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Skorpion nosi tysiac masek - ten podrecznik prezentuje jednak uczciwie serce,
ktore sie pod nimi skrywa. Dzieki jego lekturze docenisz ogrom poswiecenia Klanu
Skorpiona i zrozumiesz, dlaczego cate Cesarstwo ich nienawidzi, dowiesz sig,
czego wymaga bezwzgledne oddanie i poznasz sposoby:postepowania i myslenia
tych, ktérych caty Swiat uwaza za zdrajcow i totréw.
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Info:

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

Poszukujemy oséb, ktore posiadaja skaner i chca go uzyc, ktore maja tylko
ksiazki i udostepnia je nam, ktére beda skanowaty swe podreczniki, sq chetne do
pomocy przy obrdobce oraz OCR'owaniu, a takze wspomogag Nas dotacja. Jesli
jestes jedna z takich osdb, napisz do Nas : newrpgorder@gmail.com.
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Jakze fatwo sprowadzi¢ ludzi na zlg droge,
i jak trudno nauczy¢ ich sprawiedliwosci.

- Bayushi Tangen

Krakéw 2003
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Lew stal nieruchomo, a ostatnie echa jego
stéw cichly posrdd Scian Cesarskiego Dworu.
Zurawie milczaly, starajac si¢ nie okazywac
zaskoczenia - a moze strachu. Z rogu, gdzie
Kraby i Jednorozce popijaty stodka sake Zurawi,
dochodzit cichy chichot. Feniksy i Smoki pozo-
staly nieporuszone, jak zawsze. Lecz w miejscu,
gdzie zebrali si¢ samuraje w szatach koloru krwi
i czerni nie bylo stycha¢ $miechu ani wymuszo-
nej ciszy - lecz cichy szum nadchodzacej burzy.
- Tak powiedzialem - wykrzyknat Lew, a jego
reka siegneta do zatknietej za obi katany
- I powtdrze raz jeszcze. Wszyscy Bayushi to
tchorze, a jesli jeden z nich odwazy sie zmierzy¢
ze mnga, udowodnig to. Ten oto miecz, miecz mo-
ich przodkéw, zada mu $miertelny cios, a z rany
nie poplynie krew, tylko woda!

Jedynym styszalnym we dworze dzwiekiem
byt szelest jedwabiu. Oczy blyskaly zza masek.
Lew stal. Jego miecz i reka byly gotowe.

Wreszcie z zatloczonego rogu wystapila
pojedyncza postac. Byt to postawny, jak na Skor-
piona, mezczyzna, ktérego twarz kryl jedynie
wysoki kotnierz. Szedt cicho, nie zatrzymujac
sie. Na jego szkarlatno-czarnych szatach widniat
mon Szmaragdowego Championa, a na rekawie
szarfa oznaczajaca pozycje Szmaragdowego
Namiestnika. Zblizal si¢ do samotnego Lwa,
a pozostali dyplomaci szeptali jego imig. Usly-
szal nawet, jak ktéry$ z Zurawi mruczy:

- Jakze samotny. Jedyny uczciwy Skorpion.

Skorpion zatrzymat si¢ przed Lwem, do-
kladnie w miejscu, gdzie dosiegloby go ostrze
Matsu Ino. Ten przewiercat go ptongcym furia
wzrokiem.

- Ino-san - rzekt Skorpion. Jego stowa, cho¢
- powiedziane szeptem, slychaé bylo wyraznie
- w kazdym zakamarku przestronnego pomiesz-
czenia. - Czemu to robisz?

- Z drogi, Yojiro. Niczego od ciebie nie chce.

Skorpion potrzasnat glowa.

- Alez ja jestem z rodziny Bayushi, Ino-san. Znie-
wazasz zatem i mnie. Co wazniejsze zniewazasz
takze mojg rodzing.

Lew potrzasnat glowa.

- Nie. Znam cig. Jeste$ Skorpionem tylko z imie-
nia. Nie tak jak reszta.

Yojiro wciagnat gleboko powietrze.

- Znam ci¢ od wielu lat Ino-san. Nie zrobitby$
tego bez powodu.

Ino u$miechnat si¢ nieznacznie pod gesta
broda.

- Mam powody.

- Opowiedz mi - rzekl Yojiro glosem kojacym
jak pieszczota gejszy. - Opowiedz mi o swoich
powodach.

W pomieszczeniu znéw zapadla cisza. Yoji-
ro czul, jak powietrze wokédt niego gestnieje,
a dworzanie instynktownie postapili krok na-
przdd, nastuchujac odpowiedzi Lwa.

Po raz pierwszy spojrzenie Ino przeniosto
si¢ z grupy Skorpionéw i spoczelo na kobiecie
stojacej w cieniu, obok pustego Szmaragdowego
Tronu.

- To ona! - wykrzyknal. Yojiro ustyszat jak tysiac
gardel wciaga glosno powietrze. - To jej wina!

Yojiro przesunat sig, stajagc migdzy Ino
a Tronem.

- Uwazaj Ino-san - wyszeptal. - Masz szczescie, ze
nie ma dzi§ z nami Cesarza. Rzuca¢ oszczerstwa
na jego ulubionego doradce...

- To nie sg oszczerstwa, mowige prawde! - wy-
krzyknat Ino ponad ramieniem Yojiro.

Skorpion zrobit krok w jego strone.

- M6j przyjacielu - rozpoczal, ale zamilkl, gdy
reka Ino obnazyla ostrze katany, wyciagajac
ja do polowy z saya. Skorpion spojrzat na stal,
potem na Lwa. Krople potu kapaly z nosa Ino,
a w jego oczach blyszczalo szalefistwo.

- To ona powiedziala, Ze mam zamiar zdradzi¢
mojego pana! To ona rozsiala to klamstwo!
A teraz stracitem jego taske! To jej wina!

Yojiro szeptal tagodnie.

- Ino-san, rozejrzyj si¢. Pamietaj czego ci¢ uczo-
no. Jeste§ w niebezpiecznym miejscu. Niczego tu
nie uzyskasz, a wiele ryzykujesz.

- Moje oddanie panu nie podlega watpliwosci!

- Nie udowodnisz go tutaj, Ino-san. Jeszcze bedzie
na to czas.

Ino rozejrzal sig. Dostrzegt otaczajace go,
przerazone twarze. Widzial oczy dworzan, pra-
wie slyszat ich szepty i znal ich mysli. Powoli



zaczal zdawaé sobie sprawe, co si¢ wydarzylo.
- Za duzo sake - wyszeptal.
Yojiro zmarszczyt brwi.
- Co powiedziale$ Ino-san?
Lew wstydliwie schylit glowe.
- Za duzo sake. Wiedziatem, ze byta mocna. Sty-
szalem szepty, szumiato mi w glowie, wpadiem
w z1os¢. Przyniostem hanbe mojej rodzinie.
Yojiro widzial, jak Lew powoli si¢ uspokaja.
Ponownie postapit krok do przodu, tym razem
na tyle blisko, by dotkna¢ uzbrojonej rgki Lwa.
- Odiéz miecz. Nie mozesz tutaj udowodni¢
swojej odwagi. Bedzie na to czas kiedy indziej.
Lew skinal glowa. Powoli wsunal miecz
z powrotem do saya.
- Jeszcze dzisiejszej nocy dowiode swojej od-
wagi.
- Jutro. Teraz odpocznijmy. Chodz, wiem czego
ci trzeba. - Wyprowadzajac Ino z zatloczonej
komnaty, Yojiro czul, jak zlo$¢ opuszcza Lwa.
Kiedy przechodzili obok Szmaragdowego
Tronu, spojrzenie Yojiro padlo na siedzaca
u jego stop kobiete i ujrzal jej uSmiech. Kiwnat
glowa.
Tak, pani. Wiem, co muszg zrobic.
- Musisz by¢ bardzo samotny - powiedziat Ino,
powoli odzyskujac jasnos¢ mysli.
Yojiro potrzasnat glowa.
- Co masz na mysli?
- Jestes jedynym uczciwym Skorpionem.
Yojiro znéw zaprzeczyl.
- ,Samotny” nie jest odpowiednim stowem,
przyjacielu.

Sny spowodowaly, ze Ino nie mdgl unies¢
ciezkich powiek. Stodki zapach i smak sake
podtrzymywaly ich cieplo i wilgo¢. Jego ciato
plawilo si¢ w cieplej, oczyszczajacej kapieli,
a on sam nie chciat si¢ przebudzic.

Ale uslyszat krzyk.

A potem wrzaski,

Odglos biegnacych stdp.

Wiedzial, ze musi si¢ obudzi¢, ale miat takie
ciezkie rece. Nie mogt skupi¢ spojrzenia. Miat
sucho w ustach, czut w nich smak zgnitych jaj.
Jego nogi byly migkkie jak wodorosty.

W koricu otworzyl oczy, lecz dopiero po
chwili ujrzal przyczyne krzyku.

Kto$ otworzyt drzwi, zalewajac pomieszcze-
nie jasnym, oSlepiejacym go §wiatlem.

Uslyszat glos wypowiadajacy jego imie. Na-
gle, calkowicie przebudzony, Ino ujrzat...

Yoriki przebiegli obok Yojiro i wpadli
do matego pokoju. Skorpion wszedt za nimi,
ostroznie omijajac katuze krwi, rozlanej na pod-
lodze. Na twarzy Ino malowalo sig¢ zaskoczenie.

Lew spojrzal na swoje rece, cale we krwi.

Spojrzat na swoje kimono, cale we krwi.

Spojrzal na swojego pana, calego we krwi.

I zobaczyl swoje wlasne, zakrwawione wa-
kizashi, sterczace z jego szyi.

- Przyprowadzcie go tu - powiedzial Yojiro. Ino
zostal diwigniety na nogi, a jego oczy zaszly
lzami.

Yoriki rzucili go do nég Skorpiona, a ten
kleknat przy nim.

- Ino, przyjacielu. Nie wyglada to najlepiej. Pla-
czesz jak mata dziewczynka.

Lew bezradnie patrzyl na Yojiro poprzez
lzy.

- Ale... Ale...
- Teraz jakasz si¢ jak dziewica w noc poslubna.

Lew odwrdcit sig, by spojrze¢ na ciato swo-
jego pana, i porwala go nowa fala rozpaczy.

Yojiro westchnat i przeméwit znowu, tonem,
ktérym mdgtby laja¢ ulubionego bratanka.

- Ino-san, nie utrudniaj mi tego jeszcze bar-
dziej.

Nagle uczucia Lwa zmienily sig, lecz gniew,

kt6ry w sobie odnalazl, nie wystarczyl, by przy-
wréci¢ mu mowe.
- Znasz moje obowiazki, Ino-san. Przysigglem
sta¢ na strazy Cesarskiego Prawa. Jestem na-
miestnikiem Szmaragdowego Championa. To
moja powinnos¢.

Lew oniemial. Mdgt jedynie patrze¢ na
Skorpiona. Nie mial nawet sily przetkna¢ liny.
- Teraz powiedz mi, Ino-san, czy przypominasz
sobie, co robiles wczorajszego wieczora?

Lew milczal.

- Ino-san, jeste$ Lwem. Wiem, ze rozumiesz pra-
wo. Dla Szmaragdowego Championa milczenie
oznacza przyznanie si¢ do winy.

Ino, cho¢ wcigz milczal, zawahat sie, co nie
uszto uwadze Yojiro. Byt przeciez Skorpionem, -




od urodzenia szkolonym w dostrzeganiu stabo-
§ci innych.

- Ino-san, zrobi¢ tak. Powiem ci, co wiem,
a wtedy porozmawiamy o tym, co ty wiesz.
Rozumiesz?

Lew z powaga skinat glowa.

- Bardzo dobrze. Wczorajszego wieczora, twoje
nieprzemyslane dzialania zmusily mnie do
wyprowadzenia ci¢ z sali tronowej. Ty i ja
rozmawiali$my, spacerujac, i zgodziliSmy sig
co do tego, ze powinni$my kontynuowac nasza
rozmowe w spokojniejszym otoczeniu. Zatrzy-
mali$my si¢ w herbaciarni - twojej ulubionej,
jesli dobrze sobie przypominam - i cieszyliSmy
si¢ tamtejszym towarzystwem. Wyszedle$ ze
swoja malzonka, ja ze swoja. Wtedy widzialem
cig po raz ostatni... az do tej chwili.

Pamietam tez, ze podczas positku surowo
méwile$ o swoim panu. Powiedziales, ze kilka
razy pomingt ci¢ przy awansach, i ze nie ocenia
cie sprawiedliwie. Przypuszczalem, ze przema-
wia przez ciebie sake, ale teraz...

Yojiro wskazal na zakrwawiony pokéj

- Gdybym wiedzial, ze twdj pan jest tutaj, w tej
samej herbaciarni, co my, wybratbym inna.
Yojiro nachylil si¢ do Lwa.

- Powiedz mi Ino-san. Powiedz, dlaczego wy-
brale$ te herbaciarnie, a nie zadna inng? - Lew
wpatrywal si¢ w Yojiro z uraza, lecz ten wcigz
pytal.

- Szli$my tutaj dobrg chwilg. Po drodze mineli-
$my kilka innych herbaciarni. Jednak wybrates
te. Dlaczego?

Lew nie odpowiedzial. Yojiro odchylit sie.

- Bardzo dobrze. Kontynuujmy. Kilka chwil
temu ze snu wyrwal mnie krzyk. Chwycitem
miecz, wybieglem na korytarz, powiedzialem
malzonce, by wezwala tutejszego namiestni-
ka i jego yoriki Kiedy przybyliSmy, znala-
ztem cig tu, w tym pokoju.

Yojiro przerwal, a echo jego stow rozbrzmia-
lo w pomieszczeniu. Pozwolit Lwu domysle¢ sie
pytania, po czym zadat je.

- Ino-san, czy mozesz przysiac, ze pamietasz, iz
nie zabiles swojego pana?

Lew zmarszczy! brwi, zaklopotany.

- Ale..

- Czy mozesz przysigc, Ze pamietasz, iz nie
zabile$ swojego pana? - zapytal Yojiro, glosem
domagajacym si¢ natychmiastowej odpowiedzi.
- Ja nie w...

- Czy mozesz stwierdzi¢ fakt, ze nie zabile$
swojego pana? To proste pytanie. Odpowiedz

,Tak” lub ,Nie”.
Lew zajaknat sie.
- J-Ja nie wie..
- Tak lub nie, Ino-san! Tak lub nie!
Ino potrzasnat glowa.
- Ja nie wiem...

Yojiro zblizyt si¢ do niego.

- Wiec nie mozesz mi powiedzie¢, ze tego nie
zrobites?

- Nie zabilem mojego pana! - wykrzyknat Lew.
- Ale tego nie wiesz, czy tak?

- Tak! Tak, wiem. Nie zabilem mojego pana!

- Nie jeste$ pewien, czy tak? Nie mozesz przy-
sigc, nieprawdaz?

Glowa Ino kiwala si¢ z dolu w gore, znéw
zaczal plakac.

- TAK! Tak, moge! Wiem, ze tego nie zrobitem!
- Czy pamigtasz, jak to robiles?

- Nie - powiedziat Ino. - Nie pamigtam, jak to
robitem.

- Co robites, Ino-san?

- Nie pamigtam, jak zabilem swojego...

Ino zamilkl.

Yojiro uSmiechnat sig.

- Przykro m., Ze nie pamigtasz takiego czynu
Ino-san. Samuraj powinien ponie$¢ ciezar wia-
snych zbrodni do swych przodkéw.

- Nie, czekaj!

Yojiro zignorowal go. Odwrdcit si¢ do
yoriki.

- Zabraé go. Bedzie czekal przyzwolenia pana
Toturiego na popelnienie seppuku.

Yoriki podniesli Lwa na nogi i odciagneli.
Yojiro pozostal w pokoju, slyszac jak Lew
wykrzykuje jego imig. Kiedy glos Ino zaczat
cichnaé, uslyszat jeszcze, jak przeklina on jego
rodzine.

Styszal juz wiele gorszych przeklenstw.

Wydawalo sig, ze cienie skrojono specjalnie
dla niej. Przywieraly do kazdej kraglosci jak
pajeczyna, ukrywajac, co powinno pozostac
ukryte i uwydatniajac jej piekno. Kiedy si¢
poruszala, one poruszaly si¢ wraz z nig, wiernie
ja obejmujac.

Kiedy si¢ poruszala, jej kimono rozchylato
sie, lecz nie bardziej, niz tego chciata Przeszta
poprzez komnate a wzrok Yojiro oderwat sig od
podlogi i zaczat bladzi¢ po jej ciele. Jest zona



mojego pana, pomyslal desperacko, lecz nawet
ta mys$l nie mogt mu poméc.

- Twoje oczy wyreczaja rece, Yojiro - szepnela,
odwracajac sig¢ do niego.

Jego spojrzenie natychmiast wrécilo na
podloge. Styszal, jak odwraca sig i zmierza w
jego strong, a jej glos balansowat na granicy
migkkiego smiechu.

- Ale przywyklam do tego.

Yojiro nie odpowiedzial, tylko patrzyl, jak
kleka na podwyzszeniu przed nim.

- Nie ma tu mojego meza, Yojiro. Gdyby byl,
zabilby Lwa bez wahania.

- Zrobilem, co mogtem, Pani - powiedzial Yojiro,
dotykajac czotem podlogi.

- Matsu Ino drogo zaplacit za swoja bezczel-
nos¢.

- Nie wystarczajaco, Pani - odrzekt Yojiro.

Roze$miala sig.

- Gdyby to byt kto$ inny, Yojiro, powiedziata-
bym, ze nosi maske falszywej pokory - uslyszat
szelest jej kimona, gdy staneta w przyémionym
Swietle. - Ale to ty. Jedyny uczciwy Skorpion.

- Przezwisko, ktére nadaly mi Lwy, Pani.

- Zastuzyle$ na nie. - katem oka Yojiro spostrzegt
jak z rekawa wycigga male, biale pudetko.

- Podejdz tu i odbierz nagrode.. méj mezny
obronco.

Yojiro raz jeszcze sklonit sig nisko, podnidst
sig i postapit naprzéd, wbijajac wzrok w podto-
ge. Trzymata pudetko origami.

Dyplomata sklonit si¢ raz jeszcze i rozlozyt
dionie. Wlozyta w nie pudetko, koniuszki jej
palcow musnely jego skore.

- M6j podarek - szepnela.

Yojiro otworzyt usta, ale przerwata mu.

- Nie klopocz sig etykieta, Yojiro. Znasz moje
intencje.

Zawabhat si¢, po czym znéw ztozyt ukton.

- Jak sobie zyczysz, Pani - odpowiedzial.

Zaczat si¢ odwracac, gdy uslyszal:

- Otworz.
Skorpion przetknat §ling.
- Moja pani, to nie...

Jej stodki glos nagle stat si¢ zimny jak gor-
ski strumie.

- To ja okreslam, co jest, a co nie jest wlasciwe,
samuraju - przerwala, i znéw przemoéwila ci-
chym glosem. - Otwérz.

Yojiro postuchat. Rozpakowal podarunek,
wciaz stojac przed nig. W §rodku ujrzal papier
ryzowy.. i maly srebrny przedmiot, ktéry wi-
dzial pierwszy raz w zyciu.
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- Méwia na to ,nozyczki”, Yojiro. Jednorozce
uzywajg ich cigcia. To podarunek, ktéry otrzy-
matam od... wielbiciela.

Uklonit sig.

- Dzigkuje ci, Pani. To pigkny...
- To nie jest twoja nagroda Yojiro - usmiechneta
si¢ i podniosta z klgczek. - To klucz do niej.

Mysli Yojiro zaczely bladzi¢. Czut jak zaczy-
na si¢ poci¢ i zastanawial, czy ona to widzi.

Oczywiscie, ze widzi, jak si¢ pocisz, glup-
cze!, zganil si¢ w myslach. Starat sie opanowac.
Cofnat si¢ o krok, a ona zrobila krok w jego
strone.
- Oto dar za pomszczenie mojego splamionego
honoru - Yojiro cofnat si¢ kolejny o krok, a ona
znéw postapita do przodu. - Za wypelnienie
obowigzku mojego meza.

Yojiro obserwowat jak jej rece opadaja na
obi, delikatnie opinajace jej talig. Smukle palce
zatanczyly wokot pasa, odwiazujac wezel ktory
trzymal go na miejscu.
- Pani, nie sadze...

- Milcz, samuraju. Dam ci znaé, kiedy bede
chciala, bys przeméwil. - Zrobita kolejny krok
w jego strong, a on znéw sie cofnal.
- Nie ruszaj si¢ Yojiro - powiedziala najsurow-
szym tonem, jaki slyszal w zyciu. - Chee by$
co$ zrobil.

Yojiro zatrzymat si¢, serce bilo w jego
piersi.

Ona jest zong twojego pana, powtarzat gtos
w jego glowie. Ona jest zong twojego pana.

Podeszla jeszcze blizej i namiestnik poczut,
jak ich jedwabne kimona ocierajg si¢ o siebie.
Jego wargi drzaly, ale nie mogt zebrac sig
w sobie, by je powstrzymac.

Nagle zdal sobie sprawe, ze jej obi jest
rozwigzane. Kimono gladko zeslizgnelo sie z jej
ramion. Mrugnal.
- Nie. Miej oczy otwarte szeroko. Zamykajac je
wystawilbys si¢ na niebezpieczenstwo - powie-
dziala.

Podniosta rece do jego oczu. Dookota pal-
cow zaplatang miata ni¢ z obi.
- To bedzie dobra wstazka - wyszeptata, uSmie-
chajac sig.
- Pani, ja...
- Ciiii, Yojiro. Po prostu réb, co méwi¢. Znasz
przeciez cene niepostuszenistwa - jej palce na-
pigly ni¢, a on moglby przysiac, ze jego serce
przez moment przyspieszyto.
- Ale istnieje tez cena, ktdra trzeba zaptaci¢ za
lojalno$¢, nieprawdaz?



Yojiro przytaknat.

- Dobrze - szepnela. - Nie ma dla mnie i dla
naszego Klanu rzeczy cenniejszej od lojalnosci.
- Chwycila ni¢ i zaczeta wplatac ja we wiosy...

- Lwy maja swdj honor. Sa dzigki niemu bar-
dziej przewidywalne.

Yojiro patrzal, jak pod jej zrecznymi palca-
mi ni¢ i wlosy splataja si¢ w warkocz......

- Feniksy maja swoja wiedze. Ksiazki jednak
nie naucza cig bolu.

_ Czern i czerwien splatajace si¢ w jedno..

- Zurawie zaSlepione s3 duma.

Tworzace wzdr...

- Kraby mysla, ze sita to wszystko. Ale sita nie
wystarczy, by ptywac.

Nie, nie wzor, raczej sie...

- Wewnetrzne spory Smokoéw. Zagadki tylko ich
oglupiaja.

Delikatna siec ciemnosci i krwi...

- A Jednorozce... - rozeSmiata sig. - Kogo obcho-
dza Jednorozce?

Obrdcita si¢ do niego, migdzy jej dtonmi
tanczyt dtugi warkocz.

- Wszyscy oni majg wspaniale zabawki.

Yojiro mrugnal, jak gdyby nagle uwolnit
sie od zaklecia. Spojrzal w dél, na nozyczki
w swoich dloniach i wyprostowat sig.

- Wez, na co zastuzyles, Yojiro. Oto méj dar dla
mojego obroncy.

Minglo wiele chwil, nim si¢ na to odwazyt,
lecz w konicu zebral si¢ w sobie i przylozyt no-
zyczki do warkocza. A potem, w naglym przy-
plywie $mialosci, ktérego nigdy nie zrozumie,
spojrzat w jej oczy i zacisnat ostrza.

Witaj w piatej czesci ,,Drég Klanéw”. ,,Dro-
ga Skorpiona” jest podrecznikiem, ktéry poméc
ma Mistrzowi Gry nakresli¢ jego wlasng wizjg
najsprytniejszego z Wielkich Klanéw Szmarag-
dowego Cesarstwa. Skorpiony mozesz $miato
nazwa¢ najwigkszymi szumowinami Rokuga-
nu, poniewaz s3 tajng stuzba Cesarza. Zajmuja
sie wszystkim tym, co konieczne, ale haniebne.
Czytajac te ksiazke, odkryjesz wiele niebez-
piecznych i nieprzyjemnych prawd o Szmarag-
dowym Cesarstwie - pamietaj, ze wszystko to
opisane jest z punktu widzenia Skorpiona, wigc
nie zawsze nalezy w to wierzyc.

JAK uZywa€ TEJ KSIAZKI

Przede wszystkim, tak jak ze wszystkimi
podrecznikami, musisz pamigtaé, ze nie opi-
sujemy tu ,ostatecznej i niezmiennej wersji”
Klanu Skorpiona. Jak zawsze, najwyzsza wladza
nalezy do Mistrza Gry i jesli jego wizja Skor-
pionéw rozni si¢ od naszej, mozesz spodziewacé

si¢ kilku réznic miedzy tym, co znajdziesz tutaj,
a tym, co kryje si¢ w cieniu.

Pierwszy rozdziat tego podrecznika zawiera
szereg anegdot na temat Skorpionéw, przedsta-
wionych z perspektywy innych Klanéw. Mamy
nadziejg, ze pozwolg wam one lepiej zrozumie¢
filozofig Skorpionéw i ich niebezpieczna sztuke
dyplomacji.

W drugim rozdziale umiescilismy infor-
macje i opowiesci o réznych rodzinach Klanu
Skorpiona, oraz historie rodéw Bayushi, Soshi
oraz Shosuro.

Trzeci rozdzial zawiera wiele dodatkowych
zasad, przydatnych podczas tworzenia postaci
z Klanu Skorpiona, dodali$my tez archetypy
aktoréw Shosuro oraz dworzan Bayushi.

Rozdzial czwarty opisuje kilka najwazniej-
szych osob z Klanu Skorpiona (oczywiscie, poza
bohaterami graczy), ich cechy oraz umiejetno-
$ci.

W rozdziale pigtym znalezé mozna pigé
przyktadowych postaci. Sa one gotowe do wy-
korzystania, wystarczy je skserowac.

Na koncu znajdziecie kilka dodatkéw, ktére
poszerza wasza wiedzg o Klanie Skorpiona.
Zawarli$my tam informacje o truciznach, zie-
miach i fortecy rodziny Bayushi oraz o magii
cienia rodziny Soshi. Kolejny dodatek opisuje
prawde, kryjaca si¢ w legendach o rokugan-
skich ninja. Jesli nie grasz Skorpionem i nie
jeste§ Mistrzem Gry, pamietaj, ze lektura tego
rozdzialu przyniesie hanbe twojej rodzinie,
a ty bedziesz musial popelni¢ seppuku. Jednym
stowem - nie psuj sobie zabawy.

Celowo nie umiesciliSmy tu drzewa gene-
alogicznego Klanu Skorpiona. Uznali§my, ze
graczom latwiej bedzie stworzy¢ wlasna prze-
sztos¢ i przodkéw, niz dopasowac postac do juz
istniejacej historii. Na marginesach znajduja sie
za to opisy kilku stawnych Skorpionéw - jesli
ktéry$ z nich przykuje twojg uwage, mozesz go
wybra¢ na swojego przodka.

Odslaniajgc maske Skorpiona, odkrywasz
prawdziwg twarz Rokuganu. Niektérzy méwia,
ze Skorpion pokazuje swoja twarz tylko tym,
ktérych ma zamiar zabi¢, by poniesli wiedzg
o0 swoim zabéjcy w za$wiaty. Istnieje tez poglad
(gtoszony przez poetéw Klanu Skorpiona), ze
Skorpion odstania swoja twarz tylko przed
tymi, ktérych naprawde kocha.

Za chwile ujrzysz prawdziwa twarz Skor-
pion6w.

Lepiej upewnij sig, kim s3 twoi przyjaciele.
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Z DZIENNIKA MATSU SANURO

(Sanuro byt kuzynem Matsu Sinoku, dra-
matopisarki z Klanu Lwa. Matka Sinoku byla
Skorpionem i to wlasnie jej zawdzigczala ona
swoje zdolnosci pisarskie, jednak z tego same-
go powodu nigdy nie zyskata zaufania swojej
rodziny. Ostatnia sztuka Sinoku, ,Lito$¢”, byla
prawdopodobnie jej najwigkszym osiggnieciem.
Zostata jednakze wystawiona tylko raz, a konse-
kwencje tamtej nocy opisane zostaly w dzienni-
ku jej kuzyna..)

Wezorajszego wieczora doswiadczylem cze-
205, czego nigdy nie zapomne. Znalaztem si¢ na
premierze sztuki pod tytulem ,Lito$¢”, napisanej
przez moja kuzynke. Modlg sig, by starczylo mi
sil, by powstrzymaé placz, by lzy nie mieszalty
si¢ z tuszem, a moje zapiski pozostaly wyrazne.
By wydarzenia ostatniego wieczora nie zostaly
zapomniane.

Zajalem miejsce w teatrze naszego Pana
Akodo i przygotowalem si¢ na przedstawienie,
czytajac wprowadzenie. Zauwazylem, ze moja
kuzynka wybrata opowie$¢, nad ktéra praco-
wala od wielu, wielu lat. Byla to historia Matsu
Uji, miodego bohatera o niezwyklej odwadze,
sile i intuicji; opowies¢ ktdra kazdy Lew zna na
pamie¢. Wiedzialem, ze historia bedzie tragicz-
na, poniewaz miody daimyo byl czlowiekiem
namigtnym i poslubil pigkng panig z Klanu
Skorpiona bardziej z mitosci, niz z obowiazku.
Mioda zona oraz karo jej meza uknuli spisek, by
zamordowac Ujego i przeja¢ wladze nad rodzina.
Oczywiscie, cate wydarzenie koriczy sie masakra,
a wszyscy bohaterowie gina. Sztuke t¢ uwaza sie
za lekcje pokory, honoru i lojalnoéci.

Gdy $wiatla w teatrze zaczely gasnaé, po-
czulem, jak narasta we mnie podniecenie. Cze-
katem na podniesienie kurtyny, ale ta pozostata
na swoim miejscu. Wtedy uslyszalem ciche kroki
tuz obok mnie, i ujrzalem pigkna kobiete, idaca

wzdtuz rzedéw w strong sceny. Weszta po schod-
kach, obrdcila si¢ do nas i rozpoczela monolog,
ktérego nigdy nie zapomne...

Dobry wieczor, najdrozsi bracia i siostry.

Dzisiejszego wieczora bedziecie swiadkami
tragedii. Nazwano jg ,Tragedig Matsu Ujiego”,
ale dzisiejszego wieczora ma ona inny tytuf,
a z nowym tytutem wigze si¢ nowa lekcja.

Nazywam sig Shosuro Sushanume i jestem
miodg matzonkg Matsu Uji. Jestem zta, uwodzi-
cielska i zdradziecka. Karo mojego meza zosta-
nie uwiedziony, a gdy bedzie lezal w mych ra-
mionach, namowig go do zdrady i morderstwa.

A wy, moi bracia i siostry, zostaniecie uwie-
dzieni wraz z nim.

MGj mgz zostanie zamordowany.

A wy, moi bracia i siostry, zostaniecie za-
mordowani wraz z nim.

Bo jesli prawdg jest, ze Smierc przynosi
naszym oczom nowe Swiatlo, tak wasze oczy
zostang otwarte.

Miejcie sig na bacznosci,

Zbrodnia mym motywem.

A stowa me trucizng.

Wtedy kurtyna podniosta sig, a ona krok po
kroku obeszta cala scene, przedstawiajac osoby
dramatu. Rozpoczela od swego meza, opisujac
jego usposobienie - my stuchaliémy, a on,
nieSwiadomy naszych spojrzen i stéw Shosuro,
robit swoje.

Oto mdj mgz, Matsu Uji. Spojrzcie na niego.
Dumny, silny, odwazny. Prawdziwy Lew. Lecz
gdzie podzialo sig jego wspotczucie? Gdzie jest
jego spryt?

Stepily je duma i odwaga. Pozostal z nich
jedynie cieri, nikla pozostatosc tego, czym kiedys
byly. Jest Lwem. Lojalny wobec rodziny, wierny
swemu stowu.

Lecz gdy storice zachodzi, a zimna noc pel-
znie przez ziemig, dokqd sie udaje? Do wygodne-
go t0zka? Do czekajgcej nan Zony?

Nie.

Znajduje rozkosz w ramionach innej.

I kolejnej. I nastepnej.

A ja czekam w domu na jego powrét. Kazda
noc, ktorg spedza z dala od naszego toza, jest
jak zdrada.

Znajduje pocieszenie w ramionach innego
mezczyzny. To jest zdrada, bo jestem Skorpio-
nem i mam czarne serce, bo nie szukam otuchy,
lecz zemsty.

On szukat przyjemnosci w ramionach wie-
Iu kobiet. Ale to nie jest zdrada, poniewaz ma




dusze Lwa. Jestem pewna, ze gdy spedza noc
2z inng, myslami jest wcigz przy mnie. Wszystko
zdarzylo sig dlatego, ze bytam zbyt staba, by ta
pewnosc data mi ukojenie.

Sztuka trwala. Mloda zona przedstawila
wszystkie postacie i za kazdym razem widzie-

liSmy karykatury cnét, ktérych uczono nas
przestrzegaé. Odwazny byt zaslepiony dzielno-
$cig. Umiarkowany bat si¢ porazki. Idealista byt
glupi i nie dostrzegal prawdy, nawet gdy miat ja
na wyciggniecie reki.

Sztuka rozwijala si¢ a ja obserwowalem
kolejne wydarzenia, czujac sie, jakbym ogladat
je z punktu widzenia mtodej zony. Spostrze-
glem upor i wicieklos¢ Ujiego. Ujrzalem jak
nieustgpliwo$¢ nie pozwala mu jasno myslec,
dostrzegtem tez, jak gruboskérny jest wobec
kobiety, ktéra pragnela jedynie odrobiny jego
wspolczucia.

Widzialem karo - Sanjuno, mlodego, przy-
stojnego i namietnego - ktéry chetnie szukal
zapomnienia w ramionach pieknej kobiety. Gdy
Sushanume czesala swe dlugie, pickne wlosy,
karo wyznawal jej nienawis¢ do swojego pana.
Opowiadal, jak rosta z dnia na dzien, gdy Uji
bit swoja Zone , a potem szukal przyjemnosci
w chetnych ramionach gejsz. Sushanume
umiejetnie podsycala zadze zemsty karo, i wnet
ujrzalem, jak jej sprytna intryga nabiera ksztal-
téw. Moje serce zabilo mocniej z ciekawosci.

Wtedy pojawia si¢ wierna stuzaca, ktéra
odkryla zdrade Skorpiona - wiedzialem jednak,
ze patrzy na pigkna Sushanume z zazdroscig.
Oblizywala wargi na sama my$l o przechytrze-
niu Skorpiona, a szczegélnie Sushanume, ktéra
przeciez nie zastugiwata nawet na urode, z ktéra
sie urodzila.

W koncu dochodzi do pojedynku. Sanjuro
podnosi miecz na swego pana, a na twarzy Uje-
go maluje si¢ furia - Lew orientuje sig, Ze zdra-
dzili go zona i karo. A do mojej glowy zakradla
sie mysl: ,,Gdybys tylko nie byl wobec niej tak
zimny, gdyby$ tylko okazal mu szacunek, na
ktory zastugiwal..”

Pojedynek rozpoczat si¢, a kiedy ostrze San-
juro powalilo daimyo, zamglone oczy kochanka
odwrocily sie¢ do Sushanume, a jego miecz
wgryzl si¢ réwniez w jej cialo. Potem miody
karo rzucit si¢ na miecz i natychmiast zginat.

Maz i zona spojrzeli ku sobie. Krwawili
i zycie ulatywato z nich przy kazdym oddechu.
Uji zapytat cicho.

- Dlaczego? Dlaczego mnie zdradzita$?

Pomimo bélu Sushanume u$miechnela sig.
- Gdybys byt lepszym czlowiekiem, nie musial-
bys pytac.

Zaczela sie krztusié, zdolala jednak wyszep-
tac.

- A gdybys byt lepszym czlowiekiem...

Z tymi stowami na ustach, Shosuro Susha-

nume umarla.
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Gdy ponownie zapalono $wiatta, widownia
siedziala cicha i oszotomiona, a ja poczutem na
policzkach 1zy. Nie plakatem jednak po Ujim.

Plakatem po Sushanume.

Nagle, o kilka rzedéw przede mna, powsta-
fo gwaltowne poruszenie. Spojrzalem w tamta
strone. Akodo Kuinjin stanat przed moja kuzyn-
ka Sinoku, trzymajac obnazona katane. Zanim
ktokolwiek zdolal sie poruszy¢, zadal jej cios
i zabil na miejscu. Potem, w szale, rzucil si¢ na
scene i pomordowat aktoréw.

W koficu odwrdcit si¢ do zebranych. W jego
oczach widziatem furig. Przeméwil jednak gto-
sem spokojnym jak cieply i stoneczny dzien.

- Ta sztuka nigdy wigcej nie zostanie wystawio-
na - wyszeptal.

Schowal katang i wyszedl z teatru, nie
ogladajac sig.

Imi¢ mojej kuzynki zostalo wymazane
z ksiag. Wszystkie kopie jej sztuki zostaly
Zniszczone.

Wszystkie poza ta, ktéra wystala mi po-
przedniego dnia.

Otrzymatem ja dzis rano.

Wlasnie znéw ja czytam.

Nie moge powstrzymac fez.

LisTy DAIDOJI KUKOJINA DO

DoOJI YABU

Siédmy dzieri miesigca Koguta, trzeci rok
panowania Hantei XVII

Wygrali$my! Nasza strategia zadzialala bez
zarzutu i zamek Bayushi Uduwary nalezy teraz
do Zurawia. Sam Uduwara zginal w bitwie, ale
pojmali$my jego zong i dwdch synéw.

Planuje rano przesung¢ swoje oddzialy na
péinoc, w strong Shiro no Shosuro. Cho¢ nie
spodziewam si¢ otrzyma¢ okupu (to dobre
dla bandytéw), podejrzewam, ze dyplomaci
Skorpiona, ktérzy przebywaja na dworze,
w nastgpnym tygodniu poswieca wiecej uwagi
tej sprawie, a to ulatwi nam negocjacje.

Mdj panie, jestem pewien, ze gdy $nieg
pokryje pola wokdt twojego zamku, wysle
ci list obwieszczajacy nasze zwyciestwo nad
zdradzieckimi kuzynami. Usuniemy zatem ich
ohydny smréd z Rokuganu na zawsze.

Dziewigty dzieri miesigca Koguta, trzeci rok
panowania Hantei XVII

Ostatnie dwa dni okazaly si¢ bardzo
owocne. Spedzilem je, rozmawiajac z pania
Shosuro, poznajac ducha Skorpionéw. Blagala,
bym darowal zycie jej synom, méwiac, ze odda
wszystko, jesli tylko obiecam, Ze nie stanie im

si¢ krzywda.
- Wszystko? - zapytalem z u$miechem na
twarzy.
- Wszystko - odpowiedziala, a w jej oczach
blyszczata desperacja.

Jedno moge stwierdzi¢ na pewno méj panie.
Skorpiony wiedza jak wychowywaé swoje
kobiety.

Pigtnasty dzieri miesigca Koguta, trzeci rok
panowania Hantei XVII

Dzi§ pisze ostatnie stowa w moim zyciu
i mam nadzieje, ze list ten pozwoli innym
unikng¢ bledéw, ktére ja, staby i niedbaly,
popelnitem.

Zaledwie wczoraj znalezliSmy sie u stop
Shiro no Shosuro. Strzelcy na balkonach czekali
tylko, bySmy weszli w zasigg ich tukéw. Moi
oficerowie i ja ruszyliSmy do przodu, razem
z trojgiem Skorpionéw. Gdy zblizylismy sie
do muréw, ujrzalem jak oficerowie biegna, by
powiadomi¢ dowddce o jenicach.

I choé chronily ich mury zamku, widzialem
w ich oczach strach - zblizaliémy si¢ wszak
z zong i dzieémi daimyo ich Klanu.

Pani Shosuro ponownie odwrdcita sie
do mnie i blagala o darowanie zycia jej
potomkom.

- Prosze - powiedziata drzacym glosem. - Pozwdl
mi porozmawiac z wladca zamku. On nigdy
ci¢ nie postucha. A ja mam na niego pewien
wplyw.

Slyszac jej sugestig, nie mogtem powstrzymac
u$miechu.

- Nie bedzie chcial mnie shichac?

Potrzasnela glowa.

- Nie. Odméwi, gdy bedziesz chcial negocjowac.
Prosze. Nie chce oglada¢ rodzinnych ziem
zbrukanych krwia mych pociech.

Zastanowilem si¢ przez chwile, po czym
skinglem glowa. Nie byla w stanie zapanowaé
nad radoscia, upadta mi do ndg, calujac stopy.
Potem wstala i odbiegla w strong zamku,
ktérego bramy otwarly si¢ przed nig szeroko.
Bylem pewien naszego zwycigstwa.

Kilka chwil pézniej pojawila si¢ na murach,
wolajac mnie po imieniu.

- Glupi Zurawiu! - krzyczala w dét. - Patrz
uwaznie.

Nagle spadt na nas grad strzal, wbijajac si¢
w ciala moich oficeréw i jej dzieci. Krzyczaly,
umierajgc ze spojrzeniami wbitymi w swojg
matke. Spojrzalem w gére. Dopiero pdzniej
zdalem sobie sprawe z tego, 7e zadna strzala
nie leciata w moja strone.
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- Spéjrz tutaj, Zurawiu! - krzykneta do mnie, gdy
stalem nad zakrwawionymi i naszpikowanymi
strzalami zwlokami jej potomkéw. - Spéjrz
tutaj!

- Twoje dzieci.. - zaczalem, ale przerwal mi jej
$miech, zimny jak stal.

- Moge mie¢ kolejne - ujrzatem jak na jej twarz
powoli wypelzt uSmiech. - Whasciwie juz mam.

A gdy zn6w si¢ odezwala, poczulem, ze po

plecach sptywa mi zimny dreszcz.
- A gdy doro$nie, opowiem mu o stabej woli
i glupocie jego ojca. Z chlopca szybko stanie sie
mezczyzng, a ja bede karmi¢ go nienawiscia
i pozagdaniem. Wraz z nienawiScia bedzie
w nim rosta cheé rozlania twej krwi na twojej
rodzinnej ziemi.

Powoli skinglem glowa, zdajac sobie sprawe

z wszystkich moich bledéw.
- Ostatnia rzecz, ktéra dane ci bedzie ujrzed,
to oczy twego syna, gdy przetnie na pét twoje
starcze cialo, a tw6j dom bedzie ptonat i walit
si¢ wokét ciebie. Oto moja zemsta, Daidoji
Kukojinie. Zemsta, ktéra $cigaé cie bedzie, poki
twoj wlasny syn nie zada ci Smierci.

Gdy odeszta w glab muréw, uslyszalem
krzyki, a gdy sie obrdcitem, ujrzalem, ze
moje wojsko otaczaja dwie potezne armie
Skorpionéw. Byli co najmniej dwukrotnie
liczniejsi. Wiedzialem, ze mam tylko jedno
wyjscie.

Tym listem powiadamiam cig, ze ukojenie
przyniesie mi tylko miecz mojego ojca. Nie ma
innego sposobu, by zmaza¢ hanbe. Nie jestem
nawet pewien, czy to wystarczy.

Niedlugo si¢ dowiem. Szybciej, niz
przypuszczaltem.

FRAGMENT “ZIMY", SEYNNE/J

POWIESCI KAKITA RYOKU

To ja zadatam to pytanie. Do dzi$ zaluje, ze
to zrobitam. Gdybym tylko przemyslala jego
konsekwencje... Lecz sake w moim brzuchu nie
pozwalala mi si¢ skupic. A to, ze znajdowalam
si¢ posrod najpotezniejszych ludzi Rokuganu,
wecale mi tego nie ulatwialo.

- Wigc - zapytalam. - Jaka cnota jest najwaz-
niejsza dla samuraja?

Oczywiscie, wszyscy obrdcili si¢ by na mnie
spojrzeC. Pierwszym, ktory mi odpowiedziat
byt Hida Junuro, daimyo Kraba. Widok jego
szerokich ramion zawsze przyprawial mnie
o0 zawroty glowy.

- Sifa! - wykrzyknat - slaby czlowiek nie jest
w ogole czlowiekiem.

Kilka os6b obecnych w pokoju z aprobata
kiwnelo glowami. Jako nastepny odezwal sig
Akodo Kyuinjin.

- Odwaga - powiedzial catkiem spokojnie. - Gdy
silny czlowiek jest tchorzem, jego sita pomoze
mu tylko w ucieczce.

Wielu ludzi przytaknelo, slyszac madre
stowa Akodo, lecz gdy przeméwil Jednorozec,
zapadla cisza.

(772272

- Sadze, ze pomystowos¢ - powiedzial mlody
Shinjo Yuni. - Sita i odwaga s3 dobre i stuszne,
lecz jesli cztowiek nie potrafi myslec, nie moze
réwniez skorzystac z zadnej ze swych cnét.

Nagle posréd thumu dat si¢ styszec cichy
glos. Ledwo doslyszatam, gdy cicho powiedziak:
- Lojalnosc.

Wszyscy odwrdcili si¢ by spojrze¢ na Bay-
ushiego Ujiro, stojacego w rogu ze Swiezym
sashimi w reku.

- Jesli cztowiek nie jest lojalny, wszystkie jego
cnoty stuzg jego wrogowi - rzekl.

W pokoju czulo si¢ wrecz namacalne na-
pigcie. Wszyscy inni daimyo - jeden po drugim

- przytakneli stowom Skorpiona. Ostatnim kté-

ry zgodzit si¢ byl - oczywiscie - Krab.
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- Phi! - parsknat pod gesta broda. - Co Skorpion
moze wiedziec o lojalnosci?

Salwa $miechu byta odrobing zbyt glosna.
Wciaz pamigtatam stowa nianki, méwiacej, ze
wySmiewanie si¢ ze Skorpiona przynosi pecha.

Ujiro u$miechnat si¢ pod pigkna, zawijang
w ksztalty ognia i dymu maska, ktéra odsta-
niala tylko jego oczy oraz usta i podszedt do
Kraba.

- Czy chcesz, bym udowodnit moje stowa?

Musze powiedzieé, ze choé¢ Skorpion wyda-
wal si¢ maly, nie cofnat si¢ ani o krok. Krab
spojrzat na niego z gory i odpowiedziak:

- Jeden Krab jest wart tysiaca Skorpionéw.

Ujiro skinat glowa.

- Moze w Krainach Cienia - odwrdcit sie, zrobit
trzy kroki i obrdcit si¢ z powrotem do Kraba
- lecz nie tutaj, nie na dworze naszej pieknej
Pani. - Obdarzyt mnie jednym ze swoich wspa-
nialych u$miechéw, sprawiajac, ze znéw splo-
nelam rumienficem, zastanawiajac sig, co skrywa
jego maska.

- Dobrze, poddajmy wigc naszych samurajéw
prébie. Czy mozemy? - Ujiro kroczyt przez
komnate, a jego szkarlatne szaty wirowaly
wokdt niego jak ognisty dym, wyobrazony na
jego masce. - Kto nie boi si¢ postawi¢ na szali
lojalnosci swoich samurajow?

- Jakiego rodzaju bedzie to préba? - spytat Shin-
jo Yuri.

- Oczywiscie, test lojalnosci - odparl Ujiro.
- Czyz nie jest ona najwigksza z cnét? - Ujiro
skierowat to pytanie do Akodo Kyujina. Sprytny
ruch, Ujiro wiedzial, ze Lew odpowie.

- Lojalno$¢ Lwa jest bezwarunkowa.

- Wiemy to wszyscy - powiedzial Ujiro, a w jego
glosie dalo sie wyczu¢ jedynie szczypte sarka-
zmu. - Ale czy zechcesz podda¢ ja prébie?

