porucznik
Tobuko i owszem.

To ona porwata panne z rodziny Otomo i zo-
stawila list. Nastepnie ukryla dziewczyne w wios-
ce i poinformowata Nibana, ze widziata oddziat
uzbrojonych po zeby zolnierzy, zblizajacy si¢ do
wioski od strony ziem Feniksa. W tym momencie
Niban spanikuje i chwyci za bron, by chronié to,
na co przez wszystkie lata uczciwie pracowal
Oczywiscie, nieswiadomie wchodzac wprost w te
prosta, ale skuteczna putapke.

Niezaleznie od tego, czy bohaterowie graczy
uratuja Yoroshiku, czy nie, beda musieli wréci¢ na
dwor i podja¢ decyzje. Taka, ktéra zmieni ich zy-
cia na zawsze. Musza wybraé¢ miedzy robieniem
tego, co jest stuszne, a tym, co poprawne. Nie jest
to tatwy wybor i taki wlasnie powinien by¢. W bu-
shido nie ma miejsca na kompromis. Zadnego. Je-

§li postacie uwazaja inaczej, czeka ich lekcja,
ktérej nigdy nie zapomna...

UKk£AD PRZYGODY

Ostatni epizod Kodeksu Bushido jest inaczej
skonstruowany niz pierwsze dwie czeSci. Tak na-
prawde s tu tylko dwa gléwne wydarzenia i jed-
no opcjonalne na zakonczenie. Rozw¢j wypad-
kow zalezy tylko od dziatan Twoich bohateréw.

Ta cze$¢ podzielona jest na trzy czesci. Pierw-
sza zawiera informacje o porwaniu, ktore gracze
musza wiedzie¢ o porwaniu samym w sobie. Dru-
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ga przedstawia w zarysie wydarzenia, ktére na-
stapia w chwili przybycia postaci do wioski roni-
néw. Ostatnia (by¢ moze opcjonalna) pokazuje co
stanie sie, jesli druzyna postanowi si¢ zmierzy¢
z prawdziwym czarnym charakterem tej czesci:
Shinjo Gidayu.

Morwane

SCENA PIERWSZA:

GWALTOWNE PRZEBUDZENIE
Jaki§ czas po klopotach w drugiej czedci przy-

gody (im szybciej rozpoczniesz ten epizod, tym




mniej czasu Twoje postacie beda mialy na mysle-
nie), Yoroshiku zostaje porwana ze swych poko-
jow. Opisane ponizej wydarzenia maja miejsce
okolo trzeciej nad ranem.

Postacie uslysza najpierw przeszywajacy
krzyk, dochodzacy z przeciwnej strony domostwa.
Ci, ktorzy whasnie spali, bedg musieli wyrwac sie
z obje¢ marzen sennych, podczas gdy obok nich
beda przebiega¢ straznicy w pelnych zbrojach,
uzbrojeni w halabardy.

Pomimo swych wysitkéw (i rangi) bohatero-
wie nie beda mogli opusci¢ pokojow. Straznicy,
rozmieszczeni przy wszystkich drzwiach, grzecz-
nie nakazuja ciekawskim wréci¢ do 1ozek. Jesli
postacie zostaly zaufanymi pomocnikami Asako

mieszania i wcigz sg proszeni o powr6t do poko-
jow i udanie si¢ ma spoczynek.

Kazdy, kto nie podporzadkuje sie poleceniu,
bedzie po cichu sugerowal, ze Feniksy nie po-
trafig sobie same poradzi¢ z zaistnialg sytuacja.
Postacie z umiejetnoécig Dyplomacja bedzie wie-
dzialy, ze lepiej tego nie insynuowac, dlatego za-
cheé graczy, by podzielili sig tym spostrzezeniem
ze swoimi towarzyszami, dzieki czemu nie popel-
nig fatwych do uniknigcia bledow.

SCENA DRUGA:
CICHE WOEANIE O POMOC

Nastepnego ranka postacie przekonaja sig, ze
na zamku zapanowata dziwna zmowa milczenia.
Jesli spytaja kogokolwiek, stuzacych,

/

bushi, czy shugenja, o wydarzenia
ostatniej nocy, kazdy Feniks odpowie
- Przykro mi, ale nie wiem o czym
mowicie” Wszyscy domownicy otrzy-
mali rozkaz by ignorowac fakt po-
rwania bratanicy Cesarza i nie beda
w tym wzgledzie sprzeciwiac sie swo-
jemu panu.

Przez caly ranek nasi bohaterowie
beda chodzili posréd ciszy, az kipiac
z niecierpliwosci po wplywem pra-
gnienia zadawania pytan, ktérych za-
dawac nie powinni. Na szczescie oko-
lo poludnia bedg mogli odetchnaé.
Otrzymaja list, w ktérym Shinjo Gida-
yu zaprasza ich na wspélny positek.

Gdy przybeda na miejsce, stary
samuraj poczestuje ich smacznym
positkiem. Po jedzeniu drzaca reka
wreczy im zwiniety kawalek ryzowe-
go papieru. Napisano na nim:

Mam dziewczyne. Bedzie mg zo-
ng. Stang si¢ megzem Hantei. Znow
bede samurajem.

Podpisano pieczecia Nibana,
z ktdra gracze powinni juz by¢ obe-
znani. Gidayu okazawszy list prze-
mowi:

LFeniksom nie wypadato mowic
takich rzeczy, wigc wziglem ten
obowigzek na siebie, by pomdc im
w kryzysowej sytuacji. Jak juz za-

Kagetsu w drugiej czesci Kodeksu Bushido, badz
tez jesli s wplywowymi Szmaragdowymi Namie-
stnikami (i udato im sie wykonac test Intuicji +
Prawa o trudnodci 30) odkryja przyczyne tego za-
mieszania: Otomo Yoroshiku zostala porwana.
Ale nawet teraz moga tylko pozna¢ przyczyne za-

pewne wiecle, nasza ukochana bra-
tanica Cesarza zostata uprowadzona z tego
domu whrew swej woli. Obowigzkiem kaz-
dego samuraja jest chronic rodzing Hantei.
Odwoluje sie do waszego honoru. Wiecie,
gdzie lezy wioska roninow. Feniksy klocy sig
migdzy sobg, o to, kto ma prawo jg urato-




wac, zapominajgc, ze tak naprawde jest to
obowigzek kazdego z nas”.

JdZcie i sprowadicie jg z powrotem.
Mam nadzieje, ze nie musze wspominac
wam o nagrodzie za wypelnienie tego obo-
wigzku, ale przeciez zdajecie sobie sprawe,
2e mam mozliwos¢ nagrodzic¢ was wszyst-
kich...” spojrzy na samuraja, ktory zblizyt
sig do Shinjo Iruko ,,... a niektorych z was
bardziej niz pozostalych”.

Gdy skonczy, ukloni sie postaciom, odwrdci
sie na pigcie i opusci komnate.

Jest catkiem mozliwe, ze gracze zdecydujg sie
pozostawi¢ obowiazek uratowania bratanicy Ce-
sarza Feniksom. Jesli tak uczynia, kazdy z nich
straci 5 Punktéw Honoru za zaniedbywanie
swych obowiazkéw wobec Cesarza. Jesli sprébuja
zaproponowa¢ swa pomoc Feniksom, drzwi do
ich pokojow zastang zamknigte. Nie maja oni cza-
su, by rozmawia¢ z postaciami, bowiem sa zbyt
zajeci zastanawianiem sig, w jaki sposob urato-
wac bratanice Cesarza i zachowa¢ twarz.

Niech bedzie jasne dla postaci, ze jesli nie
podejma szybko wlasciwych dzialan, wkrétce mo-
ze juz by¢ za p6zno na cokolwiek.

SCENA TRZECIA:
POPADAJIAC W NIELASKE

Nastepna scena bedzie miata miejsce, gdy bo-
haterowie graczy dotra do wioski ronindw. Jesli
postacie wy$la przodem zwiadowcow, ich oczom
ukaze sie niecodzienny widok. Na placu poérodku
wioski zebraly sie dwie grupy ludzi. Przed pierw-
sza z nich stoi Niban, a przed druga Tobuko. Nig-
dzie za to nie wida¢ Yoroshiku.

Gdy postacie zbliza sie do osady, uslysza
glosne krzyki obojga roninéw, bedacych w sa-
mym $rodku zacieklej kitni i nie starajacych sie
ukrywac swoich emogj.

