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Edward Bolme i Andrew Heckt okazali nieoceniona po
moc, zglaszajac swoje uwagi do zasad, historii i kultury, ponad-
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Bez tych ludzi hyfaby to bezkostkowa gra z pigcioma cecha-
mi, do ktérych nigdy nie proywigzywalbym uwagi, garicig
umiejptnose, kiorych nigdy nie umiafbym zliczy¢ oraz liczge
350 stron Ksipga Pustki To, ze ich tulaj wymieniam, nie jest
w stanie nawet w czesd wynagrodzié wysilku, jaki whozyli
w powstanie lej ksigiki.
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Andrzejowi Blochowi 7a mnistwo celnych uwag dotyces-
cych terminologii

Bogustawowi Dawiecowi za informacje o narzedziach,
ktdrymi Japoniczycy robili sobie wzajem krzywdg.

Miloszowi za 1o, 2¢ wiatr w drzewa uderza, w agle ude-
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W calej ksiazce
mozegie zauwazyé

i qlls]' oddaiws ldl—

mat, Rokuganti

w. tym ciekawostki

dotyczgee jego kul-
tury i zamieszkatjg-
eych ludzi. Niesq to

. informacje kluczo<"

. we, jednak'pomoga
Qiftroche rozjasnié

lajemnice ardag-
dowego Cesarsiwal

Witaj w Szmaragdowym Cesarstwie Rokuga-
nu, miejscu pelnym tajemnic i cudow, inspirowa-
nym legendami z feudalnej Japonii i innych kra-
jow Dalekiego Wschodu. To $wiat ninja, samura-
jéw i rzucajacych czary shugenja, gdzie po niebie
szybuja smoki, a w kazdym cieniu czai sie nie-
bezpieczenstwo. Gra fabularna Legenda pieciu
Kregéw (w skrocie L5K) pozwala wcieli¢ sie
w jedna z tych legendarnych postaci i uczestni-
czy¢ w ich poszukiwaniach honoru, chwaly
i przygod. Jesli zetknales sie juz wezesniej z gra-
mi fabularnymi i wiesz, jak si¢ w nie bawi¢, mo-
zesz od razu przejs¢ do czytania Ksiegi Ziemi.
W przeciwnym wypadku informacje podane po-
nizej moga by¢ dla Ciebie bardzo przydatne.

Czym 53 qvy
gabularne?

gra - 1. zabawa towarzyska prowadzona we-
dlug pewnych zasad [...] 4. Odtwarzanie postaci
utworu scenicznego, wystepowanie na scenie,
w filmie.
fabularny — oparty na watku fikcyjnym, a nie
na dokumentacji; dotyczacy wathku opowiesci,
filmu, majacy fabufe.
— trzytomowy , Stownik jezyka polskiego’,
Warszawa 1983
Gry fabularne, okreslane tez angielskojezycz-
nym terminem role-playing games, sa bardzo
specyficznym rodzajem zabawy. Kiedy gracze
spotykaja sie by zagra¢ w Legende Pigciu Kre-
gow, wspolnie tworzg historie druzyny zlozonej
7z ich postaci i ukladaja dzieje otaczajacej
bohateréw, fikcyjnej rzeczywistosci. To troche
tak, jakbyscie zbierali si¢ razem z przyjacidtmi
aby snu¢ opowiesci i korzystajagc z talentow

wszystkich uczestnikéw zabawy, powolywali do
zycia jaka$ historie.

W grze moze bra¢ praktycznie kazda liczba
graczy, tym niemniej optymalna wydaje si¢ gru-
pa liczgca od trzech do.szesciu osdb, wliczajac
w to specjalnego gracza noszacego tytul Mistrza
Gry, ktorego zadaniem jest prowadzenie gry
i rozstrzyganie ewentualnych spordw.

GRACZE

Kazdy z graczy korzystajac z zasad zawartych
w tej ksigzce tworzy swojego bohatera. Wielu lu-
dzi bawigcych sig grami fabularnymi tworzy po-
staci bardzo rozne od nich samych, o innych niz
oni talentach, mozliwoéciach, umiejetnosciach
i postawach, dokonujacych czasem rzeczy,
o kidrych gracz magthy tylko marzyc. | wiasnie
to jest istota gier fabularnych - weielanie sig
w kogo$ innego od siebie. Aby poméc wam
w odgrywaniu mocnych i stabych stron waszych
bohaterdw na koncu ksiazki zamiesciliSmy spe-
cjalne karty postaci, na ktérych - po ich powiele-
niu - bedziecie mogli je notowac.

MisTrRZ GRY

Mistrz Gry (w skricie MG) jest zywotnym ele-
mentem gry. Podczas gdy kazdy z graczy tworzy
tylko jedna postaé - jednego z gtéwnych bohate-
row opowiesci — prowadzacy jest odpowiedzialny
za kreacje wszystkiego, co otacza graczy. On od-
grywa kazda z postaci, kiéra gracze napotkaja na
swojej drodze i zarazem obmygla intryge,
w ktorej uczestnicza ich bohaterowie, improwi-
zujgc zwroly fabuly w chwilach, gdy zdecyduja
sig podaza¢ w innym kierunku, niz wczeéniej so-
bie zaplanowal. Mistrz Gry jest tez zmystami gra-
czy, gdyz opisuje im wszystko, co ich otacza.

Jezeli zamierzasz zostaé prowadzacym, nie
czuj sig przytloczony. Tobie i twojemu zadaniu
poswigcono calg ksiege, ktéra pomoze ci w pro-
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wadzeniu Legendy Pieciu Krggow. Zawiera ona
nawet przykladowa przygode, kidra pokaze ci,
jak gry fabularne wygladaja w praktyce.

ZAsADY

Mistrz Gry jest zaréwno autorem, akiorem
improwizujacym rézne scenki, jak i arbitrem,
ktdry za pomocg zasad (potaczonych z duza daw-
ka zdrowego rozsadku) rozstrzyga spory migdzy
graczami.

llekro¢ wynik jakiego$ dzialania nie jest
pewny, MG nakazuje graczowi rzut garscia ko-
stek (w grze Legenda Pigciu Kregow uzywa si¢
kostek dziesieciosciennych, kiére mozna naby¢
w sklepach prowadzacych sprzedaz tego
podrgcznika), prosi o zsumowanie liczb jakie na
nich wypadly i opierajac si¢ na wyniku rzutu
okregla, czy zakonczylo si¢ ono sukcesem czy
porazka. Pamigtajcie, ze kosci dodajg grze dra-
matyzmu, tajemniczosci i niepewnosci.

K10 ZWYCIEZYE?

Najlepsza cecha gier fabularnych jest to, ze
kazdy moze byé zwyciezea, choc z drugiej strony
wszyscy moga tez przegraé Granie w gry fabu-
larne przypomina opowiadanie historii i kiedy
uczestnicy gry wspolpracuja zgodnie jak muzycy
w orkiestrze, moga stworzy¢ cudowne i zapiera-
jace dech w piersiach dzielo i przezy¢ niepowla-
rzalne chwile. Jednak uda im sig to tylko wtedy,
gdy gracze dadzg szanse kolegom majgcym aku-
rat swoje pig¢ minut i gdy Mistrzowie Gry spra-
wiedliwie pozwola wszystkim wzia¢ udzial w za-
bawie. Jeden egoistycznie nastawiony gracz mo-
ze wszystkim zepsu¢ wieczor.

JAK KORZYSTAC I TEJ KSIAZKI

Niniejszy podrecznik podzielony jest na pigé
ksigg. Pierwsza czeS, Ksigga Ziemi, opisuje
w zarysach §wiat Rokuganu i streszcza zasady
gry. W Ksiedze Wody szczegélowo przedstawio-
no kreacje postaci, za$ Ksigga Ognia powie ci,
jak zgodnie z regulami tworzyc rozne efekty spe-
cjalne i jak rozgrywa pojedynki oraz prowadzi¢
bitwy. Przedostatnia Ksigga Powietrza z detala-
mi opisuje shugenja i ich magig, natomiast ostat-
nia ksiega, Ksigga Pustki skierowana jest do Mi-
strzéw Gry i zawiera przeznaczone tylko dla nich
sztuczki i chwyty, spis stawnych postaci, mapg
i wprowadzajaca przygodg.

Jezyk Rokugany

"ROKUGANSKI”
Jezyk, ktdrego uzywa sip w Szmaragdowym
Cesarstwie jest wzorowany na japoniskim i cho¢

na pierwszy rzut oka moze przerazaé, jego wy-
mowa nikomu nie powinna sprawiaé proble-
maw. Czytajac te ksigzke natkniesz sie na slowa
zozone kursywa, ktére mozna znalezé ponizej,
w stowniczku rokuganskiego.

Wiszystkie gloski jezyka rokuganskiego wy-
mawia si¢ zawsze tak samo. Spélgloski nie dzie-
la sig na ,migkkie” i ,twarde” (jak nasze "
w cukier” i ,ciasto”) i choé wystepuje kilka dy-
ftongéw (samoglosek, ktore zestawione ze sobg
dajg inny dzwigk), brzmig one zasadniczo tak,
jak samogloski, z ktérych sie skladajg, nastepu-
jace szybko po sobie.

Wymowa wyrazéw rokuganskich opiera sig
na wyrazne brzmiacych sylabach, z ktorych kaz-
da konczy si¢ samogloska. Jedynym wyjatkiem
jest tu spolgloska 0", ktéra moze sama tworzy¢
sylabe lub zamyka¢ wyraz.

Najlatwiej zorientowa¢ sie w tej zasadzie ana-
lizujac kilka sléw rokuganskich rozbitych na
sylaby:

katana ka-ta-na
ninja ni-n-ja
Rokugan ro-ku-gan
samurai sa-mu-rai
shugenja shu-gen-ja

Jezyk Cesarstwa nie posiada akcentu - wszyst-
kie sylaby wymawia si¢ z rownym naciskiem. Po-
zhycie sig akcentu jest jednak niezwykle kiopotli-
we, mozesz wige §miato zignorowac te zasade.

Ponizej znajdziesz zasady wymawiania po-
szczegolnych glosek jezyka rokuganskiego:

SAMOGEOSKI

Rokuganskie samogtoski (a, i, u, e, 0) brzmig
identycznie jak odnosne gloski jezyka polskiego,
choé ,u” wymawia si¢ rzadko, chyba, ze stoi ono
na poczatku lub na koficu wyrazu. Znajdujace
si¢ posrodku stowa ,u” zazwyczaj staje si¢ nieme,
a otaczajace je spolgloski wymawiane sg razem.
Jesli ,u” na koficu wyrazu jest poprzedzone przez
.57 to rowniez wypada, na przykiad:

hatsuki - wymawia si¢ hatski

desu - wymawia sie dess

natomiast ikiru - wymawia si¢ #kiru, a nie ikir

Ponizej znajdziesz kilka czesto spotykanych
w rokuganskim polaczent samoglosek. Aby wy-
mowic je prawidlowo, nie rozdzielaj poszczegdl-
nych diwigkéw i postaraj sie, by razem wspol-
brzmiaty.

ai: af", jak koncowka wyrazéw kraj” czy .gaj"

au: Al tak, by rymowalo sig z ,wydzial” czy
Jprzedzial”

ei: ", jak w wyrazach ,hej” czy klej”

ou: ,of, jak w chochol” czy ,pachol”

_4CzAs AKGIP

Ci czytelnicy,
kidrzy juz znaja
“Swiat Roknganu za-
pewne pylajg
mych siebie, , kiedy
to wszystho si¢
dzieje?”
Akeje 48] gry
wmieseilismy miicj
| wigee] crtery lata
przed. wydarzeniamj
gry Karcianej Le-
gend of the Five
Rings.

Wedllug oficjalnes
go kitlendarzaros
dziny Isawa jest
1124 rok, @'¢o waz-
niejsze, wedlug kas
lendarza dworskie-
go rozpoczal sig
wiasnie 22 rok pa-
nowania 38, Hantei.



Samogloski dlugie oznaczone sg daszkiem
(kreska nad litera) i nalezy je wymawiaé dwa ra-
zy dhuzej. W jezyku polskim wszystkie samoglo-
ski maja te samg diugosé, mozesz wige z powo-
dzeniem pomingc te zasade.

SPOLGEOSKI

Japoriskie spolgloski (k, s, o, h, m, 1, g, 2 d,
b, p) wymawiane sg podobnie jak po polsku,
z kilkoma wyjatkami:

* Poniewaz migdzynarodowy standard kaze
zapisywa¢ diwieki jezyka japonskiego przy po-
mocy odnoénych liter angielskich, tak wlasnie
przedstawiane sg w niniejszej ksiazce. Dlatego
wszystkie sh” czytaj jak s77 ch” jak c2” i W
jak 7 Uwazaj jednak - istnieje kilka wyrazow,
ktdre posiadaja polska pisownig, nie powinienes
wige mowic samuradz”.

« J” wymawia si¢ jak dzwigk posredni mig-
dzy 47" a,dz", blizszy ,dz”. Poniewaz taka gloska
nie wystepuje w jezyku polskim, mozna zwyczaj-
nie méwi¢ ,dz” (na przyklad wyraz ,shugenja”
wymawia si¢ ,szugendza”).

* Rokuganskie 1" jest dziwaczna kombinacjg
glosek .1, 1" i ,d" - wymawiajac je, dotknij czub-
kiem jezyka zebow. Oczywicie, jesli taka gimna-
styka ma popsué ci zabawe, wymawiaj ,r" zwy-
czajnie, jak w jezyku polskim.

« 2" wymawia si¢ troche jak ,dz", cho¢
dzwiek ,d” na poczatku jest slaby.

* Podwojone spolgloski wymawia sig z drob-
na pauzg, tak, aby obie zabrzmialy wyraznie jak
w wyrazie ,panna’

« Spotgloska 1s” przypomina raczej . nie
nalezy wiec rozdzielac .t" i 8" - przykladowo
Jetsubo™ nie wymawia sig tel-su-bo, a raczej te-
tsu-ba, czy wrecz te-cu-bo.

* Ostatnia spélgloske - .y" - wymawia sig
$piewnie, jak przedluzone polskie .

Stownik rokugaskich
stow 1 wyrazef

Wigkszoé¢ podanych ponizej wyrazéw wyma-
wia sie tak, jakby byly zapisane po polsku. Jed-
nak jesli migdzy pisownia w wymowg zachodzg
jakie$ roznice, wlasciwa wymowe podajemy
w nawiasach kwadratowych.

»Abunai?” - Uwaga!”

baku - istota, ktéra pozera sny.

bo - dlugi kij stuzacy do walki wrecz Iub jako
laska.

daimyo [daimjo] - pan feudalny, glowa rodziny
lub klanu.

daisho [daiszo] - zestaw dwdch mieczy (katany
i wakizashi), noszony przez przedstawicieli
kasty samurajow.

+Do itashimashite” [,do itaszimaszite"] - Pro-
sze bardzo”.

~Domo arigato” - bardzo dziekuje”.

,Domo arigato gozaimasu” - ,najserdeczniej
dzigkuje”, wzmocniona forma zwyczajnego
podzigkowania.

doro - droga.

Doro Boekisho [doro boekiszo] - droga kupiecka.

Doro Teikoku no Hito - droga cesarska.

doshi [doszi] - partner w czasic éwiczen, kolega
z dojo”.

ndozo” - prosze”.

»Dozo voroshiku” [dozo jorosziku] - ,milo cig
poznac’.

eta - rokuganska kasta zajmujacych si¢ czynno-
Sciami uznawanymi za nieczyste; pariasi.

fugu - potrawa z ryby dydon, kiéra niewlasciwie
przygotowana zmienia si¢ z przysmaku
w trucizng.

gaki - glodny duch’, wampiryczna istota pozera-
jaca krew, oczy, sny itp.

»Ganbari masu” -, postaraj si¢’, .nie poddawaj si¢”

geiryo |[geirjo] - duch, ktory drzemie
w przedmiotach i skarbach.

gejsza - artystka’, kobieta do towarzystwa
ksztalcona w wielu sztukach.

gempukku - ceremonia wejécia w wiek dorosly.

+Gomen kudasai” - ,przepraszam’, ,proszg mi
wybaczy¢”.

~Gomen nasai” - przepraszam’, ,przykro mi’.

HHai" - Tak"

hakama - podzielona spidnica, ktéra mezczyini
zakladaja na kimono w czasie oficjalnych okazji

haori - czes¢ garderoby uwydatniajgca ramiona

.Hayaku” [hajaku] - ,pospiesz si¢”

heimin - Jklasa $rednia” lub Jklasa kupiecka”
Rokuganu.

hidari - lewo (kierunek).

higashi [higaszi] - wschod.

hinin - najniZsza, pozbawiona praw klasa spo-
leczna, do ktérej naleza miedzy innymi gej-
sze, aktorzy, hazardzisci i efa.

iai - technika blyskawicznego dobywania mie-
cza, wykonywania czystego, $miertelnego cig-
cia, czyszezenia ostrza z krwi i chowania go
do pochwy .

ikiryo [ikrjo] - duch domowy, przyjazny lub wrogi.

inkyo [inkjo] - odejscie na emeryture.

Iwanomi [lanomi| - by¢ jak skata, stanowczym
i nieprzeniknionym, posigsc¢ cnofg Ziemi.
kabuki - rodzaj teatru, opowiada o wielkich

i tragicznych czynach samurajow.
kachi [kaczi] - zwyciestwa.




kami - zaszczytne miano, ktdrym okreSla sig zalo-
zycieli Siedmiu Klanéw oraz duchy zywioldw.

kappa - duchy rzeki

kata - uklady z gory zaplanowanych ruchéw,
ktére uczg whasciwych technik walki.

katana - dlugi miecz o zakrzywionym ostrzu.
Tylko przedstawicielom kasty samurajow
wolno nosi¢ katang.

kimono - szata o dhugich, szerokich rgkawach.

kita - péinoc.

kyunden [kjunden] - patac.

»Ma-itta?” — poddaje sie!"

mamori - czar ochronny, ktéry shugenja rzuca
na dom, by zapewni¢ mu ochrong przed zly-
mi i méciwymi duchami.

~Matte!” - Czekaj!" lub ,Zatrzymaj sigl"

metsuke [mecuke] - szpiedzy Szmaragdowego
Championa.

michi [miczi] - $ciezka.

migi - prawo (kierunek).

minami - potudnie.

mizu-umi - jezioro.

»Mo akai” - zrob to jeszcze raz’

mon - symbol i barwy klanu samurajow.

mori - las.

mura - wies.

.| nageteppo - male ladunki wybuchowe w ksztal-

e cie jajka uzywane przez ninja.

naginata - brofi o przypominajacym kose
ostrzu, umieszezonym na diugim stylisku.

»Nan desu ka?” - .co powiedziates?”

ninja [nindza] - zabdjcy, ktorych posadza sie
o posiadanie mocy magicznych.

nishi [niszi] - wschdd.

noh [no] - rodzaj teatru; operuje on bardzo
oszczednymi $rodkami wyrazu.

numachi [numaczi] - bagno.

obi - jedwabny pas okrgcany wokot talii.

+(Onagi shimasu” [onagi szimasu] - ,wy$wiadcz
mi, prosze, te przystuge”

origami - sztuka skladania papieru w rozne
ksztalty, na przyklad zwierzat i kwiatéw.

reihaido - kaplica.

ronin - czowiek [ali’, samuraj bez pana.

sake - wino ryzowe.

samuraj - ,shuga’ lub ten, kiéry stuzy” Rowniez
najwyzsza klasa struktury spolecznej Ro-
kuganu.

sen - przejac inicjatywe.

seppuku - rytualne samobdjstwo.

shinden [szynden] - §wiatynia.

shiro [sziro] - zamek.

shite [szite] - ten, ktéry ma inicjatywe/kontrolg.

shochu [szoczu] - wodka robiona ze slodkich

ziemniakow.

shugenja [szugendza] - $wiety maz, kaplan zna-
ny z umiejetno$ci rzucania czarow.

shuriken [szuriken] - mata, stuzgca do rzucania
w przeciwnika gwiazdka o ostrych krawe-
dziach, czesto kojarzona z ninja.

»Sumimasen” - ,przepraszam, ze przeszkadzant”

tatami - mata wyplatana z trawy.

toride - bastion lub forteca.

torii - wysoka, fukowata brama z czerwonego
drewna, umieszczana przed Swigtyniami i wi-
dokami $wietych miejsc. Rokuganczycy wie-
rza, ze przejscie pod nig oczyszcza duszg.

toshi [toszi] - miasto.

ukemi - sztuka bezpiecznego upadania.

wakizashi [lakizaszi] - towarzysz przy pasie,
krotki miecz stanowiacy pare z katana. Oby-
dwa ostrza skladaja si¢ na daisho.

yama [jama] - géra.

vama roka [jama roka| - przelgcz.

zori - sandaly wyplatane z fyka.

zubon - rodzaj spodni.

immﬂ“i‘
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Postaw go dobrze, a w podroZy bedzie ci
sprzyjalo szczescie.
Postaw go Zle, a zakoriczy sig ona kleskq.
— Tao Shinsei
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Sciezka
(A

Nieco na péinocny wschéd od Przeleczy Bei-
den lezy prowincja Hamana, ktéra wlada daimyo
imieniem Ataka, jeden z wielkich panéw Klanu
Lwa. W prowincji Hamana jest pewna wioska,
a w owej wiosce pewna gospoda. Ludzie zwg ja
gospodg Ugaido, gdyz tak ma na imig jej whasci-
ciel. Zwano ja gospoda Ugaido juz piecset lat te-
mu i nazwa ta przetrwala do dzis, przekazywana
przez niezliczone pokolenia od jednego Ugaido
do kolejnego. Obecny Ugaido jest niskim, ysym
mezczyzng. kiérego donoSny Smiech wspélgra
z pokaing tusza. Dawno temu grupa bandytéw,
kiora niemal zréwnala jego oberzg z ziemia, po-
zostawila mu dhuga blizng na policzku. Teraz nie
jest w'stanie porusza polowa twarzy, a kiedy
mowi, wykrzywiona warga znieksztalca jego
glos, przez co zawsze sprawia wrazenie nieco pi-
janego. Whrew pozorom ten maly grubas jest cal-
kiem bystrym czlowiekiem, ktéry umie dobrze
dbaé o swoje interesy.

Dzisiejszego wieczoru przy stolach gospody
Ugaido gra sie w kosci, a po jej dachu bebni
deszcz. [ to wlasnie w tej niewielkicj oberzy roz-
poczyna sig nasza historia.

Ginawa potrzasnal mocno kubkiem, zastania-
jac otwdr reka, aby upewnié sig, ze kosci nie wy-
padng z niego na zewnatrz W ciemnej i zady-
mionej sali siedzacy dookota samurajowie i kup-
¢y przygladali mu si¢ uwaznie, rzucajac na stot
monety. Popatrzyl przez chwile na przechodzace
z rak do rak pieniadze, zaczekal az wszyscy sku-
pia na nim wzrok i dopiero wiedy trzasnal kub-
kiem w stél, az posypaly si¢ ustawione w shupki

oglosi¢ wynik.

— Fortuny i Wiatry! - wykrzyknal czlowieczek
7z wykrzywiona warga. Zewszad dochodzily
okrzyki gniewu i radosci. Ginawa poczul jak na
twarz wypelza mu wredny uSmieszek i jego my-
§li zwrécily si¢ niespodziewanie ku Gimiko. Mi-
mo ze glowe mial wypelniona smrodem tytoniu,
weigz potrafit przypomnie¢ sobie zapach pachni-
del w jej wlosach i niemal czut go obok siebie.

Potrzasnal glows, zeby oderwac si¢ od wspo-
mnief.. - Ha! Macie, czegoécie cheieli. Fortuny
i Wiatry. Gdzie sa moje pieniadze?

Niechetne rece popchnely monety przez calg
szeroko¢ stotu. Doslyszal dobiegajace z mroku
niezadowolone mamrotania, ale nie poéwigcil im
uwagi. Przegrani zawsze znajda wymowki’, po-
my$lal. Poza tym, dzigki tej wygranej przez kil-
ka ladnych miesiecy bede mial pelny brzuch”
Weisnat pieniadze do sakiewki zawieszonej u je-
dwabnej szarfy, ktéra byl opasany, po czym pod-
niést czarke z sake i przez chwile rozkoszowal
sig cieplym winem splywajacym mu do gardla,
.Dobrze, ze dzi§ w nocy nie bede potrzebowal,
zeby ogrzata mnie sake’.

Wstat od stotu. - Wybaczcie, ale wino uderzy-
lo mi nieco do glowy, a poza tym od trzech dni
nie zazywatem kapieli. Dobranoc.

~ Nie!

Ginawa odwrdcil sie gwaltownie. Glos, kiéry
tak zdecydowanie mu sig¢ sprzeciwial, nalezat do
wysokiego mezczyzny, ubranego w bogate je-
dwabne kimono, ki6re z pewnoScia zastugiwato
na lepsze traktowanie. Mial przekrwione i roz-
biegane oczy, a za jego obi tkwily zatknigte oba
miecze: katana i wakizashi. - Nie! - powtorzyl. -
Bedziesz graé dalej, dopdki nie odzyskam swoich
pienigdzy.

Ginawa poszukal wzrokiem oberzysty. - Dla-
czego ten czlowiek ma przy sobie miecze? Czyz
wszyscy nie s3 zobowiazani oddaé swojej broni
przy wejsciu?

Nikt nie odezwal si¢ ani slowem. Ginawa
przygladat sig ludziom, ktdrzy powoli zaczeli sig
rozstgpowac oczyszczajgc przestrzen miedzy nim
a uzbrojonym mezczyzna. W koricu popatrzyl na
chiopea, ktory odebral od niego przy drzwiach je-
go wlasne miecze. - Takie jest prawo - wyjgkal
chlopak. Ginawa wiedzial, ze powinien byl zaza-
daé przy drzwiach, aby pozwolono mu zatrzymac
przynajmniej krétki miecz, wakizashi.

- Nie szukam z tobg zwady - zwrdcil sig do
samuraja.

- Jestes tchérzem! - rzucit mu w twarz pijany
MeZezyzZna.




Oczy Ginawy zwezily sig, a kiedy sie odezwal,
w jego glosie stychaé bylo syk weza. - Z pewno-
§cig sake w twojej glowie przemawia zamiast
ciebie, samuraju.

- Tak? Wiec niech teraz przemdwi zamiast
mnie moja katana!

Ginawa zmierzy! wojownika uwaznym spoj-
rzeniem, badajac rytmiczne wznoszenie si¢ i opa-
danie jego ramion. ,ZdradZ si¢”, pomyslal
JZdradz sig¢ choé raz... Juz!”

Skoczyt, w naglym wybuchu uderzajac calym
cialem na samuraja w momencie, gdy miecz pi-
jaka zaczal wysuwat si¢ z saya. Naparl na ramig
przeciwnika, chwyci jego prawa dlon w swoja,
po czym zlamal mu reke na kolanie. Ustyszal,
jak samuraj przez chwilg wcigga gwaltownie po-
wietrze, lecz w jego zamroczonym alkoholem
umysle pozostalo na tyle silnej woli, ze powsirzy-
mal sie od wydania jakiegokolwiek diwigku.
Miecz uderzyt z brzgkiem o drewniana podioge
réwno ze swym zranionym wiascicielem.

Ginawa odsunal sig o krok, nie odrywajac
wzroku od powalonego samuraja. Nagle poczul,
ze uderza plecami w kiérego$ z gapiow i od-
wrdcit sie blyskawicznie, gotéw na wszystko.

Stalo przed nim pieciu w pefni uzbrojonych
samurajow, a z ich zbroi i wléczni sptywaly kro-
ple deszczu. Ginawa cofnal sig. - Nie cheg
wszczynaé zamieszania. Ten czlowiek - wskazal
na rannego samuraja na podlodze - dobyl prze-
ciwko mnie miecza. Dzialalem we wlasnej obro-
nie, a nie zwyklem zabijac pijakéw.

Jeden z samurajow wystapil naprzod, zwraca-
jac zamaskowang twarz w strong czlowieka ze
zlamang reka. - Namiestniku Ujikeme, czy wszy-
stko w porzadku?

— Namiestniku? - spytal odruchowo Ginawa,
gdy nagle zdal sobie sprawe z konsekwencji
SWO0jego czynu.

- Mam zlamane ramig - urzednik odpowie-
dziat samurajowi tak, jak dziecko méwi matce,
ze sthuklo sobie kolano.

- Musisz p6jsé z nami, Ujikeme-sama. - Sa-
muraj zwracil sie do Ginawy. - Ty réwniez.

Ginawa otwarl usta, zeby zaprotestowad, ale
zamknal je niemal réwnie szybko. - Pozwdl mi
tylko péji¢ po moje miecze - odpart.

- Miecze? Wigc jeste§ samurajem?

Ginawa skrzywit sie. - Hai. Cho¢ przynosi mi
to wstyd.

Zamaskowany wojownik skingl glows. -
A wigc ronin? W porzadku. Péjdziesz ze mng tak
czy inaczej, mdj pan bedzie chcial z tobg po-
mowic.

Ginawa uklonil si¢ krotko, a kiedy sig od-
wrocil, chlopak gospodarza byl juz przy nim,

trzymajac jego daisho. Wzial od niego oba ostrza,
wsunal za pas i rzucit Ugaido monetg. - To po-
winno wystarczy¢ na oplacenie shugenja, zeby
oczyscil podloge z krwi, staruszku.

— Hai! Starczy jeszcze na wigcej! Dobry z cie-
bie czlowiek, samuraju.

Ginawa popatrzyl przez chwile na starego
oberzyste. Szukal w myslach czego$ madrego, co
mogly mu odpowiedziet, ale odpart tylko: -
Trudnie sig zabijaniem, staruszku. Tylko wrogo-
wie nadaja ksztalt mojemu zyciu.

e

Jechali Cesarskim goscincem nieprzerwanie
przez cala noc. Do czasu, kiedy deszcz zmienit
si¢ w delikatng mgietke, a na wschodzie slofice
wspielo sie na niebo, kazdy miesiefi Ginawy do-
magal si¢ kapieli. - Jeszcze troszke dluzej, moje
stare kosci - wyszeptal pod nosem. Jeden ze
straznikow odwrocit sie w jego strong. Ronin
uémiechnat sie tylko i wzruszyl ramionami.

Kilka godzin po wschodzie stonica dotarli
w koncu do pawilonu daimyo. Zatrzymali swoje
wierzchowce przed wysokim okregiem z bialego
plétna kotysanym fagodnie przez wiatr. Samura
je zsiedli z koni, a Ginawa poszed! za ich przy-
kladem.

— Zostaw tu swoja bron - rozkazal mu straz-
nik pilnujgcy pawilonu, réwniez w zelaznej ma-
sce na twarzy.

- Juz drugi raz w ciggu dwdch dni nie bede
mial moich mieczy przy boku.

Straznik wzruszyl ramionami. - Tym razem
stoisz przed moim panem, a nie przed zgrajg pi-
jakow.

Zanim Ginawa wyciagnal zza pasa swoje
miecze przez diuga chwile wpatrywal sie w oczy
zamaskowanego samuraja. Potem wreczyl mu je
bez stowa.

- Chod% za mng - powiedzial straznik i tym
razem Ginawa postuchal.

Wewnatrz pawilonu czekalo juz trzech samu-
rajow, z czego dwdch stalo, trzeci natomiast sie-
dzial miedzy nimi. Ginawa nie musial zgadywa¢,
z ktdrym z nich przybyl sig zobaczy¢. Powolnym
ruchem uklak! przed siedzaca postacig, po czym
réwnie wolno polozyl obie rece na ziemi przed
soba i dotknat czolem grzbietéw swoich dioni.

Samuraj zwrécil na niego nieruchome spoj-
rzenie. Ginawa wiedzial dobrze, Ze nie powinien
odzywaé si¢ nie pytany, wiedzial rowniez, ze pa-
nujaca cisza jest rodzajem sprawdzianu. Pozosta-
wal wigc bez ruchu, kleczac na pietach i patrzac
siedzgcemu naprzeciwko gleboko w oczy. Przy-
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ROKUGAN TO
NIE JAPONIA

Zanim zaczniesz
gra¢, musimy posia-
wic jasho jedng
kwestie. Rokugan
nie jest Japonia.
Tworzae goza-
czémpnelismy co
prawda wiele z ja-
ponskiej historii,
Kultury, religii jani-
tologii, léez jesli
spodziewasz sig
znalezé witej ksigz-
ce Kraj Wsghodzg-
cego Sloncayto je=
stes w bledzie. Kie-
dy bedziesz graé

w L5K, nig daj weig-

ongé si¢ w bledne
koto i nie trac czasu

na zastanawianie
sig ,jak to robili Ja-
ponczycey” i spory
wjak to naprawde
bylo” w feudalnej
Japonii. Jestes w Ro-
Kuganie = futaj kaz-
dego dnia samura-
jowie rozirzgsajg
prawdziwg nature
"honoru i chwaty,
probujgc zglebic
znaczenie rokugan-
skiej filozofii i reli-
gii. Bohaterowie
twaih opowiesci
niepowinhi sig¢ od
‘mieli pod tym wzgle-
- demroinic.

gladal sig, jak slofice za samurajem podnosi sig
coraz, wyzej; w miarg jak wspinalo si¢ po nicbic,
bol w jego kostkach narastal, lecz Ginawa nie
pozwolil, zeby zdradzily to nawet oczy. Zamiast
tego skupit si¢ na innym, duzo bardziej przejmu-
jacym bélu, plynacym z rany gleboko w sercu.
Zaczal przezywac w umysle te jedna chwile
weigz na nowo. Bolesne wspomnienie sthumilo
zupelnie bol naciggnigtych stawéw.

W koncu siedzacy cztowiek odezwat sig. - Jak
sig nazywasz?

Ginawa potrzasnal glowa. - Odebrano mi
moje imie.

- Czy to dlatego przejezdzasz przez moje zie-
mie bez dokumentéw podréznych? Czy dlatego
okaleczasz moich namiestnikéw? W poszukiwa-
niu swojego imienia?

Znowu potrzasnal glowa. - To, czego szukam,
moze ofiarowaé mi tylko $mierc.

W oczach samuraja zaplongla iskierka zrozu-
mienia. - A wigc jeste$ roninem, czlowiekiem fa-
li. - Spojrzal na swoich podwladnych. - Powiada-
cie wiec, ze ten czlowiek pokonal Ujikeme?

Jeden ze straznikéw poSpiesznie opadt na ko-
lana przed swoim panem. - Hai!

— Walczac jedynie golymi rekami?

Straznik sklonit sig krétko. - Hai!

Pan Ataka skinagl glowa. - Nigdy nie lubita$
zbytnio Ujikeme, nieprawdaz, Hijiko?

Na dzwigk kobiecego imienia Ginawa spojrzal
w prawo, na kleczaca obok postaé, ktéra zdjela
wolnym ruchem helm i polozyla go obok siebie.
- Byt i zawsze bardzo oddany, Ataka-sama.

Ataka niemal si¢ uSmiechnal. - Twoja szcze-
ros¢ dobrze o tobie swiadczy, Hijiko. - Wyciagnal
zza obi wachlarz i wycelowal go w Ginawe.
- Co sadzisz o naszym bezimiennym przyjacielu?

Kiedy kobieta skierowata wzrok w strone Gi-
nawy, zobaczyl w jej oczach nieokreslony blysk.
- Dobrze si¢ porusza, Ataka-sama. I wykazuje
sporo stanowczoSci.

— To dobrze, ze zgadzamy sie w tym punkcie.
- Ataka gestem zawezwal sluzacego, ktéry na-
tychmiast przyniost mu dwa dokumenty,
z kiorych jeden podal Hijiko, drugi za$ otrzymal
Ginawa. - Hijiko, shuzyla$ mi wiernie przez trzy
lata. Od tej pory nie bedziesz juz diuzej yoriki,
pomocnikiem namiestnika, lecz mianuje ci¢ mo-
im karo, gléwnym namiestnikiem.

Choé dziewczyna ze wszystkich sil starala sig
ukry¢ emocje, na jej twarzy wykwitl uémiech,
a Ginawa przygladajac sie jej ja$niejacym oczom
zdal sobie nagle sprawe, ze pod tym calym po-
tem i zbroja kryla si¢ prawdziwa pigkno$é

- Dla ciebie, méj bezimienny przyjacielu,
mam réwniez pewna propozycje. Poniewaz bra-

kuje mi teraz jednego yoriki, jestem ciekaw, czy
nie bylbys w stanie wyrownac tej straty.

Ginawa znal pytanie, zanim jeszcze Ataka je
zadal. Spuscil wzrok do ziemi, czujac jak serce
kotacze mu si¢ w piersi, zanim nabral powietrza
w pluca i odpowiedzial - Ataka-sama, bylem juz
w shuzbie u pewnego daimyo i kiedy wystawio-
no na probe moja odwage, zawiodlem. Nie chee,
zeby zdarzylo si¢ to kiedykolwiek wigcej.

- Wigc nie pozwdl, zeby to si¢ zdarzylo,
samuraju.

Ginawa podnidsl gwaltownie glowe i ponow-
nie spojrzal w nieruchome oczy pana Ataki. Mi-
nelo kilka chwil, w czasie ktérych obaj poczuli
wzajemne porozumienie, mimo, iz nie odezwali
sie ani stowem. W koficu Ginawa skinal glowa.

- Zgadzam sig.

— Bardzo dobrze. Czas zatem, by$ wyjawil mi
swoje imig.

~ Nazywam si¢ Ginawa.

Poczul, jak Hijiko zrywa si¢ z miejsca, a ka-
tem oka zobaczyl, jak dwaj samurajowie stojacy
za Atakg opierajg dlonie na rekojesci mieczy.

Daimyo siedzial nieruchomo.

~ Zatem ostrze, ktore nosisz ... - wyszeptal

- Hai. To jedno z czterech ostrzy Iuchibana.

Przy wejsciu do pawilonu stuzacy odsuneli sig
z lekiem od lezacej na ziemi katany.

— Przeklete miecze Piewcéw Krwi! - wymam-
rotala Hijiko.

— Ktéry to miecz? - spytal Ataka.

— Miecz zemsty, Ataka-sama.

Daimyo pokiwat glows. - Zabierz swojg bron
i zaczekaj przy koniach.

— Hai! - Ginawa wstal szybko i podszed!
do swojego miecza. Kiedy go podnosil, stuzacy
przygladali mu sig z przerazeniem w szeroko
otwartych oczach.

Gdy ronin opuscil pawilon, Hijiko zapytala ci-
cho - Ataka-sama, czy to rozsadne?

- To silny czlowiek, Hijiko. Przodkowie,
ktérzy nad nim czuwaja, daja mu sile, a w jego
oczach widzg, ze prowadzi go przeznaczenie. By¢
moze sam jestem czeScig tego przeznaczenia. -
Spojrzal samurai-ko prosto w oczy. - Moze i ty
réwniez.

- Moje zycie nalezy do ciebie, Ataka-sama. -
Hijiko uklonila sig i podniosta z ziemi, po czym
pospieszyta do koni.

— Fortuny sprawily, ze twoja droga sprowadzi-
fa cie na post6j do mojego domu, Ginawo — Ata-
ka przygladal sie w zamysleniu oddalajacym sie
jezdzcom. - Mam nadzieje, ze podazajac ta Sciez-
ka krwi dotrzesz do celu z honorem.
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Co nastepuje, jest zarysem historii, kultury
oraz struktury spotecznej i politycznej Rokuga-
nu. Byécie mogli zrozumie¢, jak mieszkancy Ro-
kuganu spogladaja na swoja przeszlosé, historie
te podajemy w formie opowiesci.

oczatek smata

Dziecko, czy widzisz koto, ktére narysowalem
na ziemi? Powiedz, gdzie jest jego poczatek?
A gdzie koniec? Nie mozesz odpowiedzie¢, gdyz
na to pytanie nie ma odpowiedzi. Zawsze jest ja-
ki§ poczatek i koniec, lecz tu nie ma ani jednego,
ani drugiego.

Tak jak to kolo, historia nie ma poczatku ani
konca. Zanim nastal ten $wiat istnial juz inny,
a gdy ten sig skoficzy, na jego miejsce przyjdzie
nowy, a nasze dusze spadng wen tak pod cigza-
rem wielkich, jak i tez podlych uczynkéw. Oto
droga wszystkich rzeczy, droga, ki6rej musisz sig,
moje dziecko, nauczy¢. Tylko tak odnajdziesz po-
kéj na tym padole smutku i zalu.

Na poczgtku tego $wiata, jak na poczatku
kazdego innego, byla Nico$¢, ktéra trwala samot-
nie poérod pustki i tak bylo przez niezliczone
wieki. Nagle, bez ostrzezenia, Nicos¢ uswiadomi-
la sobie, ze jest samotna i poczula strach - z nie-
go powstala pierwsza z trzech czgsci Swiata. Po-
tem Nicos¢ zapragnela czyjegos towarzystwa -
tak powstala druga z czastek. W koficu Nicos¢
zrozumiala, Ze Swiat zrodzil si¢ z jej slaboéci. Za-
raz tez pozalowala swojego czynu, jej zal wypel-
nil dzielo, a trzeci, ostatni fragment dopelnil
$wiat i uczynil go caloScig.

Gdy Nicos¢ wypowiedziata swe stowa, Swiat
byt gotowy. Z poczatku jego tworzywo bylo jak
jajko, ktdrego cigzkie zottko miesza si¢ z lekkim
hiatkiem, potem jednak lekkie oddzielito si¢ od
cigzkiego i pielo si¢ w gore, podczas gdy ciezkie
opadato w dol. Lekkie unosilo si¢ wyzej i wyzej,

lecz jego czesc zawahala sig i tak powstalo niebo
i chmury. Reszta bez wytchnienia pigla sig ku te-
mu, co wydawalo si¢ wieczne i tak powstaly Nie-
biosa. Tymczasem cigzkie tworzywo $wiata opa-
dalo coraz nizej i nizej w dot formujac bez-
ksztaltny chaos przypominajacy meduze. 1 tak
bylo przez wiele, wiele lat.

Otofice 1 Kz
ofice 1 Ksigzyc

Wraz ze stworzeniem Niebios narodzilo sie
Troje Bostw, Ktorych Imion Nie Mozna Wy-
mowié. Zrozumialy one, ze ziemi znajdujacej sig
pod nimi nalezy nada¢ forme, wigc razem stwo-
rzyly mlodego mezczyzng i kobietg, by nadaé
$wiatu ksztall Tworzac mezczyzne i kobiete bo-
gowie uzyli swoich imion, dlatego wlasnie nie
mozna ich nazwac.

Gdy mezezyzna i kobieta, zrodzeni w Niebio-
sach, spojrzeli w dof na bezksztaltna ziemig, zo-
baczyli, ze trzeba ja uksztaltowaé. Zstapili wiedy
po teczy i zobaczyli, ze ziemia jest bezksztaltna
niczym meduza. Zastanawiajac si¢ nad swoim
zadaniem zrozumieli w koncu, ze jedynym spo-
sobem, w jaki moga je wykona¢ jest nadanie
imienia bezimiennym ladom. Mysleli dlugo nad
imieniem dla $wiata, a gdy juz je mieli, ucalowa-
li bezksztaltng ziemie i wyszeptali to miano.
A gdy zostalo ono wypowiedziane, padly tez ich
imiona. Kobieta stala si¢ Amaterasu, Slonicem,
a mezezyzna Onnotangu, Ksigzycem.

Kobieta i mezczyzna razem szybowali przez
niebo nad niedawno nazwang ziemia, ta za$ na-
bierala ksztaltu. Lady oddzielaty si¢ od mérz, na
zyznych glebach wzrastaly rodliny, a w cieplych
wodach oceanéw ryby przybieraly réznorodne
formy. Tymczasem w Niebiosach powstawaly
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Fortuny, zrodzone ze snéw istot $piacych na zie-
mi. Ksiezyc i Slofice wielokrotnic obiegli ziemig,
az w koncu wszystkie istoty wybraly swoje po-
staci. Wtedy wypoczeli, a potem znéw spojrzeli
w dot ku ziemi. Ku ich zdumieniu odkryli istoty,
ktére zaczely budowac

Wielki Sen Naga

Budowniczowie zwali si¢ Naga i jak wszyst-
kie istoty mogli dowolnie zmienia¢ swo6j ksztal.
Praktykowali sztuke i wojng podobnie jak teraz
ludzie, jednak wiedy, w c Naga, nie bylo
jeszcze ludzkosci. Podobnie tez jak my, czcili ty-
sigce Fortun tafczacych wiréd gwiazd i wiecznie
oéniezonych szezytéw, wierzac, ze najpolezniej-
szq z nich jest slofice, to samo, ktére my nazywa-
my Amaterasu.

Wiedzieli, ze nadejdzie chwila, gdy znuzone
stofice uénie, a z nim zasng i oni, lecz nie dbali
o to i zatracajac si¢ w cichej kontemplacji cieszy-
li sie przekonaniem, ze ich cywilizacja przetrwa
kazda katastrofg, jaka moglaby sie wydarzy¢. By-
li dumni, moje dziecko, i to stalo si¢ przyczyna
ich zguby. Czas Wielkiego Snu nadszed! wreszcie,

minela i zaczela sig Era Czlowicka.

Nzear Stofica
1 Kswiyca

0d poczatku czasu Pan Ksigzyc Scigal Panig
Slofice dookola éwiata. Pewnego dnia ziapal ja,
a gdy jej promienie zanikaly jeden po drugim,
Naga zapadali w sen. Wiele miesigcy pozniej Pa-
ni Stofice powila dziewiecioro dzieci o imionach:
Hida, Doji, Togashi, Akodo, Shiba, Bayushi, Shin-
jo, Fu Leng i Hantei. Pan Ksigzyc wiedzial, ze
dzieci, w ktorych zylach plynie krew Slonca
i Ksigzyca wyrosng na potezniejsze od niego, dla-
tego mimo protestéw matki polykat je jedno po
drugim.

Pani Slofice miala malo czasu do namyshu.
Kiedy Ks otknal pierwsze dziecko powie-
dziala: ,Panie méj, musisz by¢ bardzo spragniony
po takim posilku” i podata mu czarke sake. Pan
Ksigzyc podzigkowal jej i wypil. Za kazdym ra-
zem, gdy Pan Ksiezyc polykat dziecko Pani Ston-
ce ponawiala swéj poczestunek, a on przyjmowat
go, nie wiedzac, e kazda czarka kryla rozpu-
szczong w winie krople trucizny. Gdy Ksigzyc po-
chianiat dzieci Stonica, po jej policzkach potoczy-
lo sig wiele lez, ktére sptywajac z Niebios w dot




ku ziemi mieszaly si¢ po drodze z pierwiastkami
powietrza i wiatru. Tam za$, gdzie dotkngly Zie-
mi, zalegaly uSpione.

Wkrdtce Pan Ksiezyce byt juz tak pijany i odrg-
twialy, 7e nie zauwazyl, kiedy Pani Slonce zasta-
pila ostatnie z dzieci - Hantei - kamieniem. Gdy
Ksiezyc zasngl glebokim snem, Slonce wyniosta
Hantei i ukryla go poza zasiggiem ojcowskiego
wzroku, a polem wyjasnila swojemu dziecku, ze
jego zadaniem jest uratowanie braci i sidstr. Na-
uczyla go takze sztuk walki przygotowujgc na
chwile, w ktérej jego ojciec sig przebudzi.

Powiadaja. iz trwalo to wiele lat, a moze na-
wet wieki cale, bo kiedy Pan Ksigzyc otworzyt
oczy zobaczyl czekajacych na niego Panig Slofice
i mlodego Hantei. Rozpoczela si¢ ogromna bitwa,
az w koficu Hantei rozplatal brzuch ojca i jego
rodzenstwo spadlo wraz z wyplywajgcymi wng-
trznoSciami na ziemig. Pan Ksiezyc w ostatniej
chwili wyciagnat dton, aby je pochwycic, ale uda-
lo mu sig ztapa¢ tylko malego Fu Lenga. Wiedy
Hantei rozciat reke ojca i Fu Leng wraz okrwa
wionym kikutem dtoni podazyl za reszta dzieci,
w ostatniej chwili chwytajac Hantei, ktorego po-
ciagnat ze soba.

Krew Ksigzyca padia na ziemig, a tam gdzie
napotkala kaluze powstale z lez Slofica polaczy-
la sie z nimi, z kazdej zas z tysiecy takich katuz
powstawal mezczyzna i kobieta.

Fu Leng rungl na Ziemig z dala od swoich
braci i sidstr i na dalekim zachodzie wpadi do
glebokiej szczeliny. Uwigziony gleboko pod zie-
mia dopiero po dhugiej walce wydostal si¢ na po-
wierzchnie, ale juz nie byl taki jak dawniej. Wie-
le miesigcy spedzonych w podziemiu wypelnily
go mroczng wiedza, ktéra na zawsze zatrula je-
go umysl i cialo, przemieniajac w poskrecang ka-
rykature tego, kim byl w przesziosci.

JRedy tpadnie ostatn
Akodo”

Gdy Dzieci Slofica i Ksigzyca opadly na Zie-
mie skoficzyl sie czas ich boskosci. Choé nie byli
§miertelnikami, nie byli tez juz bogami. Gdy roz-
gladngli sie wokolo, ujrzeli rozproszone ludzkie
osady i zrozumieli, co musza uczynic. Ludzie by-
li stabi i bezbronni jak nowonarodzone dzieci,
wigc Dzieci Stofica i Ksigzyca obiecaly im: Nau-
czymy was Sciezek tego §wiata i ochronimy
przed zlem, Stuzcie nam z postuszenstwem i po-
kora, a dotrzymamy danego stowd”

Wszystkie dzieci Slofica i Ksigzyca - za wyjat-
kiem uwiezionego Fu Lenga — postanowily urzg-

dzi¢ zawody, aby wyloni¢ spoéréd siebie wladce
$wiata. Na konkurs skladaty si¢ proby szybkosci,
sity, bystroci umystu i wiele innych. Tylko Toga-
shi odmowil uczestnictwa w turnieju, gdyz pa-
trzac na swoich braci i siostry mégl z géry prze-
widzie¢ wynik. Ostatnim ze sprawdzianéw byly
zawody szermiercze.

Pan Hida postanowil zaufa¢ swojej wielkiej
sile, wszelako Shinjo z latwodcia zwyciezyla go
szybkoscig i dokladnoscig swoich cieé. Zywiolo-
wos¢ pani Shinjo okazala sig jej slaboscig, czego
dowiédl Bayushi, ktéry poczekal, az si¢ zapomni
i odprezy, a wiedy pokonal ja, korzystajac ze
swych sposobéw i zwodow. Pan Shiba okazal si
zbyt madry, by nabra¢ si¢ na takie sztuczki
i przyjrzawszy sie ruchom Bayushiego, nie dal
mu si¢ zmyli¢. Wtedy pan Shiba spotkal si¢ z pa-
nig Doji. Smukla i pigkna pani Doji pamigtata,
7e jej brat obserwujac jej ruchy moze si¢ duzo
nauczyé, odstapila wigc na kilka krokéw, czeka-
jac na jego atak. W koncu cierpliwo$¢ pana Shi-
by wyczerpala si¢ i zaatakowal siostre, ktdra bly-
skawicznie pokonala go swoja technika. Wtedy
Akodo, ktéry poznat taktyke pani Doji wykorzy-
stat jej sekrety przeciwko niej. W koncu na polu
pozostali tylko Akodo i Hantei. Mysleli o sobie
z miloscig, ale im dluzej trwala walka, tym bar-
dziej Akodo przestawal nad soba panowal.
W kluczowym momencie pojedynku wpadl w fu-
rie, a Hantei wyczul gniew brata i wykorzystal go
przeciwko niemu. Ten bezmyslny blad sprawil,
7e Akodo przegral pojedynek i cho¢ powinien
straci¢ Zycie, Hantei oszczedzil go, a Akodo przy-
rzekl, Ze on i cala jego rodzina beda mu stuzyc.
Przyzladajacy sig bitwie Togashi wyszeptal: Kie-
dy upadnie ostatni Akodo, padnie tez ostatni
Hantei"

Dynasta Nanter

Po,;akuﬁczeniu turnieju bylo juz wiadomo, ze
to dynastia Hantei bedzie rzadzi¢ innymi. Hantei
zaproponowal, aby Dzieci Slofica 1 Ksigzyca
stworzyly potezne Cesarstwo, kidre wyrazi ich
oddanie boskiej matce Amaterasu. Hantei zostal
Cesarzem, a kazde z jego braci i sidstr wyruszy-
lo w podréz po znanych ziemiach i zebrawszy
wokat siebie mieszkajacych tam ludzi utworzyto
Siedem Klanéw. Hida zalozyt Klan Kraba, Doji
Klan Zurawia, Togashi stworzyl Klan Smoka,
a Akodo Lwa. Shiba zalozyl Klan Feniksa, nato-
miast Bayushi Klan Skorpiona. Na koncu Shinjo
zatozyla Klan Jednorozca.

Przez wicle, wiele lal Cesarstwo rozkwitato
w miare jak Hantei i Klany budowaly drogi, pa-
lace i §wigtynie, do czasu, gdy pewnego dnia ar-
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1o kobieta przyjmu-
je po slubie nazwi-
sko meza, kiedy pa-
nie Doji i Shinjo
wyszly za maz, ich’
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‘mréwezy k(_}piec
+Czy widgisz te ma-

mia wstretnych, gnijacych potworéw zaatakowa-
la zamki i Swigtynie Dzieci Slonca i Ksiezyca. By-
ly to sily Fu Lenga, ostatniego z rodzenstwa,
ktéry upadt z dala od swoich braci, a tego dnia
osiggngl pelna biegloS¢ w czarnej magii
podziemnego $wiata. Fu Leng, zbrojny w armig
przyzwanych z glebin piekiel stwo-

rzen, postanowil zniszczyé
Szmaragdowe Cesarstwo, aby

dla wlasnej potegi i chwaly

objac w posiadanie dusze za-

mieszkujacych je Smiertelnikow.

Nowa Droga

Hantei i Klany zgroma-
dzili przeciwko goblinom,
ogrom i zmiennoksztalt-
nym oni cala armig, jed-
nak ani magia, ani stal nie
mogly sprosta¢ mrocznej
potedze Fu Lenga, wige po
kazdej bitwie sily Hantei
cofaly si¢ coraz bardziej.

W koncu, gdy jego wycieni-
czona armia gotowala si¢ do
ostatecznego starcia na polach
Uichiman, Cesarza Hantei
odwiedzil  drobny, ubrany
w skromne szaty czlowieczek
z ogolong glowa, ktéry przedsta-
wial si¢ jako ,Shinsei” - co zna-
czy Jnowa droga’ Czlowiek dw
przysiagt Cesarzowi, Ze moze po-
kona¢ armig Fu Lenga, ale na
Hantei nie zrobilo to wrazenia,
rozkazal go wigc wyprowadzic.
Jednak straznicy, ktorzy sprobo-
wali dotkngé¢ Shinsei zostali
przez niego z latwoscia pokona-
ni bez uzycia jakiejkolwiek bro-
ni. Wtedy czlowiek w munisich
szatach zwrdcit si¢ do Cesarza:
JPozwél mi zabraé ze soba sied-
miu wojownikdéw, z ktdrymi Py
udam si¢ do twojego brata. Tam #
zatrzymam armie, kiére maszerujg | |
ku twoim ziemiom” =

Hantei zaintrygowany drobnym
czlowieczkiem rozmawial z nim przez cala noc,
a brat Cesarza Shiba zanotowal kazde stowo. Za-
pis tej rozmowy - znany jako ,Tao Shinsei” -
weigz mozna znalezé w Cesarskiej bibliotece
i ksiggozbiorach wszystkich Klanéw. Pod koniec
wieczora Hantei byl juz catkowicie przekonany

i postanowil wysla¢ na wyprawe swoich braci
i siostry, jednak Shinsei potrzasnal glowa
méwigc: Nie. To musza byé¢ $miertelnicy, gdyz
Los sprzyja $miertelnikom” Hantei pojal ma-
droé¢ stéw starca i wyslal razem z nim po jed-
nym przedstawicielu kazdego Klanu; nazwal
ich samurajami, co oznacza .ci,
ktérzy stuzg”
Mijaly tygodnie, a armie Fu
Lenga z kazdg bitwg zyskiwa-
ly coraz wigcej sit i coraz now-
sze ziemie, az pewnego dnia ich
moce tajemniczo ostably W tym
decydujacym momencie sily
Hantei ruszyly do ataku,
przelamujac szyki ciemno-
§ci, a walczace w nich po-
twory uciekly w panice.
Hantei wiedzial, ze Shin-
sei w jakig sposob spehnil
swoja obietnice i w ocze-
kiwaniu na powrdt bo-
hateréw zaczat przygoto-
wywac wielka uroczy-
sto§¢ dla uczczenia zwy-
ciestwa. Powrdcit jednak
tylko jeden samuraj. By-
la to wojowniczka z Kla-
nu Skorpiona, ktdra
przyniosta zc sobg dwa-
nascie zwojow i zaczaro-
wang reke z obsydianu.
JUkryjcie te zwoje” wyszeptala
.bo sa one zaglada Fu Lenga’
Po tych stowach skonala.
Cesarz nie pozwolil zlama¢
pieczeci na zwojach i polecil
Klanowi Skorpiona ukryé je
i pilnie ich strzec, potem za$ na-
kazal Klanowi Kraba stanaé po-
miedzy Cesarstwem a mroczny-
mi ziemiami podswiata, znany-
mi teraz jako ,Krainy Cienia’, by
w przyszlosci chronil Rokugan
przed zamieszkujacym je zlem.
Tymczasem Klany Zurawia i Lwa za-
przysiggly chroni¢ Cesarza, a meza
pani Doji wybrano jego pierwszego
championem, za§ Akodo pierwszym
wodzem armii. Klany Feniksa i Smoka wybraly
droge kontemplacji i owiecenia, oba tez wlaczy-
ly ,Tao Shinsei” we wlasne sposoby rozumienia
magii. Na samym koncu Klan Jednorozca opuscit
Cesarstwo, by dowiedzie¢ sig, co lezy poza jego
granicami.




Tysige Lat ©okoy

Czasy zwane ,tysigcem lat pokoju” byly raczej
niespokojne. Klany walczyly o terytoria i zdoby-
waly wplywy na dworze, budujac panstwo na
fundamentach filozofii, jaka pozostawil po sobie
Shinsei. Mijaly lata, a Hantei i jego bracia i siostry
starzeli sig, powoli przekazujac swoje obowigzki
i powinnosci dzieciom. Wraz z uplywem czasu
kazdy z Klanéw odkrywatl swdj wlasny charakter.

W przeciagu tysiaca lat populacja Rokuganu
rozrosta si¢ po wielokroc i dzis liczy 30 milionéw
glow, wliczajac w to dwa miliony samurajéw. Si-
ly siedmiu Klanéw rosly i slably, granice wyzna-
czono na nowo, walczac o nie wiele, wiele razy,
pewne rzeczy jednak nie zmieniaja sig nigdy, tyl-
ko dojrzewaijg z wiekiem. W ciggu setek lat kaz-
dy z Klanow wyrdsl ze swego dziecinstwa i stal
sie odrebng sila, odnajdujac wlasne miejsce, roz-
nigce go od innych. Powstaly lez ,Pomniejsze
Klany’, jednak zaden z nich nie odgrywat tak do
niostej roli jak Siedem Wielkich Klanéw zrodzo-
nych z Dzieci Slonca i Ksigzyca.

KLAN FENIKSA

Slowo ,shugenja” ma w Rokuganie wiele zna-
czefi: mag, kaptan, prorok, swiatobliwy maz. Bez
watpienia najpotezniejsi przedstawiciele tej pro-
fesji przynaleza do Klanu Feniksa. Skryba, ktéry
stal za Cesarzem i spisywal jego rozmowg
z Shinsei byl sam kami Shiba, zalozyciel tego
Klanu, ktéry przekazal swoim nastepcom nie tyl-
ko dokladna relacje, ale i wszystkie slowne niu-
anse rozmowy. Zaden inny Klan nie rozumie sta-
rej religii Rokuganu i ,nowej drogi” lepiej, niz
klan Feniksa i to jego cztonkowie polaczyli oby-
dwa systemy w oficjalne wyznanie Cesarstwa.
Studia nad tak delikatng materig odbily si¢ jed-
nak niekorzystnie na samurajach Feniksa, bo-
wiem dni i godziny kontemplacji oraz studidw
nad antycznymi tekstami to stracone dni nauki
sztuki wojny i godziny opuszczonych treningow
szermierczych.

KLaN JEDNOROZCA

Hantei tuz po objeciu tronu poprosit swojg
siostre Shinjo, aby udala sig poza granice Cesar-
stwa w poszukiwaniu prayszlych sojusznikow
i mozliwych zagrozen. Shinjo wyruszyla w swo-
ja misje wraz z malg grupka oddanych towarzy-
szy, po czym wszelki shuch o niej zaginal na ko-
lejne osiemset lat. Dwiedcie lat temu Klan Jedno-
rozca powrdcil, przynoszac ze soba niewyobra-
zalne bogactwa, bajeczne skarby obcego pocho-
dzenia i ich najcenniejsze znalezisko: konie bojo-
we z zachodu. Czlonkowie klanu przywiezli ze
soba takze wiele dziwnych zwyczajow i wierzen,
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ktére uczynily ich obcymi dla rodakéw z Roku-
ganu. Szczegolnie ich nieznajomosé subtelnosci
etykiety sprawila, ze zyskali miano ,dzikusow”
i .nieokrzesanych barbarzyncéw”, lecz ich wspa-
niale konie i meini samuraje (wszyscy biegli
w tym, co Klan Lwa zwykl nazywa¢ ,barbarzyn-
skimi sztuczkami”) uczynily z nich wartoscio-
wych sprzymierzeficéw dla wszystkich, ktérzy
chcieli si¢ z nimi zadawaé.

KLan Krasa

Przez tysiac lat Klan Kraba w pierwszym
szeregu bronil Szmaragdowego Cesarstwa
przed hordami potworéw z Krain Cienia. Nie-
stety, obowiazki te zostawialy jego czlonkom
niewiele czasu na dworskie rozgrywki, czy-
nigc z nich najbardziej bezceremonialnych
i nieokrzesanych wojownikéw. Nikt nigdy nie
kwestionuje ich odwagi i honoru, ale inne
klany zwykly powtarzaé, ze zlowroga aura
Krain Cienia zostawia swe pi¢tno na wszyst-
kim, czego dotknie. Czgsto tez zastanawiaja
sig, jak wielu z Klanu Kraba nosi w sobie to,
co Klan Feniksa nazywa ,Skaza Krain Cienia”

KLaN Lwa

Jesli Zuraw jest lewa reka Cesarza, to Lew
jest jego prawica. Klan Lwa zawsze wielbil
Cesarza i wyrdznial si¢ niespotykanym w ca-
tym Rokuganie oddaniem. Samuraje Lwa to
najlepsi stratedzy Cesarstwa, a o ich zwycigs-
twach nad przewazajacymi sitami przeciwni-
ka kraza legendy. Méwi si¢ jednak, ze Klan
Lwa jest §lepo zapatrzony w tradycje, a jego
niezaprzeczalna lojalnos¢ w stosunku do Ce-
sarza stala sig powodem wielu sporow z inny-
mi Klanami, szczegélnie z ich glownym kon-
kurentem — Klanem Zurawia.

KLAN SKORPIONA

Jeieli kio§ gdzie§ ukrywa jakis sekret,
Klan Skorpiona z pewnoscia juz go zna. To
mistrzowie podwdjnej gry i zastraszania.
Wielu twierdzi, ze Klan Skorpiona to tylko
przykrywka dla rodziny ninja, jednak niki
nigdy nie przedstawil na to dowodow. Przez
tysiac lat panowania dynastii Hantei Skorpio-
ni wielokrotnie dowiedli, iz sa warto$ciowymi
sprzymierzencami dla kazdego 7 klandw. To
klan szpiegéw i handlarzy informacja, wiec
jesli cho¢ raz skorzystasz z ich uslug, moze
sig okazaé, ze juz nigdy nie zdolasz splacié
swego diugu.

KLan Smoka

Od poczatkéw dynastii Hantei Togashi
i jego Klan kryli sie wéréd wysokich
szczytéw gér Rokuganu, oddajac si¢ w sa-

motnosci dziwnym medytacjom. Cztonko-
wie Klanu Smoka nalezg do najbardziej
nieprzeniknionych ludzi w Cesarstwie, ich
czarodzieje biegli sa w sztuce wojennej,
a wojownicy znajg tajniki magii. Najdziw-
niejsi przedstawiciele tego Klanu - ise zu-
mi - gola wlosy na calym ciele i pokrywa-
ja skore misternymi tatuazami. Inne klany
uwazajg tajemniczych czlonkéw Klanu
Smoka za stojacych na uboczu dziwakow.