- Ja zechcg - powiedzial Krab.

- Ja takze - dodat Jednorozec.

Lecz Lew patrzyt z zaciekawieniem na Ujiro,

podejrzewajac, ze ten co$ przed nimi ukrywa.
- Nie wahaj si¢ zbyt dlugo Akodo-san, pani
Ryoko spoglada na nas - odwrdcit si¢ do mnie,
a jego diabelski usmiech blyszczal w $wietle
$wiec. - Opiszesz to wszystko w swoim dzienni-
ku, czyz nie, Pani?

Usmiechnglam sig.

- Oczywiscie.

Przeslizgnat si¢ obok mnie i powrdcil do
innych daimyo.

- Slyszeliscie przyjaciele. Wszyscy wiemy, ze
pigkna pani wyda swoje dzienniki na wiosne.
Nie chcemy chyba, by reszta Rokuganu widziata
w nas glupcéw.. - zatrzymat si¢ przed Akodo
Kyuinjinem - czy chcemy?

- Moi samuraje nie musza niczego udowadniac
- powiedziat Kyuinjin.

Ujiro uktonit si¢ Kyuinjinowi.

- Bardzo dobrze, styszalem jednak, ze Lwa oce-
nia sig po jego czynach... a nie stowach.

- Hai - przytaknat Kuyinjin.

- Bardzo dobrze, pozwél nam wiec ocenié, czy
lojalnosé¢ twojego yojimbo doréwna twym sto-
Wom.

Lew zawahal si¢ i przez chwile wydawalo
mi si¢, ze widziatam jak jego reka zmierza ku
wakizashi. Uklonil si¢ jednak lekko i odpart
lakonicznie:

- Dobrze, zgadzam si¢.

- Doskonale! - Ujiro szybko odsunal dworzan
na obie strony pomieszczenia i ustawit dainyo
w rzedzie, wzdluz Sciany, twarza do drzwi.

- Oto i nasz konkurs. Kazdy z nas wezwie do
pokoju swojego yojimbo i wyda mu polecenie.

- Co to bedzie za polecenie? - zapytalam, za-
chwycona mozliwoscia ogladania takiej gry na
moim dworze.

Ujiro u$miechnat sig.

- Zademonstruje na moim yojimbo, Shunse-
nie. Wtedy kazdy z was wyda ten sam rozkaz.
Yojimbo, ktéry zawaha sig, lub odméwi jego
wykonania zostanie zdyskwalifikowany. Czy
zgadzacie sig?



Inni daimyo przytakneli - Kyuinjin jako

ostatni.
- Bardzo dobrze. Niech rozpocznie si¢ gra! - od-
wrocil si¢ do mnie. - Moja Pani - powiedziat
delikatnym, slodkim glosem. - Czy bytabys tak
uprzejma, by poprosi¢ Shunsena do pokoju?

Przytaknelam i podesztam do drzwi. Tuz za
nimi, na poduszkach, kleczeli yojimbo wszyst-
kich daimyo, jedzac cieply ryz.

- Shunsenie - powiedzialam, a Skorpion pod-
biegt do mnie i uklonil si¢ nisko. - Twéj pan
chcialby cie widzieé.

Shunsen zlozyl mi szybki ukton i wbiegt do
pokoju, klekajac u stép swojego daimyo.

Gdy yojimbo upad! na kolana przed swym
daimyo, zdalam sobie sprawe z powagi sytu-
acji. Spojrzalam po twarzach innych panéw
i zobaczylam pogarde. Poczutam, ze moje serce
przyspiesza. Dotarl do mnie zapach i smak
chlodnego, zimowego powietrza. Przeniostam
swoj wzrok na Ujiro.

Skorpion nie patrzyl na swojego yojimbo.
Patrzal mi prosto w oczy. Nagle ustyszalam jego
glos, jakby stat tuz obok mnie.

Zapamietaj to, moja pani. Zapamigtaj to.

Nagle zdatam sobie sprawe, co si¢ za chwile
stanie.

Poczulam si¢ jak w koszmarnym $nie. Glos
uwigzl mi w gardle, a Swiat zwolnil. Nie mo-
glam si¢ poruszy¢, Wszystko, co moglam zrobi,
to patrze¢ jak, Ujiro wydaje rozkaz. Przez caly
czas spogladat mi w oczy.

- Shunsenie - powiedzial.
- M6j panie?
- Zabij mnie.

Skorpion nie zawahal si¢ ani przez mo-
ment.

- Tak, méj panie.

Jego katana wysunela si¢ z saya i przebita
Ujiro, zanim ktokolwiek si¢ poruszyl. Cialo
Skorpiona upadlo na podloge, a jego krew
bryznela na innych daimyo. 1 znéw, nie zatrzy-
mujac si¢, Shunsen upadl na kolana, upuscit
katane i rzucil si¢ na wakizashi.

Sekunde po tym, jak cialo yojimbo przesta-
lo drgaé¢, podniosly sig krzyki.

Inni daimyo stali nieruchomo. Patrzyli na
wcigz krwawigce ciato Skorpiona.

Gdy ocknelam si¢ z odretwienia, moglam
mysle¢ tylko o dwdch rzeczach.

Pierwsza byt glos Ujiro, méwiacy mi, bym
pamigtata.

Druga byla swiadomos¢, ze to moje pytanie
bylo przyczyna jego $mierci.

FRAGMENT KSIAZKI BAYUSHI
NAMARU ,OBIETNICA BAYUSHIEGO"

Bayushi-kami siedzial posrdd cieni, w do-
skonalej ciszy. W reku trzymat napisany w po-
$piechu list, proszacy go o dyskretne spotkanie.
Jego brat siedzial przed nim, a w jego oczach
Skorpion widzial oczekiwanie.

Bayushi spojrzal na list, czytajac go po raz
kolejny. Nastepnie przenidst wzrok na brata.
- Prosisz mnie - wyszeptat w ciemnosci - bym
po$wiecit moje dobre imig i honor wszystkich,
ktérzy mi stuza.

Wstal, przeszedt przez pokéj, wahajac sie
wobec cigzaru decyzji.
- Nikt inny nie moze zrobic tego, o co ci¢ prosze,
mdj bracie.

Bayushi podnidst wzrok, a jego brat zaczal
mowic.
- Nie moge prosi¢ Akodo, nie ma do$¢ odwagi.
Nie mogg prosi¢ Doji, jest zbyt dystyngowana.
Nie moge prosi¢ Hidy, ma obsesje na punkcie
swojego muru. Nie moge prosi¢ Shiby, nie jest
do$¢ praktyczny. Shinjo jest gdzie$ za gorami, a
poza tym ma zbyt czule serce.

- A Togashi? - zapytal Bayushi.

Cesarz zawahat si¢.

- Nie. Poniewaz... poniewaz mu nie ufam.
- Ja réwniez - przyznat Bayushi.

Zapadla cisza. Bayushi-kami znéw uklakt
W cieniu.
- Zostale$ tylko ty, Bayushi - Cesarz pochylit
si¢ w jego strong. - Jedyny, ktéremu ufam na
tyle, by powierzy¢ mu to zadanie. Nikczemne
i niegodziwe.

Bayushi przytaknat.
- Rozumiem - wstal i podszedt do brata.
- Zgadzam si¢ - wyprostowat reke, by oddaé
bratu list, ale w ostatniej chwili cofnat ja.
- Bede twoim czarnym charakterem, Hantei
- przerwal. - Ale jeSli mnie zdradzisz... - znéw
si¢ zatrzymal. - Pamietaj, ze nigdy nie musieli-
$my zmierzyc si¢ ze soba...
- I mam nadziejg, Ze nigdy nie bedziemy mu-
sieli.

Diziecr Baynstieqo

Klan Skorpiona to najnikczemniejszy
sposrod wszystkich Klanéw Cesarstwa. Prawie
w kazdej sztuce, piesni czy historii wystepuje
Skorpion - ztoczyrica. Bo Skorpiony opisuje si¢
jako kltamcow, mordercow i tchorzy. Kazdy sa-



muraj w Rokuganie wie, ze Skorpion nie spojrzy
w oczy prawego czlowieka bez strachu w sercu.

Nic bardziej mylnego.

Opowies¢ o powstaniu Klanu Skorpiona
istnieje w siedmiu wersjach, a najbardziej
wzruszajacg z nich znalezé mozna w ksigzce
Bayushi Namaru ,Obietnica Bayushiego” -
& EKCJA w ,malo tradycyjny” sposob przedstawiono tam
'WANIA zgode pierwszego Skorpiona, by shuzyé¢ Hantei
jako szef wywiadu.

rétk Wszyscy daimyo Skorpiona wywodza swdj
wiel rodowdd od Bayushiego, Syna Storica i Ksigzyca
fii Klanu ©TZ brata Hantei, pierwszego Cesarza Rokuga-

rpiona. 1. Inni czlonkowie Klanu pochodza od Shosuro,
Pierwsza Soshi i Yogo, trojga $miertelnikéw, ktérzy wraz

sposéb, z Bayushim zamieszkali na podgérzu w centrum
powiada. Rokuganu.

2 Rodzina Yogo ukryla i strzeze dwunastu
Czarnych Zwojow, ktére sprowadzily zgube na
azuje, Fu Lenga. Rodzina Soshi to mistrzowie jedynej
czyja§ W swym rodzaju odmiany magii, zwanej ,,Shino-
ciwko bi”, Shosuro za$ shuzg jako szpiedzy i zabéjcy, po
niemu. cichu usuwajac przeszkody z drogi Klanu i jego
: ekcja  sojusznikow. Jest w koncu i rodzina Bayushi,
foérlz(yingue ktéra shuzy za ,twarz” Skorpiona. Jej czlonko-

LR podtrzymuja reputacje, na jaka z trudem

olesn
rosci, zapracowaly Skorpiony - opini¢ bezustannie

knujacych, klamliwych i niewartych zaufania
szumowin. Bardzo tatwo pogardza¢ szumowina.
Jest to jednak bardzo niebezpieczne, szczegélnie,
gdy pod maska lotra kryje si¢ samuraj.

Tak oto, wspélnie. Skorpiony podtrzymuja
najwigksze ktamstwo w historii Rokuganu.

NINJA

Proéci ludzie od tysiaca lat przekazuja sobie
historie o ninja. Wigkszos¢ samurajow lekcewa-
zy je jako chtopskie przesady, inni podejrzewaja,
ze w fantastycznych opowiesciach o pochodza-
cych z cieni szpiegach, ktérzy potrafia zniknaé
w mgnieniu oka, wspina¢ si¢ po gladkich $cia-
nach i zabija¢ w zupelnej ciszy moze kry¢ sie
ziarenko prawdy. Wszyscy wiedza, ze historia
ninja rozpoczyna si¢ wraz z powstaniem Klanu
Skorpiona - lecz cho¢ wojownicy cienia mogli
zaczynaC jako Skorpiony, powszechnie wierzy
sig, ze ninja wymkneli sie spod kontroli Klanu.

Nie wszystkie opowiesci o ninja sa prawdzi-
we, niektore z nich nie s3 tez falszywe. Jednak
prawda jest dziwniejsza, niz ktokolwiek mdglby
podejrzewac.
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ZABA | SKORPION. HISTORIA
OPOWIEDZIANA PRZEZ BAYUSHI

GUWAHIME

To stara opowies¢, wlasciwie jedna z naj-
starszych. Byla pierwsza, ktorej si¢ nauczylam
a teraz opowiem jg wam.

Mowi sig, ze gdy dzieci Stonca i Ksiezyca
przystapily do zawodéw, by wyloni¢ sposrod
siebie wladcg, Bayushi trzymat sig z boku i ob-
serwowal zmagania swoich braci i sidstr. Wtedy
dostrzegt Shinsei i podszedt do niego.

- Maly Mistrzu, mam do ciebie pytanie - rzekt.

Shinsei nie odpowiedzial, tylko dalej przy-
gladal si¢ zawodom.

Bayushi kontynuowal.

- Chcialbym wygrac zawody, ale nie wiem, czy
obralem dobrg strategie.

- Wiele drég prowadzi do zwycigstwa - odpo-
wiedzial Shinsei.

Bayushi usiadl obok mnicha.

- Wytlumacz mi - poprosit.

Shinsei skinat glowa i zaczat opowiadaé.

- Byla sobie kiedy$ mata zabka, ktéra zyta na
brzegu rzeki. Pewnego razu spotkata skorpiona,
ktéry poprosil, zeby przewiozla go na drugi
brzeg.

Bayushi u$miechnat sie.

- Znam te historig, Maly Mistrzu.

Shinsei zmarszczyt brwi.

- Jeste$ pewien?

Odczekat chwilg, przygladajac sie zawodom

i opowiadat dale;.
- Skorpion zapytat zabe, czy nie przewiozitaby
go na drugi brzeg, lecz zaba odméwila. ,Nie
zrobie tego, bo mnie uzadlisz”. Lecz skorpion
zaprzeczyt: ,Nie zrobig tego, bo wtedy obydwoje
utoniemy”.

Bayushi niecierpliwie skingt glowa.

- Tak, tak. Styszatem juz te opowies¢.

Shinsei ponownie uni6st brwi.

- Jeste$ pewien?

Odczekat chwile, wcigz podziwiajac zawody
i mowit dalej.

- Zaba dostrzegta madro$¢ w stowach skorpiona,
wigc pozwolita mu wspigé si¢ na swéj grzbiet,
a gdy znalezli si¢ na $rodku rzeki, poczula, jak
jego zadlo zaglebia sie w jej skore...

- Tak, tak! Znam te opowies¢ - wykrzyknat
Bayushi.

Shinsei oderwal wreszcie wzrok od zawo-
déw i spojrzal mu prosto w oczy.

Bayushi zamilk}.

- Przepraszam, Maly Mistrzu. Proszg, kontynuuj.

e
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Shinsei odwrdcit si¢ z powrotem do zawod-
nikéw.
- Zaba poczula, jak trucizna dociera do jej ser-
ca. Smier¢ byla juz blisko. Oboje zaczeli tonaé
w zimnej wodzie.

Shinsei zamilkt na chwile, lecz Bayushi
milczal.
- Zanim zamknely sie za nig fale, zaba powie-
dziata: ,Skorpionie, teraz oboje utoniemy!.
Lecz skorpion u$miechnat sie tylko.

Shinsei obrécit si¢ i patrzac na Bayushiego
ciagnat dalej.
- ,sMala zabko, ja umiem ptywac.”, powiedzial.

Bayushi usiadt obok mnicha, a na jego
twarzy malowalo si¢ zaskoczenie. Powoli
u$miechnat sie.

- Rozumiem, Maly Mistrzu.

Wtem Shinsei uderzyt Bayushiego w twarz
laska, ktora caly czas trzymal w rece. Ze zranio-
nych ust Skorpiona trysnela krew.

Bayushi zerwal si¢ na nogi i ukryl twarz
w dloniach.
- Czemu to zrobiles? - spytal zranionymi usta-
mi.
- B6l to jedyna nagroda dla klamcy. Twoje usta
powiedzialy mi jedno, a oczy zupehie co inne-
go. Moglem nagrodzi¢ tylko jedno, wybralem
wigc klamliwe usta.

Bayushi stal w ciszy, a jego krew kapata na
ziemie.

I powoli - z bélem - uSmiechnat sig. Ode-
rwat kawalek materiatu od swojej szaty, owinat
go wokdl twarzy, przystapit do zawodow..
i rozmyslnie przegral. ‘

Wtedy wrdcit do Shinsei i poklonit mu sig
nisko.

Shinsei skinal glowa.
- Teraz umiesz juz ptywa¢ - powiedzial.

ukry¢ twarz, tak,
tylko oczy pozos
widoczne. Istni
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Historia Klanu Skorpiona zdaje si¢ rozpo-
czyna¢ od momentu przegranej Bayushiego
w zawodach, jej prawdziwym poczatkiem jest
jednak (nie)stawne spotkanie z pierwszym Han-
tei. Gdy Bayushi zgadzal si¢ dowodzi¢ siatka
szpiegowska Cesarza, podejmowat sig roli, ktéra
napietnowala go oraz jego rodzing na zawsze.
Jednakze przystal na to, rozumiejac stanowisko
brata: zadne z rodzefistwa nie nadawato si¢ do
tego zadania, a kto§ musiat je wykonadé.

I tak nazwisko Bayushi zaczelo cieszy¢ sie
w Rokuganie ponurg stawa. Inne rodziny Kla-
nu Skorpiona réwniez mialy okry¢ si¢ hanba.
Shosuro, Soshi i Yogo po kolei przystawali do
Bayushiego, tym samym skazujac si¢ na wiecz-
ne zniestawienie. Opowiesci, w ktérych pierwszy
Skorpion spotyka kazde z nich, wiernie oddaja
charaktery tych ludzi - dzigki temu opisy
pochodzenia rodzin oraz zmian jakie zaszly
w tych rodzinach przez tysiac lat pokoju, zysku-
ja szersza perspektywe.

Badanie historii Skorpion6w nie jest rzecza
latwa. Mozna powiedzie¢, ze powszechnie zna-
na historia Klanu Skorpiona jest rokuganskim
odpowiednikiem ,miejskich legend” i plotek,
Stynni historycy Lwa akceptuja wylacznie te
czgs¢ dziejow, ktora dziata si¢ jawnie, niesamo-
wite opowiesci o ninja, truciznach, magii cienia
i konspiracjach, ktére skladaja si¢ na obraz Kla-
nu Skorpiona, s3 wiec powszechnie uwazane za
chlopskie przesady.

Dokladnie tak, jak chca Skorpiony.

W przeciwiefistwie do Smokéw, Skorpiony
wykorzystuja kazda okazje, by dbaé o swéj
starannie budowany wizerunek. Ten obraz ma
- jednak mato wspélnego z prawda.

By odkry¢ naturg Klanu Skorpiona, musimy
najpierw odby¢ podréz w przeszlosc i przyjrzeé

si¢ wydarzeniom, ktére go uksztattowaly.

SHOSURO

Bayushi przemierzal Rokugan, w pancerzu
i z mieczem u boku, by znalezé sprzymierzen-
cow, ktorzy pomoga wypelni¢ powierzone mu
zadanie. Jechal zatem przez kraj, zatrzymujac sig
w miastach i miasteczkach aby szukaé godnych
towarzyszy.

Gdy wjezdzat do jednego z nich, zauwazyt
go jasnooki chlopiec, stojacy na poboczu drogi.
Kieszenie pelne miat $wiecidelek, a dionie zrecz-
ne i gotowe czyni¢ magiczne sztuczki. Podbiegt
do jadacego konno samuraja, wolajac:

- Samuraju! Samuraju! Zabierz mnie ze soba!

Entuzjazm chlopca wywolal u$miech na
twarzy Bayushiego.

- Przeciez nawet nie wiesz, dokad zmierzam
- odpowiedziat.

- To nie ma znaczenia! Zabierz mnie ze soba!
Chce zosta¢ samurajem!

Bayushi u$miechnat sig, ale pokrecit glowa.
- Nie szukam ludzi honorowych, maly. Szukam
ludzi przebieglych.

Mtodzik wyprostowat si¢ dumnie.

- Jestem przebiegly.

Bayushi zaczat sig irytowac.

- Nie mam czasu na glupstwa, chlopcze. Po-
wiedz mi lepiej, gdzie znajde miejsce, w kiérym




moglbym przenocowac.

Blask w oczach chlopca wyraznie przygast.
- Dobrze - powiedzial glosem zdradzajacym
zawéd. - W miescie jest herbaciarnia. Tam
mozesz si¢ zatrzymac.

Bayushi rzucit chlopcu kilka monet i ruszyt
w strong miasta. Mlodzik tylko spojrzal na
pienigdze i pobiegt za samurajem, zostawiajac
zloto w pyle drogi.

Bayushi dotart tymczasem do herbaciarni,
wykapat sig, posilit i przygotowal na przyjemny
wieczor. Okasan przystata mu pigknag, ,utalen-
towana pod kazdym wzgledem” gejsze. Kiedy
dziewczyna odsungla drzwi do pokoju, Bayushi
pomyslal, ze jej uroda moglaby by¢ natchnie-
niem poetéw. Gejsza uklonila si¢ i usiadla
naprzeciw niego. Wieczor spedzili na rozmowie
i $piewie, a Bayushi po raz pierwszy od dhugie-
go czasu poczul, ze moze si¢ rozluznic.

Gdy nadeszla péina godzina i gejsza
zaczela gasi¢ $wiatla, Bayushi odlozyl tanto
i przygotowal na dluga, pelna wrazen noc. Nim
sie jednak poruszyl, na jego glowe spadt bole-
sny cigzar. Ktos pociagnat go za wlosy, w plecy
whilo sig czyjes kolano. Skorpion poczul na szyi
zimne ostrze swojego wlasnego tanto i uslyszat
cichy, znajomy glos.

- Szukale$ ludzi przebieglych?

Wargi Bayushiego rozciaggnely sie w usmie-
chu.

- Ty jestes chlopcem, ktérego spotkalem przy
drodze, tak? Wspaniale przebranie.

Gejsza rozeSmiala sig.

- Kto powiedzial, ze to przebranie?

Gdy nastgpnego ranka Bayushi opuscil mia-

sto, zabrat ze soba ,Shosuro”.

ZDRAICA

Zachodzgce storice wydtuzato i poglebiato
cienie. Shugenja z Klanu Feniksa klgczat
przed swoim wakizashi i cigzko wzdychal.
Zwiesit nisko glowe i oddychat gleboko. Jego
oczy zaczerwienity sig od lez, przelanych za
dnia, cierpienie nie moglo jednak zmienic jego
postanowienia.

Feniks podniost cicho kartke papieru
- bedg to ostatnie stowa, jakie napisze. Po
chwili uniost wakizashi, uwolnit ostrze z saya
i przytozyt je do...
- Poczekaj - powiedziat ktos za jego plecami.

Shugenja odwrdcil sig, a jego dusza zapto-
nela gniewem.
- Kto Smie...?

Z cienia wynurzyla sig ciemna postac, ktorg
shugenja znat tak dobrze.
- To ja - powiedziatl przybysz. — Ten, ktéry po-
zwala sobie na wszystko.
- Bayushi - warkngt shugenja przez zacisniete
2 gniewu zgby.

Skorpion pokiwat glowg.
- Tak. Slyszatem o twoim... dylemacie, i chyba
znalaztem o wiele mniej bolesne rozwigzanie.

Nagle zlos¢ shugenja ustgpila miejsca
nadziei.

- Wiesz, jak zdjgc kigtwe?

Bayushi pokrecit glowg.
~ Nie. Nie posiadam takiej wiedzy.

Shugenja nagle zdat sobie sprawe, ze stoi.
Glowa znéw opadta mu na piersi, nogi ugiely
sig pod nim. Upadt na podloge szlochajgc.
- Przeklety! - krzykngl, jakby ksigzyc mogl go
uslyszec. - Przeklety na zawsze!
- By zdradzic tych, ktorych najbardziej kochasz
- dopowiedziat Bayushi.

Shugenja pokiwat glowq. Jego diori zacisng-
ta sig na mieczu.

- Jesli tylko...

- Jesli tylko?

- Jesli tylko mogtbym im...
- Mogtbys im odptacic?

Shugenja podnidst wzrok. Pomimo ciemno-
Sci, Bayushi dostrzegt w jego oczach nienawisc.
- Tak. Odplacic im. Wszystkim.

Skorpion zblizyt sig do niego.
- Mozemy. Razem mozemy im odplacic.

Shugenja potrzgsnql glowg.
- Nie. To niemozliwe. Posiadam ogromng wie-
dzg, ale i tak nie moge przetamac klgtwy. Moim
przeznaczeniem jest zdradzic tych, ktorych
kocham.

Bayushi uklgkngt przed nim i polozyl mu
dlori na ramieniu.

- Alez Yogo. Ty mnie nie kochasz.
- fragment ,Zdrajcy” Yogo Amaido

Podczas wielkiej wojny ze swym mrocznym
bratem, Dzieci Storica i Ksiezyca zyskaly wielu
stronnikéw posréd $miertelnych. Jednym z nich
byt Yogo, shugenja, ktory przystat do Bayushie-
go. Lecz to nie Skorpion byl pierwszym kami,
ktéremu stuzyl.

Na poczatku wojny Yogo byl stronnikiem
Shiby i nosit na ramieniu mon Feniksa. Byl
zrecznym shugenija i oddawat Klanowi Feniksa
wielkie ustugi. Jednak po ktérym§ ze wspania-
tych zwycigstw, Yogo zostal przeklety przez
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maho-tsukai. Wprawdzie czarownicy Feniksa
szybko zorientowali sig, ze chi shugenja pluga-
wi mroczna magia, lecz pomimo najszczerszych
checi, nie wiedzieli o maho wystarczajaco duzo,
by zlama¢ klatwe i zdofali ja tylko rozpoznac.
Yogo mial - w kluczowym momencie swojego
zycie - zdradzi¢ tych, ktérych najbardziej ko-
chal. Shugenja Feniksa odkryli tez, ze klatwa
przejdzie na jego potomkéw i dalej, na kazdego,
kto nosi¢ bedzie jego imieg.

Tam, gdzie Feniksy ujrzaly tragedie, Bay-
ushi dostrzegt sposobnos¢.

Wiat w serce przekletego shugenja nadziejg,
iz moglby zosta¢ jego wybawieniem. Przeko-
nywal go przez wiele godzin, w koncu jednak
Yogo ulegl namowom i zgodzit si¢ przystac si¢

~ do Bayushiego pod warunkiem, ze bedzie mégt

zemsci¢ sie na mrocznym bogu, ktéry zyje na
pustkowiach. Bayushi przyrzekl, ze spelni to
zadanie.

Nie wiedzial wtedy, jak prorocze okaze sig
to male kltamstewko.

GROM BAYUSHIEGO

Dzieci Storica i Ksigzyca staly w catkowitej
ciszy, wprawione w ostupienie stowami Matego
Mistrza - az wreszcie, jedno po drugim, zgodzi-
ly sig z nim. W koricu oczy wszystkich spoczely
na Bayushim. Skorpion potrzgsngt glowg.

- Nie - powiedzial.

Shinsei zblizyt sig.

- Nie ma innej mozliwosci - rzekl.

Dionie Bayushiego zacisnely sig w pigsci,
a oczy zaplongly gniewem. Stojgcy obok Akodo
polozyt dlori na rekojesci katany. Hida row-
niez.

Bayushi spojrzat blagalnie w oczy Hantei.

- Stracitem juz dosc dzieci.

Doji podeszia do niego.

- Wszyscy stracilismy dzieci, mdj bracie. Nie
jestes osamotniony w cierpieniu.

Bayushi odwrdcit sig, a mezczyzna, stojgcy
za plecami jego siostry, pozwolit doni opasc na
rekojesc miecza. Bayushi skingt w jego strong.

- Czy wystatabys swojego meza, siostro?

Obrécit sig do Akodo.

- A kogo ty bys wystat? Moze pickna Matsu
powinna udac sig na spotkanie z naszym
bratem?

Akodo nawet sig nie zawahat.

- Jesli to uratuje Cesarstwo.. pdjdzie bez wat-
pienia.

Bayushi obrdcit sig do Shinsei, a jego cia-
tem wstrzgsngt gniew.
- Nie! Musi byc inne wyjscie!

Maty Mistrz pokrecit glowg.
- Niestety. Nie ma innej drogi.

Bayushi stat w ciszy, posrod swych braci
i siostr. Ich spojrzenia spoczywaly na nim
~ niektére zdumione, inne poruszone. Dwoje
przepetnionych bylo nienawiscig.

- fragment ,,Dnia Gromu” Kakity Uniko

Méwi sie, ze Dzien Gromu byl ostatnia
lekcja, jakiej Shinsei udzielit Dzieciom Storica
i Ksigzyca - lekcja pokory i poSwiecenia tego,
co si¢ kocha. Chyba nikt nie byt tego $wiadom
bardziej, niz Bayushi.

Legenda o tym, jak Skorpion odméwit wy-
stania jednego ze swych podwladnych, nalezy
do najwspanialszych opowiesci w historii Roku-
ganu. Zainspirowata niezliczong liczba ksigzek
i sztuk. Mozna powiedzie¢, ze to od chwili tej
,2drady” zaczeto uwaza¢ Klan Skorpiona za
zloczyncow.

Domysty dotyczace buntu Bayushiego roz-
wijaly si¢ przez tysiac lat. Wielu uczonych uwa-
7a, ze jej przyczyna byly liczby - bracia i siostry
Bayushiego zebrali tysiace stronnikéw, a do nie-
go samego przystato ich niewielu, a na dodatek
byli rozproszeni. Podczas wojny Skorpiony byly
odpowiedzialne za zwiad i szpiegowanie wroga,
a choé byli sprytni i przebiegli, wielu zginelo na
splugawionych ziemiach. Sprzeciw Bayushiego
nie dotyczyt jednak faktu, ze stracil juz tak
wielu podwladnych, lecz tego, ze nie mial juz
kogo poswiecic.

Podejrzewa si¢ nawet, ze kami nie ufal
Shinsei - co pozostalo zreszta wielu jego po-
tomkom do dzi§. To uczeni Klanu Skorpiona
najzajadlej atakuja przeciez Tao Shinsei, pod-
wazajac jego autentyczno$é. Jak napisata Soshi
Muyoko: ,Jesli Shinsei rzeczywiscie miatby
powiedzie¢ wszystko, co zawarto w Tao, nie
zamilklby do dzis”.

Lecz jeszcze bardziej znaczace, niz odmowa
Bayushiego, jest to, co stalo sie, gdy Shinsei po-
wiédt Gromy w Krainy Cienia. Nastepnego dnia
rano, pomimo sprzeciwu Bayushiego, Shosuro
ruszyla za Malym Mistrzem, by stawi¢ czota Fu
Lengowi. Byla jedynym Gromem, ktéry wyru-
szyl bez pozwolenia swego dainzyo.

Byla tez jedynym, ktéry miat powrécic.



UKRYTY CIEN

Drzwi otwarly sig nagle i kilkudziesigciu
straznikow ruszylo, by bronic Cesarza. W wej-
Sciu stangta Shosuro - 2 jej skdry sqczyt sig szary
dym. Na ramieniu miata czarng torbe.

Choc jej maska byla w strzgpach, widac
byto tylko niewielkq czes¢ twarzy. Zmeczone
oczy kobiety przebiegly po zebranych. Szepneta
tylko jedno stowo:

- Bayushi.

Skorpion ruszyt ku niej niepewnie. Jego
usta zadrzaly. Lecz kiedy ujrzal, jak samotnie
stoi posrod przerazonych straznikow, rzucit sig
naprzod, odtrgcajgc powstrzymujgce go rece.

Dojrzawszy go, Shosuro upadta na kolana,
a na jej twarzy zaswitat zmeczony usmiech.

- Nie dotykaj jej! - wykrzykngt Shiba. - Jest
skazona!

Bayushi nie wahat sie. Wzigt umierajgcg
kobietg w ramiona i przyciggngl do siebie. Przez
chwile szeptali tak cicho, ze ich stowa gingly
w zamieszaniu. Potem dworzanie zblizyli sig, by
podstuchac rozmowe.

- To nie ma znaczenia, malutka - mowit Bay-
ushi. - Teraz to bez znaczenia.

Potrzgsnela glowg.

- Wrocitam... Wrdcitam, bo musiatam ci powie-
dziec..

Uciszat jg, lecz ona nie milkfa.

- Musiatam ci powiedziec.. - wyszeptata znow,
tak cicho, ze styszat tylko trzymajgcy jg w ra-
mionach Skorpion.

Bayushi pokiwat glowg.

- Rozumiem i przebaczam ci.

Shosuro usmiechngla sig jeszcze raz. | wtedy
jej oczy pociemniatly, a ciche i nieruchome ciato
opadlo cigzko w ramiona Bayushiego.

W sali zapadta cisza. Jedynym slyszalnym
dZwigkiem byt cichy, rytmiczny oddech Skorpio-
na. Nikt sig nie poruszyt

W koricu Bayushi wstal, a jego oczy wcig
wpatrywaly sig w zwloki, legce na podiodze.
Przemowil, nie podnoszgc wzroku.

- Cialo musi zostac poswigcone, a poznief
spalone.

Przerwal, by zaczerpngc powietrza i mowit
dalej.

- Torba - rzekt. - Torba zawiera metodg, ktorej
uzyli, by uwigzic naszego brata. Obiecata Shin-
sei, Ze jg nam przyniesie.

Hantei kiwngt glowg.

- W takim razie udato sig jej.
- Trzeba jej strzec - stwierdzit Bayushi. - Ten
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obowigzek nalezy do mnie.

Hantei zgodzit sig ponownie
- To nie podlega dyskusji.

Bayushi obrocit sig, podnidst torbe i odwro-
cit sig do swoich podwtadnych.
- ChodZcie, moje dzieci — powiedzial. - Mamy
duzo do zrobienia.

- z ,Dnia Gromu” Kakity Uniko

Gdy maske i ubrania Shosuro ztozono na
stosie, podpalil go miody shugenja, ktdry sta-
nat nastepnie obok Bayushiego. Pé7niej razem
odeszli w strong najwyzszych gér Rokuganu, by
znalei¢ dogodne miejsce do obserwacji calego
kraju. Tam zbudowali tajna fortecg, ktorej strze-
gla magia i cienie. Shugenja zajat u boku Bayu-
shiego miejsce Shosuro. Stal si¢ jego doradca
i najblizszym powiernikiem.

Powiedzial, ze nazywa sig¢ Soshi.

Wszyscy na Cesarskim Dworze widzieli
$mier¢ corki Bayushiego - Shosuro. Najwigksza
sposrdd wszystkich aktorek odeszla na zawsze.

A przynajmniej tak sadzili.

Bayushi wyniést cialo Shosuro, by spali¢
je i pochowa¢, ale ceremonia nigdy si¢ nie
odbyta. Shosuro zagrala swoja zyciowa rolg,
przekonujac cale Cesarstwo o swojej $mierci.
Dokonata nawet wigkszej sztuki, niz Bayushi
- stala si¢ tylko wspomnieniem, szeptem, ukry-
tym cieniem.

Po $mierci Shosuro, Soshi i Bayushi zaczeli
tworzy¢ siatke szpiegéw i informatoréw, ktora

trzem uczniom. P
oni nazwisko swt
sensei i pozostali

Skorpiona.




stana¢ miala na strazy sekretéw Rokuganu.
Wraz z jednym ze swoich najlepszych
uczni6éw, Soshi odkryl nowy sposéb uprawiania
magii. Zwal si¢ ,,Shinobi” i polegal na wyczu-
waniu, przyzwaniu i zespalaniu si¢ z cieniem.
Po kilku eksperymentach Soshi nauczyl sig
naznacza¢ szpiegébw Bayushiego pigtnami cie-
nia, tak, by stanowili jedno z cieniem. Sztuka
Shinobi od tysigca lat pozostaje sekretem Kla-
nu Skorpiona - gdyby dowiedzialby si¢ o niej
Klany Kraba albo Feniksa, na pewno uznatyby
. ja za maho.

DWANASCIE ZWOJOW

Gdy rozpoczgto budowe zamku, Bayushi
wreczyt Yogo duze pudetko.

- W Srodku znajdziesz swojg zemste — powie-
dzial

Yogo otworzyt pudetko i ujrzat w srodku
i- dwanascie Czarnych Zwojow, ktore Shosuro
: przyniosta z Krain Cienia.

- Tak, to prawda - rzek Bayushi. - Oddaje ci
Zgubg Fu Lenga.

Yogo chwycit zwoje trzesgcymi sie dlorimi.
§? Zdawal sobie sprawe, ze oto treyma w rekach
S klucz do najpoteziniejszej magii, jakg widziat
- Swiat.

- Ale czemu ja?

- Poniewaz twoim przeznaczeniem jest zdradzic
. Shibg, nie mnie. Dlatego ci ufam.

- fragment ,.Zdrajcy” Yogo Amaido

Od tamtej pory obowigzkiem rodziny Yogo
jest ochrona Czarnych Zwojow. W ciggu tysigca
lat niejeden tsukai prébowat poznaé ich tajem-
- nice, lecz zaden ich nie odnalazl.

Tylko jeden czlowiek zna lokalizacje
2 wszystkich dwunastu zwojéw - daimyo Klanu
Skorpiona. Ukryte s3 w réznych miejscach,
Smy 3 kaidy ze straznikw zna polozenie tylko tego
zwoju, ktérego pilnuje.

TRUPA AKTORSKA SHOSURO

Gdy Soshi pracowali nad magig cienia,
uczniowie Shosuro doskonalili umiejetnosci,
ktdre przekazata im sensei. Shosuro uczyla pod-
staw aktorstwa - makijazu (przebrania), sztuki
zmieniania glosu (nasladowania), stosowania
kostiuméw (kamuflazu), wiasciwego porusza-
nia si¢ (skradania), charakteryzacji (podszywa-
nia si¢) oraz wykorzystania rekwizytéw (lin,
narzedzi do wspinaczki i innych).

Uczyli sig zatem sztuki podstgpu, a jeden
z nauczycieli, Shosuro Furuyari, postanowil
tymczasem sprawdzi¢ swoje wilasne teorie
i techniki. Razem z uczniami zatozyt trupe ak-
torska, po czym wyruszyl by gra¢ przed naczel-
nikami wiosek i pomniejszymi namiestnikami.

Stawa trupy rosta, zmieniala si¢ zatem
i publicznos¢. Po kilku latach aktorzy zaczeli
wystepowac przed glowami najbardziej powa-
zanych rodéw Rokuganu, wystawiajgc najza-
bawniejsze komedie i najczarniejsze tragedie.
Podczas wizyt na dworach nie skapiono im
goscinnodci... i byla to okazja, ktérej Furuyari
nie mégt zmarnowac.

Gdy aktorzy przybywali w mury Zamku
Hiruma, Daidoji czy Shiba, zbierali informacje
o ich mieszkancach i fortyfikacjach. Przeku-
pywali stuzbe, zapamigtywali drogi ucieczki
i optacali donosicieli, gotowych zdradzi¢ swoich
panéw.

Przez trzydziesci siedem lat Furuyari byt
najcenniejszym narzedziem Skorpiona - jednak
w koricu jego wiek zaczat dawac znaé o sobie
i sily coraz czgsciej go zawodzily. Po raz ostatni
wystapit dla samego Cesarza. Umarl zaledwie
kilka godzin p6zniej.

Pomimo S$mierci mistrza, grupa nie za-
przestala dzialalnosci. Uczniowie Furuyariego
zalozyli szkole, nazwang na cze$¢ ich trupy
aktorskiej. ,,Wachlarz z Kosci Stoniowej” wcigz
funkcjonuje i przemierza Rokugan, dostarczajac
moznym rozrywki.

Wyda\:zema

Historia Rokuganu obfituje w wiele donio-
stych zdarzen, ktére miaty gleboki wpltyw na
struktury i obowiazki Klanu Skorpiona. Oczy-
wiscie niektérych z tych wydarzefi nie mozna
w zaden sposob powiaza¢ ze Skorpionami
- co $wiadczy wylacznie o ich wielkiej dyskrecji
w wypelnianiu obowiazkéw.

TOGASHI

Samuraj zapadl w sen dokladnie na czas.
Pocatowala go delikatnie w czoto. Weiggnela
kimono przez glowe i cicho przeszla przez
pokdj. Podeszta do cienkiej Sciamy, ktora
odgradzata jej pokdj od pomieszczenia,
w ktorym Yokuni zgodzil si¢ spotkac z jej
mezem. Cienki papier nie tumit stow, tylko
je znieksztatcal. To nie mialo znaczenia.



Przyzwyczaita sig stuchac niezrozumiatych
rozmow.

Uklgkla blisko Sciany, tak cicho, jak tylko
mogla.

- Znam prawde - zabrzmiat glos Shoju.
- Ale nie catq - odpowiedziat Yokuni.

- Chce wiedziec.

- Co dokladnie?

- Wszystko.

Uslyszata westchnienie Yokuniego
- Dobrze wigc. Ja widziatem te wydarzenia tak.
Chcesz znac opowiesc..

- Znam historig, Smoku - slyszala szelest kimo-
na meza, gdy ten sig pochylil. - Chee wiedziec,
jak sig skoriczy.

I wtedy moglaby przysigc, Ze uslyszata jak
Smok sig usmiecha.

- Wiem, czego chcesz, Skorpionie. Zawsze wie-
dziatem. Zawsze.

Stuchajqc, jak Togashi sig¢ Smieje, poczula,
ze wzdluz kregostupa plynie jej zimny pot.
Nigdy nie slyszata takiego Smiechu. Miata go
uslyszeC jeszcze tylko raz, by chwilg poiniej
zobaczyc, jak Smok umiera..

Ta historia jest tajemnica, ktéra zna wylacz-
nie pig¢ osob. Pierwszg jest ojciec. Druga syn.
Trzecia to duch matki, nawiedzajacy zbocza
g6r. Czwarta jest daimyo Skorpiona, piata jego
Zona.

Rozpoczela sie ona w dwiescie lat po za-
koniczeniu wojny z Mrocznym Bogiem, kiedy
daimyo Skorpiona wystal corke do zamku
rodziny Togashi, by wykradta jej sekrety. Wy-
konala swoje zadanie doskonale, odkrywajac
najwigksza tajemnice Klanu Smoka. Zaplacita
za to wysoka ceneg.

Corka Pana Bayushi Oshiso, Kuninoko, byta
jedng z najlepiej wyszkolonych i najbardziej
utalentowanych uczennic szkoly Shosuro. Jej
zadaniem bylo wnikna¢ do zamku Togashi
i dowiedzie¢ sig, czego tylko zdola. Niestety,
udalo jej sig - Sciggnela jednak na siebie uwage
daimyo Smokéw, Togashi Kuzejiro. Zdobyta
zatem jego zaufanie oraz milo$¢ i, co niezwykle,
sama obdarzyta go uczuciem. Owocem ich mi-
losci bylo dziecko.. oraz mozliwo$é wiaczenia
niebezpiecznej prawdy do kolekcji sekretow
Skorpiona.

Kuninoko powrécita do ojca. Wyjawita mu
tylko, ze jest w ciazy i ze musi wréci¢ do pro-
wincji Smoka. Oshiso zazadal, by zdradzita mu
imig¢ kochanka - ona za$ odpowiedziala, ze byl

to sam Togashi, ktéry od dwustu lat ukrywa sig
pod réznymi imionami. PéZniej opuscita ziemie
ojca, by nigdy juz nie powrdcic.

Oshiso wysylal w gory Smoka wielu szpie-
géw, by odszukali i sprowadzili jego corke
z powrotem. Zaden nigdy nie powrcit.

0d tego czasu Klan Skorpiona obrat sobie
za cel odkrycie przeznaczenia dziecka, ktdre
urodzita Kuninoko. Dopiero niedawno namiest-
nik Skorpiona potwierdzit to, co podejrzewano
od setek lat. Podszyt si¢ pod mnicha shintao
i zdolal ujrze¢ stworzenie, bedace pét-cztowie-
kiem, pdt-smokiem. Czesto przybywato ono
do Klasztoru, by medytowac i bawi¢ w towa-
rzystwie mnichéw. Pézniej dowiedziat sig, ze
gdy istota opuszcza klasztor, odchodzi zwykle
w strong ziem Smoka.

Jaki$ czas pézniej Bayushi Shoju wyruszyt

na Wielki Mur Péinocy, by spotkac sig z istota
zwang Togashim. Spedzili wiele dni na dlugich,
szeptanych rozmowach, podczas ktorych Bayu-
shi Shoju wiele si¢ dowiedzial. Uslyszal tez, ze
kazdy z jego poprzednikéw réwniez przybywat
do Togashiego, by dowiedzie¢ sig, co ukrywa.
- Zdradze ci teraz tajemnice - méwil Smok
- tak jak zdradzalem je wszystkim Skorpionom.
Pamigtaj jednak, ze poznasz jedynie te sekrety,
ktore ja pozwolg ci poznad.

NINJA

Smier¢ Bayushi Aramoro (podrecznik
podstawowy, str. 188) nalezy do wydarzen,
ktére budza wielkie watpliwosci historykéw
i uczonych, szczegdlnie jesli zainteresowani sa
odkryciem ,prawdy”, ukrytej za fasada mitu
0 ninja.

A jest ona o wiele bardziej skompliko-
wana, niz ktokolwiek moglby przypuszczac.
Smier¢ Aramoro przekonata Skorpiony, ze
zawile klamstwo byto niezbedne, by utrzymaé
efektywnos¢ siatki szpiegowskiej. W koncu
jesli wiedziatby o niej caly Rokugan, jaki bylby
z niej pozytek?

Bayushi Haijoki, daimyo Klanu, rozwazat
ten problem i wymyslil rozwigzanie. Rozméwit
si¢ z glowami pozostalych rodzin i stworzyt
nowa konspiracjg, falszywa i oddzielong od Kla-
nu, by odwracala uwagge od wladcow tajemnic.

Hajioki powierzyl ten projekt Shosuro
Nodage, kt6ry nalezal podéwczas do najzdol-
niejszych Shosuro i patat zadza sukcesu. Z jego
rozkazu agenci zaczeli rozprzestrzenia¢ plotki
o radykalnym odlamie siatki szpiegowskiej,




nazywajacym siebie ,ninja”. Skorpiony powta-
rzaly plotke o zabéjcach z cieni szeptem na tyle
teatralnym, Ze rozeszla si¢ bardzo szybko.

Wedlug poglosek, duch Aramoro nawiedzit
pewna grupe szpiegéw Skorpiona, namawiajac
ich, by go pomscili. Szpiedzy wykonali rozkaz
swego zmarlego mistrza - upozorowali swoja
$mier¢ (z szacunku dla niezyjacego sensei)
i uzyli zakazanej magii, by przeksztalci¢ sig
W Zyjace cienie.

~Wojownicy cienia” ruszyli potem, by
dopelni¢ zemsty na sprzymierzeficach Szma-
ragdowego Czempiona i wszystkich osobach,
ktére przyczynily sie do upadku ich mistrza.
Jeden po drugim, samuraje odpowiedzialni za
$mier¢ Bayushiego Aramoro mordowani byli
w okrutny i przerazajacy sposéb. Malo tego
- nie odnaleziono zadnych $ladéw zabdjcy.
Taka sytuacja sprzyjala twierdzeniom Skorpio-
néw o niezaleznej grupie wojownikéw cienia,
szukajacych zemsty.

Niedlugo po upowszechnieniu mitu poczat-
kujacy szpiedzy Shosuro zaczeli ubierac si¢ na
czarno i zastania¢ twarze kapturami, by prowo-
kowaé dochodzace z kazdego zakatka Cesar-
stwa wieSci o pojawieniu si¢ ninja. Widmowi
zabdjcy przestali by¢ jedynie mitem - zaczeli
shuzy¢ do odwracania uwagi zabobonnych. Gdy
ubrany na czarno ,ninja” skakat po dachach,
desperacko probujac pozostac niezauwazonym,
dyskretny Shosuro mogt skrada¢ si¢ wsrod cie-
ni i spokojnie wypelnia¢ swoje zadania.

Mit rozkwital w pelnej krasie, a tajemnicze
cienie pojawialy sie¢ w wielu miejscach - cho¢
nie zawsze stal za tym Klan Skorpiona. Bo
przeciez opowiesci o ninja sktonily wielu am-
bitnych samurajéw do nikczemnych czynéw,
ktére tatwo bylo zwali¢ na zabéjcow w czerni.
O tajemniczych wojownikach méwiono, ze sa
stworzeni z cienia, moga znika¢ wprost sprzed
oczu, wspinac si¢ na pionowe ciany i uzywaja
nieznanej wezesniej formy maho. 1 gdy caly
Rokugan niepokoita grozba ninja, szpiedzy
Shosuro spokojnie robili swoje.