O €O Tu NAPRAWDE CHODZI

Toczy sie tu bardzo delikatna rozgrywka. Ni-
ban nie porwat Otomo Yoroshiku, ale jego porucz-
nik - tak.

Tobuko spedzita ostatnie dwa lata swego zycia
w wiosce, uprawiajac roéliny, podliczajac podatki
i rozprawiajac sie z rabusiami. Ma juz takiego zy-
cia serdecznie dosy¢. W glebi serca uwielbia won
krwi i bitwy. W koncu jest roninem i $mier¢ jest
jej jedynym panem. Miejscem ronina jest §rodek
bitwy, a nie pole ryzowe. Bezpanski samuraj po-
winien kapac sie we krwi, a nie podlicza¢ podat-
ki. Przez dziesie¢ lat Tobuko podazala za Niba-
nem, a w ciagu o$miu z tych lat wiodta zywot we-
drownego najemnika, szukajacego $mierci za
kazdym rogiem. Pragnie wréci¢ do tamtych dni

i dlatego porwala Yoroshiku - aby powréci¢ do
dawnego zycia.

Oto jej plan. Ostatniej nocy porwata Ksieznicz-
ke i zostawila list podpisany pieczecia Nibana. Po-
tem ukryla dziewczyne w wiosce i powiedziata
Nibanowi, ze widziala uzbrojony oddziat zohie-
rzy maszerujacy w kierunku wioski po ich glowy.

Niban mdgl zareagowaé na wiele sposobdw,
ale zadna z jego reakcji nie miata znaczenia dla
planéw Tobuko. Jakkolwiek by nie postapit,
w kazdym wypadku zakoniczyloby sie to tak, jak
sobie tego zyczyla ~ powrotem do dni, w ktérych
wedrowala z grupa ludzi u boku. Jesli Niban
uwierzy w jej opowiesc, albo stanie do boju (wte-
dy Tobuku znajdzie swa chwalebna $mier¢), albo
ucieknie (i wtedy znowu bedzie wie$¢ zywot we-
drujacego najemnika). W kazdym razie porzuci
zywot wiesniaka i wrdci na droge ronina. I tak
powinno by¢.

Z drugiej strony sprawy utrudnia przeszlosé
Nibana, ktéra tylko wzmaga jego paranoje. Ronin
bowiem jest przekonany, ze druzyna zostata wy-
stana przez Shinjo Gidayu, cztowieka ktorego Ni-
ban zna az za dobrze. [ w pewien sposéb ma
racje. Gidayu wystal naszych bohateréw, by roz-
wiazali problem... ale nigdy nie wspomnial
o swych prawdziwych zamiarach.

Juz sie pogubiles? W takim razie wyjasnijmy
sobie kilka rzeczy.

Orowies¢ NiBANA

Szesnascie lat temu Niban byt znany pod imie-
niem Shinjo Toda i byt karo Shinjo Gidayu (pa-
mietasz, jak daimyo méwit na poczatku ,Nie
mam karo”?). W owym czasie Gidayu miat se-
kretny romans z kobieta zwang Otomo Jiko, po-
chodzaca z Klanu Lwa, ale bedaca juz zong jedne-
go z czlonkéw rodziny Cesarskiej. Gdy Jiko uro-
dzita dziewczynke (czyli Yoroshiku) wezwata do
siebie Gidayu. Daimyo Jednorozca jednak nie od-
powiedzial na jej wezwanie, ale w zamian za to
wystat swojego karo, czlowieka, ktory stat si¢ zna-
ny jako Niban.

Niban przybyt na miejsce i znalaz} Jiko na to-
zu $mierci, trawiong goraczka. Ukleknat u boku
l6zka, a ona zawolata go imieniem Gidayu. Niban
przytaknal, myslac, ze jego drobne oszustwo przy-
niesie jej cho¢ troche ulgi w godzinie $mierci.

~Dziewczynka’, wyszeptala Jiko. ,Ona jest two-
ja, ukochany. Jest twoja corka”

Niban byt w szoku. Przyprawiajac rogi przed-
stawicielowi rodziny Cesarskiej, Gidayu popehnit
powazne przestepstwo. Prawde méwiac, ukradt
potomka Cesarzowi. Niban zostal z kobieta do jej
ostatnich chwil, po czym wrdcit na ziemie Jedno-
rozca z wiedza, ktéra musiat sie podzieli¢ ze swo-
im panem.

SHOsURO TAGE

Zigmia 2
Woba 3
Percepcja 5
OGIEN 4
POWIETRZE 3
Intuicja 5
Pustka 2

Szkota/Poziom: Sho-.
suro Aktor 5 (do chwili
ukazania si¢ Drogi Skor-
piona, opis szkoly mozna
znalez¢ na naszej stronie
internetowej: Www.L5K.PL)_

Umiejetnosci: Aktor--
stwo 4, Dyplomacja 3, Ety
kieta 3, Falszerstwo 2, Ga-
wedziarstwo 3, N6z 2,
Szczeros¢ 2, Tessen 3, Tru-
cizny 4, Uwodzenie 2, Wie
dza o literaturze rokugan-
skiej 3, Zreczne Palce 4.

Bronie: Tessen (0z2),
Tanto (1z2).

Honor: 14
Chwata: 2,1
Zalety: Bez Serca.

Tage jest glowna ak-
torka trupy Shosuro, wy-
raznie przywodzaca calej
trupie. Jako przywédczyni
jest uprzejma i zawsze
$wiadoma swojej publicz-
nosci. Drobna, ma $miejg- -
ce sie oczy i delikatne ry-
sy twarzy. ~

Lubi polityczne gry na
dworze, ale wie takze, kie-
dy odpowiedzie¢ zabdjcza
sita. Mroczna natura Tage, |
wyszkolonej przez Shosu-
ro Hametsu, zaprzecza jej
radosnemu wygladowi.

To ona podtozyla.
wiersz w pokoju Usigo, by
pomdc postaciom odna-
lez¢ Nantoko. Jednak to .
nie Tage zabila Usigo, .
a wlasnie Nantoko,



Gdy Gidayu spytat sie, co si¢ wydarzyto, Niban
opowiedzial mu wszystko bez ogrédek. Pézniej
dodat: ,Przysiegam na me zycie, ze utrzymam to
w tajemnicy”.

Ale Gidayu pokrecit glowa. ,Nie. Widze tylko
jeden sposdb, by zachowac to w sekrecie — wszy-
scy, ktorzy o tym wiedza musza umrze¢” Na-
stepnie rozkazat swojemu karo, by rzucit sig na
swoj miecz.

Niban byt zaskoczony. ,Czy moje stowo nie
wystarcza?” — zapytal.

.Nie” - odpowiedzial rozloszczony Gidayu. -
»Teraz upadnij na swoj miecz”.

Niban odméwit po raz drugi, a Gidayu wezwat
swoja straz przyboczna. ,Zabijcie zdrajce!”, rozka-
zal. Wkrétce podloga w sali tronowej pokryla sie
krwig, a ostatnim czlowiekiem, ktéry pozostat zy-
wy, byt karo.

+Nie ma takiej potrzeby” odpowiedzial. ,Ja juz
nie zyje, a twoja tajemnica umarta wraz ze mng”
Z tymi stowami Niban zniknal i juz nigdy wiecej
nie widziano go na ziemiach Jednorozca.

Nastepne czternascie lat spedzit jako bandyta.
Pozbawiony zludzen co do bushido, powrdcit do
zycia swoich przodkow, zywiac sie tym, co mu
przyniosta ziemia i zamieszkujacy ja nieostrozni

ludzie. W tym czasie zgromadzil wokdt siebie in-
nych roninéw oraz Tobuko, swojego najbardziej
zaufanego porucznika. W ciggu dziesigciu lat jego
banda grabigca Smoki, Wazki, Zurawie, Lwy i Fe-
niksy stala si¢ jedna z najbardziej znanych w pot-
nocnych prowincjach Rokuganu.

Jednak dwie zimy temu wszystko sie zmienito.
Po wielu latach wedréwek i grabiezy, serce Niba-
na wreszcie zmigklo. Osiggnawszy wiek trzydzie-
stu o$miu lat, zaczat myslec o odejSciu na emery-
ture. Zostal yojimbo Klanu Feniksa i rozpoczat
budowe matej wioski na zachéd od Swiatyni Ki-
Rin. Przez dwa lata jego towarzysze uczynili
z wioski centrum swojego zycia. Po raz pierwszy
od dlugiego czasu Niban poczul, jakby odnalazt
swoje miejsce na Swiecie.