KLaN Zurawia

Gdy Pierwszy Hantei postanowil zawrzed
zwigzek malzenski, wszystkie Klany zaoferowaly
mu swe najpigkniejsze corki. W koricu Syn Slon-
ca wybral corke Doji z Klanu Zurawia i od tego
czasu kazdy Cesarz wybiera sobie narzeczona
z tego Klanu. Zurawie maja bardzo mocng pozy-
cje na dworze, gdyz wywodzi si¢ z nich matka
kazdego Hantei i kazdy nastepca tronu uczy sig
w ich szkole szermierki. Cho¢ szkola Kakita cie-
szy si¢ w Rokuganie wielkim powazaniem, a jej
adepci styna szeroko ze swego mestwa i bieglo-
§ci w walce, mocno zwigzane z Dworem Zurawie
uchodza za pozeréw i pochlebcow.

Rokugan

Rokugan jest gérzystym krajem, otoczonym
od pélnecny, zachodu i poludnia faficuchami gor-
skimi, a na wschodzie za$ oblewanym przez oce-
an. Na terenie kraju znajduje sie prawie dwiescie
wulkanéw, z ktérych okolo piecdziesiat pozosta-
je aktywnych, oraz setki goracych Zrodef tryska-
jacych w gorach. Tylko piata czeS¢ calej po-
wierzchni Cesarstwa jest rowninna, wigkszo$¢
7a$ zajmuija zbocza pagérkéw, uskoki wawoziw,
waskie doliny, jary i géry. Im blizej oceanu, tym
wiecej réwnin, na kt6rych znajduje si¢ wiekszo§¢
pél uprawnych. Mozni wola wznosi¢ swe zamki
posérod szezytéw, wykorzystujac naturalne walo-
ry obronne ciasnych i niedostepnych gérskich
przeleczy, na rowninach buduje sie za$ farmy,
porty i miasta.

Przez Rokugan plynie wartko wiele rzek,
ktore biorg swoj poczatek w gorskich krynicach
i po dhugiej wedrdwce zasilaja wody oceanu. Do-
my w miastach i wsiach zlokalizowanych na
brzegach rzek buduije si¢ na palach, by chroni¢
ludzi przed wiosennymi powodziami.

Klimat Cesarstwa jest bardzo zréznicowany. Zi-
ma jest krétka, ale zimna, za$ lato - poprzedzane
przez wilgotng wiosng - dlugie i parne. Jesien jest
chlodna. Wystarczy raz spojrze¢ na budowle
i ubrania mieszkaficéw Rokuganu, by zrozumied,
ze letnie upaly sa o wiele trudniejsze do zniesie-
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nia, niz chléd zimy, cho¢ w owym okresie Roku-
gan doéwiadcza tak obfitych opadéw $niegu, ze ja-
kakolwiek podréz przestaje by¢ mozliwa.

Fuia Zymotow

Rokuganowi i icg?: mieszkarficom nieobca jest
furia zywiolow. Przez ponad tysiac lat rzadéw dy-
nastii Hantei Szmaragdowe Cesarstwo nawiedzi-
by setki trzesien ziemi, tsunami i huraganéw.

Trzgsienia ziemi zdarzaja si¢ regularnie, przy-
najmniej raz do roku i mogg mie¢ postat zar6w-
no stabego, trwajgcego tylko kilka chwil drzenia,
jak i poteznych wstrzasow, rozsadzajacych bu-
dynki i rozrywajacych ziemi¢ na dlugie minuty.
W historii Rokuganu bylo pig¢ szczegélnie potez-
nych trzesien ziemi, po ktérych szybko nastepo-
waly wielkie tsunami.

Tsunami to slowo z jezyka rokuganskiego
oznaczajace fale przyplywu”. Zawsze po trzgsie-
niu ziemi Rokuganczycy przygotowuja sig na ko-
lejny kataklizm, ktéry nadchodzi w przeciagu
najdalej trzech dni. Nawet male wstrzasy moga
powodowac tsunami, a wielkie trzgsienia sa zale-
dwie zwiastunami straszliwego uderzenia.

Crestymi gosémi wybrzezy sa réwniez hura-
gany, potezne burze, ktdre niszcza wioski i pola
uprawne, a koficzac si¢ przynosza wspaniate fu-
py rybakom.

Kolejnym przejawem niszczycielskich sit na-
tury sa wulkany. Jak juz wezesniej wspominali-
$my, w Cesarstwie jest wiele wulkanow, wiek-
s70§¢ na szezescie nieczynna. Prosci ludzie budu-
ja swe domy w dolinach, ale mozni budujg swe
fortece posrod gorskich szczytow, blisko miejsc
mozliwej erupcji. Pomimo, ze w poblizu czyn-
nych wulkan6w nie wznosi sie zamkow, wigk-
szos¢ Rokuganczykow zna legende (niewatpliwie
nie majaca zadnego oparcia w faktach) o grupie
shugenja, ktérzy poteznym rytualem przebudzili
ognie ziemi, by pochlonely wrogi zamek.

Kultura

NiEBIANSKI PORZADEK

Cho¢ kultura Rokuganu moze wydawac sig
obca, w gruncie rzeczy fanom historii i literatury
fantasy przypomina¢ bedzie Sredniowieczng Eu-
rope. Ten rozdzial poswigcony jest sztywnej
strukturze spolecznej, bedacej fundamentem ca-
lej rokuganskiej kultury. Cho¢ brzmi to bardzo
powaznie, w rzeczywistoSci hierarchia Niebian-
skiego Porzadku” jest bardzo prosta. Rokugai-
czycy wierza, e wszystko jest czgscia boskiego
planu, w kidrym nawet ludzkos¢ odgrywa jakas

rolg. Kazdy ma okreslone przeznaczenie i musi
robi¢ wszystko, aby je wypelnié, nawet jesli mia-
foby to nies¢ z soba cierpienie, bdl czy ostatecz-
nie $mieré. Jakkolwiek trudna bylaby to droga,
znacznie gorszy los spotka tych, ktorzy beda
probowali oszukac swoje przeznaczenie.

TRrZy STANY

Spoleczenstwo Rokuganu jest bardzo sforma-
lizowane, a dzialanie calego systemu opiera si¢
na istnieniu i wzajemnych zaleznosciach trzech
standw. MezczyZni i kobiety rodzg sie jako czion-
kowie jednego ze stanow i do konca zycia musza
odgrywaé takie role, jakie wyznaczyl im los,
przypisujgc ich do okreslonej warstwy Niebian-
skiego Porzadku. Czasami komus zdarzy sie
awansowaé z jednej warstwy do drugiej (lub
spa$¢ w hierarchii), ale przypadki te s3 wyjatka-
mi potwierdzajacymi regule.

Mieszkancy Rokugan dziela sig na trzy pod-
stawowe kasty: samurajow (tych, ktdrzy prowa-
dza wojny), wiesniakow (tych, ktorzy pracuja)
i kaptanow (tych, kidrzy si¢ modly). Ci, ktorzy
nie mieszcza si¢ w tym porzadku uwazani sg za
Jnie-ludzi” (czyli Ainindz) i nie moga liczy¢ na
opieke Cesarza. AbyScie mogli fatwiej wyobrazi¢
sobie hierarchig Rokuganu, na nastepnej stronie
zamiesciliSmy ilustracje przedstawiajaca ,Nie-
bianski Porzadek”

Rokugan jest pafistwem feudalnym. Na sa-
mym szczycie feudalnej piramidy stoi Cesarz, do
ktdrego naleza wszystkie ziemie. Wszystko pod
stonicem jest jego wlasnoscia, gdyz jego rdd wy-
wodzi si¢ od Hantei, zwyciezcy turnieju Dzieci
Slonca i Ksigzyca. Wasalami Cesarza sa czlonko-
wie rodow szlacheckich, ktérzy przysiggaja mu
wiernoéé i postuszenstwo. Daimyo zarzadzaja
otrzymanymi ziemiami i pilnuja, by przestrzega-
no tam stanowionych przez wladce praw, w za-
mian majgc udzial w podatkach $ciaganych na
ziemiach bedacych w ich pieczy. Podobnie dai-
myo mogg oddawac cz¢s¢ swoich ziem w lenno.
Wiesniacy uprawiajg ziemie w zamian za ochro-
ng ze strony szlachly, choé - nieszczesliwie dla
wieéniakéw - ten kontrakt feudalny” jest w Ro-
kuganie troche wypaczony, bowiem daimyo i sa-
muraje nie maja obowiazku chroni¢ chlopéw
i robig fo - z rzadka - raczej z dobrej woli niz
% PrZymusiL

SAmuRrAJE: €I, KTORZY PROWADZA
WOINY

Najwyzsza klasg spoleczng Rokuganu stano-
wia wojownicy - czyli samuraje. Wszyscy, kiorzy
urodzili sig w tym stanie, s3 uwazani za samura-
jow bez wzgledu na ich aktualne zajecia. Cesarz
i jego rodzina sa wérod samurajow najwyzszym

SAMURAJ, LECTT
“WNIE WOJOWNIK

Pnedslawludc

Jnie lraktu}e si E
i Z tymi, £

tu, ze pnl il
nig wladac i sg go
towi tego dowies
Oczywiscie po-
wyisze stwierdzenie
nie zawsze jest ;
prawda, a niektorzg
samuraje noszg
miecz, h; przy dd(.
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NIEBIANSKE,

PORZADEK

Ilustgacja po pra-
wej przedsi

Miéjsce ponizej

"W daimyo zajmuja
_ przedstawiciele sta-
" nu samurajskiego,

zaréwno bushi, jak
i shugenja, kidrzy
#vja i umierajg
stuzge panom

v, rtﬂmlniq-‘, rze-
mieslnicy { kupcy.
Najnizej w Rie-
rarchii stojg ,nie-lu-
A dzie”, to jest hinini:
\gejsze, grabarze, ka-
cid tym podobni.

kregiem wladzy. Drugi krag stanowia najwyzsi
daimyo Siedmiu Wielkich Klanow, trzeci za$ to
pozostali daimyo. Czwarty to lennicy daimyo,
pod ktérymi, w piatym kregu, znajdujg si¢ d,
kidrzy urodzili si¢ jako cztonkowie rodu, ale nie
zostali wyszkoleni na wojownikéw. Na koficu sg
roninowie (z uwagi na ich niespokojnego ducha
nazywani ,JudZmi fali"), pozbawieni pana wo-
jownicy wedrujacy po bezdrozach. Bohaterowie,
stworzeni przy uzyciu zasad opisanych w Ksig-
dze Wody, bedg przynaleze¢ do szlachty wiasnie.

Tylko samurajom wolno nosi¢ daisho, czyli
komplet dwoch mieczy noszonych za pasem
zwanym obi. Pierwszy z nich, dhuzszy, nosi mia-
no katany, drugi - krétszy - to wakizashi. Zycie
samurajow reguluja przepisy skomplikowanego
kodeksu bushide, ktéry zawiera przepisy doty-
czace kazdego ich zachowania. Wigcej na ten te-
mal znajdziesz w podrozdziale Bushido, ponizej.

Niektore klany sa bardziej, inne mniej religij-
ne. Samuraj z Klanu Feniksa uczgc si¢ bugei
(umiejetnoéci walki) studiuje jednocze$nie wiele
éwietych ksiag. Kazdy z nich tuz przed otrzyma-
niem daisho bierze udzial w ceremonii religijnej,
podczas ktdrej jest namaszczany przez shugenja
(kaplana, czlowieka, ktory przemawia do Fortun
i przekazuje ich odpowiedzi - wigcej szczegdlow
ponizej). Zgodnie ze zwyczajem podczas tej uro-
czystosci goli sig tez wlosy z przodu glowy adep-
ta. Z kolei samuraje z Klanu Kraba nie zwazajg
na takie glupstwa - wystarczy, ze kazdy z nich
wie jak walczyc i jak umierac.

HeEimin: POE~LUDZIE"

Heimini, czyli inaczej ,pol-ludzie” to lud pro-
sty, poérdd kidrego najwyisza pozycie zajmuja
rolnicy, zapewniajacy Cesarstwu to, co niezbedne
do zycia - pozywienie. Bez nich zapanowatby
glod. Potem nastepuja rzemie$lnicy, kidrzy wy-
twarzaja potrzebne ludziom przedmioty, zas naj-
nizej stojg kupcy, gdyz niczego nie tworza, a tyl-
ko sprzedaja cudze wyroby. Jesli honor samuraja
zostal zszargany przez nieuprzejmo$¢ heimina,
prawo wlasciwie pozwala zabi¢ prostaka; heimi-
ni staraja sig wiec by¢ zawsze jak najbardziej mi-
li i pomocni w towarzystwie szlachty, szczegol-
nie, ze niemal zawsze to sami samuraje okresla-
ja, co jest ,nieuprzejme’, a co nie.

HiNIN: NIE=LUDZIE"

Hininami, czyli .nie-ludZmi” nazywa si¢ prze-
stepeow, artystow (wlaczaja w to aktoréw, muzy-
kéow 1 gejsze), magikow (teatralnych i sztukmi-
strzow) oraz szulerdw. Do grupy tej zaliczaja sig
takze eta, czyli ludzie wykonujacy .nieczyste” za-
wody wymagajace dotykania zwlok ludzkich lub
zwierzecych. Rokuganczycy nienawidza dotyka-




nia czegokolwiek martwego, wierzac, ze kontakt
ze zwlokami i rzeczami od nich pochodzacymi
(na przyklad krwia) plami ich dusze. Dlatego eta
wykonuja takie zawody, jak kusnierz, grabarz
czy oprawca. Samuraj musi mie¢ naprawde do-
bry powdd, aby zabié rolnika, jednak usmierce-
nie hinina nie jest przestepstwem, gdyz nie nale-
7y on do Niebianskiego Porzadku. Z drugiej stro-
ny zabicie jakiego§ szczegilnego nie-czlowieka,
na przyklad ulubionej gejszy sa-
muraja moze mie¢ doS¢ po
wazne konsekwencje.

Ninsa

Ci zabdjcy uwazani sq za
eta, czyli nie-ludzi, dlatego
zabicie ktorego$ z nich nie
jest przestepstwem i nie po-
cigga za sobg zadnych re-
perkusji, aczkolwiek samu-
raj straci twarz zadajac sig
2 kim§, kto uchodzi
za ninja. Z drugiej strony
nikt nie ma pewnosci, czy
ninja naprawde istnieja, choc
ta mozliwos¢ sprawia, ze za-
rowno szlacheic, jak i prosty
wiesniak drzg pod swoim ki-
monem ze strachu. Shuriken
tkwigcy w martwym ciele
sluzacego wystarczy zazwy-
czaj, by kogo$ zastraszy(, nie
stanowi jednak ostatecznego
dowodu na istnienie tych taje-
mniczych zabojcow.

RELIGIA

Niebiafiski Porzadek nie
dotyczy wylacznie ludzkoscei.
Bogowie Rokuganu - popu-
larnie zwani ,Fortunami” -
takze stanowia czes¢ wielkie-
go mechanizmu $wiata i jak
inni muszg sie stosowac do je-
go rygorystycznych praw
i Zwyczajow.

Jest wiele, wiele Fortun,
a zycie kazdej wioski, miasta,
Klanu, groty, gory, rzeki lub
drzewa obserwuje i nakierowuje na wiasci-
wa droge odrebne bastwo. Shugenja w calym
Rokuganie ucza si¢ prawd wiary zwigzanych
z Fortunami i poznajg ich imiona, zwyczaje oraz
po$wigcone im rytualy i modlitwy blagalne.

Shugenja uczg sie tez w mniejszym lub
wiekszym stopniu filozofii Pigciu Kregow, tej sa-
mej, kiorej uczyl sig tysiac lat temu sam Cesarz.

Kazdy z Klanéw ma inny stosunek do ,Shinsei-
zmu’, ale wszyscy odnosza si¢ do nauk Shinsei
z respektem.

Kompletny opis religii i filozofii Rokuganu
znajduje sig w Ksigdze Powietrza.

Koblety

W Rokuganie to warstwa spoleczna, a nie
ple¢ okresla miejsce czlowieka w Niebianskim
Porzadku. Kobiety sa rowne mezczyznom z tego Gdy zbioty sa
samego stanu, trzeba jednak wspomnieé o kilku P Kiepskie i rolnikom
réznicach. zaczyna brakowac

Samurai~Ko pienigday, sytuacje

Kobiety-samuraje, ktdre pozostaly moze wratowad
wierne swoim panom na zawsze zapi- spraedanic urodzi-
saly si¢ na kartach historii, te zas, | . “"‘“"“‘1‘__
ktére zblgdzily, znalazly miejsce '
w tragicznych balladach.
Doji Shizue
Jedna z ulubionych opowie-
§ci rokuganskich poetow jest
historia siostry zamordo-
wanego samuraja, ktdra
wzigwszy zbroje i przy-
pasawszy jego miecz wy-
ruszyla, aby go pomscic.
Wiele miodych kobiet
postanowilo zostat bu-
shi wlasnie pod
wplywem ,Opowie-

§ci o Hitomi", klora
zarazem zmienila na-
stawienie wielu daimyo
do kobiet-wojowniczek. Dzigki sa-
murajskiemu rytualowi zmiany
imienia, wiele miodych samurai-ko
przed przyjeciem daisho zmienia
imig na ,Hitomi” - w ich liczbie znaj-

duje sie i Mirumoto Hitomi, shynna
wojowniczka z Klanu Smoka.

Podczas ceremonii inicjacji niektore
samurai-ko skladaja miedzy innymi
§lub czystosci, gdyz zadna z nich nie

moze by wierna zarowno daimyo, jak
i mezowi czy kochankowi. Jesli zyjaca
w celibacie samurai-ko zostanie zlapa-
na na lamaniu §lubow, wyrzeka sig zwy-

kle swego stanu i wstgpuje do klasztoru. Oczy-
wiscie kluczowym stowem jest tu ,odkryta’, gdyz
bardzo wiele samurai-ko ma kochankéw, a kaz-
dy poeta moze przedstawic dziesigtki poematéw
o wojownikach i wojowniczkach, ktérych milosc
doprowadzila do zguby. Samurai-ko s w ra-
mach Niebianskiego Porzadku traktowane jak

_aHisToriAg
CORKI ROLNIKA

lezy bowiém pamie-
taé, ze da y do to-,
Wwarzysiwa nie han-
dluja swoim cialemy
leczzajmujqSie7a-
~bawianiem kligntow
rozmowa igmuzyka,
Warto przy tym
wspomniec, Ze gd"i
sze staja sie niekie-
dy prawdziwymi
mistrzyniami gry na
rokuganskich in- _
strumentach.

Nigkigrvm gt;-

" luly, jeZeli maja zyl-
ke¢'do interesu, zalo-
zy¢ herbaciarnie.
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qumq urzedni-

" dzani przez mich
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milosierni, zadajg
zaplaty w innej po-
staci. Niektorzy rol-
wnicy sg wiedy zmu-
szeni sprzedaé wia-
sne corki, b\ moc

fie uda s

dhugu sg bez litogei

zabijani, a ich Zie- *

mia oddawana in-

nym rodzinom pod
uprawe.
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samuraje, ple¢ wojownika nie ma bowiem
zadnego znaczenia.
Zony

Instytucja malzenstwa nie ma w Rokuganie
nic wspolnego z miloscia i jest wylacznie kon-
traktem aranzowanym przez rodzicéw pary
i swala. Od wspétmatzonkdw nie oczekuje sig, ze
beda si¢ kochali, cho¢ obrazajac zong samuraja,
obrazamy jej meza.

Gospodarstwo domowe pary Rokuganiczykéw
wyglada inaczej, niz moglibyémy sig spodziewac.
W Szmaragdowym Cesarstwie zona zajmuje si¢
wszystkim, co wigze si¢ z domem i trzyma w swo-
jej pieczy pienigdze, decyduje o wszelkich inwe-
stycjach i wydatkach, samuraj natomiast otrzymu-
je od zony pensje, ktora moze wyda¢ wedle swe-
go upodobania. Poniewaz to kobiety zajmuja si¢
finansami rodzinny, wlasnie one wynajmuja ro-
botnikéw do prac domowych i dbaja o rozrywki
dla gosci. Mimo tych wszystkich obowiazkow zo-
na samuraja ma jednak niewiele zajeé, wigc
w wolnym czasie oddaje si¢ plotkowaniu z mal-
zonkami przyjaciol meza i lekturze romantycz-
nych opowiesci (nazywanych , ksigzkami do podu-
szki”), ktdre sprzedaje sie na targowiskach.

Gessze

O ile rokuganskie malzenstwa odarte sg za-
zwyczaj 2 jakiegokolwiek romantyzmu, nie moz-
na tego powiedzie¢ o zwigzkach pozamalzen-
skich. Otoczenie samuraja ignoruje jego roman-
se, musi on jednak zachowywa¢ dyskrecje by nie
naraza¢ na szwank honoru rodziny swej zony.
Samuraj, kidry szuka towarzystwa kochanki za-
zwyczaj konczy w ramionach gejszy - kobiety,
ktdra zyje z zapewniania mezczyznom rozrywki.
Gejsze, cho¢ $wietnie umiejg gra¢ na réznych in-
strumentach, ukladaé wiersze i prowadzi¢ kon-
wersacje, mimo wszystkich swoich talentow sa
tylko jednymi z hininéw, ludzi niegodnych uwagi.

Samuraj, ktory odwiedza herbaciarnig gejszy
pozostawia przed drzwiami swoj miecz, co ma
zapobiec ewentualnemu rozlewowi krwi. Legen-
dy pelne sa opowiesci o zakochanych w gejszach
samurajach i niebezpieczenstwach, jakie niosg
tego typu uczucia, szczegélnie jesli milosé
podwaza lojalno$¢ samuraja wobec pana. Takie
zachowanie wywoluje niesmak i dezaprobate
wér6d Rokuganiczykéw, ktorzy oczkuja od samu-
raja tylko jednego - wiernosci wobec seniora.

L]
Zycwe samiva
Tak, jak zmiany por roku, czy tez przyplywy
i odplywy, zycie ludzkie jest czescia odwieczne-
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go cyklu. Zaprzeczanie takiemu obrotowi spraw
kwestionuje Niebiafiski Porzadek i poddaje
w watpliwos¢ prawa danej osoby do zajmowa-
nego przez nig w jego obrebie miejsca. Takie za-
chowanie obraza nie tylko bogow, ale i przod-
kéw samuraja, ktorzy spodziewali si¢ po nim
czego$ lepszego.

NARODZINY | DZIECINSTWO

Dziecko od urodzenia jest czlonkiem kasty
swojego ojca lub matki, a jego dziecifistwo bar-
dzo odbiega od znanego nam modelu zachodnie-
go. Dziecko nie staje sie dorosle, dopoki nie przej-
dzie ceremonii gempukku (zobacz ponizej), nie
jest wigc ,matym dorostym”, tylko kim§, kto nie
zna regul rzadzacych zyciem doroslych i dlatego
musi by¢ traktowany z delikatnocig i poblazli-
woscia. Gdy dziecko konczy siedem lat, wysyla
sig je do szkoly, gdzie przez wiele wiosen uczy
sig zasad obowiazujacych jego stan i umiejetno-
$ci zwigzanych ze swa przyszla profesja.

CEREMONIA GEMPUKKU, CZYLI
CZAS PEENOLETNOSCI

Mtody, wychowywany w szkole samuraj uczy
sig historii, szermierki, jezyka, taktyki i filozofii.
Nauka trwa w przyblizeniu okoto dziewigciu lat,
w czasie ktorych uczniowie rzadko, o ile w ogéle,
widuja swoich rodzicéw. Gdy nadchodzi odpo-
wiedni czas, gdzie§ pomiedzy trzynastym a dwu-
dziestym pierwszym rokiem Zycia (zwykle kolo
szesnastego), dziecko przechodzi rytual wejscia
w dorostoéé, zwany gempukku. Od tego momen-
tu dziecko staje si¢ dorostym i zazwyczaj prayj-
muje nowe - doroste - imie.

MALZENSTWO

Malzenstwa aranzowane sa przez rodzicow
narzeczonych i tylko czasami miodzi zakochuja
sig w sobie. Zwykle przy kojarzeniu par korzysia
sie z uslug swatdw, najczesciej czlonkéw Klanu
Zurawia, ktory §ledzi pilnie wszystkie narodziny
w wielkich rokuganskich rodach. Narzeczeni po-
znajg si¢ zazwyczaj tuz po swym gempukku.

W dniu §lubu panna mloda ubiera si¢ na
bialo, w kolor §mierci, by pokazac, ze umarla
dla swojej rodziny, podczas ceremonii zrzuca
jednak wierzchnie szaty, ukazujac ukrytg pod
spodem czerwien — symbol ponownych naro-
dzin. Po §lubie bardzo rzadko nastepuje wy-
buch namigtnosci, gdyz matka pana mlodego
zabiera jego zong do siebie, aby nauczy¢ ja
wszelkich potrzebnych umiejetnosci, a maz
rusza z pielgrzymka do §wigtego miejsca, aby
tam ,Swietowac”, czyli medytowac nad swa
nowa sytuacja i zmianami, ktére bedzie mu-
sial poczyni¢ w swoim stylu zycia.

vy T
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Miosc

Cho¢ portretowana w literaturze Zachodu mi-
los¢ jest najczesciej tragiczna, uwzniodla. W Ro-
kuganie jest zupelnie inaczej, gdyz w sercu sa-
muraja nie ma w miejsca na namigtnosci inne,
niz absolutne i pozbawione watpliwosci oddanie
daimyo. Wszystkie inne uczucia klécg sig z lojal-
no$cia wobec pana i niepotrzebnie maca w glo-
wie, w kregach samurajéw namigtna miloS¢ jest
zatem odrzucana jako uczucie przeznaczone dla

7,

Oczywiscie to, co uchodzi za sluszne nie za-
wsze realizuje si¢ w praktyce. Hida Kisada, dai-
myo Klanu Kraba, mimo pigédziesigtki na karku
nie przejawia checi do golenia glowy i nie wyda-
je sig, aby zamierzal wstapi¢ do klasztoru, za$
Szary Zuraw” Kakita Toshimoko nie skoficzyl
jeszcze z tym zyciem i nie rozpoczal przygoto-
wan do nastgpnego.

Cesarz albo daimyo, ktory odchodzi, ustgpu-
jac miejsca mlodszym samurajom, pozostaje cza-

)
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podludzi’, takich jak kurtyzany i gejsze. Milos¢
samuraja bardzo rzadko konczy si¢ szczgsliwie
i wiekszos¢ mieszkaficow Cesarstwa akceptuje
taki stan rzeczy, lecz kochankowie, ktorym uda
sie przezwyciezy¢ trudnosci, uchodza za bohater-
skich i honorowych, za$ tych, ktérzy si¢ zalama-
li, postrzega sig jako postaci tragiczne, a nawet
czasem szkaluje.

INkyO: NADEISCIE STAROSCI

W Rokuganie samuraj jest .mlody”, pdki nie
skoficzy dwudziestu lat, potem za$, az do czter-
dziestki, jest czlowiekiem w $rednim wieku'.
Gdy przekroczy te granice nieuchronnie zbliza
sig do staro§ci, powinien wigc rozpoczac przygo-
towania do nastepnego zycia golac glowe, przy-
bierajac inne imig i zostajgc mnichem.

sem na dworze jako ,doradca” Oczywiscie dwor
nieomylnie rozpoznaje prawdziwe zrodto wladzy,
wigc mlodziency zasiadajacy na tronach pozosta-
ja marionetkami do czasu, gdy ich poprzednicy
nie odejda na zawsze.

a
SMIERC | SEPPUKU

Strach przed $miercig to uczucie niestosowne
i niehonorowe. Rokuganczycy wierza w Swiat
duchéw, w ktorym dusze zmarlych oczekujg na
ponowne narodzenie i maja nadzieje po Smierci
dolaczyé do swoich przodkéw. Kazdy samuraj
uczy sie w dojo sentencji brzmiacej: Pozyczy-
lem imie moich przodkow i musze je zwrdcic
niesplamione”

To wlasnie zadziwiajgca odwaga w obliczu
$mierci jest przyczyng krétkiego zycia wigkszoSci
samurajow. Czesto, gdy samuraj nie wypelni
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U Sluje swym uczes

niem przynaleznosé
do konkretnégo™

natomiast czesto
golg gléwy i ozda-
biaja nagie czaszki
tatuazami. Lwy no-

" szg dziko zmierz-
wione, dlugie i geste
wlosy, czgsto bar-
Twiac je na zloto, zas
fryzury czlonkéw

zwigzany na
: i wezel. Lu-
dzie z klanti Skor-

piona zwykle keyja §

si¢ pod maskami

i ubraniami,

a przedstawiciele
Klanu Kraba ignoru-
froblem Trozy

rajow tak bar="s

swych obowiazkéw nalezycie albo kwestionuje

si¢ jego dzielno&¢, musi dowies¢ swego poswiece-

nia i podjac ostateczng probe odwagi - seppuku.
Seppuku ( rozcinanie brzucha”) jest rytualem

dowodzacym honoru i odwagi w obliczu $émierci.

Przed ceremonig samuraj spedza dzief w Swiaty-

ni poSwigconej swoim rodzinnym béstwom, gdzie

pisze wiersze i listy do ukochanych.

Z konicem dnia klgka na macie,

by ochroni¢ swiela ziemig

przed swojg krwig i za po-

moca wakizashi wykonuje

trzy glebokie cigcia na

brzuchu. Podczas ceremo-

nii odbierajacy sobie

zycie nie moze wy-

daé najlzejszego

nawet diwigku,

czesto wigc za

jego plecami

czuwa ze

wzniesiong kata-

ng bliski przyja-

ciel lub krew-

ny, ktoryv ma

wymierzy¢

popelniajgce-

mu seppuku

Lostatnie cigcie”,

dzieki ktéremu ‘

przyjaciel nie

okryje si¢ hanba > I
okazujac bél. I.““I |

Pamietajmy, ze

samuraj nie popelnia
seppuku by chroni¢
I
|

wlasny honor, lecz

honor swojej rodziny.

Ten aspekt kultury sa-

murajow jest chyba

najczesciej przeinaczany

i kazdy Mistrz Gry powinien si¢ dlugo zastano-
wié, zanim wprowadzi go do gry.

Z'yae Rolnka

KeoPOTY 1 ZMIANY

Zywot rolnika rozni sig bardzo od loséw sa-
muraja. Chlop spedza cale zycie starajac sie prze-
widzie¢ kaprysy natury, jako pewnik przyjmujac
tylko nastepstwo por roku. Gdy wydarza sie ka-
tastrofa, rolnik jest zwykle przekonany, ze sam
sprowadzil nieszczeScie na swoj dom, popelnia-
jac jakies przewinienie. Kmiotkowie sg zawsze
podejrzliwi wobec obeych i wobec wszelkich

zmian, gdyz zakldcaja one ustalony porzadek
rzeczy, nie moga wiec przynie$¢ nic dobrego.

PORY ROKU :
Rytm zycia rolnika wyznaczaja cztery pory ro-
ku. Wiosenne deszcze czynia ziemig zyzng i uro-
dzajng, za$ drzewa §liw i wisni okrywaja sig kwie
ciem, ktdre opada wraz z poczatkiem lata. Lato
to czas nieprzyjemnych upaléw i cigzkiej pracy
na polach ryzowych, ktdrej
efekty niszcza czesto nawie-
dzajace wowczas Rokugan
tajfuny, nic wigc dziwnego,
ze malo kogo cieszy ta po-
ra roku. Dopiero jesien
witana jest z radoScia
- temperatura spada,
a ryz dojrzewa do
zbioréw. Zima jest
krétka ale mrozna,
a §nieg - chot za-
"o\ zwyczaj pada
"otw,  wylacznie na
A potnocy Ce-
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wiedza i po-
ludnie. Zi-
ma © warzy
sig sake
(widke ryzo-
wa, jeden najpo-
pularniejszych napo-
jow Rokuganu), tka jedwab,
szyje ubrania i wykonuje
drobne prace rzemie$lnicze,
ktérych produkty sprzedaé
mozna bedzie na wiosen-
nym targu.

P:oDy ROLI

Wigkszos¢ gospodarstw nie zZyje wy-
tacznie z uprawy ryzu. Chlopi hoduja tez owoce,
orzechy i warzywa, jednak najwigksze dochody
przynosi jedwab, ktory jest tak cenny, ze nawet
najgorsze jego odmiany sprzedaje si¢ z duzym
zyskiem. Réwniez dwa najpopularniejsze napo-
je Rokuganu maja swéj poczatek na wsi, gdzie
uprawia si¢ herbate i przygotowuje sake.

W Rokuganie istnieja dwa odrebne jezyki:
mowa poloczna i jezyk wysoki, uzywany tylko
przez arystokracje, shugenja i mnichéw. Choé




kazdy samuraj postuguje si¢ mowa potoczna, tyl-
ko nieliczni ucza sie jezvka wysokiego.

Istnieje tak wiele dialektow mowy potocznej,
ze podrézujacy przez trzy rézne prowincje samu-
raj moze uslysze¢ trzy rézne sposoby wymawia-
nia stowa ,ryz" Akcent samuraja zdradza czesto
nie tylko jego przynaleznoéé klanowa, ale tez je-
go pochodzenie i miejsce, gdzie si¢ wychowal.

Jezyka wysokiego uzywa sig
wylacznie w szkolach shugenja
i na Dworze Cesarskim, a takze
sporzadza sig w nim oficjalne do-
kumenty (by chlopi czy mieszczanie
nie mogli ich sfalszowaé). Uzywanie
mowy potocznej na salach rozpraw
jest zabronione - wigkszo$¢ sa-
murajow uwaza, ze chlopi nie
muszg rozumie¢ wyrokow sadu,
tylko maja si¢ do nich stoso-
wadl.

Gospodaika

Kokv

Podstawowg jednostka
platnicza Rokuganu jest ,ko-
ku”, czyli rownowartos¢ stu
osiemdziesieciu litrow ryzu. Jed-
no koku dzieli si¢ na piec¢ bu-
szli, z ktorych kazdy
wart jest jedna srebrna
monete nazywana ichi-
bukin lub ,bu” Na kaz-
dy bu sklada sie dzie-
sie¢ miedzianych gro-
szy nazywanych ,zeni”

1 koku = 5 bu = 50 zeni

PopaTki
Podczas kazdych zniw na pola Cesarstwa wy-
chodza chlopi, kt6rzy zbieraja okoto 25 milionéw
| koku ryzu i poborcy podatkowi, kiorzy zabieraja
| okolo 60% wszystkiego, co zebrali chiopi.
. Poborcy zabieraja nie tylko jedzenie, gdyz rol-
nicy ofiarowuja im czesto réwnowartos¢ w je-
§ dwabiu, sake, ubraniach czy herbacie, czasem po-
suwajac si¢ nawet do prob przekupstwa, by urzg-
dnik nie doniést panu o nowym polu ryzu.

RZEMIESLNICY | KUPCY

Cho¢ rzemieslnicy i kupcy zajmuja bardzo ni-
skg pozycje w porzadku spolecznym Rokuganu,
to oni wlasnie sg jego najbogatszymi przedstawi-
cielami - zaréwno samuraje, jak i wiesniacy za-
wsze beda potrzebowali szewcow, stolarzy, bed-

narzy i kowali, ktérzy naprawig ich narzedzia,
bron, domy i ubrania.

W Otosan Uchi, stolicy Cesarstwa, kazdy sa-
muraj znalez¢ moze bez trudu trzech plainerzy,
oémiu szlifierzy ostrzacych miecze, czterech zlot-
nikéw, trzech producentéw pochew, dwich la-
kiernikéw, dwach wytwércow strzal, farbiarza
i okolo setki gorzelnikow. O zamowienia ubiega

si¢ tez ponad dwie setki stolarzy, gonciarzy,
strzecharzy, dekarzy, papiernikéw, kraja-
czy tytoniu i wyplataczy mat, ktérzy pra-

cuja zaréwno dla chlopéw, jak i sa-
murajow czy Cesarskiego
Dworu.

CIESLE
Najbogatszymi
rzemie$lnikami
Cesarstwa sg ciesle,
ktorzy czesto pozwo-
li¢ sobie moga nawet
na zatrudnienie ochro-
niarzy, by bronili
ich przed ban-
dytami. Nierzadko wiec
chlopi placa lokalnemu
ciesli skromne oplaty, by
ten rozciagnal ochrong
takze na nich. Taki czlo-
wiek musi mie¢ oczywiscie
uklad z lokalnym namiest-
nikiem - zaden daimyo
nie chee, by byle chiystek
szargal jego autorytet
i wielu usitujacych praktyko-
wac ten proceder rzemieSini-
kow zostalo straconych.
Ciesle dziela sie na cztery
podgrupy - tynkarzy (wyrabia-
jacych gipsowe Sciany), goncia-
rzy (produkujgcych gonty na dach),
kamieniarzy (stawiajacych fundamenty) i traczy
(ktérzy mierza i tng drewno). Cala czworka pra-
cuje zazwyczaj razem pod kierunkiem rzemiesl-
nika, ktéry jest mistrzem wszystkich czterech za-
wodéw i ktory zazwyczaj zdobywa prace dla
swoich podwladnych.

r s
Podvoze
Podroze w $wiecie Rokuganu mogg by¢
bardzo czasochtonne. Cztowiek na koniu jest
w stanie pokonaé 20 do 30 mil dziennie,
w zaleznosci od pogody, trasy czy stanu i kla-
sy drogi, ktorg obral.

UczESANIE, DI

Kobiety ze stanu
samuraixklegn pra-

q]adujq ftgzllry Swi-
ichafigskich odpo-"
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Barwy
KLaNOW
Samurajow
z Siedmin Wielkich
Klanéw latwo roz-

s ciej k})|an0he'-

“z poszczegdlnymi

 Klanami to:

niebiesko-sgary,
czamy, czerwony
i brazowy - Krab

zi.e.'lfilsymi ake
- Smok

) z6l¢ i braz z zie-
amistvmi elementami
- Lew

czerwony, Z6ity
i pomaranczowy
— Feniks
PUrpUrOwy
i czarny= Sk

fioletowy, bialw.

i gloty - Jednorozec

Kazdy z Klanéw dysponuje przynajmniej trze-
ma przewodnikami - matymi ksiazeczkami, za-
wierajacymi spis drég, $wiatyn, gospod, stanic
podréznych, miast, wiosek i zalecen, kidredy
warto podrézowac, a ktorych miejsc nalezy uni-
kaé¢ Jeden z przewodnikéw znajduje sie zazwy-
czaj w posiadaniu daimyo, drugi - jego glowne-
go namiestnika, w trzeci za$§ wyposaza si¢ odwie-
dzajacych prowincjg dygnitarzy z innych klanéw.

DroGI CESARSKIE | STANICE
PODROZINE

Dawno temu pierwszy Hantei rozkazal wybu-
dowac drogi, laczace palace Wielkich Klanéw
z Cesarska Stolicg, Otosan Uchi. Przez tysiac lat
klany troszezyly sig o nie w rozny sposob - Zu-
rawie wciaz wydaja olbrzymie kwoty, by utrzy-
ma¢ je w dobrym stanie, podezas gdy Kraby in-
teresuja sig tylko tymi traktami, ktérymi mozna
przerzucaé¢ wojsko na Mur Kaiu.

Wzdluz cesarskich drog rosng potezne drze-
wa, dajace cienn i schronienie przed deszczem,
a w regularnych odstepach rozmieszczone sq sta-
nice podréine, pilnowane zazwyczaj przez kan-
dydatow na namiestnikéw, znacznie réznigee sig
miedzy sobg wielkoscig, ksztaltem i zaloga.

Urzednik dowodzacy stanica ma obowiazek
pomagal podréznym, informowaé o ruchach
wrogich armii i mie¢ oko na okolice. Czesto
w stanicy na wypadek wigkszych problemdw
przebywa tez jeden czy dwach shugenja.

PAPIERY PODROZINE

Dobrze utrzymane drogi umozliwiaja wygod-
na podroz pomigdzy miastami, a to pozwala na
szybkie przemieszczanie si¢ z prowingji do pro-
wincji. Klany czgsto obawiaja si¢ inwazji, wigc
gdy samuraj lub wiesniak udaje sie w podrdz,
musi uzyska¢ zgode swojego daimyo i posiadac
opatrzone jego pieczecia papiery podrézne (opi-
sujace trase i cel podrézy), kidre sprawdza si¢ na
stanicach przy granicach prowingji.

Jedzene

Ryz
Czy jadles juz dzisiaj ry2?
— popularne rokugariskie pozdrowienie
Mieszkancy Cesarstwa nie witaja sie stowami
Ldzien dobry’, czy ,cze$cl, zamiast tego pytajac,
czy ich rozmowea juz co§ dzisiaj jadl. Ryz jest ab-
solutna podstawa diety Rokuganczykéw i stano-
wi skladnik kazdej potrawy. Bywa gotowany na
parze i podawany jako glowne danie, rozgotowy-
wany na gesty kleik lub zaprawiany octem, cze-

sto tez miazdzy si¢ go i przygotowuje zefi ryzo-
we ciasteczka lub mieli na make, z kidrej wyra-
bia sie pierozki i makaron. Gdy nie ma ryzu lub
gdy jest za drogi, uzywa si¢ prosa, zwanego .ry-
zem biedakow”

OWOCE | WARZYWA

Rokuganczycy jedza wiele réznych warzyw,
ktore zawsze podajg z ryzem. Prawie nigdy nie
spozywa sig ich na surowo — zazwyczaj s sma-
zone, gotowane na parze, marynowane lub du-
szone. Najpopularniejsza jarzyna jest fasola i jej
odmiany (zwlaszcza soja, z ktdrej przyrzadza sie
sosy i tofu), kiorg najczesciej dusi sig lub rozcie-
ra na paste.

OwWOCE MORZA

Owoce morza to najwykwintniejszy przy-
smak Rokuganu i wylacznie mieszkaricy wybrze-
7a spozywaia je regularnie. Ryby zazwyczaj gotu-
je sig, piecze, smazy lub podaje na surowo z ry-
zem zaprawionym octem (taka potrawa nosi na-
zwe sushi). NajczeSciej podawane owoce morza
to jezowce, kraby, krewetki, malze, matwy i mor-
skie ogorki, meduzy, morskie $limaki, okonie,
ostrygi, oSmiornice, ryby najezki (stawny dydon,
ktory przygotowany nieprawidlowo niesie okrut-
na $mierc) oraz sardynki, strzykwy, szczupaki,
§ledzie, tunczyki, wegorze, wiele gatunkéw ma-
kreli i wodorosty.

Migso

W Rokuganie w ogdle nie je sie czerwonego
miesa, bydlo jest bardzo rzadkie, a jego mleko
ceni sig znacznie bardziej niz migso. Zarowno
szlachta, jak i wiesniacy regularnie jadaja kur-
czaki i wieprzowing, ela za§ urozmaicajg swg
diet¢ dziczyzng (migsem dzikow i jeleni). Mozni
starajg si¢ w ogole nie jes¢ miesa, wierzac, ze
dzigki temu lepiej pachng.

NaroJE

Najpopularniejszym napojem Cesarstwa jest
herbata, ktérej poprawne zaparzenie i podanie to
cala ceremonia. Rokuganczycy nie dodaja do
herbaty cukru ani innych dodatkéw, chociaz nie-
ktorzy Jednorozce pija ja z konskim mlekiem.

Cho¢ nie wszyscy moga sobie pozwoli¢ na ry-
zowa wodke - sake, jest ona drugim co do popu-
larnosci napitkiem Rokuganu. Podaje sie ja na
cieplo (w temperaturze ludzkiego ciala), w ma-
tych czarkach, ktore mieszeza sig w jednej dloni.
Istnieje mocniejsza wersja sake, zwana shochu,
jednak pijacy ja uchodza za opojow.

Przedstawiciele klas nizszych, ktdrzy nie mo-
ga sobie pozwoli¢ na sake, pijaja owocowe winia-
ki, piwo i miéd pitny.
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Powiada sie, ze nie szata zdobi czlowieka,
w Rokuganie jest jednak inaczej - to wlasnie
ubiér wskazuje na pochodzenie i pozycje osoby,
ktéra go nosi.

§¢ mieszkancéw Zachodu wie
doskonale jak wyglada kimeno,
samurajska szata o szerokich
rekawach. Latem Rokuganczy-
cy ubierajg si¢ lekko, w jedwa-
bie, zima za$ wkladaja grubsze
stroje, najczgsciej podszyte ba-
welng. W czasie deszezowych
wiosen uzywa si¢ parasoli, by
nie zamoczy¢ drogiego kimona.

Szerokie rekawy samurajskiej
szaly s3 funkcjonalne i mozna
w nich ukryé wiele drobia-
zgow,  podobnie  jak
w podwdjnym podszyciu
obi - szarfy sluzacej do
przepasywania stroju, u kté-
rej wiesza sig sakiewki za-
wierajace wigksze przed-
mioty i za kiéra wsuwa sig
daisho. W czasie oficjalnych
okazji samuraje zakladaja
hakamg - rodzaj rozcigtej
z przodu, fatdowanej spd
dnicy - oraz haori, cz

deroby majaca optyczni
szerzaC ramiona.

MonN

Heraldyka Rokuganu jest
mniej formalna niz zacho-
dnia, a mony, czyli symbole
i barwy klanowe, noszg wszy-
scy samuraje nalezacy do da-
nej rodziny. W czasie oficjal-
nych okazji zaklada si¢ kami-
shimo, czyli mala kamizele
noszong na kimono, na kiérej
najduje sie mon, na co dzien
za§ samuraj nosi znaki klanu

za$ godlo rodziny na

lewym rekawie, by zawsze miec
go blisko serca, lub na prawym,
by przodkowie prowadzili jego
miecz.

Oficjalne stroje samurajéw utrzy-
mane sa zazwyczaj w barwach ich klanu, co-
dzienne za§ - w szarosciach i brazach. Czgscia
eleganckiego stroju jest tez nakrycie glowy, kidre

moze by¢ réwnie dobrze proste, jak i bardzo eks-
trawaganckie.

STROJE KOBIECE
Kobiety takze ubieraja si¢ w kimona, czgsto
zakladajac jedno na drugie tak, by ich kolory sie
uzupelnialy, nigdy jednak nie nosza hakamy. Ko-
biece kimona bywajg bardzo dlugie i czasem cia-
gna sie za nimi po ziemi, obi za$ sa zwykle
o wiele szersze od meskiego i wigzane
z tylu w misterng kokarde. Dobrze uro-
dzone kobiety pudrujg zazwyczaj twarz na
bialo i gola brwi, w ich miejsce malujac
kredkg ksztaltniejsze. Choé¢ mode kreuja
damy z Cesarskiego Dworu, wiele pan,
zwlaszeza pochodzacych z Klanu Skor-
piona, ignoruje obowiazujacy w da-

nym sezonie styl.

Samurai-ko najczesciej ubie-
raja sie jak mezczyzni i nosza
akame, haori i daisho, jednak

UBIORY CHLOPSKIE
Szare ubrania hei-
! minéw i hininéw naj-
czeSciej wykonuje sig
}/ z bawelny, konopi lub
2 welny (pamigtajmy, ze
chlopéw bardzo rzadko sta¢ na
drogie barwniki, uzywane przez
szlachte). Zamiast parasoli przed-
stawiciele nizszycl y
konanych ze slomy plaszezy i kapelu-
szy o szerokich rondach, kidre chro-
nig oczy zaréwno przed stoncem, jak
przed deszezem. Na caly siréj chlopa
sklada sie czgsto bawelniany podko-
szulek, przepaska biodrowa i kimono
wraz z obi.

Domy meszkalne

CHeort
Rokuganscy chlopi nie mieszkaja
w odizolowanych od siebie gospodarstwach,
lecz w otoczonych polami wio-
skach, w ktérych spedzaja cale zycie.
Domy chlopskie sa bardzo proste i skladajg
sie zazwyczaj z dwoch izb - jadalni i sypialni -
kidre zajmuja razem powierzchnig okolo szes¢-
dziesigciu metréw kwadratowych. Domy znacz-
niejszych chlopéw - na przyklad naczelnika wio-
ski - sa wigksze i zawieraja dodatkowo ,pokoj
goécinny”, w ktérym przyjezdny samuraj moze
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= ..
wia dom kaplana
(shugenja).

spedzi¢ noc. Wewnetrzne Sciany doméw wykona-
ne sa 7 papieru, a podloga z drewna - najczest-
szym budulcem jest drzewo cedrowe, bardzo ela-
styczne i nie lamigce si¢ podczas wichur towa-
rzyszacych burzom. Niestety, jest ono réwniez
bardzo tatwopalne, a zaproszony ogien potrafi la-
tem spali¢ w ciagu jednego dnia calg wioske -
dlatego wlasnie, jak réwniez z obawy przed zlo-
dziejami, wszystkie cenne rzeczy trzyma sig
w kamiennych szafkach. Przed wejSciem do do-
mu nalezy zdja¢ i zostawi¢ na ganku sandaly.

%akl B

Daimyo kazdej rodziny mieszka w starozytnej
siedzibie swego rodu, warownym zamku wznosza-
cym sig posrodku miasta lub miasteczka, otoczo-
nego przez szeregi pol uprawnych. Rokuganska
forteca sklada sie z kilku bastionow (ich liczba wa-
ha si¢ zazwyczaj migdzy jednym a czterema),
w ktérych znajduja si¢ koszary, spichlerz i rezy-
dencja moznego. Kazdy bastion osadzony jest wy-
soko na ostro wznoszacych si¢ kamiennych blan-
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kach, na
ktére prowa-
dza jedynie
waskie, stro-
me schody.
Mozna nimi
poruszal sie
jedynie gesie-
go. Aby do-

o . sta¢ sie na

szczyt bastio-
nu, trzeba je-
szcze przebyé
znajdujacy
sig w jego
wnetrzu labi-
rynt waskich,
kamiennych
korytarzy
szerokich na
jedna osobe,
ktorych Scia-
ny s3 wypo-

Wioski

Kazdg wioske Cesarstwa otacza row, ktéry
ma chroni¢ ja przed letnimi pozarami oraz pier-
$cien drzew, dajacy schronienie przed znienawi-
dzonymi letnimi upalami. Droga biegnaca przez
wioske rowniez obsadzona jest dajacymi ciefi
drzewami i wysokim zywoplotem. Wzdtuz gos-
cincow czesto ustawia si¢ koryta wypelnione
ekskrementami, ktére stuza potem do uzyinia-
nia pél, wiec wszelka pomoc w ich wypelnianiu
jest mile widziana.

SAMURAJE

Domostwa samurajow sa znacznie bardziej
wykwintne niz domy rolnikéw i czesto sa nawet
dziesigciokrotnie wigksze i drozsze. Kazdy dom
jest podzielony jest na trzy czeSci. W pierwszej
z nich zalatwia si¢ interesy, w drugiej, najmniej-
szej, sypiaja goScie i gospodarz. Trzecia, najwigk-
sza czes¢ zawiera kuchnig, jadalnie i osobne po-
koje kobiet. Dom samuraja zawsze zdobi ogrod.

sazone W
strzelnice, pozwalajgce razi¢ wroga z tukow, sufi-
ty za§ w otwory, przez ktére mozna la¢ nan go-
racy olej, kwas lub trucizne. Na samym szczycie
znajduje sig siedziba daimyo, bedaca bardziej wy-
stawna wersja domu samuraja. W zamku zazwy-
czaj mieszka od czterdziestu do piecdziesigciu
0s6b (teSciowie, ochrona itp.).

Samuraje stuZacy panu zamku mieszkaja
w koszarach lub, jesli sa zonaci, wraz z rodzing
w miescie. Samurai-ko traca rodziny podczas ce-
remonii gempuku, zamieszkuja wiec w zamku
pana lub w koszarach.

Masta

Miasta - serce gospodarki Rokuganu - chro-
nione sa zbrojng reka ich daimyo. Kazde z nich
podzielone jest na dzielnice, a kazda z nich jest
osobno ufortyfikowana, oddzielona od pozosta-
fych bramami i strzezona przez sily porzadkowe




{zobacz: Yoriki) - zeby przejs¢ po zmroku z jed-
nego kwartalu do drugiego, trzeba posiadac do-
wod tozsamosci. NiepiSmienni chiopi nie sa tu
mile widziani, zalatwiaja wi y

sig g0 obregbie,
kupey trudnigey
zazwyczaj przy j

? Idz na Aleje Cieslow). Wiek-
swniez specjalng dzielnice,
w ktdrej znajduja sie domy gejsz, herbaciarnie

Samuraje pow
wejsciu do ,dzielni

Rustdo: Kodeks
Wojommnika,

Bushido jest zbiorem zasad moralnych, do
ktdrego stosuja sie wszyscy samuraje. Podkresla
on rolg cnoty i prawosci w zyciu oraz wylicze
przymioty, ktdre skladaja si¢ na honor wojownika.

Opwaca
Nie mozna zy¢ ukrywajac sig przed zyciem
— Tao Shinsei
Samuraj powinien by¢ gotow odda¢ w kazdej
chwili zycie za swojego daimyo. Rokuganczycy

' m‘“ :." T

wierza w reinkarnacjg, a co wigcej, sadza, ze ich
dziatania w tym zyciu beda mialy wplyw na ty-
siac nastepnych, kazda dusza ma bowiem swoja
kharme, energie, ktéra podaza za nia przez wszys-
tkie wcielenia. Whasnie dlatego samuraje tak ma-
0 bezpieczenstwa
na zapewni im
ludzie

sercach, lecz

wierzac, z

lepsza pozycje w p

pozwalaja, by strac
prawdziwie wzniosla

nig zycia, Swiadoma swych og
kazdy dzien mial by¢ ostatnim.

e, tak jakby

LosaLnosé
Gars¢ zlota jest warta tyle co garsé pylu, jesli
poréuwnac jg z bogactwem, kiorym jest dla samu-
raja rodzina
— Tao Shinsei
Nadzieja na lepsze zycie nie jest jedyna przy-
orej samuraje lekce sobie wazg wla-
sne bezpieczenstwo - wied
w obronie
rodziny. Loja
staja obie strony, daimyo bedzie bowiem lojalny
w stosunku do pamigci poleglego samuraja, wy-

go darzyl. C

zycie by zwieks:

zaja ja bowiem za najcenniejsza rzecz na Swiecie.
Bez rodziny Zycie samuraja (czy nawet chlopa)
jest bezwartosciowe.
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S$2czEROSC
Sam wypowiadasz kazde ze swoich stow
Tao Shinsei
Czlowiek szczery nie musi by¢ iwy, tylko
na takiego ma wyglad amuraj powinien kla-
mac, by broni¢ honoru swojej rodziny i dlategc
w sadzie zeznania krewnych nie sq uwazane za
wiarygodne. Mistrzami szczerodci sa ludzie,

ktorzy potrafig rozplakac sig na zawolanie i oka-
| pode dania przeprosin. Mieszkar
arstwa (rc ie bardziej o to, by mow
rzeczy, kiore rozméwea chee uslyszed, niz by
méwié prawde, ta jest bowiem bezstronna i mo-
e wprawi¢ w zaklopotanie wszystkich interloku-
toréw, dlatego wiasnie samuraj zbyt prawdo-
méwny to samuraj nichonorowy.
zanie do pozoréw nie
- jesli samuraj da stowo,
powstrzymac go przed jego

oznacza klamliv
tylko $mier¢ moz
dotrzymaniem.

On
‘zlowiek odwaziny nie ma
okrutnym
— Tao Shinsei
bie pozory niz
wobec innych
moze daé¢ samurajowi wiele korzyéci, zas jej brak
moze kosztowa go zycie. Gléwnym powodem

i, L v
o v..""h."

potrzeby byc

jest idea Om, ktéra najlepiej thumaczy
szacunek” czy .twarz’, bedaca czym$ w rodzaju
jakim czlowiek
/ego stanu. S
hanbg, ktérg zmazac
i ieszkancy Cesarstwa
traktuja sig wzajemnie z szacunkiem, gdyz
nie ,scen” powoduje, Ze On traca obydwie strony.
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SAMODOSKONALENIE
Gdy odpoczywasz, twdj wrog cwiczy
— Tao Shinsei
Samuraj zawsze musi dazy¢ do mis wa
we wszystkich dziedzinach swojego zycia, nawet
w tych, ktore nie wiaza si
lanie wymaga najwyzsze a kazde
powtdrzeni liza do mistrzostwa. Rokugan-
, 7e filozofia Shinsei odnosi si¢ do
y ogrodnictwa
wet oddychanie jest czynnoScia, kiorg mozna
éwiczyé, by zblizy¢ si¢ do doskonalosci.

POJEDYNKI
Cho¢ koncepcja pojedynku jest dobrze znana
réwniez na Zachodzie, w Rokuganie pojedynek
czym$ wigcej, nizli tylko wymiang ciosow. ..
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Letni wietrzyk pachnial zielenig drzew stojg-
cych na brzegu rzeki. Na spinajgcy jej brzegi
most z przeciwnych stron weszlo jednoczesnie
dwich samurajow, pewnym krokiem zblizajgc
sig do $rodka. W korcu zatrzymali sig swiadomi,
ze jeden bedzie musial ustgpic drugiemu.
Przybierz pozycje - rzek! pierwszy.

Drugi bez stowa stangt w gotowosci, a pierw-
szy podgzyt za jego preykiadem.

Czas plynat powoli. Wtem obydwaj wojowni-
cy wyprostowali sig i pierwwszy ustgpit drugiemu.
. Co sie stalo? Mowigc jezykiem regut gry oby-
| dwaj samuraje wykonali test Spostrzegawczosci
i poréwnali swa calkowita Chwale. Takie wyja-
$nienie nie thumaczy jednak wydarzen ze ,Swia-
ta realnego” Rokuganu. Na moscie odbyt si¢ po-
jedynek i jeden z samurajéw ustapit drogi zwy-
cigzcy. Obydwaj bushi ocenili swoje sily i ,prze-
grany” (ten, kidry wiedzial, ze przegralby w po-
jedynku) ustapil, pozwalajac przejsc lepszemu
od siebie.

Samuraje bardzo czgsto stajg do pojedynkow,
nie wszystkie jednak kofcza si¢ Smiercig kidre-
go$ z oponentow, ba, wielu wojownikéw uwaza
nawet, ze niepotrzebny rozlew krwi przynosi
hanbe ich mieczom.

Czasami w trakcie pojedynkéw uzywa sie
drewnianych mieczy, nazywanych bokenami.
Dzieje si¢ tak zwykle wiedy, gdy walczacy sa
przyjaciotmi albo naleza do tego samego klanu,
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daimyo czesto zakazuje bowiem pojedynkéw po-
migdzy swymi samurajami, nie cheac traci¢ war-
tosciowych zolnierzy.

Gdy samuraj chee sprawdzi¢ swoje umiejet-
nosci czesto udaje sie do konkurencyjnej szkoty
walki ,po nauki’, by dowieS¢ wyzszosci swej
techniki nad metoda nauczang przez tamiej-
szych mistrzow. Takie ,wymiany” sg dosy¢ czeste,
a co zuchwalsi bushi prébuja przypodobaé sie
swoim sensei ponizajac konkurencyjna szkole.

ZEMSTA
Nikt nie zasnie spokojnie, gdy po ziemi cho-
dzi morderca jego ojca
— rokugariskie przystowie
Gdy czlonek rodziny samuraja - wiaczajac
w 10 jego sensei i daimyo - zostanie zabity, kaz-
dy z krewnych moze uda¢ si¢ do pana zabéjcy
i poprosi¢ o przyzwolenie na dokonanie zemsty,
choé¢ najwigksze prawo do pomszczenia rodzica
ma zawsze pierworodny. Gdy ktos zabije czlonka
innej rodziny ze swego klanu, méciciel zwraca
sie wowczas do wlasnego daimyo, jesli jednak
zabdjca i ofiara nalezg do réznych klanéw, proce-
dura jest nieco inna. Przyjmijmy dla przykladu,
7e samuraj z Klanu Zurawia zostal zabity przez
wojownika z Klanu Smoka. W takim wypadku
bracia ofiary powinni zwrdcic sie do Doji Satsu-
me (daimyo Klanu Zurawia), ktéry z kolei prosi
Togashi Yokuniego (glowe Klanu Smoka) o zez-

dowany zafek, wk
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Choé pokdj mie
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ShinjorYasamura
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sngl glowg - Och
nie, pani. Nie mogl-
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; obowiazkéw.
— Nie nagradzam
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mi wiadomosei od
pana Yokatsu, tylke
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i sg tylko niar
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st mi dosta-

h:czh nagroda.

Kachiko Iﬁm h-

wolenie na pojedynek. Oczywiscie ktéry$ z dai-
myo moglby zakaza¢ walki, jednak dowodzitoby
to, ze nie wierzy w sily wlasnych samurajow
i mogloby wrecz byé poczytane za oznake
tchorzostwa.

Nim dojdzie do pojedynku, rodzina ofiary mu-
si mie¢ pewno$c co do tozsamosci zabéjcy, popar-
ta slowem wiarygodnego $wiadka. Kiedy zemsta
juz si¢ rozpocznie, zostaje rozgloszona, a namie-
stnicy nie ingeruja w jej przebieg, zas kazdy, kto
ja zakloci, naraza sig na powazne konsekwencje.
Stawanie na drodze czlowiekowi, ktory stara sig
pomsci¢ przodka, uchodzi za jedna z najcigz-
szych zbrodni.

Kiedy wyzwany, wyzywajacy, lub obydwaj
walczacy zostang zabici, krwawa wasén sig kon-
czy. Smier¢ w wyniku oficjalnej zemsty jest god-
na i jako taka nie moze by¢ pomszczona - przy-
najmniej nie w majestacie Cesarskiego prawa.

PRZECHWAEKI

Przed linig wojsk jechat samotny samuraj,
a rosa Isnita tysigcem gwiazd na jego zbroi. Wo-
Jownik uniost sie w strzemionach, dZgngf wlicz-
nig w powietrze i krzykngl przez pole bitewne
w naszym kierunku:

— Bylem w bitwie pod Wodogrzmotami De-
noben! To moja strzata usmiercita luchi Kizawa-
na! Kiedy glowa Otomo Chizena spadata z jego
ramion, to ja Scieratem krew z ostrza miecza! Je-
stem Matsu Turil W moich zylach plynie nie-
zmgeona przez setki pokolen krew walecznych
Lwéw! Dzisiaj sprawie, Ze trawa tej doliny sply-
nie waszq krwig!

Samuraje czesto przechwalajg sig przed prze-
ciwnikiem, z ktérym przyjdzie im si¢ mierzyc,
Ma to zastraszy¢ nieprzyjacielskiego dowddce,
ktory z drugiej strony moze rozpozna¢ swojego
wroga. Oczywiscie zazwyczaj wywiera to na nim
mizerny efekt psychologiczny, jednak w oczach
samurajéw nawet tak niewielka przewaga po-
zwala czasem odnie$¢ zwycigstwo.

Przechwalanie sig jest tez sposobem wyzywa-
nia na pojedynek, gdyz samuraj, kiory podaje
swe imig, rod i dokonania daje przeciwnikowi do
zrozumienia, Ze nie tylko go sie nie boi, ale tez
nie dba, z kim ma do czynienia, a co wiecej, to
jego powinno si¢ obawiaé. Gloéne wyliczanie za-
stug jest tez znakiem rozpoznawczym samura-
jow, ktérzy pragna by wszyscy wiedzieli o ich
udziale w bitwie, bowiem im przynosi to prestiz,
a honor ich rodzinom i klanom.

MiEczE

Miecz nazywa si¢ czasem dusza samuraja,
jest bowiem przekazywany z pokolenia na poko-
lenie, a mieszkancy Rokuganu wierza, ze jesli ja-

ki§ przedmiot jest w dlugo w czyim§ posiadaniu,
wiasciciel odciska na nim duchowe pigtno. Bushi
noszacy u pasa miecz swej rodziny posiada nie-
jako okruchy dusz swych przodkéw, dlatego
brak szacunku wobec tego ostrza réwna sie obra-
zie antenatéw.

Gdy samuraj odwiedza dom przyjaciela, zo-
stawia miecze przed wejSciem, jeéli jednak przy-
bywa w goscing do nieznajomego lub wroga, za-
wsze zabiera je do srodka. Gdy gospodarz powi-
ta przybysza i zasigdzie wraz z nim w gléwnej
sali, goé¢ wyjmuje ostrza zza obi i kladzie je po
swojej lewej lub prawej stronie, demonstrujac
tym swoj stosunek do pana domu. Kladac mie-
cze po lewej stronie, tak, by latwo ich bylo doby¢,
okazuje swéj brak zaufania wobec gospodarza
lub informuje, ze to jemu nie nalezy ufac, jesli
za$ kladzie je po prawej, demonstruje zaufanie,
gdyz tak ulozonych mieczy nie moze wyciggnac
dosé szybko. Samuraj, ktory kladzie miecze obok
siebie i zwraca ich rgkojeéci w strone pana domu
pokazuje tym samym, ze gardzi jego umiejetno-
§ciami fechtunku i nie uwaza go za godnego
przeciwnika.

Dotknigcie, a nawet chuchnigcie na ostrze
miecza przynosi mu ujme i kazdy namiestnik
zgodzi sig, by tak obrazony samuraj krwi zmazal
plame krwia przeciwnika. Biada temu, kio prze-
kroczy miecz lezacy na ziemi! Ronina najproSciej
rozpozna¢ po tym, ze nosi miecz na plecach, za-
miast u pasa, okazujac lekcewazenie wobec ,sto-
sownego” zachowania.