NAJGEEBSZE CIENIE

Od o$miuset lat Skorpion podtrzymywat
mit ninja - jednak tylko kilka 0séb zblizylo sie
do prawdy na tyle, by zdac sobie sprawe, co si¢
faktycznie dzieje. Wtedy bylo juz zbyt pézno
- gingli z rak prawdziwych ninja.

Dlatego dopiero niedawno uwage Klanu
Skorpiona przyciagnely odkrycia pewnego na-

miestnika, nazwiskiem Kitsuki Kaagi. Za wszel-
ka ceng usitowatl on ujawnic spisek ninja i dzie-
ki tej obsesji dotar} tak blisko prawdy, jak nikt
przed nim. Niestety, zniknat bez $ladu, zanim
Skorpiony zdotaly dowiedziec sig, co odkryt.

Dziennik Kaagiego spoczywa teraz bezpiecz-
nie w rekach daimyo rodziny Kitsuki. Yasu nie
pozwala nikomu go ogladaé. Kraza pogloski, ze
ksigzka jest zaczarowana i tylko Kitsuki moga
ja odczytad. Inni méwia, ze Kaagi dotart do ta-
jemnic, ktérych nie znaja nawet Skorpiony.

Niekiedy twierdzi si¢ tez, ze ninja nie sg wy-
mystem, lecz faktem. Wiele opowiesci - uzyska-
nych z pewnych zrédet - méwi, ze uzywaja oni
magii, ktérej nie spotyka si¢ nawet w Krainach



Cienia. Podobno widziano tez, jak stapiaja sig
Z cieniami, znikaja w ciemno$ci a nawet zmie-
niaja ksztalty. Oczywiscie, wielu Shosuro reagu-
je na takie ,plotki” sardonicznym $miechem...
choé¢ z drugiej strony, wciaz istnieje dziennik
Kaagiego.

Jeden ze szpiegéw Bayushi zdolat uzyskac
dostep do ksiazki i odczytal jej ,przeklete”
strony. Powrdcil miesiac péZniej i zaatakowat
daimyo Shosuro. Whijajac mu sztylet w brzuch
krzyczal, ze nie jest on czlowiekiem. Shosuro
jako$ przezyt ten atak, za$ szalonego Bayushi
osadzono i Scigto.

IUCHIBAN
Wigcej informacji o Grobowcu luchibana
znajdziesz w ,,.Drodze Kraba”.

Zadne inne zdarzenie w historii Rokuganu
nie mialo takiego wplywu na jego polityke
i kulture, jak bunt czarnoksigznika zwanego
Iuchibanem. Wystarczy wymieni¢ jego imie,
by naj$mielszego Kraba przeszyt dreszcz. Swoja
zta stawa czarnoksieznik prawie doréwnuje
Upadiemu Bratu. Historia Iuchibana jest jednak
historig trzech oséb - i trzeba zaznaczy¢, ze
bardzo niewielu ludzi zna jg w postaci, ktéra
przedstawiono ponizej, bo cho¢ oficjalna wersja
zawiera wiele faktéw historycznych, sklada
si¢ rowniez potprawd i kltamstewek. Wszystko
zaczyna si¢ okolo dziewigciu stuleci temu od
pewnego shugenja na ziemiach Kraba, a koficzy
jednym z najsubtelniejszych i najniebezpiecz-
niejszych zarazem sojuszy w Rokuganie.

Shugenja nazywatl si¢ Kuni Nakanu, jego
imienia nie znajdziecie jednak w zadnej ksigdze
Klanu Kraba. Jako jeden pierwszych zaobserwo-
wat on, ze skaza Krain Cienia dziwnie wplywa
na ciala, reanimujac je. Dwa lata po$wiecit Na-
kanu badaniu tego zjawiska, kolejne dwa zajeta
mu nauka skupiania mrocznej energii podczas
rzucania zaklecia. Miat bardzo proste usprawie-
dliwienie - chcial ozywi¢ zmarlych, zanim uczy-
nig to Krainy Cienia, i wysta¢ ich przeciw ar-
miom Mrocznego Boga. Jego historia skonczyta
si¢ tragicznie - po pigciu latach badan popehnit
btad podczas rzucania zaklecia i przypadkowo
ozywil réwnoczes$nie siedemnascie cial. A ze nie
mogt ich wszystkich kontrolowac, zostat zjedzo-
ny zywcem przez powolane za jego sprawa do
Zycia, gnijace stwory.

Sadzono, ze dziennik badan Nakanu za-
gingl, po kilkuset latach trafit jednak do rak

czlowieka, ktérego pdiniej zwano Iuchibanem
(co znaczy ,piewca krwi”). OdpowiedZ na py-
tanie, kim byl naprawde, jest Scisle strzezona,
a w archiwach Klanu Skorpiona znajduja si¢
trzy zwoje, opisujace trzy rézne wersje jego
historii. Wedtug pierwszego z nich Iuchiban byt
ogrodnikiem w Otosan Uchi, drugi opisuje go
jako upadlego Mistrza Pustki, z trzeciego za$
wynika, ze byl czlonkiem zagubionego ple-
mienia Jednorozca, ktére przybylo z gor, niosac
tajemnice i obca magie. Kazda wersja moze by¢
prawdziwa.

W kazdym razie, zdobywszy zakazang wie-
dze Iuchiban zwrdcit si¢ 0 pomoc do shugenja
Zurawia, Asashina Yajindena. Byt on utalen-
towanym tworca artefaktéw, ktory sporzadzit
niestawne, zaklete, porcelanowe maski, uzyte
do utworzenia postusznej armii umarlych.
Dwaj czarownicy stworzyli tez cztery ,ostrza
Iuchibana”, przeklete miecze, wykute z dusz
czterech honorowych samurajéw. Kazde z nich
byto zaprzeczeniem samurajskich cnét. Zanim
wykryto spisek, czarnoksieznik wykorzystat je,
by potajemnie doprowadzi¢ do upadku trzech
daimyo Wielkich Klanéw.

Zdradg Iuchibana wykryto przypadkowo, na
skutek zbiegu okolicznosci, i gdyby nie sprzecz-
ka miedzy namiestnikami Lwa i Skorpiona,
jego intryga moglaby sie¢ powies¢. Lecz - dzigki
niech beda Fortunom - dwaj skléceni namiest-
nicy natkngli si¢ na jego tajemna twierdze
w samym sercu Otosan Uchi.

Gdy odkryto knowania Iuchibana, jego in-
tryga legla w gruzach.

Wszystkie Klany polaczyly sily, by stawi¢
mu czola - i nawet on nie zdotat si¢ im oprzec.
Czarnoksieznik zostal pojmany, wtedy jednak
okazalo sig, ze i tak zdotal pomiesza¢ Klanom
szyki. Uzywajac magii, ktérej nie rozumialy na-
wet Feniksy, Iuchiban zdotal wyja¢ swoje serce
i umiescic je gdzie§ w ukryciu, co uczynilo go
wlaciwie nieSmiertelnym.

Zakuto go zatem jadeitowe laficuchy i kaj-
dany, a shugenja z Wielkich Klanéw radzili, co

z nim zrobi¢. W koricu, po trzech nocach gorgcz-

kowych kiétni, zdecydowano, ze wzniesiony
zostanie kunsztownie opracowany grobowiec.
Poniewaz wielu stronnikéw Iuchibana zdolalo
uciec z pola bitwy, budowla musi nie tylko nie
tylko uwigzi¢ jego samego wewnatrz, ale i nie
dopusci¢ don wiernych stug.

Co wazniejsze, budowniczy grobowca nie

mogt pozna¢ dokladnego polozenia swojego .



dziela. Zbudowano wiec trzy identyczne bu-
dowle, z ktérych dwie byly falszywe. Daimyo
Skorpiona pozwolil, by informacje o polozeniu
dwach falszywych grobowcéw ,przeciekly” do
Piewcéw Krwi, sprowadzajac tym samym na
wielu z nich straszliwy koniec.

Jak odnotowali historycy Kraba i Lwa, po
zakonczeniu pracy, tworca grobowca wszedt do
niego, uruchamiajgc za soba wszystkie pulap-
- ki. Szlachetna byla wigc Smier¢ Kaiu Ginezy.
. Prawda jest jednak bardziej ponura - kiedy
praca Ginezy zostala zakoficzona, on sam zostat
porwany i zamordowany przez szpiegéw Klanu

iat: Skorpiona, by zyskaé pewno$é, ze nigdy nie

wyjawi nikomu tajemnic grobowca.
Kiedy daimyo Kraba zapytat daimyo Skor-
. piona o los swojego inzyniera, ten odpart:
. - Wszedt do grobowca, by uaktywni¢ putapki.
Nigdy nie powrdci.

Krab wiedzial bardzo dobrze, ze inzynier
zaplanowatby to lepiej i nie poSwiecat sie
w ten sposob.

Spojrzat wigc na Skorpiona i powiedziat:

- - Zapamigtamy jego poSwiecenie.
Skorpion przytaknat i nikt juz nie poruszyt
~ tego tematu.

POWROT PIEWCY KRWI

Sto piecdziesiat lat pozniej, gdy Iuchiban
uciekt ze swego wigzienia, Klany zjednoczyly
si¢, by po raz kolejny sie z nim zmierzy¢. Jed-
nak tym razem nawet ich potaczone sily mogly
okazaé si¢ za male.

Poniewaz serce Iuchibana nigdy nie zostato
_ odnalezione, mdgt on oddziela¢ swoja dusz¢ od
powloki cielesnej i opanowywac ciata innych.
. Przez 150 lat, gdy Klany sadzily, ze zamkniety
jest w grobowcu, czarnoksieznik podrézowat
po Rokuganie, zbierajac materialy i srodki, by
wywrzel zemste. Przez caly ten czas przebywat
¢, posrdd szlachty i chlopstwa Rokuganu, niezau-
wazony. Zgubila go jednak pycha.

Przebywajac na ziemiach Smoka, Iuchiban
. sprobowal posias¢ cialo ise zumi i ponidst
_ porazke. Ta préba wyczulita wytatuowanego,
ktéry od tej chwili wyczuwal obecno$é czar-
noksigznika, Namiestnicy Smoka i Skorpiona
polaczyli sily, by wysledzi¢ czarownika. Poczat-
kowo mieli nadzieje, ze utrzymaja w tajemnicy
fakt jego ucieczki, pasmo porazek zmusito ich
jednak, by prosi¢ o pomoc Feniksa oraz Kraba,
a wkrétce potem inne Klany.

W koticu Iuchiban zostat ztapany - zmuszo-
no go do wejscia w cialo ise zumi. Jego gro-
bowiec przebudowano - tym razem pracowali
przy nim shugenja Feniksa, Kraba i Skorpiona,
a potem raz jeszcze uwigziono w nim czarno-
ksieznika. Wraz z nim zamknieto w budowli
trzech shugenja, by pilnowali, aby luchiban juz
nigdy nie uciekt.

NASTEPSTWA

Po drugim uwigzieniu Iuchibana w Klanie
Kraba zalozono grupe Lowcéw Kuni, a Skorpio-
ny podjely wlasne $rodki ostroznosci przeciw
czarnej magii. Shugenja rodziny Yogo dostali
rozkaz, by zwracaé wieksza uwage na dzialal-
nosci Piewcow Krwi i wszystkich, ktérzy uzy-
waja maho. Powolano i wytrenowano kuroiban
(~czarna straz”), by rozpoznawata czarng magie
i opracowata metody jej zwalczania.

Pierwszym kuroiban zostat Yogo Itoju, mio-
dy uczen shugenja Soshi, zamknigtego w gro-
bowcu Iuchibana. Pracujagc wedlug wskazdwek
zawartych w notatkach swojego mistrza, opra-
cowal wymySlny system zakle¢ strazniczych dla
obrony przed maho. Itoju podzielit sie swoja
wiedza z Krabami, a w zamian Kuni udostepnili
mu zaklecia spetania. W ten sposéb rozpoczeta
si¢ wspétpraca migdzy rodzinami Kuni i Yogo.

.BY CHRONIC CESARZA..

Incydent z Tuchibanem nie tylko zblizyt ro-
dziny Kuni i Yogo, stworzyt tez najdziwniejszy
- i najbardziej skuteczny - sojusz w historii Ro-
kuganu. W gruncie rzeczy to wydarzenie zmie-
nilo historie Rokuganu na wiele, niekoniecznie
oczywistych, sposobow.

Kiedy Iuchiban zostal pojmany a jego toz-
samo$¢ odkryta, Cesarz bezzwlocznie zawezwal
daimyo rodzin Bayushi i Ikoma. Z powodéw,
ktérych nie zapisano, zazadal, by przemilcze¢
pochodzenie czarnoksieznika i zaciemnié szcze-
g6ty w opisie wydarzen. Ba, nie tylko zaciemni¢
- zmieni¢, by przyszte pokolenia nigdy nie do-
wiedzialy sig, kim byt naprawde.

Daimyo rodziny Bayushi natychmiast we-
zwal glowe rodu Shosuro i opowiedzial mu
o spotkaniu z Cesarzem. Wyjasnit mu powody
takich rozkazéw. Shosuro natychmiast podjat
wspolprace z historykami Ikoma, by dopilno-
wac, ze rozkazy Cesarza zostang wypelnione.

Od tego dnia Ikoma i Shosuro pracowali
razem z jednego tylko powodu - by chroni¢
Cesarza. Razem postarali sig, by oficjalna




historia Rokuganu chronita Cesarza przed
niebezpieczenstwami, tak widzialnymi, jak
niedostrzegalnymi. Zapisy nie wspominaja wigc
nie tylko o prawdziwym dziedzictwie Iuchibana
(jakiekolwiek by nie bylo), ale tez o zadnych
cesarskich dziwactwach.

Historycy Lw6w nie pisza o obcej flocie, kto-
ra zaproszono do portu Otosan Uchi w celach
handlowych. Jednakze obca flota zaatakowata
Otosan Uchi i zostala pokonana. Oczywiscie,
nie ma zadnych informacji o udziale klanu
Modliszki w calym zajsciu.

Nie réwniez istnieja zapisy o niezaspokojo-
nym apetycie Hantei XVII na mlode samurai-
ko. Nie wspomina si¢ o pannie z Klanu Kraba,
ktora podniosta rgke na Cesarza, o maly wlos
nie powodujac inwazji Lwa na ziemie Kraba,
ktéra powstrzymali dyplomaci Zurawia i Skor-
piona.

Nie ma mowy o dziwnych, nocnych nawy-
kach Hantei XIX.

Albo o tym, ze XXIII Hantei nigdy si¢ nie
kapal.

Lub tez o zlosliwej polityce Hantei XXV,
ktéra prawie doprowadzita do wojny miedzy
Lwem a Feniksem.

Rzeczywiscie, Shosuro i Ikoma staraja sig,
by kazde wydarzenie, ktére mogloby splamié
honor lub poda¢ w watpliwos¢ ciaglos¢ linii
Hantei, zostalo wymazane z pamigci Cesar-
stwa. Wszyscy wiedza przeciez, ze jesli Ikoma
tego nie opisali, to nigdy si¢ to nie zdarzylo.

PIETNA CIENIA

Przez wiele wiekéw Skorpiony ekspery-
mentowaly z osobliwg magia, po raz pierwszy
zastosowana przez Soshi. Wczesne proby ,piet-
nowania cieniem” okazaly si¢ nieudane, lecz sto
lat dalszych eksperymentéw zaowocowalo od-
kryciem jedynego w swoim rodzaju typu magii,
nazwanym przez Soshi ,,magig cienia”.

Magia cienia zapewnia Skorpionom wiele
korzysci. Soshi badali czysty cien tak, jak zwy-
kli shugenja nature Pieciu Zywiotéw, przy czym
odkryli, ze i on ma swoje kami.

Soshi ,pietnuja” samuraja czystym zywio-
lem cienia. Za pomoca niespotykanych mocy
wypalajg kami bezposrednio na skérze, stapia-
jac cztowieka bezposrednio z zywiolem. Proces
jest dtugi i bolesny, ale jego efekty bardzo przy-
daja sie szpiegom Shosuro. Wiecej informacji
o pigtnach znajdziesz w Dodatku Trzecim.

Blt\vy

BITWA KRWAWEGO ODWROTU

(750)

Na rozdrozach Rokuganu stoczono niezli-
czone iloSci bitew - najwazniejsza z punktu
widzenia Skorpiona odbyla si¢ okolo roku
750, gdy Klan zmagal si¢ z nieumarla armia
Iuchibana.

Czarnoksieznik uwolnit si¢ z grobowca
i dotaczyt do armii, oczekujacej na niego przy
pélnocnym krancu Gor Zmierzchu. Wojska
Iuchibana przeszly przez Puszczg Shinomen
(tracac blisko trzecia cze$¢ sil), a pozniej przez
Réwniny Gromu (#27). Pierwsi zauwazyli je
szulerzy z Ryoko Owari ~ Miasto Ktamstw wnet
opustoszalo, a jego mieszkaricy skryli si¢ w mu-
rach Yogo Shiro. Nieumarli spustoszyli miasto
i ruszyli w strong Przeleczy Beiden.

Klan Skorpiona wystal goficow do Lwaw,
informujac o powrocie Iuchibana - jednak
zanim Lew zebralyby swoje wojska, nieumarli
znalezliby sie juz na Réwninach Osari. Aby da¢
Prawej Rece Cesarza niezbedny czas, Skorpiony
postaly swoje armie do obrony poludniowej
czesci Przeleczy Beiden. Walczyli, cofajac sig,
przez pigé dni i wciaz czekali na positki z Klanu
Lwa.

Kiedy ostatnie, rozbite oddzialy Skorpiona
przekraczaly pétnocna granice przeleczy, usty-
szaly wojenne okrzyki tysiecy Lwow, ruszaja-
cych do bitwy. Armia Lwa zdofala zepchnaé
nieumarlych na péhnoc, wzdtuz Drogi Stusznej
Zemsty, gdzie hordy Iuchibana zostaly ostatecz-
nie zwycigzone w Bitwie nad Rzeka Snu.

BITWA NA ROWNINIE GROMU

(554)

Dwie armie - Kraba i Skorpiona - walczyly
od wielu godzin w poblizu $wiatyni Osano-Wo,
zmagajac si¢ o kontrolg nad zyznymi polami
blisko kaplicy. Bitwa zostala jednak wstrzyma-
na, gdy dowddcy ujrzeli na horyzoncie zblizaja-
ca si¢ potezna armig Klanu Lwa. Zaréwno Krab
jak i Skorpion mogli pobi¢ Lwa w bitwie, lecz
jesli wcigz walczyliby ze soba, Prawa Reka Ce-
sarza na pewno pokonalaby zwycigzcg.

General Skorpiona zaproponowal sojusz,
lecz general Kraba nie ufal mu. Wtedy Skor-
pion zasugerowal mniej krwawe rozwigzanie
problemu.




- Bedziemy rzuca¢ ko$¢mi. - zaproponowal
- Ten z nas, ktéry wyrzuci wyzszy wynik, zdo-
bedzie pole, a jego przeciwnik wycofa wojska.

Krab zgodzil si¢, ale pod warunkiem, ze
- beda rzucac jego kos¢mi. Skorpion przystat na
to i rozpoczeto gre.

Krab rzucit pierwszy.

- Dwanascie! - wykrzyknal, a jego ludzie krzyk-
neli wraz z nim. - Nie mozesz przebi¢ dwuna-
stu Skorpionie.

- Nie, - odpart Skorpion - ale moge zremiso-
wac.

Rzucil kosémi i wypadly dwie szdstki. Tym
razem krzyknely Skorpiony, a ich general
usmiechnat sie.

- Wydaje mi sig, ze musimy rzucac jeszcze raz.

Krab chwycil kosci - przyjrzal si¢ im by
upewnic sig, ze to wciaz te same - i rzucit raz
jeszcze.

- Znowu dwanascie! - wykrzyknat, gdy kosci
upadly. - Fortuny zycza mi dzi§ wygrane;!

- Mozliwe - odpowiedzial Skorpion - ale nie
rzucitem jeszcze drugi raz.

Podni6st kosci, pomodlil si¢ do Bayushiego
i rzucil je na ziemie. Kiedy upadly, jedna z nich
wskazywala szdstke, ale druga pekia wpét.

- Ha! - wykrzyknat Krab. - Przegrales!
- Nie - odpowiedzial Skorpion, wskazujac na
kosci. - Na peknietej kosci wypadla szdstka

i jedynka. Co razem daje trzynascie. Réwnina
jest moja.

Krab zaklat i rozkazatl swoim wojskom opu-
$ci¢ pole bitwy. Skorpiony pokonaly Lwy i zdobyty
$wigtynie Osano-Wo.

BITWA NA ROWNINIE BIALEGO

BRZEGU (815)

Jesli chodzi o dtugoterminowe planowanie,
Skorpion ustepuje chyba tylko Kolatowi. Dla-
tego wlasnie tylko on jeden byt bardziej od
Skorpiona niezadowolony, gdy Klan Ki-Rin, na-
zywajacy sie teraz Klanem Jednorozca, powrdcit
od strony Krain Cienia.

Malo tego - o$miusetletni szok kulturowy
oznaczal, ze standardowa taktyka Skorpio-
néw okaze si¢ nieskuteczna (nie ma sposobu,
by wprawi¢ barbarzyfice w zaklopotanie
w obecnosci catego dworu). Owczesny daimyo
Skorpiona, Bayushi Ogoe uznal, ze potrzeba
bardziej drastycznych srodkéw. Przywotat swe-
go generala, Bayushi Tozasu.

- Tozasu-san - powiedzial. - Chcg by$ dokonat
przegladu wojsk. Rozpoczynamy wojne z Jed-
norozcem i zyczg sobie, bys ja przegral.

- Hai, Ogoe-sama - powiedzial Tozasu. - Zgro-
madze wojska.

Przez nastgpne kilka tygodni propaganda
Skorpiona szta pelng para, oskarzajac tak
zwanych Jednorozcow o oszustwo, majgce na
celu zawlaszczenie w Cesarstwie miejsca, na-
leznego Klanowi Ki-Rin. Barbarzyficy nie moga
przeciez réwnac sie z dobrze wyszkolong armig
i jedynym powodem, dla ktérego udalo im si¢
przedrzeé przez linie Kraba, byt element zasko-
czenia. To oczywiste, ze przybysze nie maja
w zylach rokuganskiej krwi.

Miesiagc pdiniej armia Bayushi Tozasu
zostala otoczony i pobita przez kawalerig Jed-
norozca i maly kontyngent Lwa. Obserwatorzy
zarzucali generalowi calkowity brak przygoto-
wania - cho¢ wiedzial o nowej, zdumiewajacej
kawalerii, nie zgrupowal pikinieréw, by po-
wstrzymywac jej szarze. Wydat bitwe na otwar-
tym polu, gdzie zostal podwdjnie oskrzydlony.
Nikt jednak nie m6gt wypyta¢ Tozasu o bledy
w taktyce i niedostatki walecznosci, poniewaz
popehit seppuku na polu bitwy, gdy kleska
jego wojsk stala sie oczywista.

Gdy wiadomo$¢ o porazce dotarta do Ogoe,
wyslal on gonca z wiadomoscia, ktéra przygo-
towal juz tydzief wczesniej. Postaniec z biala
flaga dotart do namiotéw przywddcy Jednoroz-



céw, gdzie oglosil przeprosiny Klanu Skorpiona
i oficjalnie powitat Klan Ki-Rin w Rokuganie.

Co osiagnely Skorpiony? Stracily tysiace
wojownikéw, dobrego generala, wykorzystaly
kapitat polityczny bez efektéw i musialy prze-
praszac ludzi, ktérych zniewazaly od tygodni.

Z drugiej strony Jednorozce sadza teraz, ze
wiedza, czego spodziewac si¢ po Skorpionach.
Ich stowa nie licza si¢ na dworach, a nieudolne
wojska fatwo pokona¢. Oczywistym jest zatem,
ze Klan Skorpiona nie stanowi zagrozenia - do-
wiodla tego catkowita kapitulacja po bitwie.

Inne Klany réwniez widzialy, jak Skorpiony
przegrywaja - i to przegrywaja z kretesem. Wie-
lu ludzi zywilo uraze do Skorpionéw, zalujemy
jednak przegranych, nie zwyciezcow. Lwy i Zu-
rawie mogly si¢ poczu¢ zadowolone - Skorpion
dostal lekcje, nawet jesli wymagalo to uzycia
nowej taktyki.

Tak oto kosztem armii oraz trzech tygodni
daremnych naciskéw politycznych, Skorpion
przestal by¢ gléwnym zagrozeniem. Lwy
i Zurawie mogly bez obaw przez jaki§ czas go
ignorowac, koncentrujac wysitki na wyrzynaniu
sie nawzajem. Skorpiony mogly za$ wtopi¢ sie
w cienie i.. spokojnie zabrac za to, co zazwyczaj
robig, gdy wiedza, ze nikt nie patrzy.

Tnne Klany

Od innych Klanéw odrézniaja nas wylacz-
nie nasze maski. Bo wszyscy mieszkaficy Ro-
kuganu nosza maske - ale tylko my obnosimy
sie z nig otwarcie. Pozostali skrywaja twarze za
zastong wprawdzie niewidoczna, lecz odbieraja-

ca przy tym sile.

KRrRAB

Z Krabem wigza nas skomplikowane sto-
sunki. Eatwo go oszukad, lecz jesli kiedykolwiek
odkryje, co zrobiles, zabije cie bez zalu i litosci.
Dlatego wlasnie z Krabem gra¢ winni$my bar-
dzo delikatnie. Nigdy nie moze si¢ dowiedzie¢,
skad biora sig jego cierpienia i nieszczescia.

Musimy przy tym uwazaé, w co z nimi gra-
my, poniewaz to Kraby i ich mur odgradzaja
nas od ziem Mrocznego Pana. Korzystaj zatem
z ich stabosci, lecz szanuj ich obowiazki.

Pamigtaj tez - Kraby skrywaja swoja niena-
wis¢ do nas za maska obowigzku. A i my robi-
my, czego si¢ od nas wymaga, tak jak oni. I wia-

Sciwie nasz obowiazek jest prawie identyczny z
ich powinnoscia. Lecz oni wiedza, gdzie znajdu-
je sie wrég. Od nas wymaga sie przebieglosci,
poniewaz wroga musimy dopiero odnalez.
Kraby maja do nas zal, poniewaz znajg prawde:
sita nie mozna mierzy¢ si¢ ze sprytem.

ZURAW

Pod maska wyrafinowania Zuraw kryje
ogromna kolekcje przywar. Ich poeci i $piewacy
stawig wielka cnote mitosci, ale czy milo¢ zyje
w domu gejsz? Nigdy jej tam nie znalaziem.
Ale to wlasnie samuraje Zurawia - a nie zad-
nego innego Klanu - najczeSciej zalecajg sig
do gejsz.. w przebraniu! Jesli milos¢ jest tak
szlachetng cnota, to czemu musza si¢ kryé, gdy
o nig walcza?

Zurawie maja do nas zal, poniewaz jeste-
$my tacy, jak oni chcieliby by¢. Spiewaja piesni
o szlachetnych cnotach tylko dlatego, ze musza
przypomina¢ sobie samym, iz cnota jest szla-
chetna. A moze dlatego, by przekona¢ o tym
samych siebie?

Nigdy nie pamigtam.

SMOK
Smoki siedza w wysokich gérach. Czy wie-
cie co tam robig?
Chowaja sig.
Ich maska jest izolacja, ktéra kryje mroczna
tajemnicg. Kryje strach.
Strach przed §wiatem. Strach przed zyciem.
Strach przed przezywaniem zycia. Lepiej spe-
dzi¢ je myslac, niz zyjac.
Czekaja i obserwujg, poniewaz boja sig
ryzykowac¢. Boja si¢ zaufaC $wiatu. Boja sie, ze
beda musieli wybierac.
Boja sig, ze wybiora zle.

LEw

Lwy sa niczym. Nie moga mnie zawstydzic.
Nie moga zagrozi¢ mi utrata honoru. Moga co
najwyzej grozi¢ mi Smiercig, a $mier¢ sprawi,
ze powrdce do przodkéw. Maska Lwa jest naj-
ciensza, poniewaz wykonano ja z odwagi, czyli
z mokrego papieru. Kryja si¢ pod nig dwie rze-
czy: zwatpienie i strach.

Zwatpienie w swojego pana, rodzing, a na-
wet w Cesarza.

Strach zas jest najczarniejsza ze wszystkich
obaw. Kazdy Lew boi si¢ mnie. Boi sig, ze
wszystko, co mu szepce na ucho o honorze,
chwale i odwadze, to prawda.



FENIKS

Zamkniete w szkolach i bibliotekach Feni-
ksy sa réwnie niebezpiecznie, jak Lwy. Czytaja
i uczg sig, lecz nigdy nie zdobeda wiedzy.
Nosza maske o$wiecenia. Kryje ona twarz
ignoranta.

Feniks przez cale zycie studiuje pisma Shin-
sei i Zywioly, ale co robi podczas bitwy? Boi jak
dziecko i chce jak najszybciej wroci¢ do domu.
Co robi na dworze? Jaka si¢ i wydyma wargi,
majac nadzieje, ze przyjecie zaraz si¢ skonczy.
Feniksy nie majg serca, nie maja kregostu-
pa, nie maja krwi. Nie ma w nich zycia. Jesli
Feniks sprawia ci problemy, postaw na jego
drodze ladng dziewczyng i patrz, jak zaczyna
brakowa¢ mu stéw.

JEDNOROZEC
Od wielu lat obserwuje przybyszy i wciaz
nie rozumiem ich do konca. Nie ukrywaja swo-
ich twarzy, lecz dumnie si¢ z nimi obnosza.
Lecz jest cos... co$ co ukrywaja. Cos, co przy-
wiezli zza gor.
W kazdym razie, Dzieci Shinjo sa kuzynami
Krab6w. Nie graja w nasza gre, a my ich do niej
nie zapraszamy. Nie s3 nawet pionkami - sa
figurami, ktérych nikomu nie chce si¢ ustawi¢
na planszy.

z nich dofaczat
Nie maja dla nas znaczenia. Sg nawet mniej
wazne, niz Jednorozce. Jesli maja co$, czego

chcemy, przekonujemy Lwa, by je zgni6th.

Kramsta

Traktat autorstwa Bayushi Tangena

Ponizsze fragmenty pochodza ze slynnej
rozprawy Bayushi Tangena Klamstwa”,
bedacej polemika ze stynnym ,Dowodzeniem”
Akodo. Autor nie tylko otwarcie przeciwstawia
sie tezom ksiazki Akodo, lecz daje znakomity
obraz ,szczeroci” Skorpionow.

Do mojego pana i wladcy, czcigodnego
Hantei Goshino.

Rok temu, wasza wysoko$¢ nakazal mi
napisa¢ rozprawe o zdradzie, obludzie i szpie-
gostwie. Gdy tylko uslyszalem rozkaz, moje
pidro zanurzylo si¢ w tuszu i zaczelo przelewaé
wszystkie me mysli na papier. Podczas roku,
ktéry poswigcitem na wykonanie mojej pracy,

natknalem si¢ jednak na inne dzielo, ktérego
tre§¢ mnie zastanowila. Wspominam tu o nim,
poniewaz zawiera ono wiecej zdrady, obtudy
i zwyklych ktamstw, niz zdotatbym kiedykol-
wiek opisac.

Jako ze jestem najbardziej unizonym stuga
mojego pana, mym obowiazkiem jest ostrzec go
przed wszystkimi, ktérzy chcieliby wprowadzi¢
go w blad pigknymi, lecz zdradliwymi kiam-
stwami. Powiadam ci, panie - jest ich wielu,
a posréd nich znajduja sig i tacy, ktorzy oSmie-
laja sie shuzy¢ ci rada.

Dopiero niedawno ujrzalem dokument,
ktory rosci sobie prawo, by radzi¢ czytelniko-
wi, jak by¢ dowodca. Z cala pewnoscia moge
stwierdzi¢, ze znalazlem w nim wylacznie
lgarstwa, pélprawdy i wyssane z palca brednie.
Podczas pisania tej pracy podjalem sie zatem
proby wykorzenienia i obnazenia wszystkich
tych kretactw, by kazdy mégt zobaczy¢, czym
sg naprawde.

Jesli kto$ uzna me stowa za zniewage, niech
wie, ze na kartach tej pracy pragne ukazac Ce-
sarzowi prawdziwg madro$¢, obnazajac bledy
innych ,,madrosci”, oraz ukaza¢ nature zdrajcy,
by mozna bylo wykorzeni¢ obtude, zanim jej
chwast zdazy wydac nasienie.

Szukajcie wigc winy we mnie i a nie w
mych stowach.

KEAMSTWA | PRAWDA

Akodo szeroko pisze o cnocie szczerosci.
JKrzywda nigdy nie zrodzi si¢ z prawdy,”
- pisze - ,a klamstwo zawsze zabija kogo$
w Swiecie.”

Jesli klamstwo miatoby ocali¢ Cesarza,
a prawda prowadzitaby do jego zguby, zapytal-
bym Lwa, co by wybral.

Owszem, ktamstwo rzeczywiscie zabija ko-
gos w $wiecie, lecz jesli rownocze$nie uratowa-
loby Cesarza? Kt6z nie chciatby oddaé¢ swojego
zycia za Syna Niebios?

Jesli Pan Akodo nie ma checi, by to uczynié,
z pewnoscig powinienem zajac jego miejsce.

O NATURZE PRZYWODZTWA

Niektérzy twierdza, a méj pan moglby dac
im wiare, ze przywodca powinien by¢ cnotli-
wy. Hojno$¢ rodzi pogarde. Jesli cztowiek ma
wszystko, poza tronem, czego pragnie? Oczywi-
Scie tego, czego chca wszyscy - zyskac to, czego
nie posiada.



DAJ GEUPCOM TO. CZEGO CHCA

Niech cztowiek ambitny sam kopie swoj
grob.

Niech generat wynosi si¢ nad zoierzy, a ty
patrz, jak glupota wiedzie go do zguby. Ciebie
beda mieli za dobrego wladce, a on zostanie
meczennikiem, ktdrego imie przywolasz, by
wzbudzi¢ zal.

OKRUTNY, LECZ SPRAWIEDLIWY

Strach jest potezniejszy od milosci i to jego
wlasnie powiniene$ szukaé.

Panowie, ktérych darzy si¢ miloscia, moga
zawie$¢. I tak jak kochanek, wladca, ktéry za-
wiedzie swoj lud, zostanie znienawidzony.

Na pana, ktéry budzi strach swoim skraj-
nym okruciefistwem, nigdy si¢ nie narzeka.
Malo tego - wiadca okrutny, lecz sprawiedliwy
bedzie zawsze obiektem podziwu.

CHEOPI

Zawsze mozesz zaufa chlopu. Wysoko
urodzonemu nie.

Samuraj chce zaspokoi¢ ambicje.

Chiop chce zaspokoié gtdd.

Innymi stowy, samuraj ma zdrade we krwi.
Chiop pragnie tylko, by nikt go nie zdradzit.

Co POWINI;NES’. A CZEGO NIE
POWINIENES DAWAC

Cztowiek bedzie ci wdzigczny za wszystko,
co mu dasz.

Bedzie tez wdzigczny za wszystko, czego
nie wzigles.

Taka jest natura czlowieka.

Jesli cztowiek jest ci wdzigczny za co$, czego
mu nie dales, czy nie jest to podarunek?

A skoro to podarunek, czy nie powinien ci
sie jako§ wywdzigczy¢?

SI£A | PODSTEP

Akodo méwi: ,Sita nie zwyciezy sama. Po-
trzeba jej strategii”.

A ja méwig: Jesli jestes madry, potrzeba ci
tylko podstepu.

Jak powiedzial szlachetny Akodo: ,Jest
czym$ stusznym i wlasciwym uzywaé podste-
péw na polu bitwy, poniewaz ratujg one zycie
naszym podkomendnym”,

Ja méwie tak: Jesli kto$ uzyt przeciw mnie
podstepu, bede uwazat go za lotra i tajdaka. Nie
bede przestrzegat zasad, ktdre on ignoruje, i nie
ustawi¢ si¢ na przegranej pozycji z powodu

- Axpr/x;@qswn.m cmq;ﬁ

~moralnosci”, ktérej on nie ma.
Swiat jest pelen ztych ludzi, méj panie.
Odrzucajac przewagg, poniewaz jest ,pod-
stepna”, nie tylko okazujesz brak szacunku wo-
bec tych, ktérym rozkazujesz i przewodzisz, lecz
zachowujesz sig egoistycznie i samolubnie.

OBIETNICE

Nie hanbi ztamanie obietnicy danej pod
przymusem. Jesli zrédlo przymusu nie zyje,
nie ma potrzeby, jej dotrzymywac. Jesli obiet-
nica zostanie ztamana publicznie, a ty ujawnisz
zrédlo przymusu, bedziesz uchodzil za bohate-
ra, ktéry okazal uczciwo$¢ i odwage, a on za
tchorzliwego lotra.

WROG MOJEGO WROGA

Nie ma potrzeby, bys byt silniejszy od
swojego wroga. Musisz tylko gérowa¢ nad jego
nieprzyjacielem.

Jesli moim wrogiem jest Lew, a on ma za
wroga Zurawia, powinienem zniszczy¢ Zura-
wia. W ten sposéb m6j wrég bedzie mi winien

przystuge.

POGROZKI
Czlowiek slaby uzywa pogrézek. Silny
ich nie potrzebuje. Jesli zagrozisz komus$ silg,
a on ustapi, zrobi to, si¢ ciebie boi. Grozba byta
niepotrzebna.
Nigdy nie uzywaj grézb wobec wroga. To
go rozwécieczy. Czlowiek, ktéry wystraszyl sie
grozby, usiluje zmazaé t¢ plame na honorze.
Jesli masz dos¢ sily, by zniszczy¢ wroga,
zréb to.
Zywy wrog jest niebezpieczny.
Martwy wrdg jest martwy.
Lepsze jest cale cmentarzysko pelne mar-
twych nieprzyjaciol, niz tylko jeden, zywy
i rozgniewany.

ZAL
Zal nie jest cnota.
Gdybym przestal krzywdzi¢ mojego wro-
ga, poniewaz sprawia mu to bdél, okazalbym
stabosé.

On nie zrobitby tego dla mnie. A gdyby zro-
bil, zniszczytbym go dzigki jego glupocie.

CHCwOos¢
Hojny wiadca obdarza podarkami i musi -
podnosic¢ podatki, by sobie na to pozwolié.



Chciwy wladca, odwrotnie. Zagarnia ziemie
i skarby kiedy tylko moze - nie ma wigc potrze-
by przecigzania poddanych podatkami.
NIENAWISC MOJEGO WROGA

Nie boje sie cztowieka ktory nienawidzi
mnie otwarcie, poniewaz nie sta¢ go na nic
wigecej. Gdyby mogt mnie skrzywdzié, juz by
to uczynit. Zaden z moich wrogéw na dworze
nie jest wart uwagi. Wszyscy sg stabi, wigc ich
slowa mozna zignorowac.

~ NIGDY NIE WYJASNIAJ

Zawsze lepiej jest skupi¢ sig¢ na tym, co
Z trzeba zrobi¢, niz na rzeczach, ktére nalezy
powiedzie¢. Dzialaj szybko i zdecydowanie.
Wyjasnienia zawsze moga nastapi¢ pozniej - i

ie. moga zaja¢ wiele dni. Jesli nie jeste§ pewien, co

powiniene$ zrobié, twdj glos si¢ zalamie. Lecz
kiedy wszystko si¢ dokona, Fortuny zawsze
sprzyja¢ beda wyjasnieniom.

ZABIJ MU ZONE
Zabij zong czlowieka ambitnego, a jego je-
dynym celem stanie si¢ zemsta, zrezygnuje wiec

* z ambicji. Skupi si¢ na tobie, a nie na swoim

otoczeniu.
Tak zabijesz cztowieka ambitnego.
Tak zabijesz kazdego czlowieka.

5 IMPULSYWNOSC ZAWSZE
TRIUMFUJE
Kiedy musisz prosi¢ kogo$ o przystuge, nie

ie. daj mu czasu na zastanowienie, zwlaszcza kiedy

masz pewnosC, ze rozumie, iz odmowa Spowo-
. duje twoja nieprzychylnosc.

Matka Stonce jest przeciez kobieta a coz
robi wigksze wrazenie na kobiecie, niz $miaty,

ziec impulsywny mezczyzna?

DWOCH LUDZI NAD RZEKA
: W $rodku zimy dwéch ludzi stoi po dwéch
stronach rzeki.
Jeden ma hubke a drugi krzesiwo. Zaden
i nie chce wejs¢ do zimnej wody.
Jak my wszyscy.

? PRAWDZIWA ZDRADA

Nigdy nie zak}adaj, ze kto$ jest niezdolny do
zdrady. Jesli jeden moze zdradzi¢, to inni réw-
niez. Nie musisz jednak obawiac si¢ wszystkich.
Powiniene$ zwraca¢ uwage tylko na sprytnych,
majacych silng wolg i zdeterminowanych. To
oni zdolni sa do prawdziwej zdrady. Inni powa-

73 sie tylko na zdrade zwykla.

Stabi nie sa zdolni do prawdziwej zdrady;
tyczy sie to réwniez tych, ktérzy maja niskie
pobudki. Tylko ludzie $miali si¢ na nia powaza.
Zaden tchoérz sie na nig nie zdobedzie. Stabi za-
wsze beda czekad, zeby kto$ inny podjat ryzyko.
Taki jest Swiat.

Wielcy ludzie moga uzywal stabych, by
przelewali za nich krew. Wtedy jednak to nie
oni dotykaja miecza - dzierza go ludzie prze-
cietni i chetni. Potrzeba wielkiej sily, by przeko-
na¢ innych do podjecia ryzyka.

Najbardziej powiniene$ zatem strzec sie
tych, ktérych obdarzyle§ laska, bliskich oraz
utalentowanych i odwaznych. Nie obawiaj sie
osob, ktore sa daleko i zywia do ciebie uraze.
7Zadza wladzy zawsze bedzie wigksza, niz cheé
zemsty.

NIESZCZ£§CIA CHODZA PARAMI

Jesli zauwazyles, ze twoj wrég popelnit ra-
zacy, katastrofalny blad, mozesz przypuszczac,
ze cie prowokuje. Nikt nie oglasza swoich po-
mylek publicznie.

Nigdy nie wykorzystuj okazji, ktérg stwarza
czyjes niepowodzenie. Nie miej pozytku z tego,
czego nie mozna ukry¢ - niech to nie ma dla
ciebie wartosci. Czerp korzysci tylko z pomylek,
ktére mozna zataic.

WYKORZENIC ZDRADE

Jesli podejrzewasz, ze kto$ chee cig zdradzic,
uczyh go jednym ze swoich przybocznych, lecz
traktuj jak psa. Niedlugo zacznie szukac towa-
rzyszy, by spiskowac przeciw tobie.

W ten sposéb wykorzenia si¢ zdrade.

EWENTUALNOSC

Wielu generalow i daimyo spedza dni przy-
gotowujac plany, kalkulujac wszystkie mozli-
wosci i przewidujac rozwéj wypadkow. Lecz
bardzo niewielu uwzglednia przypadek.

Przypadek musi by¢ czescia planu.

Chwila nieuwagi moze ci¢ kosztowac zycie.

Nie tra¢ czasu na plany. Jedyne, czego mo-
zesz by¢ pewien, to ze co$ péjdzie 7le.

Przygotuj si¢ zatem na kazda ewentual-
nos¢.

CI KTORZY MYSLA, ZE MAJA
CZAS. DZIAEAJA POWOLI

Sa dwa sposoby, by kto§ podjal decyzje.
Pierwszy, to da¢ mu do$¢ czasu na zastanowie-



nie. Drugi, to nie da¢ mu ani chwili.

Postuguj si¢ drugim sposobem.

Kiedy ludzie musza decydowa¢ szybko, popel-
niaja bledy. Kiedy maja czas, by pomysle¢, zastana-
wiaja si¢ nad szczegétami i dziataja spokojnie.

Dlatego méwig; zmus$ ich by, podejmowali
decyzje bez namystu.

I by robili to publicznie.

CHEOPI | ZOENIERZE
Chlopi nie rozumieja, co to znaczy by¢ zohie-
rzem. Nie rozumieja bushido. Nasza droga jest

dla nich obca. Sa prostymi ludZmi i nigdy nas nie.
Zrozumiejg. i
Alienacja wywoluje strach.
Ludzie walcza z tym, czego si¢ boja.
Tak powstaje bunt. Nie wsréd oficeréw, lecz
wsrod rolnikéw. Na kazdych dwudziestu samura-
jow przypadaja dwie setki chtopow.
Dwustu rozgniewanych ludzi - chlopéw czy
samurajow - to juz armia.
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Note TTmegetnoscr

Niektére z ponizszych umiejgtnosci
znajduja sie tez w podrgczniku podstawowym.
Przedstawiamy je tutaj ponownie, szczegélowo
opisujac i wyjasniajac.

MATERIALY WYBUCHOWE

(INTELIGENCJA)

Wartod¢ tej umiejetnosci  przedstawia
stopiefi, w jakim posta¢ potrafi postugiwaé sie
~ malymi iloSciami materialéw wybuchowych,
- stosowanymi w bombach dymnych, oslepiajacych
- czy cuchngcych. Wiecej informacji o bombach
znajdziesz w dodatkach, na koricu ksiazki. Jest to
Umiejetnos¢ Bugei.

NASLADOWNICTWO (INTUICIA)

Posta¢ posiadajaca te umiejetno$é potrafi
nasladowaé glosy innych. Jesli usitujesz
udawa¢ glos kogo$, kogo stuchacz nie zna,
musisz wykona¢ Prosty Test przeciwko jego
Spostrzegawczosci x 5. Jezeli jednak zna on
osobg, pod ktdra si¢ podszywasz, spodziewaj
sig, ze Mistrz Gry podniesie Poziom Trudnosci
zaleznie od stopnia ich zazyloéci Damy na
to, przypadkowy znajomy zwigkszy Poziom
Trudnoéci o 5, moze 10 - ale jesli zamierzasz
. podszy¢ sie pod czyja§ zong czy meza,
spodziewaj sie, ze PT zwigkszy sig o co najmniej
- 20. Jest to Umiejetno$¢ Niegodna.

NINJUTSU

»Ninjutsu” obejmuje umiejetnosci niezbedne
do uzywania przedmiotéw, ktérymi postuguja
si¢ ninja, bedacych jednoczesnie narzedziami
i bronig. Na kazdym kolejnym poziomie
umiejetnosci, zabdjca uczy si¢ uzywaé nowego

i,

narzedzia. Szczegétowy opis ekwipunku ninja
znajdziesz w Dodatkach, na koncu ksiazki. Jest
to Umiejetno$¢ Niegodna.

TRUCIZNY (INTELIGENCJA)

Umiejetnos¢ ta daje postaci wiedze
o sposobach uzywania i przygotowywania
jadéw. Rozszerzone zasady dotyczace trucizn
(poczatkowo zamieszczone w dodatku ,Honor’s
Veil”, jeszcze nie wydanym w Polsce) znajduja
si¢ w Dodatku Trzecim, na koricu ksigzki. Jest
to Umiejetno$¢ Niegodna.

ZWINNE PALCE (ZRECZNOSC)

Ta umiejetno$¢ pozwala postaci wykonywaé
sztuczki kuglarskie - ukrywaé przedmioty
w dloniach, opréznia¢ cudze kieszenie i tak
dalej. To Umiejetnosé Niegodna.

Nowe Zalety

BEZ SERCA (2 PUNKTY)

Jestes zupelnie gluchy na préby uwiedzenia,
wzbudzenia litosci, wspétczucia, milosci czy
szacunku. Gdy kto$ uzywa w tym celu przeciw
tobie Umiejetnosci taczacej si¢ z Intuicja (jak
Uwodzenie, Poezja, Aktorstwo czy Szczero$c),
musi wykona¢ dwa Podbicia.