Ale Tobuko nie potrafita zy¢ w jednym miej-
scu, a podobnie jak ona mysli kilku innych roni-
néw. Pragng przygdd, takich jak kiedys, a takze
bogactwa i wladzy, ktére im towarzyszyly. Kropla,
ktéra przepelnita czarg byt fakt, ze Klan Feniksa
odméwit Koanowi uczestnictwa w Festiwalu, wie-
dzac, ze shugenja moze wystawi¢ Feniksy na po-
$miewisko przed innymi Klanami.

I tak Tobuko sprawita, Ze marzenia Nibana le-
gly w gruzach. Wiedzac o przeszloéci ronina,
i o tym, ze Shinjo Gidayu jest jednym z daimyo,
goszczacych na dworze, postanowita porwac cor-
ke Gidayu, a odpowiedzialnoscig za to obarczyta
jego bytego karo. Potem powiedziala Nibanowi, ze
nadchodza Feniksy majace zamiar zgladzi¢ go za
upokorzenie na Festiwalu, poniewaz Koan mimo
swojej przegranej i tak swoim talentem ewident-
nie przyémit pozostatych uczestnikéw. Tobuko
wierzy, ze Niban juz wie, kto zgotowat mu zgube:
oczywiscie jego byly daimyo, Gidayu.

Mozliwe sg dwa rozwigzania. Albo si¢ opamigta
i na powrdt stanie si¢ czlowiekiem fali, badz tez zgi-
nie, a wtedy to ona zostanie nowa przywddczynia.

Kazde z tych rozwigzan jej odpowiada.

KONFRONTACIA

Wiedzac o tym wszystkim, spéjrzmy jak posta-
cie dopasujg sie do tej sytuacji i jak wszyscy
w wiosce zareaguja na ich przybycie.

* Niban

Przywédca ronindw jest przekonany, ze boha-
terow graczy przystal Gidayu, nakazujac im, by
go zabili. Nic nie wie o porwaniu, ani o tym, ze
dziewczyna lezy zwigzana i nieprzytomna w jego
whasnej chacie. Do chwili obecnej popadt w kom-
pletna paranoje (mial duzo czasu, by ja w sobie
roznieci) i nie zamierza stuchac tego, co postacie
majg do powiedzenia.

Co wiecej, znéw powrdcit do swojego punktu
widzenia ,bushido jest dla glupcow” Jest bliski
szalenstwa, a gdy odnajdzie zwigzang i zakneblo-



wang Yoroshiku rozpozna ja. A to sprawi, ze sto-
czy si¢ w przepas(.

* Tobuko

Byta cztonkini klanu Modliszki podazala za Ni-
banem tylko z jednego powodu. Byta przekonana,
ze bushido jest zabawa dla glupcéw, ktorg daimyo
zawsze propagowali, ale nigdy sie do niego nie
stosowali. Patrzac, jak rozpada si¢ moralno$¢ Niba-
na, nie mogla powstrzymac u$miechu, poniewaz
bylo to dokladnie to, czego oczekiwala. Niban,
ktorego niegdys spotkala, byt morderca o kamien-
nym sercu, a nie opiekunem bezbronnych i sta-
bych chlopéw. Sam kiedys jej powiedziat: ,Swiat
sklada sig z dwich rodzajow ludzi. Stabych i sil-
nych. Silni biorg od stabych to, na co majg ocho-
te, a stabym pozostaje tylko narzekanie”.

Teraz musiala tylko przekonaé¢ Nibana, by wy-
jechali, zanim pojawig si¢ tu bohaterowie graczy.
Niestety, nie zdazyla.

* Koan

By¢ moze postacie zauwaza, ze brakuje jednej
osoby: Koana. Gdy tylko Niban i Tobuko rozpocze-
li klotnie, shugenja wyruszyt w droge, pozostawia-
jac za plecami wioske i wszystkich jej mieszkan-
céw. By¢ moze pewnego dnia pojawi si¢ ponow-
nie, ale obecnie chce jedynie ocali¢ swoja skore.

Ma nad graczami pie¢ godzin przewagi i nader
czesto uzywa magii, by oddali¢ sie od wioski tak
daleko, jak to tylko mozliwe. Gdy nasi bohatero-
wie zorientuja sie, ze go brakuje, moze by¢ juz
w potowie drogi do terytorium Kraba.

BOHATEROWIE

Gdy przybeda do wioski, wszystko zaczyna sie
rozpada¢. Niban i Tobuko stoja twarza w twarz,
przekrzykujac sie wzajemnie. Wymiana stéw mo-
ze brzmie¢ mniej wigcej tak:

Niban: ,Nie majg zadnego powodu. Na-
wet najmniejszego!”

Tobuko: ,,A jakiego powodu potrzebujg?
Sq samurajami, a my roninami! Jestesmy dla
nich niczym. Ten powdd im wystarczy za
wszystkie!”

Niban: ,Nie wierze. I nie uwierzg”.

Tobuko: ,Mam gdzies to, co mowisz. Gdy
stal zaglebi sig w twoim ciele, z pewnoscig
uwierzysz”.

Gdy postacie podejda blizej, Niban rozkaze
swym ludziom, by zajeli pozycje. Ma on pod swoi-
mi rozkazami pigcdziesigciu ludzi. Dziesieciu tucz-
nikéw udalo si¢ do lasu otaczajacego wioske, pie-
ciu nastepnych wspielo sie na szczyt najwyzszego
budynku. Reszta zajmuje pozycje wokot niego.

Od tego momentu przebieg wydarzen zalezy
tylko i wytacznie od Twoich graczy. Ludzie Niba-
na rozmieszczeni sa w catej wiosce. Pamietaj, pie-

ciu znajduje sie na dachach budynkéw, dziesieciu
ukrytych w pobliskich krzakach. Jesli bohatero-
wie graczy sprobuja bezposredniego ataku, naj-
prawdopodobniej zostana zabici.

Gdyby jednak sprébowali porozmawiaé, by¢
moze ocala swa skore... przynajmniej na kilka
nastepnych minut.

Jesli wjada do wioski z mieczami u boku, Ni-
ban pozwoli im sig zblizy¢. Niestety nic, co powie-
dza postacie, nie sprawi, ze Niban zwatpi w swe
przekonania, szczegélnie, ze Tobuko bedzie sabo-
towac ich wysitki. Gdy tylko zaczng méwic, ze
przyszli w pokoju, badZ sprébuja wyjasni¢ sytua-
cje przywddcy roninéw, Tobuko wykrzyknie:

~Oczywiscie, ze klamig! Spojrz na nich!
Prawdopodobnie majq tylko odwricic uwa-
ge od prawdziwej armii, ktora zajmuje wias-
nie pozycje wsrod drzew. Czekaj! Nie widzisz
tego?”

Jesli postacie porusza sprawe porwania, Nibano-
wi opadnie szczeka z wrazenia. Kazdy z graczy,
ktéremu uda si¢ wykonaé prosty test Intuicji +
Szczerosci o trudnosci 10 bedzie wiedzial, ze jego
reakcja jest szczera. Ale ta informacja nie jest za
darmo. Gracze musza poprosi¢ o wykonanie tego
testu, w przeciwnym wypadku nic si¢ nie dowiedza.

Gdy tylko wspomnieliscie o Yoroshiku,
Tobuko Smiertelnie zbladta. Spojrzy w stro-
ne Nibana i pokreci glowg. ,,Nie moge w to
uwierzy¢. Wiedziatam, ze jestes zdespero-
wany, ale...”

Nastepnie zacznie thumaczy¢ postaciom, ze Ni-
ban wspominat o porwaniu dziewczyny, ale nigdy
nie sadzita, ze zdecyduje si¢ na tak desperacki
krok. Natychmiast rozkaze, by dziesieciu ludzi
przeszukato wioske. Znalezienie porwanej zajmie
im doktadnie trzy tury (pietnascie sekund). W tym
czasie rozmowa z Nibanem i Tobuko trwa dalej.

Gdy ronini przyniosa dziewczyne, zaskoczenie
na twarzy Nibana zastapi calkowite szalefistwo.
Zanim ktokolwiek zdazy zareagowaé wyciagnie
miecz i wyrwie dziewczyne z rak trzymajacych ja
mezczyzn, ewentualnie zabijajac kazdego, kto sta-
nie mu na drodze (o tym decydujesz sam).

Gdy Niban straci panowanie nad soba, Tobuko
przejmie dowodzenie. Rozkaze swoim roninom
(zauwaz, ze s3 oni teraz ,jej”), by sie wycofali i po-
zwolili bohaterom graczy zajac si¢ ich bylym
przywddca po swojemu.