Katang nosi sig za obi, ostrzem w dof (tak, by
saya, czyli pochwa, nie dotykala ostrza i nie tepi-
la go), zniewazony za§ samuraj przekreca ja
ostrzem w gorg, by po jej dobyciu czubek miecza
mierzyl w przeciwnika.

I’Jtykleta

Rokugan to kraj obsesyjnie przywiazany do
etykiety, w ktorym najdrobniejsza nawet czyn-
no$é jest wykonywana w okreslony sposéb. Po-
wyzej oméwilismy zasady biorace sie z wiary
w Niebianski Porzadek, na nich jednak etykie-
ta si¢ nie konczy. Poniewaz kazdego mieszkan-
ca Cesarstwa obowigzuja setki regul grzeczno-
sciowych, nie bedziemy tu omawiaé kazdej
z nich, postaramy si¢ tylko jak najlepiej oddaé
ich ducha, co powinno wam pomdc stosowac je
podczas gry.

POZORY | PRAWDA

Cho¢ wspominali$my o tym juz wczeSniej, je-
szcze raz trzeba sobie uSwiadomi¢ fundamental-
ng réznice pomigdzy pozorem a prawda.




W Rokuganie mowienie prawdy uchodzi za
objaw zlych manier, liczy sie bowiem wylacznie
to, co mozna dostrzec. Samuraj moze by¢ pija-
kiem, hazardzista czy nedznikiem uganiajacym
si¢ za kazdg kobieta - dwdr nie dba o to dopdty,
dopoki udaje mu si¢ zachowa¢ dyskrecje. Pu-
bliczne obnazanie czyich$ slabosci sprowadza
hanbe na oskarzanego, oskarzajacego i ich rodzi-
ny. Ten sam mechanizm stosowa¢ mozna wobec
bushido i wiary - jesli samuraj potrafi zaprezen-
towac sig jako czlowiek pobozny, kiéry pragnie
odciaé si¢ od spraw tego $wiata, uchodzi za ho-
* | norowego. Choé prawda czesto krazy jako plotka,
posirzega si¢ ja raczej jako nieszkodliwe po-
mdwienia i ignoruje.

Od samuraja oczekuje sig, ze bedzie shuzyl
swemu Klanowi w wymierny sposéb, kiedy wigc
wygrywa bitwy i przynosi zaszezyl swej rodzinie,
czci sig jego wielko$é. Bushi, ktéry nie spetnia po-
kladanych w nim oczekiwan goli w mlodosci glo-
we, by nie przynosi¢ rodzinie dalszego wstydu.

Oczywiscie wszyscy Rokuganczycy wiedza, ze
wielu samurajow to nedznicy i rozpieszczone ba-
chory, ktérym nalezy si¢ lekcja pokory, nikt jed-
“N nak o tym nie méwi, bojac sig utraty twarzy,
wielbi sig tylko spryt tych, ktdrzy umieli poskro-
| mié brutalnych samurajéw bez narazania hono-
=1 ru swych rodzin.

.| PODARUNKI
Wigkszos¢ systeméw ekonomicznych panstw
Zachodu wyrosta z wymiany barterowej, gospo-
darka Rokuganu opiera sig za$ na systemie po-
| darunkéw. Mimo powierzchownych podobienstw
| jest to jedna z najwazniejszych roznic miedzy na-
szg kulturg a Rokuganem. Ofiarowywanie poda-
runkéw jest szalenie sformalizowang i niezwykle
| honorowa praktyka, a sposdb, w jaki Rokugaii-
czyk ofiarowuje prezent informuje o szacunku,
ktorym darzy obdarowywanego i mowi, czy ofia-
4| rodawca jest mu przyjacielem, czy najgorszym
"~ | wrogiem. Gdy kto§ zostaje obdarowany powi-
| nien jak najszybciej wywdzigczyC sig prezentem
| o podobnej wartosci, nie powinno si¢ wigc ofia-
rowywaé daréw, za ktdre przyjmujacy je czlo-
wiek nie moze si¢ zrewanzowac, stanowi to bo-
wiem dla niego obraze.

Ofiarowanie daru jest skomplikowanym rytu-
alem, ktorego nalezy przestrzegat. Gdy ofiaro-
daweca przekazuje podarek, obdarowywany powi-
nien dwa razy odmowié jego przyjecia, by dar-
czynica mial mozno$¢ trzykrotnego potwierdze-
nia swoich intencji. Zbyt szybkie przyjecie pre-
zentu kwestionuje szczero$¢ zamiaréw obdaro-
wujacego i obraza go, jesli za$ ofiarodawca po
pierwszej odmowie nie ponowi proshy o przyje-
cie podarunku, obdarowywany ma prawo sqdzic,

ze nigdy nie bylo mu dane otrzymaé prezentu.
Podarki moga by¢ bardzo kosztowne, choé naj-
wyzej ceni si¢ przedmioty, ktére maja dla ofiaro-
dawcy warto§¢ sentymentalna.

KEANIANIE SIE | KLEKANIE

Zawsze klaniaj si¢ ludziom z twojego stanu
- samuraj klaniaé si¢ winien innemu samurajo-
wi, a heimin innemu heiminowi. Zawsze klgkaj
przed wigkszymi od siebie - samuraje klgkajg
przed swoimi daimyo, a heimini przed samuraja-
mi. Gdy kianiasz si¢ ludziom przewyzszajacym
cig stanowiskiem (na przyklad swemu ojcu), po-
chyl si¢ odrobing nizej od niego, by okazaé sza-
cunek. Samuraje i eta jednako klekaja tylko
przed $wiatyniami Bogini Stonca.

Poltyka

Cesarz

Jak nie moze byc dwdch storic na niebie, tak
i dwoch Cesarzy na Ziemi

~ przystowie rokugariskie

Cesarz jest sercem dworu. Cesarz dykiuje pra-
wa, Cesarz jest glowa kosciota i Cesarz posiada
calg ziemie. To jego urzednicy zajmujg sig co-
dziennymi sprawami panstwa i to on wreszcie
stanowi sprawiedliwo$¢ lub wskazuje ludzi,
ktorzy sadza w jego imieniu.

DwOR CESARSKI

Dwar Cesarski zaludniajg w wigkszosci czlon-
kowie Rodziny Cesarskiej - wujkowie, ciotki, sy-
nowie, corki, bracia i siostry Syna Slorica, ktérzy,
cho¢ nie posiadajg zadnej wladzy politycznej,
maja bezposredni dostep do Cesarskich uszu.
Wigkszo$¢ mieszkancéw Dworu wywodzi sig
z Klanu Zurawia, cho¢ przedstawiciele innych
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7 Koncem jesieni
_ wysoko urodzeni
decyduja, gdzie spe-

yydzg zimowe miesig-
' ce, a Klany wysylaja

im zaproszenia,
obiecujge najlepsze

jedzenie i rozrywki.
Oczywiscie najwigk-

szym honoresm jest
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kazdy wigc stara sig¢
zdoby¢ zaproszenie
na dwér, w ktérym
zdecyduje si¢ on za-
trzymacd.
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Cesarskiej, by uzyska¢ dostep do przywilejéw na-
h dworzanom. Otaczajacy Syna Slonca

Hw nie dziedzicza w zwiazku ze swa pozy-

cja zadnej ziemi, sa zatem pozbawieni zaplecza

i / o muszg handlo-

ja polityczna. Nie-

ktnr?v aeryrnum wprawdzie od Cesa-

rza stale pensje, dla wiekszosci jednak

wymiana przystug jest jedynym sposo-

bem przetrwania.

Cesarscy
NAMIESTNICY

Cesarscy namiestnicy to ludzie,
ktorzy majg wymierza¢ sprawiedli-
wos¢ na terenie calego Rokuga-
nu. W tym celu udziela im
si¢ autorytetu Cesarza, totez
kwestionowanie ich wiadzy
jest rownoznaczne z podwaza-
niem wladzy Syna Slofica, co ka-
rze sig Smiercig. Tradycja nakazu-
je, by namiestnicy wywodzili si¢
z Siedmiu Wielkich Klandw, dla-
tego Klan, z ktérego pochodzi
najwigksza ich liczba zyskuje
powazng site polityczna.

Namiestnicy majg za za
nie pilnowa¢ przestrzegania Ce-
sarskich praw i wolno im
w tym celu zatrudniaé po-
mocnikéw, musza jednak
oplacat ich z wlasnej kasy. Wszyscy
namiestnicy spotykaja si¢ raz
w miesigcu, by zlozy¢ raport swoje-
mu zwierzchnikowi -
Szmaragdowemu Championowi Ce-
sarza, odpowiadajacemu za wszyst-
kie ich poczynania. Stanowisko
zwierzchnika Cesarskich namiestni-
kow piastowane jest dozywotnio
i zalezy od sprawnoéci w walce, kie-
dy bowiem stary Champion umie-
ra, oglaszany sie jest turniej, ktore-
go zwyciezca otrzymuje wolne sta-
nowisko.

Namiestnikow
wybiera osobiscie Cesarz i wyjat-
kowo, za jego zgoda, Szmaragdowy
Champion, wigc tylko ta dwdjka pozba-
wiaé ich moze stanowiska. Zadne przepisy nie sta-
nowia o liczbie namiestnikdéw, wiec decyduja
o tym Cesarz wraz z Championem, w miarg po-
trzeby zwigkszajac lub zmniejszajac ich liczbe.

“\'ﬂ ~

cy maja wiele bardzo roz-
nych obowiazkéw, kiére przydziela im Szma-
ragdowy Champion i ktérym po$wigcajg calko-
wicie sig. Niektore zadania, jak wytropienie ma-
lej armii z Krain Cienia, ktéra zakradla sie
W granice stwa, lub udaremnienie zabdj-
stwa czlonka Cesarskiej Rodziny moga przy-
nies¢ namiestnikowi chwale, inne zas nie
wiaza sie ze splendorem. Dobrym przykia-
dem misji, ktére musi pelni¢ namiestnik
pragnacy zyska¢ przychylnosé
Championa jest pilnowanie sta-
nic rozmieszezonych wzdluz Ce-
sarskich goScincow.

Namiestnikow nagra-
dza sie za dobrg stuz-
be i oddala, gdy za-
wioda. Pensja przed-
stawiciela Szmarag-
dowego Championa
wynosi od dwdch do
czterech tysiecy koku
rocznie, a wiekszoS¢ tej
sumy pochlania opla-

cenie pomocnikow.

SPRAWIEDLI~
wosc¢
Samuraje sa oficjal-
nymi przedsta-
wicielami

swych daimyo,
ci za§ reprezen-
tuja samego Cesarza, od
ktorego pocho-
dzq wszystkie prawa Ro-
kuganu. Tym samym daimyo
oraz ich wasale pilnuja ich
przestrzegania, podobnie jak
rycerze utrzymywali krélew-
S¢ w feudal-
nej Eumpl{’ Jesli w jakiej§
wiosce nie ma samuraia. pl".l-
rzadku pilnuja ,milicje” zlo-
zone z heiminéw, ktérzy dzie-
dzicza te funkcje po rodzi-
cach. Oczywiscie heimin jest
tylko heiminem, wigc wléczacy sie
po okolicy pijany samuraj moze by¢ dla
milicji réwnie klopotliwy, jak banda rzezi-
zkow zajmujaca zajazd. Obowiazujgcy
w Cesarstwie kodeks karny jest wyjatkowo su
rowy, przestepca nie moze by¢ jednak ukarany,
jesli nie zostanie ujety na gorgcym uczynku lub
nie przyzna si¢ do winy, dlatego wiasnie w roku-

ganskich sgdach tak czesto stosuje sig tortury.

Cesarscy namie:




ZBRODNIA | KARA

Morderstwo moze wywolac krwawa wasn (zo-
bacz Zemsta, powyzej); falszerstwo i rabunek ka-
rze s3 straceniem winnego wraz z zong i dziemi
Zdrada Cesarza lub daimyo réwniez karana jest
$miercia. Samuraj moze unikna¢ egzekucji
(i zhanbienia swej rodziny) popelniajac seppuku,
choé czasem, gdy przestepstwo bylo wyjatkowo
nikczemne, daimyo moze wreczy¢ oskarzonemu
drewniany miecz, okazujac tym samym, iz watpi
w odwage samuraja i sadzi, ze powoduje nim wy-
lacznie che¢ zachowania twarzy. Czasami pan
osadzonego samuraja moze zabronié mu popel-
niania seppuku (to jedna z najostrzejszych kar),
by zyt okryty wstydem. Winnych lzejszych przes-
tepstw karze si¢ publiczna chlosta, aresziem do-
mowym (ta kara dotyczy wylacznie samurajow),
grzywng lub zakuciem w kajdany na czas okre-
$lony wyrokiem.

Gdy zbrodnie popelnia wiesniak, kare ponosi
najczesciej naczelnik jego wioski, jesli za§ winny
jest syn samuraja, wyrok spada na jego ojca.

Daimyo KLANOW

Najwazniejszym czlowiekiem w Rokuganie
jest Cesarz, lecz jego wiadza nie bierze si¢ z po-
tegi militarnej czy politycznej, lecz z szacunku,
jaki go otacza. Realna potega znajduje sie w re-
kach Wielkich Panéw, czyli daimyo Siedmiu Kla-
now. Cesarz jednakze zasiada na tronie i dzierzy
wladzg, gdyz daimyo uznaja jego zwierzchnoSc.
Tym samym, cho¢ nie ma rzeczywistej mocy, Syn
Stofica jest ostatecznym autorytetem we wszyst-
kich sprawach i zaden wiadca Klanu nie uczyni
nic bez jego przyzwolenia.

Gléwnym zrédiem potegi daimyo jest ziemia.
Teoretycznie wszystkie ziemie Rokuganu nalezg
do Cesarza, ale ten przekazuje je w zarzad Kla-
nom, ktore zbieraja podatki od zamieszkujacych
Cesarstwo wiesniakow. Czes¢ zgromadzonych
w ten sposob pienigdzy wedruje do Cesarskiego
skarbca, znakomita wiekszo$é zasila jednak
szkatuly Klanéw. W ten sposéb daimyo bogaca
sie, a Dwor Cesarski zdobywa pienigdze sprzeda-
jac faski i wzgledy Cesarza. Staly doplyw gotdw-
ki pozwala panom Wielkich Klanéw formowac
i utrzymywa¢ armie, ktére - obok wplywow po-
lityeznych - pozwalaja im powigkszaé ich stan
posiadania.

NAMIESTNICY DAIMYO

Kazdy daimyo posiada grupg doradcéw i na-
miestnikow. Obydwu grupom przewodzi karo,
ktéry odpowiada za poczynania strozow prawa
i ktérego rady licza sie najbardziej. Karo otrzymu-
je swe stanowisko z rak daimyo, kiéry moze
odwotaé go w kazdej chwili, zdarza sie to jednak

niezwykle rzadko, urazony doradca magiby bo-
wiem udac si¢ na stuzbe do innego Klanu, zabie-
rajac z soba swe bezcenne rady (i poznane taje-
mnice). Naczelny namiestnik otrzymuje zazwyczaj
od siedmiuset do dwéch tysigey koku rocznie.
Tak jak Cesarscy namiestnicy reprezentujg Ce-
sarza, namiestnicy daimyo sg przedstawicielami
swojego pana, a kwestionowanie ich wladzy jest
jednoznaczne 7 podwazaniem autorytetu daimyo.
Namiestnik odpowiada zazwyczaj za okreslony
region, cho¢ niektorzy z nich, zwani ,wedrowny-
mi", przemierzaja caly prowincje, karzac niespra-
wiedliwos¢ gdziekolwiek sie z nig zetkng. Bywa-
ja takze ,tajni” urzednicy, ktérzy incognito obser-
wuja miejsca i ludzi niepokojacych ich daimyo.

Yoriki

Pod rozkazami kazdego namiestnika stuzy
okoto 25 yoriki, samurajow utrzymujacych po-
rzadek na danym terenie. Na kazde miasto przy-
pada zazwyczaj dwdch yoriki, zmieniajacych sig
€O miesige.

Yoriki mogg posiada¢ zastgpcow, nazywanych
doshin. Pochodzg oni zazwyczaj z kasy wiesnia-
czej i prawo nie pozwala im nosi¢ mieczy, uzy-
waija wiec broni, ktérymi trudno zadaé $miertel-
ng rang, takich jak jitte - fapacz mieczy idealny
do rozbrojenia pijanego samuraja lub pospoli-
tych bandytow (ilustracje przedstawiajaca jitte
znajdziesz w Ksigdze Ognia na stronie 127).

POMNIEISZE KLANY

W czasie wojny normy polityczne i spoleczne
slabng. Jednym z efektéw ubocznych takiego sta-
nu rzeczy sa male grupy samurajow zwane jiza-
murai, powstajace podczas wojennej zawieruchy
i czesto taczace si¢ pozniej w ,Pomniejsze Klany”
Jizamurai tworzy si¢ tez, gdy Cesarz (lub inny
pan) nagradza stuzacego mu wiernie ronina nie-
wielkim zameczkiem. Ronin roztacza opieke nad
zamieszkujacymi okoliczne ziemie chlopami
i sprasza innych roninéw, by pomogli mu bronié
nowo nabytych ziem. W ten sposib niedawny
wyrzutek staje si¢ panem, posiadajacym wiasng
ziemig i samurajow.

Cho¢ taka sytuacja moze wydawaé sie dziw-
na, w czasie wojny zdarza sie do$¢ czesto i nawet
chlopi czy mnisi sluzacy swemu panu z me-
stwem i oddaniem moga otrzymaé w nagrode
ziemi¢ i tytul, pnac sig¢ szybko po szczeblach spo-
lecznej hierarchii i zmieniajac si¢ w szanowa-
nych czlonkdéw samurajskiego stanu.

RopziNy

Daimyo kazdego klanu ma pod sobg sklada-
jace sig nan rodziny, ktérych glowy przysiegaja
mu wierno$t. Kazdy samuraj bedacy czlonkiem

iDiLaczEGo
Dwor
Cesarski?

~ "Dwor Lesarski
-._jest migjseem,
W ktorvin samuraj
moze zdobyé prestiz
i chiwale, tu howiem
przebywajgmajwie-
ksi dainiyo Rokuga=
nu. Jesli zachwycisz
Szmaragdowego
5. Championa umiejes
““nosciami/szermier-
czZymi, moiZesz
dtrzymac posade
pamigstnika, jesli
za5 lSnisz day
swym dowcipem
i szczery wola, zys-
kasz stawe w calym
Cesarstwie (i inne
nagrody).
Najbardziej
wplywowa ko
Cesarstwa je
Bayushi Kachiko
z Klanu Skorpiona.
To jej whasnie radzi
si¢ Cesarz w spra-
wach dotyczacych
dworu, a przedmio-
tem najwigkszej
uwagi | dociekan
dworzan jest to, co
pani Kachiko planu;
je w danym sezonié
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rodziny $lubuje wierno$¢ glowie rodu, przysiega-
jac tym samym daimyo danego Klanu i Cesarzo-
wi, ktéremu shuzy daimyo. Samuraje pozostajacy
na shuzbie u gléw swych rodzin maja nie mniej
obowigzkdw, niz namiestnicy daimyo, zbierajg
bowiem podatki, ktére oddajg nastepnie przed-
stawicielom seniora. Ci, ktérzy czesciej stykaja
sie z wieéniakami, wydajq sie by¢ lepiej od in-
nych usposobieni do nizszych klas.
v

.
Requty gvy

Kilka zasad szybko
1 byle jak

Legenda Plgciu Kregow jest zabawa w opo-
wiadanie, a nie gra planszowa. Podczas calonoc-
nej rozgrywki w L5K moze nie pa$¢ ani jeden
rzut kostkami, a Mistrz Gry ani razu nie bedzie
musial odwolywaé sie do zasad; jednak zawsze,
kiedy trzeba zalagodzi¢ konflikt prowadzacy ma
pod reka reguly, ktdre pozwola mu w spornej sy-
tuacji okresli¢ sprawiedliwy wynik.

Ogoélnie rzecz biorac, zasady wchodza do gry
w chwili, gdy nie mamy pewnosci co do wyniku
akcji jednego lub kilku bohateréw. Czy shugen-
ja pomyslnie rzucil czar? Czy cios samuraja byt
na tyle silny, ze przecigt pancerz oni? Czy argu-
ment dyplomaty z klanu Zurawia byl dostatecz-
nie przekonujacy? Na wszystkie te pytania moz-
na odpowiedzie¢ rzutem kostki.

Reguly gry zaprojektowano tak, aby byly
mozliwie elastyczne. Wszystkie sa tylko suge-
stiami, dzigki ktdrym gra moze przebiegac glad-
ko i bez napigé. Jesli czujecie sig lepiej uzywajac
wszystkich przygotowanych przez nas zasad
(ktére ewentualnie mogliScie wzbogaci¢ o swoje
wlasne reguly dodatkowe), nie przeszkadzajcie
sobie i rébcie, jak wam si¢ podoba. Réwnie do-
brze mozecie wyrzuci¢ cala mechanike gry
przez okno. Jakby nie bylo, to twoja ksiazka.

Baw sig dobrze. Wyprdbuj rézne modyfikacje sys-
temu walki czy tez regul dotyczacych magii, al-
bo wymys] wlasne tabele do generowania posta-
ci. Rob co cheesz, tylko zawsze pamigiaj o zlotej
zasadzie.

Zhota zasada Legendy
Teem Krggdm

Jesli reguly gry kiedykolwiek przeszkodza ci
w dobrzej zabawie - zignoruj je.

Zasady zaprojektowano tak. byS mogl okre-
§li¢, ktére akcje graczy zakoncza si¢ sukcesem,
a ktére niepowodzeniem. Ale zanim zaczniemy
mowié o akcjach, musimy powiedzie¢ pare stow
na temat czasu.

Tury

Mistrz Gry sprawuije ostateczng kontrole nad
uplywem czasu w ciagu calej opowiesci. To on,
oczywiscie kierujac si¢ przy tym zdrowym roz-
sadkiem, okresla, ile zabiera wykonanie danej
czynnosci. Ale kiedy rozpoczyna sig walka, czas
zaczyna by¢ odmierzany w turach” — tylko po to,
aby latwiej bylo kontrolowa¢ przebieg wydarzer.
Ogolnie rzecz biorac tura moze liczy¢ az pigc
dhugich sekund, albo tylko jedno uderzenie ser-
ca. W normalnych warunkach bohater moze wy-
konaé tylko jedna akcj¢ na ture.

RZUCAIAC KOSTKAMI

Podobnie jak w tradycyjnych grach planszo-
wych, w L5K postugujemy sie kostkami. Zasady
systemu wykorzystuja koéci dziesigcioScienne,
ktdrych trzeba mieé przynajmniej kilka - moze-
cie je kupi¢ tam, gdzie nabyliscie te ksigzke.

Czytajac reguly dotyczace kostek bedziecie
napotykali dwa slowa, kiérych znaczenie nalezy
tu uscisli¢: ,zatrzymaj” oraz ,odrzuc”. Kiedy wy-
konujesz rzut pewng liczba kosci, majacy okre-
§li¢c wynik jakiej§ Akcjl, ,zatrzymujesz” czesc
7 nich, a reszte ,odrzucasz” Liczby, kidre wypadly
zatrzymanych kostkach nalezy dodac do siebie,
za$ cyfry z kostek odrzuconych sg ignorowane.
Przy kazdym rzucie garScig koSci bedziesz za-
pewne chcial zatrzymac te, na ktdrych wypadly
najwigksze warto$ci (na przyklad 10, 9 lub 8)
i odrzuci¢ wartosci niski (3, 2 albo 1).

Przyklad: Mateusz rzuca pigcioma kostkami,
z ktérych moze zatrzymac tylko trzy. Duie kost-
ki musi odrzucic. Mateusz wykonuje rzut i otrzy-
muje nastgpujace liczby: 9, 4, 3, 5 oraz 7. Jako, ze
wolno mu zatrzymac tylko trzy z pigciu liczb, ja-
kie wypadly na kosciach, Mateusz postanawia




zatrzymac 9, 7 i 5, odrzucajgc 4 i 3. Lgczny wy-
nik jego rzutu (suma) wynosi 21.

Krec! 1 CEcHY

(UWAGA! W czasie czytania informacji po-
| swieconych Kregom i Cechom warto mie¢
= pod reka kopig karty postaci, ktéra utatwi

| nieco zrozumienie omawianych tu pojec.
Wzér karty mozna znalezé na koficu podrgcz-
nika i mozna, a nawet powinno sig jg sobie i
innym graczom skopiowac.)

Jak silny jest twoj bohater? Co wazniejsze, czy
jest on silniejszy od postaci, ktéra wlasnie tworzy
twoj kolega? Na te pytania odpowiada system
Cech. Niektdrzy ludzie sg silniejsi, szybsi lub bar-
dziej towarzyscy od innych, podobnie, jak i boha-
terowie, ktorych bedziecie odgrywaé. Wyobraicie
sobie, ze kazdy Rokuganczyk ma zestaw cech
o wartoéciach od 1 do 5. Postaé, ktérej Sita wy-
nosi 4 jest mocniejsza od kogo$ o Sile rownej 1
i tak dalej.

Kazdego bohatera ze $wiata Rokuganu moz-
na opisaé za pomocg pigciu Kregow opartych na
Pieciu Zywiolach Shinseizmu: Kregiem Ziemi,
Ognia, Wody, Powietrza i Pustki. Wszystkim Krg-
gom, poza jednym, podporzadkowano po dwie
Cechy”, ktére pozwalaja jeszcze lepiej okresli¢
naszego bohatera. Poziom kazdego z Kregow jest
taki sam, jak warto$¢ najnizszej Cechy skojarzo-
nej z danym Kregiem.

Krag Ziemi reprezentuje wytrzymalosé i silg

| woli postaci, Woda obrazuje jej sile i spostrze-
| gawczosé, Ogien przedstawia jej zrecznoSC | inte-
ligencje, za§ Powietrze odzwierciedla refleks i in-
tuicje. Ostatni Krag, Pustka, okresla zdolnosé
zjednoczenia sig ze wszystkimi zywiotami i czer-
pania z ich mocy w czasie wykonywania poje-
dynczej czynnosci.

Dwa TESTY

W zasadach L5K wystepuja dwa rodzaje te-
stéw: proste i przeciwstawne.

Test prosty wykorzystuje sig, gdy bohater
dziata samodzielnie, a testowaniu podlegajg wy-
tacznie jego cechy.

Test przeciwstawny stosuje si¢ natomiast wie-
' dy, gdy inny bohater aktywnie przeciwstawia sig

akcji naszej postaci. Dotyczy to réwniez sytuacji,
gdy jaka$ postaé wspélzawodniczy z nasza.

TEST PROSTY

» Krok pierwszy: Gracz deklaruje akcje,
ktérg bedzie wykonywat jego bohater, a Mistrz
Gry wyznacza Poziom Trudnosci.

» Krok drugi: Gracz bierze tyle kostek, ile
wynosi warto$¢ odpowiedniej Cechy, rzuca nimi

i sumuje wyniki.

= Krok trzeci: Porownujemy otrzymany wy-
nik z Poziomem Trudnoéci.

* Krok czwarty: Jesli wynik rzutu jest wy-
zszy od Poziomu Trudnoéci lub mu réwny, akcja
zostala zakonczona sukcesem. Jezeli jest nizszy
od poziomu trudnosci, czynno$é sig nie powiodla.

Rzut prosty jest akcja, ktdrej wynik jest opar-
ty jedynie na umiejetnodciach i zdolnosciach bo-
hatera. Na takie pytanie, jak: ,Czy dana postac
jest na tyle silna, aby podnies¢ te skale?” mozna
odpowiedzie¢ rzutem prostym. Mistrz Gry decy-
duje, jaka Cecha jest wlasciwa dla danej akcji,
jak réwniez okre§la Poziom Trudnosci. (W wy-
padku podnoszenia duzego ulomka skaly naj-
whasciwszy bedzie Krag Ziemi, lub Cecha Sila;
ponadto unoszenie duzego glazu mozna uznaé
za trudng czynno$é, wigc Poziom Trudnosc po-
winien wynosi¢ 20.) Gracz nastepnie rzuca tylo-
ma kostkami dziesigcio$ciennymi, ile wynosi
okreslona Cecha, i poréwnuje wynik z Pozio-
mem Trudnosci. Jesli suma wszystkich liczb, ja-
kie wypadly na kosciach jest réwna lub od niego
wicgksza, bohater gracza zakonczyl swoja akcje
sukcesemn. W przeciwnym wypadku posta¢ od-
niosla porazke. Poziomy Trudnosci wszystkich
rzutéw okresla Mistrz Gry, kierujacy sie podang
obok tabelka.

TEST PRZECIWSTAWNY

Testy przeciwstawne roznia sig nieco od rzu-
téw prostych, a wykonuje sie je wtedy, gdy dru-
ga osoba przeciwstawia si¢ dzialaniom bohatera
gracza. W czasie testow przeciwstawnych Mistrz
Gry nakazuje rzucié¢ tyloma kostkami dziesigcio-
§ciennymi, ile wynosi okreslona cecha, analogicz-
nie jak w podczas testu prostego, jednak:

« Poziom Trudno$ci dla rzutu przeciwstawne-
go jest rowny wartosci przeciwstawianej Cechy
razy pigc.

« Ostateczny rezultat okreslajg wyniki te-
stow obu stron bioracych udzial w starciu lub
rywalizacji.

Rzut przeciwstawny moze mie¢ jeden
z trzech wynikow: 1) Gdy tylko jedna z rywali-
zujacych postaci odniesie sukces, wygrywa ona
zdecydowanie. 2) Jesli obie strony zakoncza testy
sukcesem, gracz, kiérego rzut byt wyzszy odno-
si marginalne zwycigstwo. 3) W przypadku, gdy
obaj przeciwnicy odniosg porazke lub zremisuja,
nierozstrzygnigte starcie przecigga si¢ na nastep-
ng runde.

Powiedzmy, ze na przyklad bohater situje sig
na reke z druga postacig. W takim wypadku obaj
rywale musza wykona¢ rzut. Pierwszy z nich ma
Ceche Sila réwna 4, za$ Sila jego przeciwnika
wynosi 5. Poziom Trudnoéci dla kazdej z postaci
jest rowny odpowiedniej Cesze jego przeciwnika

SzyBko
| BYLE JAK

Jesli kiedykol-
wiek zapomiticie co
nalezy robi¢ albo
jak rozstrzygnac ak-

tajcie 0 nastepuja-
cuéh zasadach; ™
1. Poziomy Trud®
no§ei 7 zakeesu od 5
“do 40 przydziela
Gry (przeciets

si 15).

okresla, jaka Cechg
i umigjetnosé nalezfp
przetestowaé iy cza-
sie wykonywanit
danej akcjis
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3. Gracz rzuca
kostkami i sumuje ,
wyniki. Jesli zdobyt
tyle punktiw, ile
wynosi Poziom
Trudnosci, to jegos
bohater odniést
sukces, Jesli wynik
jest mizszy G@'PT, to

mu si¢ nie udato.

Pozigmy |
TRrRUDNOSCI
AKCH

5 = akeja rutynowa
10 = latwa
15 = przecigtna (to
domy

Poziom

20 = trudn,
25 = bard#o trudna®
B 30 = hgroiczna
35 = jeszcze tego
nie rebites
W0 = juz nigdy tego




b TEST 2
PRZECIWSTAWNY

* Keok pierwszy:
(;mu delduruu ak-

Oble postach ma
ligzba kestek rowny
wartosciom odpo-
wiednich Cech,

przeciwko Pozio-—

mewi Trudnosci
rownemu Wartogel

Cechy uzywaire]
“prrez prieci-

wnika x 5.

* Krok'trzeci: Te-
raz nalezy porow-
na¢ wyniki. Test
moze sig zakonczy¢
na jeden 7 trzech
sposobéw:

1) Gdy tylko je-

den z rywali odnie-
sie sulsees, wygrywa

on zdecydowanie,

2) Jesli obaj prze-
ciwnigy zakonczg
testy sukcesem,
gracz, kidrego gut
byt lepszy, odnosi
marginalne
zwycigstwo,

3)Jesli obajiprae-

(eiwiicy odniosg po=y.

l’l&e lub_mmnu]q

razy piec. Dla pierwszego z bohaterow Poziom
Trudno$ci wynosi 25 (Sila rowna 5 x 5 = 25),
a dla drugiego 20 (Sifa 4 x 5). Po okresleniu Po-
zioméw Trudnosci obaj gracze rzucaja ko$émi.
Pierwsza postac rzuca swoimi czierema kost-
kami, uzyskujgc nastepujace liczby: 4, 8, 5 oraz 9,
co w sumie daje 24. To mniej, niz wynosi jej Po-
ziom Trudnosci (réwny 25, pamigtacie?). Rywal
naszego bohatera otrzymuje 7, 8, 5,3, 41 5, co
w sumie daje 32, wigcej niz jego Poziom
Trudnosci réwny 20. To jemu przypada
w udziale zwycigstwo.

KORZYSTANIE
Z UMIEJETNOSCI

Gdy bohater korzysta
z umicjetnosci, Mistrz Gry
okresla, jaka Cecha najle-
piej pasuje do danej sytuacji.

Na przyklad, jesli samuraj
atakuje mieczem, to pod-
czas korzystania z umiejet-

nosSci Kenjutsu (szermier-

ka) wykorzystywane sg

cechy Zrecznos¢ + Ken-

jutsu. Jednakze, gdyby

bohater ocenial jako§é
miecza, podczas rzutu
zastosowaliby$Smy Spo-
strzegawczos¢ + Kenjutsu.
Gracz rzuca liczba kostek
réwng sumie Cechy i umie- 8
jetnoéci, zatrzymujgc tyle
kostek, ile wynosi sama Ce-
cha podstawowa. Umiejetnosci
pozwalaja wykonywaé rzuty do-
datkowymi kostkami i odrzu-
cat te, na ktérych wypadly ni-
skie warto$ci.

W dalszych czesciach
ksigzki poslugiwaé sie be-
dziemy notacja ,Cecha
+ Umiejetnos¢” Oznacza ona,
ze rzut wykonujemy tyloma ko- :
$¢mi, ile wynosi poziom Cechy \
podstawowej plus poziom umiejet-
nosci, ale liczac wynik rzutu zatrzy-
mujemy tylko tyle kostek, lle wynosi
sama Cecha. Czasami Cechg lub umiejetnosé
zaslapig inne wspotczynniki, nie zmienia to jed-
nak zasady, ktéra méwi, ze wolno ci zatrzymaé
tylko tyle kostek, ile wynosi pierwszy skladnik
réwnania.

Na skutek rzutéw przeciwstawnych lub od-
niesionych ran (obrazen fizycznych, jakich moze
doznac bohater w trakcie opowiesci), gracz moze
rzucaé pula kostek mniejsza od liczby, jaka wol-

no mu zatrzymaé. W takim wypadku zawsze za-
trzymujemy wszystkie kostki, jakimi wykonali-
$my rzut.

Pobpsicia
Gdy Mistrz Gry wyznacza graczowi Poziom
Trudnosci, ktéry wydaje sig nieco zbyt latwy do
pokonania, albo jesli
uczestnik rozgrywki
pragnie dokonac cze-
goé nadzwyczaj efek-
townego, gracz moze
podbi¢ poziom trudnosci
o wielokrotnosé liczby 5.
Jicytowanie sie” lub
podbijanie  Poziomu
TrudnoSci przede wszy-
stkim zwigksza efek-
towno$¢ naszej akcji.
Podbicia pozwalaja boha-
terowi wykonaé¢ zadanie
szybciej, efektywniej al-
bo po prostu w lepszym
stylu. Przykladem
podbijania Poziomu
Trudnodci jest ,celo-
wanie” - trafienie
ostrzem w reke prze-
ciwnika, albo strzala
w jego noge. W tym
przypadku  trudnosé
danej akcji i liczbe pod-
bi¢ potrzebnych do osig-
gnigcia pozadanego efektu
okreSla Mistrz Gry.
W dalszych czesciach
podrecznika znajdziesz wig-
cej odniesien do podbié, za-
wsze oznaczajacych zwigkszenie
Poziomu TrudnoSci o 5 punktéw.
Dzigki podbiciom mozna osiagnaé
wielki tryumf, ale zapamietajcie, ze
podnoszac range sukcesu zarazem
zwigkszacie szansg niepowodzenia.
Jesli wartos¢ Poziomu Trudnosci jest
zwiekszana o liczby nie bedgce wielo-
krotnoécig piatki (dzigki magii lub zdol-
no$ciom specjalnym), kazde zwigkszenie
podstawowej wartoéci trudnodei o 5 nadal jest
traktowane jak podbicie. Gracz moze podbié Po-
ziom Trudnosei tylko tyle razy, ile wynosi war-
to$¢ jego Kregu Pustki; jesli na przyklad twoj
bohater ma Pustke na poziomie 2, wolno mu
podbié (czyli podnie$¢) poziom trudnosci tylko
raz lub dwa razy na test.
Czasami posta¢ moze otrzymac ,Dodatkowe
Podbicie”, dzigki ktéremu bohater korzysta
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z efektéw podbicia Poziomu Trudnosci, cho¢ ten
pozostaje na tym samym poziomie.

Praykladowe efekty podbijania poziomu trud-
noéci zostaly opisane w Ksigdze Ognia.

JESZCZE RAZ SZYBKO | BYLE JAK

Wszystkie akcje w Legendzie Pigciu Kregow
rozstrzyga si¢ w trzech krokach. Kiedy nie wiesz
co robi¢, przypomnij je sobie i wszystko pojdzie
jak z platka.

1. Przypisz akcji Poziom Trudnosci.

2. Zdecyduj, ktora Cecha i jaka umiejetnos¢
(o ile jaka$ mozna wykorzystac) sa wlasciwe
w danej sytuacji.

3. Rzué kostkami. Jesli gracz zdobyl tyle
punktéw, ile wynosi Poziom Trudnosci lub wie-
cej, to odnidst sukces. Wynik nizszy od Poziomu
Trudnoéci oznacza porazke.

To wszystko. Reszta zasad ma na celu upo-
rzgdkowanie wszystkich szczegélow.

SEOWNICZEK TERMINOW

Akcja: Pojedyncza czynnosé podejmowana przez
bohatera w ciagu tury. Kazda postaé moze
wykona¢ tylko jedna akcje na turg.

Bohater: Lista sléw i liczb, kidra reprezentuje
osobe ze §wiata Rokuganu. Kazdy z graczy
odgrywa jedng z takich postaci w opowiesci
prezentowanej przez Mistrza Gry.

Bohater niezalezny (w skrécie BN): Posta¢ od-
grywana przez Mistrza Gry, a nie przez jedne-
g0 Z graczy.

Cechy: Pary stéw dokladniej okreslajace Kregi
Ognia, Powietrza, Wody oraz Ziemi w dwdch
aspektach - fizycznym i umyslowym. Cechy
zazwyczaj podaje sig wraz z liczbami okresla-
jacymi ich poziom w zakresie od jeden do
pie¢. Im wyzsza wartos¢ Cechy, tym jest ona
silniejsza.

Dodatkowe Podbicie: Chwila, gdy bohater zo-
staje obdarzony korzySciami, jakie daje
Podbicie przy zachowaniu normalnego Pozio-
mu Trudnogci.

Inicjatywa: Podczas walki istotna jest kolejnosc,
w jakiej zachodza poszczegdlne akcje. Gracz,
ktdrego rzut na inicjatywe jest najwyzszy, wy-
konuje swoja pierwszy, a kolejni uczestnicy
za nim w porzadku malejacym.

Krag: Jedno z pigciu stéw opisujacych wszystkie
iywe istoty Rokuganu. Pig¢ Kregéw to Ogien,
Powietrze, Woda, Ziemia i Pustka. Kregi za-
zwyczaj podaje sie z liczbami, okreslajgeymi
ich poziom w zakresie od jeden do pigc. Im
wyzsza wartosc, tym Krag jest silniejszy.

Mistrz Gry (w skrécie MG): Gracz, kidry prowa-

dzi gre. Nie odgrywa on zadnej szczegblnej

postaci, tylko wciela si¢ we wszystkich boha-

terow, ktorych spotykaja postaci graczy. Jest
jedyna osoba, kidrej wolno przeczytac Ksigge
Pustki, ostatnig cze$¢ tej ksiazki.

Podbicie: Gdy Mistrz Gry okresli Poziom Trud-
nosci testu, gracz moze go podbié, podnoszac
wartoé¢ trudnoei o wielokrotno$é 5. Kazde 5
punktéw, o ktére gracz podniesie Poziom
Trudnoéci, poprawia rezultat akgji.

Poziom (wartosc) cechy: Liczba, zazwyczaj
z zakresu od jednego do pieciu. Im wyzszy
poziom cechy, tym jest ona silniejsza.

Poziom Chwaly: Liczba okreslajaca status i po-
wazanie, jakim bohater cieszy si¢ w kregach
towarzyskich Rokuganu. Chwale mierzy si¢
w poziomach i punktach, przy czym kazde 10
punktéw Chwaly to jeden jej poziom. Na Po-
ziom Chwaly postaci bezposrednio wplywa
jego Ranga (zobacz ponizej).

Poziom Trudnosei: Liczha przydzielana
przez Mistrza Gry, gdy gracz zadeklaruje
w imieniu swojej postaci jakas akcje. Im
wyzszy Poziom Trudnoéci, tym trudniej
wykona¢ dane zadanie.

Ranga: Liczba reprezentujgca poziom zaawanso-
wania osiagnigty przez postaé w jej Szkole.
Ranga ma bezposredni wplyw na Poziom
Chwaly (zobacz powyzej).

Rany: Miara ogdlnego stanu zdrowia postaci.
Kazdy ma pewna liczbe ran, kiére moze
otrzymaé, a im wigksza liczba otrzymanych
ran, tym blizej Smierci bohatera.

Test prosty: Akcja, kiorej wynik opiera si¢ jedynie
na umiejetnoéciach i mozliwosciach bohatera.

Test przeciwstawny: Czynnos¢ podejmowa-
na przez bohatera przeciwko drugiej po-
staci, aktywnie przeciwstawiajacej sig na-
szym zamiarom.

Test: Rzut kostkami wykonywany w celu okre-
§lenia powodzenia akcji.

Tura: Jednostka czasu. Kazda tura trwa w przy-
blizeniu pie¢ sekund. Bohater moze wykonac
tylko jedna akcje na ture.

Umiejetnoéé: Stowo okreslajace wiedzg opano-
wang przez bohatera. Kazda umiejgtnosc jest
okreslona poziomem z zakresu od jeden do
pigé; im wy7sza liczba, tym bardziej postac
jest zaawansowana w danej umiejetnosci.

Zatrzymaj i odrzué: Gdy bohater przysigpuje do
dzialania deklarujac akcje, prowadzacy go
gracz rzuca pewna pulg kostek. W calej ksiaz-
ce ich liczba jest okreSlana réwnaniem A +
B, gdzie ,A" jest liczba kostek, kidrg gracz
moze zatrzymac i ktérych wyniki sumuije, aby
okresli¢ wynik rzutu. ,B” to kostki, kiére mu-
sza zosta odrzucone, a liczby na nich wyrzu-
cone nie licza si¢ do wyniku rzutu.

Kiedykolwiek
gracz wyrzugi zero,
o Unilezy je odczytac
_ jako 104€o wigcej,
" ‘gracz moZe rzucié
ta kostky ponovnie,
a offzymany wynik
doda¢ do pierwsze-

dziesigtki, zatem
laczny wynilorzetn
winosi 15. Dopéki
bedzie wygztical ze-
ra, dopéty wolno
mu wykonywa¢é ke-
lejne rzuty i sumo-
wa¢ ich wyniki

z poprzednimi.
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nauka nigdy sig nie zaczyna i nigdy nie koriczy.

— Tao Shinsei

v

e ‘
Ociezka

(A

Czujac, jak promienie wschodzacego slofica
rozlewaja sig cieplem po jego twarzy, Ginawa
u$miechnal si¢ i podrapal po zaroSnigtym
podbrodku. Przystosowat sig juz do kroku ewahu-
jacego wierzchowca a goracy ryz, ktory zjad!
dwie godziny wezesniej nasycil go i napelnil spo-
kojem. Poglaskal si¢ teraz po pelnym brzuchu
i pozwolil sobie na jeszcze szerszy uSmiech, wy-
grzewajge si¢ w coraz cieplejszym storicu.

Jadaca z prawej strony Hijiko wydala z siebie
pelne obrzydzenia sapnigcie. - Gdzie si¢ podzia
ty twoje maniery? - spytala.

Ginawa roze$mial sig. - Zostaly razem z moim
imieniem, samurai-ko. Poza tym samuraja trzy-
maja przy zyciu jego umiejetnosci, a nie maniery.

Wwiercila sie w niego wzrokiem. - Pamietaj,
ze od dzis nie jeste$ juz roninem, Ginawa-san, lecz
przedstawicielem mojego pana, Ataki. Jeste$ row-
niez moim yoriki, a o oznacza, ze twoje postepo-
wanie odbija si¢ na moim wizerunku. Zachowuj
sig odpowiednio. - Przerwala na chwilg, obserwu-
jac jego reakcje. - Chyba ze cheesz sig przekonac,
czy twoje kiepskie maniery nie wplynely na two-
je umiejetnosci bardziej, niz ci sie wydaje.

Ginawa pociggnal za cugle, zwalniajac i za-
trzymujac konia. Hijiko zrobita to samo.

- A wigc przekonajmy sie - powiedzial.

Odpowiedziala mu u$miechem. - W porzad-
ku, przekonajmy sig.

Zostawili konie przywiazane do drzewa na
skraju cichego, pustego pola. W oddali, w cieniu
stojacego na wzgorzu zamku samotna kobieta
zbierata ryz. Jesli nawet zdawala sobie sprawe

Calg prawdg tego Swiata znajdziesz siedzqc
nad brzegiem rzeki. Rzeka nigdy si¢ nie zaczyna
i nigdy nie koviczy. Cale Zycie jest jak rzeka, gdyz

% ich obecnoéci, nie dawala tego po sobie poznac.
Ginawa przez chwile zastanawial sie, jaki tez da-
imyo moze mieszka¢ w tym zamku, ale zaraz od-
wracil si¢ z powrotem do Hijiko i skinat glowa.

- Jestem gotow.

- Wiec zaczynajmy - odparla, cofajac sig
o trzy kroki.

Dwoje samurajéw stanglo w odleglosci pieciu
krokéw 'od siebie. Ciezkie od kwiatéw galezie
drzew kolysaly si¢ wokél nich na wietrze. Ich ka-
tany lezaly obok, w trawie - na razie beda im
musialy wystarczyé dlugie, okorowane galezie
wierzby. Ginawa wazyl w dloni zaimprowizowa-
ny boken, w myélach dostosowujac si¢ do jego
cigzaru. Tym razem nie bedzie uzywal ostrza Iu-
chibana, a to zupelnie zmienialo sprawe.

Przez chwile pozwalal oczom wedrowac,
w koncu jednak skupil wzrok w punkcie,
w ktorym stykaly sie obojezyki Hijiko, tuz pod
jej podbrodkiem. Nigdy nie ufaj oczom’, dolecial
do jego uszu szept sensei sprzed tak wielu lat.
JLudzie moga nauczy¢ swoje oczy klama¢” Usta-
wiajac si¢ w pozycji Ginawa niemal czul, ze po-
takuje tym stowom.

Naprzeciw niego Hijiko przesunela prawa sto-
pe za siebie i podniosta swéj boken, opierajac go
na prawym ramieniu w oczekiwaniu na reakcje
przeciwnika.

Ginawa zignorowal t¢ zmiang pozycji, wcigz
pozostajac skupionym na jej karku i ramionach.
Wyréwnat swéj oddech do powolnego, metodycz-
nego tempa, po czym przyspieszyl go nagle, ob-
serwujac odpowiedz Hijiko.

Nie poruszyla sig.

Wie, zeby nie ufa¢é mojemu oddechowi’, po-
myslal. , To dobrze”

Pozwolil swoim my$lom rozplyna¢ sie i ode-
jé¢, skupiajac si¢ calkowicie na teraZniejszosci.
Sprawdzil juz wszystko - znal dhugosé bokenu,
zasieg ramion Hijiko i ziemie wokét siebie. Nie
znal tylko jej szybkosci, ale to znaczylo, ze po
prostu bedzie musiat by¢ szybszy.

Wrzial gleboki oddech. Zanim zdazyl wziaé
nastgpny, bylo juz po wszystkim.

Pojedynek byt jak wszystkie inne: z ledwoscia
zdawal sobie sprawe z wlasnych ruchéw. Czut je,
lecz nie kontrolowal ich zaden organ w jego cic-
le. Myéli i ruch stawaly sie jednodcia, nie spowal-
niala ich zadna watpliwo$¢ ani wahanie.

Postapit dwa kroki do przodu, dalej niz si¢ po
nim spodziewala. Tyle wyczytal z jej kroku
w tyl... nie, stawiajgc ten krok zmienila pozycje
i on réwniez musial dostosowaé do tego swoje
ruchy. Ustyszal §lizganie si¢ o siebie drewnianych
mieczy i ruszyl w lewo, ani na chwile nie spro-
wadzajgc wlasnego orgza z wyznaczonej mu




§miercionoénej drogi. Hijiko réwniez sig obroci-
la, wykrecajac drewniany miecz w gore i zasla-
niajac sig nim z prawej strony.

Wyczut ped jej ruchu i wykorzystat go. Odstg-
pujac w bok weiaz czul nacisk na boken i wyko-
rzystat go, aby zmieni¢ kierunek ruchu wlasnego
miecza, przeksztalcajac 8lizg wzdluz jej broni na
cigcie w tyt szyi. Obrécila si¢ na pigcie, tngc ni-
sko, na poziomie brzucha. Ginawa odskoczyl,
szybko opuszczajac koniec bokenu i wrdcil do
swej wyjéciowej pozycji, przygladajac sig jak Hi-
jiko robi to samo pigé krokéw dalej.

— Robi wrazenie - stwierdzila. - Ale mimo
wszystko przegrales.

Ginawa u$miechnal sig. - Przegralem? Nie
bylbym tego pewien.

- Pospieszyles sig, Ginawa-san, brak ci tehu.
Dwa razy byle§ zmuszony do wyrownania. Prze-
grales.

Wazruszyl ramionami. - By¢ moze. - Odwrdcil
sie i ruszyl w strong koni.

_Ona ma racj¢”, uslyszal przy uchu szept swe-
go sensei. ,Jeste§ niezgrabny. Jeste$ leniwy. Trak-
tujesz dyscypling jak wroga” Ginawa znéw wzru-
szyl ramionami. - By¢ moze - wyszeptal.

— Méwisz sam ze soba? To zly znak.

Ginawa podskoczyl na dzwigk glosu kobiety,
a ona si¢ rozeémiata. Odwrdcil sie i zobaczyl, ze
dogonila go juz wezeéniej. - Nie powinna$ skra-
dac sie w ten sposob - napomnial jg. - Tylko nin-
ja sig skradaja.

- Ninja? - syknela gniewnie - Nie méw tylko,
7e wierzysz w przesady wiesniakow, Ginawa-san!

Ronin odrzucit galaz, ktéra walczyl, ona za$
poszla za jego przykladem. - Nie, nie wierzg
w przesady, Hijiko, - odpowiedziat przez zacisnig-
te zgby. - Wierze w to, co widze na wlasne oczy.

Dziewczyna dosiadta konia.

_ Na wlasne oczy? Widziale$ kiedys jakiegos
ninja?

Ginawa skinal glowa. - Hai - odpowiedzial
niskim glosem.

Potrzasnela glowa. - To musiata by¢ sztuczka
Skorpionéw. Nie ma czegos takiego jak ninja.

Ronin bez slowa obrocit konia i ruszyl. Hijiko
przygladala mu sig przez chwile, nim go dogonita.

- Kiedy? - spytala.

~ Kiedy co?

— Kiedy widziales ninja?

To pytanie sprawiln, ze zoladek ronina Scisnal
sig a oddech przyspieszyl.

- Tej nocy, kiedy zabito mojego pana — odparl.

Uslyszal, ze jego towarzyszka wydycha gwal-
townie powietrze.

— Prosze cie wybaczenie, Ginawa-san. Nie
mialam na my$li...

Podnidst reke.
- To bez znaczenia, Hijiko-san. Nie warto roz-
wodzié si¢ dhuzej nad tg sprawa. Teraz musimy
rusza¢ w droge, i to szybko. Mamy tylko dziefi do
spotkania z namiestnikami z prowincji pana Sho-
ju i bedziemy potrzebowa¢ calego naszego spry-
tu, jesli przyjdzie nam stawi¢ czota Skorpionom.

Pospieszyl swego konia i ruszyl przodem. Hi-
jiko przygladala mu si¢ przez chwile, po czym
sama spi¢la wlasnego wierzchowca ostrogami.

LR S

Obudzil go sen. Tym razem z trudem sttumit
krzyk, ktéry cisngl mu si¢ na wargi. Rozgladnal
sie dookola, probujac sobie przypomnie¢, gdzie
sie znajduje. Pokéj byt ciemny, a na Scianach taf-
czyly cienie. W ciagu jednego uderzenia serca
stal juz z obnazonym mieczem, a srebrne $wiatlo
ksiezyca wpadajace przez okno odbijalo si¢ od
ostrza. Omiotl wzrokiem wszystkie zakamarki
pokoju, lecz nie bylo tam nic, nic procz cieni.

Opadl na ziemig w kacie obok postania, drzac
na calym ciele. Pot splywal mu z czola, zalewajac
oczy. Przetart je, nie wypuszczajac katany z dru-
giej reki.

Na dzwigk rozsuwajacych sie drzwi podnids
sie powoli. Do ciemnego pokoju wsungla sig
odziana w dlugg szate sylwetka, wyraZnie wi-
doczna na tle $wiatla znajdujacych sie na ze-
wnatrz latarni.

- Ginawa-san?

- Hijiko-san?

~ Hai. Czy dobrze si¢ czujesz? Krzyczale$
przez sen.

Zamilkl na chwilg. - Co méwilem?

— Wzywale$ jaka$ kobietg. Nie doslyszalam
wyraZnie imienia.

Skinal glowa. - To tylko sen. Czuje si¢ zupel-
nie dobrze.

Stata przez chwile cicho, otoczona przez tan-
czgee cienie. - To dobrze. Zasnij wige z powro-
tem, wyruszamy wczesnie rano.

Drzwi zasungly sig, a on osunat si¢ po scianie
z powrotem do kata. Kiedy kilka godzin pdiniej
wstawalo stonce, ogladal je z tego samego miesca.

e

Droga doprowadzila ich do matej studni, sto-
jacej tuz przy goscificu. Oboje zatrzymali sig przy
niej, aby obmy¢ pot z twarzy,.

— Pani Slofce zna moje grzechy - powiedzial
Ginawa wycierajgc twarz mokrg, zimng szmat-
ka. - Zna je i teraz mnie za nie karze.

Hijiko roze§miala sig. - Jestes poeta, Ginawa-
san. Kto by to pomyslat?

Usmiechnal si¢ w odpowiedzi.

- Nie, nie jestem poeta. Tylko bardzo przeko-
nujgcym klameg.




~ Niektdrzy powiedzieliby, ze nie ma zadnej
réznicy - odparla kiwajac glowa.

- Staé!

Rozkaz dobiegt gdzies z tylu. Obrécili sie obo-
je, z dlonmi na rekojesciach mieczy.

Przy kamieniu milowym stalo czterech ludzi.
Najwyzszy z nich byt zakuty w zbroje i zbrojny
w zawieszony u pasa miecz. Tuz przed nim kle-
czal nizszy czlowiek, z dlugg yari w rekach oraz
kobieta o oczach rozpalonych jesiennym zmierz-
chem, skupionych na trzymanym w rekach zwo-
ju. Z tylu stal ledwie widoczny czlowieczek,
ktdrego Ginawa od razu skojarzyl ze slowem
Jmysz, co znowu wywolalo u niego uSmiech.

- Kim jesteécie? - spytala kobieta.

Hijiko odpowiedziala bez wahania. - Jeste-
smy namiesinikami pana Ataki. Przypuszczam,
ze to z wami mieliSmy sig spotkac?

Tamci nie poruszyli sie. - Pokazcie nam swo-
je papiery - rozkazata kobieta.

Ginawa stal bez ruchu, kiedy Hijiko peszla
w strong koni. Znalazla ich papiery podrézne
i uniosta je nad glowa. - Jestem Ashiryo Hijiko,
przybywam tu jako namiestnik mojego pana
Ashiryo Ataki. To jest Ginawa, méj yoriki.

Ginawa gwizdnal. - Ci tutaj z pewnoscig nie
wygladaja na Skorpiondw.

Hijiko odwrdcila si¢ do niego z oczami plona-
cymi gniewen. - Pilnuj swego jezyka, yoriki! - na

co wzruszyl ramionami i podrapal si¢ po brodzie.

— Nie jestesmy Skorpionami - odezwala sig
shugenja, podnoszac si¢ z ziemi. - Jeste$my na-
miestnikami daimyo klanu Skorpiona, pana
Shoju.

— Skorpioni z imienia, lecz nie z natury? - ro-
zeSmial sig Ginawa na cale gardlo. - Ciekawe,
jak zaba rozwigzalaby te zagadke.

Oczy shugenja zablysty podejrzliwoscia. -
Twdj yoriki nie zna dobrych manier.

- Znam dobre maniery, tylko, ze niezbyt sig
ze sobg lubimy, wiec zostaly troche z tyhu. Jesli
si¢ pospieszycie, moze uda wam si¢ je dogonié.

Hijiko z trudem udalo si¢ stlumié¢ $miech
i postaé Ginawie grozng ming. - Ten czlowiek
jest nieokrzesany, ale godny zaufania.

Namiestnicy stali nieruchomo jeszcze przez
chwilg, po czym rozluznili sig. - Ataka-sama musi
desperacko potrzebowac ludzi godnych zaufania.

Ginawa znéw podrapal sie po brodzie, wzru-
szajgc ramionami.

Shugenja skionila sie Hijiko, kidra odwzaje-
mnita jej uklon réwnie uprzejmie. - Nazywam
sig Umabeko. - Nastgpnie zwrécila sie do Gina-
wy, réwniez z uklonem. Ronin odpowiedzial z ta-
ka ekstrawagancjg, ze myszowaty, kryjacy sie za
uzbrojonym samurajem czlowiek syknal cicho.
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Ginawa tylko sie uémiechnal, a kiedy Hijiko pa-
trzyla w inng strong, pokazal mu jezyk.

- Udajemy si¢ na poludnie stad - wyjasnita
Umabeko. - Ma si¢ tam odby¢ niewielka potycz-
ka miedzy sitami klanow Lwa i Zurawia. Moj
pan zyczy sobie zna¢ wynik bitwy.

~ Tak jak i méj pan. - Hijiko coingla sig
w strone konia. - PojedZmy wigc razem i zobacz-
my tyle, ile bedziemy w stanie.

Shugenja skinela glows, a uzbrojony samuraj
wyprowadzit konie namiestnikow z krzewéw za
kamieniem milowym.

Ginawa szepnal — Nie ufasz im, prawda?

Potrzasnela glowa. - Oczywiscie, ze nie. Ale
dzialamy z rozkazu, a poza tym jaka korzy$¢ mo-
ga odnies¢ z naszej $mierci? - widzac, jak Ginawa
marszczy brwi, wyjasnita: - Kiedykolwiek masz
do czynienia ze Skorpionami - czy tez z jakimkol-
wiek innym Klanem, jesli juz o tym méwimy -
zawsze zadaj sobie pytanie: Jaka odniosg z tego
korzy$c?" Zobaczysz, ze dzigki temu prostemu py-
taniu mozesz przewidzie¢ wiele zachowan.

Ginawa skingt glowa. - Trzeba znaleit ko-
rzysé - powtorzyt cicho.

~ Hai. - Zobaczyl, jak marszcza sig jej brwi,
zanim z trudem powstrzymujac usmiech zapyta-
fa - O co chodzilo z t3 zabg?

Zmarszczona twarz Ginawy rozjasnila sie. -
Nigdy nie styszata$ historii o zabie i skorpionie?
- Potrzasnela przeczaco glowa. - Uslyszalem ja
po raz pierwszy, kiedy bylem jeszcze dzieckiem.
Nad brzegiem rzeki siedzi sobie mata zaba, kie-
dy przychodzi do niej skorpion i prosi ja, zeby
przewiozla go na swoim grzbiecie na druga stro-
ng rzeki. Zaba méwi mu: Panie, nie zrobig tego,
gdyz ukasisz mnie i umre.” Na to skorpion odpo-
wiada: Nie zrobie tego, zabko. Przeciez gdybym
tak postapil, oboje by$my utoneli” Zaba dostrze-
gla madros$é w jego stowach i zgadzila sig, lecz
kiedy juz byli na samym $rodku rzeki, skorpion
whil jej zadlo w grzbiet. Kiedy oboje zaczynaja
tongc, zaba pyta skorpiona: ,Czemu to zrobiles?
Teraz oboje utoniemy” A on na to odpowiada:
+Poniewaz taka jest moja natura, glupia zabko

Ginawa opowiadajac obserwowal twarz Hiji-
ko i kiedy pod koniec si¢ uSmiechnela, zawtéro-
wal jej.

~ Z imienia, lecz nie z natury, tak?

- Hai.

Namiestnicy podjechali blizej, shugenja za$
stwierdzila — Czas ruszaé w droge. Czy jesteécie
golowi?

Ginawa wyciggngl dion, dajac znak Hijiko,
zeby jechala przodem. - Ty pierwsza, pani zabo.
Ja podaze za toba na wypadek, gdyby nagle oka-
zalo sig, ze nie umiesz plywac.




Hijiko niemal wybuchla §miechem, Ginawa
widzial, jak blyszcza jej oczy. Obrdcila swego ko-
nia w strong lezacych na potudniu pél i odjecha-
ta, a tuz za nig podazylo czterech Skorpionow.
Myszowaty jechal ostatni i kiedy mijal niespie-
sznie ronina, uderzyt go w ramig szpicruta.

Oczy Ginawy zwezily sig, a jego dlon opadla
blyskawicznie na rekojes¢ miecza.

Myszowaty podnidsl obie rece w gore, pokazu-
jac wnetrze dloni. - Nie chcialem cig urazic, sa-
muraju. Na twoim ramieniu siedziat jadowity pa-
jak. Nie chcielibySmy przeciez, zeby cig ugryz,
prawda? - Z krzywym uémiechem popedzit ko-
nia naprzod. Ginawa zaklal i splunat w strong od-
dalajacego sig konskiego zadu, po czym ruszyl za
nim. Slofice opadalo coraz nizej na zachodnim nie-
bie, rozéwietlajac horyzont krwistym szkarlatem.

Czesto tsuba — czgSc samurajskiego miecza
ochraniajgca dlori wojownika — jest bardzo
ozdobna.

Ksigga Wody —
fworzene postact

Aby gra¢ w Legende Pigciu Kregow musisz
posiadaé swego bohatera, a z tej wlasnie ksiggi
dowiesz sig, jak nalezy go stworzyc. Na poczatek
g zapoznasz sig z gléwnymi elapami kreowania

bohatera, ktére potem uzupelnimy o niezbedne
szezegoly.

Tworzenie postaci sklada si¢ z trzech krokdw.
Gdy przez nie przebrniesz, jej krata zapelni sig
cyframi i stowami. Jednak twdj bohater nie tyl-
ko zestaw znaczkéw nabazgranych olowkiem
na papierze.

Teraz wlanic masz szanse powola¢ do zycia
bohatera opowiesci, takiego, jak twoje ulubione
postaci ksigzkowe i filmowe. Zwyczajne gapienie

sie na stowa i cyfry niewiele ci o nim powie - po-
znasz tylko jego Sile, Wytrzymato$¢ i inne Cechy.
Jesli chcesz zmienié swoja postaé z dwuwymiaro-
wej karykatury w prawdziwego bohatera, powi-
nienes odpowiedzie¢ na kilka bardzo istotnych
pytan, dzigki ktérym latwiej nadasz swemu sa-
murajowi pozor zycia.

\
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Koncepeya
postact

Nim przystapisz do tworzenia postaci powi-
niene$§ zdecydowaé, jakim typem samuraja
cheesz graé. Z kidrego klanu pochodzi? Czy jest
shugenja czy bushi? Ktérej rodzinie przysiggat
lojalnosc?

Studiujac reguly, ktére znajdziesz ponizej, do-
wiesz sig jak wypelni¢ kartg postaci, ktora zamie-
4cilismy na koncu ksiazki, pamietaj jednak, ze
postac nie sklada si¢ wylacznie z liczh.

Nim autor zacznie pisac ksiazke, ma w glowie
ogolng koncepcje jej bohateréw. Zna ich mocne
i slabe strony, podstawowe cechy charakteru
i mniej wigcej wie jak zachowujg si¢ w réznych
syluacjach. Zanim zaczniesz tworzy¢ swego bo-
hatera, zastanoéw si¢ nad nim przez chwile. Czy
jest popedliwy i tatwo wpada w gniew, czy moze
jest typem nieSmialego odludka? Ocen, czy two-
jego shugenja pobudza do dzialania ciekawosc,
czy zwyczajnie wypelnia powinnosci wobec kla-
nu, marzac by byé raczej podobnym do swego
machajgcego mieczem brata - bushi?