CESARSKI ZAUSZNIK (5 PUNKTOW)

Masz (prawie) bezposrednie dojscie
do Dworu Cesarskiego, czy to z uwagi
na koneksje rodzinne, podarki, wplywy
polityczne i spoleczne, czy przez zwyczajny
szacunek. Rodzaj dojScia musi zosta¢ jasno
sprecyzowany przed rozpoczeciem  gry.

Z zalety tej skorzysta¢ mozesz w dowolnym
momencie, otrzymujac dodatkowa ilo$é kosci
(rzucanych, nie zatrzymywanych) réwng
swojej Intuicji, gdy ,sugerujesz” co§ osobie z
Cesarskiego Dworu. Najlepsze jest za$ to, ze,
zaleznie od okolicznoéci, nie musisz wcale
przebywa¢ wtedy na dworze, przekazujac
tylko informacje za pomocna tatwych do
manipulowania os6b trzecich.

POCIAGAJACY (2 PUNKTY. | DLA
POSTACI Z KLANU SKORPIONA)

Zaleta ta zdecydowanie rézni si¢ od
Blogoslawiefistwa  Benten. Kobieta  (lub
mezczyzna), obdarzona Zaleta Pociagajacy,
rzuca dodatkowymi trzema ko$émi podczas
uwodzenia i gdy skiada podobne, nie do kofica
honorowe, propozycje.

IVal( & Yide) pillalak




Jesli chcesz wyposazyé swoja postaé
w obydwie zalety (Bltogostawienstwo Benten
i Pociggajacy), musisz wyda¢ dodatkowe
3 Punkty Postaci (w sumie 8 lub 7, jesli bohater
bedzie Skorpionem lub Zurawiem).

PRZEBIEGLY (3 PUNKTY)

Jestes zwyczajnie dobry w byciu zlym.
Uwaza sig, ze posiadasz wszystkie Umiejetnosci
Niegodne na co najmniej pierwszym poziomie,
nawet, jesli ich nie wykupiles. Jesli jednak
chcesz podnies¢ poziom umiejetnosci, ktorej
tak naprawde nie posiadasz, musisz najpierw
wykupi¢ jej pierwszy poziom, wydajac na to
punkty do$wiadczenia.

ZADZA ZEMSTY (3 PUNKTY)

Wybierz dowolny Klan (powinien byé
Wielki). Z jakiego$ powodu jego czlonkowie
wzbudzaja w tobie gniew. Jesli uzywasz
przeciw nim jakiej$ umiejetnosci, zatrzymujesz
dodatkowa kostke. Zyskujesz tez pomniejszego
wroga w tym Klanie.

Nowe War}y

JUNSHIN (3 PUNKTY, TYLKO
SKORPIONY)

Ta wada jest szczegdlng odmiang Czarnej
Owcy. Jeste§ do bdélu honorowy. Starasz sie
jak najdoktadniej trzymac regut bushido, lecz

plynaca w twoich zylach krew Skorpiona nie
chece sig zgodzi¢ z ,czystym sercem”. Twoi
bracia - Skorpiony nie ufaja ci, a reszta
Cesarstwa mysli, ze to tylko kolejna maska, a w
najlepszym razie uznaje ci¢ za wybryk natury
(zobacz Junmshin, na marginesie Rozdzialu
pierwszego).

KLATWA YOGO (O PUNKTOW)

Wszystkie postaci pochodzace z rodziny
Yogo automatycznie otrzymuja te wade.

Gdy przystgpujesz do tworzenia postaci
z Klanu Skorpiona, rzu¢ jedna kostka
(przerzucajac  dziesiatki, jak zwykle). Jesli
wypadlo co najmniej pigtnascie (dziesigc
i co najmniej pie), oznacza to, ze postac
odziedziczyta klatwe Yogo. Kiedys, w naj-
wazniejszym momencie zycia, zdradzi osobe
ktérg kocha najbardziej - $wiadomie lub nie
sprawi jej ogromny bodl. Im bardziej starasz
si¢ tego unikna¢, tym straszliwsza bedzie twoja
zdrada.

Ze wzgledu na klatwe, cztonkom rodziny
Yogo nie wolno zawiera¢ malzenstw w obrebie
Klanu Skorpiona. Jednak prawdziwa milo$¢
rzadko przejmuje si¢ zasadami, a tabu staje sig
czgsto przyczyna tragedii.

NEMEZIS (5 PUNKTOW)

Mroczne przeciwienstwo zalety WieZ
Karmiczna, Nemezis, wigze cig¢ z kims§, kto
w poprzednim zZyciu byl twoim wrogiem. Gdy
z nim walczysz, nie mozesz uzywa¢ Punktéw
Pustki.




Od tysigca lat rodzina Yogo strzeze

: dwunastu Czarnych Zwojéw, zguby Fu Lenga.

I mimo klgtwy, zaden Yogo nigdy nie zawidd!.
Korzys¢: +1 do Sily Woli

SZKOEA SHUGENJA YOGO
Korzys¢: +1 do Spostrzegawczosci
Shugenja z rodziny Yogo otrzymuja
" Dodatkowe Podbicie, gdy uzywaja zakleé
" strazniczych (patrz Dodatek Trzeci).
Umiejetnosci: Kaligrafia, Historia, Wiedza
o Krainach Cienia, Wiedza o maho, Medytacja,
Teologia, dowolna umiejetnos¢ Godna.
Poczatkowe czary: Wyczucie, Zespolenie,
Przywolanie, 3 czary Powietrza, 2 czary Wody,
¢1o. 1 czar Ognia
Poczatkowy Honor: 1 plus 5 punktéw.

Korzysé: +1 do Intuicji
Umiejetnosci: Aktorstwo, Etykieta, Fal-
~ szerstwo, Slusarstwo, Trucizny, Uwodzenie,
~ skradanie si¢ lub Zwinne palce.
Poczatkowy honor: 1 plus 5 punktéw.

TECHNIKI

Ranga 1: Skorpion ma tysigc serc

Dzigki rygorystycznemu szkoleniu, za
kazdym razem, gdy aktor prébuje na kogo$
wplyna¢ lub kogos przekonaé, moze dodaé
swoja Range do Intuicji. Ranga dodaje sie do
Intuicji réwniez wtedy, kiedy kto$ inny prébuje
wystawic jego szczero$¢ na prébe.

Ranga 2: Zadlo skorpiona

Aktor nauczyt si¢, jak zabi¢ przeciwnika
jednym uderzeniem, gdy jest on nieSwiadom
ataku. Kiedy przeciwnik jest zaskoczony lub
niezdolny do obrony - innymi stowy, gdy Poziom
Trudnosci trafienia go wynosi 5 - poziom Kregu
Pustki aktora nie ogranicza ilosci podbié, jakie
moze on zadeklarowac.

Rangi 3 do 5: Skorpion nosi tysigc masek

Osiagnawszy trzecig Range, aktor poznaje
najglebszy sekret techniki Shosuro - tak jak
bushi ucza si¢ miesiacami nowych kata,
tak on miesigcami Cwiczy nowe tozsamosSci.
Z kazda koleina Ranga aktor zdobywa kolejna
Jtozsamos$¢”, czyli osobowos¢, ktéra czyni
czescia siebie samego.

Gdy aktor przyjmuje jedna z tozsamosci,
zyskuje wlasciwe jej Umiejgtnodci, ale nie
Techniki. Jesli wciela sie¢ w bushi z Klanu
Lwa, ma UmiejetnoSci bushi z Klanu Lwa, jesli
za$ w gejsze, potrafi wszystko to, co w pelni
wyszkolona gejsza.

Ponizej opisano kilka tozsamosci, ktérych
naucza si¢ w szkole Shosuro. Mistrz Gry
moze sam tworzy¢ kolejne archetypy, wedlug
podanych ponizej wzoréw. Aktor otrzymuje
umiejetnosci na ich poczatkowych poziomach
i w danej chwili moze uzywac tylko tych, ktére
posiada ta tozsamos¢. Catkowite wcielenie sie
w inng osobe nie jest rzecza prosta - wymaga
zupelnego  skupienia, niczym medytacja.
Dlatego wlasnie, gdy aktor wciela si¢ w jedna
ze swoich ,,0sobowosci”, bardzo trudno uzywaé
mu umiejetno$ci innych tozsamosci.

Technicznie rzecz biorac, gdy aktor chee
uzy¢ umiejgtnoéci innych, niz wyuczone przez
te osobowo$¢ (wlaczajac w to jego wlasne),
musi wykonaé¢ rzut na Pustke + Medytacja
0 Trudnosci réwnej poziomowi umiejgtnosci
ktérej chce uzy¢ razy pigé. Dzieje sig tak dlatego,
7e ,wyzsze” umiejetnosci sa znacznie mocniej
zwigzane z konkretnymi tozsamoSciami,



stad trudniej je przywolaé. By przejé¢ w inng
Jfozsamos¢”, aktor musi spedzi¢ okolo pigciu
minut w catkowitym skupieniu, wyzbywajac sie
jednych przyzwyczajen i przyjmujac inne.

Tosamoic Shosuwro | dvalomatém,“

W szkole Shosuro naucza si¢ wymienionych ~ ﬁ
ponizej osobowosci. Gdy aktor przyswaja nowg ‘

tozsamo$¢, otrzymuje zestaw jej umiejetnoSci
na poziomie pierwszym. Zeby podwyiszyé
ktéra$ z nich, musi wyda¢ dwukrotnie wigcej
Punktéw Do$wiadczenia, niz normalnie.

Korzy$¢: +1 do Intuicji

Umiejetnosci:  Dyplomacja,  Etykieta,
BUSHI’I SHUGENJA WIELKICH Sledztwo, Prawo, Szczero$é, Uwaedzenie oraz
KLANOW , » Falszerstwo lub Trucizny

Kiedy aktor przyjmuje tozsamo$¢ bushi, Poczatkowy Honor: 1 plus 5 punktow

otrzymuje wszystkie jego umiejetnosci, ale nie
Techniki. Szczegdlnie pewni siebie
lub szaleni aktorzy moga podszywac
si¢ pod shugenja innych Klanéw, nie
mogg jednak uzywac zaklec.

GEJSZA
Konwersacja
Taniec
Etykieta
Muzyka
Uwodzenie
Ceremonia parzenia herbaty

MNICH
Shintao
Ceremonia parzenia herbaty
Teologia
Walka wrecz
Bo
2 umiejetnosci Kupieckie

CHEOP
Polowanie
Wiedza: gospodarstwo
Zielarstwo
Wiedza: chlopskie przesady
Noz
2 umiejetnosci Kupieckie

KUPIEC
Handel
Hazard
Prawo
Szczerosé
Wiedza: potswiatek
2 umiejetnosci Kupieckie




api¢ mechanika
tywanie postaci

i. Dyplomata z Intuicja 4 i Pustka 3

TECHNIKI

Ranga 1: Stabos¢ jest mg sila

Szkola dyplomatéw naucza, jak wykorzy-
stywac stabosci innych dla wlasnych korzysci.
Za kazdym razem, gdy dyplomata musi
wykonaC test przeciwstawny w sytuacji
spolecznej, otrzymuje Dodatkowe Podbicie za
kazde 2 punkty Wad, jakie posiada przeciwnik
(zaokraglij w gore).

Ranga 2: Mielizna

Nazwa tej techniki pochodzi od powiedzenia:
JKazdy czlowiek jest oceanem. I nie wazne, jak
gleboki, kazdy ocean ma swoje mielizny.”. Po

i dziesieciu minutach rozmowy dyplomata moze

wykona¢ przeciwstawny test Intuicji przeciw
swojemu rozméwcy, by poznaC jego najnizsza
Ceche. JeSli mu si¢ powiedzie, moze wydac
punkt Pustki, by odkry¢ kolejna najnizszg Ceche.

« Skorpion moze uzy¢ tej zdolnosé przeciwko

jednemu rozméwcy tylko tyle razy, ile wynosi
warto$¢ jego (Skorpiona) Intuicji. Dajmy na to,

Ranga 4: Stodkie zadlo przenikliwosci

Dyplomata tej Rangi potrafi nie tylko pozna-
wac stabosci innych, lecz wie, jak obréci¢ je na
swoja korzys¢. Za kazda godzing (gry) spedzong
na poznawaniu danej osoby, Skorpion otrzymuje
1 punkt zalety Szantaz, dotyczacej tej postaci
(maksymalnie 5 punktéw). By uzy¢ tej Techniki,
po kazdej godzinie spedzonej w towarzystwie
celu Dyplomata musi zda¢ przeciwstawny test
Intuicji + Ranga przeciw Intuicji rozméwcy. 5
punktéw szantazu bedzie zatem wymagac pigciu
testow, przeprowadzanych co godzine. Jesli testy
sie powioda, to Skorpion dowie si¢ rzeczy,
o ktérych - w mniemaniu jego rozméwcy
- nikt nigdy nie powinien si¢ dowiedzied.
Jesli natomiast cel nie ma nic do ukrycia (a
musiatby by¢ $wietym), Dyplomata znajdzie
co$ na jego bliskich. W ostatecznosci, Skorpion
zdota przedstawi¢ fakty z jego zycia w krzywym
zwierciadle i zmieni¢ zbozny zywot w pasmo
skandali.

wykonal pomyslnie test przeciwko
Zurawiowi i odkryl, Ze jego najnizsza
Cecha jest Sila Woli. Podczas calego
wieczora (spedzonego na rozmowach),
Skorpion wydaje wszystkie punkty
Pustki odkrywajac kolejne Cechy
Zurawia. Poniewaz jego intuicja
wynosi 4, moze poznac tylko 4 Cechy
Zurawia. Gdy podniesie ja do 5, bedzie
moégt wréci¢ do rozméw z Zurawiem i
odkry¢ jego kolejng Ceche.

Ranga 3: Tajemnice to
Znamiona

Nazwa tej techniki réwniez
pochodzi od przystowia Skorpionéw:
~lajemnice s3 jak znamiona. Im
bardziej starasz si¢ je ukryé, tym
wyrazniej je wida¢”. Dyplomata
wyczulil si¢ na stabosci przeciwnika.
Po udanym przeciwstawnym teScie

Intuicji, moze pozna¢ Wady osoby,
z ktéra rozmawia. Ta technika pozwala
uzyska¢ jedynie ogélne pojecie
o Wadach przeciwnika - Skorpion
moze si¢ dzigki niej dowiedzie¢, ze
postac posiada, dajmy na to, Mroczng
Tajemnice, lecz nie stwierdzi, czego
ona dotyczy.




Ranga 5: Zadnych masek

W koncu Skorpion staje si¢ mistrzem
manipulacji. Podczas rozmowy potrafi ukazac
stabosci, ktére dostrzegl, zdobywajac w ten
sposob korzysci i uprzykrzajac zycie innym.
Rzucajac publiczne oszczerstwa (i wydajac
punkty Pustki), Dyplomata moze nada¢ komus$
nastepujace wady: Zla reputacja (2 punkty
Pustki), Zobowigzanie (4 punkty Pustki),

NOZUZTQ TYZCCT VS OTTLC)

Zaprzysiegly wrog (4 punkty Pustki). Osoba ta
nie uzyskuje za takie wady zadnych Punktéw
Postaci, nie moze tez pozby¢ si¢ ich, wydajac
punkty do$wiadczenia. Jest na nie skazana, poki
Mistrz Gry nie uzna, ze (dzieki odgrywaniu
postaci) zdotata sig ich jako$ pozby¢. Dyplomata
moze nada¢ jednej postaci maksymalnie tyle
Wad, ile wynosi jego Ranga.

stworzyli cztery mie
ktore podarowane




Tabele dzedzictva

Wybrawszy rodzing, gracz ma mozliwo$¢ wykonania do
trzech rzutéw w Tabelach Dziedzictwa, by sprawdzi¢, jak
ksztaltowala si¢ historia jego rodu. Kazdy rzut kosztuje
jeden Punkt Postaci.

Rozpocznij od Tabeli Dziedzictwa 1, a pézniej postepuj
zgodnie ze wskazéwkami. Strzez si¢ jednak, gdyz jedyna
rzecz bardziej zabdjcza od pustych obietnic Skorpionéw to
ich stodko-gorzkie zadla...

TABELA DZIEDZICTWA |
Rzut  Wynik

8-10 Dwoiste dziedzictwo. Tbeli Dmedza . -

TABELA DZIEDZICTWA 3

CHWALEBNA PRZESZ£0SC
Skorpiony wola skrywaé¢ si¢ za maskami. Twojemu
przodkowi si¢ nie udato, lub nie szto mu to najlepiej. Dzi$
ciezar jego dziedzictwa spoczal na tobie.
Rzut Wynik
1-2  Junshin! Jeden z twoich przodkéw postepowat
honorowo, a na dodatek byt z tego dumny. Dzi§
ty musisz nieS¢ jego dziedzictwo. Rozpoczynasz
gre z Honorem réwnym zero i wada Junshin (nie
otrzymujesz za nig zadnych Punktéw Postaci).

3-4  Glupiec! Twéj przodek zostal oszukany. Tracisz 5
punktéw Honoru, 4 punkty Chwaly i 5 koku lub 2
przedmioty z wyposazenia poczatkowego.

5-6  Przeklety! Jeden z twoich przodkéw w tajemnicy
Koélubil kogo§ z rodziny Yogo. Ciazy na tobie
latwa Yogo. Oczywiscie twoja rodzina ukrywala to

przed Klanem... jak dotad.

7-8 Nemezis! Nikczemny postepek sprzed wiekéw
kosztowal twoja rodzing Zycie wielu jej dzieci i
cho¢ nikt nie pamigta dzi$, o co poszlo, zaczynasz
gre z wada Nemezis (oczywiscie nie dostajesz za nig
punktow).

9-10 Zdrajca! Twoi rodzice lub ich rodzice zdecydowali
si¢ zeznawat (Frzeciwko Klanowi, oddzielajac sig

tym samym od niego. Jestes klanowym roninem.

TABELA DZIEDZICTWA 2
HANIEBNA PRZESZ£OSC

Rzut Wynik

1-2

Spadkobierca totra. W twoich zytach krazy krew
przodka. Otrzymujesz za darmo dowolng zalete
(maksymalny jej koszt to 4 Punkty Postaci)
i mozesz wybra¢ sobie przodka, za ktorego
placisz tylko potowe Punktéw Postaci. Ten wynik
w tabeli mozesz wykorzysta¢ tylko jeden raz,
wigc jesli znow wylosujesz Spadkobierce lotra,
traktuj to jak Zwyczajng przeszlosc.

Milosna intryga. Jeden z twoich przodkéw wplatal
sie w romans. Rzu¢ w Tabeli Dziedzictwa 2A

Okropny czyn. Jeden z twoich przodkéw dla dobra
Klanu dokonat cigzkiego wykroczenia. Rzué
w Tabeli Dziedzictwa 2B

Tajemnicza $mieré. Przodek zdolat wykonaé
wazne dla Klanu zadanie, lecz niestety zginat. Rzu¢
w Tabeli Dziedzictwa 2C

Gleboka tajemnica. Jeden z twoich przodkéw
zdotal odkry¢ jakis gleboko skrywany, mroczny
sekret i czerpal z niego korzysci. Rzu¢ na Tabeli
Dziedzictwa 2D

TABELA DZIEDZICTWA 4
DWOISTE DZIEDZICTWO

Rzut Wynik

1-2

7-8

9-10

Czlonkowie twojej rodziny zawsze przyciagali
wzrok innych. Zyskujesz zalete Pociagz(if'acy.
OczywiScie, uwaga nie zawsze jest pozadana,
a niejeden samuraj gardzi pigknem.
Zatrzymujesz o jedna kostke mniej, gdy uzywasz
Etykiety w obecnoéci osoby, ktérej Honor jest
wyzszy od twojego.

Twoja rodzina zawsze miala powigzania
z péléwiatkiem. Otrzymujesz pomniejszego
sojusznika w Klanie, ktéry wybierzesz, jest on
jednak powigzany ze $wiatem przestgpczym.

Twaj bliski krewniak czesto znika bez wiesci. Nie
jestes pewien, czym si¢ zajmuje, kiedy jednak
wraca, uczy ci¢ dziwnych rzeczy. Otrzymujesz
2 poziomy Ninjutsu.

W miodosci zostale§ porwany i napigtnowany.
Od tego czasu rodzina naciskala, by§ zostat
shugenja. Niezaleznie od twojego wyboru,
korzystasz ze wszystkich dobrych i zlych stron
kage yakin. Otrzymujesz ponadto wade Mroczna
tajemnica (ale zadnych Punktow Postaci).

Odziedziczyles jakiS przedmiot magiczny
(zapewne maske lub cze$¢ ekwipunku), nie
znasz jednak jego historii ani natury. Twdj
krewny ostrzeg! cie, by§ go ukryl i nigdy, pod
zadnym pozorem, nie uzywal.
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TABELA DZIEDZICTWA 2A
MIEOSNA INTRYGA

Krok pierwszy: Rzu¢ dwiema ko$cmi, by ustali¢
przynalezno$¢ klanowa osoby, o ktérej wzgledy zabiegat
twoj przodek.

Zuraw

Feniks

Smok

Krab

Jednorozec

Lew

Pomniejszy klan, wybér Mistrza Gry albo
gracza

Korzystny

1 Sojusz! Zyskujesz Waznego sojusznika w odpo-
wiednim Klanie. Pamietaj, ze to malzenstwo nie
musi by¢ oparte na zaufaniu czy wzajemnych
korzysciach. Mogto zosta¢ wymuszone.

2 Kluczowe informacje! Przodek uzyskat informacje
o rzeczach, o ktérych nigdy nie miat si¢ dowiedziec.
Otrzymujesz zalete Szantaz (wobec odpowiedniego
Klanu).

3 Przystuga! Czlonek odpowiedniego Klanu jest
wdzieczny twojej rodzinie za ,uprzejmos¢”, ktéra
mu kiedys okazata. Ma wobec ciebie czteropunktowe
Zobowigzanie.

Godny uwagi

4 Skandal! Skomplikowana sytuacja prawie
doprowadzita do konfliktu. Na szczeScie twoj
przodek znalazt sie dzigki temu w swoim zywiole
i wyciagnat z tych wydarzen korzysci. W obecnosci
czlonkéw odpowiedniego Klanu twoja Chwala jest
o0 1 poziom wyzsza.

5 Letni romans. Znikomy sukces. Otrzymujesz
pomniejszego sojusznika w odpowiednim Klanie

6 Malzenstwo! Zawarto je z mitoSci - nie przynosi
efektow.

7 Zimowy romans. Zamiary przodka nie powiodly
sie z powodu wszedobylskich plotkarzy.

Niepomys$lny
8 Porazka! Twoj przodek zwiazal si¢ na cale zycie
Z 0soba, ktéra nie darzyla go uczuciem. Gorzki zal

pozostal do dzi§. Otrzymujesz wade Nieczuly (ale
nie Punkty Postaci).

9 Odkryty! Otrzymujesz wade Zta reputacja (ale nie
Punkty Postaci) i tracisz 5 punktéw Honoru.

10 Role si¢ odwrdcily! Obiekt zalotow byt o wiele
mniej naiwny, niz sadzit twoj przodek, a na
dodatek byt tez bliskim znajomym Cesarza. Dzi$
twoja rodzina ma u niej (lub u niego) staly dlug
wdzigcznosci z woli Syna Stonca. Otrzymujesz
wade Zobowiazanie (bez Punktéw Postaci) i tracisz
1 poziom Honoru.

TABELA DZIEDZICTWA 2B
OKROPNY CZYN

Twdj przodek wykonat dla Klanu wazne zadanie, a ty

zbierasz laury za jego spryt.

Rzut Wynik

1-2  Przodek zamordowal daimyo i nigdy nie zostal
odkryty. Otrzymujesz Skradanie si¢ lub Trucizny
na 1 lub +1 (jesli masz juz t¢ umiejetno$c) oraz 5
punktéw Honoru

3-4  Przodek porwal kogo$ i otrzymat od jego rodziny
okup. Nikt nigdy nie poznal jego tozsamosci.
Otrzymujesz 11-20 koku oraz 5 punktéw Honoru.
Jesli jednak rodzina ofiary kiedykolwiek dowie sie,

kto to zrobit...

Przodek podszyt sie pod Cesarskiego Namiestnika,
odkryt kilku ,zdrajcow” i powolal na ich stanowiska
Skorpiony. Otrzymujesz 1 poziom Chwaly lub
zalete Cesarski zausznik (wybor gracza) oraz 3
punkty Honoru.

Przodek wykonat specjalna (tajna) misje dla Szkoly
Shosuro. W nagrode zostal obdarowany poziacang
maska wartg 15 koku, ktora odziedziczyles. Mozesz
zawsze rozpoczac nauke w szkole Shosuro.

Przodek napisal istotny traktat o filozofii
Skorpiona. Otrzymujesz Przemawianie (zobacz
JDroga Zurawia”) 1 lub +1 (jesli masz juz te
umiejetnosc), lub Gawedziarstwo, kopie tej ksiazki
i 3 punkty Honoru.

9-10




TABELA DZIEDZICZENIA 2C
TAJEMNICZA SMIERC

Twéj przodek zmart w sposéb godny Skorpiona.

Zazwyczaj oznacza to, ze umarl z dala od ludzi, za$

Rzut
1-2

3-5

szczegOly jego Smierci pozostaja nieznane...

Wynik

Zabity w pojedynku, toczonym, by ukryé
niewygodng prawde, odwrécic czyjas uwage, lub
co$ udowodnic.

Zabity w bitwie... (rzu¢ koscig)

1-2 .po tym jak ,zatrzymal” noc wcze$niej
wrogiego generala. Otrzymujesz 4 punkty
Honoru i pomniejszego wroga w odpowiednim
Klanie.

3-4 .po ukryciu przedmiotu, ktéry byt jej
przyczyna. Po dzi§ dzien go nie odnaleziono
- cho¢ matka powtarzala ci od lat, Ze ma dla
ciebie ,specjalny podarunek”, ktory otrzymasz,
gdy tylko zakoniczysz nauke (uzyskasz pierwsza
Technike).

5-6 ..po tym jak otrut chorazego wrogiej armii.
Otrzymujesz 3 punkty Honoru i Trucizny na 1
(lub +1).

7-8 ..gdy udawal generala Skorpiona, w czasie,
gdy prawdziwy wddz przebywat w bezpiecznym
miejscu. Otrzymujesz 5 punktéw Chwaly, 4
punkty Honoru i Nasladownictwo 1 (lub +1).

9-10 ..walczac w szeregach wroga, co jest
oczywistym dowodem ich winy wobec niego.
Otrzymujesz 2 punkty Chwaly, 4 punkty Honoru
i zalete Szantaz wobec odpowiedniego Klanu.

Umarl by zachowa¢ w tajemnicy istnienie
wiekszego spisku. Otrzymujesz zalete Przebiegly
i 5 punktéw Honoru.

Seppuku - by uratowa¢ honor Klanu, uchronié
spisek, czy tez zwrdci¢ na co$ uwage. Odziedziczyles
zakrwawione wakizashi, niegdy$ dobrej jakosci.
Otrzymujesz 3 punkty Honoru.

TABELA DZIEDZICTWA NR 2D

GEEBOKIE TAJEMNICE

Twoj przodek dowiedzial si¢ o czyms$, co mialo
pozosta¢ ukryte i obrdcil to na korzy$¢ swojej rodziny.
Dzi$ to ty znasz te tajemnice.

Krok pierwszy: rzu¢ dwiema ko$¢émi, by okresli¢
ktérego Klanu dotyczy tajemnica odkryta przez

przodka.

01-25 Zuraw

26-35 Feniks

36-50 Smok

51-65 Krab

66-70 Jednorozec
7190 Lew

91-00 Pomniejszy klan

(wybor Mistrza Gry lub gracza)

Krok drugi: rzué, a wynik sprawdZ ponizej.
Rzut Wynik

1-3

45

6-7

Morderstwo

Twéj przodek odkryt spisek ambitnych panéw.
Zamordowano woéwczas daimyo. Wiesz kto
to zrobil, wiesz dlaczego i w jaki sposob.
Masz dowudy. Rzu¢ kosScig, a od wyrzuconej
liczby odejmij 2. Otrzymany wynik to Chwala
mordercy.

Klamstwa

Kto$ nie méwi calej prawdy. Rodzina tajemnica
spoczywa w szkatulce, zakopanej w Puszczy
Shinomen. Wiesz dokladnie, gdzie ona jest, a
klucz do niej wisi na twojej szyi. Nie jeste$ do
konca pewien, czym wlasciwie jest sekret, ale
twoj ojciec zapewnial cig, ze zrozumiesz, gdy
tylko otworzysz szkatutke.

Niebezpieczne zwigzki

Sekretny romans to jedno, ale sekretny $lub
to juz zupelnie co innego. Znasz imiona, daty,
miejsca.. Przechowujesz tez szate, w ktorg
ubrany byt shugenja, gdy odprawiat ceremonie...
na wypadek gdyby przyszto ci kiedy$ zeznawaé
przed obliczem Cesarza.

Magia

Uprawianie maho karane jest $miercia... jesli
tylko zostanie odkryte. Oczywiscie, nie masz
zamiaru o tym nikomu méwié, dopéki maho-
tsukai wywigzuje si¢ z umowy.
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Kazda posta¢ z Klanu Skorpiona moze wykona¢ jeden rzut na tychTabelach (kosztem 3 Punktéw Postaci),

Tabela losu Skomvoqﬁ” |

by odkry¢ rolg, jaka przygotowalo dla niej przeznaczenie. Rzu¢ jedng koscia - jesli wynik jest parzysty,
wykonaj rzut na Tabeli Szczescia. Jesli nieparzysty, rzu¢ na Tabeli Pecha.

1

IRz TABELA SZCZESCIA

ut Wynik
Shugenja: otrzymujesz dodatkowy czar.
Inni: otrzymujesz katane 4z2.
Jeste§ urodzonym klamca. Otrzymujesz
Szczero$¢ na poziomie 2 (lub +2).
Otrzymales w spadku kilkusetletni przedmiof]
(maske, tanto, wachlarz).
Posiadasz eliksir (5 porcji), ktéry  czyni cig nie-
widzialnym na 2 tury.
Posiadasz nemuranai, ktérego rodzaj okresla
Mistrz Gry.
Potomek szlachetnego rodu. Otrzymujesz
4 punkty Chwaly.
Ulubiony uczen. Dodaj 3 punkty do swoich|
umiejetnosci - jedna moze by¢ wyzsza niz 4.
Oszustwo. Rzu¢ dwoma ko$émi, wyiszy
wynik to ilo$¢ koku ktéra otrzymujesz.
Posiadasz ladng, cho¢ kradziona, bizuterie
Rzu¢ dwiema ko$¢mi, suma oczek to jej
warto$¢ w koku.
Masz znajomo$ci (1 pomniejszy sojusznik
- okresl go).

IRz . TABELA PECHA
1
2

ut Wynik
Nie masz dwdch przedmiotéw z wyposazenial
poczatkowego (wybdr Mistrza Gry).
Klamstwo sprawia ci trudno$é. Otrzymujesz
Wade Kiepski kltamca (ale nie otrzymujesz za
nig Punktéw Postaci). Mozesz si¢ jej pozbyd,
daqutj: punkty doswiadczenia.
asz blizniacze rodzenstwo. Jedno z was
odziedziczy pokaZny majatek. Problem)
w tym, ze nikt nie wie, ktére z was urodzito
si¢ pierwsze.
Posiadasz czes¢ skradzionego spadku (zestaw]
shogi bez jednej z czesci, katang bez saya)
twoi wrogowie maja reszte
Stracite§ rodzinna maske. Tracisz 1 poziom|
Honoru. Poki jej nie odzyskasz, rodzin
bedzie tobg garcfzi(; af
Jestes zbyt pewny siebie. Tracisz 1 poziom|
najwyzszej umiejetnosci (wybierz losowo,
jesli jest wigcej niz jedna).
Brak ci celu w zyciu, a moze twoja lojalnosd
i przywiazanie do bushido za bardzo wchodzg)
sobie w droge. Aby zdoby¢ kolejng Rangeg,
potrzebujesz o 5 punktéw Prestizu wigcej, niZ
normalnie.
Przegrana w koSci: tracisz 1-10 koku lub)
otrzymujesz pomniejszego wroga (egzekutor]
dhugéw).
Moéwiono ci, ze ojciec znalazt cig w skrzyni)
ktéra ukradl. Jednak tak naprawde jeste$
synem daimyo innego Klanu.
Nie masz zlego losu - jeszcze. Przebiegly
Mistrz Gry ma teraz twa duszg w swojej
mocy.
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Zapewne, 7e
m rozdziale

niejetnos¢
ctwo na poziomie
.innych za$ taka

> wasz Mistrz Gry
wypelnié tak, jak
1a.za stosowne.

Rodzina Baynshl

BAyusHi ARAMORO

ZIEMIA: 3

WODA: 3
Spostrzegawczos¢: 4

OGIEN: 4

POWIETRZE: 5

PUSTKA: 4

Szkota/Ranga: Skry-
tobdjca Shosuro 5 (patrz
Dodatek I1I)

Umiejetnosci: Kenjutsu
5, Materialy wybuchowe 4,
Ninjutsu 4, Obrona 5, Skra-
danie sie 5, Slusarstwo 4,

¢ Trucizny 4, Wysportowanie
4, Zwinne palce 4

Honor: 1.8

Chwata: 7.8

Zalety: Pigtna cienia (1),
Przeznaczony do wielkosci,

2 Wigz karmiczna (Bayushi

Kachiko)
Wady: Klatwa Yogo,

j Mroczna tajemnica (zakocha-

ny w zonie brata)

Aramoro jest mlodszym
bratem Bayushi Shoju, da-
imyo Klanu Skorpiona - i to
zaledwie bratem przyrodnim.
Matka Shoju umarta podczas
porodu, a jego pograzony
w smutku ojciec spedzit wie-
le lat w cichej samotnosci,

z dala od swojego zdeformowanego syna.
W koncu odnalazt spokdj w ramionach innej
kobiety - shugenja z rodziny Yogo - a wkrétce
potem narodzit si¢ jego drugi syn.

Aramoro wyrdst na silnego i przystojnego
mezczyzng, zupelnie niepodobnego do starszego
brata. Nosil malg i lekka maske, przez ktora
damy dworu widzialy wyraznie jego blyszczace
oczy i zuchwaly uSmiech - tymczasem Shoju
chowal swa brzydote za zastong. Wciaz jednak
to Aramoro byt mtodszym synem i to Shoju uro-
dzil sig, by zasia$c¢ na tronie, za§ Aramoro tylko
po to, by mu stuzy¢.

Cwiczenia fizyczne przychodzity miodszemu
z braci z latwoscia, starszemu - stwarzaly pro-
blem. Aramoro zaslanial twarz pasami jedwa-
biu, ktére podkreslaly jego rysy, a maski jego
brata kryly brzydote. Kazda z zalet Aramoro
byla jednoczesnie wada Shoju. Rywalizowali
jednak po cichu, Aramoro znal bowiem swoje
miejsce. Tak bylo, dopdki bracia nie spotkali
Shosuro Kachiko.

Przez cala zimg¢ Aramoro myslat tylko tym,
jak zdoby¢ serce kobiety. Pisat dla niej wiersze,
wysylal podaiki, zabierat na dlugie spacery po
zasniezonych ogrodach patacu Shosuro. I gdy




myélal, ze jego wysitki w koncu przyniosty
efekt, odwiedzit go brat. Wreczyt mu male
pudetko. Gdy Aramoro otworzyt je, w srodku
ujrzal wszystkie podarunki i wiersze, ktére
wysylal pieknej Shosuro. Shoju u$miechnat
si¢ pod maska i odwrdcit na pigcie. Tej nocy
Aramoro ujrzal, jak jego zdeformowany brat
prowadzi Kachiko na kolacje.

Po raz pierwszy w zyciu Aramoro zostal
pokonany. Pokonany przez cztowieka, o ktérym
my$lal, ze nigdy mu nie doréwna. Przyrzekt
wiec sobie, ze nigdy wigcej nie pozwoli na co$
takiego. Niespodziewanie opuscit Szkole Dwo-
rzan Bayushi i ruszyt na poszukiwanie cieni.

W pierwszej chwili sensei Szkoly Shosuro
odmowil przyjecia Aramoro, lecz gdy ujrzal
ogien w jego oczach, w koncu si¢ zgodzil.
Milodzieniec sumiennie przykladat si¢ do nauki
i bardzo szybko prymusem. W ciagu trzech lat
przerdst najlepszych uczniéw szkoly.

Pewnego dnia powiedziano Aramoro, ze ma
goscia. Gdy wyszed! na dziedziniec, ujrzal, ze
czeka na niego mioda pigknosé, o ktorej reke
walczyl przed laty. Powiedziala mu, ze ma
wyj$¢ za maz... lecz s3 pewne ,,problemy”.

Kachiko byla w cigzy - ale nie z Shoju.
Ojcem dziecka byt Doji Hoturi.

- Pom6z mi, Aramoro - blagala. - Tylko ty mo-
zesz obroni¢ moje dziecko.

Aramoro nie potrafit jej odméwi¢. Nigdy nie
potrafil. Prze laty z ochota poddat si¢ jej cza-
rowi ten wcigz na niego dziatal. Zaakceptowat
obowiazek dyskretnej opieki nad chtopcem, by
zapewni¢ mu bezpieczefistwo.

Od tego czasu Aramoro dordst do stawy
swego imiennika. Okazal si¢ jednym z najlep-
szych skrytobdjcow, cichym obserwatorem, kto-
ry zabija i znika bez §ladu. Nawet on nie potrafi
zliczy¢ ludzi, ktorzy padli jego ofiara. Wypelnia
swoje zadania bezblednie, bez najmniejszej
porazki. Lecz w kaciku oka i w najskrytszym
my$lach wciaz nosi obraz swej pigknej brato-
wej, zywego dowodu jego jedynej kleski. Kleski,
ktora wciaz trwa.

BAyusHI KACHIKO

ZIEMIA: 2
Sita Woli 4
WODA: 2
Spostrzegawczos¢ 4
OGIEN: 3
Inteligencja 4

POWIETRZE: 4

Intuicja 7
PUSTKA: 3

Szkota/Ranga: Dyplomata Bayushi 5

Umiejetnosci: Aktorstwo 5, Ceremonie
parzenia herbaty 4, Dyplomacja 5, Etykieta 5,
Noz 3, Shintao 3, Skradanie si¢ 4, Szczerosc 5,
Trucizny 4, Uwodzenie 5, Zwinne palce 3

Honor: 1.2

Chwata: 8.7

Zalety: Blogostawienstwo Benten, Jasny
umysl, Pociagajaca, Przeznaczona do wielkosci
(Siedem Gromow), Szantaz, Szczgscie (6 punk-
tow), Wiez karmiczna (Doji Hoturi)

Wady: Mroczna tajemnica, Prawdziwa mi-
to$¢ (Doji Hoturi), Prozna

Bayushi Kachiko przyszta na $wiat jako
Shosuro Kachiko, corka daimyo. Jest pierwo-
rodnym dzieckiem, lecz nie pierworodnym
synem, dlatego tez nie dziedziczy praw do tro-
nu Shosuro. Tytut ten przypadt jej mlodszemu
bratu - Hametsu.

Kachiko nigdy nie lubila brata. Przez wigk-
sz0$¢ dziecinstwa dokuczala i wySmiewala sig
z niego. Szybko zauwazyla, ze wystarczy co$
obieca¢ starszym chlopcom, by sprowokowac
ich do pobicia Hametsu. Lekcje te zapamietata
na cale zycie. W tamtym czasie nauczyla sig
jeszcze jednego - Ze mezczyZni zrobig prawie
wszystko, gdy w gre wchodzi nagroda - zwlasz-
cza zmystowa.

Tak wiasnie doszta do wniosku, ze mez- -

czyzni sa ghupi i stabi. Pozycja spoleczna nic nie
znaczy, skoro jej brat, pomimo swoich stabosci,
zajmuje wysokie stanowisko. Sila fizyczna tez
nie gra roli, poniewaz zawsze mozna postuzy¢
si¢ silnym do wlasnych celow. Gdziekolwiek
spojrzala, widziala ludzi, ktérymi mogta ma-
nipulowa¢ przy pomocy obietnic, ktérych nie
musiala dotrzymaé. Odkryta tez, ze mezczyzni
zawsze beda jej stuzy¢, nawet jesli ztamie dane
im stowo, zywiac nikla nadziej¢ zdobycia jej
wdziekow.

Przez cale zycie wmawiano Kachiko, ze
kobieco$¢ czyni jg czym$ gorszym od mezczyzn
i w najlepszym przypadku jest czlowiekiem
drugiego gatunku. Nie wazne, jak bardzo by si¢
starata, moze zosta¢ co najwyzej zong - wlasno-
$ciag mezczyzny. Lecz Kachiko zrozumiata gleb-
sza prawde - pojela, ze mezczyZni s3 stugami
swych zadz, a kobieta, ktéra posiada do nich
klucze, jest ich prawdziwa pania.

Shoju i Kachlko
maja zalete ,Szar

musieli$my. Oboj
dostep do najbardzi
wyrafinowanej si
szpiegowskiej w dzieja
Cesarstwa. Jesli chea s
czego$ dowiedzied, jest
tylko kwestig czasu.



Kiedy osiagnela wiek, w ktérym miala
~* rozpocza¢ nauke, poprosila, by wystano ja do
. Szkoly Shosuro. Ojciec nalegal jednak, by udata
-~ sie do Szkoly Bayushi, uczyé sie etykiety i zwy-
czajéw Dworu Cesarskiego. Tymczasem jej brat
wstapit do Szkoly Shosuro, co dato Kachiko ko-
lejny powdd, by go nienawidzié¢. Uzyla zatem
swych wplywdw, by sprawié, ze inni uczniowie
, na pewno nie beda dla niego uprzejmi.
Pierwsza lekcja, jaka Kachiko poznala, gdy
rozpoczela nauke w Szkole Bayushi, brzmiala:
~Porzu¢ wspolczucie dla wroga, on nie ma go
. dla ciebie”. Bylo to dla niej tatwe - wystarczyto
odnalez¢ we wrogu te sama stabos$¢, co u brata,
i wszelka lito$¢ znikala. Juz wczesniej nauczyta
si¢, jak odczytywac i kontrolowaé zadze mez-
czyzn i jak uzywac tej wiedzy przeciwko nim.
W szkole zmienita to rzemiosto w sztuke.
Zbierala ksiegi, z ktérych uczyta si¢ zasad
sztuki wojny, a potem uzywala jej na dworze.
Nauczyta sig, jak unika¢ pytan, na ktére nie
chciala udziela¢ odpowiedzi i jak manipulowaé
innymi, by moéwili rzeczy, ktérych powiedzieé
nie chcieli. Pojela, jak wystrzegaé sie kontro-
wersyjnych tematéow i odkryla, ze bliskos¢

(fizyczna i polityczna) jest
potezng bronia.

Zdotala tez uczyni¢
narzedzie z rokuganskiej
uprzejmosci. W  koncu
ktéry samuraj sprzeciwi
si¢ pieknej, wyksztalconej
kobiecie, ktéra obiecata
mu, ze tej nocy przespa-
ceruja si¢ po ogrodzie?
Kachiko nauczyla sig, ze
moze naruszaé ,uprzejmy
dystans”, osiagajac przy
tym podwdjng korzysc.
Po pierwsze, rozméwca
nie czuje sig wowczas
swobodnie i latwiej nim
manipulowac. Po wtdre,
iluzja chwilowej intym-
noSci pomaga czarowac
i uwodzi¢. Stara maksyma:
~lrzymaj swoich przyjaciot
blisko, a wrogow jeszcze
blizej” nabrala dla Pani
Skorpionéw zupelnie no-
wego znaczenia.

Kiedy Kachiko osiagne-
" " la wiek siedemnastu lat,
ojciec zdat sobie sprawg, ze ma problem. Jego
pan, Shoju, okazal zainteresowanie Kachiko,
a jego corka juz w dziecinstwie zostala przyrze-
czona Krabowi. Zlamanie tej obietnicy oznaczato
utrate twarzy - a tego stary Shosuro najmniej
sobie zyczyl. Wpadt wigc na pomyst, jak odwotac
zareczyny.

Oficjalnie przedstawit swoja corke we dwo-
rze i oglosil, ze poSlubi ona Bayushi Shoju, a nie
Kraba. Hiruma zdenerwowatl si¢ i wyzwal starca
na pojedynek, by odzyska¢ utracony honor.
Kachiko tymczasem skierowala spojrzenie na
mlodego i przystojnego syna Szmaragdowego
Championa, Doji Hoturiego. Zdotata nawet uro-
ni¢ tze. Zuraw nie mégt sie powstrzyma¢ - wstat
i zaoferowal Shosuro swdj miecz w obronie
honoru jego corki.

Hiruma nie miat szans. Kachiko wreczyla
przystojnemu Zurawiowi wachlarz, a potem
posungla si¢ nieco dalej, niz nakazywat ojciec.

Juz od roku dochodzily ja plotki o wyczy-
nach mlodego Zurawia, a im czeiciej o nim
styszala, tym bardziej go nienawidzita. Byt
uciele$nieniem wszystkiego, czego nienawidzita
u mezczyzn, Przystojny, uzywal swojej urody




oraz klamstw o miloci, by zdobywaé kobie-
ty. Wiele znaczyl, ale tylko z racji urodzenia.
Osmielil si¢ sadzi¢, ze Kachiko jest mu teraz
winna... przystuge.

Kiedy wiec Hoturi przyjat wachlarz i spoj-
rzal na nig jak na kolejna zdobycz, zaprosita
go do ogrodu na wieczorng partie go. A potem
odeszla, ukrywajac zadowolenie na widok wy-
razu jego twarzy.

Hoturi przybyt na uméwione spotkanie.
Kachiko i plansza do go juz na niego czekaly.
Zuraw zaproponowal, zeby zagrali w zagadki,
zeby ustali¢, kto ma zaczynaé. Kachiko zgodzita
sig. Szarady trwaly az do rana i nawet nie roz-
poczeli partii.

Mijaly miesiace, a oni prowadzili zupelnie
inng gre. Jej zasady rozumieli tylko Kachiko
i Hoturi - kazde z nich obralo wiasng droge
do zwyciestwa. Hoturi uwodzil najpiekniejsze
kobiety Rokuganu, lecz Kachiko byta dla niego
najwiekszym wyzwaniem. Gdyby udato mu sie
zdoby¢ jej serce, gdyby kiedy$ uslyszat, jak jej
delikatne usta szepcza ,.kocham ci¢”, zwycigzyl-
by w bitwie, ktérg przegralby nawet najwigkszy
Akodo.

Kachiko - ze swej strony - postanowila
uwies¢ najwiekszego uwodziciela Cesarstwa. To
wydawalo si¢ niemozliwe, bo w koncu Hoturi
wiele razy dowodzil, ze zadna kobieta nie zdota
zdoby¢ jego serca. W przeciwiefistwie do swo-
ich poprzedniczek, Kachiko wiedziata jednak,
ze zwyciestwo zalezy od tego, jak diugo zdola
mowic ,nie”, a nie jak szybko powie ,tak”,

Juz na poczatku gra byla niebezpieczna,
poniewaz nie byli Kachiko i Hoturim, lecz Skor-
pionem i Zurawiem. Pézniej stawki zaczely
rosna¢. Wkrotce zimowe dwory obiegta plotka
o ich flircie - Kachiko i Hoturi usmiechali sig
do samych siebie, ze rozgrywka zyskala pu-
blicznos¢, ktéra wprawdzie mogla zgadywad,
ale nigdy nie byla pewna warunkéw wspélza-
wodnictwa.