Niezaleznie od tego, czy ronin przezyije, czy tez
nie, Tobuko zwycieza w kazdym przypadku.

Niban jest przekonany, ze Yoroshiku zostata tu
umieszczona przez rodzine Asako, badz tez przez
Shinjo Gidayu i nawet przez moment nie podej-
rzewa Tobuko. A ghupcy, ktorych przystat Gidayu

TRUPA AKTORSKA'
(4 MEZCZYZN
| KOBIETA)

ZIEMIA 2
Wopa 2
Percepcja 3 -
OGIEN 2 o
POWIETRZE 2
Intuicja 3
Pustka 2

Szkota/Poziom: Sho-
suro Aktor 1lub2
(pot na pot)

Umiejetnoscei: Aktor-
stwo 2, Dyplomacja 1,
Etykieta 2, Falszerstwo 1,
Hazard 2, Noz 1, Slusar-
stwo 1, Trucizny 1, Uwo-
dzenie 2, Skradanie si¢
lub Zreczne Palce 2 (pot
na pét). L

Bronie: Tanto (1k2)
Honor: 1,5
Chwata: 2

Zalety: Czytanie z ru-
chu warg

Wady: Zta Reputacja
(Skorpion) -

Trupa aktoréw Shosu-
ro jest jedng z najstynniej-
szych grup wystepujacych
w Cesarstwie. Wygrali wie
le prestizowych nagréd,
ufundowanych przez Cesa- -
rza z roznych okazji, a'ich_
umiejetnosci bawienia
i uczenia s niezréwnane.

Trupa liczy pigcioro =
cttonkéw (Bayushi Gadi-
go, Bayushi Kutsuko, Sho-
suro Aidata, Shosuro Suta
i przede wszystkim Yogo
Yasai). Wszyscy sa niewia-
rygodnie lojalni wobec -
Shosuro Tage.



(czyli druzyna), przybyli, by odebra¢ mu zycie.
Kazda proba porozumienia si¢ z nim wywola in-
teresujaca wymiane zdan. Wszystkie watpliwosci,
ktdre przez szesnascie lat pozostawaly uSpivie
w jego glowie, w konicu si¢ obudzily.

Jesli postacie sprobuja odwotaé sie do jego po-
czucia lojalnosci, rozesmieje si¢ i nazwie ich glup-
cami. | tak, jedna za drugg obala¢ bedzie wszyst-
kie cnoty, ktorych naucza bushido.

»0to czym jest bushido: religig dla ghip-
cow. Spajrzcie, komu stuzycie. Czy oni podg-
zajq drogg bushido? Podgzajg? A moze uzy-
wajq go jako wygodnego narzedzia, by usta-
wiac swoje pionki na planszy go, ktorg wi-
dzg tylko oni?”

Honor:

wHonor? Pigkne stowo. Wiecie czym jest
honor? Jest zbiorem zachowari, ktory ma po-
wstrzymac silnych przed uzywanien sify
przeciwko stabym. Zostal stworeongpzez
dusze, ktore nie mialy dos¢ sif, by zabijac
Tylko my - silni - tylko my nie obawiarmy
sig robic tego, co nalezy. Stabi dostarczajg
nam wszystkiego, czego potrzebujemy. Czy to

nie o to chodzi w bushido? Stabi nas zywig,
a my zabijamy tych, ktdrzy sig sprzeciwiajg.
Oto nasza droga. Oto bushido.”

Wstrzemigzliwo$¢:

JAle razy pomagaliscie-swojensiepurarzi-
kras¢ sig do domu uciech? lle razy zabiliscie
tych, kiorzy go obrazili, gdyz byt zby! pijany,
by uwazac na swoje zachowanie?”

Lojalnosé:

Najokrutniejsza z nich wszystkich. Zgda-
ja od nas lojalnosci, a cheq naszych glow,
gdy tylko poprosimy o najmniejsze nawet
odwzajemnienic tego, co im dalismy. Sq jak
gaki. Zgdni naszych zyc, naszej mifosci, na-
szej krwi. Ich Zgdza nie zna granic, a jesli
kiedykolwiek poddamy w waqtpliwosc ich
osqd ... nawet gdy zrobimy to tylkermz ...
koriczy to sig tak: »Upadiiij ue-miece, Smie-
ciu! Nie jestes godzien mej taskil«”

Niban bedzie ciagnat dalej swoj wywod Lizy-
majgc noz na gardle dziewczyny. Gdy tylko po-
czujesz, Ze postacie majg zamiar rzucic sig na nie-
go, wykrzyknie raz jeszcze:

. Wierzylem! Staratem sig! Podgzatem sla-
dami Akodo i spdjrzcie, do czego to mnie do-
prowadzito! Spdjrzcie na mnie! Jestem ni-
czym! Niczym! A wszystko przez tg... tg...”
Przystawi noz jeszcze blizej szyi dziewczyny.

Osiggnat punkt, w ktérym nie dba juz o niczyje
zycie. Jesli postacie rusza w jego kierunku, zabije
dziewczyne. Jesli shugenja nawet w najdrobniejszy
sposob zasugeruje swoim zachowaniem, ze przygo-
towuje sie do rzucania czaru, zabije ja. Pamietaj, ze
Niban spedzil ponad dwadzieScia lat szkolac si¢ na
bezlitosnego zabdjce. I dodaj do tego fakt, ze tak na
prawde na niczym juz mu nie zalezy.

Dlaczego po prostu nie zabije Yoroshiku? Do-
brze, ze spytales. Pomimo catego metliku, ktory
ma w sobie, chce pozna¢ prawde. Nawet tylko
z ust bohateréw.

Opowie im, jesli tylko zechca go wystuchac -
lub jeszeze lepiej, gdy gracze beda go o to blagaé,
badz tez przedstawia jaki$ niepodwazaltiy-urgu
ment (to jest czyste odgrywanie rol - musisz sam-
oceni¢, jak im poszlo). W takim wypadku zdradzi
im calg historig.

Gdy skoriczy, spojrzy na was i uSmiechnie
sig. ,Znacie juz prawde”, powie. ,Ale w bu-
shido nie ma miejsca na prawde, nigprare:
daz?”. Parsknie, upusci noz i pchnie oszoto-
miong dziewczyng przed siebie. ,No dalej.
Stuzcie swojemu panu. Wykonajcie swij
obowigzek. Zabijcie mnie. Przeciez w koricu
Jestem tylko roninem”.
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T _“- m'd-‘ '~ l .




Gdy ze stéw Nibana pozostanie juz tylko echo,
poczekaj chwile. Jesli postacie nie zadeklaruja
zadnych dzialan, Niban roze$mieje si¢ i zlozy
uklon. ,,W sercu samuraja nie ma miejsca na
watpliwosci”. Po czym zaatakuje dziewczyne.
Rzu¢ na Inicjatywe (wez pod uwage, ze bohatero-
wie graczy prawdopodobnie juz wyciagneli bron).
Jesli wygra, ztapie dziewczyne za gardlo i skreci
jej kark jednym ruchem dtoni.

Gdy skoniczysz opisywac te scene zapytaj gra-
czy: ,,Czy co$ robicie?” Jesli wciaz nie reaguja, sko-
czy na jednego z nich i takze skreci mu kark.

Daj graczom tylko jedna szanse. Niban nigdy
si¢ nie waha. Jest zabdjca. Swa lito¢ sprzedat juz
dawno temu. Jesli uda mu sig zlapa¢ postac, sta-
nie si¢ ona niczym wigcej, jak pokarmem dla ro-
bakéw. Wiasciwie zalezy to od ciebie, ale spojrz-
my prawdzie w oczy - jesli trzydziestoo$mioletni
samuraj polozyl rece na twojej szyi, czy sadzisz,
ze bedzie musial rzuca¢ na obrazenia?

Niban walczy do $mierci. Nie ma miecza i po-
stuguje sig gotymi rekami. Szczegdlnie okrutny
Mistrz Gry moze jednak zdecydowac, ze wycig-
gnie miecz zza obi jakiej$ lezacej postaci.

Jesli postacie nie zatrzymaja, badZ nie zawaha-
ja sie, w chwili, gdy Niban daje im szansg¢ zaata-
kowaé, ronin umrze cicho i malo szlachetnie.
Szczegdlnie idealistyczne postacie moga sie
zaofiarowac, ze zostana jego sekundantami, ale Ni-
ban pokreci glowa. ,To jest preywilej samurajéw.
Ja popadiem w nielaske juz dawno temu’”.