Gra v
dwadziescia pytan

Aby lepiej poznaé postaé, ktdra cheesz graé,
przejrzyj ponizsza liste pytan. Pierwsze dziesigc
ulozono tak, by podsunaé ci kilka pomyslow na
bohatera, odpowiedz wigc na nie wedle wlasne-
go uznania. Na drugi zestaw powinienes odpo-
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wiada¢ tak, jak odpowiadataby twa postac, co po-
zwoli ci lepiej wejs¢ w jej psychike.

Do /AiEGO KLANU NALEZY
TWOJA POSTAC?

To chyba najistotniejsze pytanie. Wybér Kla-
nu, do ktérego nalezy twéj samuraj bedzie mial
wielki wplyw na jego sposdb postrzegania mie-
szkancow, spoleczenistwa i polityki Ro-
kuganu. Kazdy Klan inaczej inter-
pretuje bushido i ma wiasne
opinie o innych klanach.

Zapoznaj si¢ z kartami
Klanéw na stronach 78 do 93
- co moze poméc ci zdecy-
dowa¢ sie i wyb
Klan, do ktérego chcesz
nalezec.

JAk OPISAEBYS
SWOJA POSTAC?

Zacznij od rzeczy oczy-
wistych. Czy twoja posta¢ to

wady i zalety, zajmuje tez okre-
§lone miejsce w spoleczen-
stwie Rokuganu. Wydawac sig
moze, ze ple¢ niewiescia nie
ma Zzadnych zalet, wkrétce
jednak przekonasz sig, ze to
nieprawda, cho¢ jej przewagi
nie s3 moze tak jiste.
Jesli wybra ¢ boha-
tera, mozesz dokladniej zasta-
nowic si¢ nad jego lub jej wygla-
dem. Opisz go od stép do gléw
- zdecyduj, czy jest wysoki,
czy niski, szeroki w ra-
mionach, czy raczej
smukly. Wyobraz
sobie jego twarz
- dhugoé¢ nosa
i ksztalt oczu.
Czy s3 czujne i przenikliwe,
czy nieruchome, lecz pelne utajonej grozby?
Jak wyglada jego szyja, ramiona czy dlonie?
Czy ma jakie§ charakterystyczne blizny i tatua-
ze? Sprobuj wyobrazié sobie w koficu brzmienie
jego glosu. Wiedzac dokladnie jak wyglada two-
ja postat mozesz powiedzie¢ wiele o jej psychice.
Czy TWOsA POSTAC TO BUSHI
CZY SHUGENJA?

Cho¢ od tego wyboru réwniez wiele zalezy,
profesja naklada na posta¢ mniejsze ogranicze-

nia, niz mozna by sqdzi¢. Samuraj moze by za-
rowno wojownikiem, jak medrcem, za$ wielu
shugenija stynie z odwagi na polu bitwy.

Z JAKIE] RODZINY POCHODZI
TWO) BOHATER?
Raz jeszcze spojrz na kolorowy karte z opi-
sem wybranego Klanu i zdecyduj si¢ na jedna
z rodzin. Pomy$l potem o wezesnym
ie postaci i okre$l wyda-
rzenia, ktére mialy miejsce, gdy
.:; twoja postac byla jeszcze za
e mala, by je zapamietac. Niektore
z nich mogly wywrze¢ na nig ogromy
wplyw, z ktérego nawet nie zdaje so-
bie leraz sprawy.
Okre$l nastepnie status spo-
leczny postaci. Bohater
pochodzacy

7 bogatej rodziny
moze mie¢ zupel-
nie inne poglady,
niz jego ubozszy

odpowiednik.

JAKA JEST GEOWNA

MOTYWACJA POSTACI?
Wszystkimi wielkimi bohaterami
kieruja pobudki, kidre sa potem oce-
niane przez $wiat. Stuza bowiem ja-

kiej$ idei, ktéra pcha ich do dziala-

nia, nie pozwalajgc upas¢ w otchlan
bélu i smutku. Jaka jest motywa-
cja twojej postaci? Milo§¢? Ze-
msta? Duma? A moze zwyczajny,
oéli upor?

Ujmujac rzecz krotko - gdy
przychodzi porzucié wszelka
nadzieje, czy co§ bedzie wciaz
pobudza¢ twojego bohatera do

dziatania?

KoMU BOHATER UFA
NAJBARDZIES?
Posta¢ moze darzyé zaufa-
niem swego sensei, brata, siostre, innego czlon-
ka rodziny, a nawet kogo$, z kim nie jest spo-
krewniona. Kiedy juz ustalisz, komu ufa, zasta-
now sig dlaczego. Dlaczego bohater ufa tej oso-
bie bardziej, niz komu$ innemu? To moze byé
bardzo interesujaca opowiesc. ..

JAKA JEST NAJMOCNIEISZA STRONA
POSTACI? CO JEST JE) NAIWIEKSZA
SEABOSCIA?

By¢ moze twoja posta¢ ma naturalny dar
ziednywania sobie ludzi lub poznawania ich se-




kretéw. Jej mocna strong moze by¢ oddanie dai-
myo lub charakter, bedacy zwierciadlem wszel-
kich cnét. Jej sile moze rownie dobrze stanowic
szczerosé, umiejetno$¢ mijania si¢ z prawda lub
znakomity prawy prosty.

Powiniene$ pamieta¢, ze wszystko, co moze
byé mocna strong twojej postaci, moze réwnie
sta¢ sie jej slaboscig. Slabe strony bohatera
wzbudzajg sympatie czytelnika i pozwalajg le-
piej sie nim utozsamié. Gdy bohater przezwycig-
za swa niemoc, uczy nas, jak radzi¢ sobie z na-
szymi wlasnymi wadami.

Co TWOJA POSTAC MYSLI
O BUSHIDO?

Zajrzyj raz jeszcze do Ksiegi Ziemi, do roz-
dzialu traktujacego o bushido (str. 33). Jaki jest
stosunek twojej postaci do kodeksu honorowego?
Czy uwaza, ze winno si¢ go Slepo przestrzegac,
czy traktuje go raczej jako zbiér wskazowek? Czy
postepuje wedle zawartych w nim wytycznych
tylko wtedy, gdy kio$ patrzy, czy bedac posluszna
regutom bushido umacnia swa duszg?

Co TWO/ BOHATER SADZI
0 swoim KLANIE?

To pytanie moze by¢ podstepne, musisz bo-
wiem okreslié, czy twoja posta jest bez reszty
oddana Klanowi, czy wen walpi. Jesli dostrzega
stabosci swego klanu, co czyni, by je naprawic?
Prawdopodobnie wierzy w swych przywédeow
i ma nadziejg, ze kiedy$ wstapi w ich szeregi, by¢
moze jednak dostrzega ich wady i zamierza wy-
korzysta¢ je dla wlasnej korzysci. Pamietaj, nie
wszystkie Lwy sa honorowe, a nie wszystkie
Skorpiony zdradzieckie.

Czy TWOJA POSTAC MA JAKIES
UPRZEDZENIA?

Oczywiscie bycie czlonkiem okreslonego Kla-
nu narzuca pewien oglad pozostalych sit Roku-
ganu, posta¢ moze jednak oceniaC Swiat po swo-
jemu. Jesli tak czyni, to jakie ma poglady? Co
roznieca w jej duszy plomienie nienawisci i w ja-
ki sposob mozna je ugasi¢?

Czy TWO/ BOHATER JEST ZONATY?

To trudne pytanie. Zwigzki malzenskie sa
w Rokuganie zazwyczaj aranzowane. Jesli twoja
postaé jest zonata, zwigzana jest tez z inng rodzi-
ng, a byé moze nawet z innym klanem. Rodzina
twojego wspotmalzonka nie musi cig lubic, lecz
honor nakazuje im udzielaé ci wszelkiej pomocy,
jesli ty lub twoi najblizsi znajdziecie si¢ w nie-
bezpieczefistwie. Czasem jednak, zwlaszcza
w przypadku kobiet, wigzy z rodzina, z kidrej si¢
wywodzi zostaja kompletnie zerwane. Jesli tak,
to co twoja zona sadzi o swej nowej rodzinie? Je-

§li jeste$ zonaty od dawna, na my$l nasuwa sig je-
szcze bardziej dosadne pytanie: Czy masz dzieci?

WOBEC KOGO TWOJA POSTAC JEST
NAJBARDZIE/ LOJALNA?

To kolejne trudne pytanie. Jesli masz malzon-
ka, musisz zdecydowaé, czy bardziej kochasz je-
go, czy swego pana. By¢ moze masz jaka$ sekret-
na milos¢?

Nawet jesli w zyciu twej postaci nie ma miej-
sca na tajemne uczucia, zwyczajna wierno$¢ mo-
e wpedzié ja w réwnie powazne opaly. Co zrobi
twoj bohater, jesli bedzie musial wybiera¢ mie-
dzy sensei a daimyo, ojcem a daimyo czy matka
a sensei? Wszystkie tego rodzaju konflikty wcze-
$niej czy poZniej pojawia sie w Zyciu twej posta-
ci, samurajowie bowiem przez caly czas musza
odpowiadac na takie pytania i podejmowac decy-
zje bez chwili wahania.

Czy twdj bohater jest na to gotowy?

JAKIE SA SYMPATIE
I ANTYPATIE POSTACI?

Kazdy ma swoje dziwactwa, pewne rzeczy lu-
bi, innych za$ nie cierpi bez okreslonej przyczy-
ny. Pomysl o nich przez chwile. Jaka potrawg
twoj bohater lubi najbardziej? Czy ma ulubione-
go konia? By¢ moze darzy sentymentem gaj,
w ktérym jako dziecko bawit si¢ w chowanego?
Wymysl coé, co twoja postaé kocha (lub nienawi-
dzi) i pamietaj o jej preferencjach, gdy zetknie sie
z tym w przysziodci.

Czy TWOJA POSTAC MA
JAKIEKOLWIEK MANIERYZMY?

Zastan6w sig, jak zachowuje sie twdj bohater,
kiedy jego mysli bladza daleko, lub gdy co§ go
zdenerwuje. Moze przygryza wiledy wargi, Sciska
palce w pigs¢, czy marszezy brwi? W jaki sposdb
najchetniej wita sig lub zegna? Jesli zdarza sig jej
zaklaé, jakich slow uzywa?

JAKI JEST CHARAKTER
TWOJE/ POSTACI?

Jakie emocje potrafi kontrolowa¢ twoj boha-
ter? Czy umie powstrzymywac gniew lub niena-
wic? Jak czesto serce bierze gore nad jego rozu-
mem? Czy ma gleboki, dZwigczny §miech, kidre-
go nijak nie potrafi powstrzymac? By¢ moze ma
ulubiona piosenke, czy sztuke, kiéra zawsze
wzrusza go do lez?

JAK TWOJA POSTAC POTRAKTO~
WALABY NIEPOSEUSZNEGO SEUGE?
To pytanie pozwala powiedzie¢ wiele o posta-
wie bohatera wzgledem nizszych klas spoleczen-
stwa. Czy wszystkich stuzgcych traktuje tak sa-
mo, czy kidregos darzy szczegdlng sympatia i pu-




szcza mu plazem rzeczy, kidre innym nie uszly-
by ma sucho? Czy dla ochrony swego ulubione-
go shugi zaryzykowalby swoj honor?

Co POWIEDZIELIBY
O BOHATERZE JEGO RODZICE?
OdpowiedZ na to pytanie méwi niejedno za-
réwno o samej postaci, jak i o jej stosunkach
z rodzicami. Odpowiedz na nie z punktu widze-
nia ojca swego samuraja, potem za$ w imieniu
jego matki. Ich stosunek do dziecka moze byé
bardzo rozny.

JAKA JEST NAJWIEKSZA AMBICIA
TWOJES POSTACI?

By¢ moze twoja postaé chciataby uczyé
w swojej szkole lub prowadzi¢ w pole armie Kla-
nu, moze jednak marzy tylko o emeryturze? Do-
bra (choé mogaca przyprawi¢ o powazng frustra-
cje) motywacja moga by¢ proby wywarcia wraze-
nia na ktéryms z rodzicow lub cheé zdobycia
uczué kobiety pochodzacej z innego klanu. Kie-
dy poznasz juz dazenia swojej postaci, zastanow
sie w jaki sposdb bedzic sig starala jc zrealizowac
i co dla nich poswigci.
Czy TWOJA POSTAC JEST RELIGINA?

Cho¢ Tortuny ewidentnie ingeruja w dzicje
$wiata, wielu samurajow zwyczajnie je ignoruje,
méwiac: nalezy wierzy¢ w swe zdolnosci, a nie

w wyroki gwiazd” i z pogarda odnosi sig tak do
wrdzbitoéw, jak i shugenja. Inni z kolei poSwigca-
ja si¢ stuzbie Fortunom i religii, wierzac, ze du-
sze ludzi, ktérzy kpia z wiary zostang pochlonig-
te przez ogiefi Siedmiu Piekiel.

JAKA RADE DAEBYS SWOJE) POSTACI?

Nim odpowiesz, przyjrzyj sie jeszcze raz wszy-
stkim pozostalym pytaniom. WyobraZ sobie, ze ty
i twoja posta¢ siedzicie naprzeciwko siebie i mo-
zesz udzielic jej rady - pamigtaj przy tym, by za-
chowaé odpowiedni ton. Chciatby$ przeciez mie¢
pewnos¢, ze tw6j bohater fakiycznie wyshucha
twojej opinii.

Typy postact

Jesli weiaz brakuje ci pomystéw, przeczytaj
ponizszg liste typow postaci, zawierajaca klasycz-
ne wzory zaczerpnigte z legend i historii o samu-
rajach. Mozesz uzyé¢ dowolnego wzorca, odgry-
wajac go tak, jak radzimy ponizej, mozesz tez
wzbogaci¢ go o kilka cech charakterystycznych,
co z pewnofcig doda mu smaczku.

Porywczy
Wahanie jest ziarnem porazki
— Tao Shinsei

Czlowiek porywezy dziala szybko, czesto za-
nim zdazy pomysle¢ o mozliwych konsekwen-
cjach swoich czynéw. Samuraje s3 zazwyczaj
w goracej wodzie kapani i chetnie biorg si¢ do
mieczy, gdy kio§ wystawi na szwank ich opinig.
7 drugiej strony uksztaltowana przez tysigc lat
kultura Rokuganu opiera si¢ na bardzo Scislych
wzorcach zachowan i nie pozostawia duzo miej-
sca na my$lenie.

Cho¢ widok narwanego bushi nikogo nie dzi-
wi, porywezy shugenja zdecydowanie wyrdznia
sig z thumu. Shinsei uczy, ze shugenja ma dziala¢
pewnie i rozwaznie, powtarzajac w Ksigdze Pust-
ki raz za razem: ,my$l i czyn musza by¢ jednym’”.
Pamielaj tez, ze jesli obrazisz nerwowego samu-
raja, ten co najwyzej zetnie ci glowg, ale ziryto-
wany i porywczy shugenja moze obroci¢ calg
twoja wioske w dymigce zgliszcza.

SZLACHETNY
Celowiek jest jedynym sedzig swych uczynkow
— Tao Shinsei

Szlachetny bushi postepuje zgodnie z zasada-
mi bushido, nie targa nim pokusa ani gniew. Na-
wet w obliczu émierci pozostaje lojalny wabec
pana. Jest spokojny i zahartowany, nigdy jednak
nie wybacza. Kodeks honorowy wymaga szyb-
kiej i bezlitosnej sprawiedliwosci, taka wiec wha-
énie szlachetny samuraj szafuje.

Szlachetny shugenja przypomina nieco bushi
Nie musi stosowaé si¢ do wszystkich wskazowek
bushido (w koricu nie jest wojownikiem), jest jed-
nak czlonkiem kasty samurajow, w dzialaniu przy-
pomina wigc swego noszacego miecz krewniaka.

DwORNY

Wszystko jest wojng

— rokugariskie przystowie

Bushi bedacy jednoczesnie dworzaninem an-
gazuje sig w pelni w dziatania Dworu Cesarskie-
go. By¢é moze nie jest najlepszym z szermierzy
i nie potrafi prowadzi¢ wojska do bitwy, jednak
z latwoscig porusza sie po zdradliwym terenie dy-
plomacji. Wielu Rokuganczykéw preferuje taki
wlasnie sposob dziatania - jesli moga zdoby¢ zie-
mig i tytul bez przelewu krwi - niechaj tak bedzie.

Przebywajacy na dworze shugenja czgsto ra-
dza sobie nawet lepiej niz ich wojowniczy krew-
niacy. Uzywajgc magii moga szybko i sprawnie
zdobyé informacje i polityczng przychylno$c.

NIECHETNY
Celowiek musi znalezc miejsce w Zyciu, by
nie stac sig blgdzacym bez celu glupcem, ktdre-




go nic nie potrafi zadowolic i kiory przynosi za-
met gdziekolwiek sig pojawi.
— Tao Shinsei

Niektorzy marza, by ich zycie bylo inne. Jedni
spelniajg swe powinnoSci cicho i godnie, inni
sprzeciwiaja sie narzuconej im roli gloéno
i gwaltownie jak pioruny. Kweslionowanie swe-
g0 miejsca w zyciu okrywa hanbg na buntowni-
ka i jego rodzing, wielu zatem ukrywa swe nie-
zadowolenie.

Niechetny bushi zmierzy si¢ w Rokuganie
z wieloma wyzwaniami, za$ dzieje jego poszuki-
wan postuza za temat pigknego dramatu.

Niechetny shugenja znajdzie sie w jeszcze
trudniejszej nawet sytuacji niz niezadowolony ze
swego losu wojownik. Bushi musi jedynie wie-
rzy¢ w siebie, a watpiacy shugenja musi pokfa-
daé¢ wiare w religii kidra nie porusza jego duszy.
Co gorsza, shugenja wie, ze zaprzecza swemu
miejscu w $wiecie i spotka si¢ z nieuchronnymi
konsekwencjami, jesli nie zaakceptuje swego
z gory ustalonego przeznaczenia

UraDeY
Nazywasz mnie czlowiekiem bez pana. Jestes
w bledzie. Ja sam jestem swoim panem.
— Dairya, ronin
Na zla droge schodza zazwyczaj roninowie,
upadli bushi, ktérzy nie przywiazuja wagi do

etykiety i tradycji, interesuje ich bowiem gléw-
nie napchanie kabzy pieniedzmi. Choé mogloby
sie wydawad, ze nie skrepowany tysigcem zasad
lotr wiedzie w Rokuganie lekkie zycie, nie jest
ono jednak ustane rézami. WieSniacy zazwyczaj
mu nie ufajg, a cesarscy namiestnicy dokladaja
wszelkich staran, by go schwytac. Przywigzani
do ziemi samuraje nigdy nie cierpia biedy, ro-
ninowie za$ musza sami zarabia¢ na zycie.
Shugenja - opryszek moze by¢ osobni-
kiem, ktéry stracil wiare i zaczat ekspe-
rymentowaé z mroczng ma-
gig albo porzucil
stuzbe
Fortunom,
by nurza¢ si¢ w ziem
skich przyjemnosciach, ktérych
dotychczas zabranial mu trening.

Uczony
Znajomosc technik fechtunku nie wystarezy,
aby poznaé prawdziwg jego [heiho, walki mie-
czem - przyp. red] Sciezke. Zglebic jg mozna je-
dynie przechodzgc od spraw wielkich do matych,
od blahych do naprawdg istotnych.
— Miyamoto Musashi
Cho¢ pierwsza powinnoscia samuraja jest
walka, powinien poszukiwaé tez oSwiecenia. By

osiagnat pelnie czlowieczefistwa powinien by¢
wojownikiem i poeta, mistrzem miecza i pidra.
Uczony bushi poswieca sie nauce, studiuje histo-
rie Klanéw, stara si¢ obja¢ mysla idealy i zasady
Tao Shinsei, jak i bushido. Spedza wigkszos¢ cza-
su na dworze i w bibliotekach Cesarstwa, po-
Swigcajgc umiejetnosci wojownika w imig do-
skonalenia ducha.

Shugenja sa medrcami z natury, w niektérych
jednak goreje wigkszy jeszcze zapal do rozwigzy-
wania zagadek, bedacych istotg ich madrosci. Ja-
ka jest prawdziwa natura wszech$wiata? Czym
w istocie jest Pustka? Czy ludzie majg wolna wo-
lg, czy tez przeznaczenie i Niebianski Porzadek
rzadza kazda ich mysla i dzialaniem? Takie wia-
$nie kwestie rozirzasa uczony shugenja.

Msawy

Droga zemsty wiedze wprost ku storicu, wi-
szacemu nisko nad horyzontem. Nie ma przy
nigj przydroznych gospdd, w ktorych podrizny
maglby zazy¢ odpoczynku, nie ma objazdow,
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bocznych drig ani zakretéw. To dfuga, krwawa
droga, ktora zakovczy sig dopiero w grobie.

— Tao Shinsei

Msciwy bushi zyje tylko w jednym celu - by

pomséci¢ Smieré swego pana (brata, ojca lub ko-
go§ bliskiego) i nie spocznie, nim nie osiagnie
celu. Taki samuraj moze sprawia¢ problem
w duzej grupie, sprawdza si¢ jednak doskonale
w pojedynke lub w opowiesci, ktérej bohaterami
s4 roninowie.

Gra zadnym zemsty shugenja moze byé dla
gracza prawdziwym wyzwaniem. Cho¢ shugenja
53 czescig kasty samurajéw, nie sg jednak bushi
(wojownikami). Cheacy si¢ zemsci¢ shugenja moze
wprawdzie wyzwac bushi na pojedynek, nie przy-
niesie to jednak zamierzonych skutkdw, musi wige
nalez¢ inny sposdb, by zemsta sie dokonata.

I’
arta postac

¢

Kiedy w twojej glowie uksztattuje sig juz kon-
cepcja postaci, ktéra cheiatby$ graé, nadchodzi
pora by przela¢ ten pomyst na papier. Skopiuj
znajdujaca sie z tylu ksigzki karie postaci. Jest
ona podzielona na sekcje, ktdre oméwimy po ko-
lei, rozpoczynajac od Kregdéw i Cech.

Beden: Wrgqr 1 Cechy

Przeczytale$ juz Ksiege Ziemi, zawierajacg
podstawowe informacje o Kregach i Cechach. Tu-
taj znajdziesz ich dokladniejszy opis, dowiesz si¢
tez, co one oznaczaja i jak ich uzywal.

Gdy przystepujemy do tworzenia postaci, po-
ziom kazdej z Cech i Kregéw wynosi wyjsciowo
2. Wartos¢ Kregu jest rowna nizszej z dwu podle-
gajacych pod niego Cech, tak wiec samuraj o Wy-
trzymatosei 4 i Sile Woli 2 ma Krag Ziemi na po-
ziomie 2.

musi komiecznie pamigtac, Ze istotg Heiho jest
stworzenie nieustraszonego ducha i zelaznej wo-
li oraz wiara w to, Ze we wszystkim, czym sig kie-
ruje niepowodzenie jest niemozliwe.
— Miyamoto Musashi
Ziemia (,chi”) jest zywiolem biernej sily, opo-
ru i wytrzymalosci, a jej symbolem jest gora - ci-
cha, pelna godnosci i wieczna. Cale zycie pocho-
dzi ode Ziemi i ktérego$ dnia musi do niej po-
wrocié. To zywiol leczenia, regeneracji i odnowy.
Cechami Ziemi sg Wytrzymalo&¢ i Sila Woli.

WyYTRZY MALOSC

Wytrzymalo§¢ reprezentuje fizyczna odpor-
no$¢ postaci na zmeczenie - biegacz dhugody-
stansowy czy mistrz plywacki maja wigc wysoka
Wytrzymalo$é. Im wyzsza Wytrzymalo§¢ postaci,
tym wigcej moze ona z siebie dac, nim jej sily de-
finitywnie sie wyczerpia.

Wytrzymalosé 1: Jeste§ slabowity i masz
skionnoéci do chronicznych chordb.

Wytrzymalosé 2: Twoje zdrowie jest przecigt-
ne, od czasu do czasu chorujesz.

Wytrzymaloéé 3: Mozesz przebiec bez zme-
czenia spory dystans i chodzié nie krzywigc sig
na skreconej nodze.

Wytrzymatosé 4: Jeste$ krzepki i potezny, po-
trafisz dawa¢ dowody niezwyklej zywotnogci.

Wytrzymalosé 5: Z latwoscig plywasz na dale-
kie dystanse, bez pomocy lekarza pokonujesz cho-
roby i potrafisz ignorowaé nawet powazne rany.

SizA Woll

Sila Woli reprezentuje zdolnoé¢ bohatera do
powiedzenia ,nie” O ile Wytrzymalo$¢ jest zdol-
noscig znoszenia niewygod fizycznych, Sita Woli
pozwala przezwycigza¢ niedogodnoéci natury
duchowe;.

Sita Woli 1: Nalezysz do ludzi nieSmiatych,
niestatych i bojazliwych, masz slaba wole i fatwo
tobg manipulowac.

Sita Woli 2: Przy twej przecietnej woli fatwo
przekonaé cie do rzeczy, ktére nie sloja
w sprzecznosci z twoimi dazeniami.

Sita Woli 3: Cho¢ twoja wola nie jest moze naj-
silniejsza, rzadko zawracasz z raz obranej drogi.

Sita Woli 4: Jestes niemal niezachwiany
w swych postanowieniach.

Sita Woli 5: Twoja wola jest z zelaza, jestes
niezlomny i stanowczy.
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Tylko gdy sile pozwoli sig rozwingc i niczym
sig jej nie ogranicza, jej racje nie zostajq pokrzy-
Zowane, a jej powinnosci udaremnione
— I Ching
... biorgc wodg jako model duch zostal stwo-
rzony na podobieristwo wody.
~ Miyamoto Musashi
Woda (,mizu”) jest zywiolem sily odmiennej
od biernej potegi gory, przez kiora rzeka potrafi
sig przebic, ktorej podnéze podmywaija fale oce-
anu, a burza uderza o jej zbocza z niestabnacg
furig. Woda jest jednoczesnie zywiolem jasnosci,
przejrzystym czystoscig, kiéra zmywa brud
i podtosé.
Cechy Wody to Sita i SpostrzegawczoSc.

Siea

Sila to zdolno$¢ postaci do podnoszenia cieza-
row, diwigania ich, pchania i stawiania oporu.
Jest, prosciej rzecz ujmujgc, reprezentacjq czystej
mocy fizycznej bohatera. Sila jest réwniez Cecha,
ktéra determinuje iloé¢ obrazen zadawanych
przez posta¢ w czasie walki

Sita 1: Jestes staby i zapewne nigdy nie zosta-
niesz atleta.

Sita 2: Przy swej przecigtnej sile mozesz pod-
nie$¢ okoto 50 kilogramow.

Sita 3: Jestes na tyle silny, by podniesé okoto
100 kilogramow.

Sita 4: W rodzinie znany jestes z sily. Mozesz
podnies¢ okoto 150 kilograméw.

Sila 5: Po calym Rokuganie kraza opowiesci
o twojej legendarnej sile. Mozesz podnies¢ okoto
dwustu kilograméw.

SPOSTRZEGAWCZOSC

Spostrzegawczo$C jest umiejetnoscig postrze-
gania §wiata za pomocg pieciu zmystow. Postac
z wysoka Spostrzegawczoscig potrafi dostrzec na-
wet najdrobniejsze detale i malenkie réznice
miedzy pozornie identycznymi obiektami.

Spostrzegawczos¢ 1: Przegapiasz wazne
i nawel wyraZne szczegély.

Spostrzegawczosé 2: Zauwazasz, rzeczy, gdy
ZWTacasz na nie uwage.

Spostrzegawczo$¢ 3: Nauczyle$ sie dostrze-
ga¢ wazne detale.

Spostrzegawczosé 4: Rzucasz okiem, zamy-
kasz oczy i opisujesz szczegoly pokoju.

Spostrzegawczoséé 5: Nie umkng ci nawet naj-
drobniejsze i pozornie najmniej znaczace detale.

Ogien przyczynia sig do powodzenia prawego
czlowieka (...) Bedgc gigtkim odniesiesz sukces
dzigki trwaniu w réuwnowadze i uczciwosci (...)
QOswiecenie osiggnigte podidjnie wznieca ogien.
W taki sposob wielcy ludzie rozswietlajg swym
blaskiem cztery strony swiata.
— I Ching

Ogien (,h") jest zywiolem aktywnej energii,
ruchu, dzialania i mocy, lecz rowniez o$wiecenia,
inspiracji i jasnego umystu.

Cechami Ognia sa Zreczno§c i Inteligencja.

ZRECINOSC

Zreczno$c jest umiejetnoscig poruszania sig
z gracja i kontrolowania ruchéw swego ciala. Po-
sta¢ o wysokiej Zrecznosci z latwoscia wykonuje
zlozone manewry, wymagajace dobrej koordyna-
cji ruchow.

Zrecznosé 1: Niezgrabny lamaga.

Zrecznosé 2: Twoja koordynacja nie odbiega
od przecigtnej, musisz si¢ skupiaé, gdy robisz co$
skomplikowanego.

Zreczno$é 3: Twoje ruchy sg pelne niewymu-
szonego wdzieku.

Zreczno$é 4: Natura obdarzyla cig dodatko-
wym zmyslem - zmyslem ruchu.

Zrecznoéé 5: Kazdy twoj ruch przypomina
kroki tancerza.

INTELIGENCIA

Inteligencja jest miarg zdolnodci zdobywania
i stosowania wiedzy oraz gromadzenia i zapa-
mietywania informacji. Im wigksza Inteligencja
postaci, tym jasniej my$li szybciej kojarzy fakty
i rozwiazuje zagadki.

Inteligencja 1: Twoje mysli sa raczej ocigzale.

Inteligencja 2: Los obdarzyt ci¢ przecietnym
umystem, skupiwszy sie mozesz Sledzi¢ trudng
konwersacjg.

Inteligencja 3: Przy odrobinie wysilku mo-
zesz rozwigzywac zagadki i rozgryzac szyfry.

Inteligencja 4: Masz intelekt uczonego, nie
dajesz si¢ nabra¢ nawet na najznakomitsze
klamstwa.

Inteligencja 5: Masz umyst geniusza, myslisz
jasno i blyskotliwie.

Tometrze

Wizystkie rzeczy i stworzenia powstajg dzig-
ki wrazliwosci ziemi i nieba. Wrazlizoos¢ medr
cow tak porusza ludzkie umysly, ze swiat moze
stac sig miejscem spokojrnym i harmonijrym.
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Badz swiadomy... a bedziesz potrafit zobaczy¢
wszystkie rzeczy we wszechswiecie.
— I Ching

Powietrze (,kazé") jest zywiolem intuicji, pote-
ga, kidrej nikt nie moze zobaczy¢, lecz kazdy ja
czuje; reprezentuje wszystkie niewidzialne sily,
z ktorych istnienia ludzie nie do konca zdajg so-
bie sprawe. Pozostaje jednak réwniez zywiolem
burzy, zarazem subtelnym i nieprzewidywalnym.
Ludzie o wysokim Kregu Powietrza s wyczuleni
na rzeczy, ktérych nie mozna zobaczyc
i 0 ktérych mozna si¢ dowiedzie¢ (nie rozumiejac
ich) jedynie za pomoca przeczucia, potrafig wiec
szybko reagowac na niespodziewane sytuacje.

Cechy Powietrza to Refleks i Intuicja

REFLEKS

0d Refleksu postaci zalezy, jak szybko reagu-
je na niespodziewane bodzce. Posta¢ z wysokim
Refleksem potrafi dziata¢ prawie odruchowo.

Refleks 1: Musisz chwilkg pomysle¢ zanim
uskoczysz przed toczacym si¢ glazem.

Refleks 2: Masz przecigtny, niezbyt rozwinig-
ty refleks.

Refleks 3: Potrafisz reagowac tuz przed innymi.

Refleks 4: Niczym kot potrafisz wezesniej wy-
czué niebezpieczenstwo.

Refleks 5: Opuszczasz pokdj nim kiokolwiek
zorientuje sig, ze wychodzisz.

INTUICIA

Intuicja reprezentuje podejscie bohatera do
ludzi i jego stopien wyczulenia na stany emocjo-
nalne innych. Zakres tej cechy jest jednak nieco
szerszy. Poniewaz postaé o wysokiej Intuicji po-
trafi wyczuwac postawy i nastroje innych, potra-
fi rowniez gra¢ na ich emocjach. Postaé o wyso-
kim poziomie Intuicji, gdy zechce, potrafi byé
bardzo charyzmatyczna.

Intuicja 1: Prawie zawsze udaje ci sig strze-
li¢ gafe.

Intuicja 2: Potrafisz by¢ w dobrych stosun-
kach z ludZmi, kiérzy sa z tobg w dobrych sto-
sunkach.

Intuicja 3: Zazwyczaj wyczuwasz glebsze
emocje rozmowcy.

Intuicja 4: Nawel najbardziej szczerzy ludzie
nic przed toba nie ukryja.

Intuicja 5: Wezesniej czy pdZniej poznajesz
sekrety wszystkich.

Onstka

Wiedzqc jedng rzecz, poznasz dziesigthi tysig-
cy innych. Uczgc sig zasad Heiho jestes w stanie
pojac wszystko.

— Miyamoto Musashi

Polgczenie wszystkich Kregéw tworzy Dosko-
nalo$¢. Pig¢ Kregow jest jak pigc Scianek jedne-
go klejnotu i cho¢ kazda z nich posiada wiele
znaczen, trudno jest przypisa¢ dwie cnoty do jed-
nego zywioty, tatwo natomiast dojrze¢ w Ziemi
silg czy dostrzec w Wodzie zrecznoSc.

Pustka (,k«") nie przypomina zadnego innego
Kregu, reprezentuje bowiem umiejetnosé po-
strzegania i uzywania wszystkich Kregéw jako
caloSci. Im wyzsza warto$¢ Pustki bohatera, tym
lepiej rozumie on, ze wszystkie elementy sg
w istocie jednym i tym samym zywiolem. Widzi
site Ziemi, gigtkos¢ Wody, intuicje Ognia i pelng
gracji staloé¢ Powietrza. Pustce jako takiej nie
odpowiadaja wigc zadne cechy.

Postac rozpoczyna gre z iloscia Punktow Pu-
stki réwna poziomowi tego Kregu. Bohater moze
wyda¢ taki punkt, by wspomdc swoje dzialanie -
reprezentuje on chwilg, gdy zywioly znajduja sie




w doskonatej harmonii, a nie §wiadome dziala-
nie postaci, kidra najpewniej cofnie si¢ i zasko-
czona swymi umiejetnoSciami zapyla samego
siebie ,jak ja to zrobilem?” Nigdy nie wynika to
ze $wiadomej decyzji bohatera. Wigcej informacji
o Punktach Pustki znajdziesz w Ksigdze Ognia,
na stronie 104.

Dywa: {Tmeygtnoser

Oprdcz cech kazda postaé posiada umiejetno-
§ci. Tak, jak cechy okreslajg, kim postac jest,
umiejetnosci reprezentuja jej wiedze, zdolnosdi,
ktérych posta¢ moze sig¢ nauczy¢ i ktore nabywa
na drodze zycia. W przeciwienstwie do cech nie
wszyscy dysponuja takimi samymi umiejgtno-
§ciami i cho¢ kazda posta¢é ma ich wiele, nie
WSZYsCY ucza si¢ u tego samego mistrza ani nie
dysponuja takim samym do$wiadczeniem zycio-
wym. W Rokuganie pobieranie nauk jest bardzo
sformalizowane. Kiedy dziecko sig rodzi, jego ro-
dzice wymieniajg osobiste i polityczne przystugi,
aby moc oddaé je do najlepszej szkoly i oczywi-
§cie opinie co do prymatu jednej akademii nad
innymi wahajg si¢ zaleznie od Klanu.

Kompletna lista umiejetnosci znajduije sig na
koncu tego rozdziahu.

Trzy: Klan,
Rodzma 1 Szkota

Teraz, gdy dysponujesz juz podstawowg wie-
dza o Kregach, Cechach i umiejetnosciach pora,
by uzyé jej w praktyce. Na kocu Ksiggi Wody
(strony 78 do 93) znajdziesz informacje niezbed-
ne do stworzenia postaci nalezacej do jednego
z Siedmiu Wielkich Klanéw lub ronina. By ula-
twic ci podjecie decyzji na prezentacje kazdego
Klanu poéwigcilismy po dwie strony, na ktérych
znajdziesz nastepujace artykuly:

Opis Klanu, z ktérego dowiesz sig nieco wig-
cej o Klanie, ktory chcesz wybrac.

Opis Rodzin, z ktérych moze pochodzi¢ twoj
samuraj. Przy kazdym klanie wymienione zosta-
ly trzy rodziny.

Szkoly bushi i shugenja, czyli miejsce fre-
ningu twojej postaci. Kazdy klan ma dwie szko-
ly: szkole bushi (wojownikéw) oraz shugenja
(czarownikéw). Do ktérej z nich twdj bohater
uczeszezal?

Postawa wobec innych Klanéw, na kidrg
skladaja sie krotkie cytaty, wyrazajace opinig
twojego Klanu o pozostalych Wielkich Klanach
Cesarstwa.

JEDEN: wyBIERZ KLAN

Znajdz karte prezentujaca Klan, z ktérego ma
pochodzi¢ twoj bohater. Przeczytaj opis i kierujac
si¢ zawartymi w nim sugestiami zacznij uzupel-
niaé pomysly, na ktére wpadles podczas Kroku
Pierwszego.

Dwa: WYBIERZ RODZINE

Wybierz jedna z trzech Rodzin wchodzacych
w sklad Klanu i zapisz jej nazwisko na karcie po-
staci. Pochodzac z okreSlonej rodziny odnosisz
korzy$¢ w postaci podwyzszenia jednej z wyj-
ciowych Cech. Popraw odpowiednio warto$¢ Ce-
chy na karcie postaci.

TRZY: WYBIERZ SIKOLE

Teraz w rubryce ,profesja” napisz ,bushi” lub
shugenja’, zgodnie z twoim wyborem, nastepnie
przejdz na dét karty i zapisz nazwe szkoly w ru-
bryce ,Szkota” Przynalezno$¢ do okreSlonej
Szkoly podwyzsza jedna z Cech o kolejny punkt
oraz daje postaci okre§lone umiejetnoci. Za-
znacz zmiang poziomu Cechy w odpowiednim
miejscu karty postaci, za§ umiejetnosci wypisz
w odnosnej rubryce. Na tym efapie tworzenia bo-
hatera maja one najprawdopodobniej poziom 1.

Ponadto kaida szkola bushi uczy swych
uczniéw ,sekretnego ciosu’, ktéry tylko oni po-
trafia wykonaé, shugenja za§ ucza si¢ okreslo-
nych czaréw. W odpowiednim miejscu rubryki
,szkola” zapisz Range swej postaci, wynoszacg na
poczatku 1.

Gdy miody shugenja opuszcza szkole, otrzy-
muje kilka podstawowych zwojow, z kiérych be-
dzie na poczatku korzystaé. Z kazdej Karty Kla-
nu mozesz si¢ dowiedzied, ile zwojéw z czarami
jakich zywioléw otrzymuije koficzacy dana szko-
le czarownik, moze on jednak wybiera¢ tylko fa-
kie zwoije, ktérych Poziom Mistrzostwa jest row-
ny lub mniejszy od poziomu odnoSnego Kregu
plus jeden.

Rodzina nic musi dyktowa¢ przeznaczenia
postaci - mozesz by¢, na przyklad, bushi z rodzi-
ny Isawa. Prawie na pewno jednak chodzile$ do
szkoly bushi lub shugenja zwigzanej z twoim
klanem - bushi z klanu Kraba zapewne skon-
czy! szkole Hida, za$ shugenja z klanu Zurawia
prawie zawsze uczeszcezaja do szkoly Asahina.
Mozna wprawdzie ukoficzy¢ szkolg innego Kla-
nu, lecz zdarza sie to rzadko (zobacz Wady i Za-
lety, ponizej).

CzTERY: PUNKTY POSTACI

Gdy juz wybrale$ Klan, Rodzine i Szkole, po-
ra zmieni¢ postaé tak, by odpowiadala twoim
wymaganiom. Otrzymujesz na ten cel 25 Punk-
tow Postaci, ktére mozesz wydawat wedle zycze-

PRZEEAMYWANIE
STEREOTYPOW

Prawdopedobnié
najwaznigjszym wy-
borem, Ktorego do-
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Hituma Kage,
miody i Smialy sa-
muraj z Klanu Krds
ba zdobywal szlify
w szkole rodziny
Hida, Opanowat
tam po mistrzowsku
technike walki, tg-
czge ja z niezwyldy
odwagg i gednym
podziwu puczucien
. Tak

wlasnie postgpowaé
winien mtody.Krab,
by pr#vmiesc chwale
imionom swych
przodkéw.

Gleboko w sercu
miodego samuraja
plonie jednak jasny
plomien bushido.
Kage zdaje sobie
sprawe, Ze jego
krewniacy uw:
go za dziwakagdvz
dba o swoj wyglad
i wraz ze swojg sta-
ta ciotka uczestni-
czy w céremonii pa-
rzenia hierbaty, a od
zhosliwych komen-
tarzy powstrzymuje
ich tylko szacunek
dla jegoezynow wo-

jennych.

nia, nie mozesz jednak podnie$¢ zadnej cechy
ani umiejetnosci o wiecej niz 2, ani nie mozesz
podnies¢ poziomu zadnej cechy poczatkujacej
postaci na poziom wyzszy, niz 4.

Bohater przechodz formalny trening tylko
tych umiejetnosci, ktore daje jego Szkola -
wszelkie pozostale zdolnoéci sa uwazane za nie-
wyuczone i posta¢ nie potrafi sig nimi postugi-
wac. Jesli chee ktéras z nich zdobyé, musi wydac
na nig Punkt Postaci - uzyskuje wtedy poziom 1
w wybranej umiejetnosci. Pamietaj - skoro moz-
na podnie$¢ umiejetno$¢ o najwyzej 2, wydajac 2
PP na umiejetnoé¢ nabywang poza Szkolg zdoby-
wasz w niej poziom 2 i na razie nie mozesz po-
dnies¢ jej wyzej.

« Podniesienie umiejetnosci kosztuje 1 punkt
za poziom.

* Podniesienie cechy kosziuje 8 punktéw za
poziom.

+ Podniesienie kregu Pustki kosztuje 12
punktéw za poziom.

* Podniesienie poziomu Honoru kosziuje 3
Punkty Postaci. Obnizanie poczatkowego Honoru
daje postaci 2 dodatkowe Punkty Postaci za po-
ziom. Honor moze zosta¢ podniesiony lub obni-
zony tylko o jeden poziom.

« Podniesienie poczatkowej Chwaly kosztuje
5 punktéw za poziom.

» Koszty Wad i Zalet zostaly wyszczegdlnione
s3 w poSwieconej im czesci podrecznika.

Crtery: Wady 1 Zalety

Wady i Zalety pozwalaja w unikatowy sposob
wyr6znic twojego bohatera z thumu, nadajac mu
indywidualny charakter w bardziej znaczacy spo-
s0b niz posiadane przez niego umiejetnosci. Za-
lety czynia postaé w jakims sensie silniejsza, dla-
tego trzeba na nie wydawaé Punkty Postaci, Wa-
dy za$ oslabiaja bohatera, wiec otrzymuje sig za
nie dodatkowe PP, ktére mozna nastepnie prze-
znaczy¢ na co$ innego. Mozesz wybraé dla swo-
jej postaci dowolne Wady, pod warunkiem, ze
w sumie nie beda cie one kosztowaé wiecej niz
10 punktow. Lista Wad i Zalet znajduje si¢ na
stronach 72 do 77.

>
l1ec: R}lﬁy

Kazdemu czasem dzieje si¢ krzywda, a twoja
postac nie jest w tym wzgledzie wyjatkiem. Jak
wiele zniesie twéj bushi? Za kazdym razem, gdy
bohater zostaje zraniony, traci Rany - aby okre-

8li¢, jak wiele moze ich straci¢ pomnéz jego Krag
Ziemi przez 2. PrzejdZ nastepnie do rubryki ,Ra-
ny” znajdujacej sig na awersie karty postaci
i wpisz otrzymang liczbe we wszystkie okienka
na liécie. Za kazdym razem, gdy samuraj otrzy-
ma tyle ran, ile wynosi liczba figurujaca w okien-
ku przy jakim$ Poziomie Ran, jego kondycja ule-
ga pogorszeniu - i nalezy przesunaé sig o jeden
poziom w dél. Zauwaz, ze obok okienka zawie-
rajacego warto$¢ pierwszego Poziomu Ran znaj-
duje sie cyfra zero. Jesli obrazenia, ktdre otrzy-
mala posta nie przekraczajg jednego Poziomu,
jej rany sq na tyle lekkie, ze nie traci z ich powo-
du kostek. Kiedy jednak zejdzie na nizszy Po-
ziom Ran, znajdziesz kolo niego modyfikator -1,
oznaczajacy, ze podczas kazdego testu rzucac be-
dziesz jedna kostka mniej. Postaé leczy w natu-
ralny sposéb tyle ran dziennie, ile wynosi jej Wy-
trzymalo$¢. Wigcej informacji o leczeniu, ranie-
niu i Ranach znajdziesz w Ksigdze Ognia.

Szesc: Monor

Kazda postaé posiada ceche Honor, zawieraja-
cy sie w przedziale od 0 do 5 i okreslajaca szla-
chetno$¢ mysli samuraja i czystoS¢ jego duszy.
Bohater o wysokim Honorze jest godny zaufania,
sprawiedliwy w sadach i pelen dostojefistwa, ma
silne poczucie dobra i zla, dba tez o swoj wizeru-
nek, gdy jego prawo$c jest stawiana w watpli-
wosc. Postac z niskim Honorem takze dba o swa
reputacjg, lecz z innego powodu. Nigdy nie daje
stowa, gdyz nigdy nie stara si¢ go dotrzymaé.
Chot zawsze wykorzystuje sytuacje, robi co w jej
mocy, by uniknaé oskarzen. Mimo, iz granie po-
stacig o niskim Honorze moze wydawaé sig la-
twiejsze, ma jednak swoje wady - kios taki tatwo
wpada w sie¢ intryg Skorpiondw, trudno mu tez
oprzeé sie pokusie przyjecia tapéwki, kidra po-
staé o wyzszym Honorze odrzucilaby z latwoscia.
Czasami postac przechodzi¢ bedzie testy Honoru.
Zasady ich wykonywania znajduja sie w Ksiedze
Ognia (str. 105).

Postaci o wysokiej Intuicji moga czasami
okresli¢, czy czlowiek, z ktérym rozmawiaja, jest
honorowy. Ludzie o niskim Honorze sami zazwy-
czaj uwazaja sie za lotrow i inni mogg wyczud,
7e nie mozna im ufa¢. Honorowe postaci pelne sg
szlachetnosci i bez watpienia warto obdarza¢ je
zaufaniem - robig w zwiazku z tym lepsze inte-
resy i przyciagaja do siebie ludzi dobrych.

Poziomy 1| Punkty HONORY
Poczatkowy Poziom Honoru postaci zalezy od
jej Klanu (znajdziesz go na znajdujacych si¢ na




koncu tej ksiggi Kartach Klanéw). Ponizej znaj-
duije sig opis kolejnych pigciu Pozioméw Honoru
i zachowania ludzi reprezentujgcych kazdy
z nich - mozesz wykorzystaé je jako wskazowki
do odgrywania wlasnych postaci.

Kazdy bohater zaczyna gre z pigcioma punk-
tami Honoru na wlasciwym mu Poziomie. Gdy
zachowuije si¢ w sposéb niegodny swego Pozio-
mu Honoru, traci te punkty w ilo$ci zaleznej od
uznania Mistrza Gry. Konsekwencja mniejszych
wystgpkow moze by¢ utrata jednego lub dwéch
punktéw Honoru, czyny prawdziwie niegodne
moga za$ pociggnaé za sobg strate nawet 5
punktéw. Jesli postaé straci kiedykolwiek wszy-
stkie Punkty Honoru na danym Poziomie, spada
o jeden Poziom w dél, zaczynajac go réwniez z
5 Punktami.

Przyklad: Prowadzony przez Blazeja samuraj
2z klanu Lwa ma Poziom Honoru 3. Ma aktualnie
2 Punkty Honoru (nie jest bardzo dobrym samu-
rajem) i dokonuje czynu, ktory powoduje utrate
tych dwéch Punktéw. Lew Blazeja przechodzi za-
tem na Poziom Honoru 2 i ma 5 Punktéw Hono-
ru, musi wigc zaczad naprawdg pracowad nad so-
bg, by osiggnac zndw Poziom Honoru 3.

Gdy postaé dokonuje czynu szlachetniejszego,
niz wynikaloby to z jej Honoru, otrzymuje Punk-
ty Honoru. Ich ilo§¢ znéw zalezy od Mistrza Gry,
powinna zawrze¢ si¢ jednak migdzy 1 a 3. Samu-
raj, ktéry zdobedzie 10 Punktéw Honoru podno-
si swoj Poziom Honoru o 1, zaczynajgc go z trze-
ma Punktami.

Poziom Honorv O:
JPIES BEZ CZCI | WIARY!”

Postaé o Poziomie Honoru 0 nie stosuje si¢ do
nakazéw bushido. Kpi z nich wierzac, ze bushido
jest kodeksem przestrzeganym tylko przez naiw-
niakdw i idiotéw. Nie mozna jej ufa¢, zdradzi bo-
wiem kazdego - nawet czlonka swej rodziny -
dla wlasnej korzysci.

Poziom Honoru I:
NIEGODNY ZAUFANIA

Postaci o Honorze 1 wciaz nie mozna ufac,
nie jest jednak tak zdradziecka, jak posta¢ po-
zbawiona calkowicie Honoru. Czlonkowie jej
rodziny wciaz musza na siebie uwazac, praw-
dopodobnie dotrzyma jednak stowa, gdy w gre
wejdzie bezpieczenstwo Klanu. Samuraj taki
rozumie wage przestrzegania bushido i wy-
zszos¢ tych, ktorzy tak czynig, lecz mimo to
uwaza je zasadniczo za niewygodne. Mimo, ze
postaé moze otrzymywaé Punkty Honoru, z la-
twoscia zignoruje nakazy sumienia, gdy bedzie
mu to na reke.
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Wie géwniez do-
brze, ze szydzono
z haiku, ktére napi-
saldla dziewgzyny
z klanu Zuriiwia,
w_ktorej zakochat
. sig przebywajac na
‘dworze, nie wyrzek!
gdy ani
spizeciwu.

Gdy,jednalclgto-
kolwigk obrazi ho-
nor llanu Kraba,
Kage pierwszy do-
bywa katanyt do-
maga si¢ zado
czynienia. Jest s:
motnym swiatlem
w glebokim cieniu
krainy Kraba i cho¢
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Doji Kuwanan
jest ucznigm dwach

szy z nieh zapoznal
aonze strategia, tak-
tvka i uzywaniem
{ajemnej sily, kit
thonor napelnia ser-
ce sprawiedliwego!
0d drugiego nau-
ezyl sig Sekretngj
techniki ,,instynk=
fownego ciosu™
i pregzvwania kaz
dej chwili w zyci
jakby miala b
ostatnia.

Kuwanan jest
jednym z najbar-
dziej powazanych

i budzacych naj-
wieksza obawe Zu-
rawi w Cesagstwie,
stal si¢ howiem
prawdziwym artysig
ofgza i znakomitym
taktykiem.

Poziom HonNORv 2:
.TEGO NALEZY OCZEKIWAC."

To poziom Honoru normalny wéréd przedsta-
wicieli kasty samurajéw. Posta¢ co do joty prze-
strzega nakazow bushido, lecz jej serce wcigz si¢
wazdraga, gdy musi przediozy¢ interes Klanu nad
wiasny. Cho¢ wierzy w bushido, czasem trudno
jej postepowac zgodnie z ta wiarg. W przeciwien-
stwie do postaci o Poziomie Honoru 1, kazdy ho-
norowy czyn umacnia jednak jej postawe, a sumie-
nie staje sig coraz trudniejsze do zignorowania.

Poziom Honoru 3: WyjATkOWY”
Posta¢ o Honorze 3 byla kiedy§ zwyczajnym,
porzadnym samurajem i wypelniala ja trwoga
i zwaltpienie. Teraz jednak dostrzegla sile bushi-
do i napetnita nia swe serce. Cho¢ czuje podobne
pokusy, jak mniej honorowi samuraje, z latwo-
Scia potrafi je ignorowac i tylko najsilniejszy po-
ped potrafi zachwiac jej postawa Nawet naj-
mniejsze nagiecie zasad jest wyzwaniem dla wo-
li takiego samuraja, co czyni go nieco mniej
praktycznym niz bohatera o Honorze 2.

Poziom Honorv 4:
.DUSZA BEZ SKAZY"

Ten Poziom Honoru osiagnaé potrafia tylko
nieliczni. Takich samurajow nie mozna skloni¢
do poniechania obowiazkéw wobec krewnych
i Klanu i o ile dla postaci o Honorze 3 nagigcie
zasad bushido stanowi monumentalne wyzwa-
nie, dla bohateréw o Honorze 4 jest zupelnie nie-
mozliwe. Taka szlachetno¢ godna jest podziwu,
choé wrogowie moga wykorzystaé ja, by manipu-
lowaé tak sztywno przywigzanym do kodeksu
honorowego samurajem.

Poziom HONORU 5:
LSILNY SIEA TYSIACA PRZODKOW"
O tych, ktorzy osiggneli Poziom Honoru 5
opowiada si¢ legendy. Ich uczciwos¢ jest tak nie-
zachwiana, ze kazdy, kto kwestionuje ich honor
taktowany jest podejrzliwie i z pogarda. Postaci
o Honorze 5 sa bezinteresowne, kompletnie od-
dane rodzinie i Klanowi i gotowe odda¢ zycie
w obronie innych.

Oedem: ©Oreshiz
1 Ranga v Szkole

Prestiz i Ranga sa Cechami majacymi wielki
wplyw na stosunki twojej postaci z pozostalymi
mieszkancami Cesarstwa. Prestiz pozwala stwier-
dzi¢, jak dobrze znany jest nasz bohater, Ranga
za§ determinuje sposdb, w jaki jest traktowany.

PRESTIZ

Kazda postaé posiada ogolng liczbe punktow
Prestizu, kidre pozwalaja w przyblizeniu okreslic,
jak dobrze znane sa jej czyny i postawa. Poczat-
kowy Prestiz bohatera okreslamy sumujgc wszy-
stkie jej Kregi (Ziemi, Wody, Ognia, Powietrza
i Pustki), nastepnie sume¢ mnozymy przez 10,
a do otrzymanego wyniku dodajemy liczbe wszy-
stkich umiejetnosci znanych postaci - po jednym
punkcie za umiejetno$é plus po jednym dodatko-
wym za kazdy jej poziom powyzej jednego.

Przyklad: Lukasz oblicza Prestiz swojej posta-
ci. Dodaje do siebie Kregi i otrzymuje 11.
11 % 10 = 110 punktéw Prestizu. Nastgpnie do-
daje swe umiejetnosci, w ktérych ma jedenascie
punktéw, wige jego catkowita liczba umiejetno-
sci wynosi 11. 110 Prestizu wynikajgeego z Cech
plus 11 punktow wynikajgeych z umiejetnosci
daje w sumie 121 punkiéw Prestizu.

AKTUALIZACIA PRESTIZU
W TRAKCIE GRY

Kiedy posta¢ zdobywa kolejny poziom
w ktorym$ Kregu, dodaje 10 do Prestizu. Kiedy
zdobywa punkt umiejetnoéci, dodaje dof 1. Pamie-
taj tez ze za kazdym razem, gdy postaé zdobywa
nowg umiejetnosé, otrzymuje punkt Prestizu.

RANGA W SZKOLE

Gdy postac podnosi swoj Prestiz, przynosi
chwalg swej Szkole. W miare, jak samuraj staje
si¢ stawny, jego sensei dopuszczaja go do kolej-
nych tajemnic szkoly. Ten wlasnie proces repre-
zentuje Ranga. Wszyscy bushi i shugenja rozpo-
czynaja gre z Ranga 1. Gdy potem wzrasta ich
Prestiz, zaczynaja sie zbliza¢ do Rangi 2, ktdra
moga osiagnal, kiedy wyniesie on 150. Wtedy
wracaja do swojej szkoly, a ich sensei mogg zdra-
dzi¢ im tajemnice kolejnej Rangi. Awansujac,
Bushi uczy si¢ nowej Techniki, shugenja zas po-
znaje {rzy nowe czary dowolnego zywiolu.

Gdy samuraj chce zdoby¢ nowa Range, musi
poréwnaé swoje punkty Prestizu z wymagana
do uzyskania tej Rangi liczba. Jesli ma ich wy-
starczajgco duzo, moze wroci¢ do szkoly, by po-
kaza¢ swemu sensei jakie osiagnal postepy. Jesli
mistrz bedzie zen zadowolony, odstoni przed
nim kolejny z sekretéw szkoly. Dodatkowo po-
sta¢ otrzyma wszystkie specjalne zdolnosci,
kt6re wiaza sie z podniesieniem Rangi. Niektdre
Szkoly upierajg sig, ze chcacy odebra¢ kolejna
porcje nauki student powinien udowodni¢ swo-
ja wartos¢, przechodzac stosowny test. Niekiedy
wystarcza prosty sprawdzian pisemny, cho¢ cza-
sami szkola wymagaja od ucznia, aby przebyt
bardziej ezoteryczne praby.
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Ranga

Ranga 1 0 - 150 punktow
Ranga 2 151 - 175 punktéw
Ranga 3 176 - 200 punktéw
Ranga 4 201 - 225 punktow
Ranga 5 256 - 250 punktow

PunkTy DOSWIADCZENIA

Cwiczenie, jak wiadomo, czyni mistrza, a twoj
bohater nie stanowi w tym wzgledzie wyjatku.
Pod koniec kazdej sesji Mistrz Gry nagrodzi cig
okreslong liczbg ,Punktéw Doswiadczenia',
ktérych mozesz uzy¢ do podniesienia wartosci
cech swojej postaci lub nabycia nowych zdolnoéci.

Nauczenie si¢ nowej umiejetnosci kosztuje 1
Punkt Do$wiadczenia i daje w niej poziom 1.

By podnies¢ posiadang juz umiejetno$é nale-
7y wydac tyle Punktow Doswiadczenia, ile wyno-
si¢ bedzie nowy poziom tej umiejetnodci

Aby podniesé Ceche lub Krag Pustki nalezy
wydaé ilo§¢ punktéw pigciokrotnie wigksza od
NOWego poziomis

O)siem: Chwata

Chwala jest cecha, ktéra okresla relacje boha-
tera z innymi mieszkancami Rokuganu, jej wy-
soko$¢ odzwierciedla bowiem jak znany i powa-
zany jest nasz samuraj. Kazda posta¢ ma Chwa-
fe pomiedzy 0 a 10, a jej poziom regulowany jest
przez Range postaci, Chwala bohatera nie moze
by¢ bowiem mniejsza niz jego Ranga.

Przyklad: Matsu Turi osiggngl Range 2, pod-
noszge swq Chwale réwniez na 2.

Postaé moze podnosic¢ swa Chwale przez zdo-
bywanie Punktéw Chwaly, ktére darowuje samu-
rajowi jego pan, wynagradzajac go za shuzbe.
Kiedy posta¢ zdobedzie dziesig¢ Punktéw Chwa-
ly ma prawo podnies¢ swoja Chwale o jeden po-
ziom. Ten proces zalezy jednak od bezpoSrednie-
go zwierzchnika postaci, ktéry nie moze pod-
nie§¢ Chwaly postaci do poziomu, kiéry sam po-
siada. W rzeczywistosci niewielu panow pozwoli,
by Chwala jego stugi byla cho¢ w przyblizeniu
tak wielka, jak jego wlasna.

Przyktad: Turi zdobyt dziesig¢ Punktow
Chavaly i jest gotow podniesé Poziom swej chwa-
Iy o jeden w gorg, na 3. Jednakze zanim graczo-
wi bedzie wolno dokonad zmiany na karcie po-
staci, pan jego bohatera musi mu zezwolic na ta-
ki awans. Dopdki mu nie udzieli pozuwolenia,
Turi pozostanie Poziomie 2.

Poziomy CHwWALY
Tyko Cesarz ma chwalg réwng 10.
Tylko daimyo Siedmiu Wielkich Klanéw, Ce-
sarzowa i jej najblizsza rodzina maja Chwalg 9.

Daimyo rodzin Wielkich Klanéw, daimyo po-
mniejszych Klanow i matzonkowie praywodcow
Wielkich Klanéw maja Chwalg 8.

Matzonkowie gléw rodzin z Wielkich Klanéw
oraz daimyo rodzin pomniejszych Klanéw maja
chwale 7.

Chwala pomiedzy 6 a 1 to Chwala kasty sa-
murajéw - mniejszych i wigkszych szlachcicow,
wojownikéw, shugenja i sensei. Postaci graczy
zaczynaja gre z Chwalg 1.

Nie przynalezgcy do kasty samurajskiej (hei-
mini, hinini i eta) maja Chwale réwna 0.

ROKUGANCZYCY | WSTYD

Jesli ktory§ z mieszkanicow Rokuganu pu-
blicznie wystawia si¢ na poSémiewisko, jego po-
bratymcy traktuja go w niezwykle interesujacy
sposcb.

Zwyczajnie go ignoruja.

Gdy po ulicy zatacza sig pijany samuraj, ota-
czajacy go ludzie beda traktowaé go jak powie-
trze, majac nadzieje, ze kto$ o dostatecznie wyso-
kiej Randze polozy kres jego hanbie. Kiedy juz
zjawi sie kto§ odpowiednio wysoko postawiony,
upomni pijaka surowo nim podejmie jakiekol-
wiek dzialanie, cheac da¢ zakldcajacemu spokdj
mozliwo$¢ zachowania twarzy.

Mistrz Gry moze zastosowac te sztuczke, gdy
odgrywani przez graczy samuraje wyslizng mu
si¢ z rak lub zdecyduja sie na zabéjczy dla ich
Chwaly wypad na miasto. Odgrywani przez Mi-
strza daimyo lub samuraje o odpowiedniej Ran-
dze powinni da¢ graczom szanse wycofania sie,
nim Mistrz Gry bedzie musial pozbawic ich calej
cigzko zarobionej Chwaly.

»
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|\Vyposazene
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Kazda posta¢ zaczyna gre z okreslonym ,wy-

posazenient, zaleznym od jej rodziny i profesji.

PigxknooKin!

T ZURAW

Z ZELAZA
(cp)

Pewnego dnia
wyjechal nagle do
ziem Krabow, by
poznaé techniki ro-
dziny Hida#'po raz,_
pierwszy na wiasne
oczy ujrze¢ Krainy
Cienia. Gdy pojawil
si¢ na Murze, po-
wiedziand mu, ze
jego pigkna twarz
fig wréZy mu ni¢
dobrego. Kuwanan
usmiechnabsie fUl-
ko, wyruszyl 28 Mur
i powrdcit# jedng
z najwigkszych glaw
Oni, jaka kiedykol-
wiek zdobyto. Nim
dowiéd! przed Kra-
bami swej wartosci,
nazywali go ,,Pigksg
nooki”. Od tamtego
dnia przvdomek
stracil swéj pogar-

akter, te-
" raz zas Kuwanan
znany jest jako ,.Ka-
nari-me Tetsu-tsu-
ru?! czyli , Pigknooki
Zuraw z Zelaza”.




"DzIEDZICTWO
Hitomi
Klan:.Smoka zna-
ny jest najlepiejze

Swej enigmatycznej
natury i nikt ni¢

miezé z caly pewno-
Seig powiedzieg, z¢
zrozumial charakieg
“ipochodzacego zen
samuraja. Wszyscy
s9 tajemniczy za-
gadkowi i ziipetnie
niepojecis

Wszysey, poza
Mirumoto Hitomi,
kohietg o niturze
proste] jak' ogiei,
ktdry plonie w jej
oczach.

Jej dusze pozera

nie

ukonczyla jeszcze
szkoty bushi klanu
Smoka, udowodnila,
ze jest jednym

z najbardzie] uzdel-
nionych samurajow,

jej zapal, pasje

i kompletne wyzby-
cie sig strachu, wy-
razili jednak obawg
odogie jedyna emo-
' Cjg wojowniczej
dziéwezyny jest

. czysty szal.

o i o ———— - .1y
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Rusthy

EKWIPUNEK PODSTAWOWY

(Wszystko przecigtnej jakoéci)

Katana, wakizashi, tuk Yumi, 20 strzal dowol
nego typu, lekka zbroja, zestaw podrézny, dowol-
na inna bron, kimono, 2 koku.

EXWIPUNEK ZAAWANSOWANY
(Wszystko przecigtnej jakoéci, gracz wybiera
jedng rzecz dobrej jakoéci)
Katana, wakizashi, tuk Yumi, 20 strzat dowol-
nego typu, lekka zbroja, zestaw podrézny, kimo-
no, trzy inne bronie, 5 koku.