Gre kontynuowali nawet po tym, jak Ka-
chiko wyszla za Shoju, a ich manewry byly tak
subtelne, ze daimyo Skorpiona mdgl jedynie
podejrzewa¢ niewierno$¢ zony. I nawet jesli
ja podejrzewal, wydawal si¢ zupelnie o to nie
dbac. Poki malzonka stuzy Klanowi, wszystko
pozostaje w jak najlepszym porzadku. Jednak w
dwa lata po zamazpéjciu, Kachiko niespodzie-
wanie przerwala gre i przestala nawet odpowia-
da¢ na listy. Pewnej burzliwej, zimowej nocy
Hoturi przybyl zatem do zamku Bayushi, lecz

Aramoro nie pozwolit mu wejs¢ w jego mury.
Skryta wysoko ponad brama Kachiko patrzyta,
jak Hoturi odjezdza. Nie widziala go przez caly
nastepny rok.

Nastgpnego dnia zona daimyo opuscila
zamek Bayushi, by udac si¢ do siedziby swoich
przodkéw. Po trzech miesigcach nieobecnosci
zaprosita Shoju, by ja odwiedzil. Dziewig¢ mie-
siecy pozniej powrdcila z dzieckiem. Nazwala je
LDairu”, co znaczy: ,M0j pierwszy obowiazek”.
Chlopiec ma dzi§ dziewig¢ lat i, co wydawaé
si¢ moze niezwykle, nie odziedziczyl zadnej
deformacji po Shoju. Wrecz przeciwnie, jest
przystojny jak Zuraw. Dairu jest jedynym dziec-
kiem Kachiko - od tamtego czasu dwukrotnie i
zachodzita w ciaze i dwukrotnie poronita.

Kiedy Hoturi zenil si¢ Kitsune Ameiko,
Kachiko byta zbyt chora, by uczestniczy¢ w uro-
czystosciach. Od tamtego czasu rozmawiali ze
sobg jedynie przy oficjalnych okazjach, zawsze
w uprzejmy, oficjalny i bardzo chtedny sposob.

Trzy lata temu Kachiko zostat wybrana oso-
bistym pomocnikiem Cesarza. Jest to pozycja

o znikomym ,oficjalnym” znaczeniu politycz- za

nym - Pani Skorpionéw ma tylko asystowaé
starzejacemu si¢ juz Cesarzowi w czytaniu
dokumentéw, rozpoznawaniu pieczeci oraz
monow, by wspomoc jego staby wzrok i stuch.
Dzigki tej pozycji zdobylta jednak wielki wptyw
na Rokuganska mode i etykiete. Cesarz wybrat
ja ze wzgledu na jej lojalno$¢ oraz lata stuzby
dworskiej w charakterze przedstawiciela Klanu
Skorpiona. Syn Stonica zauwazyt tez, ze Kachi-
ko jest nieoceniong pomoca podczas negocjacji,
gdyz inni daimyo maja problemy ze skupie-
niem w obecnoéci tak pigknej kobiety.

Kachiko zdobyla na Dworze wielu sprzy-
mierzeficéw, najcenniejsi dotychczas okazali

si¢ jednak przedstawiciele Klanow Smoka i
i Zurawia. Shugenja z rodzin Asahina i Agasha

dostarczaja Pani Skorpionéw eliksirow i ma-
§ci, ktére pomagaja jaj w zachowaniu urody
i mlodzienczego wygladu. Zachowuja przy tym
taka sama dyskrecje, jak wobec wielu innych,
wplywowych kobiet.

Wyijawszy Hoturiego, Kachiko nigdy ne
byta niewierna. Intrygowata, kusila, nagabywa-
la, dawala zludzenia, insynuowala, lecz nigdy
nie zdradzita meza. Milos¢ to jedyna rzecz,
ktéra mogla sprawic, ze Kachiko ztamie §luby,
a Hoturi jest jedynym mezczyzna, ktérego kie-
dykolwiek kochata

nie ufat rodzin
Odebral im trz

po czym oddat
opieke swoj
Tesagunemu,, {
sprawdzit sie w )
bitwach, byI zdo
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zaufal swojemu
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lege nazwalby go

BAYusHI SHOU

ZIEMIA: 3
Sita Woli 5
WODA: 2
Spostrzegawczosc 5
OGIEN: 3
Inteligencja 5
POWIETRZE: 5
Intuicja 6
PUSTKA: 6
Szkola/Ranga: Bushi Bayushi 5
Umiejetnosci: Aktorstwo 4, Dyplomacja 3,
Historia 4, Iaijutsu 5, Kenjutsu 5, bucznictwo 3,
Obrona 5, Prawo 5, Shintao 4, Skradanie sig 5,
Szczeroéc 5, Taktyka 2, Trucizny 5,
Honor: 2.5
Chwata: 9.5
Zalety: Jasny umyst, Przeznaczony do wiel-

i. koSci, Szantaz

Wady: Chromy (prawe ramig), LitoSciwy,
" Nemezis (Doji Hoturi), Pech (3 punkty), Praw-
dziwa milos¢ (Kachiko), Przeklenstwo Benten,
Stabosc¢ (Sita)

Powiadaja, ze zaden czlowiek nie widziat

Sli - twarzy Bayushi Shoju, i przezyt dos¢ dugo, by

swego Klanu, by na zawsze ukry¢ twarz. Shoju
doskonale zdaje sobie sprawe ze znaczenia uro-
dy na Cesarskim Dworze i to wlanie dlatego on
i Kachiko tak znakomicie do siebie pasuja.

Malo tego - prawe ramig Shoju jest wykrzy-
wione i bezwladne. Cho¢ magiczne i zwykle
lekarstwa zlagodzily wiele symptoméw, Shoju
weiaz cierpi bole, a deformacja nie znikla. Tylko
troje ludzi wie o nieszczesciu daimyo: jego zZona
Kachiko, brat Aramoro i stara niafika Kiko. Zad-
ne z nich nigdy nie szepnelo o tym nawet stowa,
7 lojalnosci dla ,Wladcy Tajemnic”.

Pomimo ulomno$ci Shoju jest jednym
z najwiekszych daimyo w historii Skorpiona.
Jego spokojna przebieglo$¢ naznaczyla prawie
wszystkie wielkie rodziny Rokuganu. Nie ma
wrogéw. Na Dworze nikt nie $Smie wejs¢ mu
w droge. Nigdy nie przegral pojedynku ani
bitwy.. cho¢ nie mierzyt si¢ w polu z Akodo To-
turim. Leka sig chwili, w ktdrej to nastapi, lecz
réwnocze$nie czeka na nig z niecierpliwoscia.
I gdy jego sukcesy otoczyly go podziwem i nie-
nawiscia, jego najwigksze osiagnigcie - i réwno-
cze$nie porazka - spoczywa tuz przy nim.

Nikt nie watpi, ze Shoju kocha swoja zZone,
nikt nie powatpiewa tez w jej mito$¢ do meza.
Plotki o sprycie Kachiko intrygowaly Shoju juz

. 0 niej opowiedziec. Oczywiscie,

* takich plotek nie stychaé¢ gdy on
sam, jego zona, lub ich agenci
s3 w zasiegu sluchu. Prawda jest
jednak, ze daimyo Skorpiona
- nigdy nie widziano publicznie
bez maski, ktéra calkowicie
zakrywa jego twarz i rzadko
wygladaja spod mniej chocby
oczy. Maski Shoju bywaja nie-
zmiernie ozdobne lub bardzo
proste, zawsze jednak ukrywaja
jego oblicze. Wielu twierdzi, ze
to tylko symbol, jednak sg tez
- ku temu inne powody.

Gdyby jakas ciekawska
dama dworu odstonita zastong,
ujrzataby prawde, ktérej nikt
nigdy nie moze poznaé. Bay-
ushi Shoju nie jest przystojnym
mezczyzna. Uprzejmy czlowiek
»przecietnym”.
Jego brzydota stalaby sie le-
gendarna... gdyby byt Lwem lub
Zurawiem. Jest jednak Skorpio-
nem i uzyl tradycyjnego stroju




od czasu jej gempukku. Gdy ja wreszcie spotkal,
podbila jego serce uroda. Spedzit z nig wieczér
i zafascynowata go przenikliwoscia. Przenikata
wzrokiem jego ,maske”, a on zdal sobie sprawe,
7e nie potrafi jej oktamac. I po raz pierwszy w
zyciu ,Wielki Ktamca” musiat by¢ soba. Zyczyt
jej dobrej nocy i patrzac jak wychodzi zdecydo-
wal, ze zostanie jego zona.

Krétko po $lubie Kachiko urodzita syna. Do-
kladna data narodzin zostala zmieniona, zeby
ukry¢ fakt, iz dziecko zostalo poczete jeszcze
przed $lubem. Shoju wiedzial doskonale, ze
nie jest ojcem i zazadal, by zona powiedziata
mu prawde. Kachiko zdawala sobie sprawe, ze
nie zdota oszuka¢ Shoju zadnym klamstwem,
wyznala wiec, ze to dziecko Doji Hoturiego.
Shoju wpadt we wicieklo$¢. ,Pigknis” z Klanu
Zurawia reprezentowat soba wszystko to, czego
on nienawidzil w samurajach. Byt przystojny
i nieodpowiedzialny. Na nic nie musial pra-
cowaé, wszystko zostalo mu dane. Przetrwat
dzieki swojej reputacji, nie czynom.

Shoju przyrzekt wtedy, ze Hoturi na zawsze
zostanie jego wrogiem. Zlozyt tez przysiege, ze
ukryje fakt, iz jedyne dziecko Zurawia nosi
nazwisko Skorpiona. Chlopiec nigdy nie pozna
swojego dziedzictwa. I tak Bayushi Dairu nie
podejrzewa nawet, ze w jego zylach plynie krew
mezczyzny, ktorego dzigki naukom ,o0jca” tak
bardzo nienawidzi.

BAyusHI TANGEN

ZIEMIA: 2
WODA: 3
OGIEN: 2
POWIETRZE: 3
PUSTKA: 3

Szkota/Ranga: Bayushi Bushi 2

UmiejetnoSci: laijutsu 3, Kenjutsu 3, bucz-
nictwo 2, Obrona 2, Skradanie sig¢ 1, Szczero$¢
1, Trucizny 2

Honor: 2.1

Chwata: 2.2

Zalety: Szczgscie (9 punktéw)

Wady: Naiwny, Porywczy

Bayushi Tangen przyjal imi¢ po swoim

prapradziadku, daimyo ktéry napisal ,Klam-
stwa” i najbardziej na $wiecie chce okazaé, ze
na nie zastuzyl. Jest impulsywny, pochopny
i bardzo pragnie udowodni¢ swojg wartos¢. Bez-
krytycznie wierzy we wszystko, co méwig mu
starsi. W koficu czemu jego wiasny Klan miatby

go oszukiwac? Jest Skorpionem, jest lojalny
i jest wielkim wojownikiem. W jego zylach
ptynie krew pierwszego Tangena.

Wszystko to sprawia, ze jest idealnym
pionkiem.

Tangen kocha walke. Wykorzysta kazda
okazje, by stana¢ do pojedynku. Chce, by szkota
fechtunku Bayushi mogla rywalizowac z Aka-
demig Kakita. Nauczy swoich technik kazdego,
kto tylko bedzie chciat stucha¢. Niestety, wigk-

sz0$¢ jego studentow nie miala tyle szczeScia co
on - lub moze nie opanowala w pelni Metody .

Tangena. Wszyscy polegli - to powazny cios dla ;
jego marzef.

Tangen pragnie ponad wszystko stuzy¢ jako
prawa reka daimyo i dowiesc, ze jego pomysly

i techniki sg godne Klanu Skorpiona, lecz Shoju . -

nie pozwolil mu si¢ na razie wykazaé. Wywia-
zal si¢ wprawdzie ze wszystkich zadan, jakie
mu powierzono, ale nie dzieki umiejetno$ciom,
lecz szczgdciu. Tangen zawsze wymyka sie pew-
nej $mierci i wraca, by prosi¢ o kolejng szanse
wykazania sig.

Jednym z najbardziej irytujacych aspektéw
zachowania Tangena jest jego nieustanne po-
wolywanie si¢ na stynny traktat prapradziadka.
Zacytuje go w rozmowie z daimyo, zacytuje go
Jednorozcom, zacytuje Zurawiom. Bedzie go
cytowal na glos, tylko po to, by sig ustyszec.

Dotychczas dokonano trzech zamachéw na
jego zycie - dwa z nich przygotowala rodzina
Shosuro, czego Tangen zupelnie nie podejrze-
wa. Za kazdym razem udalo mu si¢ o wlos
unikna¢ $mierci. Ostatnio méwi si¢ o wystaniu

go z poselstwem na ziemie Feniksa, Bayushi nie ¢

sg jednak pewni czy to do$¢ daleko.

Tangen wymyslit swoja wlasna technike:
Mroczny Miecz Gorzkich Klamstw”. Jest
bardzo dumny z tej nazwy. Zawsze, gdy ma
przystapié¢ do pojedynku czy rzucic si¢ do walki,
krzyczy: ,Oto spada na was Mroczny Miecz
Gorzkich Klamstw!

Technika porywczego Skorpiona pozwala
zatrzymacé dodatkowa kostke za kazdy poziom
zalety Szczescie (czyli za kazde 3 wydane na nig
Punkty Postaci). Niestety, Tangen nie jest do-
brym nauczycielem i nikt nie zdotal przyswoié
sobie jego Techniki. Mistrzowie Gry moga oczy-

wiscie pozwoli¢ graczom nauczyC si¢ jej, lecz j

lepiej wczesniej ich uprzedzi¢, ze niekoniecznie

zadziala ona w ich przypadku tak dobrze, jak

dla Tangena.

Hiyorimi. Stalo si¢ t
podczas sporu o ]e {

ich Cesarzowi: Lwy
uznaly pisma Tangefia
wichrzycielskie

ich, méwiac: ,,
stronach nie ma
ktamstwa”.
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jest po dzi§ dzieft
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wade Kiepski ld



BayusH! YOJRO

ZIEMIA: 2
WODA: 3
OGIEN: 3
Zrecznosé 4
POWIETRZE: 4
Intuicja 5
PUSTKA: 4
Szkota/Ranga: Dyplomata Bayushi 4
Umiejetno$ci: Dyplomacja 4, Etykieta 3,
L Prawo 2, Szczerosé 4, Sledztwo 3, Trucizny 2
Uwodzenie 3,
Honor: 3.7
Chwata: 49
Zalety: Blogostawieristwo Benten, Czytanie
-z ruchu warg, Niezwykly glos, Sojusznicy (Klan
Lwa)

Wady: Junshin, Litosciwy, Pech (3 punkty),
Za reputacja (Uczciwy)

Yojiro jest Skorpionem, lecz - na swoje nie-
szczescie - ma serce Lwa. Gdy byt mlody, czytat
ksigzki traktujace o honorze i obowigzku,
a gdy ojciec odebrat mu nieodpowiednia lekture,
z pomocg przyszly poznane na Dworze Zurawie
i Lwy, przysylajac mu nowe egzemplarze. Jego
najblizszy przyjaciel, Matsu Agetoki, chetnie
zgodzit sie towarzyszy¢ mu w poszukiwaniach
bushido. Ulubiona historia mlodego Yojiro
byta opowies¢ o Shosuro, Gromie Skorpionow.
Plakal, czytajac opis jej poswiecenia i lojalno-
Sci nie tylko wobec Skorpionéw, lecz i catego
Cesarstwa.

Ojciec Yojiro - Bayushi Nobuku - byt do-
radca daimyo. Pewnego razu, gdy szermierz




Zurawia usitowal wymusié wyzwanie, ktérego
daimyo nie moglby zlekcewazy¢, Noburu zna-
lazt wyjscie z sytuacji, ratujac zycie swego pana.
Wdzigczy wladca obiecat spehni¢ jedna prosbe
Noburu. Dyplomata odpowiedzial: ,Pozwdl by
méj syn mogt stuzy¢ ci tak, jak ja to robig”.
Daimyo zgodzit si¢ i mlody Yojiro wstapit do
Szkoty Dyplomatéw Bayushi.

W szkole szlo Yojiro ze zmiennym szcze-
Sciem. Z wrodzong przenikliwoscig rozumial,
co robig inni dworzanie, ale wcale nie chciat
zachowywacé si¢ w ten sposdb. Szybko uczyt sie
politycznych gierek i bez trudu konstruowal
pulapki na nierozwaznych - nie potrafit jednak
zmusic sie, by oszukac kogos, kto mu ufal. Bar-
dzo chetnie uzywat podstepéw wobec oséb, kt6-
re stanowily niebezpieczenstwo dla jego Klanu,
nie umial jednak nienawidzi¢ swoich wrogéw.

Bayushi Kyoto, naczelnik szkoly, wiedzial,
ze trzeba co$ z tym zrobi¢. Yojiro mial lotny
umysh, nie zamierzal jednak uzywac technik,
ktére po mistrzowsku opanowat. Kyoto dlugo
medytowal nad tym problemem. A gdy juz
wpadl na pomyst, od razu wprowadzit go
w zycie. Plan mial catkowicie ztama¢ honor
Yojiro lub spowodowa¢, ze zostanie usunigty
ze szkoly.

Sensei wezwal do siebie najlepszg stu-
dentke, Shosuro Tage i nakazal jej pomdc
w realizacji planu. Dziewczyna doniosta Yojiro
o Zurawiu, ktéry odwiedzit dom gejsz nalezacy
do Skorpiona. Obawiajac sig, ze Skorpion moze
wykorzystac wiedze o jego nocnych igraszkach,
by go szantazowaé, Zuraw zabil wszystkich
mieszkancow przybytku, spalil obejscie i bez
$ladu skruchy wrdcit do domu. Tage rozkazala
Yojiro pomscic zycie niewinnych Skorpionéw -
zniszczy¢ honor mordercy i zabi¢ jego rodzine.

Yojiro byt wzburzony. Taki czlowiek zastu-
giwal na najwyzszy wymiar kary! Uzywajac
umiejetnodci, ktére nabyt w szkole dyploma-
tow, zaczat tkac sieC intryg, ktérych kulminacja
miata by¢ $mier¢ rodziny Zurawia, pozornie
spowodowana przez niego samego. Co§ takiego
na pewno zniszczytoby jego zycie, honor, histo-
rie i przysztosé. W przeddzien wprowadzenia
planu w zycie Tage powstrzymala jednak
Yojiro. Powiedziala, ze Zuraw nie jest niczemu
winien, a dom zostat spalony i gejsze zabite, by
sprawdzi¢ jego lojalnosé.

Yojiro ma jednak zniszczy¢ Zurawia.

- Zrobitby$ to z nienawici, - méwita Tage
- zrobisz to zatem i przez wzglad na lojalnoSé.

Nienawi¢ jest samolubna. Jesli planujesz kogo$
zniszczy¢, bo go nienawidzisz, robisz to, co sam
chcesz. Jesli postepujesz tak, bo jeste$ lojalny,
robisz to, czego my chcemy. Komu stuzysz, Yoji-
ro? Skorpionom, czy swojemu egoistycznemu
poczuciu honoru?

Yojiro nie miat wyjscia. Musial wprowadzi¢
w czyn to, co zaplanowal. Wiedzial, ze gdyby
odmowil, krewni zabiliby go . Zawahat sig tylko
przez chwile - potem wykonat rozkaz.

0d tamtej nocy minelo dziewigc lat, a Yoji-
ro wcigz stuzy Klanowi. Plotka o jego inicjacji
krazy po szkole dyplomatéw, a jego samego,
oczywiscie za plecami, nazywaja ,uczciwym
Skorpionem”, kpigc z tamtej chwili niepew-
noSci. Dyplomaci innych Klanéw podchwycili
to przezwisko i, jak na ironie, przeksztalcili w
komplement.

Sam Yojiro wcigz jednak nie moze zmusi¢
sig, by bez powodu krzywdzi¢ niewinnych - nie
pozwala mu na to honor. Stara si¢ wprawdzie
stuzy¢ Klanowi jak kazdy inny Skorpion, lecz o
wiele za czesto jego misje powierza sie mniej
Lulegajacym emocjom” agentom.

Niekwestionowane oddanie, jakie Yojiro




okazat Klanowi, zostato niewatpliwie dostrzezo-
ne w najwyzszych kregach. Sam Bayushi Shoju
nakazal mu dyskretnie mie¢ oko na Kachiko
i pilnowac, by ,jej wybryki nie zagrozily intere-
som Klanu.” Yojiro wypelnia rozkaz daimyo co
do joty i pozostaje tak blisko Pani Skorpionéw,
jak to tylko mozliwe. I cho¢ nie jest catkowicie
odporny na jej wdzigki, jego lojalnos¢ okazata
si¢ dobra ochrong przed jej niebezpiecznym
urokiem - ta cnota niejeden raz pokrzyzowala
szyki Kachiko.

Rodzina Shosuro

SHOSURO HAMETSU

ZIEMIA: 2
WODA: 2
Spostrzegawczos¢ 4
OGIEN: 2
Inteligencja 4

POWIETRZE: 3
PUSTKA: 3

Szkola/Ranga: Skrytobdjca Shosuro 5

Umiejetnosci: Dowodzenie 5, Materialy
wybuchowe 4, Ninjutsu 4, Skradanie si¢ 5, Slu-
sarstwo 4, Trucizny 5, Zwinne palce 4

Honor: 0.6

Chwata: 84

Zalety: Brak

Wady: Drobny, Zfa reputacja

Byé miodszym bratem cynicznej Shosuro
Kachiko to rzecz nielatwa. Hametsu, ktory
ma za soba takie wlasnie do$wiadczenie, stal
si¢ najmniej znaczacym dainyo w najnowszej
historii Klanu.

Calkowicie usuniety w ciefi przez swojg
slawng starszg siostre i Bayushiego Aramoro,
Hametsu jest daimyo tylko z tytulu. Wielu
samurajow pamieta, ze jako chtopiec byt obiek-
tem jadowitych intryg starszej siostry. Kiedys
byt chucherkiem i starsi chopcy znecali si¢ nad
nim - dzis jest pionkiem, marionetka w rekach
Kachiko.

Hametsu nie  zrobit
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7] nic, by naprawi¢ swoja
o reputacje. Woli, zeby inni
uwazali go za bezsilnego
g i nickompetentnego - to tyl-
| ko ulatwia mu zadanie.

Z powodu splamionej
reputacji Hametsu rzadko
pelni jakie$ funkcje na Dwo-
rze, woli zreszta samotnos¢
zamku Shosuro. Otacza sig
szpiegami, z ktérych uczynit
1 swoje uszy, oczy i rece. Jest
jak spokojny pajak, ktory
czeka, az leciutkie drgania
nici dadza mu zna¢, ze kto§
wpad! w jego siec.

Ojciec Hametsu pozo-
stawit mu w spadku tylko
pojedyncza kartke papieru.
Napisano na niej slowa
z ksiegi, ktorg Lwy dawno
temu uznaly za bluZniercza.
Brzmialy:

~General nie musi zna¢
sie na sprawach taktyki ani
strategii, manewrach wojsk
ani niczym, co zwigzane
z wojna. Powinien tylko
posiada¢ umiejetnoS¢ roz-
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poznawania ludzi, ktérzy taka wiedze posia-
daja, inteligencje, dzigki ktdrej umiesci ich na
odpowiednich stanowiskach, oraz site woli, by
pozwoli¢ im dziata¢ i nie niszczy¢ ich wysitkéw
W pogoni za pr6zng chwala”.

Tego dnia Hametsu zdecydowal, ze otoczy
si¢ ludzmi sprawnymi. Przydzielit swoich naj-
zdolniejszych stronnikéw do zadan, na ktérych
najbardziej si¢ znali, i pozwolit im dzialac.
I osiggnal dzigki temu niebagatelny sukces
- tylko kilku daimyo Shosuro posiadato tak
sprawnie dzialajaca siatke szpiegowska. A to
wszystko dlatego, ze Hametsu zmusit sig, by sta¢
spokojnie i stucha¢ ludzi, ktérzy znaja si¢ na
swoich obowigzkach lepiej, niz on.

SHOSURO T ABERU

ZIEMIA: 2
WODA: 2
Spostrzegawczos¢ 4
OGIEN: 3
POWIETRZE: 3
Intuicja 5
PUSTKA: 3
Szkola/Ranga: Dyplo-
mata Bayushi 3
Umiejetnosci: Dyplomacja
4, Etykieta 4, Falszerstwo 4,
Kenjutsu 2, Obrona 2, Prawo
3, Szczero§é 4, Sledztwo 2,
Uwodzenie 3,
Honor: 0.9
Chwata: 5.8
Zalety: Czytanie z ru-
chu warg, Niezwykly glos,
Sojusznicy (Ide Tadaji)
Wady: Wscibski

Taberu byt po prostu
kolejnym dzieckiem. Ani
najmtodszym, ani najstar-
szym. Ani wygadanym, ani
nieSmialym. Nie jest wzo-
rowym szermierzem, choé¢
ma posiada umiejetnosci
w tym zakresie

I wlaénie w to masz wie-
rzy¢.

Taberu nauczyt si¢ jak by¢
mato znaczacym. Wszystko, co
kiedykolwiek osiagnal, wygla-

da na czysty przypadek - od przedwczesnej
$mierci ojca, po spadek
w postaci pewnych ziem, ktdre nalezaly nie-
gdys do klanu Dzika. Wyglada na to, ze pozy-
cja na Dworze Cesarskim zostata mu powie-
rzona, poniewaz znalaz} si¢ w odpowiednim
miejscu o wlasciwym czasie. Jego ojciec byt
stryjem Bayushiego Shoju, lecz Taberu nosi
nazwisko Shosuro, poniewaz jego matka opu-
Scila ojca, gdy Taberu byt jeszcze mlody.
Taberu zawsze czul si¢ oszukany, jest bo-
wiem prawdziwym spadkobierca dziedzicznego
miecza Klanu. Do niedawna daimyo Skorpiona
nie nosit miecza, by ukry¢ go przed Klanami,
i ojciec Shoju wybral na powiernika ostrza
wlasnie Taberu, poniewaz tak biegle opanowat
on sztuke bycia nikim waznym. Kiedy jednak
Shoju zasiadl na tronie, zazadal zwrotu miecza
i powiernik nie miat wyboru - musiat go oddac.
Weciaz jednak uwaza, ze jego obowigzkiem jest
chroni¢ bron, niezaleznie od tego, w czym znaj-
duje si¢ posiadaniu.

lat, dopolq ;eden
potomkéw ni




Rola Taberu na Dworze Cesarskim polega R X
na snuciu intryg i podstepéw. To on jest twérca Odz I”'a DOShI
wielu manewrow politycznych Skorpiona, a gdy
Bayushi Kachiko zostala pomocnica Cesarza, §osHI BANT ARO
Taberu mianowano najwyzszym czlonkiem jej
§wity. Pani Skorpionéw dos¢ szybko poznala  zipmiA: 2
si¢ na jego umiejetnosciach oraz lojalnosci. Wi-  wopAa. 2
dziala, jak Taberu oddawal dziedziczny miecz Spostrzegawczosé 4
jej mezowi i w tamtej chwili pojela, ze poczucie  yGIEN: 1
obowiazku zawsze bedzie sta¢ u niego wyzej niz POWIETRZE: 5
. duma. Uznala zatem, ze jest godny jej zaufania. PUSTKA: 3
; AMIESTNIKOW  Taberu jest wiotki i lekko zniewiescialy. Szkota/Ranga: Shugenja Soshi 3
 “ SKORPIONA  porusza sie 7 duia gracja, ktéra zaskarbita mu Umiejetnosci: Dyplomacia 3, Kaligrafia 5
’ przydomek ,Zatruty Zuraw”. Taberu nie przej- Medytacja 4, Prawo 3, Shintao 4 Szczerosé 3:

muje si¢ tym - po prawdzie, zdobyt dzigki temu Teologia 5, Wiedza o maho 2 Zielarstwo 4,
zaufanie wielu dyplomatéw Doji. Jego najbliz- Honor: 0.5
riestnika, ktory szym przyjacielem - o ile mozna go tak nazwaé Chwala: 74
wprowadzat ma - jest Ide Tadaji, poset Jednoroica, z ktérym Zalety: Pigtna cienia (1), Wyzszy cel (Am-
rﬁia(i)ow sv%i% czesto grywa w go. I choé _Taberu miat wiele bicja)
ych sedziow, olfa211, by zdraduc ]ednorozcg, e zrobit tego. Wady: Mroczna tajemnica (Smier¢ ojca),
interpretowali Nieortodoksyjny umyst przyjaciela fascynuje Porywezy, Stabosé (Ogien), Zta reputacja (zbyt
i Saibankan go - Skorpion stara si¢ nawet wlaczy¢ niektére pewny siebie)
ie jednym jego metody do swojego arsenatu.
Soshi Bantaro to zawzigty, nienawistny,
maly cztowieczek. Jest zarozumialy, przeswiad-
czony o swoich wielkich umiejetnosciach, a do
tego bardzo pragnie udowodni¢ swoja wartos¢.
Lecz ponad wszystko pozada uznania.
Jest pierwszym synem swojego ojca, lecz
nie pierworodnym dziec-
kiem - ma osiem starszych
sidstr; pie¢ z pierwszego
malzefistwa  ojca, trzy
z drugiego, z matka Bantaro.
Po tym, jak pierwsza zona
Soshi Wachigaiego dala
mu pieé corek, skazat ja
na S$mieré. Kiedy jego
druga zona urodzila trzy
corki, styszalo si¢ plotki
0 jej rychlym zgonie. Lecz
wtedy urodzila Bantaro.
Syn byt oczkiem
w glowie rodzica, jedynym
dzieckiem, do  ktérego
publicznie si¢ przyznawal.
Bantaro zawsze dostawat
to, czego chciat, wiele
razy styszal tez, ze ma
przed soba $wietlang
przyszioéé i ze pojdzie
w $lady ojca.




Zrobil nawet wigcej. Szybko osiagnal wy-
soka range w Szkole Shugenja Soshi i stal si¢
jednym z jej najbardziej cenionych jej uczniow.
Daimyo rodziny Soshi, bedac pod wrazeniem
jego umiejetnosci, zabral Bantaro na swdj
dwdr jako bliskiego doradce. Shugenja stuzyt
swojemu panu przez dziesigc lat, coraz bardziej
zaskarbiajac sobie podziw i szacunek starca.
W piatym roku sluzby jego pan oddal mu
corke za zong, tym samym czyniac go spad-
kobiercg tronu rodziny Soshi. Pie¢ lat pézniej
stary daimyo zginal w bitwie, a Bantaro objal
tron. Wowczas Wachigai ogolil glowe i zostal
mnichem. Wydal za maz wszystkie tadne corki,
a brzydkie sprzedal do herbaciarni. Potem
wprowadzil si¢ do swojego syna, by zawsze
stuzy¢ mu rada.

Bantaro starat si¢ pracowac z ojcem. Usilo-
wat go ignorowac. Probowat znalez¢ mu ,inne”
zajecia, by czym$ go zajac. Nic nie podziatalo.

Wiec w koncu zabit ojca.

Bantaro okazal si¢ wladczym daimyo. Jest
dumny i arogancki, tak pewien swych umiejet-
nosci, ze nie obawia si¢ zadnego przeciwnika.
Za kazdym razem, gdy otrzymuje rozkaz od
Bayushi Shoju, uwaza to za okazje, by udowod-
ni¢ swoja warto$¢. Dostarcza mu informacje
przy kazdej okazji, ktéra daje mu nadzieje, ze
Shoju go wystucha. Stoi wiernie u boku pana,
pewien, ze tak diugo jak tam pozostanie, Klan
bedzie prosperowal.

Rodzma Yoqo

YoGo Junzo

ZIEMIA: 4
WODA: 3
OGIEN: 3
POWIETRZE: 6
Intuicja 7
PUSTKA: 2
Szkola/Ranga: Shugenja Yogo 5
Umiejetnosci: Historia 4, Kaligrafia 5,
Medytacja 3, Shintao 5, Teologia 5, Wiedza
o Krainach Cienia 3, Wiedza o maho 4
Honor: 1.1
Chwata: 8.8
Zalety: Przebiegly, Przeznaczony do wiel-
kosci, Potega ziemi (4 punkty)
Wady: Fobia (kobiety), Klatwa Yogo, Nie-
czuly, Za reputacja (kaprysny)

Yogo Junzo jest najstarszym synem daimyo
rodziny, spadkobierca jej wielkiego dziedzictwa,
jednym z trzech ludzi - obok ojca i pana Shoju
- ktérzy znaja miejsce ukrycia pierwszego Czar-
nego Zwoju, ktéry ponad tysiac lat temu wynio-
sta z Krain Cienia Shosuro - Grom Skorpiona.

W przeciggu szeSciu miesiecy jego ojciec
odejdzie ze stanowiska, a Junzo zajmie jego
miejsce. Zostanie daimyo rodziny Yogo, straz-
nikiem jej najmroczniejszych sekretow. Jest
w pelni $wiadom czekajacej go odpowiedzial-
nosci i ma si¢ za najwspanialszego shugenja od I
czaséw Isawy. Uwaza, ze to wlasnie on powinien
przewodniczyé Mistrzom Zywioléw i jedynie na-
zwisko powstrzymuje go od staraf o stanowisko

Mistrza Pustki. Podrézowal do szko} shugenja 52 -Sib

Feniksa przy wielu okazjach, dowodzac swoich
umiejetnoéci i pyszniac sie nimi. Czesto wspotza- i
wodniczy z Mistrzami Zywiotéw. Bawi go spraw-
dzanie ich osadow, teorii i kunsztu magicznego.

Junzo nie jest wysoki, cho¢, jak na shugen-
ja, dobrze zbudowany. Jego szerokie ramiona
i duze dlonie sprawiajg wrazenie sily, a dowcip
wywoluje rumieniec nawet u nieokrzesanego
Kraba. Nie traci czasu na romanse, poniewaz I
kobiety nie s warte, by poswigcal im cenny
czas. Junzo traktuje je jak podrzedna stworzenia,
przeznaczone - jak psy - do pilnowania domu.
Czesto bywal karany za publiczne gloszenie
takich pogladow - kiedy$ Shoju uderzyt go po
tym, jak powiedzial do Kachiko: ,Glupcy sig
nie rodza, tadne kobiety tworza ich w wolnym
czasie”. Cios pozostawit blizne na czole shugenja,
tuz nad prawym okiem. Junzo nie stara si¢ jej
ukryé, nazywa ja ,znakiem postuszefistwa wobec
kobiety daimyo”.

Zanim pojawita si¢ Kachiko, Junzo darzyl
Shoju duzym szacunkiem. Teraz uwaza, ze da-
imyo uzywa jej jak protezy - zamiast samemu
zajmowac si¢ swoimi sprawami, po prostu wy-
syla zone. Raz ukarany, przestal jednak mowic
o tym glo$no. Powiedziat tylko swojemu kuzy-
nowi, Bantaro: ,Skoro daimyo woli stucha¢ rad
dziwki, niz moich, zatrzymam je dla siebie”.

Tak jak inni Yogo, Junzo uwaza, ze jego
przyszly obowiazek wymaga nie tyle wiernosci
Klanowi Skorpiona, co Cesarstwu. Czgsto zasta-
nawiat sie, co by uczynil, gdyby zostal zmuszony
wystawi¢ swojg powinno$¢ na szwank. Doszedt




adzi¢ tych ktorych
Kochat-najbardziej, nie
ac, kiedy ani jak
robi. Zostawil zatem
woj Klan, zone i syna.

u Skorpiona -
cietng kobiete

‘pierwszego roku

- w zwiazek z Klanem

' rolnika, ktdrego zbio-

z czas Shosuro Kachiko

ba bylo zmieni¢ gjcer  natychmiast
‘ "% wykupila jej kontrakt.
" Dziewczynki  byly

bowiem zdumiewa-

by mogla stuzyé jej za

do wniosku, ze jesli Skorpion musiatby upasc,
by Cesarstwo przetrwalo, pozwolitby upas¢
Skorpionowi.

YoGO Asami

ZIEMIA: 2
WODA: 2
Spostrzegawczos¢ 4

OGIEN: 2
POWIETRZE: 3
PUSTKA: 2

Szkota/Ranga: Skrytobdjca Shosuro 2

Umiejetnosci: Charakteryzacja 4, Materia-
ty wybuchowe 1, Nasladownictwo 5, Ninjutsu
3, Skradanie sig 4, Slusarstwo 2, Trucizny 3,
Zwinne palce 4

Honor: 1.2
Chwata: 1.2

Zalety:Blogosta-

z Hoturim, Asami czgsto zajmowala jej miejsce,
czasami nawet na kilka dni. W zamku Bayushi
nikogo nie dziwilo, Ze mlodej pani nie widywa-
no przez dzief czy dwa, poki Asami wychodzita
na krétki spacer do ogrodu. Dziewczyna uczyta
si¢ szybko i w niedlugim czasie zaczela nasla-
dowa¢ glos Kachiko oraz jej manieryzmy tak
doskonale, ze nawet damy dworu nie mogly
ich rozréznic.

Przez dwa lata nikt nic nie podejrzewat
- dopoki Aramoro nie powrdcit do prowincji
Shosuro i nie poprosit o widzenie z Kachiko.
Gdy Asami weszla do pokoju, ubrana jak Kachi-
ko, tylko chwile zajelo skrytobéjcy stwierdzenie,
ze kobieta nie jest tym, za kogo si¢ podaje.

Aramoro chcial wiedzie¢, gdzie przebywa
Kachiko, lecz Asami nie miata zamiaru mu tego
wyjawi¢. Wtedy zagrozil, ze ja zabije, jesli nie
zdradzi miejsca pobytu pani, a Asami odmé6wi-

wienstwo Benten
Wady: Drobna,
Prawdziwa  milo$¢
(Aramoro)
Asami weszla
Skorpiona majac dwa- |
nascie lat. Byla corka

ry zostaly zniszczone
przez ogra i musial
sprzedat dziecko do
domu gejsz. Dziew-
czyng zauwazyla
czternastoletnia wow-

i, w tajemnicy przed

jaco podobne. Corka
daimyo zaczela uczyé
mioda chlopke sztuki |
nasladowanie gloséw
oraz charakteryzacji,

sobowtora.
Kiedy Kachiko
rozpoczgla swoj diu-




ta, méwiac, ze woli zginaé, niz ja wydaé.

Tej nocy Kachiko wrdcila i zastata Aramoro,
wecigz toczacego jalowy spor z Asami. Kachiko
wyjasnila skrytobdjcy role chlopki, a ninja jej
przyklasnal. Bedac pod wielkim wrazeniem od-
dania i sily woli chlopskiej corki, zaoferowal, iz
w wolnych chwilach bedzie ja szkolit.

Z czasem coraz trudniej bylo zachowaé
tajemnice. Rysy twarzy obu kobiet coraz bar-
dziej si¢ roznily, a ich ciala dojrzewaly inaczej.
W koncu Kachiko sprzedala Asami jej kon-
trakt i powiedziala, ze jest wolna. Dziewczyna
od razu udala si¢ do Aramoro, blagajac go
o dalsze nauki. Jed- nakze tajemnice
szkoly  Shosuro

dostepne tylko dla

Skorpionéw.  Asami
wykorzystala  zatem
zdolnosci, ktére nabyta

pod opieka Kachiko,
by z latwoscia uwies¢
i wyjs¢ za starzejacego
si¢ Yogo. Potem przy-
szedt czas na prak-
tyczne wykorzystanie
umiejetnosci, pozna-
nych dzigki Aramoro,
by uwolni¢ sie od |

/
i

meza. W taki spos6b |
stata si¢ Skorpionem. /
Podczas stuzby
Kachiko Asami pozy
skala jeszcze jedne- |
go sprzymierzefica |
w osobie Shosuro
Hametsu. Fudza-
co podobna dq
siostry dziewczyna’
jednoczesnie |
pociggala i
odrzucata
Hametsu.
Asami
zauwa-
zyla to
i wy-
korzy-

T

na ile si¢ odwazyla. Dlatego wlasnie juz ponad
rok przebywa w Szkole Shosuro, uzyskata tez
wystarczajaca wiedzg, by wytworzy¢ niektore z
trucizn Hametsu.

Asami udowodnila zaréwno Aramoro,
jak i Hametsu, ze jest zdolng uczennica. Ma
pewno$¢, ze Aramoro juz niedtugo wysle ja na
pierwsza misje. Wie tez, ze Hametsu nie jest
jedynym nauczycielem, ktéremu mile jest jej
podobienstwo do Kachiko.

magig, otrzymuja
Dodatkowych Pod
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Jako aktor nosisz wiele masek. Jest wéréd nich
twarz wojownika, ktorym zawsze chcial widzie¢ cig
ojciec, oraz oblicze czule i tagodne, ktérego pragneta
matka. Dzi$ z tatwoscia przybierasz jedno z nich - oraz
kilka innych To dobrze, poniewai podqiasz écieikg

bys zupelnie si¢ zmienil, nim wypelnisz zadanie.

Jako dziecko zawsze byle§ blizej z matka, wyroste$
wiec na sympatycznego mezczyzng i odziedziczyles po
niej talent do nasladownictwa oraz znakomitg emisje
glosu. Dzigki jej znajomoSciom zostale§ wczeSnie
przyjety do Szkoly Butei Shosuro i zaczale$ ksztalci¢
sie na aktora Kabuki. Wszyscy twoi nauczyciele zgod-
nie stwierdzili, ze masz talent do ,zlewania si¢” z oto-
czeniem - byt to jednak tylko pozorny komplement,
skazat ci¢ bowiem na role drugoplanowe.

Czule$ si¢ dotkniety, tesknile$ za gléwna rola.
Twoim najwiekszym marzeniem bylo zagra¢ najwaz-
niejsza partie w sztuce pelnej namietnosci, tragedii
i zdrady. Kto mégt przypuszczac, ze twoje marzenie
spehni sig tak szybko?

Zosta¢ przyjetym do trupy aktorskiej juz po roku
nauki to niematy wyczyn. To mialo by¢ twoje wielkie
wejscie w $wiat prawdziwego aktorstwa. Bedzie tez
twoim wielkim finatemn.

Tuz przed pierwszym przedstawieniem giéwny
aktor Zle sie poczul, a ty, jako jego dubler, musiates
wy]sc na sceng. Wiedziales, ze to twoj wielki wieczor
i widziales, jak publiczno$¢ zywo reaguje na twoj
wystep. Duma ze spelnionego marzenia, polaczona
7 wyglaszanymi z pasja kwestiami, prawie wyciskaty
lzy - lecz te mialy przyj$¢ dopiero kilka dni p6znie;.
Nastepnego ranka przybyl miejscowy namiestnik,
twierdzac, ze jego corka zostala zgwalcona w noc
twojego wystepu. Mloda dziewczyna jest pewna, ze to
twoj glos szydzit z niej, ze wypowiadat dumne, ztosli-
we stowa o triumfie na i poza scena. Pamigta tez two-
ja twarz... twarz, ktéra zmienia si¢ co dnia od chwili,
kiedy zdotale$ uciec. Jeste$ poszukiwany, niestusznie
obwiniany za najpodlejsza z mozliwych zbrodni. Czy
weciaz bedziesz uciekal?

Czy wrdcisz by sprawdzi¢, czyje zadlo cig ukasilo?

f//////




lmig: Shosuro  Klam: Skorpiona  Profesja: Aktor

Powietrze Brok
o podstawowa
Ztgczno.ié: 2 & Reﬂ.e{“: 2 Aiguchi 122
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(Refleks X 5 + Zbrojal
. . 10
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Masz powazny problem. Jeste$ honorowa.

Bylo mato prawdopodobne, ze, bedac Skorpionem,
ostateczng prawde odkryjesz w Kodeksie Bushido. Jeszcze
mniej, ze w stowach wielkiego Shinsei i zapisach Shintao
odnajdziesz prawdziwa Sciezke twego serca. Lecz tak
wlasnie sig stato.

Chcialabys ,pasowac” do reszty swojej rodziny i Kla-
nu. Chciataby$ mie¢ dar oszukiwania, jak inne Skorpiony,
lecz Fortuny jak na ironi¢ obdarzyly ci¢ silnym kregostu-
pem moralnym. Na okrutne czyny swych braci patrzeé
mozesz wylacznie z pogarda. Otwarcie potepilabys$ ich
nikczemne spiski, gdyby nie obawa przed odrzuceniem
Planowata$ opusci¢ ukochana ojczyzne, lecz to by
niewiele zmienito. Wszyscy Rokuganczycy sa uprzedze-
ni wobec twojego Klanu, wiec mato prawdopodobne, ze
znajdziesz gdzie$ szczgcie. Musisz tez mysle¢ o swojej
rodzinie.

Nie mozesz ciagle kryé si¢ pod falszywa maska
akceptacji, nie zdolasz tez uciec. Lecz mozesz zrobi¢
co$ dobrego, w zgodzie ze swoim sumieniem. MoZesz
by¢ inna. Mozesz zwalczal powszechne wyobrazenie
o Skorpionach. Mozesz udowodni¢, ze tw6j Klan trudno
wprawdzie zrozumie¢, lecz mozna obdarzy¢ zaufaniem.
Mozesz zmieni¢ $wiat.

Niestety, rodzina nie wspiera ci¢ w tym przedsiewzie-
ciu. Twéj ojciec - ktory zniknal na dwa lata i ktéry uosa-
bia wszystko czego nienawidzisz w Skorpionach - twier-
dzi, ze twoje ,,glupie wyskoki” beda drogo kosztowaé cala
rodzine - i zabronit ci dalej tak postepowaé.

Czy po raz kolejny ugniesz si¢ przed wladza kogos,
kto chce twego zepsucia? Zawsze wierzylas, ze po prostu
wyznaje niewtasciwe idealy, niedawno jednak matka
zdradzila ci jego mroczny sekret - a on wstrzasnal
fundamentami twej wiary w to, ze Klan Skorpiona
mozna odKkupic.

Wkrétce potem, placzac cicho, opuscitas dom rodzin-
ny. Do torby furoshiki delikatnie wlozyta$ pas od czar-
nego kimona i zakrwawiona, miedziang bransoletg,
jedno z ,trofeéw” twojego ojca. Wiesz, ze nigdy juz nie
wrocisz, lecz moze kiedy$ uda ci si¢ zakonczy¢ sprawe
z ojcem - nawet jesli bedziesz musiala go zabic.
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Zawsze fascynowalo cig¢ dzialanie Cesarskiego Dworu.
Jako dziecko czesto chodzilas za namiestnikami, zasypujac
ich niekonczacymi si¢ pytaniami, dopdki nie powstrzymali
cig skruszeni rodzice. Twoi nauczyciele stwierdzili jednak,
ze chociaz masz talent do porozumiewania si¢ z ludZmi,
brak ci niezbednej dyscypliny umystowej. Poswigcita$ wiec
mlodos¢ studiom nad systemem spolecznym i historig Kla-
néw, obserwacji setek dysput dworskich oraz analizom
i przewidywaniu wyrokéw sadowych.
Twoja obsesja na punkcie rokuganskiego sadownic-
twa nie jest wcale taka niegrozna. Najbardziej trafia do
ciebie rados¢ publicznego zwyciestwa i dreczacy zapach
wstydu. Kiedy miata$ szes¢ lat, daimyo rodziny nakazat
twemu ojcu popelni¢ seppuku. Po tym zdarzeniu twoja
matka zatamala si¢. Uznatas ten pokaz sily za zupel-
nie niepotrzebny i rozpoczeta podrdz, na koficu kté-
rej - jak wierzysz - czeka na ciebie ogromna wladza
i madro$é.

W miedzyczasie wyrostaS na pigkna panne.
Kilka razy musiatas odprawia¢ zakochanych samu-
rajow. Nazywaja ci¢ przez to ,,0ziebla”, lecz na razie
nic cig¢ to nie obchodzi, przynajmniej péki masz
perspektywe rozpoczecia praktyki prawnej przy
Dworze Cesarskim.