Chodzi mu o to, by zabili go od razu. Chce
umrze¢. Nie czysta, honorowa $miercia, ale brud-
ng i niechlujng. I w taki, czy inny sposob zamie-
rza to osiagnac.

Los Tosuko

Tobuko spojrzata na ciato Nibana i rzek-
ta: Skoriczone. Zabierzcie dziewczyng i roz-
staniemy sig w pokoju”.

Na to Yoroshiku zerwata sig z furig na
nogi, po czym wyciggajgc karzqcy palec
w kierunku nowej preywodczyni roninéw
zawotata — ,To ty mnie porwatas! Jesli nie
zaplacisz za to krwig, mdj wujek rozkaze ty-
sigeu Zotnierzom, by cig Scigali jak Smiecia,
ktorym jestes!”

Céra Hantei odwraca sig w waszq strong
i rozkazuje wam, byscie zabili Tobuko. Na-
tychmiast.

Tobuko ma pod swoja komenda pietnastu ro-
ninéw, a wsréd nich pewna liczbe tucznikow
(ustalona przez Mistrza Gry). Przywddczyni ban-
dy bedzie si¢ za nimi ukrywac az do chwili, gdy
postacie zdobeda przewage. Wtedy odwrdci sie
i ucieknie, porzucajgc kamratéw i reszte wioski.

Bohaterowie graczy moga ja Scigaé, jesli tylko
maja taka ochote.

Ale uwazaj. Jesli ucieknie (a prawdopodobnie
to zrobi), dotozy wszelkich staran, by powrdcic.
Kiedys...

SLtOWO KONCOWE

Gdy Niban zginie, postacie moze zauwaza, ja-
ka nastapita cisza, gdy przestat krzycze¢. Wioska
opustoszata, Duch ronina moze tu spedzic reszte
wieczno$ci, nawiedzajac opuszczone chaty i zni-
szczone pola. Tragiczny koniec dla czlowieka,
ktéry chciat tylko uwierzy¢ w bushido.

Jednak teraz nasi bohaterowie stoja przed ko-
lejnym dylematem. Zaréwno postaci, jak i Yoro-
shiku sa w posiadaniu informacji, ktéra przez
szesnascie lat pozostawala tajemnica dwoch ludzi.
Gracze musza zadecydowac, co z tym uczynic.

Zakoficzene

Bohaterowie musza teraz postanowic, co uczy-
nig z informacja otrzymana od Nibana. Gidayu
zhanbil rodzing Hantei i ukradt jej dziedzictwo.
Grzech jest niewybaczalny.

Niestety, na ich drodze jest kilka przeszkdd.
Pierwsza i najwazniejsza to Otomo Yoroshiku.

Byla z nimi, gdy ronin wyznat prawde o jej po-
chodzeniu. Byta zbyt przerazona, by zaprotesto-
wac, teraz jednak, gdy Niban juz nie zyje, Yoroshi-
ku znéw przypomniata sobie, jak si¢ mowi.

JLabraniam wam komukolwiek pisngc
choc stowo o tym, co ten mezczyzna powie-
dziat wam o moim pochodzeniu. Byt najwy-
raZniej klamcy i tajdakiem, a jego stowo nie
znaczy wigcej, niz gadka zwyklego prostaka.”

Yoroshiku nie przyjmuje odpowiedzi przecza-
cej, a jej pozycja zapewnia, ze tego stowa nie usly-
szy. Jest w koricu bratanicg Cesarza. Co wigcej, be-
dzie z calego serca zapewniaé, ze porwat jg wila-
$nie ronin. Robi to, by chroni¢ swdj status.

»Oczywiscie, ze to byt on. Widziatam, jak
wdart sig przez okno do mojego pokoju,
zwigzat mi rece i zatozyt knebel. To byt on.”

Jak postacie zatatwia sprawe z Yoroshiku, zalezy
tylko od nich. W konicu, staniecie w jej obronie mo-
ze zapewnic jednemu z bohaterow jej reke, a resz-
cie druzyny nagrode za jej bezpieczny powrét.

Drugim problemem jest sam Shinjo Gidayu.
Jesli bohaterowie graczy przedstawia mu opo-
wies¢ Nibana, sprowadzi to na nich niekoficzace
sie pasmo ktopotow. Po prostu postacie maja zbyt
niski poziom Chwaly, by kwestionowac jego sto-
wa, a jesli juz przy tym jesteSmy, to jest on takze




“KLAN MobDLIszki

- W Kodeksie Bushido
orucznik roninéw, Tobuko,
_jest cztonkinig pomniejsze-
. go klanu - klanu Modli-
szki. By dokladniej przed-

stawi¢ jej umiejgtnosci za-
 laczylismy na koricu odro-
..bine historii tego klanu.

- Modliszki sa najsilniej-
szym z pomniejszych kla-
~ n6w, co zostato odzwier-
ciedlone to nie tylko w si-
- le ich zdolnosci, ale tez
_ w liczbie technik. Wigk-
5z0S¢ pomniejszych kla-
~ néw ma tylko po trzy
techniki, natomiast klan
_‘Modliszki ma ich cztery.
Powody, dla ktérych tak
Jjest, sa dwa: po pierwsze
jest on najstarszy z praw-
«.  dziwych pomniejszych

klanéw (klan Lisa powstat
wkrotce potem), a po dru-
gie przez caly czas otrzy-
_ mywali wsparcie od krew-
“nych z Klanéw Lwa i Kra-
~ ba. Co wigcej, przewodzi
_im jedna z najstynniej-
szych rokugaiskich Fortun.

~ Mamy nadziejg, ze to,
- co obok napisalismy wy-
.. starczy Ci do momentu,
w ktérym zbierzemy
wszystkie techniki po-
mniejszych klanow. Wiesz
- zapewne, jak jest ciezko
zebraC wszystkie pomniej-
sze klany, by zrobily co$
. razem, nie méwiac o zdra-
dzeniu nam swoich sekre-

tow, Na szczescie znalazt
~ sie przemily samuraj
0 imieniu Yoritomo, ktéry

. zaofiarowat nam
pomocna dlon...

. Baw sie dobrze!

zbyt niski, by podwaza¢ stowa Yoroshiku. Tylko
w przypadku, gdy z oskarzeniem wystapi Szma-
ragdowy Namiestnik, honor Gidayu moze zosta¢
zakwestionowany. W tym przypadku Gidayu ma
jeszcze jedna sztuczke w zanadrzu.

Jesli postacie odpowiednio odegraja catg scene
(nie pozwdl im sie wykpi¢ samymi rzutami ko$¢-
mi), daimyo Jednorozca wezmie gleboki wdech
i pokiwa glowa.

JZatem dobrze. Wyglgda na to, ze ktos
wystawia na probe mdj honor. Poniewaz je-
stem starym czlowiekiem, nie moge go juz
sam obronic. Iruko-san, wzywam cig, bys by-
ta moim championem.”

Iruko nie bedzie stucha¢ nikogo, kto sprébuje
ja odwies¢ od obrony honoru swojego pana. Jej
stanowisko w tej kwestii jest bardzo proste. Nieza-
leznie od tego, czy postacie maja racje czy nie, Gi-
dayu jest jej panem, a ona przysiegta mu stuzyé.

,0 samuraju Swiadczy jego stowo. Jesli
powiem, ze cos zrobig, to tak jakbym juz to
zrobita, bgdz tez umarta probujgc to zrobic
Czy chcecie, bym zlamata swojq przysigge?”

Z punktu widzenia bushido Iruko ma racje.
Obiecala stuzy¢ swojemu panu i gdy raz zawie-
dzie pokladane w niej zaufanie, moze to zrobi¢ po
raz kolejny. Jedyna rzecza wazng dla samuraja
jest honor i jesli samurai-ko ztamie przysiege zto-
zona Gidayu, udowodni tym samym, ze jej stowo
jest mniej warte niz kurz.

Teraz postacie musza podjac kolejng decyzje.
Zakwestionowali honor Gidayu. Iruko bedzie go
broni¢. Kto si¢ z nig zmierzy?