EXWIPUNEK BOGATY

(Wszystko dobrej jakosci)

Katana, wakizashi, tuk Yumi, 20 strzal dowol-
nego typu, lekka lub ciezka zbroja, helm, zestaw
podrézny, rumak, kimono, cztery sztuki broni do-
wolnego typu, 10 koku.

Shugenya

EXWIPUNEK PODSTAWOWY

(Wszystko przecigtnej jakosci)

Kimono, zestaw podrozny, torba na zwoje,
tanto, 3 koku.
EKWIPUNEK BOGATY:

(Wszystko dobrej jakosci.)

Kimono, zestaw podrézny, torba na zwoje,
tanto, 10 koku, rumak.

Klan Fenksa

Bushi: ekwipunek podstawowy
Shugenja: ekwipunek podstawowy

Klan dednovozea

Bushi: ekwipunek bogaty
Shugenja: ekwipunek bogaty

Klan Kyaba

Bushi: ekwipunek zaawansowany
Shugenija: ekwipunek podstawowy

Klan Lia

Bushi: ekwipunek zaawansowany
Shugenja: ekwipunek podstawowy

Klan Skorpiona

Bushi: ekwipunek podstawowy
Shugenja: ekwipunek podstawowy

Klan Smoka

Bushi: ekwipunek podstawowy
Shugenja: ekwipunek podstawowy

Klan Zurama

Bushi: ekwipunek bogaty
Shugenja: ekwipunek bogaty

v
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go_staa |

<

Lukasz, nowy gracz w Legendg Pigciu Krg-
gow, aby wzig( udzial w nowej kampanii swego
przyjaciela postanowil stworzy¢ wojownika
z klanu Smoka. Wybral ten wlasnie klan, ponie-
waz spodobala mu si¢ jego tajemnicza natura,
a poza tym chcial, by motywy kierujace jego po-
stacia zawsze byly dla innych nieco niejasne.

Bukasz uznal, ze rozmowa z kumplem (czyli
Mistrzem Gry) bedzie daleko latwiejsza niz wy-
pisywanie na kartce odpowiedzi na ,DwadzieScia
pytan”. Na poczatku postanowil, ze jego postat
bedzie pochodzi¢ z rodziny Mirumoto i bedzie
nosi¢ imig¢ Kuro. MySlal wprawdzie o wcieleniu
si¢ w przedstawiciela bardziej enigmatycznej ro-
dziny Togashi, zdecydowal jednak, ze najbardziej
odpowiada mu wszechstronno$é Mirumoto. Kuro
ma stac sie godnym zaufania samurajem z kla-
nu Smoka, wyéwiczonym i hudzacym sympatie,
stanowigcym dobry material na emisariusza ma-
jacym wyruszy¢ poza mury Fortecy Mirumoto.

Opierajac sie na koncepdji silnego, zrownowa-
zonego samuraja, Lukaszek rozpoczal przebiega-
jacy krok po kroku proces kreacji postaci. Pierw-
szy ruch zostat juz dokonany, zapisal zatem imie




moto otrzymal -kr:r?}réé w postaci premii +1 do
dowolnej Cechy, a kolejne +1 do kazdej z cech
zapewnila mu szkola bushi Mirumoto. Lukasz

swe umiejetnosd i cechy. Lukasz zdecydowal, ze
zacznie od przejrzenia zestawienia wad i zasta-
nowi sie, czy ktéras z nich odpowiada jego wizji
postaci. Choé myslal o réznych ulomnoSciach,
ostatecznie uznal, ze do Kuro najlepiej pasuje Zo-
bowiazanie. Lukaszek wraz z Mistrzem Gry usta-

zdecydowat sie rozdzielié te premie na Zrgczno§¢  lil, ze rodzina Kuro jest winna przystuge rodzinie
i Refleks - podstawowe cechy bushi, kiore uczy-  Asako, a obowiazek odwdzigczenia si¢ spoczywa
nig go trudniejszym celem dla wrogow i sprawig, na samym Kuro. Eukasz nie wie, kiedy rodzina DziEDZICTWO!
ze bedzie lepiej wladal katana. Zrgcznosé i Re-  Asako zazada pomocy, zdaje sobie jednak spra- Hitomi (¢cD.)
fleks Kuro maija teraz po trzy punkty, lecz samu-  we, ze wypelnianie zadania moze by¢ interesuja-
raj Eukasza weiaz ma tylko dwa w pozostalych g przygoda. Po wzigciu wady za dwa punkty Eu- Nie tak dawno
cechach. Oprocz podniesienia cech szkola Miru-  kasz ma 27 punktéw do rozdysponowania. Za- temu mata jeszcze i
moto dala mu podstawowe wyszkolenie w kilku  czyna od Zalet i szybko decyduje si¢ na Blogosla- Hitomi z:nbacz_\-']a, §
umiejetnosciach: Eucznictwie, Obronie, Kenjutsu, ~ wieiistwo Benten (Kuro ma by¢ z natury przyja- jak jej Starszy brat S
Medytacji, Wiedzy o shugenja, oraz w dowolnie  cielski i mily w obejsciu) i Przeznaczonego do Pu"i'_'lstW'z gk r
wybranej umiejetnosci Godnej lub Bugei. kukasz ~ Wielk: ukasz pragnie, by Kuro stal si¢ waz- Hidd Yakamo, sa- e
zdecydowal, ze do koncepcji postaci pasuje Jez-  ng czescig legend Rokuganu, wybiera wigc Zale- muraja z klant Kra. v
dziectwo, zamierza bowiem przemierza¢ konno  te, ktdra pozwoli mu wplataé sie w wazniejsze 'ha Niktpoza Hidd="
caly Rokugan. W koncu, przed opuszczeniem  watki i zapewni nieco bezpieczefistwa w najgor- :
szkoly, Kuro poznat styl, bedacy jej wizytowka:  szych opalach.
technike daisho (walke dwoma glowniami). Po- Po wybraniu zalet kukasz zaczyna zastana-
ziom Trudnoci trafienia postaci stworzonej wiaé si¢ nad cechami Poniewaz Kuro ma by¢ i
przez bukasza bedzie wiekszy o 5, jeSli tylko  emisariuszem, Lukasz chee, by byt charyzmatycz- ugodzild jej brata
walczyé bedzie dwoma mieczami, bardzo bo-  ng postacia. Podstawy zapewnia mu Blogosta- \__t-plecy,«gdy e
wiem trudno przebié sie przez zapewniang przez ~ wienstwo Benten, gracz uznaje jednak, ze to za ‘zdejmowal zbroj¢.
daisho ostone. malo i zwigksza Intuicje postaci o 1. Poniewaz T!‘_l!“_'-““ﬂ widziala, ”
Teraz Kuro otrzymuje 25 punkiéw postaci, za  podnosit juz Refleks, Intuicja 3 oznacza rowniez [ jak Yflka_"“‘ dewil i &
ktére moze nabywaé wady i zalety oraz podnosi¢  podniesienie Kregu Powietrza na 3. Nastgpnie Z umierajgeego sa- ] W
' muraja, nie cheged! g |
<o T zakonezy¢ jego 7y- ¥
(i.‘l '“ "(7 (’ \ || "I“Iﬂ " cia szybko i milo- s y
siernie. Cho¢ zezna- P
fa to na dworze, slo-
""m‘m ,f!ff”/ — wo matej dziew- ..
czynki nie znaczylo 1 o
nic wobec slowa sy- 4
L na daimyo kianu
o Kraba. Yakamo zo- @
& stal uniewinniony, !
Pl a Hitomi zhuszofio, ! o
i by przéprosila go'za E i
My o swa omylke”. ] B
= # et i %
‘“ "” .--- B Dzis Hitomi jest |
TTIE T L | kobietg owladniety i@ : y
o L jednym tylke pra- | -
UL '--! s Sigai. Cx 70 | o,
n hgpyc Yakameay! 4 i/ §
: \ ll. !'Wch ) w* f i
W oW W N sié v :
” \\\\\\\1\\\\ \\\V\\\\“‘“\C‘R\H ‘ o Zycie lah.\{ak jej 5 !
l‘ A el brat przed laty.
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NA TE/ STROMIE:

Herbaciarnia.

NASTR.
POPRZEDNIE):

Wnetrze

 herbaciomi

j cechy o wigcej niz jeden, bo-
wiem bardziej zalezy mu na wszechstronnosci
i nie chce eksponowaé tylko jednej z cech swojej
postaci. Skofczywszy podnosi¢ cechy gra
stwierdza, ze jedynym Kregiem, w ktorym
nidst obydwie Cechy jest Powietrze, pozostale
Kregi pozostaja wige na poziomie 2.

Zalety Kuro kosztowaly siedem punktéw
- trzy za Blogoslawienstwo Benten i cziery za
Przeznaczonego do WielkoSci. Podniesienie
dwdéch cech to dalsze 16 punktéw, pozostaja mu
wiec tylko cztery punkty do rozdysponowania
miedzy umiejetnodci. Wazne jest podniesienie

et ;
At mrmw;gll =

Kenjutsu, zaden samuraj nie chcialby bowiem
zosta¢ pokonanym w walce, Poniewaz umiejet-
noé¢ mozna podnies¢ najwyzej o dwa poziomy,
Lukasz podnosi Kenjutsu Kuro do poziomu 3. Za
pozostate dwa punkty decyduje sig podnies¢ Jei-
dziectwo na 2 i nauczy¢ Kuro podstaw Handlu
(poziom 1) - te umiejetnosci przydadza mu sig
w podrozy.

Wszystkie punkty postaci Kuro zostaly wyda-
ne, p je wigc wypelni¢ karte postaci. Ponie-
waz bukasz nie zmienial Honoru Kuro, zapisuje
warto$¢ 2 i zakreéla pigé z dziesigciu okienek.
Krag Ziemi Kuro wynosi 2, ma wigc po 4 rany na
kazdym poziomie. Jak kazda poczatkujaca postaé
Kuro ma Chwale na poziomie 1. Nasz bohater
rozpoczyna gre ze standartowym zestawem
ekwipunku, dlatego Eu-
kasz zapisuje na karcie
podstawowa broni
i zbroje; Kuro uzywa
katany (322 - Kuro do-
daje swoja Sile 3 i rzu-
ca na obrazenia szeScio-
ma kostkami, zatrzy-
mujac dwie) i lekkiej
zbroi (PT trafienia +5
gdy ma jg na sobie). Po-
ziom Trudnosci trafie-
nia Kuro wynosi 25 -
15 punkiéw za Refleks,
5 punklow za lekka
zbroje i 5 za technike
daisho. Cho¢ nasz sa-
muraj nie moze znies¢
wielu razow, jego wro-
gowie beda musieli sig
niezle napoci¢, zanim
; go trafig.

' i } ? Ostatnia rzecz, jaka

zostala do zrobienia, to
okre§lenie  Prestizu.
Wartos¢ Kregow Kuro
wynosi w sumie 11,
otrzymuje wiec 110
punktéw Prestizu. Do
tej liczby Lukasz dodaje
10 punktow wynikaja-
cych z umiejetnodci,
ustalajgc Prestiz swoje-
go bohatera na 120.

Tak oto, z daisho za-
tknietym za obi, Kuro

wy by zmieni¢
przysztos¢ Rokuganu.. .
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) Legenda Piecivt Ryggow |

_ Imig: Mirumoto Kuro Klan: Smoka Profesja: bushi

Powietrze Broi
Zrgczmoié: 3 : Refleks: 3 podsiawowa
Inteligencja: 2 ) Intuicja: 3 Katana 3z2

2broja

podstawowa
Lekka zbroja, +5 PT

PT irafienia cig

(Refleks x5 + Zbeoia) |
25 (w tym +5 z Daisho)

Sita Woli: 2 : Umicjgtnosci

JeZdziectwo

Obrona
Liczba wydanych Punkiéw Pasthki: Kenjuteu

Medytacja

i Wiedza o shugenja
Techniki/Czary: Eucznictwo

Obrona
Daisho: +5 do PT trafienia cie Handel

lalalalal =

h’wdii: 120__ -l

‘lizlml’a: Mirumoto ﬂaogga: 1 ‘]

~Waoy Chwata: 1
$ Zalaty:. S nOooOoOo

Btogostawiefistwo

Benten S Homor: 2
Przeznaczony do

Wielkoéci 4 KKXXKXAOaa0
Zobowiazanie 2  Puwkdy Doiwiadczemia:

Obalony




PRZEDMIOTY
PRZEDSTAWIONE
PO_LEWE/

A. Drewniane
pudetko

B, Bandaze

C Bmelka dﬁa

D. Namigt, masziy

Midzie N

E, Papierowa
fatarnia

E. Jedwabna lina

. Haczykitha ryby
H. Sie¢ .
1 Zelazna latamia

I Butelkana wodg :

K. Zestaw do roz-
fliecania ognia

L. Wiklinowy plecak
M. Stomkowy
kapelusz

N. Stomkowa czap-
Ka od deszczu

0. Gamek, pokryw-
ka, tyzka, widelec

P. Torba faroshiki
Q. Zelazne, zamyka-
ne pudetko

R. Swiece

S. Koszyk

T. Stomiana mata
U. Lina konopna

W Paczka suszonej

ERwipunek

°

Samuraje rzadko placa za cokolwick. Gdy
czego$ chea, biorg to sobie lub kaza swym wie-
$niakom wykona¢ kopie. W Rokuganie wzrasta
jednak znaczenie klasy kupieckiej, a wraz z nia
pojawia si¢ zapotrzebowanie na przedmioty wy-
iszej jakosci. Kiedy gracze otrzymujg swoje wy-
posazenie, chcieliby zapewne wiedzie, co to jest
Janto”. Oto lista ekwipunku dostepnego dla sa-
murajéw i shugenja.

Wodstawowy ekwpunek
1 koku (zloto) = 5 bu (srebro) = 50 zeni (miedz)

WYPOSAZENIE OGOLNE

Garnek, zelazny 15 miedziakéw

ponad 10 miedziakow
powyzej 1 srebrnika
1 - 5 srebrnikéw

Gry (go, shogi itp)

Inro (zestaw medyczny)
Instrumenty muzyczne
bebenek

biwa
flet
kokyu
samisen
Kolczan
Kosz, duzy
Kosz, maly
Kosci do gry i kubek
Krzesiwo
Ksiegi i zwoje przecigtne

20 miedziakow

5 miedziakow

1 miedziak

25 miedziakow

15 miedziakow

1 - 10 srebrnikdw,

dobre 2 - 10 koku

Latarnia, metalowa 4 srebrniki

Latarnia, papierowa 1 srebrnik

Lina konopna 3 miedziak za metr

Lina wyplatana z wlosia 12 miedziakow za metr

Lustro, duze 2 koku

Lustro, male 3 srebrniki

Luk 4 koku

Olej do latarni 3 miedziaki

Paleczki z kosci stoniowej 8 miedziakow

Papier do pisania (zestaw 5 kart) 1 srebrnik

Parasol 2 srebrniki

Plecak, wiklinowy 5 miedziaki

Prowiant podrozny

(suszony ryz i ryba owinigte w papier ryzowy)

5 miedziakow

2 srebrniki

8 srebrnikéw

Skrzynia, drewniana
Skrzynia, metalowa

,.uL 1 "‘t

n'fi'




Stojak pod miecz 1 srebrnik do 1 szi. zlota

Sumi-e (piszace) pudetko 1 srebrnik
Sztuka jedwabiu na ubranie 2 koku
Swieca 10 miedziakow
Torba furoshiki 1 miedziak
_ Zestaw narzedzi lucznika 2 srebrniki
| Zestaw pierwszej pomocy 3 srebrniki

Zestaw rybacki (zawiera haczyk, siec etc)
10 miedziakow

UBRANIA

Podana cena wszystkich ubran jest przecigt-
na" Stroje szlachcicow mogg by¢ znacznie droz-
sze, w niektorych wypadkach przekraczajac wyj-
$ciowg ceng az 100 razy.
75 miedziakow
25 miedziakow
75 miedziakéw

Hakama
Haori
Jedwabny plaszcz

Kimono (wraz z obi) 1 srebrnik
Sakiewka na obi 25 miedziakow
Sandaly 30 miedziakdw
Tessen 40 miedziakéw i wigcej

Dobrry ekmipunek

Wiele przedmiotéw z poczatkowego wyposa-
zenia postaci okreslonych zostato jako ,dobrej ja-
kosci”. Znaczy to, ze wykonano jest staranniej
i lepiej, niz ich zwyczajne odpowiedniki.

Dobra katana, na przyklad, zadaje obrazenia
rowne 4z2 a nie 3z2, a zaden szanujacy sig¢ dy-

plomata z klanu Zurawia nie pokaze si¢ publicz-
nie w kimono ,normalnej jakosci” (w obawie, ze
MG utrudni mu nastepny test Etykiety).

Przedmioty dobrej jakosci sq zazwyczaj 5 do
10 razy drozsze niz normalne, sa jednak znacz-
nie ladnicjsze, a czasami bardziej uzyteczne.

Co 10 zA cuDA?

Biwa - czterosirunowa lutnia

Hakama - podzielona spédnica (uzywana tylko
przez mezczyzn-samurajow i samurai-ko)

Haori - cze$¢ garderoby poszerzajaca barki

Inro - male, segmentowane puzderko na rzeczy
osobiste

Kokyu - trzystrunowe skrzypki

Koto - trzynastostrunowa harfa

Samisen - rokuganska gitara

Tessen - wachlarz (czesto metalowy i zaostrzony)

Torba furoshiki - Zarzucane na ramig zawiniat
ko z poskladanej tkaniny, uzywane do nosze-
nia matych przedmiotow.

i

PRZEDMIQEY
PRZEDSTAWIONE _
PO PRAWE)
. A Kolczan na strza-
2 IV 2 zaniknigciem
I chronigeym
od deszezun

. Zesliiw sumi-e
g Lusirq‘;
G. Wachlarz
H. Samisen i pid

pokrywka i paktiki

e 4 A s A R A R et e i

J. Kosci de'gry
i kubek

K. Zestaw do sake
L. Zwoje

M. Jedwabne zawi-
nigtko
N. Flet

Q. Pudellsopa cigei-
we do luku
" Rinro
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Rokuganskie sto-
wogon” oznacza
Jwarz" fjak w 2
chowaé twarz”) lub
Hreputaciet

Dla uproszezenia
i rozjaSnienia

podziclilismy ,on™

na dwie ceeliyp=Ho-
nor 1 Chwalg.
Honor gkreslic
mozna nijlepiej ja«
ko Szacunek,
kibrym postaé ob-
darza samasiel
Toramjej poczuc
wiasiigj wariosci. T
jego wiara we wia-
ie-
dy bohater dopu-
szcza sig czynu,
ktéry pozbawia go
Honoru, najzwy-
czajniej w Swiecie
traci o sobie dobre
mniemanie. Latwo
dopuseié¢sie podio-
sci, Znacznietr-
dniej zachowaé si¢
sglachetnie - dlate-
go fatwo utracic ho
nor, trudng zas go
zdobyc.

Chwata z kolei to
sposoh, w jaki inni
posirzégajag samura-
ja: Gdy ten zacho=

_ si¢ niegodnie
w migjsew publicz-
nym, feaci Chwale.
Czyny hamiebne po-
pelniane wigichosci
» powodujg tylko

utrateHonoru, .

Opis kazdej umiejetnosé zawiera ceche, z ktora
najczesciej sie jej uzywa i mechanike, za pomoca
kidrej wprowadza sie ja w zycie. Wypisanie ilosci
kostek, ktérymi rzuca si¢ przy testowaniu danej
umiejetnoéci obok jej nazwy oszczedzi sporo cza-
su w trakcie gry. Pamietaj, ze cho¢ cech i Kregow
wypisanych obok nazwy umiejetnosci uzywa sig
wprawdzie najczesciej, Mistrz Gry moze zazadad
innej kombinacji. Wigcej informacji o wykonywa-
niu testow znajduje sie w Ksiedze Ognia.

(Imeyetnosar Godne

Uzywanie tych umiejetnosci nie przynosi sa-
murajom ujmy na honorze.

AKTORSTWO (INTUIC/A)

Posta¢ obeznana z ta umiejetnoscia wystepo-
wala kiedy$ w jednym z dwéch rodzajow roku-
ganskiego teatru: kabuki lub no. Pierwszy z nich
to teatr dla samurajéw”, ekstrawagancki, pelen
akji i koloru a wystawiane w nim sztuki opo-
wiadaja wielkie i tragiczne historie o dawno
zmartych bohaterach. Teatr no jest z kolei cichy
i subtelny, a wystepujacy w nim aktorzy wyko-
nujg na czarnym tle oszczedne ruchy w takt de-
likatnej muzyki. Postaé musi wybraé rodzaj tea-
tru, w ktérym praktykowala - wigkszo$¢ zdecy-
duje si¢ zapewne na kabuki.

Postaci posiadajace umiejetno$¢ Aktorstwa
potrafig przebiera¢ si¢ za kogos, kim nie sg (po-
wiada sig, ze ninja czesto uzywaja aktorstwa, aby
przebieraé si¢ za gejsze) i w przekonujgcy sposdb
udawaé osobe innej profesji, kasty, a nawet plci
Jesli bohater chee w ten sposéb kogo$ oszukat
wykonuje najczesciej prosty test Aktorstwa i In-
tuicji, na Poziomie Trudno$ci réwnym Spostrze-
gawczosc celu x 5. Jesli postaé wda si¢ w rozmo-
we bedac w przebraniu test prosty zmienia si¢
w test przeciwstawny.

CEREMONIA PARZENIA HERBATY
(PusTkaA)

Ceremonia parzenia herbaty to nie zwykle
przygotowywanie naparu, lecz skomplikowany
rytual, ktéry uwalnia umysi od trosk, oczyszcza-
jac go z niepozadanych mysli. Postac posiadajaca
te umiejetno$é potrzebuje okolo pél godziny, by
odprawié¢ ceremonial (test prosty Pustki + Cere-
monii parzenia herbaty), za§ wszyscy bioracy
w nim udzial (az do liczby rownej poziomowi
umiejetnoSci parzacego) odzyskuja jeden wyda-
ny Punkt Pustki.

DyrLomACIA (INTUICIA)

Postaé, ktéra opanowala sztuke Dyplomacji
zna wszystkie aspekty dworskiego Zycia - wie,
kto bawi sig w intrygi, kto popadl w nielaske
i kto pocigga za jakie sznurki.

ETY)iETA (INTELIGENCIA)

Posta¢ posiadajaca t¢ umiejetnosé nie tylko
zawsze wie, co powiedzied, lecz réwniez jak to po-
wiedzieé. Samuraj taki pewnie porusza si¢ w niu-
ansach zycia spolecznego i nigdy nie myli sig
w towarzystwie. To bardzo wazna umiejetnosé dla
ludzi, ktorzy chea spedzaé zycie na dworze, ktdry
przesiakniety jest ceremonialem. Zle maniery sq
widomym znakiem niegodnego charakteru.

GAWEDZIARSTWO (INTUICIA)

Ta umiejetno$é pozwala dobrze opowiadaé hi-
storie. Gawedziarstwo jest starozyina rokugan-
ska tradycja i kazdy pan ma na swym dworze
opowiadacza snujacego basnie o samurajach
z dawnych czasow.

HERALDYKA (SPOSTRZEGAWCZOSC)

Posta¢ posiadajaca umiejeinos¢ Heraldyki
potrafi rozpozna¢ sztandary i godla rodzin i Kla-
now. Po Prostym Tescie Spostrzegawczosci + He-
raldyki na Poziomie Trudnosci 20 posta¢ potrafi
ustali¢ jeden z czterech faktéw dotyczacych oso-
by, ktérej barwy obserwuje: (1) jej imig, (2) jej
rodzing i Klan, (3) poziom jej Honoru, (4) po-
ziom jej Chwaly. Jesli bohater chee dowiedzie¢
sie czego$ wiecej na podstawie obserwacji barw,
musi zadeklarowaé podbicie (Informacje o spo-
sobie przeprowadzania testow prostych znajduja
si¢ w Ksiedze Ziemi).

HisTORIA (INTELIGENCIA)

Bohater posiadajacy te umiejetno$¢ studio-
wal historig i wie, jakie wydarzenia doprowadzi-
ly do obecnej sytuacji politycznej.

e




JEipzIECTWO

(INTUICIA LUB ZRECZNOSC)
Samurajowie znakomicie znaja si¢ na ko-

niach. Posta¢ zaznajomiona z Jezdziectwem wie

jak jezdzi¢ konno, jak walczyé z konskiego

grzbietu i jak strzela¢ zen z tuku.

KALIGRAFIA (SPOSTRZEGAWCZOSC)
Kaligrafia, czyli shogaku, jest sztukg

pisania w starozytnym jezyku, da-

nym ludziom przez Fortuny. Po-

sta¢ z umiejetnoscig kaligrafii po-

trafi czytac i thumaczy¢ starozyt-

ne zwoje z bibliotek shugenja.

MaLarsTwo (IN—
TELIGENCIA)

Jesli samuraje oddaja sie
sztuce malarskiej, wykonuja
zazwyczaj rysunki (uszem.
Sposob wykonania takiej ilu-
stracji przypomina nieco ia-
ijulsu - artysta wodzi pior-
kiem po kartonie bez
wezesniejszych szkicow |

nn

srasrdin

ter potrafi gra¢ na tylu instrumentach, ile wyno-
si poziom tej umiejetnoéci. NajezeSciej spotykane
instrumenty to biwa, czterostrunowa lutnia, fue -
dlugi bambusowy flet, hichiriki - podwéiny flet
z trzciny przypominajgcy mieco obdj, koto, czyli
rokuganska cytra, samisen, instrument przypo-
minajgcy lutnig lub banjo i san-ko,

trzy polaczone bebenki
By dobrze zagra¢ na instrumencie
muzycznym samuraj musi wykazaé
sig nie tylko zrecznocia manualng
('ngcznoéé} }ecz réwniei wyczuciem

‘ildt popisuje sig¢ grq. l.u:y\hd nizszej
z tych dwdéch cech.

Haiku, najpopularniejszy
rodzaj rokuganskiego wier-
sza, sklada sig¢ z trzech we-
IS6W lr,awlera w sumie sie-

sylab. Iegn

npartc na intuicji i im-
prowizowany charak-
ter sprawiajg, ze haiku

jest bliskie duszy kazde-

pelnosci na swojg in-
tuicje i wyczucie
inspirujgcego ry-
sunek tematu.

MEDYCYNA (INTE~
L'GEWA, -_’IT’ NAFIIL
Posta¢ posiadajaca t¢ umie-
jetnoé¢ zna sie na praktykach
medycznych Rokuganu. Moze
leczy¢ choroby i opatrywac ra-
ny, by mie¢ pewnoSc, ze nie
wda sig zakazenie, zna tez tech-
niki masazu (uzywanego do
skupienia energii ciala) i aku-
punktury.

MEeDYTAC/A (PUSTKA)
Posta¢ biegla w sztuce Medyta-
cji (Za-zen) moze wykonac Prosty
Test Pustki + Medytacji
na Poziomie Trudnosci 20
by odzyska¢ wszystkie zuzy-
te punkty Pustki. Medytacja
wymaga kompletnej, niezakiéconej ciszy
i trwa godzine.

Muzyka (INTUICIA | ZRECZNOSC)
Posiadajacy te umiejetnoéé samuraj gra na ja-

kimé instrumencie muzycznym - jednym lub

kilku, co zalezy od poziomu tego atrybutu. Boha-
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go samuraja i niejeden
z nich sam je tworzy.

STRZEGAWCZOSC)
? Postaé, kiora potrafi
wrs bR  polowal bez trudnoci
’“] porusza sig w dzikim te-
| renie, zna na sokolnic-
W I|II;I":\I\l I twie, tropieniu, roznie-
sressnn ety caniu ognia, zakladaniu

¥ l\_q_u p_-‘nu i
el 1' obozu itp.

Samuraj, ktory posiada
te umiejetnos¢ wie jak dzia-

moze wigc rozlrzqsac sprawe
przed obliczem namiestni-
ka, broni¢ oskarzone-
go lub sporzadzaé
prawne
akty notarialne.

SHINTAO (INTELIGENCIA)

Shintao to znajomo$¢ Tao Shinsei, podstawo-
wego dziela filozoficznego Rokuganu. Uwaga: Je-
§li bohater nie posiada tej umiejetnoci na pozio-
mie 3 lub wyiszym, nie moze podnies¢ zadnej
z Cech powyzej 5.

ON (coda ™

Czyny niegodzi-
we, niezalezaie od
fégo czy hohater sig
dopuscil ich w miej-
scu publicznym, czy
na osoburosel powe,
dujg, e traci on
Wiare we wlasny

cnote. Gy zachod ™

‘whje si¢ nikeze-
e, poddaje tynt
sam w watpli-
“wosé wla;pn.; zdol-
no§é do/dziatania

w.sposéh honorowy,

il godue postepowa-
nie staje sig diaireo-
raz trudniejszes

Honord Chwala
s ze sobg tak bl
sko zwigzane, ze
niemal zalezg od
siebie. Samuraj nie
moze hyé honoro-
wy, jesli nie doko+
nuje chwalebnych
CZVNOW, flie moZe

245 zdobywac chwa-

1y, jesli jego pocey-
nania pozbawione
sa honoru.
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Szacunck, kidrym

darzy sig samuraja

na dworze nie gwa~
rantuje mufednak
prestizi’w oczach
nagczycieli

Raug-, pmmm HIO-

Chwaly wzrasta
rowniéz o jeden.
Odzwierciedla to

whasciwy Rokugan-
czykom podziw dla
sztuki wojennej.
Jednakze bohater,

iry zdobyl kolej-
ny poziom Chwaly,
nie zyskuje nic

w oczach sensei.

Mimo przejsci

lejnego sekretu
szkoly. Ten zaszczyt
| trzeba okupic po-
tem, krwig idzami.
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SzczerOSE (INTUICIA)

Szlachta Rokuganu nie ceni sobie uczciwosci,
lecz szczeroéé, czyli umiejetnosé sprawiania wra-
zenia, 7e wierzy sig w to, co sig méwi. Postaci po-
siadajace Szczeros¢ sa w tym wrgledzie szczegol-
nie biegle.

SLEDZTWO (ROZNE)

Gdy postaé posiadajaca umiejetnosé Sledztwa
znajdzie si¢ na scenie zbrodni wie, gdzie szukac
(uzywajac Spostrzegawczosci) wskazowek, jak
dopasowywaé do siebie (uzywajac Inteligencii)
luime fakty i jak (uzywajgc Intuicji) przeshuchi-
wac Swiadkow.

Tanmec (ZRECZNOSCE)

W Rokuganie funkcjonuja dwa style tanca:
dworski i ludowy. Na dworze tancza niemal wy-
lacznie kobiety, na wsi za§ bawig sie ludzie
obojga plei.

TeEOLOGIA (INTELIGENCIA)

Postaci posiadajgce t¢ umiejetno$é znaja sie
na praktykach kultu rozmaitych béstw Rokuga-
nu i potrafig odprawiaé poswiecone im rytualy.
Kazdy z obrzedéw musi przebiegac wedle Scisle
ustalonych zasad, a uchybienie procedurze moze
sprowadzi¢ gniew bogow. .. przynajmniej tak sa-
dza mieszkancy Rokuganu.

WigpzA (O SHUGENJA, O KRAI-
NACH CIENIA, O BUSHIDO ITP.)
(INTELIGENCIA)

Czlowiek uczy sig przez cale zycie i ta umie-
jetnosé reprezentuje jedna z dziedzin, w ktdrych
ksztalcil sie posiadajacy ja samuraj. Cho¢ posta¢
moze wybra¢é wiedze o dowolnym temacie,
w ostatnich czasach najpopularniejsza staje sie
Wiedza o shugenja oraz o Krainach Cienia.

=
(Imeyetnoser Buger

Bugei to zdolnosci, ktorych ucza sig wojowni-
cy. Zastosowanie wigkszo§ci z nich jest raczej
oczywiste - walka kazdym rodzajem broni wy-
maga innych kwalifikacji (a zatem umiejetnosé
walki mieczem stosuje sie wigc zaréwno do wal
ki katana, jak i wakizashi, ale jesli posta¢ chee
uderzy¢ kogos kijem bo, trzeba uzy¢ innej umie-
jetnosci). Jesli jakas zdolnos¢ bugei wymaga ob-
jaénien - tak, jak na przyklad ,Wachlarz bojowy”,
ponizej zamiesciliSmy odpowiednie wyjasnienie.
lanutsv

Sztuka iaijutsu pozwala na blyskawiczne do-
bycie broni. Praktykuja ja wylacznie samurajo-
wie, uzywajac do niej wylacznie katany - iaijut-

su to wszakze formalny pojedynek, ktory musi
przebiega¢ wedle ustalonych regul, a czlowiek,
ktéry je zlamie okrywa sig haiibg i musi popel-
nic¢ seppuku.

Samuraj, kidrego katana thwi w saya musi
uzy¢ umiejetnoéci laijutsu, aby zaatakowac nie
tracac calej rundy na wycigganie i przygotowy-
wanie miecza. Raz dobytej broni nie mozna uzy-
wacé za pomocg laijutsu.

Gdy dochodzi do pojedynku, dwaj samurajo-
wie slaja naprzeciw siebie niczym dwa posagi,
poczym, w jednym straszliwym momencie, oby-
dwaj dobywaja broni i atakujg. Zasady prowa-
dzenia pojedynkéw laijutsu znajdujg si¢ w Ksig-
dze Ognia (zobacz str. 107).

Jwwtsv: WALKA WRECZ
(ZRrRECZINOSCE)

Jiujutsu jest sztuka walki golymi rekami a le-
genda glosi, Ze przyniést ja zza gor sam Shinsei.
Obrazenia zadawane przez atak golymi dlofimi
wynosza Sile + 0zl (dokladniejszy opis znaj-
dziesz w Ksiedze Ognia)

Kenwtsu (ZRECZINOSE)

Tej umiejetnosci uzywa sig, gdy postac postu-
guje sie katang, wakizashi lub innym rodzajem
broni przedstawionej na str. 124 i dalszych.

£ucznicTwo (REFLEKS)

Lucznictwo (kyujutsu) to, rzecz jasna, umiejet-
no$¢ strzelania z tuku. Rokuganczycy traktuja je
jednak w bardzo szczegdlny sposob, przedkiada-
jac koncentracie i intuicje nad celowanie. Znane
przystowie rokuganskich tucznikéw brzmi: strza-
la zna droge” - dlatego wlasnie strzelajacy z tuku
uzywa Refleksu (a nie Zrecznoéei) + Eucznictwa,

MieczNik (ZIEMIA)

Miecznik trudni sie wykonywaniem i napra
wa broni, i cho¢ ta umiejetno$¢ nalezy wlasciwie
do grupy Kupieckich (i tam mozna znalez¢ ja po-
wtrnie), nie przynosi jednak ujmy i uznawana
jest za jedno z najbardziej honorowych rzemiosl
- dlatego trudnig si¢ nim czesto samuraje.

OBroNA (ZRECZINOSC)

Kazdy samuraj wie, jak uchyla¢ sig przed ude-
rzeniem (odpowiada za to jego Krag Ognia). Sa-
muraj posiadajacy ta umiejetnosé wie, jak robi¢
to skutecznie. Kto§, kto nie posiada Obrony na
poziomie réwnym przynajmniej 1 nie moze wy-
konywac manewru Pelnej Obrony.

PeaTNERZ (ZIEMIA)

Yoroi-sei to umiejetnoé¢ wykonywania i na-
prawy zbroi. Cho¢ ta umiejetno$é réwniez nale-
zy do grupy Kupieckich (i tam mozna znaleZ¢ ja
powtdrnie), nie przynosi jednak ujmy i uznawa-




na jest za jedno z najbardziej honorowych rze-
miosl - dlatego trudnia si¢ nim czgsto samuraje.

TAKTYKA (SPOSTRZEGAWCZOSC)

Posta¢, ktra studiowala Taktyke zna strate-
gie stynnych zwycigstw i filozofie wojny. Tej
umiejetnosci uzywa sig zardwno w wielkich bi-
twach, jak i w mniejszych potyczkach.

WACHLARZ BOJOWY (ZRECZNOSC)

Tessen, czyli wachlarz bojowy, jest wykladany
stalg i uzywa sig go zar6wno w walce wrecz, naj-
czgsciej do parowania cigt zaskoczonych tym
przeciwnikow, jak i do dawania sygnaléw na po-
lu bitwy (w obydwu przypadkach wykonuje sig
test prosty Zrecznosci + Tessen).

WYSPORTOWANIE (ROINE)

Na Wysportowanie skladaja sig biegi, skoki,
podnoszenie ciezaréw i podobne éwiczenia fi-
zyczne, Jesli trzeba, dajmy na to, okresli¢ z jaka
predkoscig postaé biegnie, testuje sig Refleks +
Wysportowanie, jesli za§ wazne okazuje sig, jak
szybko sig meczy, nalezy przetestowat Wytrzy-
maloé¢ + Wysportowanie. Jesli tej umiejetnosci
uzywajg samuraje, potraktowaé ja nalezy jako
bugei, jezeli za$ stosuja ja hemini i hinimi, staje
sig niegodna.

ZarAsy (SieA)

Bohater poslugujacy sie ta umiejetnoscia zna
zasady sumai, poprzednika zapaséw sumo. Cho¢
to raczej sport niz zabdjcza brof, uzywajac tej
umiejetnoéci mozna rzucié przeciwnikiem (w tym
celu wykonuje sig Przeciwstawny test Sily). Jesli
wykonano taki rzut, postaé, kidra uderzyla o zie-
mig musi wykonaé test Wytrzymatoci o trudnosci
rownej Sile rzucajacego x 5 (+ 5 za kazde zade-
klarowane przez niego podbicie). Jezeli test sig nie
powiedzie, posta¢ jest oszolomiona i w nastepnej
rundzie nie moze podejmowaé dziatan.

(Imeytnoscr Kupleckie

Tych umiejetnosci uzywaja ludzie spoza kasty
samurajow. Ich stosowanie nie jest niehonorowe
(za wyjatkiem Handlu), nie przynosi jednak za-
szczytu.

HanpeL (INTUICIA)

To umiejetnoéé wymiany, sprzedawania i ku-
powania za gotéwke, jak tez prowadzenia han-
dlu. Samuraje nie moga uzywac tej umiejetnosci
bez ujmy dla honoru.

MieczNIK (ZIEMIA)
Miecznik trudni si¢ wykonywaniem i napra-

wa broni. Cho¢ ta umiejetno$¢ nalezy do grupy

Kupieckich, jest uznawana za honorowe rzemio-
sto - dlatego czesto trudnia si¢ nim nawet samu-
raje (ktorzy trakluja ja jak umiejetno$é bugei).

PATNERZ (ZIEMIA)

To umiejetnos¢ wykonywania i naprawy
zbroi. Yoroi-sei to umiejetnos¢ z grupy Kupiec-
kich, mozna ja jednak praktykowa¢ bez ujmy dla
honoru - dlatego platnerstwem czgsto trudnig
si¢ samuraje (kidrzy traktuja ja jak umiejetnosc
bugei).

RzEMIOSEO

Rzemiosto to zdolno$¢ tworzenia przedmio-
tow codziennego uzytku. Decydujgc sig na tg
umiejetno$¢ wybra¢ nalezy specjalizacjg, kiorg
whpisuje sie obok jej nazwy. Przyklady umiejetno-
§ci rzemieSlniczych to: Uprawa Roli, Gotowanie,
Garncarstwo, Ogrodnictwo, Szkutnictwo, Browar-
nictwo, Ciesielstwo, Szewstwo, Rybactwo, Kra-
wiectwo czy Murarstwo. Platnerz i Miecznik po-
strzegani sg jako szlachetniejszy rodzaj rzemiesl-
nikéw, dlatego rzeczy, ktérymi si¢ trudnig wyo-
drebniono jako osobne umiejetnosci.

SLusarRsTWO (ZRECINOSC)

Ta umiejetnoé¢ pozwala nie tylko wyrabiat
zamki, ale réwniez je otwiera. Kiedy Slusarz ro-
bi zamek, wykonuje test prosty Zr¢cznoSci +
Slusarstwa, okreslajac tym samym Poziom Trud-
noéci otwarcia zamka. Natomiast kiedy inny
uzytkownik Slusarstwa stara si¢ go otworzyc,
musi wykona¢ test prosty przeciwko trudnosci
przypisanej do zamka.

ZIELARSTWO (INTELIGENCIA)

Ta umiejetno$¢ to wiejska odmiana Medycy-
ny. Uzywa si¢ jej do leczenia ran i choréb przy
uzyciu ziol, a nie akupunktury.

(Imeyetnoser Niegodne

Samuraje uzywajacy tych umiejetnosci nara-
7aja si¢ na utrat¢ honoru.

FaLSZERSTWO (ZRECZINOSC)

Ta umiejetno$é pozwala podrabia¢ oficjalne
listy i dokumenty. Falszerz podrabiajgcy pismo
wykonuje test prosty Zrecznosci + Falszerstwa,
okreslajac w ten sposb Poziom Trudnosci doku-
mentu. Gdy inna posta¢ oglada poZniej sporza-
dzone w ten sposob papiery, by wykry¢ falszer-
stwo musi wykonac test prosty Spostrzegawczo-
§ci (jesli Mistrz Gry uzna za stosowne, uzupelnio-
nej o Prawo lub Sledztwo) o trudnosci okreslonej
w trakcie ich preparowania.
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Hazarp (INTUICIA)

To umiejetno$¢ profesjonalnego uprawiania
hazardu, czyli oszukiwania. By wykry¢ oszustwo
bohater wykonuje przeciwstawny test Spostrze-
gawczosci + Hazardu przeciwko Intuicji + Ha-
zardowi oszusta.

SKRADANIE SIE (ZRECZINOSC)

Postaé, ktdra poznala sztuke shinobi porusza
sig bezszelestnie, kryjac si¢ w cieniu tak, ze nikt
jej nie zauwaza. Jesli bohater usituje sie prze-
kraéé, wykonuje przeciwstawny test Zrecznosci
+ Skradania si¢ przeciwko Spostrzegawczosci in-
nej postaci.

TORTUROWANIE (INTUICIA)

Uzywanie Torturowania jest niehonorowe,
wymaga bowiem dotykania krwi, potu i martwe-
go ciala, co jest konieczne, by bolem zmusi¢ ko-
go§ do mowienia. Skuteczne torturowanie wy-
maga zwycigstwa w przeciwstawnym tescie Intu-
icji + Torturowania przeciwko Wytrzymatosci
meczonego (ktory, rzecz jasna, odrzuca tyle ko-
stek, ile nakazuje mu odrzucié jego biezacy po-
ziom Ran).

TrRuCIZNY (INTELIGENCIA)

Posta¢ posiadajaca te umiejetnoSc potrafi wy-
kry¢, zanalizowac¢ i wykorzystywac dostgpne
w Rokuganie trucizny.

UwobpzenmEe (INTuICIA)

Honorowe kobiety nigdy nie zachowuja sig
uwodzicielsko, pozostawiajac to gejszom. Boha-
terka uwodzaca jaka$ posta¢ wykonuje test prze-
ciwstawny Intuicji + Uwodzenia przeciwko Intu-
icji swojej ofiary.

WyYSPORTOWANIE (ROZNE)

Na Wysportowanie skladajg si¢ biegi, skoki,
podnoszenie cigzaréw i podobne ¢éwiczenia fi-
zyczne. Jesli trzeba, dajmy na to, okresli¢ z jaka
predkoscia postac biegnie, testuje si¢ Refleks +
Wysportowanie, jesli za§ waine okazuje sie, jak
szybko si¢ meczy, nalezy przetestowaé Wytrzy-
malo$¢ + Wysportowanie. Jesli tej umiejetnosci
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uzywaja samuraje, potraktowaé ja nalezy jako
bugei, jezeli za$ stosuja ja hemini i hinini, staje
sie niegodna.
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Zalety

Oto lista zalet, ktére moga nabywaé gracze,
pragngcy doda¢ korytu swoim postaciom. Przy
kazdej z zalet podano iloé¢ punktéw, za kiorg
mozna jg naby¢.

BLOGOSEAWIENSTWO BENTEN
(3 PuNkTY, POSTACI Z KLANV
Zurawia 2)

Ludzie cig lubig. Moze jeste$ szalenie przy-
stojny, a moze masz nieodparty urok lub laczysz
w sobie obydwie zalety - do&¢ powiedziet, ze
masz sobie to ,co§” Kiedy wykonujesz test wy-
magajacy perswazji zachowujesz dodatkowa ko-
stke (dwie, jesli jestes w jakis sposob powiazany
z przekonywanymi postaciami).

CZYTANIE Z RUCHU WARG
(2 PUNKTY)

Po udanym tescie Spostrzegawczosci mozesz
czytaé z ruchu warg czlowieka, ktérego widzisz.

DziEDZICTWO (ROZNIE)

Otrzymate$ rodowy przedmiot jakiego$ ro-
dzaju. Uzywali go twoi przodkowie, z kazdym
pokoleniem wzmacniajac ducha przedmiotu.
Koszt dziedzictwa zalezy od jego natury i musi
byé¢ uzgodniony z Mistrz Gry, lecz nawet po-
mniejszy przedmiot magiczny kosztuje 2 lub 3
punkty. Rodowa Bron czy Zbroja Klanu moze ko-
sztowac 20 lub wigcej punktow.

INNA SZKOEA (5 PUNKTOW)

Zamiast uczeszczaé do szkoly bushi czy shu-
genja twojego klanu, uczyle$ sie poza nim. Wy-
slanie dziecka do szkoly innego klanu wymaga
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od rodzicow wymiany wielu przystug i moze
wplywaé na lo, jak inni postrzegaja posiadacza
tej zalety; jesli przykladowo Krab studiowal iai-
jutsu w szkole Kakita, kuzyni beda go wytykac
palcami. Te Zalete mozna wziac tylko raz.

Jasny Umyst (2 PUNKTY)

Nietatwo wyprowadzi¢ cie w pole. Za kazdym
razem, gdy kio§ usiluje cie zwie$¢, skonfundowac
czy oklamaé, dodaj 10 do jego Poziomu Trudno-
NIEZWYKEY G£OS (2 PUNKTY)

Posta¢ obdarzona Niezwykiym glosem dodaje
1 kostke do testéw wymagajacych méwienia.

OBURECZINOSC (3 PUNKTY)

Uzywasz obu rak z takim samym powodze-
niem. Kazda postaé, ktéra nie jest oburgczna rzu-
ca dwiema kostkami mniej postugujac sie mniej
sprawng reka.

ODPORNY NA MAGIE
(2. 4 Lus 6 PUNKTOW)

Z tego czy innego powodu jestes niezwykle
odporny na dzialanie czarow. Za kazde dwa
punkty, ktére wydasz na te Zaletg rzucane na cie-
bie czary majg trudno$¢ podwyzszong o +5.

OGROMNY
(2 puNkTyY, | DLA POSTACI KRABA)
Jeste$ duzy. Przecietny Rokugariczyk mierzy
od 165 do 170 centymetréw, ty zaS masz co naj-
mniej metr osiemdziesigt wzrostu. Jest to zar6w-
no wada, jak i zaleta, kiedy bowiem angazujesz
sie w sytuacje spoleczne rzucasz jedng kostka
mniej, rekompensujac to sobie dodatkowg kost-
ka, ktora rzucasz gdy zadajesz obrazenia.

PoTEGA ZIEMI
(2, 4 LuB 8 PUNKTOW)

Posiadajac Potege Ziemi mozesz ignorowac
podezas rzutéw niektére efekty Ran. Wynikajacy
z nich modyfikator iloci kostek zmniejsza si¢
o jeden za kazdy poziom tej zalety.

PRAWDZIWY PRZYJACIEL (ROZNIE)

Prawdziwa przyjazn jest w Rokuganie towa-
rem luksusowym. Ty i zaprzyjazniony z tobg bo-
hater niezalezny wiele razem przeszliscie, a dzis
zrobilibyécie dla siebie wszystko. Posiadanie
przyjaciela to blogostawieristwo, wymaga jednak
wiernoéci i po$wigcenia. Koszt Prawdziwego
Prayjaciela zalezy od jego wplywu i oddania.

Wplyw

1 punkt = posta¢ 0 malym wplywie (samuraj
hez ziemi czy pozycji politycznej)

3 punkty = posta¢ o pewnym wplywie (samu-
raj z ziemig /lub wplywami politycznymi)

5 punktéw = posta¢ o wielkim wplywie (dai-
myo z ziemia i pozycja)

Oddanie

1 punkt = przyjaciel zmieni dla ciebie plany,
nie zaryzykuje jednak honoru rodziny.

3 punkty = przyjaciel zaryzykuje dla ciebie
honor rodziny, zrobi to jednak w sekrecie.

5 punktéw = przyjaciel zrobi wszystko, by ci
pomac.

PRZEZNACZONY DO WIELKOSCI
(4 PUNKTY)

Gdy przyszedle$ na $wiat, gwiazdy byly w po-
rzadku, znamig na twojej topatce wlasciwej wiel-
kosci a przodkowie uSmiechali si¢ nad twojg ko-
tyska. Tak zrodzilo sig twoje Przeznaczenie, ktdre
popycha cie powoli, lecz bezustannie ku twemu
losowi. Kiedy kto$ zada i ilos¢ obrazen wystar-
czajaca, by cig zabi€ nie giniesz, lecz padasz nie-
przytomny z jednym punktem Ran na poziomie
Nieprzytomny” Uwazaj jednak - Siedem Fortun
ochroni cie w ten sposéb tylko raz na przygode!
Mistrz Gry powinien okresli¢ przeznaczenie two-
jej postaci, nie powinien ci go jednak zdradzic.
Gdy przeznaczenie si¢ wypelni, wydane na nie
punkty zmienig si¢ w inna Zalete, ktdra wybie-
rze dla ciebie prowadzacy.

REGENERACIA (3 PUNKTY)
Leczysz rany jakby twoja Wytrzymalosé byla
0 poziom Wyzsza.

SEnsEl (ROZNIE)

WigZ migdzy toba i twoim sensei stala sig nie-
rozerwalna. Uczynitby$ wszystko, by chroni¢ swe-
go mistrza i jego szkolg, on za§ bez wahania po-
szediby za ciebie w ogien. Koszt Zalety Sensei za-
lezy od jego umiejetnosci. Choé twdj sensei nie
bedzie towarzyszyt ci podezas przygéd (ma
wszakze wlasne obowiazki), pomoze ¢ w kazdy
inny sposéb.

1 punkt = sensei o przecigtnych umiej¢tno-
$ciach (Ranga 1 lub 2)

3 punkty = sensei o wielkich umiejetnosciach
(Ranga 3 lub 4)

5 punktéw = sensei o legendarnych umiejgt-
noéciach (Ranga 5)

SosuszNnicy (ROZNIE)

Masz koneksje. Za kazde 2 punkty wydane na
Sojusznikéw zdobywasz Pomniejszego Sojuszni-
ka, za$ za kazde 4 - Waznego Sojusznika. Po-
mniejsi Sojusznicy to ludzie, kiérzy mogg zapew-
nié ci zZywno$¢, schronienie, a czasem malg sume
pienigdzy. Wazny Sojusznik potrafi dostarczyc
rzeczy cokolwiek trudniejsze do zdobycia - jak
falszywe papiery podrézy, audiencjg u daimyo,
czy szybki, nocny transport do granic prowincji.
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S$TATUS (5 PUNKTOW ZA POZIOM)

Jestes osobg o wysokim statusie spolecznym.
Za kazde 5 wydanych punktéw twoja pozycja
jest wyzsza, wraz z nig wzrasta wigc o jeden po-
ziom twoja Chwala. By¢ moze jeste§ krewnym
daimyo (lub nawet z samego cesarza), a moze
twym narodzinom towarzyszyly znaki na niebie
i ziemi - powinienes to dokladnie ustali¢ zanim
przystapisz do gry.

Syn TE1 Ziemi (2 PuNkTY. | DLA
POSTACI JEDNOROZCA)

Znasz swoja prowincje jak wlasna kieszen -
nigdy si¢ w niej nie gubisz i potrafisz wybra¢ naj-
lepsza droge. Mozesz wykupic te zalete wigcej
niz raz, by znaé wigcej prowincji.

SZANTAZ (CHWAEA SZANTAZOWA=
NEGO, MINIMALNIE 1)

Jeste$ w posiadaniu kilku obcigzajacych kogos
informacji lub dowodéw, co daje ci przewage nad
winnym. Koszt tej Zalety jest rowny Chwale szan-
tazowanego, lub o jeden punkt mniejszy, jesli po
chodzisz z Klanu Skorpiona. Pamietaj jednak -
nikt nie lubi by¢ ofiara szantazu. ..

SzczgSaE (3, 6 Lus 9 PUNKTOW)
Za kazdy poziom Szczedcia mozesz przerzucic
jeden nieudany rzut na sesje.

S$zyski (5 PUNKTOW)
Jestes szybszy od innych. Gdy okreélasz
swojg Inicjatywe (zobacz Potyczki
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w Ksigdze Ognia, str. 106) rzu¢ dwiema kostka-
mi i zatrzymaj wyzszy wynik.

Trans SMIERCH (3 PUNKTY, 2 DLA
POSTACI Lwa)

Pojales, ze Smier¢ nie ma nad tobg wiadzy,
a twoim sercem niepodzielnie wiada bushido.
Gdy stajesz w obliczu $mierci, wpadasz w trans,
w kiérym instynkt pozwala ci zwyciezyé strach.
Automatycznie zdajesz wszystkie testy Strachu.

WigZ KARMICZINA (I=5 PUNKTOW)

Rokuganczycy wierza w reinkarnacje i twier-
dza, ze kazda dusza zyje setki tysigcy razy. Gdy
kogo$ spotykasz, zwiazki, kiére miates z nim
w przeszlych wcieleniach wplywajg na twoja re-
akcje w tym zyciu. Czujesz sig nieswojo w towa-
rzystwie ludzi, z kiérymi walczyle$ w poprze-
dnich zyciach, za§ dobrze w towarzystwie o0sob,
ktére kochates.

Posiadanie Wiezi Karmicznej oznacza, ze od-
nalazle$ kogo$, kto w poprzednim wecieleniu byt
ci bliski. Rodzaj tego zwigzku zalezy od wyda-
nych punktéw - za kazdy z nich mozesz raz na
sesje rzuci¢ dodatkowa kostka, gdy chronisz oso-
be, z ktora jeste$ zwigzany. Nie zatrzymujesz do-
datkowych kostek.

Wyczuae Kierunku (I PUNKT)
Nigdy nie zdarza ci sig zgubi¢. Dodajesz dwie
kostki do kazdego rzutu dotyczacego okreslania

kierunku, sporzadzania map czy znajdo- fa
wania drogi w krypcie lezacej gle- |8
boko w Krainach Cienia.




Wryuczony CzAR (3 PUNKTY)

Gdy shugenja naprawde zapanuje nad cza-
rem, potrafi wykona¢ niewiarygodnie skompli-
kowang sekwencje ruchéw i medytacji koniecz-
ng do ujarzmienia duchéw i manipulacji zywio-
fami bez uzycia zwoju. Za 3 punkty shugenja za-
czyna gre z jednym Wyuczonym Czarem. Nie po-
trzebuje wprawdzie zwoju, by go rzucié, jesli jed-
nak ma go przed soba, zyskuje Dodatkowe
Podbicie. Shugenja moze wprawdzie mie¢ do-
wolng liczbe Wyuczonych Czarow, nie potrafi jed-
nak nauczy¢ sig czaru ktérego Poziom Mistrzo-
stwa jest wyzszy lub réwny sumie jego odpowie-
dniego Krggu i Rangi (wigcej informacji o cza-
rach znajduje si¢ w Ksigdze Powietrza).

Wyiszy CEL (2 PUNKTY)

Poswigciles sig osiagnigciu jednego celu. Za
kazdym razem, gdy sig dofi zblizasz, olrzymujesz
dodatkowy punkt doéwiadczenia pod koniec se-
sji (0 Punktach Do$wiadczenia méwimy w dal-
szych czeSciach podrecznika).

Zmyst ROWNOWAGI (2 PUNKTY)

Rzucasz dodatkowa kostka, gdy wykonujesz
jakakolwiek akcje wymagajaca zachowania row-
nowagi

\Wady

Kiedy postaé decyduje si¢ na wadg, otrzymuje
ilos¢ punktéw wypisana obok jej nazwy. Nie mo-
e w ten sposib uzyskaé wigcej niz 10 punktow:

BRAK KONCZYNY (3 PUNKTY)

Brak ci dloni lub stopy. Wszystkie zwigzane
z jej uzyciem testy maja Poziom Trudnosci wy-
zszy o0 10.

CHROMY (3 PUNKTY)

Kulejesz na jedna noge. Wszystkie rzuty wy-
magajace Zrecznosci wykonujesz z modyfikato-
rem -2,

CzARNA OWCA (5 PUNKTOW)

Rodzina wyrzekla sig ciebie. Nie masz zad-
nych wigzéw rodzinnych - aby kontaktowac sig
z jakimkolwiek krewnym musisz wybrac zalete
Sojusznicy. Kazdy samuraj pochodzacy z twojego
klanu powinien traktowac cig jakbys byt eta (nie
obrazaj go wiec, bo nie bedzie mial oporéw
przed splataniem ci¢ na dzwonka). Nie mozesz
uczeszezat do szkoly twojej rodziny i jesli kiedy-
kolwiek chcesz awansowaé powyzej rangi 1 po-
winiene$ znaleZ¢ nowego mistrza.

Drosny (3 PUNKTY)

Mierzysz i wazysz mniej niz zwykli ludzie.
Kiedy okreslasz ilo§¢ zadanych obrazen, nie li-
czysz kostki, na ktérej wypad! najwyzszy wynik.

Fosia (2 LuB 4 PUNKTY)

Diawi cig irracjonalny strach - za kazdym ra-
zem, gdy spotykasz sig z jego zrodlem tracisz
podczas testow tyle kostek, ile punktéw uzyska-
le§ za te wade, mozesz jednak wydaé punkt Pu-
stki, by zapobiec tej utracie podczas pojedynczej
akcji. Ponizej znajdziesz kilka mozliwych fobii -
pamigtaj jednak, ze tw6j wybor musi by¢ zaapro-
bowany przez Mistrza Gry. Oto przyklady:

Lek wysokosci, Lek przed otwarta przestrze-
nig, Klaustrofobia, Lek przed insektami, Lek
przed krwig, Lek przed samotnoscia, Lek przed
umarlymi, Lek przed ogniem, Lek przed ciemno-
§cig i temu podobne.

Kiepski kkAmcA (3 PUNKTY)

Nie potrafisz przekonujaco klamac - zawsze,
gdy prébujesz kogo$ oszuka¢ masz pustke w glo-
wie. Stuchajacy twoich nieudolnych zmyslen nie
musza nawet nic testowad, by zorientowac sig, ze
klamiesz.

Litosawy (2 PuNKTY)

Masz gleboki szacunek dla ludzkiego zycia,
a sumienie nie pozwala ci popelnia¢ czynéw nie-
ludzkiego okrucienstwa. Kiedy starasz si¢ ode-
bra¢ zycie drugiemu czlowiekowi musisz wyko-
na¢ prosty test Sily Woli na Poziomie Trudnosci
20 - jesli ci sig nie uda, nie zdobedziesz si¢ na
podobne okrucienstwo.

MROCZNA TAJEMNICA (5 PUNKTOW)
Ukrywasz tajemnice, ktérej odkrycie narazilo-
by na szwank pozycje twojej rodziny. Tej wady
nie powinno si¢ bra¢ lekka reka - jesli sekret
kiedykolwiek wyjdzie na §wiatlo dzienne, pozo
stanie ci tylko seppuku. Wrog, ktory pozna twg
tajemnice stanie si¢ panem twego zycia i Smier-
ci, mogac w kazdej chwili ja wyda¢. Przyklady
Mrocznych Tajemnic znajdziesz, zapoznajac sig
z glownymi zbrodniami Rokuganu w sekcji
Sprawiedliwos¢ w Ksigdze Ziemi (str. 38)

Naiwny (3 PUNKTY)

Masz slaboéé do smutnych historii i uwie-
rzysz prawie we wszystko, co ci powiedza, jesli
tylko bedzie to dos¢ przekonujace. Poziom Trud-
noéci przekonywania cig wynosi 5.

NAwigDZANY (I DO 4 PUNKTOW)
Nawiedza cie duch przodka, ktéry nie jest

z ciebie zadowolony. Choé zakléca ci spokoj,

obraza i irytuje, jest wszakze twoim antenatem,
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Lwica
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©0 przeciwienstwem
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wigc wszystko, co mozesz z nim zrobi¢, to starac
sie go zadowolic.

1 punkt = duch pojawia si¢ raz na przygode.

2 punkty = duch pojawia sie trzy razy w kaz-
dej przygodzie.

4 punkty = duch nawiedza ci¢ przynajmniej
raz dziennie.

Nieczuey (2 PUNKTY)

Trzy rzeczy, ktére cenisz najbardziej, to twoje
zdrowie, twoje dobro i twoje bogactwo. Mato ob-
chodzi cig czyje$ ciezkie polozenie i nie czynisz
zadnych wysitkéw, by to ukryé Musisz wydac
punkt Pustki za kazdym razem, gdy chcesz nara-
7i¢ si¢ na niebezpieczenstwo by komu$ poméc.

OssesiA (3 PUNKTY)

To mroczna strona Wyzszego Celu. Postaé
ogarnigta obsesja poswigci wszystko, by zrealizo-
wacé swoj cel. Jesli zajdzie taka potrzeba, bez wa-
hania odwrdci sie od rodziny i przyjaciol, a na-
wet zaryzykuje swoj honor.

PecH (3, 6 LuB 9 PUNKTOW)

Pechowiec jest zabawks w rekach Mistrza
Gry. Za kazde trzy punkty, otrzymane z tej Wady
MG moze - raz na sesj¢ - nakazac ci przerzuce-
nie udanego testu. Mozesz wzigé Szczescie i Pe-
cha jednoczesnie - MG nie moze wiedy kazac ci
wykonaé¢ ponownie rzutu, do wykonania ktdrego
uzyle$ Szczescia.

PoDOPIECZNY (I DO 4 PUNKTOW)

W twoim zyciu jest kto§ kto jest od ciebie
kompletnie zalezny. Sam ustal, kto to jest (dziec-
ko, dziadek itp), wiedz jednak, ze bez ciebie jest
bezbronny. Dobrymi przykladami podopiecz-
nych s male dzieci lub starzy dziadkowie, moze
byé nim jednak réwniez naiwny matzonek.

1 punkt = dorosly podopieczny

2 punkty = stary podopieczny

4 punkty = opieka nad dzieckiem

Porywczy (2 PUNKTY)

Masz problemy z opanowaniem gniewu i do-
magasz si¢ krwi zawsze, gdy uznasz co$ za obra-
ze — jesli cheesz sie opanowaé, musisz wykonac
test Honoru na Poziomie TrudnoSci 20.

PRAWDZIWA Mi£OSC (3 PUNKTY)
Prawdziwa milo$¢ bywa bolesna, zwlaszcza
w spoleczenstwie takim jak rokuganskie. Jesli
naprawde kochasz, mozesz nie umie¢ wybraé
migedzy mitoscig a lojalnoécia w stosunku do Kla-
nu, sensei lub rodziny. Kazda posta¢, kiéra bierze
te Wade jest rozdarta miedzy uczuciem a obo-
wiazkiem i kiedykolwiek los wymaga, aby doko-
nala wyboru miedzy ukochana osoba a powinno-
$ciami wobec Klanu musi wyda¢ punki Pustki.

Ponadto, jesli kiedykolwiek straci dar Prawdzi-
wej Milosci bohater nie moze wydawac punkiéw
Pustki, dopoki nie odzyska swojej uczucia.

PRZEKLENSTWO BENTEN (2 PUNKTY)

Masz w sobie co$, co inni uwazaja za odpy-
chajace. Dodaj jedna kostke do kazdej préby za-
straszenia, lecz odejmij dwie od dzialaf wyma-
gajacych serdecznosci czy etykiety.

PrZYMUS (2~4 PUNKTY)

Nie potrafisz opanowaé swego pociagu do
czego$ (picia, hazardu, gejsz itp), co wpedza cig
w klopoty. Musisz testowaé Honor za kazdym ra-
zem, gdy zetkniesz si¢ z pozadang przez ciebie
rzecza i nie cheesz straci¢ nad sobg kontroli. Po-
ziom Trudnoéci testu zalezy od tego, jak wiele
punktéw uzyskales, biorac te wade.

PT 15 = 2 punkty

PT 20 = 3 punkty

PT 25 = 4 punkty

Stasa WoLA (3 PUNKTY)

Za kazdym razem, gdy jeste$ podmiotem ata-
ku magicznego, Uwodzenia lub innego dzialania,
kiére wymaga testu Sily Woli twé6j przeciwnik
rzuca dwiema dodatkowymi kostkami.

Stase ZDROWIE (3 PUNKTY)

Determinujac Rany twojej postaci oblicz je,
jakby twoja Wytrzymalo§¢ byla nizsza o jeden
poziom. Nie mozesz wzigé tej Wady, jesli twoja
Wytrzymatos¢ wynosi 1.