Ten dzieh nareszcie nadszed!. Jeden z nauczy-
cieli zainteresowat si¢ toba i zgodzil roztoczyé nas
toba opieke, dzigki ktdrej zetkniesz si¢ z najtezszymi
prawnikami swojego regionu. Bedziesz tez podrézowac
poza granice swych ziem, by obserwowa¢ namiestnikéw
dzialajacych na innych obszarach, reprezentowa¢ Klan
Skorpiona na najokrutniejszym znanym forum i uczyé
sig od tamtejszych mistrzow. Cienka maska obywatelskich
obowigzkéw wobec Klanu ledwie skrywa twoje zatrute
narzgdzia - bystry umyst i ostry jezyk. ,Stowa tng niczym
miecze” - tak mawia tw6j nowy mistrz.
OczywiScie, jeste§ mu winna przystuge, ktorej pewne-
go dnia na pewno nie omieszka odebrac.
Jednak nie jeste$ osoba, ktéra pokornie akceptuje swoj
los. Podczas nauki nie préznowatas. Zebratas dowody jego
nielegalnego handlu z Jednorozcami. Sg bezpiecznie ukry-
te i zawsze pod reka. Nigdy nie wiadomo, kiedy moga si¢
przydac..

12
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Masz szczescie. Zdolale§ przetrwaé ,Rekawicg”
i awansowales... do piekfa.
Uzywasz lepszej broni, zyskale$ duzo doswiadczenia
i rozpoczale§ prawdziwy trening. Lecz los wciaz sie do
ciebie nie uSmiechngl. Niebezpieczenstwa Rekawicy na
zawsze wyleczyly cig z apetytu na rzeczy mroczne i groz-
ne. Ukryles to gleboko przed krewnymi, rodzing a nawet
- taka przynajmniej masz nadzieje - przed sensei. Czy
masz site kontynuowac nauke?
,Masz wielki talent. Odpowiednio pielegnowany,
wyda owoce” - tak ci powiedzieli. Jeste$ szybki i zreczny,
brak ci jednak umiejetnosci, by w pelni korzystaé ze
swych talentéw. Niczym si¢ nie wyrdzniasz - po prostu
ninja podczas drugiego roku treningu. To najwazniejszy
moment kariery mistrza cieni. Bedziesz zmuszony nie
tylko co chwila ryzykowaé swoim zyciem, ale w mie-
dzyczasie poznasz umiejgtnosci, ktérych nie uczono cig
podczas Rekawicy.
Twoim tegorocznym celem nie jest tak do kofca
awans.
JRuszysz w $wiat, by poznawaé naszych wrogow”
powiedzieli ci. ,Bedziesz infiltrowal grupy, ktorych wy-
szkolenie catkowicie rozni si¢ od twojego. Bedziesz dzia-
fal tak, jak ci powiedza, zawsze bedziesz ich przyjacielem
i sprzymierzeficem. Nie mozesz ujawnic swojej prawdzi-
wej tozsamosci. Od czasu do czasu bedziesz otrzymywat
od nas zadania. Musisz je wypelni¢ bezblednie - a co
wazniejsze, twoi towarzysze nie mogg o nich wiedziec.
Ruszaj. Ukryj twarz za maska oszustwa, ktéra nosza
wszyscy ninja od czasu, gdy pierwszy Aramoro wzigl na
barki cigzar swego zadania. Wykonuj je z duma - twoja
misja jest szlachetna, o ile nie honorowa..”
Kazdy Skorpion nosi maske, lecz twoja jest wyjat-
kowo cienka. Kryjesz si¢ za zbyt krétkim treningiem
szermierczym, zastong falszywych prawd oraz mieszani-
na ktamstw. Jednak to jest twdj los i musisz go zaakcep-
towa, lub zginiesz.
Sensei rozmawiat z toba tej nocy, gdy spalile$ czarne
kimono. Dat ci jedyna rade, jakiej mogt ci udzieli¢ na
najbardziej niebezpieczny rok twojego zycia. ,Pamigtaj
opowies¢ o Matym Skorpionie. - rzekt - Naucz si¢ ply-
wac, zanim otrujesz Zabe.”
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shugenya

Ostatni rok twojego zycia byt najbardziej poucza-
jacy. Nauczyt cig wiele o utracie i zalu, o gniewie i te-
sknocie oraz o wielkiej sztuce podejrzen i watpliwosci.
Lecz przede wszystkim nauczyl cie dwéch waznych
emocji, ktére podczas nadchodzacych miesiecy okaza
sie nieocenione: wécieklosci i strachu.

Podczas treningu w Szkole Shugenja Soshi zawsze
byles blisko ze swoim sensei, cztowiekiem o wielkiej
wiedzy i talencie do magii Zywioléw. Trenowal cig
w sztuce shinobi. Poprowadzit tez ceremonig twojego
pigtnowania. Tej wlasnie nocy powiedzial ci, ze jego
eksperymenty z mrocznymi elementami magii Tejina
powoli go zabijajg. Otrzymale$ od niego dar, ktory
nazwat ,Prawdg Ktamstw” i odszedl, by nigdy juz nie
powrdcic.

Gdy przebudziles si¢ po ceremonii kage-yakiin,
powiedziano ci, ze rytual bardzo wyczerpal twoje ciato
i ze nigdy juz nie odzyskasz dawnej sprawnosci. Oka-
zalo sig, Ze pietno jest zywe, lub przynajmniej sprawia
takie wrazenie. Kosztowalo to troche czasu i wysitku,
ale odkryles w koncu, ze twoje kage-yakiin pomaga ci
wyczud, kiedy kto$ ktamie.

Okazalo si¢ to bardzo pomocne w zawodzie
sledczego. Wzywaja cig, gdy trzeba przestuchaé wro-
g6w twojej organizacji. JesteS dobry w tym co robisz
i wszystko byloby pigknie, gdyby nie jeden z twoich
~przydziatow”,

Byt shugenja konkurencyjnej organizacji, a na
klatce piersiowej miat dziwna blizne. Miale$ przepyta¢
go na temat interesow przeciwnika na terenie twojego
syndykatu, a pézniej przekaza¢ go swoim ,,wspétpra-
cownikom”. Lecz kiedy zobaczyl twoje pigtno, wybucht
gniewem i wykrzykiwal imig twojego sensei, nazywa-
jac go ztodziejem. Musiate$ ubrudzic sobie rece, by go
uciszydé.

Od tamtych wydarzen minat rok i zaczynasz za-
fowac, ze w ogdle wkroczyle§ na niebezpieczny teren
przestepczoci zorganizowanej. Shugenja powrdcit
(a przynajmniej tak twierdzi mezczyzna ktéry zabit
Tobuki - twojego partnera) i rozpoczat wojng przeciw
tobie i twojej organizacji. Zamienil w piekto wszystko,
co bylo ci drogie. Jak daleko pozwolisz mu si¢ posu-
na¢? Czy poddasz sig i uciekniesz?

A nawet jesli ci si¢ uda, to skad wiesz, ze on nie
péjdzie za tobg?
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CZyLl ,JAK BYC CWANYM SUKIN-
SYNEM I NIE ZGINAC Z RAK DRU-
ZyNy?

Zdecydowales si¢ gra¢ Skorpionem, co?
No to zycze szczeScia. Wszystko bedzie dziataé
na twoja niekorzy$¢. Zostales wlasnie jednym
z najbardziej znienawidzonych i najczeSciej
przeklinanych ludzi w Rokuganie. Nikt ci nig-
dy nie zaufa, nikt ci nie uwierzy, a towarzysze
prawdopodobnie zdradza cie przy pierwszej
okazji.
~ Jest tylko jeden sposcb, by sobie z tym po-

radzié¢. Musisz sprawi, zeby to oni wygladali na
zhoczynicéw, a ty na $wigtego. Jak to zrobi¢? To
fatwe. Przeczytaj te wskazowki, a znajdziesz sie
na najlepszej drodze, by zosta¢ sukinsynem, kt6-
1y z najwiekszego szamba wychodzi, pachnac
rézami.

Cze3¢ perwsza:
odstawy

Ponizej znajdziesz kilka rzeczy, o ktérych
trzeba pamigtaé, gdy moéwi sie o honorze
Skorpiona i jego stosunku do innych Klanéw.
Zastan6w si¢ nad nimi, zanim przejdziesz do
kolejnych porad.

" KILKA SEOW O ETYCE

~ Jest takie bardzo stare filozoficzne pytanie
dotyczace etyki - nawet Sokrates nie umial na
nie odpowiedzie¢. Brzmi ono: ,,Czy powinni$my
ocenia¢ dzialania czlowieka ze wzgledu na ich
intencje, czy efekty?”.

Sokrates odpowiedziat (a ja parafrazuje):
- Jesli intencje sa dobre, to efekty nie moga by¢

inne”. Innymi stowy, jesli kto§ chce dobrze, ale
wyjdzie 7le, musimy ocenia¢ jego intencje, a nie
czyny.

Z drugiej strony znajduje si¢ wielu myslicie-
li (przede wszystkim Machiavelli) twierdzacych,
ze mozna oceniac tylko efekty dziatan. W koficu
pieklo jest wybrukowane dobrymi checiami.

Rozpatrzmy to na przykladzie. Powiedzmy,
ze piekna corka daimyo Lwa ma poslubi¢ Zu-
rawia, lecz zakochala sie w Feniksie. Mowi wiec
matce, ze za zadne skarby nie wyjdzie za piek-
nego Zurawia i predzej ucieknie z ukochanym.

Daimyo klnie pod nosem, ale niewiele moze
zrobi¢. Wie, ze cérka ma silng wole (w koficu
jest Matsu) i ze powinna stucha¢ rozkazéw
matki. Wciaz jednak pamieta swa mtodosc
i wybryki, wigc po prostu nie moze zmusi¢ corki
do $lubu z czlowiekiem, ktérego ta nie kocha.
No i mamy klopot.

I wtedy na sceng wkracza Skorpion. Propo-
nuje matce nastgpujacy plan: musi przekonac
corke, ze jesli poslubi Zurawia, bedzie mogta
ciagna¢ romans z Feniksem. Lwica potgpia
Skorpiona, méwiac, ze nie péjdzie na ugode ze
swoim honorem, popehniajac takie oszustwo.

Wtedy Skorpion uSmiecha sig i méwi:

- A jesli Zuraw nie bedzie mial nic przeciwko?

Oto jak wszystko si¢ potoczy:

Skorpion aranzuje romans zurawiowego
pieknisia z wytrenowang przez Skorpiony gej-
sza. Gdy jego serce nalezy juz do gejszy, mowi
mu, ze jego narzeczona kocha innego. Czy Zu-
raw bedzie sie skarzyl? Oczywiscie, ze nie.

Teraz moze odby¢ si¢ ceremonia malzen-
stwa. Panna mloda jest szczeliwa, pan miody
jest szczesliwy, Lwica tez jest szczgsliwa, a wszy-
scy winni s Skorpionowi dyskretng przystuge.

Kto$ ucierpial?

Czyj$ honor zostal splamiony?

Oczywiscie, ze nie. Wszyscy sa szczeSliwi
i poki nowozenicy beda trzymac swoje sprawy
w tajemnicy, wszystko bedzie dobrze.

A teraz pytanie do sceptykow: czy Skorpion
zrobil zle, czy tez pomodgl uniknaé wielkiej
mitosnej tragedii, krwawych zemst oraz samo-
béjstw? Zdecyduj sam.

REGULY WOINY

»Na polu bitwy wszystkie dziatania sq
honorowe.”
-z ,Dowodzenia” Akodo

Skoro podczas wojny kazde dzialanie jest
szlachetne (o0 milosci porozmawiamy poZniej),




wszystko w ogéle musi by¢ szlachetne. Samu-
raje juz od malego ucza sig, ze zawsze musza
postepowac jak wojownicy, w kazdej chwili
gotowi na Smier¢.

Jesli tak, zapyta Skorpion, to czemu niektére
dzialania uznaje si¢ za niehonorowe? Cale zycie
jest wojna, zatem wszystkie czyny sa honorowe
i nic nie jest zabronione.

Skorpiony nie obnosza si¢ ze swoja filozo-
fig. Pozwalaja Lwom i Zurawiom wierzy¢, ze
pole bitwy i zycie codzienne to zupelnie rézne
miejsca. To tylko ulatwia im zadanie.

LosaLnoscC

»Nie dbam o to, pod jakim walczy sztan-
darem. W jego zylach plynie krew Skorpiona
i tylko to ma znaczenie.”

- Shosuro Naginame o swoim przyjacielu
z dziecinstwa, Akodo Hachim.

Pamigtaj, ze Skorpiony ponad wszystko
cenig lojalnos¢, nawet wobec samurajéw spoza
ich Klanu. To dotyczy tez twoich kolegéw - gra-
czy. Wielokrotnie przekonasz si¢, ze lojalny Lew
jest bardziej uzyteczny niz nielojalny Skorpion.

Jesli ktokolwiek - Skorpion, Lew, Krab,
Smok - okaze ci lojalnos¢, wiedz, ze wlasnie
otrzymale$ co$ cenniejszego od zlota. Pielegnuj
ja i strzez, a przede wszystkim nie wyzyskui.
Bardzo trudno jest pozyskaé lojalnos¢ - szcze-
gélnie Skorpionom. Nie oszukuj wiec tych,
ktérzy sa wobec ciebie lojalni - pamigtaj, kto
nie jest twoim przyjacielem, jest wrogiem.

Najtrudniejsze jest w tym wszystkim to,
ze nie mozesz po prostu powiedzie¢ ludziom,
zeby ci zaufali. Musisz na to ciezko zapracowac.
W koricu nosisz mon najbardziej zdradzieckiego
Klanu Cesarstwa. Nie mozesz spodziewaé sie,
7e ludzie ot tak zaczng ci ufaé. Jednak kiedy
kilka razy udowodnisz swoja lojalnos¢, wtedy
zaczynaja dawac ci wiarg w poczuciu, ze trafili
na wyjatkowo rzadkie zjawisko - Skorpiona
godnego zaufania.

HONOR SKORPIONA

Mowilimy tysiace razy, ze Skorpiony nie
przywiazuja duzego znaczenia do bushido,
wierza jednak w lojalnosc. Skorpion rozpoczyna
gre z tak niskim Honorem, poniewaz otacza go
Rokugariska propaganda o cnotach kodeksu
wojownika. Oczywiscie, przez wigkszo$¢ zycia
indoktrynowany byt filozofig swego Klanu, ale
i tak musi przetkna¢ gorzka pigutke. Wyobraz
sobie, ze zostale§ wychowany w Ameryce przez
rodzicow - komunistow. Przez cale zycie wma-
wiano ci, ze wszystko, co ci¢ otacza, jest zle.
Oczywiscie, chciatby$ wierzy¢ swoim rodzicom
- ale wyobraz sobie zmiany w $wiatopogladzie
takiego nastolatka.

Dobrym przyktadem honoru Skorpionéw
jest Yojiro. Ma on bardzo wysokie poczucie
moralnosci, lecz nadal osadza swoje niemoralne
dzialanie wedlug kryteriow lojalnosci. Nie traci
punktéw Honoru gdy ktamie, podktada dowody
winy, lub przekupuje nieuczciwych straznikéw
poki wierzy, ze stuzy w ten sposob Klanowi.
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Lecz kiedy uzyje swoich umiejetnosci do
celéw innych, niz stuzba, bedzie miat problem.
Tak naprawde, lojalno$¢ Skorpionéw jest sita
tak potezna, ze moze spowodowa znacznie
wieksze straty Honoru, niz opisane w pod-
reczniku podstawowym. Jak zawsze, wszystko
zalezy od Mistrza Gry i wizji postaci gracza, lecz
w koncu powinno sprowadza¢ sig¢ do lojalnosci.

Cz 5('7 rJ\:ng a:
@i hstwa dla
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Dobrze, skoro masz juz wstep za soba, rzuc-
my okiem na naprawde podstepne zagrania.

WyGRAC LUuB UMRZEC

Skorpion nie cofa si¢ przed niczym, by znisz-
czy¢ wroga. Musisz dobrowolnie przekroczy¢
wszelkie granice. Musisz z ochota popetnia¢ czy-
ny tak straszliwe, ze wrogowie beda wzdragaé
si¢ na sama mysl o twojej deprawacji.

A gdy beda sie wzdragaé, uderzysz.

Najlepszym sposobem jest przywdziane
maski stabo$ci i ukrycie zabéjczego ostrza za
cielecymi oczami.

WyYBRAC DWA Z£A

Spraw, by wrdg musial wybiera¢ miedzy
dwoma zlymi czynami. Postaw go w sytuacji,
ktéra wymagac bedzie wyboru miedzy utrata
honoru przez rodzing, a poSwieceniem (wygna-
nie, seppuku itp.). Jesli samuraj jest honorowy,
wybierze po$wiecenie. Je$li jest samolubny,
rod straci honor. W tym przypadku dokona
czego§ réwnie pozytecznego, jak samobdjstwo
- odetnie sie od swojej rodziny catkowicie i na
Zawsze.

Keamaé
»Wszyscy klamig. Nawet ja”
- fragment ,Malych prawd”

Mala prawda o klamstwach: jesli ludzie
beda zmuszeni wybiera¢ miedzy pigknym
klamstwem a gorzka prawda, zazwyczaj wy-
biorg klamstwo. A je§li musza wybiera¢ miedzy
bolesng prawda a przyjemnym klamstwem,
zn6éw wybiora ktamstwo.

Ale samuraje maja sklonnos¢ do poswig-
cefi, wigc musisz uwazaé, gdy zmuszasz ich do
wyboru miedzy prawda a klamstwem. Zawsze
jednak mozesz liczy¢ na kilka rzeczy.

Na przyklad, jesli Lew stanie przed naste-
pujacym wyborem: skalanie honoru swojej ro-
dziny lub samobéjstwo, zabije sie. Wygrywasz
w obu przypadkach.

CIERPLIWOSC NAGRODZONA
»Gtupcy zapominajg. Ty pamigtaj.”
- 7 ,Klamstw” Bayushiego Tangena

Przyjrzyjmy si¢ Matsu, ktéra whasnie zdo-
byla zamek Skorpionéw. W ostatnich stowach
pan zamku przeklina ja - i to na tyle glosno, by
styszeli ja wszyscy obecni (rdwniez Skorpiony,
skryte w cieniach). Krzyczy, ze jesli Matsu nie
zabije swego pierworodnego dziecka, ono zabije
Ja.

Ukryte posrod cieni Skorpiony ustyszaty
i rozpoczyna si¢ intryga.

Kilka lat pézniej, kiedy Matsu zapomni juz
o stowach przeklenstwa, obudzi sie poza mu-
rami zamku, dokladnie w miejscu, w ktérym
zabila daimyo Skorpionéw. Trzyma w rekach
jego miecz. Nikt jej nijak nie skrzywdzil, lecz
oto jest sama na odludziu. Jako$ udaje jej sie
wrocié do domu. Wkrétce potem odkrywa, ze
jest w ciazy.



PROWADZIC PRZEGRANY SPISEK

Ta metoda jest raczej skomplikowana
i wymaga zobrazowania. Przyjrzyjmy si¢ na-
stepujacej sytuacji: Jednorozec - bushi wzenit
si¢ niedawno w zamozng rodzing Zurawia.
Odziedziczyt jej ziemie i przywi6zl na nie wiele
rumakéw. Zurawie chca wykorzystaé jego na-
iwnos$¢, by skrzyzowac jego rumaki ze swoimi
matymi konmi.

Na zimowym dworze Jednorozec spotyka
Skorpiona, ktéry widzi, co si¢ dzieje i daje wy-
raz swoim obawom.

- Postuguja sie toba, przyjacielu - méwi. - Nie
chea ciebie, chca twoich koni.

Skorpion drazni dume Jednorozca, lecz ten
ignoruje go. Ostrzezono go o oszustwach Skor-
pionow i wie, do czego rzecz zmierza, Odsyla
Skorpiona, lekcewazac jego przestrogi.

Wtedy, gdy nikt go o to nie podejrzewa,
Skorpion pilnuje, by plan Zurawi si¢ powidd!.
Przez osoby trzecie (oczywiscie przebrane za
Zurawie) przekupuje opornych chtopcéw sta-
jennych, stara sig, by Zurawie wybieraly si¢ na
niezaplanowane przejazdzki na rumakach bojo-
wych Jednorozca i dba, by wygladalo to bardzo,
bardzo podejrzanie.

To wystarcza - przeczucia Jednorozca sig
sprawdzaja. Zaczyna przygladac si¢ uwazniej
swoim kuzynom Zurawiom i wtedy wlasnie
Skorpion usuwa sig ze sceny. Na tym etapie pla-
nu nie jest dtuzej potrzebny. Wraca po prostu na
dwor Jednorozca, przepraszajac, ze podejrzewat
Zurawie nie majac zadnych dowodow i pytajac,
czy nie moglby sie w jaki$ sposdb zrehabilito-
wac.

Jednorozec, uzbrojony w dowody, odpo-
wiada Skorpionowi, iz rzeczywiscie mogtby
w czym$ pomoéc. Prosi, by pomégt mu ztapaé
Zurawie na goracym uczynku. W koncu, czy
Zuraw moze przechytrzy¢ Skorpiona?

Ten przyjmuje propozycje. Zna juz
wszystkich spiskowcow z imienia, poniewaz
(w przebraniu) pomagal im raptem kilka mie-
siecy temu. Demaskuje ich, oddaje pod sad Jed-
norozca, zdobywa jego zyczliwo$¢ i, w nagrode,
kilka rumakéw Otaku.

3¢ trzecma:
am’mby m wieRszg
zyjemnosc..

W fazie testowania gry jedna z naszych
graczek stworzyta posta¢ z Klanu Skorpiona. Po
kilku sesjach powiedziata:

- Sprawitoby mi wieksza przyjemno$é, gdybym
nie grata Skorpionem.

Spytalem ja o to na osobnosci, a ona wyja-
$nita mi to tak:

- Zurawie nie lubia Lwéw, Lwy Krabéw, a Kraby
Feniksow... lecz wszyscy nienawidza mnie. A ja
nic im nie zrobitam.

Granie Skorpionem moze by¢ trudne. Nikt
ci nie ufa. Co gorsza, tylko czekaja, az zdradzisz
ich przy pierwszej lepszej okazji. Ba, wielu
z nich twierdzi, Ze juz to zrobiles. Dobrze jest
kogo$ nienawidzi¢, a poniewaz Zuraw jest poza
zasiegiem, cala nienawi$¢ skupiaja na tobie.
W koncu, kto wstawi sig za Skorpionem?

[ to jest wlasnie problem. Duzy problem.
Graczom bardzo latwo jest zawsze czepiaC sie
Skorpiona, ale ich postaci wiedza swoje. W Ro-
kuganie ostatnig rzecza, jakg chciatby$ zrobié, to
podpas¢ Skorpionowi. Jesli zadrzesz z jednym,
zadrzesz ze wszystkimi.

Skorpiony sa rokuganskim odpowiedni-
kiem mafii. Wszyscy wiedza kim s3 i co robia,
ale nikt nie chce wchodzi¢ im w droge. A sg ku
temu powody. Kazdy ma co$ do ukrycia, a jesli
zaleziesz za skére Skorpionowi, to tak, jakbys
zaczal wszystkim opowiadaé o swoich tajemni-
cach.

Ale jesli twoja postac znajdzie si¢ w sytuacji
typu ,to na pewno Skorpion.”, postuz si¢ jed-
nym z ponizszych rozwiazan.
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JAK MI SIE PRZYSEUZYLES?

Najlepszy, a zarazem najprostszy sposob
utarcia nosa z zarozumialym samurajom, kto-
rzy mieszaja Skorpionéw z blotem, to po prostu
przypomnie¢ im, ze wszyscy jedziecie na tym
samym wozku. Wszyscy maja obowiazki wobec
Cesarza, a jeSli ten samuraj mysli, Ze moze
wykona¢ twoja powinno$¢ lepiej od ciebie,
powiniene$ pozwoli¢ mu sprobowac. Pamietaj,
to ty wykonujesz zadania, ktérych nikt inny
nawet by si¢ nie podjal. Nie ograniczajg cie
zadne glupoty, jak bushido. Kto$ musi odwalaé
brudng robote, wigc rownie dobrze moze to byé¢
profesjonalista.

Niech wszyscy zdadza sobie z tego sprawe.
W Rokuganie chodzi przede wszystkim o pozo-
ry, a to wlasnie ty sprawiasz, ze oni wygladaja




dobrze. Jesli nie moga omina¢ straznikéw bez
rozlewu krwi, to ty wyciagasz lapéwke. Gdy
musza porozmawia¢ z wlascicielka domu gejsz,
to ty znasz jej imig. Gdy czarnemu charakterowi
wszystko uchodzi na sucho, to ty pézniej zatru-
wasz mu herbate.

Jestes tez osoba, ktéra ostrzega druzyne
przed niebezpieczefistwami, o ktérych nie
majg pojecia. Przykladowo: tak si¢ sklada, ze
wiesz , iz ten zuchwaly mlodzian, ktéry obraza
wszystkich naokolo, jest nie§lubnym dzieckiem
. Cesarza i jeSli druzyna ztoi mu skoérg, moze
da 1de¢ na pie¢ miesiecy wyladowa¢ na Murze Kaiu.
ionow w Gorzej. Moze skonczy¢, przez pét roku pilnujac

ce gry, ulubionego pawia Syna Storica.

Twoje umiejgtnoéci moga przydac sie
réwniez przy innych okazjach. Zanim Kakita
rozpocznie pojedynek, by ocali¢c honor swo-
jej corki, méwisz mu: ,Smok lepiej walczy
lewa reka”, lub szepczesz Smokowi na ucho
o nieistniejacym urazie lewego nadgarstka Zu-
rawia. A gdy druzyna przestuchuje Jednorozca
w sprawie morderstwa jego kochanki, to wia-
$nie ty widzisz, jak przy kazdym klamstwie
- drga mu lewa powieka.

_ Mie¢ Skorpiona za towarzysza to nieko-
gracza
ozpisanie listy niecznie same kiopoty. Mozesz stuzy¢ druzynie
i, Za kazdy - i to nie tylko zlozonej z namiestnikéw - duza
(W tym pomocg. Musisz tylko przelamaé bariere repu-
vigee Poziom tacji - a z tym atwo sobie poradzisz, gdy tylko
V,"‘k%rplg: pozostali zaczna rozumie¢, na czym polega
_q 54 10]alnosc Skorpiona.

s L OJALNOSC SKORPIONA

: .Im bardziej watpisz w mojg lojalnosc, tym
¢ mniej na nig zastugujesz”.

; - Bayushi Yojiro

Mamy nadzieje, Ze rozumiesz juz to pojecie.
Honor Tutaj piszemy, jak stosowac je w praktyce.

(plus2za  Skorpiony nie zwykly opowiada¢ ludziom,
Cll moze jak bardzo sa wobec nich 10]alm - wola to oka-

edo zvwaé. W koficu, kto lepiej, niz Skorpion, wie
jsc lub

TZECZy.
czatku

jak bezwartoSciowe sa obietnice? Jesli jednak
umiescit kogo$§ na swojej ,Liscie lojalnosci”,
podarowal mu rzecz niezwykle cenna.

Z jakich§ powodéw przynajmniej czes¢
0sob, z ktorymi podrézujesz, zastuzyla na twoja
lojalnosé. Okaz im to. Pokaz, jak cenna jest lo-
jalno$¢ Skorpiona. A kiedy zaczna oni zbierac
owoce twoich umiejetnosci, reszta druzyny tez
zacznie pozadaé twojego zaufania.

Pokaz, ze mozesz klamaé, oszukiwac i krasé.
Dowiedz, ze jeste$ gotow wziaC wing na siebie,

tronie 85)

jesli co$ pojdzie nie tak. W koncu, co znaczy dla
ciebie bushido? Co znaczy dla ciebie honor?
Wezmiesz wszystko na siebie, by chroni¢ ich
reputacje. Swiadcz male przyshugi, szczegélnie
nieproszony. Jesli jeste$ shugenja, niech dzigki
tobie wydaje sig, ze Krab stoi dokladnie metr
dalej, niz stoi w rzeczywistosci - trudniej go
bedzie trafi¢. Pamigtaj, ze Zielarstwo réwnie
dobrze leczy, jak krzywdzi.

Skorpiony $mialo wchodza tam, gdzie inni
nie maja dostepu... a ich przyjaciele moga i§¢ za
nimi. Znasz przeciez wszystkie najlepsze domy
gejsz. Wiesz, gdzie dostac najlepsza sake. Jestes
w dobrej komitywie z najlepszymi kupcami.
Wiesz, jak kupi¢ kazdego - a jesli nie, mozesz
si¢ szybko dowiedzieC. Znasz kazdy sekret,
brudny czy nie. Krétko rzecz ujmujac - mozesz
zalatwi¢ wigkszo$¢ spraw bez obawy o Honor.
Chcialbym zobaczy¢, jak to samo robia Lwy czy
Zurawie. Moga kwestionowa¢ twoje metody, ale
nie efektywnosc.

ZADAWANIE BOLU

Zadrze¢ ze Skorpionem to tak, jakby po-
prosi¢ Urzad Podatkowy o kontrole. Nie, nie
tak. To jakby im za to placi¢. To jakby kopac
psa szefa mafii. Nikt ci wtedy nie pomoze, bo
wszyscy wiedza, ze lepiej sie nie mieszac. Powi-
niene$ wpoi¢ swoim przyjaciolom, zeby - jesli
kto$ wejdzie im w droge - od razu zwracali sie
po pomoc do ciebie. Nikt nie potrafi msci¢ sie
tak, jak Skorpiony.

Gdy nadejdzie czas, by kogo$ skrzywdzic,
pamietaj, ze stoi za toba caly Klan. Skorpiony
wiedza, ze jesli jeden z nich wyglada na stabego,
caly Klan réwniez. Skorpiony dbaja o swoich
i tylko dlatego jeszcze zyja. Ponizej znajdziesz
wiec kilka sposobéw zadawania bélu niedo-
wiarkom.

Po pierwsze, zadawaj zawsze tyle samo cier-
pienia, ile otrzymales$. Nie zapominaj jednak, ze
rozzloszczeni wrogowie tworza armie, a martwi
jedynie groby. Nie wahaj si¢ zniszczy¢ kogos,
jesli stanowi powazne zagrozenie. Nigdy nie za-
pomnij zabi¢ wroga, a nie bedziesz zatowal, ze
puscite$ go zywcem. Jesli zdecydujesz sig zabic,
sprawdz, czy w poblizu nie ma $wiadkéw.

Zabojstwo nie zawsze jest jednak najlep-
szym sposobem na pozbycie si¢ nieprzyjaciela.
Na pewno nie jest szczegdlnie poetyckie. I cho¢
poezji powiniene$ uzywa¢ wylacznie, by zaleca¢
sie do pieknych panien Zurawia, zytka drama-
tyczna moze przynie$é ci stawe, zaréwno w Kla-



nie, jak i poza nim. Poezja jest zatem wspaniala
poki nie stoi na drodze do celu.

Skoro zdecydowale$ si¢ kogo$ skrzywdzic,
zacznij powoli. Na poczatek postaraj si¢ o lekkie
zadry na jego honorze. Wiéz male metalowe
igietki do rekojesci miecza, by stracil balans.
Wkiadaj je po jednej, co jaki$ czas, a posiadacz
miecza straci pewnoS¢ siebie. A kiedy juz przy-
zwyczai si¢ do dodatkowej wagi oreza, wyjmij
igly.

Przygotuj trucizny ktére spowoduja wzdecie
lub sprawig, ze jego skéra nabierze niezdrowe-
go, zielonkawego odcienia.

Dopraw jego sake tak, zeby upil si¢ nawet
najmniejszym lyczkiem. Nikt nie musi wiedziec,
ze mu w tym pomogles.

W koficu zadaj cios jego dumie. Spraw by
okasan w jego ulubionej herbaciarni przestata
g0 znosic.

Jesli male zadrapania nie przynosza rezulta-
tow, nadszed! czas na prawdziwy bol.

Potraktuj jego miecz substancja, od ktérej
zacznie rdzewieC. Nie wazne, jak bardzo dba
o ostrze, bedzie coraz gorzej. W koficu bedzie
musial thumaczyc¢ si¢ przed swoim panem, cze-
mu jego miecz jest w tak ztym stanie.

Kiedy bedzie spal, utnij mu male palce. Be-
dzie musiat zrezygnowac z kenjutsu.

Zatroszcz sig, by jego siostra stracita dzie-
wictwo na miesiac przed malzefistwem, o ktére
jego rodzina dlugo musiala zabiegac.

Gdy bedzie spal, nieudolnie sfalszuj jego
papiery podrézne. Kiedy namiestnik bedzie je

sprawdzad, zauwazy falszerstwo i bedzie chciat
wiedzie¢, kim naprawdeg jest. Niech namiestnicy
wiedza, jak bardzo ich lekcewazy - przeciez
mogt podrobi¢ papiery o niebo lepiej.

Kiedy wraz z przyjaciélmi uda si¢ do ulu-
bionej herbaciarni, okasan zaproponuje mu noc
z najbrzydsza gejsza, a ty skomentujesz cicho:
~Mysle, ze ona zwykle zmywa naczynia”. Okasan
odpowie (troche glosniej, niz powinna), ze nie
powierzy mu ,prawdziwej kobiety” zanim nie
nauczy sie, jak zadowoli¢ ,,prawdziwa kobiete”.

TAJEMNICE | PORCELANA
Tajemnice i porcelana majg jedng ceche
wspolng. Upusc ktores z nich, a uslyszy to caly
Swiat.
- fragment ,Matych Prawd”

Najgorszy blad, jaki moze popemi¢ samu-
raj, to zdradzi¢ zaufanie Skorpiona. O takich
ludziach opowiadaja legendy Rokuganu. Naj-
bardziej znang z nich jest opowies¢ o Shiba Tat-
sune, synu daimyo Feniksa. Tatsune byt miody,
dumny i troche arogancki. Zdobyt serce samu-
rai-ko z Klanu Skorpiona, Bayushi Naname
i zgodzit sie uciec z nig. Wszyscy wiedzieli, ze to
zrobig, wszyscy sig tego spodziewali.. wszyscy,
poza ojcem chlopaka. Tatsune odktadat rozmo-
we z rodzicem tak dtugo, jak mégt i w koficu
stary czlowiek odkryt plan, zanim syn go o nim
powiadomil. Wezwat go do siebie i oznajmil, ze
ma wybi¢ to sobie z glowy, nie godzi si¢ bo-
wiem, by jego syn poslubit Skorpiona. Nakazat




mu zakoficzy¢ romans i porzuci¢ dziewczyne
bez skruputéw.

- Ztam jej serce - powiedzial.

Tatsune wykonal nakaz ojca co do joty.
Naname byla zalamana. Nie mogac pogodzic sie
ze strata ukochanego ogolila glowe i wstapita
do klasztoru. Tu jednak wkroczyly dwie siostry
_ porzuconej. Przebrane za gejsze uwiodly ojca i
" jego karo. Kazda z nich przekonala potem swo-
jego kochanka, ze ten drugi przyklada zbyt duza
. wage do rad kobiety. Zanim ktokolwiek zdazyt
. rzecz wyjasnié, cala prowincje ogarnal chaos -
dwéch najwazniejszych ludzi wszczeto spor.

W konicu u progu zamku Shiba stanela ar-
" mia Lwa, a skloceni dostojnicy zaczeli spieraé
. si¢, kto powinien poprowadzi¢ wojska Feniksa.
 Wtedy dwie siostry ujawnily swoja tozsamo$¢
i wyjawily daimyo, ze Lew zna wszystkie ta-
ieta jemnice zamku oraz stabe strony wojsk Shiby.
¢ Wspomnialy tez, 7e general nieprzyjaciela po-
0. znal kazdy sekret, ktory zdradzili im daimyo
i jego karo.

za$ nastepnego ranka ruszyli z powrotem do
zamku ojca. Gdy dotarli na miejsce, okazalo sig,
iz daimyo popemil seppuku, a Tatsune zostal
nowym panem. Co gorsza, matka jego nastepcy
miata by¢ kobieta z Klanu Skorpiona.

Cze3¢ czwarta:
Tyaqezne
fnleporozumenta

Najczeciej zadawane pytanie, dotyczace
Klanu Skorpiona, brzmi mniej wigcej tak:
- 83 najbardziej znienawidzonym, najnikczem-
niejszym Klanem. Styna ze zlych i podlych
czynéw. Wiec czemu jeszcze istnieja? Dlaczego
inne Klany jeszcze si¢ nimi nie zajely? Mialyby
swigty spokoj.

Skorpiony nie s3 jedynym Zrédtem zta w Ce-
sarstwie. Wszystko zalezy od punktu widzenia.

- Nawet, jesli
* nasz zabijesz, nie
ukryjesz  swoich
tajemnic.
Zapewnily jed-
nak daimyo, ze
< istnieje  wyjscie
'z tej sytuagji
¢ Jesli Tatsune uda
- sie do opactwa,
~ w ktérym Nana-
“me wcigz wyle-
wa lzy i blagac
 bedzie o prze-
baczenie, armia
* Lwa wycofala sie,
a tajemnice da-
imyo pozostang
bezpieczne.
Daimyo nie
miat wyboru. Wy-
stat swojego syna
do klasztoru,
gdzie czekata na
niego Naname.
- Jedynym sposo-
bem, by uzyskac
moje przebacze-
-nie - powiedziata
mu - jest po-
$lubi¢ mnie. Tu
iteraz.
Tatsune zgo-
dzit sie i jeszcze
tego samego
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Przyjrzymy si¢ teraz dokladnie kazdemu z Kla-
now, a kiedy skoniczymy, powiesz mi, za przy-
czyna ktorego w Rokuganie pojawia sig zlo.

(Tak przy okazji - ponizsze akapity maja
pokazaé ci, w jaki sposéb twoja postat moze
mé6wic o innych Klanach. Nie bierz wiec wszyst-
kiego zupelnie dostownie).

KRAB

Dobrze, dobrze. Krab strzeze granic Rokuganu.

No i co z tego?

Wykonywanie obowigzkéw to nie wszyst-
ko. Trzeba je wykonywac dobrze. A jak Kraby
strzega granic Cesarstwa? Wyglada na to, ze
stwory z Krain Cienia przekradaja sig¢ obok nich
kazdego dnia. Z calego Cesarstwa naplywaja
wiesci o maho-tsukai, nie wspominajac nawet
o goblinach, ograch czy trollach. Przywolywanie
ono dawno przestato by¢ rzadkoscia, bo przeciez
Yowcy Kuni nie przeczesywaliby calego Roku-
ganu bez powodu, prawda?

Tak, Kraby wykonuja dobra roboteg, strzegac
granic. Radza sobie tak dobrze jak.. powiedz-
my.. radzilyby sobie Lwy. Jasne - gdybysmy
wystali na mur kilka brygad Matsu, z cala pew-
noscia skamienieliby ze strachu na widok hord
malych, wrzaskliwych goblinéw, rzucajacych
si¢ na trzydziestometrowy mur. Po mojemuy,
to réwnie dobrze jak wojownicy Hida laliby
gorgca smote i zrzucali kamienie na te straszne,
przerazajgce gobliny.

Jakiego one sg wzrostu... niecaty metr, praw-
da?

No dobrze. Latwo krytykowaé Kraby i ich
obowiazki wobec Cesarstwa, lecz o wiele latwiej
jest wskazac. jak bardzo pogardzaja obowigzka-
mi innych Klanéw. Jak wielu Krabéw przybywa
na urodziny Cesarza calych w krwi i blocie? Na
pewno darza Lwy wielkim szacunkiem, skoro
dlubig w nosie i drapig sig, gdy Akodo i Matsu
wspominaja przodkéw.

Polowa rodziny Hida jest naznaczona Skaza
Krain Cienia, druga potowa to bezrozumni ber-
serkerzy, ktory maja tyle taktu, co typowy ogr.
Przynosza potem Skaze na nasze dwory i nie
raczg si¢ nawet wykapaC. Ich shugenja wola
rozmawia¢ z goblinami, a ich bushi cieszy¢ si¢
towarzystwem ,szczurak6w”, niz przestawac z
nami. WySmiewaja si¢ z nas, twierdza, ze jeste-
$my stabi, ze nie wiemy czym jest ,,prawdziwy
$wiat”, a potem wracaja na swéj murek, by wy-
patrywac i wyczekiwac czegos, co moze zagrozic
Cesarzowi.

Utyskuja bez przerwy na swoj obowiazek,

lecz kiedy oferujesz pomoc, kpia z ciebie i $mie-
ja ci sie¢ w twarz. ,Nie jeste§ gotow mierzy¢ sig
z Krainami Cienia” - méwia. "
Moze nie chca nas na murze, zeby$Smy nie zo-
baczyli, przed czym tak naprawde nas strzega?

ZURAW ;

Nasi drodzy kuzyni, Zurawie! Jest catkiem
dobry powdd, dla ktérego wybrali na swoje
godlo ptaka z takim dziwnym dziobem. Zrobili
to, zeby ukry¢ fakt, ze maja dwoje ust. Jednych
uzywaja, gdy rozmawiajg z Lwami, a drugich,
gdy méwia o Lwach.

Powiedzialem dwoje ust? Moze mialem na
mysli dwie twarze?

Zurawie méwig, Ze jestesmy przebiegli,
a my tak naprawde otwarcie méwimy o naszej
naturze. W kohcu przez caly czas nosimy na !
twarzach jej symbol. A Zurawie wyznaja prze-

ciez te same zasady, co my, lecz kryja je pod

wspaniatym jedwabiem i piegknym u$miechem.

Ile razy chowali si¢ pod kimonem Cesarza,
lajajac nas za brak honoru?

Ile razy uciekali z pola bitwy, wolajac osobi-
sta straz Cesarza, by ich bronita?

Sam Kakita okre§la to najlepiej: Potrzebuje
tylko jednego ciosu.

A zada go tylko wtedy, gdy jest pewien, ze
nie bedziesz mogl nawet doby¢ miecza. Nie
dlatego, ze jest lepszym szermierzem, tylko
dlatego, ze lepiej przemawia.

Zurawie to rodzinka smarkatych szczenia-
kow o miekkich pigSciach, ktérym trzeba... nie,
nie trzeba, ktore chca dostaé klapsa.

Najzabawniejsza 1zecza u Zurawi jest
sposob w jaki - w swoim mniemaniu - stuza =
Cesarzowi. Bo w koncu jak stuzy mu sztuka?
Czy pomaga mu bardziej, niz Kraby? Ktéry
obowigzek jest wazniejszy dla Cesarstwa
- straz na murze, czy hodowanie kwiatow?
Sciganie ogréw i maho-tsukai czy skladanie
papierowych ptakéw? Obowiazkiem samuraja
jest w kazdej chwili gotowa¢ duszg na $mier¢,
o ile tylko przystuzy si¢ przez to panu. W jaki
sposdb skladanie papieru i ukladanie kwiatéw
przygotowuje dusze na Smier¢? Jestem pewien,
ze ktérys z Zurawi ma na to bardzo elokwentng
odpowiedz. Moze jej udzieli¢ trollowi, ktéry
wlasnie pozarl jego rodzine. Jestem pewien, ze
chetnie jej wyshucha.

Oczywiscie Zurawie, czynia Rokugan bardzo
pieknym. Lecz pigkna trumna i tak pozostaje
trumng, nie wazne, ile utozy sie na niej kwiatow
i ptakéw z papieru.




- SMOK
. Wszyscy zawsze méwia: ,,Czy o Smokach
_ mozna powiedzie¢ co$ pewnego?”

Otoz tak sie sklada, ze moge stwierdzic co$
z calg pewnoscia.

Nigdy tam nie bylem, lecz slyszalem, ze jest
tam mndstwo grzed, a na kazdej z nich siedzi
mnostwo Smokow.

I wszystkie boja si¢ zej$¢ tu do nas, zeby sig

czasem nie okazalo, ze muszg co$ zrobié.

- Lew
Przygotuj sig, ze zaden Lew nigdy nie po-
traktuje cig jak réwnego sobie. Dla niego nie

wszystko dla swojego wiadcy.

Poza ktamstwem

[ oszustwem.

Moze jeszcze kradzieza.

Morderstwo nie wchodzi w gre, o nie.

Te rzeczy splamilyby jego honor, wigc nie
m6glby ich zrobié.

Predzej zabilby sig, niz splamit swéj honor.
Sami zapytajcie.

Tak przeciez nakazuje Akodo.

Wiec Lew zrobilby dla swojego pana wszyst-
ko, poza... no wiecie - w takim przypadku zabil-
by sie.

Wiasnie dlatego Lwy musza bardzo ostroz-

L\

nie wydawa¢ podwladnym polecenia.
Ostatnig rzecza, jaka chciatbym ogla-
daé, jest banda Lwow, rzucajaca sig
na swoje miecze, tylko dlatego, ze nie
mogli wypelni¢ rozkazéw pana.

Lecz takie wlasnie sa Lwy, po-
stuszne do samego konca.

FENIKS

Nie mozna chyba powiedzie¢
o nich nic zlego. To dlatego, ze tak
rzadko ich widuje. Siedza w swoich
gorach i szukaja prawdy w stowach
Shinsei. Calymi dniami tylko badaja,
badaja i badaja.

Tez chciatbym miec tyle czasu, by
przez caly dzien czytac.

Niestety, jestem zbyt zajety stuzba
Cesarzowi.

JEDNOROZEC

Mam tylko jedna watpliwos¢ co do
Jednorozcéw. Dojscie do niej zabierze
mi troche czasu, wiec prosze o cierpli-
wosC.

ma zadnej réznicy miedzy toba, a kupa lajna.
Taka jest prawda i obaj o tym wiemy. Oni tez to
wiedza, tylko boja sie przyznad, poniewaz pycha
_ jest wada. Sam Akodo tak powiedzial.

+ Lwy wiedza o tym lepiej niz ktokolwiek.
Tylko spéjrz na te armie, idace przez pola, na
ich wlosy, choragwie i jasnozélte, to znaczy zlote,
pancerze. CzyZ nie sa przystojni? Dobrze, Ze nie
s3 pyszni, poniewaz to wada. Akodo tak powie-

zial,

Powiedzial tez, ze w sercu samuraja nie ma
‘miejsca na dume. W koficu w sercu Lwa jest
-miejsce tylko dla jego pana. Kazdy Lew zrobi

My, Skorpiony, zawsze szczerze mowi-
liSmy, ze jesteSmy tajnymi stuzbami Cesarza
i ze zalatwiamy dla niego cala brudna robote.
Chronimy go przed rzeczami, ktérych Lwy i
Zurawie nie widza, poniewaz nie chca skalaé
si¢ wiedza potrzebna, by je ujrzec. Uczymy si¢
o Krainach Cienia tak jak Kraby. Poznajemy
tajemnice zywiotéw tak jak Feniksy.

Bylismy Skorpionami od zawsze, lecz
wciaz budzimy wasza nieufno$¢

Lud Ki-Rin zniknatl na osiemset lat.

A potem pojawili si¢ barbarzyncy, ktérzy
méwig na siebie ,Jednorozce”, a wy przyjmu-
jecie ich z otwartymi ramionami.



Nie ufacie nam, ale ich akceptujecie.
Moje pytanie jest proste.

Mowia, ze sa Jednorozcami.

Czemu im wierzycie?

PODSUMOWANIE

Opisane tutaj sztuczki to dopiero poczatek.
Twoja sila bierze si¢ z wykorzystywania sla-
boéci innych. Korzystaj z tego, lecz korzystaj
madrze. Bo $wiat zawsze odplaci ci z nawigzka.
Rokuganczycy wierza w to calym sercem - jesli
chodzi o $cisto$é, wierza w to rowniez Mistrzo-
wie Gry. Najlepsza rada, ktorej moge udzieli¢
Skorpionom, brzmi zatem: ,Pamietaj o przyja-
ciotach i nigdy nie zapominaj o wrogach”.