Jeden z bohateréw graczy musi stanac do po-
jedynku z Iruko, gdyz w przeciwnym wypadku
cala druzyna poniesie uszczerbek zaréwno na
Honorze, jak i na Chwale, a takze bedzie zmu-
szona wycofa¢ swoje oskarzenia dotyczace Gi-
dayu. Kazdy, kto sie wycofa straci Poziom Hono-
ru i Poziom Chwaly za shanbienie siebie przed
tak znamienitym gospodarzem. Ktokolwiek
zmierzy si¢ z Iruko, otrzyma 3 Punkty Honoru
i 5 Punktéw Chwaly. Nie jest to pojedynek do
pierwszej krwi. W gre wchodzi Cesarski honor.
Kto§ musi zginaé, gdyz tylko krew moze zmyc¢
taka plame.

¢ Jesli Iruko zwyciezy:

Opowies¢ Nibana zostanie uznana za falszywa
i postacie beda musialy wycofa¢ swoje weze$niej-
sze stowa. Gidayu (oraz Yoroshiku, jesli jeszcze zy-
je) beda patrze¢ na druzyne z pogarda. Gracze
zdobeda Zaprzysiegtego Wroga w Klanie Jedno-
rozca, a ich postacie stracg po 5 Punktow Chwaly
i Honoru, natomiast ich tytuly (na przyklad namie-
stnikéw) zostang im odebrane. Kara jest bardzo su-

rowa, ale i tak moga sie uwazac za szczgsciarzy, bo
7 miejsca nie uczyniono ich roninami.

* Jesli Iruko pojedynek przegra:

Zwycigzca pojedynku otrzymuje 5 Punktéw
Chwaly, a Iruko lezy u jego stop martwa. Zmiana
poziomu Honoru zalezy od konkretnej postaci.
Popro$ prowadzacego ja gracza, by wykonat test
Honoru o Poziomie Trudnoéci rownym 20. Jesli
test zostanie uwienczony sukcesem, bohater doce-
ni oddanie Iruko jej panu (nawet jesli byto one Zle
umiejscowione) i zostanie nim zainspirowany.
W takim wypadku otrzyma 3 Punkty Honoru. Je-
§li test zakonczy sig porazka, mowa Nibana
trafia do serca postaci, ktéra widzi tylko zmarno-
wane na prozno zycie pigknej kobiety. Taki boha-
ter traci 3 Punkty Honoru.

Jesli postaé byta zwiazana emocjonalnie z Iruko,
traci 2 Punkty Honoru, niezaleznie od wyniku testu.

Przysz+0$¢ GipAYU

Jesli Iruko wygra, Gidayu zostanie oczyszczo-
ny z podejrzen. Moze zachowa¢ swoje tajemnice
dla siebie i tak tez uczyni. Jesli Iruko przegra, kaz-
dy Szmaragdowy Namiestnik moze domagac sie,
by Gidayu poddat si¢ sprawiedliwoéci Cesarza
i popetnit seppuku.

Gidayu nie ma zamiaru upa$¢ na miecz. Wy-
ciagnie swoja katane i zacznie wyzywac kazdego
na pojedynek. L.zy wzbieraja w jego oczach, a on
sam rzuca przeklenstwa na rodziny postaci. Jed-
norozec stracit twarz i nie ma zamiaru umrze¢
w ciszy. Bohaterowie moga go obezwladnic, ale
jesli spojrza na Feniksow, zobacza w ich oczach
zadze krwi. Cesarska rodzina zostata okryta han-
ba, ktéra musi zosta¢ zmazana. Jesli postacie nie
doprowadza sprawy do konica, zrobia to Feniksy.

Gidayu nie podda si¢ i sprébuje uciec, jesli be-
dzie mial ku temu okazje. Druzyna moze zostaé
zmuszona do poscigu, ale nie bedzie on dhugi. Gi-
dayu jest starym czlowiekiem i jego cialo nie mo-
ze juz doréwnac sile postaci. Padnie bardzo szybko.

NA ZAKONCZENIE

Tak konczy sie Kodeks Bushido. Przygode te
mozna postrzegac jako dramat, gdyz w koncu do-
szto do rozlewu krwi, a honor i poczucie sprawie-
dliwosci postaci zostaly nadwyrezone do samego
sedna. Ale nie zmienia to faktu, ze bohaterowie
przezyli, a posrod calej tej zdrady ich honor praw-
dopodobnie takze ocalal.

Ilos¢ przyznanych punktéw Do$wiadczenia,
Chwaly i Honoru zaleza od tego, jak podczas ca-
lej przygody bohaterowie trzymali sie wlasnego
kodeksu etycznego. Teraz, gdy juz skonczyle$ to
czytaé, wrdc jeszcze raz do poczatku i przyjrzyj sie
kazdemu wyborowi dokonanemu przez postacie.
Jesli decydowali sie na kompromis, badz tez szli



na latwizng ich nagroda powinna by¢ mniejsza.
Jesli jednak byli wierni swym przekonaniom, na-
groda powinna by¢ sowita.

Nie kazdy samuraj wierzy w to samo bushido,
pamietaj o tym, gdy bedziesz rozdzielal nagrody.
W koncu to, co Lew nazywa honorem, Zuraw
obowigzkiem, Krab odwaga, a Skorpion lojalno-
4cig to zupelnie inne rzeczy.

~ Droga
Modbszke: |
ZayowedZ |

i
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Znam swoje miejsce w historii. Moim przezna-
czeniem jest ciebie pokonac.
— Kaimetsu-uo

Dawno temu syn Hidy zmagat si¢ z Krainami
Cienia, by pokonaé je, zanim powstang zdolne
zmierzy¢ si¢ z sitami nowopowstalego Cesarstwa.
Osano-Wo wyrastal na jedng z najstynniejszych
legend Szmaragdowego Cesarstwa. Jedynie sobie
zawdziecza to, ze zostal Fortuna, a niektérzy
twierdza, ze jest prawdziwym wcieleniem taje-
mniczego stworzenia znanego jako Szdsty Smok.

Powiadaja tez, iz Osano-Wo byt synem Smoka
Gromu, a krew Niebios plynie w jego zytach za-
réwno ze strony ojca Kami, jak i matki Weza. Zni-
szezyt krolestwo Trolli i przepedzit Krainy Cienia
daleko od granic Cesarstwa, zadajac im porazke,
po ktérej pachotkowie Fu-Lenga przez stulecia
nie mogli si¢ podnie$é.

Gdy Osano-Wo zdecydowal sie ozenic, jego wy-
branka zostala daimyo rodziny Matsu. Dzien,
w ktérym oznajmila mu, ze jest w ciazy, Osano-Wo
$wietowal pijac sake. Zbyt duzo sake. Nastepnego
ranka obudzit si¢ w malej chacie, a drobna wies-
niaczka wreczyla mu z uSmiechem jego tetsubo.

Dziewie¢ miesigcy p6zniej tego samego dnia
narodzito sie dwoje dzieci.. Osano-Wo oficjalnie
uznal nieSlubne dziecko za swoje i chlopiec
trafit do Patacu Hida, gdzie dorastat razem swoim
Lwim bratem przyrodnim. Gdy nastal dzien,
w ktérym Osano-Wo musial wybraé swojego na-
stepce, Miecz Klanu Kraba otrzymat nie kto inny,
ale syn wiejskiej dziewczyny.

Pochodzaca z Klanu Lwa zona Osano-Wo w fu-
rii Sciela wlosy i porozrzucata je po podtodze ich
sypialni, a nastepnie zabrala swojego syna i wy-
wiozla go z dala od ziem Kraba, by zacza¢ nowe
zycie na whasny rachunek.

Syn ten nazywal si¢ Kaimetsu-uo, a oto histo-
ria jego klanu.

KAIMETSU~UO
Nigdy nie obawiaj sie mowic, gdyz stowa
prawdziwego samuraja zapisane sq w historiach
Niebios, nawet jesli ludzie tego Swiata nie do-
strzegajq prawdy.
— Doji Satsume

Kaimetsu-uo, syn Osano-Wo przyszedt na $wiat
w palacu Kraba i przezyt wiekszo$¢ swych mio-
dzieficzych lat w luksusie. Nikt w Rokuganie nie
uwaza Klanu Kraba za zbyt bogaty, ale wewnatrz

-~y

muréw fortecy Kraba Kaimetsu-uo miat wszystko,
czego potrzebowal: jedzenie, uzbrojenie i treningi,
majace uczyni¢ go jednym z najlepszych zohnie-
rzy w Cesarstwie. W jego oczach wszystko to na-
lezalo mu si¢ jako synowi Championa Klanu



 UMIEJETNOSC:
ZEGLARSTWO
(ZRECZNOSC)

-Zeglarstwo jest umie-
jetnoscia kupiecka, ale jej
< znajomos¢ i wykorzysty-
wanie nie przynosi dysho-
noru cztonkom klanu Mo-
. dliszki. Umiejetnosc ta

_obejmuje zeglowanie mala
. lodka kobune, utrzymywa-
~ nie kursu na wodach
‘przybrzeznych i znajo-
- 'mos¢ podstaw szkutnictwa
’“ (wykonywania
i naprawy lodzi).

i mial prawo sadzi¢, ze to wlasnie on pewnego
dnia zalozy plaszcz swojego ojca i zostanie przy-
wodcg Klanu Kraba.