SaBOSC (5 PUNKTOW)

Mozesz zmniejszy¢ swa ZrecznoS(, Intuicje,
Inteligencjg, Spostrzegawczosé, Refleks, Wytrzy-
malos¢, Sile lub Silg Woli o jeden punkt by zdo-
by¢ 5 punktéw postaci. Nie mozna zmniejszyc
Cechy do wartoéci nizszej niz jeden lub o wigcej
niz dwa wzgledem pierwotnej wartosSci.

TRwWAEA RANA (5 PUNKTOW)

Zaczynasz gre 7 rana, ktéra nigdy sie nie za-
sklepila. W terminologii systemu oznacza to, ze
rozpoczynasz gre Z poziomem Ran -1 i nigdy go
nie wyleczysz. (Zobacz Otrzymywanie ran
w Ksiedze Ognia, str. 109).

UPOSLEDZENIE SPOLECINE (3
PUNKTY ZA POZIOM)

Stracile§ swa pozycje w Niebianskim Porzad-
ku. Za kazde 3 punkty tej Wady twoja Chwala
spada o jeden poziom w stosunku do Rangi
w Szkole. Wszystkie postaci roninéw musza miec
przynajmniej 3 punkty Uposledzenia Spoleczne-
go. Postac, ktorej Chwala spadta ponizej 0 znaj-
duje sie na krawedzi, niemal wykluczona z Nie-
hianskiego Porzadku.




UTRACONA MIEOSC (2 PUNKTY)

Kochales kiedy$ prawdziwie, utracites jednak
ukochana osobe i wpadasz w melancholig, ile-
kro¢ o niej pomyslisz. Kiedykolwiek co$ przypo-
mni ¢i twoj zwiazek, tracisz jedna kostke ze
wszystkich rzutéw dopoki nie wydasz punktu
Pustki, by powrécié do terazniejszoSci.

UZALEZNIENIE (3 PUNKTY)

Tkwisz w szponach nalogu, nie moggc opano-
wac pociggu do sake czy opium. Musisz przyjmo-
waé twoja ulubiona uzywke w regularnych odste-
pach czasu, w przeciwnym bowiem wypadku tra-
cisz jedna kostke ze wszystkich testéw dziennie
(lub w odstgpie czasu ustalonym przez Mistrza
Gry) az do momentu zaspokojenia swych zadz.

WRAZLIWY NA BOL (5 PUNKTOW)
Ujemny modyfikator wynikajacy z odniesio-
nych przez ciebie Ran jest o 1 wigkszy.

Wscsskr (2 PUNKTY)

Nie potrafisz opanowa¢ pokusy mieszania si¢
w cudze sprawy i zawsze masz swoje zdanie,
ktorym chetnie dzielisz sig z innymi. Wiesz, co jest
dobre dla otaczajacych ci¢ ludzi i nigdy nie zapo-
minasz im o tym powiedzieé. Taka postawa moze
wpedzic cig w klopoty, Rokuganezycy cenig sobie
bowiem prywatnosé i uwazajg wirgcanie sig w ich
sprawy za obraze i sugesti¢, ze nie polrafig sami
zatroszezy¢ sig o siebie. Wiykanie nosa w nie swo-
je sprawy moze prowadzic do jego utraty.

ZAPRZYSIEGEY WROG
(3~-6 PUNKTOW)

Kto$ pragnie twojej $mierci. Cho¢ zwyczajne
posiadanie wroga warle jest 3 punkty, mozna
zwigkszy¢ te liczbe do szesciu, podnoszac Range
wroga w stosunku do swojej (otrzymuje sig wie-
dy dodatkowy punkt za kazda Range przewagi).
Za kazdym razem, gdy zdobywasz Range, twoj
wrég réwniez awansuje, podnoszac odpowiednio
Cechy i umiejetnoéci. Wrog moze pojawic sig
w kazdej chwili i choé moze by¢ chwilowo usaty-
sfakcjonowany zrujnowaniem plandw czy reputa-
cji twojej postaci, nie osiagnie celu, poki ci¢ nie
zabije. Gracz powinien dopracowac naturg i po-
wod zemsty, a prowadzacy moze zar6wno popro-
si¢ gracza o opracowanie wrogiego bohatera nie-
zaleznego, jak i ustali¢ jego statystyki samemu.

Zia REPUTACIA (2 PUNKTY)

Zaskarbile sobie zla stawe. Zawsze, kiedy ja-
ki samuraj spotyka cie po raz pierwszy, uzywa
jednej kostki wiecej, by cie rozpozna, jednak od
razu nastawia sig do ciebie negatywnie. Powinie-
nes ustalié, jaka reputacje sobie wyrobiles, uzy-
wajac do jej opisu pojedynczego wyrazu.

Zey LOs (I PUNKT)

Decydujac si¢ na Zly Los skladasz swe prze-
znaczenie w rece Mistrza Gry. Ten wykonuje se-
kretny rzut w ponizszej tabelce (lub wybiera jed-
na z zawartych w niej mozliwosci). Efekty nie-
ktorych z nich sg oczywiste (.zte oko”, alergia), in-
ne za§ mniej rzucaja si¢ w oczy. Te Wade wziac
mozna tylko raz.

Wypisane ponizej efekty Zlego Losu nie wply-
waja na mechanike gry i stanowia raczej wyzwa-
nie dla gracza. Ostrzegalismy!

TaseLa ZieGo Losu

1. Kto§ w tajemnicy kocha si¢ w tobie i uczy-
ni wszystko, co w jego mocy, by zniszczy¢ twoje
iycie osobiste (jesli takowe posiadasz) i zrobié
w twoim sercu miejsce na wlasny afekt.

2. Masz charakterystyczna blizng lub znamig
czlowieka urodzonego pod zla gwiazda - dotyka-
nie cig moze sprowadza¢ pecha. Tylko sprdbuj
odwiedzi¢ masazyste.

3. W twoim poczatkowym wyposazeniu bra-
kuje jednego elementu.

4. Masz alergie na powszechnie spotykang
rzecz, taka jak dym tytoniowy, sushi czy jedwab.

5. Masz ,zle oko™ (twoje oczy maja rézne ko-
lory). Ludzie unikajg twego spojrzenia i szepczg
o ztych duchach, gdy ich mijasz.

6. W niedtugim czasie nie uda ci sig jakis rzut.
Wazny rzut. Nawet nie musisz bra¢ do reki kosci.
Nie mozesz uzyé¢ SzczgScia ani zadnego innego
zwiazanego z mechanikg rozwigzania. Przyzwy-
czajaj sig do tej mysli. To twoje przeznaczenie.

7. Masz wroga w innym Klanie. Nawet nie
wiesz 0 jego istnieniu - przynajmniej dopoki nie
rzuci sie na ciebie z mieczem.

8. Twoj ojciec narobil diugéw karcianych, a ty
musisz je splaci¢. Niedlugo. Bardzo niediugo.

9, Nie chwyciles jeszcze do korea, o co chodzi
w jednej z twych umiejetnosci. Wszystkie Pozio-
my Trudnosci testéw na niej opartych masz wy-
#sze 0 5. Mozesz wyda¢ jeden Punkt Doswiadcze-
nia, aby pozby¢ sig tej wersji Zlego Losu.

0. Rzu¢ dwa razy, a ten wynik zignoruj.

Z0oBOWIAZANIE (2 LUB 4 PUNKTY)

Jeste§ winny przystuge i kto§ kiedys zapra-
gnie, by$ ja splacil. Zobowigzanie za 2 punkty
oznacza, ze nie jest ona wielka, czteropunktowe
za$ - 7e nastreczy ci nielichych trudnosci.

Oddanie malej przyshugi nie zagrozi twojej
pozycji i/lub statusowi twojej rodziny, lecz spra-
wi ci jednak pewne niedogodnosci. Wielka przy-
stuga moze cig zdyskredytowac, a nawet zhanbié
twoja rodzine.

Lwica

Aktualnym dai-
myo rodziny:Matsu
"jest Matsu Tsuko,

_ kobieta gywigca gle-
boka riecheé do ra-
cjonalnego Akodal,
Totuiri. Widzae, jak
jej Klan tragi Ziemig¢
i znaczenie przezgd ™"
polityezne machina-
¢je Zurawi uwaza,
ze Tafri nijak nie

a si¢ femu zapos
hiegac.

Tsulko nie po-
zwolijednak, by jej
gniéw wzighgorp
nad wiernoseig Kla-
nowi i Cesarzowi —¢
koniec koncow jest
prawdziwym Lwem ;
i predzej popelni
seppuku niz pozwo-
li swej dumie w t
gore nad honoremi®
lojalnoécia czy obo-

wigzkami,
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lub obnizyé tylko o jeden poziom.

OBLICZANIE RAN

_ Pomnoz wartos¢ Kregu Ziemi po-

1oy ' : e -4 - - staci przez 2 i wpisz wynik w kazde
.”.!Il i - ; ; okienko w rubryce Rany. Tyle obra-
'Ivﬁw i U g zefi bohater moze otrzymaé na kaz-
%;u"s; q,.r - dym poziomie ran.
; WYPOSAZENIE

Na sasiedniej stronie wypisano
ekwipunek, z ktorym twoja postaé
rozpoczyna gre, pelna za$ jego lista
znajduje si¢ na str. 66, Zapisz na dru-
giej stronie karty swoje wyposazenie
i zaznacz, ile posiadasz pienigdzy. Wybierz
podstawowa bron i ustal iloma kostkami rzu-

casz i ile zatrzymujesz, gdy jej uzywasz, okresl tez
swojg Zbroje i ochrong, jaka zapewnia. Na koiicu
oblicz Poziom Trudnosci, na ktérym zostajesz trafiony.

Kyok frzea

OsLiczANIE PRESTIZU

+ Zsumuj wartosci Kregow i pomnoéz wynik przez 10,
+ Zsumuj poziomy umiejetnosci.

* Dodaj do siebie obie liczby. To twoj poczatkowy Prestiz.
+ Gdy podniesiesz Cechg lub umiejetno$c, przelicz
Prestiz, aby uwzglednic t¢ zmiane.




Klan Fenksa

Przedmiotem zainteresowan Klanu Feniksa byly zawsze tajemnice wszechSwia- Korzysé: +1 do Inteligene
ta. Dawno temu, nim Shinsei przybyl do Rokuganu, ludzie oddawali czesc Siedmiu Poczatkowy Honor; 2, plub
Fortunom. Byly to kaprysne bostwa, ktore latwo zadowoli€ i latwo rozgniewac, za- v &ci i
pewniajace blogoslawienstwo kazdemu, kto wlasciwie o nie prosil i przeklinajace MIEIRTNO ey
kazdego, kto si¢ omylil. Porozumiewano si¢ z nimi za pomocg tajemnych piesni Ceremonia parzenia hert
i rytualow odprawianych przez zakon $wietych mezow, znanych jako shu ! Medylaqa,. Nagma{a, Ob <
Uprawiali swéj proceder w sobie tylko znanym jezyku, zapisujgc swe lﬂ; ! ! ; §
zwojach przechodzgcych z ojca na syna. ;

Gdy Shinsei przybyt do Rokuganu shugenja przyjeli filozofie Pieciu
i wlaczyli ja do religii Siedmiu Fortun. Doprowadzilo to do powstania
wego sposobu myslenia, kiorego rozwojem zajeli si¢ shugenja, nik
#al tajemnic natury tak gleboko, jak Klan Feniksa.
Smmd:rodzin Klanu Feniksa tylko jedna posiada szku!g shi

Ranga 3: lednosr. z Nlcosc!q

Bushi tej rap d (]dl. w ftrans, w czasl
© ktdrego poldiewi 1 Mninstynkcie. Samu
3"? Opi- i ja ' peBnac dodatkows

tylko w polo-  akeje y

brzekog ' lo tego

> najwybitniejsi adepei sztuk shuge

Choé Chnmpwncm Feniksa jest Shibg Ujin je ma walpliwosci. ze to shu-
genja, a nie samurajowie ksztaltujg losy Klanu. véé: +1 do Inteligencji.

Asako
Rodzina Asako to najwigksi historycyiw Cesarstwie (choé rod
Lwa moglaby mie¢ co do tego watpliwolici). Korzysé: +1 do

i S ugenja ze szkoly Isawa rzuca|
. F(oma zKlamu dowolnej liczby punktéw Pustki

UMIEJETNOSCI

Kaligrafia, Medytacja, Shintao, Sledztwo, Teologia,
dowolne dwie umiejetnosci Godne

Shugenja z rodziny lsawa otrzymujg Dodatkowe

Co Fenks sadzg § mnych Klanach  roiice mske wwolie vy
POCZATKOWE CZARY

Choé ich powinnosci sa niezbedne df§istnienia Cesarstwa, nie czyniy ich one lepszy- Wyczucie, Zespolenie, Przywolanie, 3 czary jednego
mi od innych. Gdyby tylko mogli. pudhm Cesarstwo; 53 egoistyczni; brutalni i krotko. 2 iywiolow, 2 innego i 1 z trzeciego.
weroceni. Przetrwad mozemy tylko razem” i

.
_Podobnie jak my rozumiejg, e w crasie wigny nie mmism na uprawianie filozo- \
fil. Podziwiamy ich wysilki, by utrzymaé w Rokfganie poRgh powinnismy pomagad im By Eosazm

kiedy to tylko moiliwe™

_Podazaja inng droga. Znajq sekrety, kiorych pomdhie zajelobiga
mozemy skorzysta na sojuszu 7 nimi, Jecz na razie sy laRygiecheind - \

My i Lew stuzymy temu samemu celowi, lecz on tego mie pgmuje. Ui
my al.lh| nie ma jednak racii. Musimy utrzymywac z nim rozejm, e ptﬁé oliimr
gniewu”.

_Sa mistrzami w swe| dziedzinie. Nauczyli sig praw rzgdzgeych spoleczensMgg | wy- ot i wvbiera jedns
korzystuja je dla wlasnych celow, Zaden inny Klan Rokuganu nie rozumnie tak dobfeg e Aobeci Tkiod m S pacz wyblera |
polgga bierze sig 7 sublelnoscl i dlatego jestes v do nich tak podobni”, rzecz dobrej jakoSct:

i zestaw podrozny, torba nag RV akiza-

Sa miodzi, porywezy | glupl. Wykorzystuja swa jedyna przewage | majg nadzieje, e shi: fanto e g 2 ksiegi
szezpicie poprowadzi ich przez wszystko inne. Ich sila polaczona 7 nasza madrosciy moke : 0, UK remeweprery pomaocy, £ KSIEgl
jednak stworzyc polezny sojusz” (puste).

..0@@.



'daje d Z'EP'Honormm podmﬁéf
Jub obnizy¢ tylko o jeden poziom.
OBLICZANIE RAN

Pomnoz wartos¢ Kregu Ziemi po-
staci przez 2 i wpisz wynik w kazde
okienko w rubryce Rany. Tyle obra-
zen hohater moze otrzyma¢ na kaz-
dym poziomie ran,

WYPOSAZENIE

Na sasiedniej stronie wypisano
- ekwipunek, z ktorym twoja posta¢
e rozpoczyna gre, pelna zas jego lista
znajduje sig na str. 66, Zapisz na dru-
giej stronie karty swoje wyposazenie
i zaznacy, ile posiadasz pieniedzy. Wybierz
podstawowa brofi i ustal iloma kostkami rzu-

casz i ile zatrzymujesz, gdy jej uzywasz, okresl tez
swoja Zbroje i ochrong, jaka zapewnia. Na koficu
oblicz Paziom Trudnosci, na ktérym zostajesz trafiony.

Krok frzear

OBLICZANIE PRESTIZU

« Zsumuj wartosci Kregéw i pomnoz wynik przez 10,
« Zsumuj poziomy umiejetnoSci.

+ Dodaj do siebie obie liczby. To twoj poczgtkowy Prestiz
* Gdy podniesiesz Ceche lub umiejetnosé, przelicz
Prestiz, aby uwzgledni¢ te zmiang,




Klan Jednorozea Szkota busth S

Gdy Pierwszy Hantei zasiadl na Szmaragdowym Tronie, rozkazal swej siostrze Korzysé: +1 do ZrecznoSeins
Shinjo i tym, ktérzy zechca iS¢ za nig, wyruszy¢ w Swiat i go zbadac. Miata pray- Poezatkowy Honor: 2, plus ;
nies¢ wiesc o tym, co znajduje si¢ za wielkimi gérami lezgeymi na Pétnocy. Shin- il
jo postuchala rozkazu, zabrala trzech samurajow: Otaku, luchi i Ide i razem, we UT;ﬁ:ﬁ:ﬁfc; Kl i
czworo, wyruszyli do nieznanych krain, Nie bylo ich przez osiemset lal. 7rgcznosu. S Reﬂekste} "

Dwiescie lat femu potomkowie tej czworki powrdcili na poteznych rumakach_ i i
{konie w Rokuganie przypominaja raczej kucyki), walczac zupelnie ina
palumkome blnnca i Kal{:zyca Wszystko rublli inaczej. Przeie]l '~'"-‘

lozofii Shinsei,
Teraz, po powrocie, potomkowie Shinjo majg pewne klopoty z°
niem si i.ﬁnyml'l(lanalni Osiem stuleci starc wytworzylo migday.

napraww drobne: bItAy™ aia. Jeshi ten pod
: e - ziom Trudnosci i nie udamu sig przekroczyc

S szonego progu pogdertS testu, lecz przebije pi
Klanu Jednorozca jest Mistrz{Czterech jo Yokatsu.  trudnosé caly fost Wiwaza sie za udany, nie ma jed

‘uczy szybkosci, zwinnosci i kogysci plnacy i na odlegloSt  korzyigi
I{nrzyﬁé. do Refleksu. Tafezge 2

.Ouxu %-3‘ ’_,..-r’ : Niekt &gﬂm sLcrgse
Rodr(neﬂlaku laczy z rodzing Matsu wara W polc wmku. Corzyé: % z Fortunami®, Po wyko’ :

o zdecydowag sig rzucad je
+1do mc- LA o ""bmaﬁapszy rezultat (nie moze jednak p
Tuchi .

20 rzutu - musi go zatrxymaé]

L
Osiemsel lat przestawania z barbardyucamai nau Wugen]a smlmk. cﬂi&iil Hagsi:sp i
ktdrych nie zna nikt inny. Korzysé: +1 w' ] T
o Szkotas
e’

>, P Korzysé: +1do S
: Puczatlmwyﬂor |
CO J@inol‘ozce , ,1 0 mﬂYCh Km Pndblue rzucajge cary
NOSCI

aniecrystymis, Wszyscy, ktdrzy tak o nich miggla musza rownieZ nas mied 2 eniecrystychs. nie, Zielarst !
Pamiptaj o stowach Shinsei- «Szukaj proyjacil wirGd wrogdw bwich wrogows™, Mg
POCZATKOWE

Gy powrdclismy, Klan Zurawia powital igs ¢ otwartymi rekami, Mogli postapi jak. 5 ;
Lwy, jednak zaryzykowall narazenie sig na wstyd naszego powodu, bronimy wiec ich gra- Wyczuci
nic preed tymi, kidrzy cheieliby zajaé naleine ZuraWjom miejsce”. d}’, 2 Ogniail Zieﬂli. ;

. Mamy 7 nimi wiele wspolnego. Kragmi pardzi sie, gdyz ich obowiyzkl czyniy ich f i Kaligrafia,

@ Nigdy nie postepowali 2 nami mito, migdy tez nie byli ORggtni. Sa tu rdwnie obey, fak my”.

Lardzg mami, bo nie jestesmy tncy jak oni | zazdroszczg nam Yago, G riifis . Chetnie R ! kizashi, |I.lk
miszeeyliby nis i zabrall, czego chey Bedae wrogami Zurawia, sj nashygpi W L. < -:,’. i'.' i :l

:lafpll. lekka Tub cigika

gl :
Jeniks uznal nasze sluszne micjsce w Cesarstwie | to wszystko. Miwig doWag ciule, e %2 s ._ +f il rumak. kimono, ezery
jakbysmy byli deiecmi. Jesli naprawde cenig wiedze, powinni traktowad nis z wickSmag ?ﬂu A : roinege 1l}'[ﬂl, 10 koku.
szacunkiem, kigz jeszcze widzial bowiem kraje na Pémocy? Z pewnoscig nie onf” :

winnigmy postuchaé? Wszystkich, rzecz jasna” ny, torba na zwaoie, tanto, ]“ koku. rumak.

. Powiedziana pam, by im nie ufaé, oni za§ powiedziell, by nie ufa¢ innym. Kogo po (Wszystko e ono, Ze: 5ld\¥ podroz-



Krok pievwszy

| Kian Kvaba | ==

— et WYBIERZ PROFESIE
Mozesz byé bushi lub shugenja.
Zapisz umiejetnosei, ktorych naueza
twoja Szkola i wlasciwg dla Rangi 1
Technike (w przypadku bushi) lub
Crary (shugenja).

Kok deug

NADAJ POSTACI
INDYWIDUALNY CHARAKTER
Wszystkie Kregi i Cechy postaci
wynosza na poczatku 2, Chwala zas
1. Mozesz teraz wydaé 25 Punktow
Postaci, by nada¢ swojemu bohatero-
wi indywidualny charakter, zmienia-
jac jego cechy. Punkty przeznaczyé
mozesz na Cechy (opisane na str. 74),
umiejetnosei (str. 57) lub Zalety (str.
72). Nabywajac Wady (str. 75) otrzy-
muijesz dodatkowe Punkty Postaci.

KOSZT W PUNKTACH POSTACI
Podniesienie Cechy: 8 PP
Podniesienie Kregu Pustki: 12 PP
Podniesienie umiejetnosci: 1 PP
Podniesienie Chwaly: 5 PP
Podnoszenie i obnizanie Honoru:
Podniesienie Honoru kosztuje 3
Punkty Postaci, Obnizenie Honoru
daje ci 2 PP. Honor mozna podnies¢
lub obnizy¢ tylko o jeden poziom.

OBLICZANIE RAN

Pomnoz wartoS¢ Kregu Ziemi po
staci przez 2 i wpisz wynik w kazde
okienko w rubryce Rany. Tyle obra
zen bohater moze otrzymaé na kaz-
dym poziomie ran.

WYPOSAZENIE

Na sasiedniej stronie wypisano
ekwipunek, z ktorym twoja postac
rozpoczyna gre, pelna zas jego lista
znajduje si¢ na str. 66. Zapisz na dru-
giej stronie karty swoje wyposazenie
i zaznacz, ile posiadasz pieniedzy. Wybierz
podstawowa bron i ustal iloma kostkami rzu
casz i ile zatrzymujesz, gdy jej uzywasz, okresl tez
swoja Zbroje i ochrong, jaka zapewnia. Na koncu
oblicz Poziom Trudnosci, na ktorym zostajesz trafiony.

Kok frzeo

OsLICZANIE PRESTIZU

+ Zsumuj wartosci Kregow i pomnoz wynik przez 10.
« Zsumuj poziomy umiejetnoSci.

« Dodaj do siebie obie liczby. To twéj poczatkowy Prestiz
* Gdy podniesiesz Ceche lub umiejetnosé, przelicz
Prestiz, aby uwzglednié t¢ zmiang.




Klan Kyaba Ozkota Pusk

Klan Kraba od tysiaca lat bez wyichnienia chroni Szmaragdowe Cesarsiwo Korzysé: +1 do W alc
przez zagrozeniami pochodzacymi z Krain Cienia, a jego Zolnierze stanowia najle- Poczatkowy Honor: 1, plus
piej wyszkolona armig w catym Rokuganie, W szkofach klanu samuraje ucza sig
migdzy innymi jak pobié¢ hufce wigksze od wlasnych, gdyz istoty z Krain Cienia UMIIQETNOQ
szturmuija cytadele Krabéw majgc nad obroficami przewage liczebng praynajmniej Jijutsu, Kenjutsu,
trzy do jednego.

W przeciwienstwie do innych Klanéw Kraby nie przedkladaja szcze
ucmwoéf.akazdyzmdlmaieemslmeprzyshwie.bmhm ha pa

ia", Jako, ze przeniesli te prosta, wojenng filozofie do i nnych dzie-

zega e polilycznq w bardzo prostych kategoriach, V
m.aja pra mﬂ slabymi, a huizie nie pntraﬂqqr obroni¢

mﬁmﬂwm).gdmdbyw :
_%Gérnhmoinaponmﬁ

Rodzina Yasuki odpowiada za konta
5205¢ jej cztonkéw to politycy i kupey.

Co Kraby sgdzg o

Sposb, w jaki naginajy system prrys
z absurdem. |edynic one i laska Cesarza

Ko wie cokolwiek o Smokach? Siedza
i 'konlm‘rpiuig prawdg’. Poslijcie jednego 2 nich
prawde pokazy”. :
Lwy powazamy bardziej niz innych, 53 bowiem sl
szlachetnosé jak to czynia Zurawie, pozwalajg by fwiadd
53 pompatycznymi ghupeami®,
JBye moge sq slabi, ale chetnie przyznajg sig do swej sliboS

moze shugenja z Klanu Feniksa | nie obrazilbym sig, gdyby towar?
wyprawie do Krain Cienia”,

Zurawie s zaleine od preystug, Skorpiony zas od tajemnic. jedni i drudzy 108
Skorpiony sa tylke nieco sprytniejsze”.

. Sg powazng silg, jesli sig # nimi mierzy(, za bardzo polegajg jednak na swej szybko-

Sci. Usznajemy praw silnych, nie sacapdciarzy”,



i Podniesienie Cechy: 8 PP

Podniesienie umiejetnosei: 1 PP
Podniesienie Chwaly: 5 PP
ioascnle { bl Mo is
Podniesienie Honoru kosztuje 5

Punkty Postaci. Obnizenie Honoru

daje ¢i 2 PP. Honor mozna podnies¢
lub obnizy¢ tylko o jeden poziom.

OBLICZANIE RAN

Pomnoz warto$¢ Kregu Ziemi po-
staci przez 2 i wpisz wynik w kazde
okienko w rubryce Rany. Tyle obra-
zen bohater moze otrzyma¢ na kaz-
dym poziomie ran.

WYPOSAZENIE

Na sgsiedniej stronie wypisano
ekwipunek, z ktérym twoja postaé
rozpoczyna gre, pelna za$ jego lista
znajduje si¢ na str, 66. Zapisz na dru-
giej stronie karty swoje wyposazenie
i zaznacz, ile posiadasz pienigdzy. Wybierz
podstawowa bron i ustal iloma kostkami rzu-

casz i ile zatrzymujesz, gdy jej uzywasz, okresl tez
swoja Zbroje i ochrong, jaka zapewnia. Na koricu
oblicz Poziom Trudnosci, na kidrym zostajesz trafiony.

Krok frzea

OsLiCZANIE PRESTIZU

* Zsumuj wartosci Kregow i pomnoz wynik przez 10.
* Zsumuj poziomy umiejetnosci.

= Dodaj do siebie obie liczby. To twéj poczatkowy Prestiz.
» Gdy podniesiesz Ceche lub umiejetnosé, przelicz
Prestiz, aby uwzgledni¢ te zmiane.




Klan Lia

Gdy Akodo, syn Slofica i Ksigzyca, zalozyciel Klanu Lwa, szukal Zony, nie wy- Kurzyu. +1do Sily ===
bral Slicznej dziewczyny z rodziny Doji, nie cheial bowiem staé sie stugg Zurawia. Poczatkowy Honor: 3, plus i*ﬂ(uw =
Kiedy wigc poznal piekna, obdarzona silng wolg kobiete imieniem Matsu, prdbo- MIEJETNO.
wal zdoby¢ ja dla siebie, ta byla jednak zbyt dumna, by wiaza¢ sie z samurajem i, v G:fdlimif; Hist
poczytujac sobie jego dwornos¢ za zniewage, wyzwala go do walki, na kiorg Ako- b c’l‘a] ka i ;inwnlnaf
do przystal. Staneh do poledynku. ktary stac snp mla! tematem kiasyczne] hisiqrh._ *

cych postawito wlasny warunek. Akodo cheiat, zeby poknnana Matsu wyszla z
go, ona za$ - zachowat wolno$¢ w przypadku swojego zwycigstwa. Pmﬂeg pope
dynku zalezy zazwyezaj od opowiadajacego historig, ma jednak zawsze takie |
koiczenie: Akodo zwycieza, a Matsu skhdd mu hold, jednak nie hieﬁ’ﬁﬁiubu

ny Matsu Znani 59 7e swej pasii i temperamentu - szybko oceniajg f szybko poczy- Rangn 2: Sila prawosci _
Na tej randze Lew uczy sig, 7e

nujg im udwagq,dynq jednak rowniez ze swych lej ~ §ig 2 prawosci serca. Rzucajac na tra
gjcznych : am'i #idowodzuna przez Akodo nigdy nie p ~nia: Lew doda}e swoj Htmor (lo wymk»;
@ ucaje Lwa napmwdl; wierzg, e ich Pryedkg

l...il.inI]d nad kaz

a, kiorzy uwazala szkole lmsu st ! g
B Ldelegﬁwuéc cierpig. ]edm kaie Lwy ’ Teraz o

y !usldhﬂ:w s
W trafic w ukreshml: miejsce na uele przeciwiitiet,
wsiglp jednak uczynic, jesli chee zadaé dodatkowe
obrazfhia.

Ranga 5: Ostatnia lekcja

Bushi z klanu Lwa ostatecznie poznaje najwazniej-
szy sekret techniki Akodo: porazka nie istnieje. Jesli bu-
shi podbije Poziom Trudnoéd i nie uda mu sie go zre-

=

il ! \ alizowac, lecz wyrzucil wigcej niz poczatkowa trudnosé
..... Rodzinq Hafau zawsze wladaly kobietyf|ej ak MAlsu Tsu-  odnosi sukees, nie ma jed  podbicia. Te
ko, dumna, *@Lﬂd i dzika wojowniczka, jhajwig Poluriego. Ko-  zdolno$¢ mozna uzywac za zy testach fizycz-
raysé: +1 ﬂll Sity. _ nych, jak mentalnych,
Kitsu

Lwy nie pukhdala wielkiej wiary w mu‘- j i i '_ ﬁZkOm s[m‘l@njﬂ tKItSU

su weigz prowadzi badania, by uczyc

rach, kidre mogq zastosowac przeciwnicy. [(u Krzysc i !ntch rencn

%, plus 5 punktow
Ritsu otrzymuja Dodatkowe

CO WY S('!dZQ V) | i gfcraldyica Higorn, Kalgratia, Modyiaca,do

mpmmq, Smmemy ich za ~lk i prichiedpse
rostawiafg nieco do gyczenia), lecy nie ufamylm”

,Si) plerwsi w zdobywaniu bogactw i preywillgow, lecz
niechetnie rozstajg sl ze lotem, ciekawe jak rozslgja sig z

Podobnie jak Zurawie spedzajg zbyt duzo czasu

nni 2ej5C Aot tage

..@@@.

anafac Swiat. Skoro naprawdg chey 2dobywad madrose, pa
nie znajdg’. giko przecietnej jakoSci, gracz wybiera pﬂnq
Wszystko co mozna powiedzie¢ o Smokach w dwijnasoh Bafyczy Fenik ef jakosci)
muraje sq migkey i polegajg na shugenja, kidrzy majy dodawac im Mlgagi. Nie afwakizashi, luk Yumi, 20 strzal dmgg
mu, kto mawi o pokoju. gdy bitwa juz si¢ mzpoczela” el zhmia. helin zestaw podromy. 1
Skorpionem mofna gardzié, nie wolno go jednak lekcewazyc. Zaufaj SKBgjonowi, Sztuki broni, 5 koku
a sdradzi cig w sposab nie dajacy szansy na zemste. Taki styl prowadzenia wojny jes!
nie zabéjczy, jak Kaidy inny”, UGENJA
K0 przecigtnej alméu
ch konic s3 poleine, a takiyka skuteczna, lece nie znajg naszych obyczajow, Spedzili Ki . i¢tnej j - o
duzo czasu poza Cesarstwem | leraz muszg sie wiele nauczyé, my zas winnismy by¢ ich na- imono, ZCSTaWp oy d na zwole, tanto,
uczycielami” 3 koku
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Irok pierszy

-
WYBIERZ RODZINE
1<11’1 L/ {0\1 10,21 Czy twoja posiaé pochodzi 7 rodzi
- ‘ - ‘ ny Bayushi, Soshi czy Shosuro?
- R —_ "

WYBIERZ PROFESIE

Mozesz by bushi lub shugenja.
Zapisz umiejetnosei, ktdrych naucza
twoja Szkola i wlaSciwa dla Rangi 1
Technike (w przypadku bushi) lub
Czary (shugenja).

Irok deng

NADAs POSTACI
INDYWIDUALNY CHARAKTER
Wszystkie Kregi 1 Cechy postaci
wynosza na poczatku 2, Chwala za§
1. Mozesz teraz wyda¢ 25 Punktow
Postaci, by nadaé swojemu bohatero-
wi indywidualny charakter, zmienia-
jac jego cechy. Punkty przeznmaczyc
mozesz na Cechy (opisane na str. 74),
umiejetnodci (str. 57) lub Zalety (str.
72). Nabywajac Wady (str. 75) otrzy-
mujesz dodatkowe Punkty Postaci.

KOSZT W PUNKTACH POSTACI
Podniesienie Cechy: 8 PP
Podniesienie Kregu Pustki: 12 PP
Podniesienie umiejetnosci: 1 PP
Podniesienie Chwaly: 5 PP
Podnoszenie i obnizanie Honoru:
Podniesienie Honoru kosztuje 3
Punkty Postaci. Obnizenie Honoru
daje ci 2 PP. Honor mozna podniesé
lub obnizy¢ tylko o jeden poziom.

OBLICZANIE RAN

Pomnoz wartos¢ Kregu Ziemi po
staci przez 2 i wpisz wynik w kazde
okienko w rubryce Rany. Tyle obra
zen bohater moze otrzymac na kaz
dym poziomie ran.

WYPOSAZENIE

Na sasiedniej stronie wypisano
ekwipunek, z ktérym twoja postac
rozpoczyna gre, pelna zas jego lista
znajduje si¢ na str. 66. Zapisz na dru

giej stronie karty swoje wyposazenie

i zaznacz, ile posiadasz pieniedzy. Wybierz
podstawowa bron i ustal iloma kostkami rzu

casz i ile zatrzymujesz, gdy jej uzywasz, okresl tez
swoja Zbroje i ochrong, jaka zapewnia. Na koncu
oblicz Poziom Trudnosci, na kidrym zostajesz trafiony.

ok Brzea

OsBLICZANIE PRESTIZU

= Zsumuj wartosci Kregow i pomnoz wynik przez 10.
« Zsumuj poziomy umiejetnosci,

+ Dodaj do siebie obie liczby. To twéj poczatkowy Prestiz
= Gdy podniesiesz Ceche lub umiejetnosc, przelicz
Prestiz, aby uwzglednic te zmiang.



Klan Skorpona Ozkota bushn

Jesli jest co, o czym nikt nie powinien si¢ dowiedzie¢, Skorpion na pewno sig Korzysé: +1 do Inteligencji

o tym dowie i upewni si¢, ze wiesz, ze on wie. Tak wlasnie udaje im si¢ przetrwac Poczatkowy Honor: 1, plus ]!nllkldw
- wykorzystujg sekrety innych. Ich samuraje nie sq najsilniejsi, a ich shugenja nie

posiadaja najwigkszej mocy, dlatego Skorpiony musza doréwnywa¢ innym uzywa- UmiesgTnosa

jac swej jedynej przewagi. Wiedzac, ze inne Klany im nie ufaja zmienili ten brak laijutsu, Kenjutsu, LutInch-,:Obrona. Skmdanie

sig, Szczerose, Truuzny

zaufania w bron. Nigdy nie wiadomo, czy Skorpion méwi prawde, czy tez klamie,
potrafi bowiem zyskaé w obydwu przypadkach. W spoleczenstwie, kidre przedkh_
da szczeroéé nad uczciwosé ich machinacji nigdy nie da sig do kofica pr
Wszystkie Skorpiony nosza maski. Cho¢ kazda wyglada inaczej, wbzyﬁkre ma-
ja jeden cel. Maska mowi $wiatu: Nie mozesz mi ufa¢”, lecz Klan Sk dys.
ponuje tak wielkimi wplywami, iZ zaufanie okazuje si¢ czasem |edjrﬂy'ﬂ_'{( wy&uem. '
Czesto opowiada sie o samurajach, ktdrzy odkryli, ze sq czeScig intrygi Skory
i popetnili seppuku, by ich plan si¢ nie powiédl. Na koncu stuchacz orientuje sie
jednak, 7e spiskowcy dokladnie to mieli na celu. j Trudnosci trafienia prw:lwulka. kiory zaal
Fakt, ¢ znany z falszu i zdrad Kian Skorpiona wiaZ istnieje, a inne Kla trafit naszego bohatera na czas nafbliu‘zego
polgezyly si¢, by go zmiazdiy, moze wydawac sig dnak adeptmkoty Bayushi wynosi tylko 5.
maczenie, Skotpiony sa bowiem w posiadaniu ' AT
¢i Slofca i Ksigzyca rozpoczeta sie wielka wojna 1
w Kmmadl El!uh armiy Fu Leng&ﬁaiﬁc&w pokumépohnﬁl’h‘lkn

nastu zwqad'l
mm:mmpommmwmge

il el . i e e skt v o

dnosé d1wy1a woh'lq reka bmn -
a 4: Atak z obydwu stron,
ushl opanowuje sztukg dezorientacji tak dob
g ge wykonat dwa ataki w rundzie.

Ranga 5: Szczypee dzierza, zadio zabija

'u

s 37 i s "“onczgc nauki Skorpion uczy sie dezorient§waé
BavusHi ' wnika, by wykorzysta¢ bezcenny mnmen
Rodzina Bayushi cieszy sie zka stawg z pf G ) zadaniem elagu by uczyni¢ go jak najbardAeEs
z ninja. Oprocz tego znani sa jako sprytni Jsp erfijgrze . smierté ; { technike samuraj moze dekl§ .

fr

SosHI

- wac ici konaniu rzutu.
Shugenja z Klanu Skorpiona prawie

i
04
szkole shugenja Soshi. Korzysé: +1 do § ' e 1 Dosm

SHOSURO (e : - . —
Rodzina Shosuro to znani dyplomacif kiraymamictnie y 27 : m uda!kuw
sarskiego dworn. Korzysé: +1 do Intuidjiss. E i i M :

: --‘j
-

Krab (podobnie jak inni) zniszczythy NS gd
niczdyscyplinowani i nie wycwiczeni w sziig8
komitymi sojusznikami”, 3

Juraw bardziej ni2 inni obawia sig hanby, Mg p
uzywajy masek, robig je jednak 2 papieru, kiory I8

Nie wstydzq sie tego, czym sg, i dlatego stanowlg
plandw”

. 4 - . alaam al s achT m mrerts 20 W )
Jew preypomina psa bardziej niz kota. Latwo go wylrenowa® 3 o ”lmu‘mu. 2 do ulrleg

iy nie jest jui potrzeb \ patIRr podrozny, dowolna jjperd
gdy nie jest juz p ¥ "y g

iakimono, 2 koku,

_Tak jak Smoki zbyt czgsto odwracajy sie plecami od spraw tego Swiata, by
1o nimi manipulowaé. Nie mozna skusic ich ni pieniedzmi, ni cialem, kochaja b
ko swa bezcenng wiedze”.

. .Sa mlodzi, silni, szybey i naiwni. Czy moge istnie¢ lepszy sojusznik ™'

shi, tanto, 3 koku.



Czy twoja pﬁ!aépochodn 7 10dzi-

ny Togashi, Mirumoto czy Agasha?

d  WYBIERZ PROFESIE
Mozesz byé bushi lub shugenja. -
Zapisz umiejetnosci, ktorych naucza
twu}a Szknla i whasciwa dla Rangi 1
Technike {wwpadku bushi) lub

. Cury (shugen]aj

INDYWIDUALNY CHARAKTER
Wszystkie Kregi i Cechy postaci
wynosza na poczatku 2, Chwala za§
1. Mozesz teraz wydac 25 Punkiow
Postaci, by nadac swojemu bohatero-
wi indywidualny charakter, zmienia-
jac jego cechy. Punkty przeznaczyé
mozesz na Cechy (opisane na str. 74),
umiejgtnoscl (str. 57) lub Zalety (str.
72). Nabywajac Wady (str. 75) otrzy-
mujesz dodatkowe Punkty Postaci,

KOszt W PUNKTACH POSTACI
Podniesienie Cechy: 8 PP
Podniesienie Kregu Pustki: 12 PP
Podniesienie umiejetnoei: 1 PP
Podniesienie Chwaly: 5 PP
Podnoszenie i obnizanie Honoru:
Podniesienie Honoru kosztuje 3
Punkty Postaci, Obnizenie Honoru
daje ci 2 PP. Honor mozna podnies¢
lub obnizy¢ tylko o jeden poziom.

OBLICZANIE RAN

Pomndz warto$¢ Kregu Ziemi po-
staci przez 2 i wpisz wynik w kazde
okienko w rubryce Rany. Tyle obra-
zen bohater moze otrzyma¢ na kaz-
dym poziomie ran.

WYPOSAZENIE

Na sgsiedniej stronie wypisano
ekwipunek, z ktérym twoja postaé
rozpoczyna gre, pelna zas jego lista
znajduje sig na str. 66. Zapisz na dru-

giej stronie karty swoje wyposazenie

i zaznacz, ile posiadasz pienigdzy. Wybierz
podstawowg bron i ustal iloma kestkami rzu-

casz i ile zatrzymuijesz, gdy jej uzywasz, okresl tez
swoja Zbroje i ochrong, jaka zapewnia. Na koficu
oblicz Poziom Trudnoéci, na kidrym zostajesz trafiony.

Kok Brzea

OBLICZANIE PRESTIZU

= Zsumuj wartosci Kregow i pomnoz wynik przez 10.

* Zsumuj poziomy umiej¢tnoscei,

» Dodaj do siebie obie liczby. To twoj poczatkowy Prestiz,
* Gdy podniesiesz Ceche lub umiejetnos¢, przelicz
Prestiz, aby uwzglednic t¢ zmiang.

trq—rI
All A
r




Klan SOmoka Szkota hush

0 Kiam‘e.Smuka I:-ardz.n_nigwi_ele mozna Pow!'edzieé z pewnoscig. Przed tysig- Korzysé: +1 do dowolnej@ chy i ’ﬂ’f’%wm“
cem lat zalozyl go samuraj imieniem Togashi, ktéry odmowil walki ze swym bra- Poczatkowy Honor: 2, plus i nkiow "
tem o prawo do wladzy. Hida odebrat to jako akt tchérzostwa, lecz Hantei okazal e

i : ! it _ MIEJETN 3
se natyle mady, by dostrec e Togashi7 gory znal wynik | wiedsial, e zostanie. 0 /eI NOSC!

pokonany. Pierwszy Smok wyruszyl potem w gory i zbudowal klasztor, w ktorym u Shugenia, dowalna e ef

przebywal przez wiele lat. W koncu do jego swiatyni przybylo trzech Samurajow - L ,“ il ,,',

“Mirumoto, Kitsuki i Agasha - zakladajgc tym samym Klan Smoka. Wszysﬂu} 1 TECHW ! iy '”"'f"”'l'["rrr s Wi il

wiemy ponad to stanowia spekulacje. ’“"?'w Wi wwm dal’sﬁﬁ I ﬁ‘rﬁ"“l:rﬁpll .Ialll i .'f".r"r".aur;h
Powiada sig, ze w Klanie istnieje wiele sekretnych zakonow. Jeden z ni@. f.#ezu S;imliwnunuMuﬂu % ‘f&ﬂﬂlﬂ ﬁﬂtﬂﬂ'

mi, cieszy sie wielkim szacunkiem w calym Rokuganie i choé w wiedza, zef i wzywania katany i wak ‘ )
jego przedstawiciele zdobig ciala tatuazami o skamplikowanych mj n " h dw ni amiast jed-
wie dlaczego. Czgsto jednak uslysze¢ mozna zajmujgce opowiesci o ﬁ#wmm* mﬁ. oz .aﬂepia tej ﬁ] ged “
mi potrafia przeskoczy¢ konia, zia¢ ogniem, plu¢ trucizng i zmieniac k.sztahy (Oise  nosisigo 5 Zﬂ kazdym rﬂzﬂm. E-d)' uzywa; Jga r
zumi dowiesz sig wigcej z Drogi Smoka”, ksiegi Klanu, ktd whkrotce ukaze po R_ml_ga2: Silny i szyb_ki ! e
polsku). Ich shugenja s3 réwnie tajemniczy. Uzywaja my érych nikt poza nimi ~ Na tej randze htﬁhi"hpénbﬁuisisﬂl -
nie jest wstanle wyﬁumczyt.a shugenja innych zdarzylo sig roz- " :rllyl tak dobrze, e moze W jednej nu
- wa ala

dzacy z nm'mmurale slyng ze. swegn stylu, pnzwata
tana, Jak .""’hzashl i choé ucznluwie '

ToGasH

Championem Klanu Smoka jest tajemnic
da sie tajemniczy zakon wytatuowanych |
do Zrgcznosci.

Mirumoto
Rodzina Mirumoto znana jest ze swe
sytuacji. Korzysé: +1 do dowolnej

AGAsHA
Najbardziej Jtradycyjna” z rodzin, czgste
fortec. Korzysé: +1 do Intuicji.

orzysé: +1 do dowolngh G
oczatkuwﬂunon B8 i ktw

&/ Shugenja z rodzi 1y Basha iqum.[izg Délkﬁwe
*Podbicie r?uca]qc czanieonia. i

3 UMIEJETNOSC
Co Smok: sadza 0¥ sori, Kl Mg Shing
Sq q i sty lna lulfBugei
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ra pozostale szczgtki. Borsuk odwraca go | Wyjada jcflp mieso, SRorupa jest jego slabodcia
Jedli ja odrzud, moze uiyé szezypiec”

@ Poleganie na staboScl innych jest ignorowa ﬂhﬁt

bezpieczny, nie przyqd.zw d 1ednak Z pomocy”.
izashi, tuk Yumi, 20 strzal dowolnego
L ZeStaw podrozny, dowolna inna 8

. To nasi bracia, odrodzeni w ogniu wiedzy. Peszukujemy te :
\“ drogl sg inne. Czasem jednak przecinaja sig, wiedy zas pojmujemy g
S jak blisko siebie jesteSmy i - czasami - postanawiamy zamieni¢ Sciezk!

. LNie daj sig zwiesc. To nie szczypee mogg cig zabic, lecz zadlo, kiory skrywa za pleCimig

Jowiadajq, ze zobaczenie jednoroica prynosi szczescie. Chod fortuna jest przy nich,
to kapryéna pani, fatwo moze obrcié przeciw tobie swe nietrwale podarki™
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l(oszr W PUNKTACH POSTACI
Podniesienie Cechy: 8 PP
Podniesienie Kregu Pustki: 12 PP
Podniesienie umiejetnosci: 1 PP
Podniesienie Chwaly: 5 PP
Podnoszenie i obnizanie Honoru:
Podniesienie Honoru kosztuje 3
Punkty Postaci. Obnizenie Honoru
daje ci 2 PP. Honor moina podnies¢
lub obnizy¢ tylko o jeden poziom.

OBLICZANIE RAN

Pomnéz warto$¢ Kregu Ziemi po-
slaci przez 2 i wpisz wynik w kazde
okienko w rubryce Rany. Tyle obra-
zef bohater moze otrzymac na kaz-
dym poziomie ran.

WYPOSAZENIE

Na sgsiedniej stronie wypisano
ekwipunek, z ktérym twoja posta¢
rozpoczyna gre, petna zas jego lista
znajduje si¢ na str. 66. Zapisz na dru-
giej stronie karty swoje wyposazenie
i zaznacz, ile posiadasz pieniedzy. Wybierz
podstawowa bron i ustal iloma kostkami rzu-

casz i ile zatrzymujesz, gdy jej uzywasz, okresl tez
swoja Zbroje i ochrone, jaka zapewnia. Na koncu
oblicz Poziom Trudnodci, na kidrym zostajesz trafiony.

Kyok Brzea

OsLiczAMIE PRESTIZU

* Zsumuj warto$ci Kregow i pomnoz wynik przez 10.
+ Zsumuj poziomy umiejetnosci.

+ Dodaj do siebie obie liczby. To twdj poczatkowy Prestiz.
+ Gdy podniesiesz Cechg lub umiejetnosé, przelicz
Prestiz, aby uwzgledni¢ te zmiang.
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Klan Zurawia od setek lat korzystal z manewréw politycznych, by zdobyé obe- Korzys¢: +1 do Refleksus W
cng pozyce doradcow Cesarza. Gdy pierwszy Hantei szukal narzeczonej, to posrod Pomtkowyﬂnnuni.plus :
Zurawi znalazl mnéstwo pieknych dziewczat, sposréd ktdrych dokonal wyboru, UMIEIETNOSCI -
kazdy kolejny Hantei bral wigc za zong kobietg z Klanu Zurawia, inni za$ szli za Etykieta, lajjutsu, Kenjuisuy &
jego przykladem. Od pokolefi dynastie wszystkich Klanéw mieszaly wigc swa krew 4 0o umieletun&é '
z krwig Zurawia, kicry zaskarbial sobie tym samym ich przychylnosé. Fak, 7e mat</. Gocna Iub Buge
ka kazdego Cesarza (i niejednego Daimyo) byla Zurawiem, przynosi im 1 A
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gitie z Pustki
Range bushi uczy sie, |3
kt Pustki naraz podczas Wjedyn-

Don e _ busll 1 wykona test przeciwstaimy
Zmawlaieal DnﬂSmme. awdgpodobni CjSE fee przeciwnika. Jesli odgfiPsi
ﬂmmvcmm +1 do Inghiicji. ,4# aé, nim walka w ogole sigkoz
N ; PT trafienia nieruchomego celu wynosi za
Kakita .
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iakas prayshugs”
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q Z nia 1echru|-;(: nie moze jednak zdobywaé dalszych
echniki musi znalez¢ nowych mistrzow,

Ronin nie pasmda Zalet wynikajacych z pozycji spolecznej i rodziny.
iez wybra¢ Wade , Uposledzenie Spofeczne - Ronin”,

AN@WY ZACZYNA Z EKWIPUNKIEM SWOJEGO KLANU

PRAWDZIWY RONIN ZACZYNA Z TAKIM EKWIPUNKIEM:
ko przecietne] jakoSci, dwie rzeczy kiepskiej jakosci)

WYPOSAZENIE
ie wypisano ekwipunek,

tej sty

a dfugiej sigbnie karty swoje wyposazenie

gaznacz e posiadasz pieniedzy. Wybierz
awowgdl brofi i ustal iloma kostkami rzu-
jesz, gdy jef uzywagl, okresl tez swoja Zbroje i ochrong,
zapewnia. Na koncugblicz PT, na kiorym zostajesz trafiony.

Irok frzea

OsLICZANIE PRESTIZU
* Zsumuj wartosci ngé_w i pomnoz wynik przez 10,
/ * Zsumuj poziomy umiejetnosci.
+ Dodaj do siebie obie liczby. To twdj poczatkowy Prestiz

» Gdy podniesiesz Ceche lub umiejetnosé, preelicz
Prestiz, aby uwz_glgdnjé lg zmiang.




(Intuicja)
Miecznik (Ziemia)
Platnerz (Ziemia)
Slusarstwo (Zrgcznosc)
Zielarstwo (Inteligencja)

(Tme thnosm DNegodne

Falszerstwo (Zrecznot)

Hazard {lnhncfn)
Skradanie sig (Zrgcznosc)
Torturowanie (Intuicja)
Trucizny (Inteligencja)
Uwodzenie (Intuicja)
Wysportowanie (rézne)
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Viroczna tajemnica (5 |
‘Naiwny (3 punkty)

Zalety

 Blogoslawiefistwo Benten (3 punkty, postatil
! Cmaniezmdmwmg{“zpunkm i

Dziedzictwo (Roznie)

(7 Wﬁ# 7
Mﬁm |

Nawiedzany (1 do 4 punktow)
Nieczuly (2 punkty)
Obsesja (3 punkty)

Pech (3, 6 lub 9 punkiow)
Podopieczny (1 do 4 punktow)

- Porywezy (2 punkty)

Prawdziwa milo$¢ (3 punkty)
Przeklenstwo Benten (2 punkty)
Przymus (24 punkty)

b ""‘hShbade (3 punkty)

 Slabe Zdrowie (3 punkty)
Stabosé (5 punktow)

Trwala rana (5 punkidw)
Uposledzenie spoleczne (5 punkty za poziom)
Utracona miloé¢ (2 punkty)
Uzaleznienie (3 punkty)
Wrazliwy na bél (5 punkiow)
Wécibski (2 punkty)
Zaprzysiegly wrég (3-6 punktow)
Zla Reputacja (2 punkty)

Zly los (1 punkt)

Tabela Zlego Losu
Zobowiazanie (2 lub 4 punkty)









Kiedy dzierzy go reka, kiorej ufasz, jest two-
im sprzymierzericem.

Kiedy dzierzy go reka, ktorej nie ufasz, staje
sig twoim wrogiem.

Naucz sig drogi ognia, a poznasz
droge calego swiata.

— Tao Shinsei
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Czeé€ trzecia

Lekki wietrzyk delikatnie rozwiewal wlosy
opadajace na plecy Ginawy i wypelnial jego no-
zdrza aromatem wiosny. Ronin spojrzal w dét zbo-
cza, na doling rozciagajaca sig ponizej i potrzasnat
glowa. Zapowiadala si¢ prawdziwa masakra.

U pélnocnego wylotu doliny oczekiwala ar-
mia ubrana na zloto i ZéHo, za$ na poludniu usta-
wili si¢ samuraje pod blgkitno-srebrnym sztan-
darem. Po przeciwnych stronach pola, przed od-
dziatami, stalo dwdch zbrojnych jezdZcéw, nad
ktérymi fopotaly na wietrze choragwie, noszgce
mony klanéw Lwa i Zurawia. Gdy Ginawa przy-
gladal si¢ temu, general armii Lwéw wyjechat
przed swoje oddzialy na $rodek pola bitwy
i, uniéstszy wldcznig, zaczat krzyczeé w strong se-
tek Zurawi. Ronin pochylil si¢ do przodu, zeby le-
piej styszeé jego slowa.

~ Bylem w bitwie pod Wodogrzmotami Deno-
ben! To moja strzala usmiercila Iuchi Kizawana!
Kiedy glowa Otomo Chizena spadala z jego ra-
mion, to ja $cieralem krew z ostrza mego miecza!
Jestem Matsu Gohei! W moich zyltach plynie nie-
zmacona przez setki pokolen krew walecznych
Lwow! Dzisiaj sprawig, ze trawa tej doliny sply-
nie waszg krwia!

Ginawa usmiechnat si¢. - Ci Matsu i ich prze-
chwalki - mrukna! pod nosem.

Hijiko spojrzala na niego. - Czy znasz dobrze
rodzing Matsu, Ginawa-san?

— Wystarczajaco dobrze. - Odwzajemnil spoj-
rzenie samurai-ko. - By¢ moze nawet zbyt dobrze.

General Zurawi réwniez wyjechal naprzéd,
aby spotka¢ si¢ z Goheim na érodku pola. Gina-

wa zachichotal. - Teraz pora podziwia¢ strategie
wojskowa Zurawi.

— Jaka to bedzie strategia?

— Zobaczysz sama. - Wskazal na dwdch sa-
murajow. - Zuraw wyjaénia wlasnie Lwu, ze jesli
rozegra si¢ tu dzisiaj bitwa, przyniesie ona jedy-
nie rozlew krwi, a nie chwale. Skoro armia Mat-
su jest wigksza i silniejsza, Zurawie gotowi sa na
negocjacje, zeby nie dopusci¢ do niepotrzebnego
marnowania Zycia zolnierzy.

Na polu bitwy dowddca Lwow podnidst swo-
ja wiocznig i potrzasnal nig groZnie w strone
drugiego generala. :

- Teraz z kolei Matsu przekonuje Zurawia, -
ciggnal Ginawa - ze prowadzenie wojny zawsze
przynosi chwale wojownikowi i ze jesli Zuraw
twierdzi co innego, to zapewne jest {chérzem.

General Zurawi cisnal swoja wlécznia o zie-
mig i wskazal najpierw na Lwa, a potem na swo-
ja katang.

— A teraz Zuraw oznajmia Matsu, ze jesli ten
uwaza go za tchorza, moze dowie$¢ tego swoim
ostrzem. )

Lew potrzasnal piecia w strong Zurawia, po
czym zsiadl z konia, klepnigciem odsylajac
wierzchowca w strong czekajacej armii. Drugi
general poszed! za jego przykladem.

- Czy beda sig tutaj pojedynkowac? - spylala
Hijiko.

- Hai. Teraz to kwestia honoru.

Obserwujac dwdch samurajéw stojacych
o pie¢ krokéw od siebie przypomniala sobie
wezorajszy pojedynek z Ginawg.

~ Przypatrz si¢ im uwaznie, Hijiko-san. Czy
teraz to widzisz?

Kobieta spojrzata na Lwa, kidrego cale cialo
trzgsto sig z furii, a dionie drzaly z niecierpliwo-
$cig, po czym przeniosla wzrok na stojacego spo
kojnie, rozluznionego Zurawia. Lew zmienil swo-
ja postawg dwukrotnie, podczas gdy Zuraw stat
nieruchomo.

— Nie ma najmniejszych szans - wyszeptala.
- Matsu zginie teraz z rak tego Zurawia, a jego
armia pé6jdzie w rozsypke.

Ginawa popatrzyl na nia kiwajac glowa. - To
whasnie jest strategia Zurawia. Wprawic¢ Lwa we
wicieklosé, zakwestionowa¢ jego honor i zmusi¢
go, by wyzwal cig na pojedynek. Armia bez gene-
rala bedzie bardzo ostabiona. Zurawie zaoferuja
im mozliwos¢ poddania sie, ale Lwy z pewnoscia
odméwia i beda walczyé bez dowddcy.

- Olbrzym bez glowy - stwierdzita Hijiko.

- Dokladnie. A teraz patrz.

Tak jak poprzednio, pojedynek skonczyl sig
w mgnieniu oka. Lew natarl na przeciwnika,
ktory czekat nieruchomo az do ostatniej chwili,




potem za§ wyprowadzil blyskawiczny cios robiac
krok do tylu. Zakrwawione cialo Matsu Goheie-
go upadio u jego stop.

Od strony armii Lwow rozlegly sig¢ setki
okrzykéw bojowych, a Zurawie ruszyli do natar-
cia, zasypujac przeciwnika gradem strzal. Wojow-
nicy Lwa, mimo ze pozbawieni generala, rozcia-
gneli sprawnie szyk wznoszac szerokie, plaskie
tarcze dla ochrony przed pociskami, a tymcza-
sem sily Zurawia dotarly na $rodek pola, gdzie

tal ich dowddca, ocierajacy krew przeciw-
nika ze swego ostrza. Nagle w powietrzu Swisng-
la strzala, whijajac sie w migkkie tkanki jego
szyl Mezczyzna zachwial sig, wypuscil miecz
z reki 1 opadi na cialo pokonanego przeciwnika.

- Skad wzigla sig ta strzala? - spytala Hijiko,
rozgladajac si¢ na wszystkie strony.

~ Z bliska. Ze zbyt bliska. - Ginawa zerwal
sig na rowne nogi i zanim zdal sobie z tego spra-
we, jego miecz wysunal si¢ z saya, polyskujac
oslrzem w porannym sloncu.

Hijiko spojrzata w strong lasu, na zachdd od
miejsca, w ktorym stali. - Gdzie s3 namiestnicy
Skorpiona?

Ginawa kiwnat glowa. - Mysle, ze masz racje,
Hijiko-san.

Minat ja i pobiegt wprost do lasu. Prébowata
go dogonié, wykrzykujac w biegu jego imie, lecz
byl juz za daleko. Spojrzata w dél na odlegle po-

le bitwy, gdzie wlasnie starly si¢ dwie armie. Za-
powiadala si¢ prawdziwa masakra.

Cho¢ geste galgzie drzew smagaly ronina po
twarzy, ten patrzyl wprost przed siebie.

«Nacierasz na jaskinie swojego wrogd’, znow
ustyszal stowa swego sensei, lecz krew t¢tnigea
mu w glowie zmienila jego glos w ledwo dosty-
szalny szept.

W koncu Ginawa wydostal sig spomigdzy
drzew na niewielka polanke, gdzie stala czwirka
namiestnikow, patrzaca na rozgrywajaca sig
w dolinie bitwe. Shugenija i uzbrojony wojownik
odwrécili sie, zeby nan spojrzed, pozostali nie
odrywali jednak oczu od pola bitwy.

Umabeko zmierzyla Ginawe podejrzliwym
spojrzeniem. - Dlaczego tu jestes i gdzie zostawi-
le§ Hijiko-san? - spytata.

- Zabiliscie go. - To byla jego jedyna odpowiedz

a te stowa wysoki samuraj stanal tuz przed

o i dobyl katany. Shugenja potrzasnela

spokojnie glowa. - Z cala pewnoscia nie mam
pojecia, 0 czym mowisz.

— General Zurawi. To wy go zabiliscie.

Umabeko znéw potrzasnela glowg. - Oba-
wiam sig, ze jestes w powaznym bledzie. Nie
mielismy nic wspélnego z ta strzalg.

— Klamstwo pozostaje klamstwem, bez wzgle-
du na to, jak pieknie brzmi.
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Samuraj postapil krok do przodu. - Oskar-
7asz mojg panig o klamstwo, roninie?

~ Skorpion z imienia, skorpion z natury - wy-
cedzit Ginawa przez zaciSnigte zgby, poprawiajac
chwyt dloni na r i

- Mam nadzieje, ze
na émierc, bruda

dusza jest gotowa

Ginawa przyjal postawe, oczys
ich zbednych m

Czul sig jak lis¢, ktéry spada na ziemie, jak
riecko, ktore maluje lub $piewa, jak matka wy-
> 7ycie. Nie zobaczyl ruchu
przeciwnika. Nie poczul odpowiedzi swojego cia-
tko bylo jednym ruchem, jedna chwila,
a sig trwac przez wiecz
nuraja pomknelo w gér f
7 klingi pocalowaly si¢ z trzaskiem
pstrze ujezdzalo stal w reku
strzelaly na boki... a Slizgaja-
klingi miecz $piewal obca
... strach przeciwnika byt
gwaltownych, urywanych ru-
chach. .. i wtedy jego miecz przecinajacy lukiem
powietrze spadl, gryzactnacsmakujac skore prze-
ciwnika... i jego krew... krew... krew...
Kto$ wybuchnat ekstatycznym $miechem i ro
nin nie wiedzial, czy to on sam, czy ostrze, kiére
trzyma w dloniach.

przeciwnike
cy sig wzdhuz w
piesn glodu i b
widoczny w |

Kovzystane

Fad

Z zasad

eS¢ opowiada o zasadach gry. Chot juz
w Ksigdze Ziemi poz ie najwazniejsze ich
podstawy i dowiedzieliScie sie, jak dzialajg, tu
znajdziecie kilka rad, dzigki ktérym reguly beda
dzialaly tak, jak chcecie. Sa to tylko sugestie,
w koncu od was bowiem zalezy, jak dostosujecie
zasady do swoich gustow.

Pokazemy wam, jak uzywaé kazdej umiej
noéci z odpowiednimi cechami, jak licytowat sig
podczas pojedynkow iaijutsu, opiszemy e
gélowo prowadzenie walki, dajac na nie szereg
przykladéw i, na koniec, damy wam zestaw tabel
pozwalajgcych rozgrywac cale bitwy.




Cechy

Reguly Legendy zaprojektowalismy tak, aby
byly proste i elastyczne zarazem. System oparty
o formule cecha + umiejetno$¢ mozna fatwo za-
adaptowa¢ do dowolnej sytuacji, bowiem kazda
umiejetnoé¢ uzyé moina z dowolng cecha pod-
stawowg, a owa dowolnoé¢ kombinacji pozwala
odda¢ kazde niemal warunki. Ponizej opisujemy
osiem podstawowych cech postaci i pokazujemy,
jak laczy¢ je z umiejetnosciami. W kilku linij-
kach staraliémy sig tez pokaza¢, jak kazda cecha
ma si¢ do innych i jak je uzupelnia.

WyTRZY MAEOSCE

Kiedykolwiek Mistrz Gry watpi w sily boha-
tera, moze zarzadzi¢ test Wytrzymatosci. Te ceche
mozna kojarzy¢ z kazdg umiejetnoscig fizycang
by sprawdzi¢ determinacj¢ i hart postaci podej-
mujacej dugotrwale akcje - na przyklad Wytrzy-
malosé + Taniec przetestowa¢ mozna w chwili,
gdy tancerz musi wystapi¢ ranny, zas Wytrzyma
los¢ + Jazda Konna, kiedy trzeba wyprébowac
odporno$¢ jezdica przemierzajacego caly dhu-
gosé Cesarstwa.