Znasz juz cala prawde o rokuganskich ninja.

Oni nie istnieja.

Cho¢ nie do konca.

Ninja to po prostu poczatkujacy skrytobdjcy
Shosuro, ktérzy, starajac si¢ zyska¢ przychyl-
nos¢ sensei, ubieraja sie na czarno i skacza po
dachach, by ludzie ich ,nie widzieli”, gdy praw-
dziwy zabdjca zakrada si¢ od tytu i odwala calg
robote.

Gratulacje, twoim zdaniem jest odwraca¢
uwage.

Ale odwracanie uwagi jest bardzo wazne
przy pracach, ktére Skorpiony musza wykony-
wac, by chroni¢ Cesarza i... interesy Klanu. Ten
dodatek ma ufatwi¢ ci wykorzystanie ninja w
kampaniach oraz dowie$é, ze ich subtelne umie-
jetnosci moga przydac sie kazdemu, kto zechce
z nich skorzystac.

?zgé plerwsza:
wszys l 0 0 nInja

REKAWICA

Namiestnicy Kitsuki zebrali stosunkowo
duza kolekcje ekwipunku ninja. Stanowi ona
jednak nielicha zagadke, bo prawie cata sklada
si¢ z marnej jakosci Smieci. Kitsuki nie potrafia
zrozumie¢, czemu najbardziej kompetentni
i najskuteczniejsi zabéjcy w Rokuganie uzywaja
takiego dziadostwa.

Bomby dymne sg nieprzewidywalne i nie
mozna na nich polegaé. Shurikenami bardzo
trudno si¢ postugiwaé, latwo ich unikngé i sg
wlasciwie bezuzyteczne, jesli samuraj ubrany
jest w zbroje. Ninja-to sa tandetnie kute z tanie-
go metalu i maja proste ostrza (W przeciwien-
stwie do zakrzywionego ostrza katany - kon-
strukcji pod wieloma wzgledami lepszej). Mato
tego - ninja powinni si¢ ukrywac, a ubieraja sie
w najbardziej rzucajace si¢ w oczy kostiumy,
jakie kiedykolwiek widziano. Kitsuki doszli za-
tem do wniosku, ze znaleziony ekwipunek to po
prostu $mieci, podrzucone, by zbi¢ ich z tropu.
W koficu - jaka organizacja moglaby dziatad,
majac tak stabo wyposazonych agentéw?

Prawda jest jednak okrutniejsza, niz Kitsuki
mogliby przypuszczaé. Pierwszy rok czynnego
treningu Shosuro nazywa sie¢ czesto mianem
~Rekawicy”. Wielu uczniéw ginie na tym etapie,
nikt nie wymaga jednak od nich, by przetrwali.
Otrzymuja tylko wyposazenie i wykonujg mi-
sje, sprawdzajace ich spryt oraz pomystowosc.
Kazdy ninja, ktéry, postugujac si¢ tak kiepskim
sprzetem zdola przetrwaé rok stuzby, moze
uczy¢ sie dalej. Otrzymuje tez zapewnienie, ze
nigdy juz nie bedzie musiat korzystac z tych na-
rzedzi. Wielu Shosuro pali wéwczas swoje stroje
ninja - to swego rodzaju rytual pozegnalny. Inni
przekazuja je poczatkujagcym uczniom wraz
z niechetnym blogostawiefistwem i sadystycz-
nym u$miechem.

JAK BYC NIEWIDZIALNY M

Ninja musi wiedzie¢, jak si¢ ukryc.. ale tez
jak rzucac si¢ w oczy. By dobrze odwracaé uwa-
ge, ninja przemykaja cicho jak cienie na pozycje,
z ktérych zdolaja odciagnaé z posterunkow jak
najwiecej ludzi, by prawdziwy skrytobdjca mogt
dostac si¢ na miejsce operacji. A gdy odciggna
juz ochrone, dzigki umiejetno$ciom akrobatycz-
nym i swoim narzedziom usituja uniknaé poj-




- mania. Musza tez zaja¢ czym$ swoje cele, by dac
 czas zab6jcy na wykonanie zadania. Wymaga to
zwrlcenia uwagi ochroniarzy w taki sposdb, by
ci nie sadzili, ze wlasnie odwraca si¢ ich uwa-
ge.

Jesli na przyklad celem misji jest likwidacja
daimyo, ktorego chroni trzech yojimbo, ninja
beda musieli dostac sig na tyle blisko ochronia-
rzy, by stworzyc realne zagrozenie. Powiedzmy,
7e grupa odciggajaca uwage bedzie sie skladaé
7 szeSciu ninja. Pierwszych trzech pojawia sie
znikad i atakuje straznikéw bombami dym-
nymi i shurikenami. Samuraje rzucajg si¢ na
ninja i wzywaja straz patacowa.

Ninja dalej odwracajg uwage. Pojawia
sie kolejnych dwdch zabdjcow, wspierajac
trzech pierwszych. Dzigki bombom dymnym
i shurikenom tworza jeszcze wigkszy zamet.
Wtedy ostatni ninja pojawia sig¢ tuz przed
pokojami pana, powodujac kolejny podziat
sit obroficow - straze rzucaja si¢ za nim
w poscig. W tym momencie pozostali straz-
nicy decyduja si¢ umieSci¢ swojego pana
w ,bezpieczniejszym miejscu”. I to wlasnie
préba przemieszczenia daimyo pozwoli skry-
tobdjcy Skorpiona (przebranemu za gejsze,
straznika, shuge czy kogokolwiek) zrani¢ go
zatrutym pierscieniem. Otoczony przez straz-

nikéw i yojimbo daimyo umiera, za$ ninja
 znikaja, nawet sie do niego nie zblizywszy.

Narzedzia mnga

Ninja uzywaja wielu narzedzi. Prawie
wszystkie z nich stworzono z mysla, by
przy ich pomocy ogluszyé i wprowadzié za-
mieszanie, ale nie zabi¢. Niestety, wiekszos¢
~z nich jest réwniez bardzo slabej jakosci
i wrecz bezuzyteczna. Ponizej prezentujemy
krotki spis tych narzedzi, zaréwno broni jak
1. zabawek.

KIMONO (W STYLU NINJA)
W kimono ninja czesto wszywa si¢ me-
talowe pasy, ktére podobno blokuja ciosy.
~ Niestety wigkszo$¢ mieczy - nawet najgor-
szego gatunku - przy dobrym uderzeniu
~ przetnie metal. Str6j ninja nalezy traktowac
jak lekki pancerz (daje +5 do PT trafienia).
~ Jesli skrytobdjca nie bedzie ostrozny, kimono
zacznie grzechotaé. Dodaje zatem 5 do Po-
_ ziomu Trudnosci kazdego testu Skradania

sie, wykonywanego przez ninja, lub Dodatkowe
Podbicie kazdemu, kto moze go uslyszec.

NINJA-TO (MIECZ NINJA) (IZ2)

Miecze nijna, ninja-to, kuje si¢ z taniego
metalu, ktérego nie sklada sie wielokrotnie pod-
czas obrobki. Czesto bywaja obusieczne, lepiej
sprawdzaja sie wiec jako widcznie lub bron do
rzucania, niz miecz. Kazde silniejsze uderze-
nie katany zlamie ninja-to. Ostrze czesto jest
wydrazone - mozna w nim ukry¢ dodatkowy
ekwipunek.
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SHURIKEN (GWIAZDKI DO
RZUCANIA) (ZD)

Shurikeny to male kawalki przycietego
i zaostrzonego metalu, ktérymi ninja rzuca
w zblizajacych si¢ wrogéw. Zaden zdrowy na
umysle zabéjca nie oczekuije, ze trafi - gwiazdki
sprawiaja jednak, ze przeciwnik zaczyna robi¢
uniki, dajac ninja dodatkowa chwilg lub dwie,
by zniknaé mu z oczu.

Niejeden zabdjca prébuje jednak zmienié
te mate zabaweczki w prawdziwa brof. Cwicza
godzinami, rzucajg i rzucaja, dopoki nie ztapia
ich skurcze w ramionach i palcach, byle tylko
opanowac te technike. Robia to na przekér swo-
im przelozonym, ktérzy obserwuja ich i cicho
chichocza pod maskami.

WYTRYCHY

Whytrychy, ktorych uzywaja ninja, sa do$é
toporne a do tego czesto si¢ tamia. Sa jednak
dobrym narzedziem do treningu, dopoki Skor-
pion nie ukonczy Rekawicy i nie otrzyma praw-
dziwych wytrychow.

DMUCHAWKA (FUKIYA) (IZD)

Nic nie rzuca si¢ w oczy bardziej niz dmu-
chawka, moze poza dorostym facetem w czarnej
pizamie i masce.

Cho¢ dmuchawke bardzo tatwo schowac, to
bardzo trudno uzy¢ jej dyskretnie. Raczej nie
zdolasz ukryc¢ faktu, ze podnosisz do ust duga,
cienka rurg. Nie nalezy do broni szczegélnie cel-
nych i jest wlaSciwie bezuzyteczna przy wietrz-
nej pogodzie. Czestej w Rokuganie. Nawet jesli
strzatka trafi w cel, to odbije si¢ od wigkszosci
powieszchni - nawet od jedwabiu (45 do PT
trafienia celéw bez pancerza, +10 dla opance-
rzonych), ninja musi zatem trafi¢ w gola skore,
ktéra przeciez konserwatywni Rokuganczycy
staraja sie zakrywac.

NARZEDZIA DO WSPINACZKI
4zn

Narzedzia do wspinaczki, uzywane przez
ninja, wymagaja wielkiej sity i wytrzymatosci.
Sa to w gruncie rzeczy ,,pazury do wspinaczki”,
ktore przyczepia si¢ do dloni i stop. Jesli uzyc
niewlasciwie, straszliwie halasuja.

Ci, ktorzy sadza, ze narzedzia te nadaja
si¢ réwniez do walki wrecz, musza wzia¢ pod
uwage, ze obcigzaja one kazda reke o ponad
kilogram, nie mozna w nich chodzi¢ oraz ze nie
stanowig zadnej ochrony przed ponad metrowej

dlugo$ci mieczem.
Narzedzia do wspinaczki dodaja 3 kostki
(rzucane) do wszystkich testow Wspinaczki.

NAGETEPPO (BOMBY DYMNE)
Bomby dymne to prawdopodobnie najokrut-
niejszy zart wymierzony w uczni6w Shosuro. Sa
niewygodne w transporcie, trudno nimi rzucaé,
tatwo si¢ tluka i dzialaja prawidlowo raptem
w polowie przypadkéw. Jesli ninja niosacy
nageteppo upadnie, ma catkiem sporg szanse,
7e jego male bomby wybuchna, nawet jesli byly
owinigte w bawelne. To w koncu bomby, praw-
da?
Ninja, ktéry ma przy sobie nageteppo musi
by¢ bardzo zwinny. Nie moze si¢ przewrocic.
A jesli si¢ nimi postuzy, dla kazdej bomby rzu¢
koscia. Parzysty wynik oznacza, ze eksplodowa-  trt
la prawidtowo, nieparzysty to niewypal. ;
Sa dwa rodzaje nageteppo: dymne i wybu-
chowe.
Dymne eksplodujg, uwalniajac duszace
chmury paskudnych wyziewéw. Kazdy w ich za-
siegu musi wykona¢ prosty test Wytrzymalosci ¢
o PT 30 - osoby, ktérym si¢ uda, zatrzymuja o
jedna kostke mniej we wszystkich testach, poki
pozostaja w oparach. Ci, ktérzy nie zdali testu,
padaja na ziemig, bezradni przez 1 k10 tur. ;
Wybuchowych nageteppo uzywa sie wasci- *
wie tylko w nocy. Wybuchajac, powoduja jasny
blysk, ktéry oSlepia nieostroznych obserwato-
row. Jesli kto$ patrzy w strone, gdzie wybuchfa
bomba, musi wykonac prosty test Refleksu o PT. WyXon
30 by unikng¢ oSlepienia na 1k10 tur. Osoby,
ktorym si¢ powiedzie, zatrzymuja o jedna. , .
kostke mniej we wszystkich testach podczas
nastepnej rundy.

TETSUBISHI (KRUCZE £APKI) (IZ]) :

Tetsubishi to male, ostre, metalowe kolce,
ktére rzuca si¢ na podloge, by opdzni¢ poscig.
Sa ostre na tyle, by przebi¢ wigkszo$¢ skérza-
nych podeszew. Dla kazdego tetsubishi na
ktére nadepnela ofiara, rzué koscia. Jesli wynik
byt parzysty, nieszczesny samuraj otrzymuje
obrazenia. By kontynuowa¢ poscig, musi zda¢
prosty test Wytrzymatosci o PT 20. Dodatkowo
zatrzymuije tez o jedng kostke mniej w kazdym
tescie, dop6ki nie usunie wbitych w stopy
kruczych lapek (co powoduje kolejny rzut na
obrazenia).

Tetsubishi uzywa si¢ trudno, poniewaz... po-
niewaz sa malymi, ostrymi kawatkami metalu,
ktorymi trzeba rzucié. Zazwyczaj uzywa si¢ do




. tego specjalnych rekawic, lecz zabdjca moze nie
~ miec¢ czasu ich zalozy¢, szczegolnie, jesli goni go
kilkunastu samurajow. Zeby uzy¢ tetsubishi bez
rekawic, trzeba wykonac prosty test ZrecznoSci
o PT 15. Jesli sig¢ nie uda, za kazde pie¢ punktéw
roznicy ninja otrzymuje kostke obrazef.

HAN-KYU (MALY £UK) (IZ])
Han-kyu to maly, latwy do ukrycia huk,
ktéry ninja moze schowa¢ nawet w rekawie.
Niestety ma on maly zasieg (do 50 metréw)
i niewielka site. Strzaly wypuszczone z han-kyu
maja wielko$¢ bettow do kuszy (ale nie ich
impet) i zazwyczaj odbijaja si¢ od prawdziwych
pancerzy. Wiec jesli cel ma na sobie cigzka zbro-
je, han-kyu nie zadaje w ogéle obrazef, jezeli
ma pancerz lekki, przy rzucie na obrazenia nie
przerzuca sie dziesiatek.

- PROBLEMY
Ninja nie sa dobrymi postaciami dla graczy.
W koficu kto zaufalby osobie ubranej w czarng
pizame?

A tak powaznie, granie taka postacia jest co
najmniej klopotliwe. Jesli chcesz by twoja postaé
byta ninja, bedziesz musiat znalei¢ sposGb, by
poradzi¢ sobie z powaznymi problemami. Na
rzyklad, jako poczatkujacy zabdjca, bedziesz

musial wypelnia¢ misje. JeSli podrézujesz
z grupa namiestnikéw, musisz wykona¢ ja, nie
zdradzajac swojej tajemnicy. Kiedy nie przeby-
wasz wsrod Skorpionéw, musisz ukrywac swoja
profesje. Gdy kto$ dowie sig, ze jeste$ ninja, be-
dziesz musiat zabi¢ go, zanim on zabije ciebie.
Inne Klany uwazaja cig za najnizsza forme zycia
na planecie, sadza, ze zdradzite$ Cesarza (miate$
sie zabi¢ razem z Bayushi Aramoro, pamigtasz?)
oraz ze stanowisz dla nich zagrozenie.

Nikt nie chce przyjaini¢ si¢ z ninja, jesli
tylko wie, czym ten si¢ trudni. To tak, jakby$
kumplowal si¢ ze skazanym seryjnym mor-
derca. Wszyscy wiedza (nie: domyslaja sig, ale
wiedza), ze ninja stosuja maho. Pija krew dzieci,
modla si¢ do Fu Lenga i $pig z wiedZmami.

Ktory Lew zgodzi si¢ mie¢ przyjaciela - nin-
ja? ,Nie przejmuj sig, stary. Wprawdzie ukrywa-
le$ przede mna te tajemnice, spiskujac przeciw-
ko mojemu Klanowi i rodzinie, ale znamy sie od
pietnastu lat, wiec cig nie zabije. Zaakceptuije cie
takim, jakim jeste$, cho¢ o tylu rzeczach mi nie
moéwiles”.

Tak. Jasne. A moze skroca ci¢ o glowe?

ROZWIAZANIA

Wigkszos¢ postaci Shosuro przeszta juz
trening ninja i spalita czarne pizamy. Znaja
legendy o ninja i za kazdym razem, gdy widza
ubranych na czarno kolesi, tanczacych w $wie-
tle ksigzyca, nie moga powstrzymaé slabego
u$mieszku na wspomnienie wlasnego treningu.

Ale jesli chcesz gra¢ postacia Shosuro
w trakcie Rekawicy, nie my$l, ze bedzie to takie
latwe. Trening ninja jest cigzki i $miertelnie
niebezpieczny - moze jednak stanowi¢ dobry
material na osobng kampanie.

Jesli ty i twoj Mistrz Gry macie ochote na
przygody z udzialem druzyny Skorpionéw -
ninja, mozecie zafundowac sobie najlepsza na
swiecie zabawe w kotka i myszke. Do tworzenia
postaci uzyj ponizszych zasad:

Ninja v czaste
freningn

CECHY

Wszystkie twoje Cechy oraz Krag Pustki
sg na poziomie 1. Masz dodatkowe 4 poziomy
do rozdzielenia miedzy Cechy. Jesli chcesz
podnie$¢ Krag Pustki, musisz przeznaczy¢ na to

2 dodatkowe poziomy.




UMIEJETNOSCI

Masz dwie z nastepujacych siedmiu umiejet-
nosci, obydwie na pierwszym poziomie:
Wysportowanie,
Slusarstwo,
Skradanie sig,
cztery umiejetnosci z pakietu narzedzi ninja.

PUNKTY POSTACI

Nie masz zadnych Punktéw Postaci.

HONOR | CHWAEA

Rozpoczynasz gre z Chwala 0 i Honorem 1
plus pig¢ okienek.

Nowa umiejetno$¢ na poziomie pierwszym
kosztuje jeden punkt do$wiadczenia. Kiedy pod-
niesiesz wszystkie siedem na poziom pierwszy,

a wszystkie Kregi na poziom drugi, otrzymujesz
pierwsza Range Szkoly Shosuro i nie musisz
dhuzej nosi¢ czarnego kimona.

Szkota Shinob
(skl*ytoﬁéjcé\v)
Dhosuvo

Szkola ta jest druga twarza akademii ak-
torow Shosuro. Bohaterowie, ktorzy przetrwaja
Rekawice, moga spali stréj ninja i zacza¢ na-
uke prawdziwych sekretow sztuki szpiegowskiej
Skorpiona.

Korzys¢: +1 Refleksu

T

|
/

|

Umiejetnosci: Wysportowanie, Obrona,
Materialy Wybuchowe, Trucizny, Skradanie
si¢ oraz Ninjutsu 2.

TECHNIKI
Ranga 1: Cien nie nosi maski

Podczas pierwszego roku treningu skry-
tobdjcy opanowuja podstawowe umiejetnosci
aktorskie, glownie po to, by nie zwraca¢ na
siebie uwagi. Przy kazdym rzucie na Skrada-
nie si¢ zatrzymujesz dodatkowo tyle kosci, ile
wynosi twoja Ranga.

Ranga 2: Cief nie zna litosci

Skrytobdjca nauczyt sig jak uderzyé
nieSwiadoma niczego ofiarg, tak, by zabi¢
ja jednym ciosem. Gdy przeciwnik jest
nieSwiadomy zagrozenia lub nie moze sig
broni¢ - czyli kiedy PT trafienia go wynosi 5
- poziom twojego Kregu Pustki nie ogranicza
ilosci podbié, ktére mozesz wykonac.

Ranga 3: Cien nie ma ksztaltu

Skrytobdjca opanowuje niezwykle techni-
ki poruszania sie, stajac si¢ dzigki nim bardzo
trudnym celem. Podczas fazy deklaracji moze
zdecydowac sie uzy¢ tej Techniki zamiast jed-
nego z trzech manewrdw. Dzigki niej podnosi
swoj PT trafienia o 10 lub 20 (Refleks x5 +
10 lub 20), PT wszystkich dzialan, ktére po-
dejmuje, zrasta jednak réwniez o 10 lub 20.

Ranga 4: Cien nie ma ciata

Skrytobdjca tej Rangi potrafi naprawde
sta¢ sie niewidzialnym i niezauwazonym
przej$¢ przez pomieszczenie. Aby to zrobi,
musi wyda¢ Punkt Pustki. Niewidzialno§¢




_trwa, poki ninja wstrzymuje oddech (czyli
maksymalnie tyle minut, ile wynosi jego Wy-
trzymatos¢). Poza tym w miejscu, przez ktére
przechodzi, musi si¢ co$ dziaé.

Ranga 5: Cien nie ma duszy

W koricu skrytobdjca zyskuje mityczng moc
sprzechodzenia przez mury”. Wydajac 1 Punkt
Pustki moze przeniknaé przez 3 cm materii.
Wezesniej jednak musi medytowaé przez co
najmniej minute.

Czese pevwsza; Maga
! nemivanal Klany
SRorplona

ITSUWARI: DZIEDZICZNY MIECZ

KLANU SKORPIONA

Miecz Bayushiego jest najstarszym i naj-
Swietszym artefaktem Skorpiona. Nikt nie jest
pewien, jak zostal wykonany - plotka glosi, ze
byt darem Shosuro. Nie istnieje bliZniacze waki-

zashi.
~ Itsuwari rzadko gosci w dtoniach przywdd-
cy Klanu - zgodnie z tradycja, kazdy daimyo
powierza go komus, by utrzymaé w tajemnicy
miejsce jego ukrycia. Shoju zdecydowal sig ze-
rwac z ta tradycja i nie rozstaje si¢ z mieczem.
Wielu ludzi snuje na ten temat domysly, mato
kto zna jednak prawdziwy powdd takiego za-
chowania.

~ Shoju slyszy - o wiele glo$niej niz inni
 daimyo - syrenia pie$h innego miecza, ukry-
- tego w glebi Zamku Bayushi. Wola go jedno
z ostrzy Iuchibana. Shoju trzyma miecz przodkow
_ w poblizu, by zaghuszy¢ zew Ambicji.
Miecz Skorpiona daje ogromne korzySci
- sprawia, ze walczaca nim osoba zdaje sig

sta¢ o krok dalej, niz w rzeczywistosci. Chyba
nie trzeba wspomina¢, ze dzigki temu o wiele
trudniej ja trafic. PT osoby wladajacej mieczem
Bayushiego liczy sig, mnozac jej Refleks razy 10,
a nie 5.

Ten efekt dziala w peni tylko w pierwszej
rundzie walki - na poczatku kazdej nastepnej
przeciwnik wykonuje test Intuicji + Kenjutsu
o Trudnosci 30. Jesli rzut sie powiedzie, samuraj
przetamuje moc miecza i PT dzierzacej go oso-
by wraca do normalnej wartosci. Osoby, ktéra
raz przelamala zaklecie Itsuwari, nie mozna juz
nigdy w ten sposéb oszukac.

MASKA BAYUSHIEGO

Druga, obok miecza, z naj$wietszych reli-
kwii Klanu Skorpiona jest maska Bayushiego.
Bayushi-kami pozostawit jg, gdy odszedt - zna-
lazt ja jego syn, wraz z tajemnicza notatka:
LStracitem jg na zawsze”.

Kolejni daimyo przekazuja maske z pokole-
nia na pokolenie. Moc meza, ktéry nosit ja jako
pierwszy, sprawila, ze wciaz jest w doskonalym
stanie. Obecnie znajduje si¢ w posiadaniu Bay-
ushi Shoju - kiedy ja nosi, uodpornia si¢ na
dziatanie kazdego ,wykrywacza klamstw”, zwy-
klego czy magicznego. Wszystko co, méwi ma
przynajmniej lekki posmak prawdy, a stuchacze
chca mu wierzy¢.

Oczywiscie, nikt nie uwierzy mu, gdy powie:
sNiebo jest pomaraficzowe”, lecz jeSli powie-
dzialby; ,Tylko wydaje si¢ wam, ze niebo jest
niebieskie - tak naprawde jest pomaranczowe”,
mogloby si¢ udac.

Pamietaj - namiestnicy Kitsuki Rangi 5
beda chcieli mu wierzy¢. Posiadacz monety
Kitsukiego - réwniez. Cokolwiek powie wia-
Sciciel maski, zabrzmi to bardzo przekonujaco
i niezmiernie mito.

OPONCZA SHOSURO

Oponicza Shosuro przypomina najczarniej-
szy fragment bezgwiezdnej nocy - réwniez
w dotyku.

Przedmiot sprawia, ze jego posiadacz wy-
glada jak osoba, ktéra spodziewa sig zobaczy¢
patrzacy na niego. Je$li na przyklad spowity
oponicza cztowiek wejdzie do pokoju, w ktérym
Lew czeka na swa zong, bedzie wygladal do-
kladnie tak, jak ona.

Gdyby osoba noszaca oporicze weszla do
zattoczonego pokoju, zabita kogo$ i wyskoczyta
przez okno, kazdy obecny w pomieszczeniu



opowiedzialby namiestnikowi inna historig (,Wi-
dzialem Isawa Ujing! Ale ja widzialem Shinjo
Yasamure! Nie, méwig ci, ze to Togashi Rinjin!”).
Oponicza moze wywola¢ mate zamieszanie, gdy
kto§ zwrdci si¢ bezposrednio do noszacej ja oso-
by (.Czemu nazywasz go Hida Tampako? Nie
widzisz, ze to Ginawa?”). Przedmiot nasladuje
tylko wyglad, nie zmienia glosu wlasciciela.

YASHIN (AMBICJA) TRZECIE

OSTRZE IUCHIBANA

Od blisko pigciuset lat kazdy daimyo Skor-
piona slyszy szepty Miecza Krwi, zamknigtego
gleboko w twierdzy Bayushi. To ,,Ambicja”, trze-
cie ostrze Iuchibana. O ile Skorpiony nie myla
sig, to jedyny z czterech mieczy, ktéry nigdy nie
ujrzat $wiatla dziennego.

Tylko dwa razy daimyo ulegli pokusie
- w obydwu przypadkach zgingli bardzo szybko.
Pierwszym byt Bayushi Gonasu, ktéry wzigh
miecz, a potem zdecydowal si¢ zaatakowac zie-
mie Lwa. Shosuro Nobane byla zmuszona zabi¢
go, zanim armia dotarta do przeleczy Beiden.
Druga opowies¢ jest duzo bardziej tragiczna -
Bayushi Hajeko, pierwsza i jedyna samurai-ko,
ktéra zostata daimyo Skorpiona, zabita swojego
ojca mieczem luchibana i przywlaszczyla sobie
jego tytul. Wladata Klanem prawie siedemnascie

WACHLARZE MEIWAKU

Sto piecdziesiat lat temu, Asahina Meiwaku,
shugenja Zurawia, wyszla za Soshi Toraburu,
obiecujacego czarownika. Jednak malzefistwo
bylo tylko politycznym manewrem - po wielu
latach spedzonych samotnie w domu meza,
odrzucona przez nowa rodzing Meiwaku posta-
nowita w korcu pokaza¢ Skorpionom czym jest
prawdziwa lojalnosc. ,

Kiedy jej maz wrdcit ze szczegélnie diugiej

podrézy, wreczyta mu podarunek - wachlarz.
- Zabierz go ze soba, m6j mezu, gdy nastepnym
razem odwiedzisz moich kuzynéw na wybrzezu.
- powiedziala. - Jesli si¢ tam znajdziesz, podaruj
£0 mojemu ojcu.

Toraburu przyrzekt spelni¢ prosbe swojej
zony i kiedy nastepnym razem odwiedzal jej
ojca, dopelnit jej.

W czasie obiadu, gdy Toraburu posilal si¢
wraz z ojcem Meiwaku, wydarzyta sie dziwna
rzecz. Podczas rozmowy Skorpion zaczat styszeé
my§li starego samuraja. Gdy zauwazyt, ze ma on
przy sobie wachlarz wykonany przez corke, na
jego twarzy wykwitt nieznaczny uSmiech.

Po powrocie Toraburu btagat zong, by wyko-
nala wiecej wachlarzy. Lecz ona u$miechnela sig
i powiedziata;

- Jesli chcesz bym zrobita ich wigcej, musisz po-

godzin.

Ambicja posiada wszystkie moce
Miecza Krwi, wymienione w podreczniku
podstawowym (str. 183), lecz daje tez posia-
daczowi dodatkowe zdolnosci. Powiedzmy,
ze walczacy Ambicja samuraj (o Chwale
3) mialby zaatakowa daimyo (0 Chwale
7) - w takim przypadku zatrzyma tyle ko-
§ci, ile wynosi réznica ich Chwaly (7-3=4).
Ta premia dotyczy tylko pelnego ataku.
Z drugiej strony, samuraj ktory zaatakuje
posiadacza Ambicji dostaje identyczng pre-
mie, jesli tylko jego Chwata jest nizsza.

Jak napisano w podreczniku podstawo-
wym (str. 183), bardzo trudno oprze¢ si¢ pie-
$ni Miecza Krwi. Ambicja, jak sama nazwa
wskazuje, odwoltuje sig do specyficznego
pragnienia samuraja: ambicji, aspiracji.
Shoju zamknal ja gleboko w trzewiach
zamku, a i tak kazdej nocy slyszy jej zew.
Ambicja pozarla juz wiele dusz, wigc jesli
samuraj chocby zblizy si¢ do miecza, powi-
nien zacza¢ wykonywaé testy Sily Woli, by
oprzec sig jego kuszacemu wezwaniu.




kazac mi, ze jestem dla ciebie Skorpionem a nie
bezuzytecznym Zurawiem.

Zazadata przeprowadzenia dla niej ponow-
nej ceremonii gempukku i oficjalnego przyjecia
do rodziny oraz Klanu.

Kilka miesiecy pozniej Toraburu osobiscie
odprawil rytual. Byt przy nim obecny daimyo
rodziny Soshi oraz dziewigédziesieciu czlonkow
rodziny. W kazda rocznice tego wydarzenia Me-
iwaku wreczala mezowi kolejny wachlarz.

Do dzis przetrwalo siedemnascie takich
wachlarzy - wiele z nich znajduje si¢ w posia-
daniu innych Klanéw. Shugenja z rodziny Soshi
probowali na wszystkie sposoby, ale nie udato
im sie skopiowa¢ formuty Meiwaku.

Wachlarze Meiwaku dzialaja skutecznie tyl-
ko wtedy, gdy zostana ofiarowanie jako poda-
runki. Wreczajacy je moze wydaé Punkt Pustki,
by stysze¢ mysli obdarowanej osoby przez tyle
tur, ile wynosi jego Krag Pustki.

REKA | LUSTRO SHOSURO

Shosuro powrdcita z Krain Cienia, niosac
dwanascie Czarnych Zwojow - dzierzyla je
w rece, ktora nie nalezala do niej. Wykonano ja
z dziwnego, czarnego szkla, ktdre 1$nito jakby w
$rodku uwieziono tecze. Dworzanie widzieli ja
wyraznie, lecz uznali, ze cialo Shosuro zdefor-
mowane zostalo magig zwojow.

Reka nie nalezala do Shosuro, nie byla
tez jedynym obsydianowym artefaktem, kiéry
przyniosta ze soba. Drugim byla cienka plytka,
zrobiona z tego samego materiatu. Shosuro na-
zywala ja swoim lustrem.

Reka i lustro pozostaly w posiadaniu Klanu
Skorpiona przez dtugie pokolenia, i cho¢ nie-
wielu daimyo mialo doé¢ odwagi, by dotkna¢
reki, wielu korzystato z niezwyklych wiasciwo-
sci lustra.

Skaza Krain Cienia nie pozostawila na tych
przedmiotach nawet $ladu, nie przenosza jej tez
na wiascicieli.

Reke trzeba przytaczy¢ do ciala podczas
bolesnego rytuatu, ktérego opis znajduje sig
w tajemnych bibliotekach rodziny Soshi (sama
Reka znajduje si¢ w posiadaniu rodziny Sho-
suro). By jej uzywa¢, samuraj musi najpierw
odcig¢ wlasng prawa dlon. Po zakoficzeniu rytu-
atu, obsydianowy artefakt zastgpuje koficzyne.
Uzytkownicy Reki styszeli glosy i meczyly ich
okrutne koszmary, ktére czesto owocowaly
dramatycznymi czynami - trzech z czterech
daimyo, ktorzy zdecydowali sie polaczy¢
z Reka, popetnito samobéjstwo. Czwarty odciat

ja, uzywajac Itsuwari - miecza przodkow.

Reka zapewnia noszacemu ja dodatkowa
liczbe zatrzymywanych kosci, réwna wartoSci
Honoru przeciwnika (zaokraglajac w déf).

Lustro natomiast znajdowalo zastosowanie
za prawie kazdego daimyo rodziny Shosuro
w historii Rokuganu. Potrafi ono ukazywac
sceny z odleglych miejsc lub czaséw.

Wymaga tylko dwdch rzeczy - krwi i Punk-
téw Pustki. Za kazda krople krwi (Rane), upusz-
czona na jego powierzchnig, mozna ogladac
jakie$ wydarzenie przez minute. Kazda kolejna
kropla to kolejna minuta lub scena.

Zeby uaktywni¢ lustro, potrzebny jest tez
Punkt Pustki - a jesli osoba uzywajaca przed-
miotu chee spojrze¢ w przeszlos¢, musi wydac
kolejny Punkt Pustki. Lustro nie pokazuje przy-
szlosci.

Teymna: magia rodziny
Sosh

Rodzina Soshi specjalizuje si¢ w sztuce pod-
stepu - ich magia ma zwodzi¢ wrogéw i chroni¢
agentow Klanu Skorpiona. W tym celu wynalez-
li wiele unikalnych zakle¢ oraz zupelnie nowy
rodzaj magii - tejina.

Tak, jak Mistrzowie Zywiotéw studiuja
podstawowe zywioly opisane w Tao Shinsei,
Soshi badaja zywiot znacznie mniej znany: cien.
Czasami fejina nazywa si¢ zatem shinobi, kage-
do lub ,droga cienia”. Jest sztuka przyzywania
i wigzania cienia. NajczeSciej wykorzystuje sig
ja przy tworzeniu kage-yakiin, czyli ,pigtna cie-
nia”. Pietnowanego zamyka si¢ w ciemnej kom-
nacie wraz z shugenja Soshi. Podczas ceremonii
zawsze pali si¢ jedna $wieca, a sam pigtnowany
rzadko pamigta to wydarzenie. Jedynym wspo-
mnieniem jest potworny bol.

Po zakonczeniu rytuatu na skérze Skorpio-
na pojawia si¢ czarny wzor, podobny do tatu-
azu. Pigtno jest ledwo niewidoczne w $wietle
stonecznym i pojawia sie dopiero w prawie
catkowitej ciemno$ci. Napigtnowani twierdzg
tez, ze wystawione na $wiatlo stoneczne kage-

yakiin ptona.




etna clena

Kage-yakiin (pigtna cienia) dostgpne s3
tylko dla postaci z Klanu Skorpiona, zazwyczaj
wylacznie dla cztonkéw rodzin Shosuro i Soshi.
Posta¢ moze mie¢ wigcej niz jedno kage-yakiin,
musi si¢ jednak liczy¢ z efektami ubocznymi.

Z jakiego§ powodu pietna cienia zaburzaja
harmoni¢ z podstawowymi zywiolami. Gdy
postaé otrzyma swoje pierwsze kage-yakiin, jej
Krag Pustki nie moze wzrosna¢ ponad 5. Gdy
otrzyma drugie, maksymalna mozliwa warto$¢
jej Pustki spada do 4, trzecie powoduje jej spa-
dek do 3. Shugenja Soshi nigdy nie naznaczyli
kogo$ wiecej niz trzema pigtnami - a przynajm-
niej nie przyznali sie do tego rodzinie Bayushi.

Za kazde pietno posta¢ zatrzymuje dodat-
kowa kostke podczas wszystkich testow, wyko-
nywanych, kiedy znajduje si¢ w obszarze przy-
¢mionego $wiatla (lub ciemniejszym). Dobrym
przykladem takiego miejsca jest duzy pokdj,
o$wietlony tylko $wiecami. Swiatlo stoneczne
znosi korzysci ptynace z posiadania kage-yakiin,
nawet jesli jest to tylko pojedynczy promiefi. Co
wigcej, pigtno cienia wystawione bezpo$rednio
na dzialanie promieni stonecznych od razu
pokrywa sie bablami i plonie, zadajac napiet-
nowanemu co runde kostke obrazen za kazde
posiadane pigtno.

Podczas tworzenia bohatera, pigtna cienia
kosztuja 5 Punktéw Postaci. Gre¢ rozpoczac
mozna tylko z jednym kage-yakiin. Kolejne
pigtnowanie wymaga nie tylko punktéw do-
$wiadczenia. Shugenja Soshi nagradzaja nim
tylko Skorpionéw, ktérzy udowodnili swoja
warto$c. Jedno pigtno na Range brzmi rozsadnie
- trzymaj si¢ tego, jesli dopuszczasz w swojej
kampanii pigtnowanie. Wigcej informacji o tym
zlowrogim rodzaju magii znajdziesz w ,Way of
the Shadow (,Drodze Cienia”).

Nowe czary

Soshi i Yogo nie ograniczaja si¢ do kage-
yakiin i wspomagaja pozostate Skorpiony
réwniez innymi rodzajami magii. Ponizej opisa-
liémy kilka podstawowych zakle¢ Soshi.

ZEA KARMA
Zywiok: Powietrze
Podstawowy PT:10
Czas rzucania: 5 Akcji
Czas trwania: patrz ponizej
Mistrzostwo: 4
Koncentracja: Pelna




Podbicia: Czas rzucania, [los¢ rzutéw (patrz
ponizej)
Efekt: Shugenja rodziny Soshi potrafia ukta-
dac sig z rozzloszczonymi, zadnymi zemsty lub
niezadowolonymi kami i kierowac ich uwage
na innych. Zazwyczaj powoduje to problemy,
zalezne od sily i méciwosci kami. Rezultatem
jest najczesciej ,ciag nieszczesSc”, ktore dotykaja
ofiarg zaklecia.
Zta karma wymaga nieco zachodu, ale gdy
rzuci¢ ja prawidlowo, pozwala skontaktowacd
sie z kami, ktére zywia uraze do rodziny celu
zaklecia. Przy uzyciu lekkiego przymusu (MG
powinien nagrodzi¢ Dodatkowymi Podbiciami
dobre odgrywanie postaci oraz ukara¢ tych,
ktérzy uwazajg, ze przystugi od kami im sig
naleza), shugenja moze przekona¢ duchy, by
zmienily zycie ofiary w pasmo porazek.
Efekt zaklecia przypomina dzialanie wady
Pech. Zaklecie trwa tylko do czasu, kiedy cel
czaru bedzie wykonywat test. Kami spowoduje,
7e ten automatycznie si¢ nie uda, a jego wynik
wynosi¢ bedzie 1. Za jedno Podbicie shugenja
moze skrécié czas rzucania, a za dwa - spo-
wodowac ze drugi (i trzeci i czwarty) rzut tez
* bedzie pechowy.

~ FAESZYWY JEZYK

Zywiok: Powietrze

Podstawowy PT: 10

Czas rzucania: 1 akcja

Czas trwania: Powietrze rzucajacego
Mistrzostwo: 4

Koncentracja: Petna

Podbicia: Czas trwania

Efekt: Dzigki temu zakleciu, shugenja moze
mowi¢ jedno i sprawié, ze rozméwcy slysze¢
beda co$ zupelnie innego. Dajmy na to, shu-
genja znajduje si¢ na Dworze, w towarzystwie
Lwéw i innego Skorpiona. Rzuca zaklecie,
dzigki czemu moze wciaz pozornie rozmawiaé
z Lwami o polityce handlowej, a cel zaklecia
~ (drugi Skorpion) uslyszy co$ zupenie innego.
Zaklecie jest bardzo trudne w uzyciu, wy-
~ maga tez calkowitej koncentracji. Skorpion
" moze wybra¢ tylko jedna osobe, ktéra uslyszy
wlasciwa tres¢ jego stow. Zaklecie trwa tyle tur,
ile wynosi Krag Powietrza rzucajacego - kazde
pobicie zwigksza czas trwania o jedna ture.

ZAPOMNIJ

Zywiok: Woda

Podstawowy PT: Inteligencja celu x 5

Czas rzucania: 2 Akcje

Czas trwania: Patrz nizej

Mistrzostwo: 4

Koncentracja: Pelna

Podbicia: Czas rzucania

Efekt: To zaklecie wymaga przeciwstawnego
testu Inteligencji, rzucajacy musi tez nawigza¢
kontakt wzrokowy z celem. Jesli czar zostat rzu-
cony poprawnie, shugenja moze usunac ostatnie
10 minut z pamigci ofiary. Czarownik musi przy
tym dokladnie wiedzie¢, jakie informacje chce
usuna¢ - otrzymuje Dodatkowe Podbicie, jesli
uczestniczyt w tych 10 minutach osobiscie.

Usuwanie informacji trwa w przyblizeniu
5 sekund. Ofiara jest potem oszolomiona przez
30 sekund do minuty, gdyz jej mozg stara si¢
zreorganizowac znieksztalcone informacje.

Jesli rzucajacy czar nie zdat testu, ofiara za-
klecia pozostaje $wiadoma tego, co si¢ zdarzylo,
choé jest troche zdezorientowana. Cel rzuca
jedna kocia mniej (zmniejsza pule kostek o 1)
przez ilo§¢ tur rowng Kregowi Wody shugenja.

Kuwast: magia
sfraznicza

Straznicy Czarnych Zwojéw, rodzina Yogo,
poswiecita wiele czasu i Srodkéw na stworze-
nie magii, ktéra powstrzymywala ciekawskich
przed ztamaniem krwawych pieczeci Zwojow.
~Magia straznicza” inacze] ,,kuwasu” (stworzona
wraz z shugenja Kuni z Klanu Kraba) powstata
wylacznie w tym celu.

Istnieja dwa rodzaje kuwasu: ochrony przez
Zywiotami i Krainami Cienia. Jesli shugenja po-
trafi wykaligrafowac¢ znak, oznaczajacy to, przed
czym zaklgcie ma strzec, moze je wykonac.

Najpierw shugenja musi przez co najmniej
godzing skupia¢ energie, potrzebna do stworze-
nia zamknigcia - nie moze uzy¢ do tego energii
kami czy innych duchéw Zywioléw. Rysuje
potem symbol tego, przed czym zamknigcie
ma chroni¢ - by, na przyklad, zabezpieczy¢ si¢
przed kim$ ze Skaza Krain Cienia, rysuje sie
znak Krain Cienia. Podczas rysowania symbolu
shugenja Spiewa, przelewajac cze$¢ swojej ener-
gii na znak.

Zamkniecia maluje sie zwykle tuszem na
kartkach papieru, ktére péiniej przybija sie



do framugi drzwi, by zapobiec ich otwarciu.
Mozna je réwniez przyczepi¢ do skrzynek, saya
i wszystkich przedmiotéw, ktore da si¢ otwie-
rac.

Tworzenie zamknigcia przypomina rzucanie
czaru. Zywiol, ktérego shugenja uzywa, zalezy
od natury ochrony. Ochrone przed Zywiotami
(Ziemi, Powietrza, Ognia, Wody i Pustki) tworzy
sie przy wykorzystaniu odpowiedniego Zywio-
tu, na przyklad ochrona przed Ziemia wymaga
rzutu na Range shugenja + Krag Ziemi, za$
przed Krainami Cienia, testu Rangi shugenja +
Wiedza o Krainach Cienia, Trudno$¢ stworzenia
zamknigcia wynosi 20. Shugenja moze, podbija-
jac ja o 10, doda¢ jedna kostke do skutecznosci
zamknigcia (patrz nizej).

Ktokolwiek dotknie zamknigcia, musi wy-
kona¢ test przeciwstawny. Zamkniecie rzuca
4 ko§émi (zatrzymuje 4), a przeciwnik iloscia
koSci réwna odpowiedniemu Kregowi. Na
przyklad, jesli posta¢ dotknie zamkniecia Zie-
mi, rzuca tyloma kostkami, ile wynosi jej Krag
Ziemi. Jesli zamknigcie zwyciezy w teScie, rzuca
4 ko$émi i zatrzymuje najwyzszy wynik - jest
to ilo$¢ obrazen, ktdra otrzymuje bohater. Jesli
za$ test wygra postaé, skuteczno$¢ zamknigcia
zmniejsza si¢ o 1 kos¢. Posta¢ moze przetamy-
wac sile zaklecia, az straci ono wszystkie kosci
- w ten sposéb je ,roztadowuje”.

Czesc drngaz
Tyncizny

Skorpiony od pokolen zajmuja sig truciciel-
stwem, nic wiec dziwnego, ze podniesli je do
rangi sztuki. Z poczatku uzywaly dziwacznych
skladnikéw chemicznych, ktére powodowaly
niesamowite i dramatyczne efekty (jak opisane
w ,Honor's Veil”), lecz po wielu latach testow
Shosuro zaczeli stosowac sie do starego przy-
stowia Shinsei: ,Upraszczaé, upraszcza¢, uprasz-
czac”.

Trucizny opisane w ,,Honor’s Veil” skladaja
si¢ z egzotycznych roélin i chemikaliéw, trud-
nych w produkcji i uzyciu. Okropnie pachna,
jeszcze gorzej smakuja i wytwarzaja dziwne
babelki. Skorpiony maja wszystkie potrzebne
skladniki, nie pamietaja jednak, jak je mieszac.
Poza tym, preferuja prostsze toksyny, opisane
ponizej.

Tle to kosztuge?
To jedno z najczestszych pytan o trucizny.

Maja one dwie ceny:

Jesli nie masz umiejetnosci Trucizny, kosz-
tuja dokladnie tyle, ile chce sprzedawca.

Moga cie kosztowaé zycie, jeSli kto§ przytapie
cie na ich posiadaniu.

Wszystkie opisane ponizej trucizny mozna
zebra¢ w kazdym polu czy lesie, jesli tylko
wiesz, czego szukaé. Niektdre zdobywa sig tatwo
- wystarczy zerwac zepsuta pomarancze i wyjac
z niej nasiona. Nieco trudniej jest zdoby¢ jad
pajaka czy skorpiona. Rzecz moze tez okazac sig
bolesna, gdy zaczniesz podbiera¢ miod z ula.

Jesli szukasz kosztéw trucizn z ,Honor’s
Veil”, mozesz podzielic PT wykonania jadu
przez 5, a otrzymasz orientacyjna ceng w koku.

PODAWANIE TRUCIZN

Wigkszo$¢ opisanych ponizej toksyn musi
zosta¢ wstrzyknieta lub poltknieta. Smarowanie
trucizna ostrza broni jest bardzo niepraktyczne.
Wiele z nich traci swoje wlasciwosci po wysta-
wieniu na powietrze (na przyklad jad weza).

By kogo$ otru¢, Shosuro czesto uzywaja
pier§cienia - malego naparstka z igla na koficu.
Zabdjca ma przy sobie sloiczek z trucizna, za-
mkniety cieleca skéra. Przystepujac do rzeczy,
whija igle w zamkniecie, odwraca naczynko do
gory nogami (trucizna w $rodku pokrywa igle),
pozniej ja wycigga. Skodra jest tak cienka, ze
dziurka sama sie zamyka. Zamknigcie wymie-
nia si¢ zazwyczaj po pigciokrotnym uzyciu. «

Trucizng powinno si¢ wbié tak blisko serca,
jak to tylko mozliwe, ewentualnie przy gléwnej
arterii lub zyle. Niezlym miejscem jest szyja,
pamietaj tez o wielkich, grubych zylach na
wierzchu doni.

TRUCIZNY | ZIELARSTWO

Postaci z umiejetnoscia Trucizny potrafia
wytwarza¢ i postugiwac si¢ jadami. Umiejetnos¢
ta przydaje si¢ tez do rozpoznawania trujacych
ro$lin i postugiwania sig zatrutym pierscieniem
(zeby sprawdzi¢, jak blisko zyly udalo si¢ tra-
fid).