W dniu, w ktérym Osano-Wo mial wreczy¢ Chi-
karg - Miecz Kraba - swojemu synowi i nastepcy,
Kaimetsu-uo wiedzial juz, ze to nie jemu przypa-
dnie ten zaszczyt. W nocy poprzedzajacej ceremonig
ojciec odwiedzil go i przez wiele godzin z nim roz-
mawial. Mowili o bitwach i o obowiazku. Gdy na-
stal Swit, Kaimetsu-uo znal swoje przeznaczenie.

Odnalazt swa rodzicielke, szlochajacg i $cina-
jaca wlosy w pokojach ojca. ,Wstan matko’, po-
wiedziat do niej, podnoszac ja na réwne nogi. ,Je-
ste§ Matsu”.

Jestem Matsu”, odpowiedziala, ,ale ty jestes
Krabem’.

.Nie, matko” odparl, biorgc swoje daisho. ,Nie
wiem, kim jestem, ale wiem, kim na pewno nie
jestem’”.

Po tych stowach oboje wyruszyli w podréz, by
opusci¢ ziemie Kraba. Kaimetsu-uo zebrat kilku
oddanych sobie ludzi i razem pozeglowali w kie-
runku lezacych na wschodzie wysp.

Siedemnascie lat pozniej Kaimetsu-uo zbudo-
wal male miasteczko i wysoki palac na skalnej
polce, a takze zebral wokét siebie dobrze wyszko-
lony oddziat Zotnierzy. Pewnego dnia otrzymal
list od swojego brata, obecnego Championa Kla-
nu Kraba. Ich ojciec zostal otruty przez zdrajce,
ktéry nastepnie schronit sie na ziemiach Feniksa.

»Nie moge pomsci¢ naszego ojca’, napisat brat
Kaimetsu-uo, ,Musz¢ tu pozosta¢ i broni¢ Cesar-
stwa przed Krainami Cienia..”

Z okrzykiem zemsty na ustach, Kaimetsu-uo
poprowadzit swoich ludzi do bitwy przeciw Feni-
ksom. Czlonkowie Wielkiego Klanu, gdy po raz
pierwszy uslyszeli plotki o zblizajacej sie malut-
kiej armii, $miali sig, ukrywajac twarze za wachla-
rzami i szeptali ze swoimi sojusznikami Zurawia-
mi na temat tego zartu. Nie przygotowywali swo-
ich armii i nie byli gotowi na nadchodzaca burze.

Tylko dziesig¢ statkéw poplynelo za Kaimetsu-
uo na pétnocne wybrzeza. Dziesig¢ matych todek
kobune, wypetnionych lojalnymi ludzmi. Gdy
podplyneli do brzegéw w poblizu Kyuden Isawa,
niebo pokryly ciemnosci, skrywajac ich przed po-
teznymi czarodziejami pilnujacymi muréw twier-
dzy Feniksa.

Blyskawice prowadzily ich przez wzburzone
morze, a wiatr wial drobng mgietka w ich twarze.
Cho¢ Isawa wzywali duchy powietrza i wody, zad-
na magia pozostajaca na ich ustugach nie byla
w stanie powstrzymac poteznego sztormu. Ludzie
Kaimetsu-uo wyladowali na plazy i bez obaw ru-
szyli w strong zaczarowanych $cian patacu. Mimo
wiatru shugenja z Klanu Feniksa ciskali w dot,
w kierunku nacierajacej armii ogniste widcznie

i kamienne stupy, a ludzie Kaimetsu-uo umierali
w meczarniach, jednak niestrudzenie podazali za
swoim panem, nie wydajac zadnego dzwigku, by
nie zdradzi¢ swoich pozycji.

Do bram Kyuden Isawa dotarto tylko pietna-
stu dzielnych samurajéw. Na ich drodze stanely
olbrzymie debowe pale, niewzruszenie tkwiace
w kamiennych murach patacu. Ujrzawszy to Kai-
metsu podnidst swoje rece do rozwscieczonych
niebios. Wznoszac do gory przemoczona de-
szczem i gradem i poobijana podczas wyczerpuja-
cej wspinaczki twarz, zawyt jak szaleniec, wéréd
szalejacej wokoto burzy.

LOJCZE!" wykrzyknat, ,Pozwdl mi pomécic twa
$mierc! Ukaz mi swa wolg, a gory porusze, by zna-
lei¢ twojego zabdjce! Otworz dla mnie bramy,
a cig nie zawiode!” Z tymi odwaznymi stowami,
Kaimetsu podnidst miecz i gteboko cial nim drew-
niane wrota, pozostawiajac dluga szrame. Gdy
uderzyl, niebiosa rozstapily sig i grom blekitnego
ognia runat z nieba, wysadzajac bramg z metalo-
wych okuc i otwierajac droge do patacu Feniksa.

Isawa zaniemowili, widzac tak oczywistg inter-
wencje Fortun, po czym, mimo iz armia napastni-
kéw prezentowala sig zalosnie, zaproponowali im
traktat. Odmowili schronienia mezczyznie oskar-
zonemu o zabdjstwo Osano-Wo i zaoferowali od-
szkodowanie w srebrze i klejnotach. Poniewaz ich
krzywdy zostaly wynagrodzone, Kaimetsu-uo,
wraz ze swymi $miertelnie zmeczonymi ludZmi,
powrdcili na ziemie Kraba niosac gtowe morder-
cy. Gdy dotarli na miejsce, Kaimetsu-uo i jego
brat zaniegli cialo swojego ojca na réwniny, na
ktorych ten sie¢ urodzit i tam ofiarowali je du-
chom plomieni.

0d tego czasu dzieci Kaimetsu-uo, czyli Modli-
szki, po dzi§ dzief czujg obok siebie ducha swo-
jego przodka i jego dton prowadzaca ich przez zy-
cie. Jego serce by¢ moze pozostalo u Krabéw, ale
dusza wspiera syna, ktéry nigdy nie zawi6dh.

HisToRriA

Klan Modliszki jest najsilniejszym z pomniej-
szych klanéw, a to z powodu jego bogatej i zako-
rzenionej w historii tradycji. Cho¢ Modliszki nie
s3 najbogatszym z pomniejszych klanéw, zgro-
madzili niemaly majatek, handlujac produkowa-
nym na ich wyspach wy$mienitym jedwabiem.
Dzigki temu Zrédlu dochodéw klan Modliszki
miat czas, by wypracowac whasne Techniki i nie-
powtarzalny styl walki.

Sa niekwestionowanymi mistrzami zeglugi
i czesto to wlasnie ich podwladni pilotujg statki
kobune w trakcie morskich podrdzy. Poniewaz
w Rokuganie nawigacja rozwinigta jest bardzo
stabo, a takze z powodu niebezpiecznych i czgsto
wystepujacych tsunami, czyli ,fal oceanu”, umie-



jetnos¢ zeglugi dalekomorskiej nigdy nie zostala
odkryta. Zamiast tego Modliszki nabyly wielkiej
wprawy w wykorzystywaniu przyplywéw, wiatru
i innych zjawisk wystepujacych w poblizu brzegu.
Statki handlowe klanu bezustannie zegluja
w gore i w d6t wybrzeza rodziny Doji, niosac sre-
bro z ziem Feniksa, jedwab z wysp Modliszki,
a takze zelazo i stal ze wzniesien Klanu Kraba.

ZIEMIE KLANU MODLISZKI

Modliszki zamieszkuje zyzny archipelag wi-
doczny z Kyuden Doji, lezacy na wschod od wy-
brzezy Klanu Zurawia. Wyspy te sa przepiekne,
ale niebezpieczne. Archipelag ten jest pochodze-
nia wulkanicznego a pokryte $niegiem szczyty
dotykaja chmur nadplywajacych znad oceanu.
Nie wszystkie z wulkandw sa nieaktywne i kaz-
dego roku wybrzeza Wysp Jedwabnych nawiedza-
ne s3 przez liczne trzgsienia ziemi.