Wytrzymalo$¢ mozna testowac takze podczas
akeji nie wymagajacych dlugotrwalego wysitku,
jak chotby w zestawieniu Wytrzymaltos¢ + Ga-
wedziarstwo - bywa, ze wymagania shuchaczy
przerastaja nawel najlepszego bajarza. Czasami
gawedziarze musza snu¢ opowiesci przez dlugie

| godziny i taka wlasnie sytuacja moze wystawic
na probe Wytrzymalo§¢ najlepszego nawet mow-
¢y - szezegdlnie, jesli nieco naduzyl wina, kobiet
i §piewu. A co powiecie o zestawieniu Wytrzyma-
loé¢ + Wiedza o shugenja? Wyobraicie sobie
ucznia jednego z Mistrzow Zywiotu Klanu Feni-
ksa, ktéry Sleczy cala noc nad archaicznymi teks-
tami, probujac znalezé odpowiedZ na tajemniczg
zagadke zadana mu przez sensei.

Siza Woul
Na drugiej szalce wagi pokazujacej hart du-
cha i ciala postaci znajduje si¢ Sita Woli. Tak, jak
- Wytrzymalo$¢ shuzy do wyprobowywania fizycz-
nej odpornoéci bohatera, tak jego upor i determi-
g nacje okre$la Sila Woli. W kazdym z opisanych
powyzej przypadkéw Mistrz Gry moglby wigc

réwnie dobrze zarzadzic test Sily Woli.

Wytrzymalos¢ i Sita Woli réinia si¢ jednak
znacznie, gdy w gre zaczynaja wehodzi¢ pokusy,
jakie $wiat roztacza przed samurajem. Mozli-
wos¢ zdobycia sily, wladzy i bogactwa (nie
mowiac juz o bardziej zmystowych wabikach)
wystawia na probe Sile Woli bohatera i moze by¢

przyczyng testu.

Czy bohater moze zatem uzywac umiejetno-
§ci z Sila Woli? Z pewnoscig. Najczesciej uzywa-
na w tej kombinacji umiejetnodcia jest Etykieta,
takie skojarzenie odzwierciedla bowiem umie-
jetnosé poprawnego zachowywania sie niezalez-
nie od gotujacych si¢ w nas uczué. Innym cze-
stym testem jest rzut na Sile Woli + Medytacje,
zarzadzany w chwili, gdy bohater usiluje skupi¢
si¢ na swoim wnetrzu niezaleznie od panujace-
go wokot zgietku.

Siea

Sita bardzo rzadko bywa uzywana z umiejet-
nosciami. Testy Sily dotycza niemal wylacznie
czystej mocy migsni.

SPOSTRZEGAWCZOSCE

Tej cechy uzywa sie, gdy bohater probuje do-
strzec jakis szczegoly. Spostrzegawczo$¢ moze
zostaé uzyta z dowolng umiejetnoécia zwigzang
z bronia, kiedy bohater probuje okreslic jej ja-
ko$é, uszkodzenia i tym podobne detale. Za kaz-
dym razem, gdy bohater probuje zebra¢ nowe in-
formacje, uzyj jego Spostrzegawczosci, kiedy jed-
nak prébuje przypomnie¢ sobie wiadomosci,
ktére juz poznal, odwolaj sig do jego Inteligencji.

ZRECZINOSCE

Zreczno$é okredla koordynacje ruchows bo-
hatera. Im precyzyjniejsze ruchy, tym bardziej
posta¢ pragnaca wykonac je bezblednie musi po-
legaé na tej cesze. Testy Zreczno$ci wykonuije sie,
kiedy sprawdzi¢ nalezy zdolno$ci ruchowe boha-
tera, szczegolnie, ze ta cecha laczy sie z wieloma
umiejetnosciami fizycznymi, takimi jak Skrada-
nie sig, Malarstwo, Kenjutsu i niemal kazda inna
umiejetnos¢ Bugei.

INTELIGENCIA

Kiedykolwiek nalezy sprawdzi¢ pamigé boha-
tera lub jego zdolno§é do logicznego myslenia,
wykonujemy testy Inteligencji. Niemal kazda
umiejetno$¢ moze zostaé przetestowana z Inteli-
gencja, celem sprawdzenia stopnia zaznajomie-
nia si¢ z nig przez postac.

Wyobrazmy sobie, ze bohater prébuje zapa-
migta¢ wazne informacje na temat innej postaci
lub bohatera niezaleznego. W tym wypadku po-
stuzyé sig moze Inteligencja + Heraldyka, jesli
uzywa monu tego bohatera jako punktu odnie-
sienia; jesli za$ nasza postaé prébuje przypo-
mnieé sobie styl jego kenjutsu, przetestowac po-
winna kombinacj¢ Inteligencji + Kenjutsu.

Inteligencje od Spostrzegawczoéci odréznia
przede wszystkim to, Ze Spostrzegawczo$é shuzy
do gromadzenia faktow i wskazowek, natomiast
Inteligencja pomaga nam przypominac je sobie
i ukladac¢ w logiczny i sensowny sposéb.




REFLEKS

Podobnie jak Sila, Refleks jest uzywany nie-
mal wylacznie do sprawdzania sprawnodci fi-
zycznej. Ta cecha okresla szybko$¢ i umiejetnosé
szybkiego reagowania bohatera na poziomie je-
go podéwiadomosci, bez udzialu umyshu. Dla po-
réwnania, Zrecznos¢ przedstawia zdolnos¢ do
$wiadomego wykorzystywania mozliwosci ciala.

Refleks laczy sie z umiejetnosciami wiedy,
gdy trzeba sprawdzi¢ instynktowne zachowanie
sig postaci w danej sytuadji.

INTuICIA

Intuicja okresla zdolnosci wyczuwania rzeczy
nieoczywistych. Odwolujemy si¢ do niej wtedy,
gdy w grze wystepuja sytuacje wymagajace szyb-
kiego myslenia, nadto Intuicja stuzy do stwier-
dzania stanu emocjonalnego innych ludzi.

Jesli bohater zostanie zaskoczony, mozna
okresli¢ jego pierwsza reakcje wykonujac rzut na

Intuicje. Gdyby na przyklad posta¢ przebywajaca
na dworze poproszono o opini¢ na temat, ktérym
nie zaprzatala sobie dotad glowy, Mistrz Gry mo-
ze poprosi¢ o wykonanie testu Intuicji + Dyplo-
mé za$ nasz bohater probuje kogo$ prze-
konac w jakiej§ kwestii, mozna zarzadzi¢ test In-
tuicji + Szczerosci.
Intuicja tym rézni si¢ od

ze ta pierwsza oznacza zdolno$

strzegawczoScd,
hatera do spo-

strzegania rzeczy ukrytych i zamaskowanych. Po
udanym tescie Intuicji moz
CZOWi, Ze ma pewne pr.

ci sig, Ze co§ tu nie gra” SpostrzegawczoSc

sig za$ ze wszystkim, co jest materialne i co ra-
cjonalnie rejestrujemy swoimi zmystami.

zasugerowac gra-

Zatrzymywane
1 odvzucanie

Gracze rzucaja wieloma kostkami, ale zawsze
zatrzymuijg ich tylko tyle, ile wynosi uzywana
akurat cecha.

Slowa ,zatrzymaj i odrzuc” pojawiaja sie
w tej ksigzce wielokrotnie, dlatego wyjasnijmy
ich znaczenie. Sformulowanie to odnosi sig do
sytuacji, gdy gracz lub Mistrz Gry wykonuije rzut
i dodaje wyniki z niektorych kostek, a inne po-

mija. Te kostki, ktore uwzgledniamy w oblicze-
niach sg ,.zatrzymane’, a te, ktérych wynikéw nie
sumujemy - ,odrzucone” Zatem jesli gracz rzuci
szescioma kostkami i ,zatrzyma® cztery, to cztery
najwyzsze wyniki rzutu sa sumowane, a dwa
najnizsze ,odrzucane”.

Gracz niemal zawsze bedzie rzucal tyloma
kostkami, ile wynosi warto§¢ uzywanej cechy




kostek rowna warto$ci samej cechy. Pozostate na-
lezy odrzucit.

W pewnych sytuacjach w réwnaniu ,cecha +
umiejetnos¢” wystepowac beda inne terminy, ale
niezaleznie od tego rzut zawsze wykonujemy ty-
loma kosémi, ile wynosi suma dziatania.

Aby okresli¢ wynik rzutu sumujemy jednak
tylko najwyzsze liczby z tylu kostek, ile wynosi
pierwszy skladnik réwnania. Pozostale pomija-
my, czyli odrzucamy. A zatem im lepszy rzut, tym
wieksza szansa na sukces.

Przyklad: Mirumoto Kuro pragnie pochwalic
sig swoim kunsztem szermierczym przed swoim
nowym panem, demonstrujgc kilka trudnych ka-
ta na jego dworze. Zrgcznosc Kuro wynosi 3, je-
g0 umiejetnosc Kenjutsu takze 3, a zatem gracz
bedzie rzucal 6 kostkami, z czego nasigpnie za-
trzyma 3 najlepsze wyniki (bo jego Zrgcznosc ma
wartosc 3). Kuro wykonuje rzut i otrzymuje 3, 5,
7. 7. 8 oraz 9, co w sumie daje 24 punkty (7 + 8
+ 9 to najwyzsze wyniki, dlatego Kuro zatrzy-
muje te wlasnie kostki).

Pewne rzuty beda wykonywane tylko na po-
jedyncze cechy i nie beda uwzglednialy zadnych
umiejetnosci (na przyklad podnoszenie cigzkiej
skaly wymaga jedynie testu prostego Sily). W ta-
kim wypadku liczba kostek, kidrymi wykonuje
sig rzut i kidre sumuije sig, aby okresli¢ wynik te-
stu sg identyczne. Niekiedy zasady bedg si¢
odwolywaly nie do cechy, lecz do poziomu Krg-
gu z zakresu od jeden do pig¢, ale rzut nadal wy-
konuje si¢ w standardowy sposdb.

Cigg dalszy przykladu: Kuro kontynuujgc po-
kaz swoich umiejetnosci probuje podniesé po-
nad glowe bardzo cigzkq skale, na co Mistrz Gry
nakazuje Kuro wykonac rzut na Sile. Gracz rzu-
ca trzema kostkami, bo tylko tyle wynosi sila je-
2o postaci i uzyskuje 12 (2 + 5 + 5). Skala ani
drgnie - jesli wigc nowy senior Kuro potrzebuje
czlowieka odznaczajgcego sig zwierzecq sitg, be-
dzie musial poszukac samuraja z klanu Kraba,
kiorego migsnie wesprqg umiejetnosci Kuro.

Testy proste

Test prosty sprawdza mozliwosci postaci po-
przez rzut koéémi w liczbie réwnej wartosci ce-
chy podstawowej, do kidrej dodajemy poziom
umiejetnoéci, o ile jakas jest uzywana.

Testy proste stosuje si¢ w sytuacjach, gdy nikt
aktywnie nie przeciwstawia si¢ dzialaniom na-
szego bohatera. Niezaleznie od tego, czy postac
prébuje otworzy¢ wytrychem zamek, szuka wia-
§ciwego ziola, kidre pomoze wyleczy¢ rang czy
prébuje przeskoczy¢ przez rozpadling, o wyniku
koficowym decyduja tylko jej zdolnoéci i upor.

Kiedykolwiek bohater podejmuje si¢ akcji wy-
magajacej testu prostego, Mistrz Gry oznacza Po-
ziom Trudno$ci akcji oraz wskazuje ceche
i umiejetnosc, z jakiej gracz powinien skorzystaé.
Gracz moze oczywicie zasugerowac, a nawet po-
winien wyjasni, jakie cechy wydaja si¢ pasowat
w danej sytuacji, jednak koricowa decyzja i tak
nalezy do prowadzacego, tj. Mistrza Gry.

Niezaleznie od tego, czy w czasie testu proste-
go uzywa sig jakiej$ umiejetnosci, polega on za-
wsze na tym samym - suma wynikéw z kostek
zatrzymywanych ma by¢ wyzsza lub réwna Po-
ziomowi Trudno$ci, oznaczony przez Mistrza Gry.

Przyklad.: Jakis czas potem Kuro udal si¢ na
plac targowy, gdzie postanowit zakupic konia.
Oglgdajgc wierzchowca prébuje ocenic, czy za-
dowoli on jego wyszukany gust. W tym momen-
cie Mistrz Gry uznaje, ze Kuro pragngc ocenic
zdrowie i kondycje konia musi wykonac rzut na
Spostrzegawezos¢ + umiejetnosc Jezdziectwo.
Prowadzgcy mogthy uznad, ze wskazany jest rzut
na Intuicje, gdyby Kuro powinien wyczuc cos
szostym zmystem, a nie zwyczajnie ocenic jakosc
rumaka. Mistrz Gry informuje gracza, ze Poziom
Trudnosci wynosi 15. Poniewaz Kuro ma Spo-
strzegawezosc na poziomie 2 i Jedziectwo takie
na poziomie 2, gracz bedzie rzucac czterema ko-
stkami i zatrzyma dwie z nich.

TRuDNOSCE

Kiedy chcesz wykonac jaka$ akcje, musisz
rzuci¢ tyle, ile wynosi jej Poziom Trudnoéci lub
wigcej. Typowy Poziom Trudnosci wynosi 15.

MG moze wyznaczy¢é dowolny Poziom Trud-
nosci, uzywajac listy standardowych trudnoéci je-
dynie jako ogdlnego przewodnika. Pamigtajcie,
ze trudnosé okresla tylko prog minimalnego suk-
cesu i gracze dazacy do wigkszej skutecznosci
beda mogli podbijaé te warto$é. Poziom Trudno-
§ci nie musi by¢ wielokrotnoscia pigtki, trzyma-
nie si¢ takiego schematu upraszcza jednak po-
stugiwanie si¢ zasadami, cho¢ nic nie zabrania
Mistrzowi Gry wyznaczy¢ Poziomu Trudnosci
rownego 14 czy 23, jesli tylko w danej sytuacji
wydaje sig¢ to wlasciwe.

Poziomy TRuUDNOSCI

5 Zwyczajny (zonglowanie jedna kulg)

10 Latwy (zonglowanie dwoma kulami)

15 Przecigtny (zonglowanie trzema kulami)

20 Trudny (zonglowanie czterema kulami)

25 Bardzo trudny (zonglowanie pigcioma kulami)

30 Wybitny (zonglowanie szeScioma kulami)

35 Jeszcze tego nie robile$ (zonglowanie
o$mioma kulami)

40 Juz nigdy tego nie zrobisz (zonglowanie dzie-
wigcioma, kiedy gejsza laskocze cie w ucho)

UTRUDNIENIA

Okolicznosci, za 4
sprawa ktdryeh
W trafienie przeciwni-
ka jest tfudniejsze
- mozna edwzorowaé
w zasadaeh gy pop-
rzeZ podniesienie
Poziomu Tpudnosci
trafieniado pewng
liczbg punktow:
45 z uwagi na
zly pumkt pparci:
Mub zlg widocznosé!
+10, gdy pras
eiwnilg jest czescio=
wo zastoniety,.albe
jesli cel szybkasic
porusza lubgést da-
leko od naszej
postaci.
+15, gdy od celu
dzieli nas bardzo
duza odlegloéc lub
jest on niemal zu-
pelnie zastonigty.
+20, gdy jestes-




"PRZYKEADOWE
PODBICIA

1 kretne - potrze-
bne, aby zadac éig-
gie w tors.

Zadawanipewai-

~micjszyeh ohrazen. ]

3 krotne™= aby
trafi¢ w glowe, szyje
lub dioi, jak réw-
niegsprobowac roz-
broi¢ wrog kze

saby.trafi¢ w jedno

“g potyczen Zhroi
przeciwnika.

4 krotne - aby
przycigé wrogowi
wasy.

DziesIATKI

Jesli kiedvkolwiek wyrzucisz dziesigtke, rzu-
casz ta kostka ponownie, a wynik kolejnego rzu-
tu dodajesz do pierwszej dziesigtki.

Kazda kostka, na ktérej wypadnie 10 (albo ze-
ro, jesli na kostce sa tylko liczby od 0 do 9), rzu-
ca sig ponownie. Eaczny wynik rzutu okresla sig
dodajac drugi rzut do pierwszej dziesiatki, przy
czym jesli po raz kolejny otrzymamy dziesiec, ca-
la operacja zostaje powtorzona - obie dziesiatki
sumujemy i rzucamy jeszcze raz. Nie ma zadne-
go ograniczenia co do warto§ci pojedynczego
rzutu, choé gracz po osiagnigciu wymaganego
Poziom Trudno$ci moze juz dalej nie rzucac.

Przyklad: Kuro postanawia przejechac kawa-
tek na wybranej klaczy, aby oceni¢ jej walory.
Mistrz Gry zarzqdza test i gracz rzuca na Zrecz-
nosc plus Jezdziectwo (3 + 2): W pierwszym rzu-
cie gracz otrzymuje 1, 4, 6, 8 10 i jeszcze jedno
10. Dwie kostki na ktorych wypadly dziesigtki
gracz podnosi i wykonuje nimi drugi rzut. Na
pierwszej wypada 5, a na drugiej nastgpne 10. Za
trzecim razem na kostee, ktora przyniosta duwie
dziesigthi wypada 7, a caly rzut prezentuje sig
nastgpujgco: 1, 4, 6, 15 i 27. Choc Kuro moze za-
trzymac tylko 3 kostki, kovicowy wynik jego rzu-
tu jest i tak zdumiewajgey i wynosi 48! (6 + 15
+27=48).

Popsicia

Gracze i Mistrz Gry moga podbija¢ war-
to&¢ Poziomu Trudnodci o wielokrotnos¢ licz-
by 5 aby uzyska¢ bardziej sensacyjne lub wi-
dowiskowe efekty.

Gdy Mistrz Gry wyznaczy Poziom Trudnosci
dla testu, dobrze wyszkolone postaci moga
stwierdzié, ze maja przed soba latwe zadanie,
a w takim wypadku nic nie stoi na przeszkodzie,
aby uczyni¢ potencjalny sukces bardziej wido-
wiskowym. Gracz moze dobrowolnie podwyz:
szy¢ sw6j Poziom Trudnosci aby uzyskac lepszy
lub bardziej imponujacy efekt Taka czynno$c
jest nazywana ,podbiciem’, a gracz korzystajacy
z tej mozliwosci po prostu deklaruije ile razy be-
dzie podbija¢ Poziom Trudnosci, po czym nor-
malnie wykonuje rzut.

Gracze nie moga jednak podbi¢ trudnosci
wigcej razy, niz wynosi warto$¢ ich Kregu Pustki
- na przyklad bushi majacy Pustke na poziomie
2 moze podbi¢ Poziom Trudnosci raz lub dwa ra-
zy podezas jednego rzutu, trzecie podbicie lezy
za$ juz poza zasiggiem jego mozliwosci.

Po kazdym zadeklarowanym Podbiciu Po-
ziom Trudno$ci roénie o 5 punkow, a efekt akeji
ulega podwyzszeniu. Wykonanie rzutu przeciw-
ko Poziomowi Trudno$ci wyznaczonemu przez

prowadzacego zapewnia powodzenie akdji, ale
jedno lub dwukrotnie podbijajac trudnosé moz-
na osiagnagé¢ duzo wiecej. Przed zadeklarowa-
niem podbicia trzeba jednak pamietac, ze wynik
rzutu nizszy od nowego (podbitego) Poziomu
Trudno$ci oznacza niepowodzenie, nawet jesli
rzut przewyzsza pierwotna trudnosc.

Skutki podbicia sa bardzo rézne, a wybér
konkretnego efektu zalezy tak od Mistrza Gry,
jak i graczy. Wykonujgce rzuty na Spostrzegaw-
czo§¢ lub inne testy zwigzane ze zdobywaniem
informacji, udane podbicie pozwoli zdoby¢ wig-
cej bardziej wiarygodnych i bardziej uzytecz-
nych informacji, moze nawet bardziej szczegdto-
wych. Podczas walki deklarowanie podbi¢ po-
zwala na silniejsze lub celniejsze ciosy oraz na
specjalne manewry (stuzace do rozbrajania prze-
ciwnika, wymierzania w okreslone czesci ciata
i tym podobne).

Podbicia sa takze stosowane wiedy, gdy pos-
ta¢ pragnie osiagnaé jaki$ szczegélny rezultat,
a w takim wypadku Mistrz Gry podaje uczestni-
kowi liczbe wymaganych podniesien trudnodci
potrzebnych do osiagnigcia tego efektu. Gracz
moze potem przystapi¢ do wykonywania danej
akcji (probujac pokonaé nowy Poziom Trudnosci)
lub rezygnuje, podejmuijac si¢ czego$ prostszego.

Przyklad: Kuro, ktry rzuca 5 kostkami posta-
nawia zadeklarowaé dwa podbicia. Ma zamiar
wydac sporo pieniedzy na konia, jakiego wybral
dla swojego pana i nie cheiatby zhanbic sig ku-
pujgc stabowitego wierzchowca. Jesli nasz boha-
ter pomysinie zakoriczy test o dwukrotnie podbi-
tym Poziomie Trudnosci, to uda mu sig zebrac
wszelkie wazne informacje na temat interesujq-
cej go klaczy.

DopAaTkOWE PODBICIA

Dodatkowe Podbicie pozwala korzystaé
z efektéw standardowego podbicia bez podnosze-
nia Poziomu Trudnoéci.

W pewnych przypadkach Mistrz Gry moze na
czas jakiego$ testu nagrodzi¢ bohatera Dodatko-
wym Podbiciem. Jesli gracz zakonczy test sukce-
sem, bedzie mogl skorzysta¢ z dobrodziejstw
standardowego podbicia bez podnoszenia Pozio-
mu Trudnosci (jeSli uczestnik z wiasnej woli
podbil Poziom Trudno$ci, Dodatkowe Podbicie
zwigksza liczbe podbi¢ o jeden). Dodatkowe
Podbicia mozna uzyska¢ dzigki magicznym
przedmiotom, czarom, blogoslawienstwom Sied-
miu Fortun, modlitwom w Swiatyni Amaterasu,
znalezieniu sie w znajomej syluacji taktycznej,
wykonaniu udanego testu Spostrzegawczosci
majacego na celu rozpoznanie techniki przeciw-
nika i tym podobnym elementom.




Dodatkowe Podbicia w zaden sposob nie
zmieniaja Poziomu Trudnoéci i nie licza sig do li-
mitu Podbi¢, jakie gracz moze wykonaé z wlas-
nej inicjatywy, wynikajgcego z wartosci kregu
Pustki.

Przyklad: Mistrz Gry z pewnoscig moglby dac
Kuro jedno lub wigcej Dodatkowych Podbic na
czas probnej przejazdzki konnej z uwagi na druz-
goczqey sukces podczas testu Spostrzegawczosci.

SLEPE TESTY

Jesli gracze rzucaja kostkami nie znajgc Po-
ziomu Trudnoéci, wykonuja slepy test. Czasami
Mistrz Gry moze nawet nie informowac graczy,
jaki jest wynik ich staran.

Jesli do herbaty bohatera sekretnie dodano
trujacego jadu, proszenie gracza o wykonanie
rzutu na Spostrzegawczo$¢ plus Trucizny jest
zwyczajng kompromitacjg, bo gracz niezaleznie
od wyniku testu i tak tej herbaty juz nie wypije.
W takim wlasnie momencie Mistrz Gry moze
wykona¢ §lepy test.

Prowadzacy wykonujac $lepy test moze sam
rzucié kostkami za gracza lub zostawic to w jego
rekach, nie podajac mu jednak Poziomu Trudno-
§ci. Mistrz Gry, ktory pragnie ukry¢ cel testu i Po-
ziom TrudnoSci musi tez wziac strong gracza
i pomysle¢ o podbiciach, ktére ten maglby po-
myslnie wykona¢ przy danym Poziomie Trudno-
§ci - oczywistym jest, ze prowadzacy caly czas
musi pamigtac o trudnosci.

Praykiad: Zamiast zarzqdzac test na Spostrze-
gawezosc + Jezdziectwo z trudnoscig 15, Mistrz
Gry przeprowadza slepy test Spostrzegawczosci
i Jezdziectwa, w sekrecie postanawiajqc, ze Kuro,
pragngcy odkry¢ wszelkie sekrety interesujgcego
go konia, musi wykonac rzut przeciwko Pozio-
mowi Trudnosci réwnemu 20. Gracz wyrzucit 34
(fgcznie z dwoma podbiciami), dlatego prowa-
dzgcy mowi Kuro, ze klacz nie tylko wydaje sig
go lubic, ale tez jest w cigly — mozliwe, Ze za
sprazwq jakiegos silnego i rgczego ogiera. Co za
odkrycie! Cos takiego z pewnoscig moze opro-
mienic Kuro odrobing chwaly.

Testy przecmstawne

Testy przeciwstawne wykonuje sig w chwi-
lach, gdy trzeba poréwnat zdolnosci dwach dzia-
lajacych przeciwko sobie postaci.

Gdy nikt nie przeciwstawia sie akcjom boha-
tera, wszystkie wykonywane rzuty sq rzutami
prostymi. Bohaterowie nie zyja jednak w prozni
i w koricu dojdzie do konfrontacji, a wtedy beda
musieli przeciwstawié¢ swoje umiejetnosci zdol-
nosciom innych. W takiej sytuacji Mistrz Gry za-

rzadza testy przeciwstawne. Druga strong w fa-
kim te$cie moze by¢ zarowno bohater innego
gracza, jak bohater niezalezny bedacy czescia
opowiadanej historii. Tak czy owak obie postaci
wykonuja w takim przypadku rzuty kosémi. Po-
ziom Trudnosci dla kazdej strony jest réwny war-
todci przeciwstawianej cechy podstawowej razy
pie¢ (umiejetnodci si¢ nie licza). Rzuty podczas
testu przeciwstawnego moga by¢ normalnie
podbijane przez obie strony, a jefli tak zazyczy
sobie prowadzacy, rzuty moga by¢ wykonywane
jako Slepe (moze to by¢ nieco mylgce, wige nie
zalecamy tego poczatkujacym Mistrzom Gry).

Wynik pojedynku zalezy od tego, ktéra strona
zakonczyla swoj test sukcesem:

» Jesli zaden z bohateréw mierzacych swoje
sity nie odnidst sukcesu lub test zakoniczyt sig re-
misem, pojedynek przecigga si¢ na nastgpna
runde. Wnikliwi obserwatorzy raczej nie bedg
pod wrazeniem takiego pokazu braku zdolnosci.

» Jesli tylko jedna osoba odniesie sukces, to
ona zdecydowanie zwycigza w tej konfrontacji.
Wszelkie podbicia, ktére poczynila dodatkowo
zwigkszaja jej Jmargines zwyciestwa”

» Jesli obie strony ukoncza pomyslnie swoje
testy, jeden z uczestnikéw pojedynku musi zwy-
ciezyé, jednak jest to sukces marginalny. Zwy-
cigstwo przypada tej postaci, kiéra ewentualnie
podbita swéj Poziom Trudnosci, jesli jednak nikt
nie skorzystal z tej mozliwosci, zwycieza ten bo-
hater, kidrego rzut byt wyzszy.

Przyklad: Kuro, ktéry juz wie, ze znaleziona
przez niego klacz jest co najmniej dobrym koniem,
zaczyna sig targowac z kupcem, aby uzyska¢ jak
najlepszq ceng. Mistrz Gry stwierdza, Ze jest to test
na Intuicie plus Handel, Intuicja Kuro wynosi 3,
ale Handel jedynie 1. Kupiec rowniez ma Intuicje
na pozionie 3, jednak jego umiejetnos¢ Handel
ma wartos¢ 4. Poziom Trudnosci dla obu stron
wynosi 15 (Intuicja rvwala razy 5), jednak kupiec
postanawia dwukrotnie podbic¢ swoj Poziom
Trudnosci. Kuro doskonale wie, ze jego szansa na
sukces spadnie niemal do zera jesli rowniez dwu-
Frotnie podbije swoj Poziom Trudnosci, dlatego
gracz postanawia jedynie zdac stojgcy przed nim
test. Kuro rzuca kostkami i otrzymuje 1, 4, 8 oraz
9, co w sumie daje mu 21 (9 + 8 + 4), natomiast
handlarz osigga zdumiewajgcg wynik - 35 (gdyz
zatrzymuje 8, 9 i 18) i z latwoscig przebija swoj
i tak juz poduwyzszony na 25 Poziom Trudnosci.
Tym samym zwycigia caly test przeciwstauwny,
a ostateczna cena sprzedazy klaczy zatrzymuje sie
na catkiem wysokim poziomie, gdyz kupiec dosko-
nale zdaje sobie teraz sprawe, jak bardzo Kuro
chee kupic oferowanego mu wierzchowca.

SUPADEK
L WYSOKA
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DziESIEC KOSTEK NA RZUT

Czasami liczba uzywanych przez gracza kosci
roénie dzigki posiadanym przez jego posta¢ ma-
gicznym przedmiotom, udanym podbiciom z po-
przedniego testu i z roznych innych powodow.
Nigdy jednak zaden rzut nie moze zosta¢ wyko-
nany za pomoca puli kostek wigkszej od dziesie-
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Czasami jedna akcje wykonywa¢ bedzie kilka
osoh, na przyklad kilku shugenja moze razem
wykonywac rytual, grupa bushi wspélnie wto-
czyt na wzgorze duzy glaz, a kilku Spiewakéw
da¢ wspélny koncert dla Dworu.

We wszystkich tego typu przypadkach grupa
musi wybra¢ spomigdzy siebie bohatera pierw-
szorzednego, ktorym zazwyczaj zostaje postaé
majgca uzywang Ceche na najwyiszym pozio-
mie w grupie wykonujacych czynno$é. To na jej
Cechach i umiejetnosciach oparty zostanie caly
test, cho¢ pozostali wykonawcy czynno$ci réw-
niez zostang uwzglednieni, gdyz kazdy z nich do-

da poziom stosownej umiejetnosci do puli ko-
stek, kiorymi wykonywany bedzie rzut. Jesli wy-
konujacy dana czynno$¢ bohaterowie nie posia-
daja umiejetnosci wlasciwej w danej sytuacji
(chociazby podczas testu opartego tylko na ce-
sze), bohater pierwszorzedny za kazdego pomoc-
nika rzuca jedna kostka wigcej.

Przyklad: Odprawiajgcej rytuat grupie shu-
genja bedzie przywodzic czarownik majgcy Krgg
Ziemi na poziomie 4 (to jeden z elementow cza-
ru). Jako ze w tym wypadku nie wykorzystuje sie
zadnych umigjetnosci, gracz bedzie rzucal jedng
dodatkowq kostka za kazdego uczestniczgcego

w obrzedzie shugenja (jednak nie wolno mu tych |58

kostek zatrzymacd). Asystuje mu jeszcze trzech in-

nych bohatercw, dlatego rzut zostanie wykona-
ny siedmioma kostkami, z czego bedzie wolno
zatrzymad przewodzgeemu cztery.

Nastepny preyklad: Mistrz mieczniczy przygo-
towuje katang dla daimyo klanu Zurawia.
Miecznik ma Krgg Ziemi na poziomie 4 oraz
umiejetnos¢ Miecznik o wartosci piec, dlatego
wykonuje rzut 9 koscmi, zatrzymujac przy tym 4.
Przy pracy nad drobnymi szczegélami pomaga
mu dwdich pomocnikdw majgcych umiejetnosé
Miecznik na poziomie 3 oraz 2, dzighi czemu ko-
wal moglby podczas testu rzucac 14 kostkami (4
+ 5 + 3 + 2), jednak wolno mu do tego celu
najwyzej dziesigciu, wige podczas testu rzuci
dziesigcioma kosémi, a zatrzyma cztery.

Tnstka

Wydajac jeden Punkt Pustki mozemy na czas
jednego rzutu podnieé¢ ceche podstawowa, Krag
albo poziom Honoru lub Chwaly o jeden.

Mieszkancy Rokuganu dotykaja niekiedy
miejsca, w ktdrym wszystkie zywioly lacza sig ze
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sobg w doskonaly sposob, dzigki czemu przez
krotka chwile moga przekroczyé swe ogranicze-
nia i dziala¢ ponad swoimi mozliwosciami. Kie-
dy kio$ wykonuje rzut, moze wyda¢ jeden Punkt
Pustki, aby podnies¢ warto§¢ uzywanej Cechy
o jeden. Tym samym gracz rzuca i zatrzymuje
rowniez o jedna kostke wiecej.

W normalnych warunkach bohater moze wy-
daé tylko jeden Punkt Pustki na rzut, lecz w sy-
tuacjach ekstremalnych (to zalezy od Mistrza
Gry) postaci wolno spozytkowaé w ten sposdb
kolejne Punkty Pustki, nigdy jednak wigcej, niz
wynosi warto§¢ stosowanej umiejetnosci. Jesli
podczas testu nie wykorzystuje si¢ umiejetnosci,
ograniczeniem jest poziom uzywanej Cechy. Taki
nadzwyczajny przypadek moze niezwykle wy-
czerpaé postaé, nie powinien zatem wystgpowac
czgsciej niz raz lub dwa razy na opowiesc i tylko
w wypadkach, gdy od wyniku testu zaleze¢ be-
dzie zycie lub $mier¢ postaci.

Bohaterom wolno wydaé tylko tyle Punktow
Pustki, ile wynosi poziom ich Kregu Pustki, jed-
nak wydawanie Punktéw Pustki w zaden sposob
go nie obniza - warto$c tego Kregu po prostu
okreéla maksymalng liczbe Punktow Pustki osig-
galnych dla gracza.

Na poczatku kazdej opowiesci liczba dostep-
nych Punktéw Pustki powraca do wartosci po-
czatkowej, podobnie jak po calonocnym énie lub
dwugodzinnej medytacji.

Testy Monorn

Kiedykof\‘viek bohater zmuszony jest do czy-
nu, kiéry wydaje mu si¢ niegodny, gracz moze
wykona¢ test Honoru. Czesto celem oparcia sig
pokusie stosowany jest test Sity Woli (bywa, ze
#rddlo pokuszenia wykonuje rzut przeciwstawny
przeciwko Sile Woli), jednak jesli zakonczy sig
on niepowodzeniem, w roli ostatniej deski ratun-
ku uzywa sig testu Honoru.

Przyklad: Mirumoto Kuro spozywa 1yz w pa-
tacu Klanu Lwa, gdy bardzo urodziwa samurai-
ko sekretnie przesyla mu zaproszenie do jej pry-
watnych pokoi, gdzie bgdzie go oczekiwac
poznym wieczorem. Wezesniej samurai-ko wy-
konala udany test na Uwodzenie, wigc Mistrz
Gry informuje gracza, ze jego bohaterowi niez-
wykle trudno stawic opor tej pokusie. Kuro pos-
tanawia wykonac test Sity Woli, ale proba opar-
cia sig wdzigkom pigknej samurai-ko spefza na
niczym, gdyz test sig nie udaje. Mistrz Gry stwier-
dza, ze Kuro nie ma teraz wielkiego wyboru
(0 ile w ogole jakis), ale Kuro postanawia powo-
tac sig na swoj honor.

Jesli bohater podejmuje sie testu Honoru,
gracz prébujacy przebi¢ Poziom Trudnodci usta-
lony przez Mistrza Gry moze rzuci¢ tyloma kos¢-
mi, ile wynosi jego poziom Honoru. W razie po-
wodzenia postac stawia czolo pokusie i zdobywa
jeden punkt Honoru, jednak w przeciwnym wy-
padku traci ich az 10! Prowadzacy ustalajac trud-
no$¢ testu powinien mie¢ na uwadze Zrodlo ku-
szacych bodZcow.

A oto dalszy cigg przykladu: Gracz, do ktdre-
go nalezy Kuro bierze dwie kostki (wartos¢ Ho-
noru jego samuraja), natomiast Mistrz Gry decy-
duje sig uzyc jako Poziom Trudnosci wartosé In-
tuicji samurai-ko » 5 (co daje trudnosc rowng
20). Gracz przelykajge glosno sling oglasza, Ze
wydaje jeden Punkt Pustki, po czym wykonuje
rzut 3 kostkami, otrzymujgc 7, 3 oraz 27 (10 +
10 + 71, czyli w sumie 37. Tym sanym Kuro sta-
wia opdr wdzigkom samurai-ko i w nocy korzys-
ta z rozkoszy pustego i zimnego lozka.

Takznty Rontra
nmethnoéa

Naturalnym odruchem nowych graczy jest
przygladnie sig systemowi i lezacym u jego pod-
staw zasadom - rzutom kostkami w liczbie row-
nej Cesze powigkszonej o umiejetnosé i zatrzy-
mywaniu tylu kostek, ile wynosi cecha. Bardzo
czesto dochodza oni potem do wniosku, ze wyso-
kie cechy podstawowe sa lepsze od wysokich po-
ziom6w umiejetnoéci. Jakby nie bylo, od wartosci
cech zalezy liczba zatrzymywanych kostek,
a umiejetnoéci tylko dodaja dodatkowe bierki.

To stwierdzenie, cho¢ prawdziwe, jest mylace.
Wszyscy gracze pragna podnosi¢ swoje Cechy
jak najwyzej, nie mozna jednak lekcewazy¢ przy
tym umiejetno$ci. Te drugie pozwalaja rzucaé
wigksza liczba kostek, dzigki czemu mamy wigk-
szy wybor, gdy przychodzi do zatrzymywania
i odrzucania kostek. Pokrétce, im wigksza liczba
koéci wykonujemy rzuty, tym wyzsza szansa na
dziesiatke, ktéra przeciez jest odpowiednikiem
dodatkowej kostki.

Przeczytajcie, co nastgpuje i zastandwcie sie
przez chwilg. Wyobrazcie sobie samuraja z Klanu
Kraba, ktory wydal wszystkie Punkty Postaci na
Cechy i bohatera z Klanu Feniksa, kiéry wiele
z Punktéw Postaci spozytkowal na umiejetnosci.
Krab zatrzymuje wigcej kostek, ale jesli zostanie
zraniony, straci wiele szans na wysoki rzut, ktory
moglby do czego§ wykorzystaé, natomiast samu-
raj z Klanu Feniksa zawsze ma z czego wybierac.
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Wezmy taki przyklad: Powiedzmy, ze obaj bo-
haterowie odniesli rany na poziomie -2. Wojow-
nik z Klanu Kraba zazwyczaj rzuca szeScioma
kostkami podczas testowania atakow (5 Zreczno-
§ci + 1 Tetsubo), ale teraz moze juz tylko rzucac
czterema. Z drugiej strony Feniks zazwyczaj rzu-
ca siedmioma ko§émi (3 Zrecznos$ci + 4 Kenjut-
su) i nawet po stracie dwéich z nich wykonuje
rzut wigkszg ich liczba (pigcioma), a co wigcej,
obaj zatrzymuja ich tyle samo. W ten sposdb sa-
muraj z Klanu Feniksa ma wigkszy wybér wyni-
kéw i wigcej szans na to, ze wypadnie jaka$ dzie-
sigtka.

Bohaterowie, ktérzy maja wysokie cechy pod-
stawowe i niskie umiejetnoéci beda bardziej od-
czuwac efekty ran niz postaci z umiejetnoSciami
na wysokim poziomie. I tak powinno by¢, bo-
wiem bardziej do§wiadczone postaci lepiej sobie
radza z obrazeniami, niz ci, kidrzy wcigz jeszcze
maja mleko pod nosem.
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Z potyczka mamy do czynienia, gdy do walki
przystepuja dwie male grupy wojownikéw. Nie-
zaleznie od tego, czy w potyczce bierze udzial
dwdch czy tuzin przeciwnikow, starcia rozstrzy-
gamy w trzech krokach:

1. Okreslanie inicjatyzy

2. Deklarowanie akgji

3. Rozstrzyganie akcji.

Krok prevwszy:
Okveslame Tnicyatywy

Na poczatku kazdej tury walki Mistrz Gry
prosi kazdego z graczy o wykonanie rzutu jedng
kostka i dodanie do wyniku rzutu wartoci cechy
Refleks. Jak zawsze i tu po wylosowaniu dziesiat-
ki rzucamy dalej. Tymczasem prowadzacy wyko-

nuje analogiczne czynnoéci dla wszystkich boha-
teréw niezaleznych bioracych udzial w starciu,
a potem notuje wszystkie wyniki i uklada w ko-
lejnoéci od najwyzszego do najnizszego. Akcja
gracza lub bohatera niezaleznego, ktory uzyskal
najlepszy wynik, bedzie wykonana jako pierwsza
w turze, naslepnie zostanie rozstrzygnigta czyn-
nos¢ osoby, ktéra uzyskala drugi wynik i tak da-
lej, az do gracza, ktérego rzut na Inicjatywe byl
najnizszy. Gracze deklarujg akcje w odwrotnej
kolejnosci - od najwolniejszego do najszybszego,
dzieki czemu bohater o najwyzszej Inicjatywie
dowie sie, co zaplanowali pozostali, zanim sam
zdecyduje si¢ na jakie$ posunigcie.

Kok dl‘l.lgl:
Deklavowante akey

Aby utrzymaé porzadek podczas rozgrywania
walki, cala potyczka jest podzielona na tury. Jed-
na tura trwa w przyblizeniu pig¢ sekund, co po-
winno wystarczy¢ kazdemu na wykonanie jednej
akcji. Bohater, ktéry pragnie wlaczy¢ sie do wal-
ki wreez, moze to uczyni¢ poprzez jeden z trzech
manewrdw: atak standardowy, pelny atak lub
pelna obrone.

MANEWR: ATAK STANDARDOWY

Kiedy bohater pragnie kogo$ trafi¢, podstawo-
wy Poziom Trudnosci udanego trafienia wynosi
Refleks celu x 5, jednak takie rzeczy, jak zbroje,
szezegolne warunki walki i tym podobne moga
go zmodyfikowaé. Niektore potwory majg Po-
ziom Trudnoéci ustalony na pewnym stalym po-
ziomie i ich Refleks nie ma tu nic do rzeczy.

Jesli nasza posta¢ zdala test prosty oparty na
[uzywana cecha] + [umiej¢tnosd], to pozostaje jej
do wykonania drugi rzut, okreSlajacy rozmiary
zadanych przez nia ran. W wigkszoéci przypad-
kow bedzie to prosty test Zrecznoscei + umiejet-
no$¢ Kenjutsu, ale nie jest to regula.

MANEWR: PEENY ATAK

Postaé, ktéra zdecyduje sig na pelny atak pod-
czas testu rzuca dwoma dodatkowymi ko$émi
(jednak ich nie zatrzymuje!). Poziom Trudnosci
trafienia postaci wykonujacej ten manewr przez
calg turg wynosi jedynie 5 plus wartosc jej pan-
cerza.

MANEWR: PEENA OBRONA

Pelna obrona jest manewrem stosowanym
przez bohateréw, ktorzy pragng zejs¢ z drogi ata-
kujagcemu przeciwnikowi. Jedyna akcja, jaka
podejmuja w tej turze, to unik. Po zadeklarowa-
niu tego manewru nalezy wykonac rzut na (war-
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to$¢ umiejetnoéci Obrona)zl i dodac¢ otrzymany
wynik do Poziomu Trudnosci, okreslajacego
szanse trafienia ich przez nieprzyjaciela podczas
calej tury.

(Przypis tlhumaczy: W poprzednim wydaniu
Legendy zasada ta byla sformulowana nieco ina-
czej: Poziom Trudnoéci trafienia Bohatera dekla-
rujacego Pelng Obrong byl réwny jego Reflekso-
wi x 5, ale atakujacy musial odrzucat wszystkie
kosci, na kiérych uzyskal wynik nizszy od Refle-
ksu + Obrony postaci wykonujacej ten manewr.
Wybér jednej z wersji zasad pozostawiamy Mis-
trzowi Gry, szczegdlnie, ze w wielu dodatkach poja-
wiaja si¢ odniesienia do starych regu).

BRONIE DYSTANSOWE

Postugiwanie si¢ bronia dystansowa w Le-
gendzie Pigciu Kregéw nie rozni si¢ bardzo od
walki wrecz [ tu Mistrz Gry moze podwyzszyc
zasadniczy Poziom Trudnosci z uwagi na slabg
widocznosé celu, duzg predkosé poruszania sig
tegoz lub zbyt duzy dystans. Podobnie jak
w przypadku broni do walki wrecz, trafienie jest
po prostu kwestia wykonania udanego rzutu,
wyzszego niz Poziom Trudnoéci trafienia, po
ktérym - w razie powodzenia — nalezy jeszcze
rzuci¢ na obrazenia.

Jest jednak pewna réznmica. Rokuganczycy,
wierzgc bardziej swej intuicji niz oku, nie celuja,
gdy strzelajg z tukow. Samuraj strzelajgc 2 tuku
uzywa z umiejetnoscia Eucznictwo Refleksu za-
miast - jakby moglo si¢ wydawaé stusznie -
Zrecznosci. Wyjatkiem sg tucznicy z klanu Jedno-
rozca, ktdrzy, nauczywszy sie od barbarzyncow
sztuczki z celowaniem’, stosujg Zrecznosc
w miejsce Refleksu.

INNE AKCIE

Podczas kazdej tury bohater moze podjaé sie
dowolnego zadania. Domyélna wartos¢ Poziomu
Trudnoéci trafienia innej postaci jest rowna po-
ziomowi Refleksu tej postaci x 5, o ile ta osoba
nie stara si¢ aktywnie ochroni¢ przed uderze-
niem. Jesli jaki$ bohater beztrosko nie przejmu-
je sig tym, ze jest obiektem ataku, Poziom Trud-
nosci trafienia go wynosi tylko 5.

Przykiad: Samuraj 2 Klanu Skorpiona usituje
trafic wojounika z Klanu Lwa, ktory probowat
odzyskac skwadsiong zagubiong wiadomos¢ od
Akodo Kage do Cesarza. Pismo lezy teraz na
podtodze migdzy nogami walczgcych. Nagle sa-
muraj z Klanu Lwa rzuca sig po zw6j, zas Skor-
pion wydobywa z pochwy katang.

Mistrz Gry prosi, aby obaj gracze opisali, co
robig ich bohaterowie. Samuraj z Klanu Skorpio-
na postanawia, ze bedzie probowat trafic Lwa
mieczem, tymczasem ten drugi uparcie zamierza

ratowac wiadomosé, nurkujge po nig pod nogi
przeciwnika. Mistrz Gry po chwili namystu decy-
duje, ze Lew zagrozony ciosem Skorpiona moze
w pelni korzystac ze swojej standardowej obro-
ny, jaka wynika ze wzoru Refleks x 3. Jednak
Skorpion juz wie, ze Lew w tej turze nie bedzie
sig bronit, wigc postanawia wykonac pefny atak,
dzieki czemu otrzyma dwie dodatkowe kostki do
rzutu na trafienie Lwa, ale Poziom Trudnosci,
okreslajgcy szanse trafienia go przez kogos inne-
go bedzie wynosil tylko 5. Nie martwi to jednak
gracza prowadzgcego Skorpiona, skoro jedyng
akcja podjetg przez samuraja z Klanu Lwa jest
podnoszenie zagubionego zwoju.

ROZSTRZIYGANIE AKCJI

Kiedy wszyscy bohaterowie graczy i wszyscy
bohaterowie niezalezni zadeklaruja swoje akcje,
nalezy je rozstrzygna¢ w kolejnosci od postaci
o najwyzszej do tej o najnizszej Inicjatywie. Je-
den po drugim, gracze rzucaja kostkami wyko-
nujac testy zgodnie ze swoimi cechami i umiejet-
nosciami, a nastgpnie okreslaja, czy ich akcje za-
konczyly si¢ sukcesem.

Jesli bohaterowi nie udalo sie przebi¢ Pozio-
mu Trudnosci, to jego akcja jest nieudana.
W przeciwnym wypadku, gdy rzut byl wyzszy od
trudnoéci, zaplanowana czynno$é zakonczyla sig
sukcesermn.

| Todbicra,
yany 1 mitsy

Todbicia

Mechanizm podbié¢ pozwalajacy graczom
i Mistrzowi Gry na zmiany Poziomu Trudno$ci
i osiaganie wybranych przez siebie efektow jest
jednym z bardziej trzymajacych w napieciu ele-
mentéw Legendy Pigciu Kregéw. Ponizej pre-
zentujemy kilka przykladéw akdji, ktére mozna
wykona¢ z pomoca podbi¢ podczas walki.

@ ATAKI g
Z DYSTANSU

W Le:.,endzne Pig~

sipga do puh)'m_,. a-
siegu maksymalug=

go bmnt, zas llru;,i

Broni zmniejsza sig
razem z ros
odlegtoscigod
strzelajacegodfo w
sposob zngczacy.
Aby to odwzorow#ic,
rzuty na obrazenia
zadawane z da-
lekiego dystansu
wykonujemy

i ng o jeden

}uﬁﬁ atak bronia
alzialajgeq na
odleglosé wykonuje-
my z dystansu
przekraczajdcegojej
_ daleki zasigg, pod-
| ¢cz4s rzutu na
obrazenia bierzemy
2 kostki mniej.




4
o

SMIERTELNY

POJEDYNEK
Podczat pojedyas

Zwtm]

W ten 5posub walki

PRZYCELOWANIE
Zamiast probowaé po prostu trafié swojego

przeciwnika, bohater moze wycelowaé w okres-

long > jego ciala wykonujac podbicie. Wynik

tego przycelowania” zalezy zazwyczaj od zdania

Mistrza Gry, ale gracze zawsze moga skorzystaé
7 tej mozliwoéci, aby zada¢ wigksze rany.

Za kazde podbicie Poziomu Trudnoéci trafie-

ia przeciwnika gracz ofrzymuje dodatkowa

padkéw podbicia sluza do zwigkszania rozmia-
row zniszczen, jednakze w pewnych sytuacjach
hnh.ﬁem\m hi;dd pragneli osiagnac co§ wigcej

ataku. T to wlasnie

) ika w glowe, do

wvyklego zadania, jak che¢ wydrapania

swojego imienia na helmie wroga bez czynienia
mu krzywdy. Gdy gracz op

Ebrazena

Wszystkie bronie maja dwuliczbowy wskaz-
nik pozwalajacy okresli¢ wielkos¢ zadawanych
przez nie obraze
ustalajac rozmiary zadanych uszkodzen lub ran

bierzemy réwniez pod uwage Sile atakujacego,

a zatem im wigksza tezyzna bohatera, tym
wigksze rany.

Opisom wszystkich broni towarzyszy ws
nik nazywany wspolczynnikiem obrazen, k
go zapis wyglada nastepujgco:

Katana 322

Gdy jaka$ postac zada rany, dodajemy war-

v do pierwszej liczby skladajacej si¢ na

ma kostkami, ile wynosi suma. Druga liczba,
umieszczona po literze .z, okresla ile z tych ko-

§ci mozemy zatrzymac. Przyktadowo, wymienio-

idy jedna postac trafi druga,

:'vsig w literaturze i ta]_l

Mistrz Gry musi okresli¢ liczbe podbi¢ koniecz-
nych do pomy$lnego wykonania danej akcji.

W wiek wypadkéw koncowy wynik
kazdego prrvneluwama bedzie okres ::m)r przez
prowadzacego ( : wig
ma tylko za ie wigksze rany), jednak
nalezy tu zwrdci¢ uwage na jeden rodzaj akcji:
wytracanie broni. Gdy nasz bohater prébuje roz-
broié swojego przeciwnika, obaj wykonuja test
przeciwstawny, w ktorym Krag Wody atakujace-
go plus jego umiejetno$¢ zwiazang z bronig jest
poréwnywany z Ziemig + umiejetnoscia zwigza-
ng z bronig bronigcego sig.

na powyzej zwyczajna katana ma ws
322, co czytamy jako: Rzué (wartc
kostkami i zatrzymaj 2 z nich”. Py howiec, ktnrv
znajdzie si¢ na drugim jej kon
nik rzutu (sume wynikéw z obu koéci)
zie ran na swojej karcie postaci (zobacz Otrzy-
mywanie ran ponizej).
Czary wywolujace obrazenia, trucizny i inne

zagrozenia majg wlasne wspélezynniki obrazen

- 0 ile szczegdtowe zasady nie stanowig inaczej
- zawsze rzucamy i zatrzymujemy tyle kostek,
ile podana.

Zazwyczaj jestw grze.
Wielkos¢ ran za=
_danycliw czasie

S smmtmuuﬂu
okresla sig wxpnﬁ

‘stafidardowy, mauca-

jac tyloma kosthkami,

ile wynosi Sita po-
staci plus wspdl-
czynnik obrazen ka-
tany, plus 1 kostka
za kazde podbicie.



OTRZYMYWANIE RAN

Kiedy posta¢ zostaje ranna, gracz zaznacza
otrzymane rany na karcie postaci, poczynajac od
samej gory - tam, gdzie znajduje si¢ pozycja ,-0"
Gdy liczba ran zapisana obok bedzie rowna cyf-
rze wpisanej w okienko (ktéra jest taka sama,
jak podwojona warto$¢ Kregu Ziemi), gracz prze-
chodzi do linijki ponizej i tam zaczyna zaznaczat
dalsze obrazenia.

Gdy jestes ranny, wszystko jest trudniejsze.
Trudno zebraé mysli, gdy twoje ramie skrécito
paskudne cigcie. Kiedykolwiek bedziesz probo-
wal wykonaé rzut bedac rannym, liczba kostek
uzywanych podczas rzutu bedzie pomniejszana
o liczbe przypisana do biezacego poziomu ran
(na karcie postaci znajdujg sig one po prawej
stronie pudetek).

Jesli kiedykolwiek poziom ran bohatera sigg-
nal poziomu ,Obalony’, bél jest tak wielki, ze po-
sta¢ nie moze sta¢, poruszac sig inaczej, jak pel-
zajac, ani méwié glodniej niz szeptem. Poziom
Trudno$ci trafienia osoby, ktéra jest ,Obalona”
wynosi 5.

Gdy posta¢ osiaga poziom obrazen ,Nieprzy-
tomny’, bal staje sie tak silny, ze ranny mdleje
na tyle godzin, ile otrzymal na tym poziomie
ran. Aby bohater zginal, nalezy mu zada¢ tyle
powaznych obrazen, aby catkowicie zajaé po-
ziom Martwy".

Przyklad: Kuro ma Krgg Ziemi na poziomie
2, wige ma tylko po cztery rany na kazdym po-
ziomie obrazen. Zrecznos¢é Kuro wynosi trzy,
a jego Kenjutsu tyle samo. Po pierwszym trafie-
niu ogra nasz samuraj otrzymuje 19 ran, co
w zupetnosci wystarcza do prawie catkowitego
wypelnienia pierwszych pigciu poziomdw. Tym
samym Kuro osigga stopieri ,-4" i podczas kolej-
nych atakéw mieczem zamiast rzucac 6 kosémi
i zatrzymywac przy tym trzy z nich, samuraj be-
dzie uzywal tylko dwoch (6 - 4 z uwagi na po-
wazne zranienia). Kuro, ktory otrzyma jeszcze 2
rany, osunie sig na kolana niezdolny do obrony,
a gdy przyjidzie mu jeszcze przyjaé kolejne 5
obrazen, przejdzie na poziom ,Nieprzytomny”
i zarobi na nim jeszcze 2 rany. Z powodu tych
dwoch ran Kuro straci zresztg przytomnos¢ na
nastgpne dwie godziny.

Leczenie

Kazdego ranka po dobrze przespanej nocy
bohater regeneruje tyle ran, ile wynosi jego Wy-
trzymalos¢ - wystarczy wiedy poprostu wymaza¢
liczhe obrazen réwng wspomnianej Cesze. Naj-
powazniejsze rany, na poziomach ,Obalony” oraz
,Nieprzytomny” moga mie¢ nieco bardziej diugo-
trwale efekty, zostawiamy jednak ich oceng Mist-

rzowi Gry, ich skutki zaleza bowiem zarowno od
ich rodzaju, jak i od samego bohatera. Istnieja
rzecz jasna magiczne sposoby leczenia zranien,
pozwalajace przywracaé zdrowie niezaleznie od
naturalnych proceséw regeneracyjnych, jednak
od strony zasad dzialaja one w ten sam sposdib
i po prostu pozwalaja wymazywac kolejne rany
z karty postaci. Wigcej informacji na ten temat
znajdziesz w tekscie Magiczne leczenie na mar-
ginesie strony 152.

Wojedynky arjatsh

Bardzo ekscytujacym elementem opowiesci
o samurajach sa pojedynki iaijutsu, podczas
ktérych dwoch samurajéw stojacych w odleglos-
ci ledwie paru krokéw od siebie skupia swoja
energie ~ chi, aby wykona¢ potezne i zaskakujg-
ce cigcie. Tu moze byé tylko jeden zwycigzca
i kto§ musi zginac.

W grze Legenda Pigciu Kregéw stosujemy
unikalne reguly, ktore odzwierciedlaja napiecie
i dramatyzm iaijutsu. Pojedynek rozpoczyna sig,
gdy obaj przeciwnicy przyjmuja postawe i wyko-
nuja test Intuicji plus laijutsu z Poziomem Trud-
noéci réwnym 15. W razie sukcesu samuraj mo-
ze poznac jedna z trzech cech przeciwnika:

« Wartos¢ jego ZrecznoSci;

« Wartos¢ umiejetnosci laijutsu;

= Poziom Kregu Pustki.

Walczacy moga podbija¢ podany Poziom
Trudnoéci, a kazde podbicie pozwala im poznaé
kolejny przymiot przeciwnika.

Przykiad: Otaku Hori zostat wyzwany na po-
jedynek, wigc chege wiedziec cos na temat swe-
go oponenta decyduje sig na test Intuicji + lai-
jutsu. Majgc wymagang Ceche na poziomie 3
i umiejetnosc na 2 rzuca pigcioma kostkami, za-
trzymujgc trzy z nich. Poziom Trudnosci wynosi
15 i Otaku postanawia poznac Zrecznosc prze-
ciwnika, a podbijajgc trudnosc o pigc sprobuje
jeszcze rozeznad sig w jego umiejetnosci lajutsu.
Wynik rzutu Otaku Hori wynosi 23, wigc nasz
samuraj z tatwoscig przebit Poziom Trudnosci
rozny 20 (15 + 5 za jedno podbicie rozszerzajg-
ce zakres odkrytych informacji). Tym samym Ho-
ri dowiaduje sig, ze jego wrog ma Zrecznosc na
poziomie 4 i laijutsu réwne 3.

Po testach Intuicji, ale przed podjeciem ja-
kichkolwiek akji, kazdy z uczestnikéw pojedyn-
ku moze przyznac wygrang swojemu przeciwni-
kowi. Nie jest to akt tchérzostwa, bowiem rozpo-
znanie zwyciezcy bez rozlewu krwi jest czynem
godnym szlachcica. Jesli obaj walczacy wycofaja
sig po tym, gdy jeden z nich wskaze zwycigzcg,
pojedynek zostaje zakonczony. Jednakze ten, kto

PRZYKEAD:
POJEDYNKU

Kuro bierze
udzial w pojedynku
iaijutsud wiasnie
podbit Poziom
Truduosei do 25
(cztérokrotnie), po
ezym trafil swego
przeciwmika.

Gracz prowadzg-
oy Kuro rzuca tylo-
ma Ko&émi, ile wy-
nosi jega Sila (2)

+ wspddezynnik,
obrazeft katany
{522)+ 1 kostka za
kazde podbicie

{(w sumie 4) W su-
mie daje t'9 ko-
stek, z czego Kurd
moze zatrzymac
dwie (tyle, ile za-
Zwyczaj zatrzymuje
sig dla katany).
Podezas rzutu graed
zdobywa 1, 4, 6, 6,
9,9, 15 oraz 17,

2 czego zatrzyimujc
15 1 17, zadajac
tacznie 32 rany.

Przeciwnik Kuro
zgniata w kule kartg

. swojej postaci i sie-
ga po olowek.



nie wyrazi woli zaprzestania walki popelnia czyn
szkaradny i nichonorowy. W tej sytuacji jedynym
mozliwym zakonczeniem pojedynku jest mord.

Jesli obaj uczestnicy pojedynku postanowili
kontynuowac, to:

= Samuraj, ktéry zakonczyl test Intuicji lep-
szym wynikiem decyduje, kto pierwszy bedzie
mogt wybiera¢ migdzy koncentracjg a atakiem.

» Podczas pojedynku Poziom Trudnoéci trafie-
nia przeciwnika wynosi 5.

= Rozpoczynajacy, ktory postanowil koncentro-
wac sig, podbija jednoczesnie Poziom Trudnosci 0 5.

» Gdy majacy pierwszenstwo bohater oglosi
Jkoncentruje sie!’, drugi moze réwniez dokonac
wyboru migdzy koncentracja a ciosem. W razie,
gdyby réwniez postanowil si¢ bardziej skupic,
biezgca trudno$¢ zostaje podbita o nastgpne piec
punktéw.

» Przeciwnicy na przemian skupiaja si¢ do
czasu, gdy jeden z nich nie wykrzyknie ,ude-
rzam!”. Gdy kiéry$ samuraj oglosi, ze wyprowa-
dza cios, jego przeciwnik (!) wykonuje rzut na
Zreczno§é + laijutsu przeciwko swojemu Pozio-
mowi Trudno$ci z uwzglednieniem ostatnich
podbié. Dalsze podbijanie trudnosci jest niedoz-
wolone.

Jesli atakujacy nie przebije podczas testu swo-
jego Poziomu Trudnosci, cios jest niecelny. W ta-
kim razie - jak rowniez w wypadku, gdy pierw-
szy atak nie byl $miertelny - przychodzi kolej na
drugiego z walczacych, ktory teraz moze przystg-
pi¢ do kontrataku. Wykonuje on rzut przeciwko
ostatnio przez siebie podbitemu Poziomowi
Trudnosci, a trudno$¢ ta powinna by¢ o pigé niz-
sza niz Poziom Trudnoéci przeciwnika.

Pojedynkujacy si¢ nie moze podbi¢ Poziomu
Trudnoéci wigcej razy, niz wynosi wartos¢ jego
Kregu Pustki. Przed wykonaniem ataku mozna
wydawac Punkty Pustki.

Gdy walczacy zakonczy test sukcesem, oblicza
si¢ obrazenia w taki sam sposob, jak podczas nor-
malnej walki. Pamigtajcie, ze podbicia zwigkszaja
liczbe kostek uzywanych podczas rzutu na rany.

Jesli obaj przeciwnicy po pierwszej wymianie
ciosow sa weigz przytomni, to, co nastepuje dalej
zalezy juz tylko od nich. W przypadku walki na
$mierc i zycie pojedynek trwa dalej, tyle, ze od tej

chwili zamiast laijutsu stosuje sig Kenjutsu. Jeski
walke toczono do pierwszej krwi lub byla to tyl-
ko préba sil, jeden z samurajéw moie juz zostac
uznany za zwyciezeg, a tym samym pojedynek
zostanie zakonczony.

Przyklad: Naprzeciw siebie stajg samuraje
2 klanow Feniksa i Kraba. Zrecznosc Kraba wyno-
si 3, umiejetnosc laijutsu 1, a jego Krgg Pustki ma
wartos¢ 2. Wojownik z klanu Feniksa ma Zrecz-
nosc 2, laijutsu 1 i Krgg Pustki na poziomie 3.

Obaj wykonali juz testy Intuicyi, ktdry z lep-
szym wynikiem zakoriczyt Krab, jemu zatem
przypada pierwszenistwo i to on wybiera pomig-
dzy koncentracjg a ciosem. Samuraj postanawia
sie skupiac, podnoszgc tym samym Poziom
Trudnosci o pigc, do liczby 10. Teraz przychodzi
kolej na Feniksa, ktory staje przed tym samym
wyborem: uderzenie lub dalsza koncentracja. Je-
sli wybierze to pierwsze, Krab zyska pierwszq
okazje do zadania ciosu przy Poziomie Trudno-
sei réwnym dziesigé Feniks postanawia nie prze-
rywac koncentracyi, podnoszac tym sanym trud-
nosc¢ do poziomu 15.

Obaj walczgey dokonali jui po jednym
podbiciu. Jak wiemy, kazdemu z nich wolno do-
kona ich tylko tyle, ile wynosi jego Krgg Pustki,
wiec samuraj z Klanu Kraba bedzie mogl podbic
Poziom Trudnosci jeszcze tylko jeden raz (Pust-
ka o wartosci 2), natomiast Feniks dwa razy
(Pustka rowna 3).

Wojownik z Klanu Kraba ponownie postana-
wia sie skupiac, wykonujge tym samym kolejne
podbicie i podnoszgc Poziom Trudnosci do 20,
Podobnie postgpuje Feniks (trudnosc wynosi juz
25). Krab jednak nie moze juz wykonywac pod-
bié, wigc musi zaatakowad ale deklarujge atak
daje przeciumikowi pierwszq okazje do wypro-
wadzenia ciosu. Feniks, aby trafi¢ samuraja
z Klanu Kraba bedzie musial przebic trudnos¢
na poziomie, na jaki ostatnio jg podbil, a wigc
Poziom Trudnosci wynosi dla niego 25.