Postaci z umiejetnoscia Zielarstwo wiedza
co wolno jes¢, a czego nie, lecz nie potrafig ani
wytwarzaé, ani skutecznie aplikowa¢ trucizn.

RODZAJE TRUCIZN
Ponizej znajduje sie opis kilku najpopular-
niejszych wéréd skrytobdjcow Shosuro typow




trucizn. Sg proste do pozyskania i tatwe w uzy-
ciu. Wigkszo$¢ z nich powoduje efekty podobne
do reakgji alergicznej, ktére wygladaja jak ob-
jawy grypy. Zeby trucizna zadziatala, zazwyczaj
potrzeba kilku godzin (od 4 do 24), co daje dos¢
czasu, zeby ukry¢ fakt otrucia - jesli w ogdle
kto$ zorientuje sig, ze ofiara umarla na skutek
dzialania trucizny.
Pamietaj, Rokugaficzycy nie robia autopsji
(oczywiscie, poza Kitsuki i Kuni). Jesli ofiara wy-
glada, jakby umarla w wyniku choroby (a to si¢
~ w Cesarstwie czesto zdarza), uwaza sig, ze byla
faktycznie Smiertelna chora.

JAD PSZCZOt 1 OS

' Jad pszczot nie jest szczegdlnie Smiertelny,
. oile ofiara nie jest na niego uczulona. Jad os jest
troche silniejszy. Wytworzone z nich trucizny
4 powoduja podraznienia skéry, a w szczegélnych
: przypadkach problemy z oddychaniem, nudno-
: §ci oraz wymioty. Jesli wstrzyknieto do$¢ jadu,
$mier¢ nastapi w przeciggu godziny.

KIREI-KO
Kirei-ko byla kiedy$ cenionym kosmety-
kiem, przy pomocy ktérego kobiety Zurawi
" i Skorpionéw cieniowaly powieki. Pewnego
razu zona jednego z Shosuro opowiedziala me-
alo zowi, ze pieka ja od tego oczy. Od tamtej pory
. roélina stala si¢ jedng z najpopularniejszych
trucizn Shosuro.

Kirei-ko oddzialuje na system nerwowy,
powodujac rozszerzenie Zrenic, powidoki, wy-
sychanie skory i ust oraz halucynacje. Najbar-
dziej dramatycznym z efektéw ubocznych jest
D€, oddzialywanie na puls ofiary. Cisnienie krwi
i tetno staja sie tak wysokie, ze uderzenia serca
stycha¢ nawet kilka metréw dalej. Smieré po
otruciu kirei-ko moze trwaé od kilku godzin
_ az do kilku dni. W Rokuganie nie ma nig an-
tidotum.

: Bardzo latwo jest poda kirei-ko - ofiara

musi potkna¢ wykonany z niej proszek lub
plyn. Mozna nig tez nakarmi¢ zwierzgta (zwy-
- kle ryby) i podac je go$ciom. Trucizna pozostaje
~ w jedzeniu przez kilka godzin po przyrzadze-
niu.

KETSU

,Ketsu” (popularna nazwa ketsuiki-rin-
go’) mozna znalez¢é w ponad 50 rokuganskich
owocach. Mozna zrobi¢ ja z brzoskwin, jablek,
moreli, wisni, $liwek lub podobnych. Po prze-
tworzeniu, wyglada jak szary lub brazowy

proszek, ktory pachnie jak gorzkie migdaly.
Moze zosta¢ wchloniety przez skére, wdychany,
potkniety lub wstrzykniety. Staje sie toksyczny,
gdy wejdzie w kontakt z sokami zotadkowymi.

Ketsu nie pozwala czerwonym krwinkom
wchlania¢ tlenu, wigc ofiara ,umiera z braku
powietrza”. Oczywiste objawy to brak tchu,
charczenie, bol glowy, przyspieszony puls, za-
wroty glowy, zastabnigcia. Namiestnicy Kitsuki
nauczyli si¢ rozpoznawac otrucia kefsu po gorz-
kim migdalowym zapachu, a ostatnio odkryto
jeszcze oczywistszy znak - krew ofiary zmienia
kolor na jasny, wisniowy. Skdra zatrutego moze
przybra¢ podobny odcief. Na kefsu nie ma anti-
dotum.

WARUI PASERI

Rézne czgsci tej rosliny sa trujace o réznych
porach roku - korzenie, szkodliwe w czasie zimy
i jesieni, wiosna s3 zupelnie niegrozne. LiScie sa
trujace prawie zawsze, lecz wiosng - zabéjcze.

Paseri potrzebuje prawie pét godziny, zeby
zaczaC dziata¢ - potem powoduje stopniowa
utrate panowania nad mig$niami. Puls zwalnia,
migsnie powoli degeneruja, a ofiara zaczyna od-
czuwac tepy bol. W ostatnich godzinach przed
$miercig czesto traci wzrok. Najgorsze jest jed-
nak to, ze umyst pozostaje do kofica $wiadomy.
Smieré nadchodzi po paru godzinach cierpienia,
zazwyczaj na skutek paralizu ptuc. Jedynym ra-
tunkiem na zatrucie paseri jest natychmiastowe
plukanie zoladka.

Przepiorki regularnie jedza paseri (sa na
nie uodpornione), a trucizna pozostaje w ich
ciele przez kilka godzin. Gotowanie migsa nie
wyciaga z niego toksyny, a symptomy opisane
powyzej wystepuja zazwyczaj w kilka godzin po
zjedzeniu.

MEDUZA

Jad meduzy moze by¢ niebezpieczny i nawet
male jego dawki powodujg dramatyczne efekty.
Jest to trucizna kontaktowa, powodujaca béle
w klatce piersiowej, nekrozg skory (obumiera-
nie tkanki), obrzek gardla i krtani, problemy
z oddychaniem i zapaSci (nieregularna praca
serca). W stycznosci ze skora powoduje natych-
miastowe podraznienie - do tego stopnia, ze
pozostawia blizny. Smier¢ nastepuje w ciagu
kilku minut.

JERUKU ROPU
W Rokuganie jeruku ropu jest zawsze
zielona. Prawie wszystkie czesci rosliny sa tru-




jace, jesli je zjeS¢ lub wdycha¢ dym, powstaty
w wyniku jej spalania - najsilniejsza toksyna
znajduje si¢ jednak w jej kwiatach. Jeruku ropu
przyspiesza bicie serca. Najczestsze objawy to
pocenie sig, nieregularny puls, problemy z od-
dychaniem prowadzace do paralizu i w efekcie
- $mierci. Wiele gatunkéw pszczot uzywa pytku
kwiatéw jeruku ropu do wytwarzania miodu,
z ktérego mozna zrobi¢ bardzo smaczna tru-
cizng. (Ciekawostka: Kazdy rodzaj miodu jest
niebezpieczny dla niemowlat. Moze by¢ $mier-
telny nawet w najmniejszych dawkach). Smieré
nastepuje bardzo szybko.

NAJEZKA (FUGU)

Trucizna stynnej ,,puchnacej ryby” znajduje
si¢ w jajnikach. Nie da si¢ jej usuna¢ podczas
gotowania, Zjedzona, powoduje powolna,
bolesng $mier¢ - otruty ma okolo 50% szans
na przezycie. Jedzenie fugu powoduje uczucie
zdretwienia lub mrowienia zotadka, ust i jezyka
oraz lekka euforie oraz zawroty glowy.

Otruty traci kontrole nad jezykiem. Wkrét-
ce potem nastepuje catkowity paraliz. Smieré
moze nastapi¢ w przeciggu 10 minut do 4
godzin. Mate dawki trucizny powoduja co$
w rodzaju paralizu mézgu, zmieniajac ofiare
w polswiadomego zombie, zdolnego tylko do
czynnosci wykonywanych automatycznie (od-
dychanie, praca serca, przelykanie itp.). Skor-
piony uzywaja malych dawek tej trucizny by
kontrolowa¢ porwane ofiary, nim bedzie mozna
przetransportowac je w bezpieczne miejsce.

JAD SKORPIONA

Jad skorpionéw jest bardziej zabdjczy, niz
jad wezy, ,podawany” jest jednak w mniej-
szych dawkach (w zwiazku z wielkoscia zadla
malutkiego skorpiona), a przez to mniej niebez-
pieczny. Skrytobdjcy Klanu Skorpiona rozwia-
zali oczywiscie ten problem. Jad skorpiona to
neurotoksyna, ktéra niszczy tkanke nerwowa
i powoduje problemy z sercem. Musi zosta¢
wstrzyknigta. Symptomy to obrzek jezyka
i gardla, spazmy i konwulsje, nieregularny puls,
woda w plucach oraz utrata oddechu. Objawy
pojawiaja si¢ w dwie do czterech godzin po
zatruciu.

Namiestnicy Kitsuki odkryli antidotum na
jad skorpiona, wiec wielu zabdjcow Shosuro
przerzucilo si¢ na inne, pewniejsze trucizny.
Antidotum trzeba jednak poda¢ jak najszybciej
po zatruciu, inaczej nie zadziata.

JAD WEZA

W Rokuganie zyje wiele gatunkéw wezy,
jednak istnieja tylko trzy rodzaje ich trucizn.
Pierwsza to neurotoksyna atakujaca nerwy
i miesnie. Druga to wla$ciwie kwas, rozpuszcza-
jacy tkanke, z ktora sie zetknie. Trzecig rzuca
sie w oczy, by oslepic ofiare (weze pluja jadem).
Pierwsze dwie nalezy wstrzykna¢ - jesli zostana
potknigte, wywotaja lekkie nudno$ci, zamiast
zabid.

Trzeba pamietaé, ze jad wezy traci efek-
tywno$¢ w ciagi kilku minut po wystawieniu
na powietrze. Czyni go to jedna z najmniej
uzytecznych poéréd opisanych tu trucizn.

JAD PAJAKA

W Rokuganie jest ponad sto rodzajow
pajakéw, a najpopularniejszym zabdjca wsrod
nich jest Czarny Kanalarz. Pajaki tego gatunku
sg cale czarne, z dluga biala linia wzdtuz calego
ciala (kanal”). Trucizna Kanalarza zaczyna
dziata¢ w okolo osiem godzin po wstrzyknigciu.
Symptomy bardzo przypominaja grype - ka-
naly nosowe ofiary zatykaja si¢, gdyz zatoki
zaczynaja wytwarza¢ nadmierne ilosci ptynéw.
Nastepnie pojawia si¢ niepohamowany kaszel,
gdy pluca zaczynaja si¢ napetniaé. Potem na-
stepujg dreszcze i goraczka, béle glowy, bladosé
skory oraz nudnoSci. W koncu ofiara umiera
z powodu zapaSci serca.

Kitsuki znaja antidotum na jad Czarnego
Kanalarza, musi ono jednak zosta¢ podane
w ciagu kilku godzin, a na dodatek antytoksyna
sama z siebie jest trujaca. Po podaniu, ofiara
ma mniej wigcej réwne szanse, ze zabije j3 jad
pajaka lub antidotum.

FUANTEI SHI

Fuantei shi jest jedna z najbardziej wido-
wiskowych i przerazajacych trucizn, znanych
Rokuganczykom. Gdy zaczyna dzialac, ofia-
ra calkowicie traci kontrole nad funkcjami

ciala, rzuca sie w gwaltownych konwulsjach —

i w drgawkach umiera.

Toksyna to przezroczysty, krystaliczny pro-
szek o ledwo wyczuwalnym, gorzkawym sma-
ku. Zazwyczaj rozpuszcza si¢ ja w plynach, cho¢
mozna doprawi¢ nig jedzenie, rozpuszcza sie tez
w oczach. Mozna ja latwo pozyskac z niektérych
gorzkich pomaranczy lub korzeni zwanych inu
botan, czyli ,,psi nos”.

Fuantei shi atakuje centralny system ner-
wowy. Polknieta, zaczyna dziata¢ po 10-15 mi-




nutach. Ofiara zaczyna gwaltownie sie rzucac,
gdyz kazdy migsien jej ciala Sciaga sig i rozciaga
w tej samej chwili. Kitsuki nazwali to efektem
~skladanego noza”, od skladanych nozy zeglarzy
z klanu Modliszki. Cialo ofiary to wygina si¢ w
tuk, to flaczeje, rzuca ramionami, a twarz wy-
krzywia si¢ w szkaradnym grymasie. Skurcze
moga wystepowaé nawet co dwie sekundy.

Spazmy staja sie coraz szybsze, az w koricu
cialo zastyga w luk. Kazdy dzwigk lub ruch
w poblizu ofiary moze zaostrzy¢ skurcze. Smier¢
nastepuje po kilku minutach.

Kitsuki znalezli antidotum na fuantei shi,
nazywaja je ,Sokiem Rukuna”, na cze$¢ na-
miestnika, ktory je odkryl. Mate dawki Soku
Rukuna trzeba podawaé ofierze natychmiast
po zatruciu. Po pojawieniu si¢ symptoméw an-
tytoksyna staje si¢ mniej efektywna, lecz wciaz
moze uratowac zycie. Kitsuki nauczyli sie tez, ze
ofiare nalezy pozostawi¢ sama i zgasi¢ wszystkie
zrodia $wiatla, by nie powodowac nasilenia spa-
Zmow.

PODSUMOWANIE

Zadnej z opisanych tu trucizn nie przypisa-
liémy numerkéw. Po prostu - wigkszos¢ z nich
zabije cig, jesli dostanie sie do krwioobiegu. To
tak jakby$ pytat: ,Ztapalem Czarng Plage? No
dobra, na co rzucam?” Trucizna jest rownie
zabGjcza, jak miecz i niestety, tatwiej jej zapo-
biegac, niz leczy¢.

Graczom i MG, ktérzy nie wyobrazaja sobie
Wielkiego Niedzwiedzia powalonego ukluciem
pajaka, proponujemy, by uznali, ze kazda posta¢
z Ziemig wigksza niz 5 jest odporna na wszyst-
kie trucizny. Ewentualnie dla kazdej otrutej oso-
by mozecie wykona¢ test Ziemi o PT réwnym 25
- jesli sie uda, postaé przezyje.

Na koficu, dla ciekawskich, powinienem
chyba napisac, ze zadna z wymienionych powy-
zej trucizn (ani ich dziatanie) nie jest zmyslona.
Lkirei-ko” to arszenik, ,,ketsu”to cyjanek, ,,zwarui
paseri” to cykuta, ,Jeruko ropu” to oleander za$
Jfuantei shi” to po prostu strychnina.

Zamek Baynshl

ZAMEK O DWOCH TWARZACH

Gdy do zamku Bayushi zblizajg sie goscie,
juz z daleka widza jego wysokie, majestatyczne
mury i wieze. Zanim jednak do niego dotra, mu-
sz wspiaC si¢ urwista, gorska Sciezka. Po wielu
godzinach pokonywania waskich zakretéw,
podréznik w koncu staje u stop twierdzy.

W fortecy rodu Bayushi junshin ujrza do-
kladnie to, co Skorpiony pragna im pokazac.
Wyjawszy mury, nie ma tu zadnych mechani-
zm6w obronnych. W oczy rzuca si¢ brak wiek-
szej zalogi. Komnaty sg szerokie, przestronne,
pelne stonecznego $wiatta.

Lecz ta cze$¢ zamku to tylko maska. Do
drugiej czesci budowli prowadza tajne przejscia
i tylko osoba, ktdra potrafi pokona¢ skompliko-
wany labirynt ujrzy prawdziwe oblicze zamku.

Skorpion, ktéry biegle orientuje si¢ w sys-
temie przejs¢ moze doj$¢ do kazdego pomiesz-
czenia w zamku, ani razu nie stawiajac stopy
w gléwnych korytarzach.

Shiro Bayushi skrywa zapewne wigcej
tajemnic, niz jakikolwiek inny zamek w Ro-
kuganie - na przyklad historie jego upadlego
dziedzica.

ZAGAINIK ZDRAJCY

Na potudnie od Zamku Bayushi znajduje sie
maly gaj, nazywany ,Hayashi no Uragirimono’,
czyli Zagajnikiem Zdrajcy. Doprowadza si¢ tu
i karze Skorpiony, ktére zdradzily Klan. Zdrajca
zostaje przywiazany do drzewa, a shugenja przy-
gotowujg jego cialo i dusze na bolesny rytuat,
ktérego doswiadczy. Po kilku godzinach przy-
gotowan do piersi winnego przystawia sig dtugi,



prosty néz - tymczasem kto$ czyta glo$no liste
przewin wobec Klanu. Potem shugenja zaczyna
powoli wbija¢ néz w jego cialo. Magia utrzy-
muje zdrajce przy zyciu przez caly rytual, az
w koncu néz zostaje wbity naprawde gleboko,
przebijajac karanego oraz pief, do ktdrego jest
przywiazany. W ten sposob dusza zdradzieckie-
go Skorpiona zostaje na cala wiecznos¢ uwiezio-
na w drzewie. Cialo zdrajcy spalone w miejscu
kazni, a jego osobiste przedmioty powieszone
na galeziach.

Trzeciego dnia miesigca Malpy - w rocznice
urodzin Bayushi Tesaguriego (zobacz przodkow
w Rozdziale 4) - wszystkie Skorpiony udaja sie
do Zagajnika, by rzuca¢ w drzewa kamieniami
i przeklinac je.

Skorpiony nie ukrywaja Zagajnika - lezy on
blisko skrzyzowania dwdch cesarskich traktéow,
w latwo dostepnym miejscu. Nie zachecaja tez
wprawdzie do odwiedzania tego miejsca, lecz
ciekawscy, ktérzy zawedruja do nawiedzonego
lasu, zobacza, jaka cene placa zdrajcy Klanu
Skorpiona.

SPIACE JEZIORO

Gleboko pod zamkiem Bayushi kryje sie
ogromna jaskinia. Mozna si¢ do niej dosta¢ je-
dynie z prywatnych komnat daimyo, pokonujac
po drodze siedem drzwi zamknigtych na siedem
réznych, nie tylko mechanicznych, zamkéw. Ja-
skinia wznosi si¢ nad ogromnym, podziemnym
jeziorem o krystalicznie czystych wodach. Do
lustra wody zej$¢ mozna wylacznie wijaca sie w
dot urwiska, waska $ciezka.

Powiada si¢, ze tu wlasnie ostatnie tchnienie
wydat Bayushi-kami. Nikt nie wie, co doktadnie
zaszlo - niekiorzy twierdza, ze odebral sobie
tu zycie, a jego duch nawiedza dzi$ wody. Inni
mowia, ze pierwszy Skorpion wszedt do jeziora
by jego cialo i dusza powrdcily do pierwotnej
materii zywiotow.

Nie mozna wprawdzie stwierdzi¢ z cala
pewnoscia, ze to Bayushi, na pewno jednak
jaki§ duch nawiedza jaskinig. Potomkowie
pierwszego Skorpiona, kt6rzy napili sie wody
z jeziora, zapadali w trwajacy wiele godzin,
katatoniczny trans. Po przebudzeniu opowiadali
o dziwnych wizjach przeszlosci i przyszlosci, z
ktdrych wiele, cho¢ nie wszystkie, okazywalo sie
prawda.

Nad jeziorem zawsze czuwa bushi - jest
to raczej opiekun, niz straznik. Stanowisko
od dziewigciuset lat przechodzi z pokolenia
na pokolenie. Obecnym straznikiem jest Bay-

ushi Shindei, stara kobieta, o diugich, siwych
wlosach, ktére ciagna si¢ za nig jak tren. Jej
wnuczka, réwniez Shindei, czeka z nadzieja, ale
i drzeniem na dzien, w ktorym zajmie miejsce
babki.

Niegdys, gdy mlodsza Shindei byla jeszcze
malg dziewczynka, zdawalo jej sie, ze widzi
idacego po wodze pigknego mezczyzng, otoczo-
nego blekitnym plomieniem.

Szeptal: ,Gdzie jestes? Czuje cie. Gdzie
jestes?”. Dziewczyna nie jest pewna, zjawa
przys$nita jej sie podczas odwiedzin u babki,
czy naprawde ja widziala - od pietnastu lat
nie potrafi jednak zapomniec tej wizji. I przez
pietnascie lat zastanawia sig, co zrobi, jesli ujrzy
g0 ponownie.

Ziamek Shosuro

OGRODY ZIELNE

Zurawie maja wspaniale, majestatyczne
ogrody, a Smoki - pomyslowe ogrody opowie-
§ci. ,,0grdd zielny” na zamku Shosuro jest nieco
inny. Nie pokazuje si¢ go bowiem nikomu.

Ogréd zielny Shosuro to najwigksza w Ro-
kuganie kolekcja trujacych roslin. Nie jest tak
wielki, jak ogrody Shiro Kakita, niewiele im
jednak ustepuje. Mato tego - w ogéle nie trzeba
go strzec.

W ogrodzie ro$nie wiele nusumu iki, roslin
ktére rozsiewaja trujaca wydzieling, gdy kto§
przejdzie blisko nich. Nusumu iki jest bardzo
podobna do innej roliny, shinsei iki, ktora
rowniez nalezy do dominujacych w ogrodzie
gatunkow.

Wiasnie tutaj Shosuro prowadza badania

nad natura ziét - tylko w ciagu ostatnich 30 lat

zdolali wyhodowa¢ ponad 50 nowych odmian
trujacych roélin, dzieki czemu sa wciaz o krok
przed Kitsuki - twoércami antidotéw. Kazdy
uczeni Shosuro spedza w ogrodzie wiele czasu,
doktadnie poznajac wszystkie gatunki.

O kazdej niemal porze mozna tu réwniez
spotka¢ Shosuro Hametsu. Opowiada o tym jed-
na z uczniowskich historyjek. Dwoje uczniéw,
samuraj i samurai-ko, zakradli si¢ pewnej nocy
do ogrodu. W samym $rodku igraszek ujrzeli,
jak przez ogréd idzie mistrz trucizn. Dotykat
i nazywal kazda rosling z czuloscia, jaka nie-
ktorzy okazuja zwierzgtom domowym. Kiedy
podszedt do nusumu iki i poglaskat jej liscie,
ro§lina plunela mu prosto w twarz trujacymi
zarodnikami.

Mistrz trucizn zachichotat i ruszyt dalej.




_ITARU. TEMARE | KWIAT KEMPI
Podréznicy, ktérym zdarzy si¢ wedrowac
~ przez wysunieta najbardziej na pélnoc czesé
prowincji Shosuro, czuja czasem niezwykly
zapach, jakby deszczu, lecz z teskng, stodkawa
nuta. Aromat wydzielajg kwiaty kempi, rosliny
_ powszechnej w tym regionie, ktdra nie wystepu-
je jednak nigdzie indziej w Rokuganie. Kempi to
jednak nie tylko przyjemny zapach oraz cztery
czerwone, lénigce platki - dla Skorpionéw maja
specjalne znaczenie, ktére taczy si¢ z wydarze-
niami sprzed ponad pigcdziesieciu lat.

Ziemie dwdch rodzin, galezi rodéw Shosuro
i Bayushi, graniczyly ze soba, a ich mieszkancy
w ciggu wielu lat wytworzyli korzystng dla
obydwu stron wigz - strzegli nawzajem swoich
granic, zapewniali sobie najkorzystniejsze ceny
i wysylali mlodych samurajéw, by uczyli sig
- sztuk i umiejetnosci drugiej rodziny.
Pewnej wiosny na dworze Bayushi spotkato
- sie dwoje takich wlasnie miodych ludzi: mez-
ny, lecz niedo$wiadczony samuraj imieniem

Bayushi Itaru oraz Shosuro Temare, mloda
samurai-ko, ktéra wlasnie weszla w dorostosc.
Temare przebywata na zamku z polecenia ro-
dziny - miata pozna¢ sposéb funkcjonowania
dworu Bayushi i rozstawi¢ na nim swoje imie.
Itaru wlasnie wrdcit z ziem Shosuro, gdzie uczyt
si¢ tamtejszych sposobéw zarzadzania.

Byto jasne, ze zaczng czesto rozmawiac,
chocby dlatego, ze Itaru wiasnie wrécit z ro-
dzinnych ziem Temare i nawet mial dla niej
kilka wiadomosci. Uprzejme rozmowy zmienily
sie szybko w dlugie konwersacje oraz spacery
po ogrodach. Wkrétce tez zostali przyjaciétmi
oraz - co moze nie bylo najmadrzejsza decyzja
- kochankami. Kazdy, kto si¢ im przygladat,
widzial, ze spedzali cate godziny na polach poza
murami zamku. A w twierdzy Skorpiona tak
stabo strzezonych tajemnic nie mozna utrzyma¢
w sekrecie.

Kochankowie szybko zwrdcili uwage obu
rodzin, lecz skoro ich zwigzek nikomu nie szko-
dzil, pozwolono mu trwac. Po kilku miesigcach




pojawilo si¢ jednak zadanie, odpowiednie dla
Temare. Rodzina Shinjo potrzebowata woj-
skowego wsparcia na potudniowej granicy. W
zamian za gwarancj¢ zbrojnej pomocy od Sho-
suro mieli odda¢ im tuzin rumakéw bojowych.
Malzenistwo byloby znakomitym sposobem
przypieczetowania porozumienia oraz wspania-
I okazja, by umiesci¢ szpiega w samym $rodku
ziem Jednorozca - i to szpiega, ktérego beda
zobowiazani chronic.

Gdy ojciec Temare wezwal jag do domu,
miala wielka nadzieje, ze da jej zgode na $lub
z Itaru. O tym jednak w ogdle nie byto mowy.
Niedawno przeciez jej miodszy kuzyn poslubit
kobiete z rodu Bayushi na znak dobrych stosun-
kéw. Kiedy ojciec wyjawil Temare prawdziwy
powod, dla ktérego ja wezwal, dziewczyna
zachowala si¢ jak lojalna cérka. Jej jedyna
skarga byly ciche stowa: ,Przeciez wiesz, kogo
kocham”. Ojciec przytaknat jej smutno, wiedzac,
ze zrozumie ona wage zadania.

Temare powrdcita na dwoér Bayushi. Byla
wiosna, a z nadejSciem lata miata wyjechac, by
poznaé swojego meza. Zgodnie z powszechnym
oczekiwaniem, zakonczyta swoj zwigzek z Itaru,
przynajmniej publicznie.

Przez nastepne dwa miesiace zakochani
zachowywali si¢ bez zarzutu, nawet w oczach
najuwazniejszego obserwatora. Wciaz spedzali
razem duzo czasu, lecz jak na mlodych samu-
rajow przystalo - trenowali razem, grali i pili
w towarzystwie znajomych bushi. Wygladato
na to, ze zakonczyli romans, lecz pozostali przy-
jaciétmi. Slyszano, jak Itaru méwil, ze bylby
zaszczycony, mogac przyjechac na $lub Temaru,
a ona odpowiedziata zartem, ze jej przyszly maz
mogtby nagrodzi¢ go wspanialym koniem, by
podzigkowa¢ mu za eskorte narzeczone;.

Pod koniec wiosny, gdy czas odjazdu Tema-
re byl juz bliski, mlodzi oglosili, ze chcg stangé
do ostatniego pojedynku. Pomyst ten spotkat sig
z dobrym przyjeciem, a ich przyjaciele i koledzy
zaczeli obstawia¢ wynik. Itaru miat zdecydowa-
ng przewage masy i sily, lecz Temare styneta
7 cierpliwoéci i umiejetnosci oczekiwania na
bledy przeciwnika.

W dniu pojedynku obydwoje przybyli na
miejsce, ubrani w najlepsze stroje. Ku uciesze
publicznosci zaczeli nawzajem szydzi¢ ze swych
umiejetnosci, a gdy w koncu przyjeli postawe,
kazde z nich uSmiechalo si¢ szeroko. ,Pojedy-
nek” zakonczyl sie w przeciagu sekund. Oboje
réwnocze$nie zrobili krok do przodu i wypro-
wadzili perfekcyjny cios w serce. Nie probowali

nawet parowac.

Upadli na ziemig, a posréd oszotomionej
publicznoéci zapadla cisza. Dwoje miodych
samurajow zachowalo lojalno$¢ zar6wno wobec
siebie, jak i swoich rodzin w jedyny mozliwy
sposob.

Gdy przybyli eta, by zabraé i przygotowaé
ciala, na sercu kazdego z nich znaleziono iden-
tyczne kwiaty kempi. Od tego czasu w dobrym
guscie jest ofiarowa¢ wysadzana klejnotami
brosze w ksztalcie krwistoczerwonego kwiatu
na znak honorowej milo$ci.

MIASTO OTWARTEJ DEONI

Na potudniowy-wschod od zamku Bayushi
(okolo dwa dni drogi konno), przy granicy
z ziemiami Sojuszu Trzech, istnialo kiedy$
miasteczko nazywane Sekkai Yurri (,Miasto
Lip i Lilii"). Byto to miejsce pelne nikczemnosci
i korupcji, skaza na dobrym imieniu Klanu
Skorpiona. Zamieszkiwaly je dwie wiecznie
zwa$nione, pozbawione sumienia grupy: gor-
nicy i szulerzy. Bezustanny spér podsycany byt
przez skorumpowanych urzednikéw - naczel-
nika i namiestnika. Okoliczni chlopi obawiali
si¢ zemsty mieszkancéw miasta, wigc trzymali
jezyk za zgbami.

Gléwnym 7rédtem dochodu Sekkai Yurri
byta lezaca na peryferiach kopalnia srebra.
Miasto polozone bylo na stoku, za$ kopalnia
znajdowala sig ponizej. Tragedia byla wiec tyl-
ko kwestia czasu - i faktycznie, jakie§ piec lat
temu gornicy trafili na podziemna rzeke i dzie-
siec tysiecy ton wody wyrwalo sie na zewnatrz,
zatapiajac potowe miasta. Miejscowy shugenja
proébowal wezwaé duchy na pomoc, lecz jego
prosby pozostaly bez odpowiedzi. W wypadku
zginela ponad polowa ludno$ci Sekkai Yurri,
a cala zachodnia dzielnica znalazla si¢ na dnie
nowopowstalego jeziora.

Shoju planowal z przyjemnoScia obser-
wowad, jak miasto umiera, lecz jeden z jego
namiestnikéw zaproponowat lepsze rozwiaza-
nie. Nazywatl sie Bayushi Zenasaru i odmienil
oblicze Sekkai Yurri na zawsze.

Po pierwsze, zorganizowal malg armie bu-
shi i efa. Bushi oczyscili miasto z holoty, a eta
uprzatngli balagan. Zenasaru zerwal nastgpnie
stare oznaczenia ulic i ustawil nowe. Zabit stare-
go namiestnika oraz naczelnika i ustanowil na
ich miejsce swoich yoriki

Po zakoficzeniu pracy, Zenasaru oglosil, ze
miasto nie nazywa si¢ juz Sekkai Yurri lecz
Toshi Aitate, ,Miasto Otwartej Dioni”. Znow




otworzyt domy gry i herbaciarnie, lecz obsadzit
je swoimi ludZmi. Po raz pierwszy w historii Ro-
kuganu hazard mozna byto uprawiac legalnie.
Wszystkie domy gry prowadzone byly
przez namiestnikéw Klanu Skorpiona, zatwier-
dzonych przez Szmaragdowego Championa.
Dziesiata czes¢ calego dochodu miasta trafia do
osobistego funduszu Szmaragdowego Champio-
na (czyli do kieszeni Doji Satsume).
Za dnia miasto jest zamknigte, lecz gdy tyl-
ko ksiezyc wyplynie na nocne niebo, jego bramy
otwieraja sie, by przywita¢ wszystkich chetnych.
Gosciom proponuje si¢ maski, by mogli, jesli
sobie tego zycza, ukry¢ swoja tozsamosc.
Zamaskowanym goSciom udostepniono
kazdy rodzaj rozpusty: hazard, gejsze, alkohol
i co tylko moga wyobrazi¢ sobie w tym wzgle-
dzie Rokugaficzycy - a wszystko to pod okiem
Szmaragdowych Namiestnikéw. Zapewnia sig
tu calkowite bezpieczefistwo oraz anonimowos¢.
Kary za zdjecie komus$ maski sa bardzo surowe
- niekiedy skazuje si¢ winnych na $mier.
Aitate okazalo si¢ by¢ bardzo dochodowym
interesen dla Klanu Skorpiona, a Zenasaru
awansowal wielokrotnie od czasu, gdy je oczy-
«: §cil. To on stoi dzi§ za wszystkim, co dzieje si¢
g3 W MieScie Otwartej Dloni i jego prawdziwym
 panem, niezaleznie od tego, co sadza namiestni-
cy Szmaragdowego Championa.

’Gejsze

(Wigcej informacji o gejszach znajdziesz w
podreczniku gtownym, strona 26)

& Powszechnie wiadomo, ze kazdy Klan utrzy-
" muje domy gejsz, jednak nikt nie robi tego tak
otwarcie, jak Skorpiony, ktdre zajmuja sie tym
ai na skale przemystowa. Wigkszo$¢ gejsz sprze-
dawanych jest przez rodzing (zdarzaja si¢ tez
zony, przegrane przez zdesperowanych mezow
- - hazardzistow), dziewczeta Skorpiona s3 jed-
nak inne. Prawie wszystkie same wybieraja ten
zawod.
- Rodzina Shosuro prowadzi wiele szkét gejsz
- - najbardziej znang jest Uchi no Chiisaite, czyli
- ,Dom Malych Dloni”. Zatozycielka domu, Shosu-
_ ro Kenjo (,Skromnos¢” - oczywisty pseudonim),
_ zanim zostala gejsza byla podobno samurai-ko.
Sprzedala samg siebie w bardzo mtodym wieku,
~ nauczyla sig rzemiosta, a pézniej wykupita swéj
_ kontrakt. Krétko po tym otworzyla wlasny dom
i szkole.

Szkota Kenjo rzadko kupuje dziewczeta,
a wiekszo$¢ jej gejsz to ubogie kobiety bez
szans na malzenstwo. Trening jest tu bezlitosny,
wiele dziewczyn nigdy nie zostanie gejszami
i do konca zycia pozostanie stuzacymi. Te jed-
nak, ktére przykladaja sie do nauki i dotrzymu-
ja obietnic, zyskuja wielka stawe.

Do domu gejsz wchodzi sie w Scile ustalony
spos6b. Samuraj musi najpierw zosta¢ przedsta-
wiony okasan (whascicielce) domu - szlachetnie
urodzeni sponsorzy $wiadcza swoja reputacja,
gdy przyprowadzaja swoich przyjaciét do
Kenjo. Jesli nie polubi ona nowych gosci, moze
ucierpie¢ na tym reputacja sponsora, samuraje
nie wprowadzaja wiec do domu byle kogo. Gdy
szlachcic zostanie juz pelnoprawnym klientem,
Kenjo wybiera mu gejsze do towarzystwa.

Gdy samuraj wchodzi do domu gejsz, pozo-
stawia miecze za progiem z dwdch powodéw.
Pierwszy ma znaczenie symboliczne - tego wie-
czora pozostawia swoja pozycje na zewnatrz,
poniewaz dom gejsz to jedyne miejsce, gdzie
moze pozby¢ si¢ maski wojownika i by¢ ,tylko
mezezyzng”. Drugi ma znaczenie praktyczne
- w koncu nie chciatby$ chyba, zeby po twoim
domu biegato kilkunastu pijanych, uzbrojonych
bushi.

Goscie otrzymuja positek, moga postuchaé
muzyki oraz, co najwazniejsze, pogawedzic.
Samuraj nigdy nie otwiera si¢ przed Zona.
Okazalby w ten sposéb stabo$¢ i postawit ja
w niezrecznej sytuacji, musialaby bowiem
niafczy¢ belkoczacego mezczyzne. Maz musi
by¢ silna podpora domostwa. Moze zwierzy¢ sie
wylacznie gejszy, ktora nauczono, jak stuchac
o jego niedolach i pociesza¢ go.

Gejsze nie musza spedzac nocy z klientem,
a jesli si¢ na to zdecyduja, nie otrzymujg do-
datkowej zaplaty. Zazwyczaj trzeba wiec wielu
miesigcy zalotéw (oraz bardzo drogich prezen-
téw), by kobieta ulegta,

Gejsze otrzymuja za swoje uslugi wysoka
zaplate. Srednio pojetna dziewczyna potrafi
zarobi¢ od jednego do trzech koku za jedno
spotkanie z klientem. W szeregach gejsz
Skorpiona niewiele jest jednak kobiet ,.$rednio
pojetnych”, zadaja wiec od pigciu do dziesigciu
koku. Do tych cen doliczy¢ trzeba koszt licznych
prezentéw, ktorymi samuraj powinien obdaro-
wywac swojg gejsze - niektére z nich miewajg
dwukrotnie wyzsza cene.

Stali klienci prosza czesto o mozliwo§¢
wykupienia kontraktu gejszy, by zabra¢ ja do
siebie w charakterze prywatnej kurtyzany, kon-



kubiny, czy nawet zony. Okasan moze by¢ temu
niechetna, szczegdlnie jesli gejsza ma wigcej sta-
lych klientéw, zwykle jednak pozycja spoteczna
klienta moze zmusic ja do sprzedazy.

Wykupienie kontraktu gejszy to kosztowne
posuniecie. Cena wynosi od stu koku za prze-
cietna gejsze, do pigciu tysiecy za dziewczyne
znang i utalentowana.

Zdarza si¢ tez oczywiscie, ze niektorych
samurajéw przedstawia si¢ szczegdlnie wyszko-
lonym gejszom, ktére maja za zadanie uzyskac
dostep do domu klienta. Podczas nauki u Sho-
suro dziewczyna uczy si¢ nie tylko sztuki kon-
wersacji; uczy si¢ obserwowac i zapamigtywac.

Fortuny 1 Wratyy:
Rokuganska gva w
Roscr

Kosci

Najbardziej popularna gra hazardowa w
Rokuganie to ,Fortuny i Wiatry” (nazwana
tak od najwyzszej zwycieskiej kombinacji). Do
gry uzywa sie pieciu specjalnych, sze$ciennych
kosci. Jedna z nich ma inny kolor niz pozostale.
Znajdziesz je na str. 109.

ZASADY ,
Gracz, ktéry bedzie rzucal, musi postawi¢
jakas kwote i przeznaczy¢ taka sama ilos¢
pienigdzy ,dla Pana Ksiezyca”. Bankier wyplaca
wygrane (i przyjmuje przegrane), jego obowiaz-
ki pelni wlasciciel domu gry, lub - jesli gra
toczy sie poza kasynem - najbogatszy z graczy.
Inni gracze réwniez mogg obstawiad, tak jakby
rzucali ko$¢émi lub korzysta¢ z bocznych pdl
(opisanych ponizej). Gracz ktory trzyma kosci -
nie moze korzysta z bocznych pol. '
Celem gry jest uzyskanie na kosciach naste-
pujacych kombinacji:
-, Fortuny i Wiatry” (wygrana 4 za 1)
Péinocny Wiatr, Wschodni Wiatr, Zachodni
Wiatr, Potudniowy Wiatr, Siedem Fortun

+ »Tchnienie Pani” (wygrana 4 za 1)
Polnocny Wiatr, Wschodni Wiatr, Zachodni
Wiatr, Potudniowy Wiatr, Pani Storice

- ,Puste wiatry” (wygrana 2 za 1)
Péinocny Wiatr, Wschodni Wiatr, Zachodni
Wiatr, Poludniowy Wiatr, Pustka

- ,Blogoslawiefistwo Shinsei” (wygrana 2 za 1)
Ziemia, Woda, Ogien, Powietrze, Pustka

+ wf.zy Pani” (wygrana 2 za 1)

Ziemia, Woda, Ogien, Powietrze, Pani Stofice

- ,Siedem Groméw” (wygrana 1 za 1)
Ziemia, Woda, Ogien, Powietrze, Siedem For-



Po obstawieniu przez graczy wyniku, rzu-
cajacy rozpoczyna gre. Kazda tura sklada sig
z maksymalnie trzech rzutéw kosémi. Jesli
gracz uzyska zwycieska kombinacje w pierw-
szym rzucie, jego wygrana podwaja sie.

Jesli rzucajacy za pierwszym razem nie uzy-
ska ani Pana Ksigzyca, ani jednej z kombinacji,
moze pozostawic na stole do trzech biatych ko-
$ci i rzucaé pozostalymi. Nie mozna ponownie
rzucaé pozostawiona na stole koScia. Nie wolno
tez pozostawic na stole czarnej kosci.

Rzucajacy musi uzyskaé¢ w trzech rzutach
jedna z wymienionych wyzej kombinacji. Kiedy
tylko na ko$ciach pojawi sig ktéra$ z nich, gracz
otrzymuje wygrang od bankiera i rozpoczyna
nowa ture. Jesli po trzech rzutach nie wypadia
ktéra$ z kombinacji, przegrywa wylozone pie-
niadze (ale nie lezace na polu dla Pana Ksigzyc)
i oddaje kosci graczowi po lewej.

Jesli na czarnej kosci wypadnie Pan Ksig-
Zyc, rzucajacy przegrywa obstawiong kwote
razem z pienigdzmi dla Pana Ksiezyc. Kosci
przechodza do gracza po lewe;.

Jesli gracz wygra (wyrzuci wygrywajaca
kombinacjg¢) moze rzucaé¢ dalej, rozpoczynajac
kolejng ture lub odda¢ kosci graczowi po le-
wej.

W grze sa jeszcze dwa, do$¢ popularne,
boczne pola. Mozna je obstawiaé zanim rzu-
cajacy rozpocznie swoja ture. Zadne z nich
nie wymaga wylozenia pieniedzy dla Pana
Ksiezyc.

,Brzuch Daikoku” to zaklad o to, czy rzuca-
jacy wygra. Stawki wynosza 3 za 2 (np. obsta-
wiasz 4 a wygrywasz 6), jesli twierdzisz, ze mu
si¢ uda i 2 do 3, gdy obstawiasz jego porazke.
Wielu graczy uwaza, ze to ostatnie prowokuje
negatywny aspektu Daikoku i jako takie przy-
nosi pecha. Niektére domy hazardu nie maja
nawet tego pola.

Obstawiajac na polu ,Herbata Pani Ston-
ce”, gracz zaklada sig, czy rzucajacy wykona
wszystkie trzy rzuty. Na tym polu wygrana
odpowiada ilosci postawionych pieniedzy. Jego
przeciwienstwem jest ,Glodny Ksiezyc”, ktory
obstawiasz twierdzac, ze rzucajacy wykona
tylko 1 lub 2 rzuty w turze. Tutaj réwniez placi
sie 1 za 1, lecz jesli w pierwszym lub drugim
rzucie wypadna ,Fortuny i Wiatry”, to pole to
nie wygrywa, ale tez nie przegrywa.

Jedyna rzecz jakiej potrzeba, zeby rozpocza¢
gre, to zestaw odpowiednio oznaczonych kosci.
Wigkszo§¢ doméw hazardu zapewnia stoly,
oznaczone tak jak na ilustracji. Nawet podczas

gry poza takim domem fatwo przygotowac¢ stét
- wystarczy narysowa¢ luk i dwie kreski dla
kazdego gracza.

Zxob sobwe Roscr
do "Toxfun 1
Wiatiow'

Na sasiedniej stronie znajdziesz kilka
kwadratéw ze znakami kanji i napisami.
Odbij je na ksero, wytnij i naklej na sze-
Scienne kostki (puste kosci mozna naby¢ w
niektérych sklepach hobbystycznych). Bingo!
Masz juz kosci do gry w Fortuny i Wiatry!

Uwaga: Hazard poza licencjonowanymi
lokalami jest zakazany. Uzywaj tych kosci i
zasad jako pomocy w odgrywaniu postaci, a
nie zeby zdecydowac, kto kupuje pizze.
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V Przykiad: Ginawa, Sanzo i Ujikeme grajg
- w Domu, Gdzie Smigjg sig Fortuny - gospodarz
stuzy im za bankiera.
 Ginawa zaczyna, stawia jeden koku, kia-
dzie tez jeden koku za linig, na polu dla Pana
Ksigzyca. Sanzo czuje, Ze Ginawa ma szczgscie
- i réwnie obstawia standardowo; 1 koku plus
jeden dla Pana Ksigzyca. Ujikeme nie jest takim
_ optymistq, wykorzystuje boczne pole, stawiajgc
- 3 koku, ze Ginawa przegra.

Ginawa rzuca kosémi. Wypada Potnoc,

Wschod, Ogieri, Ptak i Pustka. Musi ponownie
- rzucac czarng koscig, ale decyduje sig pozosta-
. wic na stole Potnoc i Wschod.
-~ Drugi rzut Ginawy: [Pétnoc], [Wschid],
Zachod, Powietrze, Storice. Ginawa zatrzymuje
koS¢ na ktorej wypadt Zachod i rzuca pozosta-
tymi dwoma.

Trzeci rzut Ginawy; [Pétnoc], [Wschod], [Za-
chdd], Powietrze, Fortuny. O maly wlos. Ginawa
i Sanzo tracg obstawione pienigdze, lecz za-
trzymujg te z pola dla Pana Ksigzyca. Ujikeme
otrzymuje za swoj zaklad (ze Ginawa przegra) 2
koku.

, Ginawa przegral, musi wiec przekazac ko-
_ §ci graczowi po lewej, czyli Sanzo. Stawia on
2 koku, doktada 2 dla Pana Ksigzyca. Ginawa
_stawia 1 koku, ze Sanzo wykona wszystkie 3
rzuty, a Ujikeme stawia jeden, Ze rzuci mniej
razy.
; Pierwszy rzut Sanzo: Ziemia, Woda, Ogien,
Powietrze, Storice. Kombinacja ,£zy Pani” wy-
_ padla w pierwszym rzucie, Sanzo otrzymuje
wigc podwojng wygrang — bankier wypltaca mu
8 koku. Sanzo wykonat tylko jeden rzut, Gina-

A
7]
b\’l%-J :‘\\w

’f

wa znowu przegrywa, a Ujikeme wygrywa. San-
20 moze rozpoczqgc kolejng ture lub oddac kosci
graczowi po lewej. Decyduje sig na to drugie.

Ujikeme stawia 1 koku plus 1 dla Pana
Ksigzyca. Obaj, Ginawa i Sanzo, zakladajg, ze
Ujikeme wykona tylko 1 lub 2 rzuty, Ginawa
stawia 2 a Sanzo tylko 1 koku. W pierwszym
rzucie Ujikeme uzyskuje: Ziemia, Woda, Ogier,
Potudnie, Ksigzyc. Niestety przegrywa, traci row-
niez pienigdze z pola dla Pana Ksigzyc. Rzuca-
jacy nie wykonat wszystkich trzech rzutéw, wigc
Ginawa otrzymuje 2, a Sanzo 1 koku. Ujikeme
przegral, oddaje wigc kosci Ginawie.

SAMURAJE | HAZARD

Hazard nie jest najbardziej honorowym
z samurajskich natogéw, jest jednak zdecydowa-
nie najbardziej rozpowszechniony. Zazwyczaj
w jaskiniach hazardu mozna znalez¢ roninéw,
lecz czasami spotkasz tam tez samuraja z kto-
rego$ z wielkich Klanéw (oczywiscie w przebra-
niu), jak trwoni swoje pienigdze.

Hazard jest o wiele bardziej niebezpieczny dla
Honoru samuraja, niz dla jego Chwaly. Od szla-
chetnie urodzonych oczekuije si¢ wrecz, ze beda
trwonic pienigdze, lecz kontakty z przestepcami
(hazardzistami) sg ponizej ich godnosci. Samu-
raj o niskim Honorze (0 lub 1) moze si¢ tym nie
martwic, lecz jego bardziej honorowi przyjaciele
(3,4 1 5) powinni traci¢ (Srednio) 1 punkt Honoru
przy kazdej wizycie w szulerni, jesli zamierzaja
graé
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