Jedna z gér, utworzona przez tysiace warstw
lawy i popiotu Nemuiyama (Spigca Géra) lezaca
na matej wyspie w poblizu Toshi no Inazuma za-
stuguje na szczegdlne wyrdznienie. W znajduja-
cym si¢ na wierzchotku olbrzymim kraterze
przez ostatnie kilkaset lat zbierala sie woda de-
szczowa, tworzac otoczone murem wysokich skat
krystalicznie czyste jezioro. Miejsce to uznawane
jest przez klan Modliszki za $wigte, a tuz nad wo-
da znajduje si¢ tu mala $wiatynia.

Gdy trzesienie ziemi nawiedza archipelag,
wieSniacy twierdza, ze to chrapanie wielkiego
Osano-Wo, ktéry przybyl na Jedwabne Wyspy
umrze¢ ze swym prawdziwym synem lata po tym,
jak zrezygnowal on ze stanowiska Championa
Klanu Kraba. Oczywiscie sg to tylko chtopskie za-
bobony, ale nawet kilku zréwnowazonych samu-
rajow z klanu Modliszki wierzy, ze duch Osano-
Wo przebywa gdzies na Jedwabnych Wyspach,
czuwajac nad potomkami wygnanego syna.

Szkota
Rustt Modhiszk

Korzysé: +1 do Zrgcznosci

Poczatkowy Honor: 1

Potracenie: -1 do Poziomu Chwaly

UmiejetnoSci: Handel, Kenjutsu, Obrona, Tak-
tyka, Wysportowanie, Zeglarstwo i dowolna umie-
jetnos¢ Godna.

TecHNIKI

Poziom 1: Walka Bez Stali

Klan Modliszki wywodzi si¢ ze szlachetnych
rodéw, ale jego czlonkowie cale zycie spedzajg
przemieszani z prostymi heiminami z Wysp Je-

dwabnych. Z tego powodu Modliszki z duza
wprawg postuguja sie bronig improwizowang,
niecodzienng, czy nawet takim chlopskim ore-
zem, jak tonfa, nunchaku badz kama. Bushi
z klanu Modliszki moga uzywa¢ dowolnej umie-
jetnosci walki bronig niegodng, tak, jakby byla
ona Godna.

Dodatkowo, bushi z klanu Modliszki, ktéry nie
posiada odpowiedniej umiejetno$ci zwiazanej
z dang bronia, walczy tak, jakby jednak posiadat
odpowiednig umiejetno$¢ na poziomie 1. Techni-
ka ta nie zastepuje normalnego Poziomu Umiejgt-
nosci i wszystkie umiejetnosci walki broniag mu-
szg by¢ wykupywane na normalnych zasadach.
Warto tez pamietaé, ze bushi z klanu Modliszki
spedzaja wiele lat trenujac na niestabilnych tere-
nach Wysp Jedwabnych i kolyszacych sie pokla-
dach lodzi, dzieki czemu moga podczas walki
ignorowac podwyzszenia Poziomu Trudnosci wy-
nikajace z niepewnego podioza lub trudnosci
z zachowaniem réwnowagi.

Poziom 2: Glos Burzy

Cztonkowie klanu Modliszki zyjac pamietaja,
ze s3 prawdziwymi potomkami mocy Osano-Wo.
Wykorzystujac burze wewnatrz swoich dusz, pod-
sycaja swoj gniew, by obrdci¢ go przeciwko wro-
gowi. Bushi Modliszki deklarujgcy Pelny Atak mo-
ze wyda¢ Punkt Pustki, by Poziom Trudnosci
trafienia go pozostal na normalnym poziomie i nie
byt obnizany z uwagi na zapowiadany manewr.

Poziom 3: Szczypce Modliszki

Moéwi sig, ze dawno temu syn Osano-Wo, Kai-
metsu-uo nauczyt sie stylu walki od podrézujacego
mnicha z Klanu Smoka. Dlatego, jesli bushi ma
w kazdej rece orgz $redniej badz mniejszej wielko-
§ci, rzuca na inicjatywe oddzielnie dla kazdej reki
i w kazdej rundzie moze wykona¢ kazda bronig
osobny atak. Jesli posta¢ ma juz zalete Oburecz-
no$¢, moze dla obu broni uzy¢ wyzszej inicjatywy.

Poziom 4: Wzburzone Fale Yoritomo

Mistrzowie bushi z klanu Modliszki stworzyli
styl walki polegajacy na falujacych ruchach i uni-
kach, doskonale zgrany ze wzburzonymi falami
rozleglych rokuganskich oceanéw. Ruch ten jest
hipnotyzujaco powolny i nieprzewidywalny, a na-
$ladujacego to falowanie wojownika z klanu Mo-
dliszki jest duzo trudniej trafi¢. Podczas wykony-
wania normalnego ataku, Poziom Trudnosci
trafienia walczacego jest powigkszany o poziom
jego Kregu Wody razy pieé. Powiada sie, ze te tech-
nike stworzyt i nauczyt jej swoich zwolennikow
najnowszy generat armii Modliszki, Yoritomo.

PRZODEK:
KaIMETSU-UO
(5 PUNKTOW)

Hida Kaimetsu-uo byt
synem Osano-Wo i dai-
myo rodziny Matsu, ktory
odmowit zajecia nalezne-.
go mu miejsca w Klanie -
Kraba. Gdy matka zawio-
zka go na Wyspy Jedwab- -
ne, Kaimetsu-uo wyrzekt
sie swojego nazwiska ro-
dowego i wszelkich wiezi
z Klanem swojego ojca.
W piesniach i opowie-
$ciach przedstawiany jest
jako nieodrodny syn swo-
jego ojca: gwattowny mez-
czyzna, ktory bardziej wie-
rzy w czyny niz w stowa,
Jego temperament jest le-
gendarny. Kazdy z jego
potomkow odziedziczyt
nieprzyjemne sklonnoéci
swojego przodka i fatwo
go sprowokowac do walki
najmniejsza nawet obraza.
Z drugiej jednak strony .-
ich wola jest nieposkro-
miona. Otrzymuja dodat:
kowy Punkt Pustki do wy-
korzystania w testach do-
tyczacych Sity Woli, z wy-
jatkiem testéw, ktdre po-
zwolity by mu unikngé
walki. :
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By spelnia¢ powinno$¢ samuraja nie wystarczy nie ba¢
si¢ Smierci. Trzeba tez nie ba¢ si¢ zycia — Niban

W ostatnich dniach jesieni najpotezniejsi shugenja Cesarstwa spotykaja sie na
ziemiach Feniksa, w poblizu Swiatyni Ki-Rin, gdzie staja do wielkiego turnieju.
Festiwal Setsuban jest dla dworzan i szlachty kolejnym pretekstem, by ucztowac,
uprawiac pohtyk@ i gra¢ ludzkimi losami. Przybywaja tu wiec bushi i dworacy
z calego Rokuganu, daimyo Wielkich i wielu pomniejszych klanéw. Nadchodza-
cy Festiwal zapowiada si¢ tym bardziej interesujaco, Ze pojawi sie na nim brata-
nica Cesarza, Okomo Yoroshiku, majaca juz wkrétce wybrac sobie meza.

Bohaterowie moga sie przed nig wykazac, doprowadzajac na miejsce najcenniej-
szy z elementow Festiwalu: karawane z nagroda dla zwyciezcy turnieju. Zestaw
zwojow z czarami, zebranych ze wszystkich glownych szkét i klasztoréw Cesar-
stwa, to skarb na ktory potakomitby sie nawet na]pote;zme]szv shugen]a .

-~ Jesli samura]e ;ISZE} sie dobrze, by¢ moie ofrzymaja zaproszenie na ]eden 2 naj-

W < 0200521658826

Swietniejszych Zimowych Dworéw na ziemiach Klanu Feniksa. Wypadk1 ktore
potem nastapia, wystawia ich na wiele préb - bo gdy honor jest czyms wigcej niz
stowem, ceng lojalnosci moze by¢ zycie. :

Przygoda ta nalezy do serii Bushido,
stanowi ]ednak samodzwlnq calos¢.

By méc zagrac w Kodeks Bushido powiniene$ p051adac podrecznik podstawowy do gry
fabulamej Legenda Pieciu Kregow. Wiecej informacji i uzupelnienia do scenariusza
(opisy nietypowych wad, zalet i umiejetnosci) znajdziecie w naszej witrynie; WWw.L5K.PL

%-2-005216-£8 N&SI
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