Jesli Feniks chybi, Krab bedzie mogt oddac mu
cios, przy ezym trudnosé trafienia dla Kraba be-
dzie taka, na jakiej poprzednio sam zakoriczyt li-
cytacje, to jest 20. Feniks postanawia wykorzystac
technike ze szkoly Shiba i wydaje 2 Punkty Pust-
ki, dzieki czemu moze teraz rzucac lgcznie pigcio-
ma kosémi (Zrecznosc na poziomie 2 + laijutsu 1
+ Punkty Pustki 2), zatrzymujac cztery z nich. Pe-
chowo, udaje mu sig zdoby¢ tylko 15 punktow,
wigc przychodzi kolej na samuraja z klanu Kraba
i jego rzut przeciwko PT rownemu 20, ..

Pod koniec pojedynku zwyciezca zdobywa ty-
le Punktéw Chwaly, ile wynosi Ranga jego prze-
ciwnika plus 1, natomiast przegrany otrzymuje
tylko 1 Punkt Chwaly.
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To, co nastgpuje ponizej, jest opowiescig o samuraju i shugenja, kiorzy spotkali ogra na Przelgczy
Beiden. W lewej kolumnie spisano dialog, jaki prowadzit Mistrz Gry z graczami rozgrywajge calq wal-
ke, natomiast po prawej mozecie przeczytac opowies¢ o tych samych wydarzeniach spisang prozq.

Mirumoto Kuro i jego druh Isawa Tadaka, shugenja z klanu Feniksa znany ze swych zdolnoéci z za-
kresu magii Ziemi, wedrowali wlasnie przez Przetecz Beiden, gdy nagle z ukrycia wyskoczy! na nich

ogr i zaatakowal, korzystajac z zaskoczenia.

Mistrz Gry: Dobra, Tadaka. Ty i Kuro nie ma-
cie wielkiego wyboru - musicie walczy¢ albo
uciekacie.

Kuro: Oczywiscie, ze walczymy!

Tadaka: Nie ma watpliwosci.

Mistrz Gry: Swietnie, rzuécie sobie zatem na
Inicjatywe. [Mistrz Gry rzuca za ogra i wypada
mu 7, plus 1 za jego Refleks daje 8. Kuro wyrzu-
ca b, co lgcznie z Refleksem daje 9, natomiast Ta-
daka uzyskuje tylko 3 i jest ostatni.|

Tadaka: On jest z Krain Cienia, no nie?

Mistrz Gry: Cheesz wyczu¢ jego Skaze?

Tadaka: Nieee. Szkoda czasu. Ustawiam sig
za Kuro i zaczynam rzuca¢ Odcinajac od Korzeni
- trzeba mu troche upusci¢ pary, aby nie byt sil-
niejszy od nas.

Mistrz Gry: Jakie$ podbicia?

Tadaka: Myslg, ze Ziemig to on ma na wyso-
kim poziomie, wiec lepiej zostang przy tym, co
jest. Nie podbijam.

Mistrz Gry: Dobrze. Ogr ma w lapie pien
matego drzewa i chee nim walnaé ciebie, Kuro.
Juz kiedy$ widzial katang, a ty specjalnie nie
kryjesz si¢ z bronig, wiec chociaz jest ghupi, to
wie 0 co chodzi.

Kuro: Dobra, rozumiem. To ja robig atak
standardowy, ale chog przy tym zosta¢ miedzy
nim a Tadaka, aby ochroni¢ mojego shugenja
przed jego lapami.

Mistrz Gry: To nie bedzie zbyt trudne, bo on
i tak chece dorwac ciebie. Masz za oslanianie Ta-
daki jedno podbicie, trudnos¢ 25.

Kuro: No to spoko. [Kuro ma Zrgczno$¢ na
poziomie 3 i Kenjutsu na tej samej wysokosci,
wigc gracz rzuca 6 kostkami i otrzymuje: 1, 3, 4,
6, 8, 10. Potem rzuca jeszcze raz kostka, na kiorej
wypadia dziesiatka i otrzymuije jeszcze 4. W su-
mie daje to 6 + 8 + 14 = 28. Trafill] Mam go!
Moja katana ma wspélczynnik obrazen 322, Sity
mam 3, wigc zadaje... [Gracz odgrywajacy Kuro
rzuca szescioma kosémi, zatrzymuje dwie i uzy-
skuje az 22] ... dwadziescia dwie rany!

Dwich namiestnikéw zatrzymato si¢ nagle.
Cho¢ Kuro zweszyl ohydny smrod ogra, bylo juz
o utamek sekundy za pozno. Tadaka cofngl sig
o krok, grzebigc jednoczesnie rekami w niesionej
na ramieniu sakwie w poszukiwaniu ukrytego
tam zwoju.

— Trzymaj sig za mng! - Kuro rzucit do shu-
genja - | przygotuj czar.

Jedyng odpowiedzig na stowa Kuro bylo ci-
che mamrotanie,

Swiatto poranka Isnito na gladkiej stali kata-
ny i wakizashi samuraja, kiéry Sledzit ruchy
ogra, wyrvwajgcego z ziemi drzewo niczym de-
nerwujgcy chuwast ze swojego ogrodu. Gesta slina
Sciekala z wykrzywionych w usmiechu warg po-
twora, ale Kuro nie czekat na jego atak. Byl szyb-
szy i to byla jego mocna strona. Jedyna mocna
strona.

Atakujac znienacka zaskoczyl ogra. Wiedziaf,
ze stwory z Krainy Cienia przywykly do skrzeczg-
cych goblindw i przebieglych szczurakow, ale nie
do wyszkolonych i nieustraszonych samurajoz.
Kuro wykonujgc zwod uchronit glowe przed
kontaktem z prowizoryczng maczugg ogra, a po-
tem jednym cigciem rozptataf jego twardg skore.
Czarna krew buchngta z otwartej rany na nodze
potwora, a jego gromki okrzyk poruszyl na szczy-
tach skalnych turni wysoko ponad ich glowami
drobne kamyki, ktore posypaly sig w dot skalnym
deszczem.

Kuro slyszal dobiegajgce zza jego plecéw
mantrotanie, ale, co wazniejsze, mogl poczud
oplywajgcg go energie, sciggang z oloczenia
przez shugenja, ktory juz niemal zakoviczyf rzu-
canie zaklecia. Tymezasem Kuro, spoglgdajgc na
rang potwora, ustyszal warczenie wydobywajgce
sig spomiedzy jego zebow i zapragngl, aby czar
byt gotowy na czas. ..

Kuro nagle zorientowat sig, ze jego natarcie |
nie zostawito mu miejsca na odwrat. Nieudany
cios ogra pchngt go w migjsce, z ktorego nie
magthy sig cofngc nie wystawiajgc Tadaki na
atak. Slyszgc za plecami przeklenstwo shugenja
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Mistrz Gry: No niezle, czlowiek by juz lezal,
ale on nawet nie zauwazyl, ze mu rozharatales
udo [Ogr jest teraz na poziomie -1]. No dobra, te-
raz juz w ogole nie zwraca uwagi na shugenja
i chee ci oddat.

Kuro: Refleks na 3, lekka zbroja, no i techni-
ka Daisho, nie bedzie mu tak latwo... Trafia
mnie na dwudziestu pieciu.

Mistrz Gry: Nic nie szkodzi, bierze zamach...
[Mistrz Gry w imieniu Ogra rzuca teraz tylko 3
kostkami i uzyskuje tylko 4, 8 i 9, co daje 21. To
niestety za malo, aby zagrozi¢ Kuro| ... i pudhu-
je. Wydaije sig, ze ta rana na nodze troche wypro-
wadza go z rownowagi. No, on sie chwieje.

Kuro: Jejku.

Tadaka: To ja bede dalej rzucat czar.

Mistrz Gry: Dobry ruch. No to skofczyliSmy
ture. Jakg macie Inicjatywe w drugiej rundzie?

Kuro: Tylko sze$é.

Tadaka: [kiéry rzucil 16] A ja osiemnascie!

Mistrz Gry: Ale rzut! Jeste$ pierwszy, ogr drugi.

Kuro: No fo teraz on ma przewagg, wiec ja de-
klaruje pelng obrong. Ale cheg tez chronié shugenja.

Mistrz Gry: Wiesz, ze nie mozesz deklarowac
podbic, jesli nie rzucasz, a jesli nadal bedziesz
stal miedzy nimi, to nie bedzie ci fatwo unikat
jego ciosow. Zgadzasz si¢, abym ci potracil pare
oczek z Poziomu Trudnoéci na kitérym ogr cig
trafia? (Ta regula nie zostala opisana w podrecz-
niku, gdyz pochodzi z poprzedniego wydania Le-
gend, nie usuneliémy jej jednak z przykladu,
gdyz przeniesiono ja do jednego z dodatkiw,
ktéry w przyszosci ukaze sie w jez. polskim
- przyp. red))

Kuro: Przeciez wiesz, ze musze chroni¢ shu-
genja. Rob, jak uwazasz.

Mistrz Gry: No to lecimy. Tadaka, postaraj sie,
bo ogr idzie wbija¢ Kuro w ziemie swoim drzew-
kiem. Poziom Trudnoéci jest rowny Kregowi Zie-
mi ogra razy pieé, wiec musisz przebic 30.

Tadaka: Dzigki Wydaje Punkt Pustki, wiec
moja Ziemi roénie przy tym rzucie do piatki. | Ta-
daka jest shugenja drugiej rangi, wigc rzuca sied-
mioma kostkami i zatrzymuje z nich 5, niestety
nie udalo mu si¢ wyrzucié zadnej dziesiatki
i konczy test wynikiem 28.] Uups! Niedobrze.

Mistrz Gry: Czujesz, jak wymyka ci sig zgro-
madzona energia i czar rozplywa sig. Ogr poczul,
e co§ sig zaczelo dziaé, ale jest ghupi, wiec idzie
dalej na Kuro. [Rzucajgc trzema kosémi, prowa-
dzacy uzyskuje dla ogra 3, 6 oraz 13. Kuro za
swoje manewry majace na celu ochrong shugen-
ja ma obnizony Poziom Trudnosci trafienia do 20,
ale wykonuje przy tym pelna obrong, wigc gracz
prowadzacy Kuro dorzuca jeszcze jedna kostke
(warto$¢ umiejetnoéci Obrona jego bohatera wy-

podjaf decyzje w mgnieniu oka. Jesli Tadaka zo-
stanie zaatakowany, bedzie potrzebowat ochro-
ny jego miecza. Przesungl sig o kilka krokow, aby
kgtem oka mdc zobaczy¢ towarzysza i dowie-
dziec sig, co sig stalo.

Shugenja nie zdolal zgromadzic dosc energii,
aby rzucic czar i Kuro niemal poczud, jak moc
opuszcza maga, gdy ten odrzucil zwdj, siggajac
do swojej sakwy po nastgpny.

Nagle od prawej strony mignelo lecgce drze-
wo. Przykucngl, czujgc, jak galgzki drapig mu
twarz az do krwi. Upadl na kolana i spojrzal
w gorg na ogra, patrzgcego z ciekawoscig na
swoja zaimprowizowang maczuge. ..

— Szybciej! - zawolal,

— Staram si¢! - odkrzykng! Tadaka.

— Zepsuty! - zazgrzytal ogr, odrzucajgc precz
swdj priak, po czym chuwycit w olbrzymie tapska
kleczgcego samuraja.

Kuro pospiesznie odsungt sig, aby zwigkszy¢
odleglosé dzielgeg go od ogra, jednak ten nagle
wykazal sig refleksem i zanim samuraj zdota co-
kolwiek zrobié, juz byl w stalowym uscisku, przy-
cisniety do piersi monstrum. Podczas gdy ogr wy-
ciskat z niego dech, Kuro ustyszal i poczu jedno-
czesnie, jak co$ peka w jego piersi, w oslatniej
chwili wstrzymal jednak krzyk, kiéry wydostal
sig spomigdzy jego zebow jako bolesne syknigcie.

Ogr wyszczerzyl kly, slinige sig obficie. - Jesé! |

Kuro poczut wydobywajgcy sig z paszezy po-
twora obezwladniajgcy odor, ktéry owiongl go
cigzkg chmurg. Samuraj z trudem powstrzymal |
wzbierajgeq w jego gardle fale mdlosci Gdzies
spoza jego plecow Tadaka przyzywal i zestrajal
ze sobg moce majgce go uwolnic, jednak wojor-
nik byl pewien, ze niezaleinie, jak szybko uda
mu sig to uczynic i tak bedzie za pozno.

Ogr ponownie zwart uscisk i tym razem Kuro,
by nie krzykngé, musial az zagryZ¢ wargi.
Sprébowal palcami naruszy¢ monstrualne ciel- [
sko, ale skora ogra byla zbyt twarda, aby mogf |
cokolwiek uczynic. Nagle uswiadomil sobie, ze
nie ma co polega¢ na czarach shugenja i musi |
uwolnic sig sam.

Sprobowal wzigé gleboki wdech zepsutego
powietrza, ale bol w piersi byt zbyt duzy. Poczud,
jak z kazdym usciskiem ogra opuszczajg go sity,
a jego gardlo zaczyna sig sciskac z braku tchu.
Minimalne tyki powietrza, jakie udawalo mu sig
zaczerpngd juz za kilka minut nie wystarczg, aby
utrzymac go przy przytomnosci. Sprébowat je-
szcze ostatni raz, ale na prozno. Krawedzie jego
pola widzenia zaczely sig rozmywac w mroku.
Poczul, jak rece osuwajg mu sig luzno wzdtuz
bokdw i zdolal jeszcze rzucic ciche przeklenstwo
w wykrzywiong twarz potwora zanim. ..




nosi 1) i dodaje wynik do trudnoéci trafienia. Ogr
pudluje, gdyz uzyskal tylko 22, a laczna wartos¢
obrony Kuro to 27] Znowu nie trafil, Kuro sig tyl-
ko broni, wigc konczymy ture. Inicjatywa?

Kuro: 10.

Tadaka: 7.
i Mistrz Gry: Ogr jest pierwszy. Tadaka, co
| robisz?

Tadaka: No, tamto nie wyszto mi zbyt dobrze,
wigc teraz sprobuje rzucié Jadeitowa Pulapke.
Raz, ze ten czar mam wyuczony, a poza tym mo-
ge uzy¢ zwoju, wige skorzystam z Dodatkowego
Podbicia, do tego podbije¢ Poziom Trudno$ci
w zwyczajny sposéb i skrécg czas rzucania do
jednej akcji.

Mistrz Gry: Naprawde cheesz to rzucic w tej
turze?

Tadaka: Kuro drugi raz juz chyba nie bedzie
mie¢ takiego szczeScia, wige ogr moze go dopasé
catkiem szybko, a ja sobie z nim nie poradze
w pojedynke.

Mistrz Gry: Stusznie. Kuro, czy dalej chronisz
Tadake?

Kuro: No jasne! Ale tym razem robig zwyczaj-
ny atak - juz czas, abym go dopadt!

Mistrz Gry: Skoro tak uwazasz, to w porzad-
ku. Ogr mial juz do§¢ swojego piefika, ktory
uznal za pechowy, odrzuca go ponad waszymi
glowami i sigga w dél, aby cig ztapaé, Kuro.

b Kuro: Ztapa¢? Mnie?!

Mistrz Gry: Ogr bierze ci¢ w objecia. [Prowa-
dzacy méwige to rzuca trzema kostkami: 4, 7
i nawet 16. W sumie 27 - sukces!| Zlapal cig
w ramiona i teraz §ciska.

Kuro: Au¢! Moge go mieczem?

Mistrz Gry: Niby jak? Ramiona masz przyci-
énigte do bokéow. A gdybys mdgt poczuc, jak on
cuchnie. ..

Kuro: No to super. Dobra, moge prébowac sig
wyrwac?

Mistrz Gry: W tej sekundzie cig zgniata, a ma
krzepe, ze hej! [Mistrz Gry decyduije, ze niedZwie-
dzi uscisk ogra bedzie mial wspotezynnik obra-
zen tylko 1z1, ale potwor nadal rzuca 6 kostka-
mi: Sifa wynosi 6 + ze wspélczynnika obrazen 1
- 1 za rany, czyli w sumie 6z1. Najwyzszy rzut
wynidst 9] Dziewigé ran. Slyszysz, jak pekajg ci
zebra.

Kuro: Cheg si¢ uwolnic!

Mistrz Gry: Test przeciwstawny Sity. Ogr ma
szostke, ale rzuca tylko pigcioma kostkami. Po-
ziom Trudnosci dla ciebie wynosi 30.

Kuro: Ja mam 3 Sily i rany na poziomie -2,
wigc jest cienko - tylko jedna kostka. Poziom
Trudnoséci dla tego olbrzyma wynosi 15. Wydaje
Punkt Pustki, ale to i tak za malo!

. zanim nie poczul znajomej fali energii
przeplywajgcej przez jego ciato. Ujrzal, jak oczy
ogra zaczynajq ISnic bladozielonym, rozproszo-
nym swiatlem. Uchwyt potwora zelzal i Kuro po-
czul, jak struga powietrza przechodzgc migdzy
zebami naplywa do jego ust, podgzajgc w glgh
poturbowanego ciala. Zobaczyl tez, ze spomie-
dzy czamych szczek ogra zaczyna wydobywac
sig to samo blade swiatto, a twarda skora olbrzy-
ma twardnieje jeszcze bardziej. W koricu stata sig
prawie jak kamieri i ogr zamar! bez ruchu.

Za plecow slyszal, jak glos Tadaki powoli
wznosi sig az do gromkiego krzyku, a przez jego

cialo przeplywaly kolejne fale mocy. Gleboko |
w trzewiach ogra cos trzasnglo, a potem stwor
niemal przestal stawiac opor.

Z ust shugenja wydostal sig kolejny okrzyk
jak grom, a oslizgla twarz monstrum zamienila
sig 2 maske z doskonalego jadeitu. Dobiegl go je-
szeze cichy, placzliwy jek gdzies z tulowia potwo-
ra i to byl koniec.

Kuro obrocil glowe, aby ujrze¢ Tadake ociera-
Jacego bruwi drzgeq z wyczerpania rekg. Zebranie
i uwolnienie takich ilosci energii w tak krotkim
czasie musiato drogo kosztowac shugenja. Tada-
ka podszedi w jego strong, z drzeniem pakujac
zwdj do sakwy, co udato mu sig dopiero za dru-
gim podejsciem.

— W porzadku? - zapytal.




Mistrz Gry: W porzadku. Ogr raz podbija.

Kuro: Chociaz tyle, moze mu si¢ nie uda!
[Gracz rzuca dwoma kostkami i ofrzymuje 8
i 15.] Niedobrze! Mam 23.

Mistrz Gry: Ogr zdobyl tylko 18, wigc bez
podbicia miatby sukees. Ale to i tak nie ma zna-
czenia, bo byScie zremisowali, wigc nadal thwisz
w jego mocarnych objeciach.

Tadaka: Juz niedhugo! Teraz moja kolej chro-
ni¢ przyjaciela! Cheg wyda¢é moje ostatnie 3
Punkty Pustki, aby rzucié¢ Jadeitowa Pulapke. Ro-
big przy tym 3 podbicia: dwa, zeby rzuci¢ czar
w tej turze i jedno, aby zwigkszy¢ obrazenia.

Mistrz Gry: Niezle! W porzadku, rzucaj - Po-
ziom Trudnosci byt 30, ale masz potrdjnie podbi-
ty do 45.

Tadaka: Ajaj! Patrzcie, jak nic nie wychodzi!
Rzucam dziewigcioma ko§émi, zatrzymujac 7
z nich. [Krag Ziemi réwny 7 + druga Ranga. Ta-
daka rzuca i otrzymuje: 1, 3, 5,4, 5, 8,9, 14 =
47] Dziata!

Mistrz Gry: Gratulujg! Wspdltczynnik obrazen
wynosi 2 plus jeden za podbicie.

Tadaka: Rany w pierwszej turze wynosza. ..
[2,3,8] ... tylko 11

Mistrz Gry: Mimo wszystko coé poczul i ni-
kogo nie zaatakuje, dopoki jest w pulapee.

Kuro: Hej! A co ze mna? Jestem wolny?

Mistrz Gry: Nie, jeste$ unieruchomiony. Oba-
wiam sig, ze bedziesz $wiadkiem pojedynku
umystéw - Tadaki i ogra.

Kuro: Bierz go, Tadaka!

Mistrz Gry: Dobra, ja juz nie mam po co li-
czyé inicjatywy i kolejnosci tur, skoro kazdy
z was ma tylko jeden cel. Ogr lamie czar, Tadaka
bedzie staral si¢ go podtrzymaé, a Kuro... ty so-
bie po prostu wisisz.

Kuro: Bardzo §mieszne.

Tadaka: Zrébmy tak. To bedzie przeciwstaw-
ny Ziemi + Ranga przeciwko Ziemi ogra. Poziom
Trudnoéci dla olbrzyma jest 20.

Mistrz Gry: A dla ciebie 30. Twéj wrog probu-
je si¢ uwolnié, ale jest dwa poziomy ran do tylu
[Ogr rzuca czterema koS¢mi aby przebi¢ trud-
nos¢ 20 i uzyskuje 24

Tadaka: Rzucam szeScioma, zatrzymuje czte-
ry. [Shugenja zdobywa 33 oczka.] Sukces.

Mistrz Gry: Jemu tez si¢ udato, miat 24. Prze-
biles go, prawda?

Tadaka: Mnie bylto trudniej, a mam 33.

Mistrz Gry: Wyczules, ze prawie mu sig uda-
to zerwac wigzy, ale okazales sig silniejszy. Dalej,
rzué na obrazenia.

Tadaka: Ha! W fej turze zadaje mu [2, 4, 15]
19 ran!

— Myslg, ze cos mi peklo w klatce piersiowej -
powiedzial z trudem. - Bol jest... dosc praykry.

Shugenja usmiechngf sig - Samuraju z klanu
Smoka, wszyscy jJestescie mistrzami niedo-
mowien.

Kuro skrzywif sig i zamkngl oczy. - Jesli nie
$ciggniesz mnie na dol w tej chwili, zrobig ci
krzywde... takg malg krzywdg.

Mistrz Gry: Slyszysz przytlumiony pomruk
dochodzacy gdzies z trzewi zielonoskérego ogra.
Nastepna tura... Ogrowi juz potracam trzy kost-
ki z rzutéw. [Mistrz Gry wyrzuca tylko 17]
Prébuije sie wyrwac, ale jest na to za staby. Nawet
nie musisz rzuca¢, aby go przytrzymac. lle ran
tym razem?

Tadaka: [3, 7, 8] Pigtnascie.

Mistrz Gry: Pomruki dochodzace z jego wne-
trza zamieraja, jego skora ciemnieje, a po chwili
przestaje si¢ ruszaC. Jest martwy.

Kuro: A co ze mng?

Tadaka: Jadeit po kilku dniach rozsypie sig
w proch.

Kuro: No to fajnie. Co ja mam robi¢ do tego
czasu?

Mistrz Gry: Nie mam zielonego pojecia, a wy?




Wﬂlkﬂ:
Rifwy

Ponizej Mistrz Gry znajdzie prosty system po-
zwalajacy okreslaé przebieg bitew. Podobnie jak
wszystko inne w tej ksiazce, reguly fe trzeba
traktowac jako przewodnik, ktérego prowadzacy
moze uzy¢ w caloci, w czgsci lub w ogdle. Jesli
twoj Mistrz Gry woli rozgrywaé zmagania bitew-
ne poprzez narracjg, ponizsze zasady moga zo-
sta¢ w calo$ci zignorowane. Nie stworzono ich,
aby symulowaé rzeczywistos¢ i majg one za za-
danie pomaga¢ prowadzacemu okreéla¢ ogdlny
wynik bitwy przy pomocy kilku drobnych nota-
tek, podezas gdy bedzie opisywaé uczestnikom
rzezi dramatyczne wydarzeniach majace miejsce
w ich bezposredniej bliskoSci.

Podobnie jak potyczki, bitwy sa rozgrywane
w kolejnych turach. Pojedyncza tura bitwy odpo-
wiada okolo trzydziestu minutom do okoto go-
dziny czasu gry. W kazdej turze bohaterowie gra-
czy beda decydowali w ktérym miejscu pola bit-
wy chea sie znalezé, a Mistrz Gry bedzie okreslal
ich zaslugi i ustalal czy udalo im si¢ jakims$
szczeg6lnym dokonaniem wplynaé na ogdlny
wynik bitwy.

Oto system rozgrywania bitew:

Krok prevwszy:
Deklaracye

Na poczatku kazdej tury bitwy gracze musza
okresli¢, gdzie ich bohaterowie maja zamiar te-
raz walczy¢. Kazdy z uczestnikéw musi wybrat
dla swojej postaci okreslony sposéb postepowa-
nia i ogélne miejsce pobytu na polu walki, ma-
jac do wyboru cztery stanowiska: na tylach (co
oznacza najmniejsze zaangazowanie w walke),
w odwodach, posrodku bitwy lub w pierwszych
szeregach (wiedy bohater rzuca sig na pierwszy
ogien).

Irok dragr: ©rzewaga

Po przypisaniu pozycji bohaterom Mistrz Gry
moze okresli¢ biezgca sytuacjg na polu bitwy -
mozliwe, ze nikt nie ma w danej chwili przewa-
gi, ale mozliwe tez, ze jedna ze stron zaczyna
zwycigzaC JeSli szala zwyciestwa przechyla sig
na niekorzysc twojej armii, sytuacja staje sig bar-
dziej niebezpieczna, ale z drugiej strony mamy
wiecej okazji do Czynéw Bohaterskich. Biezacy
stan bitwy moze by¢ okreslany losowo, na drodze
narracji lub nawet do pewnego stopnia na pod-
stawie czynow dokonanych przez bohateréw gra-
czy w poprzednich turach bitwy.

Krok frzecr T13cslane

Teraz kazdy z graczy dodaje warto$¢ Kregu
Wody do umiejetnosci Taktyka swojej postaci, po
czym rzuca jedna kostka Nastepnie trzeba odna-
lezé sume rzutu i Kregu na skrajnej lewej kolu
mnie tabeli obok. Jednoczesnie wyszukujemy
u gory tabeli stanowisko naszej postaci zgodnie
2 biezacym stanem bitwy i na przecigciu wybra-
nej kolumny i wiersza wyznaczonego przez rzut
odnajdujemy wynik biezacej tury.

Trok czwarty:
(stalame wynkow

W kazdej z tur bitwy b‘:)hatcrnwie moga od-
nie$¢ pewna liczbe ran, kiére oznaczmy tu jako
kostki ran (na przyklad 2 kostki ran itd). Aby
okresli¢ liczbe obrazen otrzymanych przez boha-
tera nalezy rzuci¢ podana liczba kosci, a od wy-
niku rzutu odja¢ ceche Refleks + umiejetnosé
Obrona. Wynik tego rownania oznacza liczbe
ran, ktérych nie udalo si¢ postaci uniknac pod-
czas danej tury bitwy. Jak mozna zauwazy¢, shu-
genja zawsze unikaja wiekszej liczby cioséw niz
ich towarzysze broni - dzieje si¢ tak dlatego, ze
zwyczajow strategia w Rokuganie jest przyda-
wanie czarodziejom zbrojnej strazy, ktérej zada-
niem jest chronienie stabszych i zarazem cen-
niejszych ludzi.

Krok pigty:
Nagradzane

Bohater bedzie podczas kazdej tury bitwy zdo-
bywat kolejne punkty Chwaly, ktrych faczng licz-
be oczywiscie musi sobie notowac na karcie.

JALE KT,
ZWYCIEZA?
Cho¢ system bi-
tewny pozwala okre-
¢ jak g@muraj ra-

" dzi sobig podczas bi-

twy, nie odpowiada,
jedniak na pytanie:

SKito zwycigia?”

Ajest o latwe.

- Kazdy general

' e test prze-
ci wny Spostrze
gawczosti + Taktyki.
Postac, Kiora wyfra
ten pojedynek jest
SIWYEiezeq”, apiaes
grany jest , pokgta-
nym”, Jesli zaden
z bohateréw nie od-
niesie sukcesu pod-
czas testu, przyjmij,
ze nastapil ,remis”.
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@ Twosa
ARMIA:
WyGRYWA
Remisuje
PRZEGRYWA

na tytach

(1) TWOJE STANOWISKO NA POLU BITWY:

w pierwszych szeregach
w pierwszych szeregach

w odwodach
na tytach

posrodku bitwy
w odwodach

na tytach

posrodku bitwy
w odwodach

posrodku bitwy

w pierwszych szeregach

1-3

2 kostki ran
0 Punktéw Chwaly

3 kostki ran
0 Punktéw Chwaly

4 kostki ran
1 Punkt Chwaly

4 kostki ran
2 Punkty Chwaly

5 kostki ran
3 Punkty Chwaly
Pojedynek

6 kostki ran
4 Punkty Chwaly

2 kostki ran
0 Punktow Chwaly

2 kostki ran
1 Punkt Chwaly

3 kostki ran
1 Punkt Chwaly

4 kostki ran
2 Punkty Chwaly
Pojedynek

4 kostki ran
4 Punkty Chwaly

5 kostki ran
5 Punktéw Chwaty

1 kostka ran
1 Punkt Chwaly

2 kostki ran
1 Punkt Chwaty

2 kostki ran
2 Punkty Chwaly

3 kostki ran
3 Punkty Chwaly

4 kostki ran
4 Punkty Chwaly
Pojedynek

4 kostki ran
5 Punktéw Chwaly
Czyn Bohaterski

1 kostka ran
1 Punkt Chwaly

2 kostki ran
1 Punkt Chwaly
Pojedynek

2 kostki ran
2 Punkty Chwaly
Czyn Bohaterski

3 kostki ran
3 Punkty Chwaly
Pojedynek

3 kostki ran
5 Punktéw Chwaly
Czyn Bohaterski

4 kostki ran
6 Punktéw Chwaly
Pojedynek

0 kostek ran
1 Punkt Chwaly
Pojedynek

1 kostka ran
1 Punkt Chwaly
Pojedynek

2 kostki ran
2 Punkty Chwaly

2 kostki ran
4 Punkty Chwaly
Czyn Bohaterski

3 kostki ran
5 Punktéw Chwaly
Czyn Bohaterski

3 kostki ran
6 Punktéow Chwaly
Czyn Bohaterski

0 kostek ran
2 Punkty Chwaly

1 kostka ran
2 Punkty Chwaly
Czyn Bohaterski

1 kostka ran
3 Punkty Chwaly

2 kostki ran
4 Punkty Chwaly

2 kostki ran
6 Punktéw Chwaly
Pojedynek

3 kostki ran
8 Punktéw Chwaly
Pojedynek

0 kostek ran
2 Punkty Chwaly
Pojedynek

MODYFIKATORY:
Bushi, bez pancerza: +1 kostka ran;
Wszyscy shugenja: -1 kostka ran

0 kostek ran
3 Punkty Chwaly

1 kostka ran
4 Punkty Chwaly

Pojedynek

Bushi w cigzkim pancerzu: -1 kostka ran

2 kostki ran
5 Punktéw Chwaly

2 kostki ran
7 Punkty Chwaly
Pojedynek

2 kostki ran
10 Punktéw Chwaly
Czyn Bohaterski
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Przyklad: Kuro walczy przeciwko armii Kra-
ba pod rozkazami Pana Togashi. W pierwszej tu-
rze starcia miody bushi deklaruje, ze stanie
w pierwszych szeregach. Tymczasem Mistrz Gry
oglasza, ze wybitne zdolnosci przywédcze Yoku-
niego pozwalajg mu uzyskac przewage juz na
poczgtku bitwy, dlatego gracz prowadzqcy Kuro
bedzie okreslal losy swojego samuraja patrzgc
na czwartg kolumneg tabeli (armia wygrywa, sta-
nowisko w pierwszych szeregach). Wynik rzutu
kostkg + Krgg Wody + Taktyka daje w sumie
11, wigc uczestnik na przecigciu czwartego wier-
sza i czwartej kolumny dowiaduje sig, ze Kuro
otrzymat 2 kostki ran, jak réwniez 3 Punkty
Chwaly. Na szczescie Kuro nosi cigzkg zbroje,
wigc rzucal tylko jedng kostkg na rany, a niski
rzut (tylko 3) pomniejszony o wartosé jego Refle-
ksu i umiejgtnosci Obrona sprawily, ze Kuro nie
odnidst zadnych ran.

Jednakze w tabeli we wspomnianej komaorce
jest jeszcze informacja o pojedynku, dlatego pro-
wadzacy stwierdza, ze w poblizu Kuro znajduje
sig bohater Krabéw, Hida Sukune, ktéry prébuje
wyzwat go na pojedynek. Nasz bushi moze nie
podejmowa¢ wyzwania, jednak decyduje si¢ zaa-
takowaé Sukune - i w tym momencie rozpoczy-
namy rozgrywanie walki przy uzyciu zasad prze-
znaczonych dla potyczek. Niezaleznie od mozli-
wych korzysci wynikajacych z rozpoczynajgcego
si¢ pojedynku, pamietajmy, ze Kuro podczas bit-
wy juz zdobyt 3 Punkty Chwaly.

Wojedynkr
(fzyny Rohaterskie

mi, w samym $rodku bitwy, nasz samu-
raj moze wpas¢ na jaka$ wazna persone lub god-
ne uwagi monstrum, za$ innym razem bohater
bedzie mégt w dramatyczny 0b zmienic
przebieg bitwy lub nawet calej historii. Takie wy-

enia wystepuja, gdy Mistrz Gry odezyta z ta-
beli hasto Pojedynek” lub ,,Czyn Bohaterski” (od-
powiednio). W takiej sytuacji zaréwno gracz, jak
i prowadzacy beda zapewne musieli odegra¢ ca-
la sceng w normalny sposéb (na przyklad przy
uzyciu zasad uzywanych do rozgrywania poty-
czek), jednak nagroda w Punktach Chwaty war-
ta bedzie tego zachodu.

o ,edynkl

Kiedy na tabeli stuzacej do rozstrzygania bi-
tew wylosujesz pozycje z hastem , Pojedynek’, na-
potykasz na polu bitwy bohatera armii przeciw-
nika. Nawigzujgc kontakt wzrokowy wiecie, ze
musicie stana¢ twarza w twarz, by dowiesé swej
W}'?'a?.(]'al:l

Starcie takie nalezy rozegrac jak zwyczajna
potyczke. Poniewaz nie kazdy pojedynek majgcy

iejsce podezas bitwy jest walkg iaijutsu, row-
niez test sity lub walke przy naginat moz-
na uznac za starcie odpowiadajace kryteriom po-
jedynku. Kolejna tura bitwy nie rozpocznie sig,
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umiejetnoscikenjut-
su, czasem za$ obaj
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{nie byto zadnego
Zwyciezcy, po pro-
stu obaj przegrali-
$my). Niektorzy sa-
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sig swojemu prze-
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dopoki jeden z walczacych samurajow nie pa-
dnie (martwy lub nieprzytomny).

Odmowa wzigcia udzialu w pojedynku jest
aktem tchorzostwa i, choé bitwa jest chaotycz-
nym zhiegowiskiem, kto§ moze to dostrzec
i w przyszlosci uprzykrzac z tego powodu zycie
bohatera.

Lista Czynow
Rohaterskich

Ponizej prezentujemy rozmaite bohaterskie
czyny, ktorych nasza postaé dokona¢ moze pod-
czas bitwy. Zachecamy prowadzacych do przygo-
towywania osobnej listy dla kazdej bitwy, dzigki
czemu kazda z nich stanie sie unikatowa. Mistrz
Gry moze wykorzystac kazdy czyn wigcej niz raz.

OBRONA SZTANDARU

Widzisz, ze chorazy pada trafiony nieprzyja-
cielska strzals. Mozesz do konfica bitwy niesc
sztandar swojej armii, co przyniesie ci dodatko-
wy Punkt Chwaly za kazdg turg, jednak w tym
czasie tracisz jedna kostke podczas testow wszy-
stkich akcji podejmowanych przez twoja postac.

OCHRONA GENERALA

Nieoczekiwanie przyszedles w sukurs genera-
towi swojej armii, ktéry stracil osobista straz. Do-
wadca rozkazuje ci zajac pozycje u swojego bo-
ku, skad bedziesz ochranial go przed atakami.
Musisz podaza¢ za generalem gdziekolwiek by

!
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sie nie udal (niektorzy dowddcy bywaja odwaz-
niejsi od innych), jednak w zamian otrzymujesz
dodatkowy Punkt Chwaly za kazda ture pelnie-
nia shuzby. Od tej chwili twoje stanowisko na po-
lu bitwy bedzie zalezalo od Mistrza Gry.

ATAK NA EUCZNIKOW

Nagle twdj bohater dostrzega przesmyk po-
migdzy walczacymi, ktéry prowadzi wprost na
tyly przeciwnika. Korzystajac zen mozesz zaata-
kowaé tucznikéw wroga, tym samym umozliwia-
jac odwodom szarze. Ta akcja moze daé twojej
armii przewage w nastepnych turach bitwy, o ile
tylko uda ci si¢ dotrzeé¢ do wrogich strzelcéw.

ATAK NA SHUGENJA

Przerwa w szeregach wroga daje twojej posta-
ci niepowtarzalng mozliwo§é zaatakowania jego
tyléw. Shugenja przeciwnika przerywaja swoje
magiczne rytualy, widzac jak szarzujesz na ich
szeregi! Udany atak na shugenja przeciwnej armii
- niebezpieczny, gdyz czarodzieje skupig swoje
magiczne ataki na tobie - moze by¢ kluczem do
wycigstwa.

JUTRZYMAE POZYCIE!

Twoj dowddcea rozkazal ci utrzymaé biezaca
pozycje! Nie mozesz zmieniac swojego stanowi-
ska na polu bitwy. Jesli uda ci sie rzut na sumg
Wody + Taktyki, twoi podkomendni utrzymaijg
zajmowana przez was pozycje, a ty zdobedziesz
dodatkowa Chwalg, ktorej warto$é ustala sie
w zaleznosci od polozenia na polu:

Na tylach lub w odwodach - nie dotyczy

Poérodku bitwy - PT 20, +2 Punkty Chwaly

W pierwszych szeregach - Poziom Trudno-
§ci 30, +4 Punkty Chwaly

PRZEEAMANIE FRONTU

Otrzymate$ rozkaz przelamania linii frontu!
W nastepnej turze bitwy odejmujesz 2 od rzutu,
ale zarazem dodajesz 2 do otrzymanych Punk-
tow Chwaly.

CZysTY STRZAL

W pierwszych szeregach pojawia sig wyrwa,
dzieki czemu wykonujac atak z dystansu masz
szansg trafi¢ dowodzacego wraza armia. Poziom
Trudnosci strzalu zalezy od rangi twojego celu -
zazwyczaj bedzie wynosil 30. Udane trafienie
oznacza, ze zostaniesz nagrodzony 3 Punktami
Chwaly, jednak strzal najpewniej tylko zrani, ale
nie zabije wrogiego generata.

ODCIECIE ODWODOW

Otrzymale§ rozkaz odciagnigcia przeciwnej
armii od jej odwodéw! W nastepnej turze bitwy
znajdziesz si¢ w pierwszych szeregach, jednak
uzyskasz réwniez dodatkowe 2 Punkty Chwaly.




OCALENIE RANNEGO WROGA

Pomigdzy jednym a drugim oddechem zau-
wazasz, rannego przeciwnika, ktory wota o po-
moc. Mozesz go zignorowac, nie tracac przy tym
ani Honoru, ani Chwaly (jakby nie bylo, postepu-
je jak tchorz), jednak jesli udzielisz mu pomocy,
bedzie on ci bardzo zobowigzany moralnie. Co
uczynisz? Skorzystaj z regul przypisanych do
czynu Ocalenie towarzysza broni.

OCALENIE TOWARZYSZA BRONI

Zauwazyles, ze posrodku pola bitwy padl
twoj krewniak! Masz szansg go uratowaé, jednak
aby to uczyni¢ musisz na dwie najblizsze tury bi-
twy przej$¢ do pierwszych szeregow. Za kazda
ture na tym stanowisku otrzymasz 2 Punkty
Chwaly, po ktérych twdj sprzymierzeniec bez-
piecznie dotrze na tyly - mozliwe, ze p6Zniej wy-
nagrodzi cig hojnymi darami w zamian za urato-
wanie mu zycia!

ZDOBYCIE WROGIEGO SZTANDARU

Posrod bryzgow krwi i ogolnej rzezi zauwa-
zasz szlandarowego przeciwnej armii. Tym sa-
mym masz okazje zdoby¢ wrogi proporzec! Jedy-
ne, co stoi ci na przeszkodzie, to sam chorazy,
ktdrego musisz zabi¢ w walce. Po przechwyceniu
sztandaru przeciwnika musisz sprébowac zabrac
go ze sobg na tyly wlasnej armii, przy ezym
w ciggu kazdej tury bitwy przemieszczasz sig tyl-
ko o jedno stanowisko blizej tylow, a zajmujaca
twoja uwage choragiew zmusza ci¢ do zmniej-
szania rzutow az o cztery. W kazdej turze zdoby-
wasz 3 Punkty Chwaly, a po dostarczeniu sztan-
daru na tyly otrzymasz jeszcze dodatkowe 5
punkiéw.

SFORMOWANIE ODDZIAEU

Pogrodku zametu i rozgardiaszu nagle zauwa-
7asz, 7e jesteS najstarszym ranga samurajem
w oddziale! Tym samym musisz dowodzi¢ jedno-
stka zlozong z trzech do pigciu wojownikdw,
w zamian otrzymujac dodatkowy Punkt Chwaly
za kaida ture, ktérg spedzicie razem na polu bi-
twy.

SiEA MYCH PRZODKOW

Znalazles sie w samym sercu bitwy! Otrzymu-
jesz dodatkowe 3 Punkty Pustki, ktére mozesz
wydac w czasie, jaki pozostal do konca bitwy.

DAR SHUGENJA

Jeden z shugenja twojej armii rzucil na ciebie
czar, ktdrego nature ustala Mistrz Gry. Mozesz
tez przyjat, ze do konca bitwy jedna z twoich
cech lub umiejetnoéci jest o jeden stopien wyz-
sza niz normalnie.

PRZYCHYLNOSC FORTUN
Fortuny czuwaja nad toba. Zignoruj wszystkie
rany, jakie otrzymale§ w tej turze bitwy.

GOTUs SIE, BY WYKOPAC DWA GROBY
Widzisz, jak jeden z samurajéw nalezacych
do armii przeciwnika zabil twojego krewniaka.
Przez reszte bitwy mozesz Sledzié tego wojowni-
ka, na koncu kazdej tury przesuwajac sig w pio-
nie lub poziomie po tabeli Rany i chwala do
momentu, gdy natrafisz na pole oznaczone Poje-
dynek (w tym momencie wyzwiesz na pojedy-
nek samuraja, kiory zabil twego towarzysza).
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Nagrody

Opisane ponizej wyrdznienia Mistrz Gry po-
winien traklowaé jako sugestie majace mu po-
mac w chwili, gdy ma przystapi¢ do rozdzielania
Punktéw Chwaly. Daimyo moze nagrodzi¢ sa-
muraja skromniej, moze tez - w bardzo rzad-
kich wypadkach - hojniej. Ponizsze wyliczenia
nalezy traktowac jako przewodnik, nie jako go-
towe zasady.

POMSZCZENIE KRWAWE) WASNI
Gdy bohater pomsci rozlang krew, jego senior
zobowigzany jest nagrodzi¢ go chwala. Liczba
przyznanych punkéw Chwaly zalezy od Poziomu
Chwaly pokonanego wroga.
Wrog na Poziomie 0 do 3 = 1 Punkt Chwaly.
Poziom od 4 do 8 = 2 Punkty Chwaly.
Poziom 9 = 3 Punkty Chwaly.

Birwy

W bitwie mozna zyska¢ wiele chwaty. Szcze-
gotowe zasady rozdzielania Punkiow Chwaly
i inne szczegoly opisano w rozdziale Bitwy na
str. 115
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UKONCZENIE MISH

Gdy samuraj szczesliwie powrdci z wyprawy,
na ktéra wystal go jego daimyo, ten ostatni jest
zobowigzany wynagrodzi¢ go Chwalg.

Drobna misja (wigzaca si¢ z niewielkim nie-
bezpieczenistwem i krétka podréza) = 1 PC.

Typowa misja (wigZqca si¢ z pewnym niebez-
pieczenstwem i wymagajaca podrézy) = 3 PC.

Wielka wyprawa (wymagajaca dalekiej
podroézy i dajaca niewielka szanse na przezycie)
= 5 Punktéw Chwaly.

HONOROWE CZYNY

Samuraje mogg otrzymywaé chwale kiedy-
kolwiek zyskujg honor. Jesli senior publicznie
przyzna, ze okreslona akcja samuraja przyniosla
mu honor, wojownik zdobywa tyle Punktéw
Chwaly, ile otrzymal Punktéw Honoru.

RZEMIOSEO

Og6lnie rzecz biorac samuraj parajacy sig rze-
miostem moze zdobyé chwale wylacznie wtedy,
gdy wykonuje bron lub pancerze. Bohater zdoby-
wa 1 Punkt Chwaly za kazde podbicie standar-
dowego Poziomu Trudnoéci wymaganego do
stworzenia broni lub zbroi dobrej jakosci.

POKONANIE WROGOW

Sg dwa rodzaje wrogéw: nieprzyjaciel Klanu
i nieprzyjaciel rodziny. Pokonujgc wrogéw Klanu
samuraj zdobywa wigcej Chwaly, jednak niszczac
nieprzyjaciél rodziny zdobywamy wigkszy res-
pekt posrod naszych krewnych. | w tym wypad-
ku liczba zdobytych Punktéw Chwaly zalezy od
poziomu Chwaly przeciwnika.

Poziom 0 do 3 = 1 Punkt Chwaly za wroga
rodziny/2 Punkty Chwaly za wroga Klanu.

Poziom od 4 do 8 = 3 za wroga rodziny/5 za
wroga Klanu.

Poz. 9 =5 za wroga rodziny/7 za wroga Klanu.

POKONANIE WROGOW NIE
BEDACYCH LUDZIMI

Pokonujac potwory i stworzenia z Krainy Cie-
nia samuraje rowniez zdobywaja chwale - wig-
cej na ten temat znajduje sie w Ksiedze Pustki.

PREZENTY

Dawanie i ofrzymywanie to pierwszorzgedne
mozliwosci zdobywania Chwaly, jednak samuraj
otrzymujacy podarek okrywa sie nig tylko wiedy,
gdy darczynicg jest kto§ na wyzszym Poziomie
Chwaly. Koszt prezentu nie ma wplywu na jego
warto$é, liczy sie tylko Chwala wreczajacego.

Ponizsze zestawienie dotyczy zaréwno dar-
czyneow, jak i obdarowywanych. Podarunek mu-
si zostat wreczony w miejscu publicznym
i w okreslonym celu.

Prezent od samuraja na poziomie 0 do 3 =1
Punkt Chwaly.

Prezent od samuraja na poz. od 4 do 6 =2 PC.

Prezent od samuraja na poz. od 7 do 9 =3 PC.

Prezent od Cesarza = 5 Punkiéw Chwaly.

MALENSTWO

Cho¢ malzenstwo moze nie by¢ romantycz-
nym zwigzkiem, z cala pewnoécia jest czyms
chwalebnym.

Narzeczona i narzeczony otrzymuja chwale
w odmienny sposob. Chwata narzeczonej jest au-
tomatycznie tak zmieniana, aby odda¢ jej nowy
status - kobieta powinna mie¢ jeden Poziom
Chwaly mniej niz jej maz, mezczyzna natomiast
zdobywa tyle Punktéw Chwaly, ile wynosi Po-
ziom Chwaly ojca matzonki.

CHWALA DWORSKA

Cala chwala jest przyznawana, ogélnie rzecz
biorae, na dworze daimyo, a pojawiajacy si¢ tam
samuraje moga mie¢ wiele okazji do zdobycia
odrobiny chwaly. Godne uwagi lub honorowe czy-
ny (zobacz powyzej) sa niemal natychmiast nagra-
dzane, natomiast przypadki, gdy nalezna lub
spodziewana nagroda (w postaci chwaly) nie zosta-
la przekazana, czgsto sprowadzajg na pana dworu
niemile Zarty, ciekawskie spojrzenia i pogarde.

Romans

Cho¢ romans nie uchodzi za co§ honorowego,
z calg pewnoscig jest chwalebny. Opowiesci o sa-
murajach i ich romantycznych zwigzkach naleza
do najlepiej znanych i najpopularniejszych histo-
rii krazacych po dworach Rokuganu.

Gdy méwimy o Chwale, romans jest szczegdl-
nym przypadkiem, daimyo nigdy nie mdgtby bo-
wiem przyznaé, Ze jeden z jego samurajéw mial
kochanke, a tym samym nie moze go nagrodzi¢
nalezng Chwala. Co wigcej, jesli daimyo publicz-
nie ujawni, ze jego wojownik zaangazowal sig
w nielegalny zwiazek, moze to oznaczac dla sa-
muraja utrate Chwaly (zobacz ponizej).

Chwale za romans samuraj zbiera na dworze
swojej milodci, szczegGlnie wiedy, kiedy publicz-
nie wyzna swoje uczucie, jednak musi to zrobi¢
dyskretnie. Samuraje sa nawet znani ze swych
umiejetnosci wyznawania mitosci w sposéb nie
zdradzajgcy tozsamoéci ich ukochanych (co czy-
nig na przykiad ukrywajgc imi¢ swojej kochan-
ki w poemacie).

Kochanek zdobywa Chwale, gdy publicznie
obnosi sie ze swoim oddaniem dla ukochanej.
Pula zdobytej glorii réwna jest Poziomowi Chwa-
ly jego milosci, jesli jednak kiedykolwiek zwig-
zek zostanie odkryty, zaréwno wojownik, jak i je-
go kochanka padaja ofiara gniewu swoich senio-




réw (a jesli kobieta byla zamezna, réwniez me-
za). Kary moga by¢ proste, jak utrata 1 do 2
Punktéw Chwaly, moze si¢ jednak zdarzyé, ze
kochankowie zostana wygnani lub nawet zmu-
szeni do popelnienia seppuku. Dotyczy to szcze-
golnie samurai-ko, od ktérych w takich sytua-
cjach oczekuije sig, ze ogoliwszy glowe wycofaja
sig ze §wiatowego Zycia.

UDANY TEST UMIEJIETNOSCI LUB
POKAZOWY WYSTEP

Udane uzycie umiejetnosci samo w sobie nie
daje podstaw do nagrody w postaci Chwaly, jed-
nakze gdy od wyniku danej akdji zalezy znaczny
sukees lub porazka, bohaterowi nalezy si¢ odpowie-
dnia nagroda. Za odwazng i heroiczng postawe po-
staé otrzymuje zazwyczaj od jednego do trzech
Punktéw Chwaly, jednak ostateczna decyzja lezy
w rekach daimyo samuraja.

Udane uzycie umiejetnosci na dworze daimyo
rowniez zastuguje na nagrode. Gdy samuraj ulo
Zy poruszajgcy wiersz, namaluje uderzajacy
swym podobienistwem portret lub wykona piesn,
ktora doprowadzi do lez stuchajace jej w patacu
damy, wiedy powinien okry¢ sig Chwala.

Wystep samuraja, ktory jest prawdziwym po-
pisem talentu i pasji, spelnia wszelkie wymaga-
nia, kwalifikujace wykonawce do nagrody - przy
czym jej wysoko§¢ jest uzalezniona od wyniku
testu. Zazwyczaj Poziom TrudnoSci wynosi 15,
a w oparciu o te warlo§¢ bohater otrzymuje 1
Punkt Chwaly za kazde udane podbicie.

Przyklad: Kuro gra na swoim samisenie dla
dworu Klanu Feniksa. Przystepujgc do testu za-
deklarowat 2 podbicia i musi w tym momencie
przebié Poziom Trudnosci rowny 25. Gracz rzu-
ca kosémi i zdobywa 27 punktow, koriczge fest
sukcesem. Jako, ze trudnosc zostata podbita tyl-
ko dwukrotnie, Kuro moze od otrzymac Shiba
Ujimitsu najwyzej 2 Punkty Chwaly. I tak tez sig
staje — bedgc madrym daimyo, Ujimitsu przy-
znaje Kuro nalezng mu Chwalg.

(itvata Chwaty

Zdobycie Chwaly - czego podkresla¢ nie trze-
ba - jest zadaniem niezwykle trudnym, ale gdy
samuraj ja traci, strata jest ogromna. Pozbawie-
nie Chwaly jest dla samuraja straszliwg karg
- bowiem oznacza utrate biezacej pozycji spo-
lecznej, jak i okrycie si¢ niestawa. Wielu samu-
rajow woli raczej popemni¢ seppuku niz przy-
znat, ze okryli si¢ hafba. Prawde méwigc, sep-
puku jest jedynym sposobem zmazania z siebie
wstydu. Jeli samuraj otrzyma pozwolenie na ta-
ki krok (nie wolno mu popelni¢ samobdjstwa

bez zgody daimyo), utrata Chwaly jest catkowi-
cie negowana.

Podobnie, jak powyisze nagrody, wszystkie
straty opisane ponizej sa jedynie sugestiami dla
prowadzacego. Daimyo duzo fatwiej jest odbieraé
Chwale, niz ja przyznawaé. Od samuraja oczeku-
je sie zupelnego oddania swojemu panu, goto-
wosci na kazde jego wezwanie oraz wykonywa-
nia rozkazow bez zbednych pytan. Nawet naj-
drobniejsza oznaka niesubordynacji moze ozna-
cza¢ niestawe, wygnanie lub nawet rozkaz popel-
nienia seppuku. Co gorsza, prosha o pozwolenie
na seppuku moze zosta¢ oddalona, zmuszajgc sa-
muraja do noszenia brzemienia hanby przez re-
szte Zycia, a nawet w za$wiatach.

Ponownie jak w przypadku nagradzania, aby
utrata Chwaly stala si¢ faktem, zbrodnie musza
zosta¢ publicznie ogloszone przez seniora samu-
raja. Daimyo, ktéry odmawia uznania czyjejs
oczywistej winy wystawia na szwank wiasny ho-
nor i chwalg.

W przeciwienstwie do nabywania Chwaly,
zdarzaja sie sytuacje, w ktorych samuraj moze ja
utraci¢ bez wzgledu na to, czy jego pan uzna da-
ny czyn za hanbigey. Zniestawianie czyjego$ dai-
myo na jego wlasnym dworze, wléczenie sie po
ulicach po pijanemu lub wykonywanie roman-
tycznych gestéw pod adresem malzonki seniora
w miejscach publicznych zawsze oznacza utrate
honoru, nawet, je§li pan wojownika nic nie wie
o jego postepkach. Dwdr ma wiele oczu i moze
oglosi¢ wszem i wobec czyjas niestawe rownie
dobrze, jak pan tego dworu. Oczywiscie gdy dai-
myo si¢ dowie juz o wybrykach samuraja, otacza-
jaca go nieslawa stanie si¢ po wielokro¢ wigksza.




Upumac ponizej postepki hanbiace bohatera
i zostaly one popelnione w miejscu
puh'l(.‘ln}m‘l. Samuraj, ktory zachowuje si¢ nie-
szlachetnie na osobnosci moze jedynie stracié
honor. Utrata Chwaly nastgpuje jedynie wtedy,
idy postat zachowujaca sie uwlaczajaco na
oczach wszystkich - oddajgca si¢ pijanstwu,
odmawiajaca na dworze pojedynku lub uzewneg-
trzniajgca swoje uczucia do zonatej kobiety - zo-
stanie publicznie skrytykowana i napietnowana
przez samuraja majacego Chwale na wy
poziomie.

Przyklad: Ginawa lubi wypic, wiec w swojej
m’ubﬂmt; herbaciarni, mn'c"acq do Akodo Tnm-

zuwala sobie na n !
na glosno (i nieudolnie) .\pu wac .I'ru arzy-
szgeej mu gejszy. Dlatego Ginawa traci 1 Punkt
Chwaty, miejscu publicznym zachowuje
sig nieprzystojnie.

Chwile lub dwie pézniej sprowadzony zostaje
przed oblicze Toturiego, ktéry udziela mu surowej
reprymendy, pietnujac jego haniebne zachowanie.

Gy stwierdza, ze Ginawa traci dodatkowe
vz zostal publicznie skrytyko-

wany przez samuraja 0 duzo wyzszym statusie.
imuraj moze zmniejszy¢ grozaca mu utrate
Chwaly skladajac przeprosiny. Przeprosiny -
podobnie jak wszystko w Rokuganie — sa sfor-
malizowanymi, zrytualizowanymi czynnoSciami.
Aby nasze przeprosiny zostaly przyjete, samuraj
musi wykona¢ udany test Intuicji + umiejetnosci
Szczerosc. Poziom Trudnoéci tego testu jest row-
ny poziomowi Intuicji obrazonej osoby x 5. Sa-
muraj poniza si¢ przed swoim 1 (lub jaka-

I zac

SWojego pr)sh;pu“ ania ude-
7 ; ; ; mozliwe glo-
$no, a w dobrym tonie jest krzyczenie w niebo-
y, uznawana forma przeprosin jest tez pu-
bliczny placz. Takie przedstawienie ma przeko-
nat otoczenie o szczeroSci samuraja i udowodnié
swojego postepku
ki sprowadzil na swoja
rodzing. Udany test Szczerosci zmniejsza utrate
Punkiéw Chwaly o polc kraglajac w gore.
( - Ginawa chciatby umbw( tak
powaznej utraty Punktow Chwaly, wige probuje
wykonac test Szczerosci Intuicia Ginawy jest
rouwma 2, a jego Szczerosc jeden. Tym samym be-
dzie rzucal trzema kostkami i zatrzymywat
2 nich dwie, przy Poziomie Trudnosci rouwnym
20 (Intuicja Toturiego wynosi 4). Nasz samuraj
wie, ze ma niklg szanse na sukces, dlatego wyda-
je na tg probe jeden Punkt Pustki. Gracz prowa-
dzgcy Ginawe wyrzuca 18 (10 + 8), 9, 9 oraz 3, co
daje mu w surmie 36 oczek. Toturi zostaje przeko-
nany szczeroscig Ginawy, a tym samym utrata
Punktow C'}'r'z'afv zostaje zmniejszona o polowe.

NIEPRZYZINANIE NALEZNE! NAGRODY
Zdarza sie, ze senior celowo postanawia ni

nagrodzi¢ samuraja Punktami Chwaly - weZmy

pod uwage taki przyklad: Daimyo z Kianu wa

zostaje postawiony ji

jownik z Klanu Zurawia, ktérym |

podczas konkursu wszystkich jego faworytow.

Senior Lwéw powinien nagrodzi¢ Zurawia

Chwalg, jednak postanawia tego nie robi¢ z czy

bardzo

stej ztosliwosci.
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Jesli samuraj nie nagrodzi chwalg podlegaja-
cego mu wojownika, ktdry na to zastuguije, traci
tyle Punktow Chwaly, ile wynosi Poziom Chwaly
podwiadnego.

UTRATA HONORU

Mozna bezpiecznie zalozyé, ze kazda akcja,
kiora powoduje utrate honoru sprawia réwniez,
ze samuraj traci Chwale. Jesli bohater kiedykol-
wiek straci w miejscu publicznym twarz i honor,
postrada réwniez tyle samo Punktéw Chwaly.

REPRY MENDA

Postaé, ktora zostanie publicznie upomniana
przez swojego pana, traci Punkty Chwaly. Strata
moze wynies¢ od jednego punktu do liczby réw-
nej roznicy Pozioméw Chwaly seniora i wasala.

ZUCHWALSTWO

Samuraje powinni by¢ porywezy, lecz tylko
w sytuacji, gdy zakwestionowano ich honor albo
zmuszono do kompromisu. Na co dzien samuraj
powinien zupelnie lub prawie w ogéle nie okazy-
waé emocji, zachowujac niezmacony wyraz twa-
rzy. O wojowniku, ktéry stracit kontrolg nad swo-
im zachowaniem méwi sig, ze stracil twarz, co
moze go wiele kosztowac. Bohater zachowujacy
si¢ brutalnie bez wyrainej przyczyny moze
spodziewaé sig, ze wkrotce straci chwalg. Kazda
nadmierna zuchwato$¢ kosztuje samuraja przy-
najmniej jeden Punkt Chwaly. Okrutne czyny po-
pelnione na innym samuraju bedg kosztowaly
gwaltownika tyle Punktow Chwaly, ile wynosi
Poziom Chwaly pokrzywdzonego. Postepki, kidre
wystawiajg na szwank honor nie tylko samego
bohatera, ale i jego seniora beda kosztowac tego
pierwszego jeszcze wigcej.

TcHORZOSTWO

Samuraj moze oczysci¢ swoja duszg z hanby
tchérzostwa tylko w jeden sposéb: popelniajac
seppuku. Wojownik, ktéry okazal swéj strach,
musi zmazaé te plame dokonujac czynu wyma-
gajacego okazania najwiekszej odwagi. Samuraj,
ktdry boi si¢ umrze¢ dla swojego pana, jest
w oczach Rokuganczykow bez wartosci.

Samuraj, ktéry nie przyjmie wyzwania na for-
malny pojedynek lub ucieknie z pola walki traci
polowe swojej biezacej Chwaty.

Dzi1A£ALNOSC PRZESTEPCZA

Rabunek, kradziez i inne poslednie przestgp-
stwa sa wielkg obraza dla samurajow, wigc jesli
zostanie dowiedzione, ze ktéry$ z nich zlamat
prawo, daimyo wlasciwie nie ma wyboru i musi
przykladnie ukaraé winowajce, czesto skazujgc
podwladnego na wygnanie i bezpariski zywot ro-
nina, Zdarza si¢ czasem, ze winny pragnie pozo-

sta¢ przy swoim panu zachowujac obecna pozy-
cje - wtedy zostaje zakuty w kajdany i skazany
na noszenie ich publicznie przez tydzien, miesigc
lub nawet dtuzej.

NIEUMIARKOWANIE

Wstrzemigzliwosc jest jedna z wielkich cnot,
jakich nauczyl cesarza Shinsei, a od samurajow
oczekuje si¢ nasladowania tej postawy. Publiczne
obzarstwo lub opilstwo oznacza utrate jednego
Punktu Chwaly.

ODMOWA WZIECIA UDZIARU
W TURNIEVU

Gdy samuraje sa wystawiani na prébe lub za-
praszani do wzigcia udziatu w jakim§ konkursie,
odmowa oznacza, ze bohater boi si¢ przegranej.
Samuraje nie bojg si¢ przegrywac, tylko boja sie
przyniesé hafbe swojej rodzinie. Ten, kto odma-
wia udzialu w turnieju traci najmniej jeden
Punkt Chwaly. Jesli przeciwnik jest nizszy ranga,
odmawiajacy traci dodatkowo dodatkowy punkt
za kazdy Poziom rdznicy pomigdzy jego Pozio-
mem, a Poziomem przeciwnika.

WYKONYWANIE UMIEJETNOSCI
NIEGODNYCH

Samurajowie, kt6rzy okazg znajomo$¢ umie-
jetnoci niegodnych tracg tyle Chwaly, ile wyno-
si Poziom wykonywanej przez nich umiejetnoSci.

ZLAMANIE OBIETNICY

Samuraj, ktory zlamie przysiege, traci tyle
Chwaly, ile wynosi Poziom Chwaly tego, komu
dat stowo.

ODMOWA WYKONANIA POLECENIA

Odmowa zadaniu seniora moze by¢ powazng
zniewaga, w zaleznosci od samuraja i jego dai-
myo. Wielu panéw Rokuganu stucha zdania swo-
ich podwladnych, ale bywaja i tacy, kidrzy ocze-
kuja bezwzglednego postuszenstwa i wykonywa-
nia rozkazow bez pytania.

Publiczna odmowa zadaniu daimyo moze
oznaczat utrate tylu Punktow Chwaly, ile wyno-
si jego Poziom Chwaly.

ZDRADA

Nie ma wiekszej zbrodni niz zdrada. Samuraj,
ktéremu udowodniono, ze spiskuje przeciwko
swojemu daimyo natychmiast traci calg Chwale,
a bardzo czesto odmawia mu sie réwniez prawa
do seppuku. Co gorsza, moze do tego zadania do-
sta¢ drewniany miecz, bowiem w ten sposob dai-
myo daje do zrozumienia, ze w jego oczach spi-
skowiec jest tak tchérzliwy, ze nie bedzie nawet
potrafil dokoficzy¢ rytuah.

. BrONIE
RokuGaNu

Ponizszgawagi

chi, nage-yari; ono
fub tetsubg™mie ko=
"~ rzystajg seczutu do-
~ datkowa kestka na
Inigjatywe zazwyczaj
rzyshigujacego wal-
czgeym bronig
drzewcaws.

Samuraj musi
mied ¢o najiaiejSi-
fgma pozionie
aby moéc sigiposhugi-
wac die tsuchi lub
tetsubo.

Dla tych, ktorzy
walcza die tsuchi
ciezkie zbroje prze-
ciwnikow sg traktos
wane jako lekkie,
natomiast lekkie
ignorowane:Wartosc

“paneerza nadnatu-
ralnych przeciwni-
kow zranionych die
tsuchi nalezy obni-
Zyé o trzy.

Przed tetsubo
zadna zbroja nie sta;
nowi ochrony -

stkie typy samii-

jego pandérza o pigé.

Nage-vari w przy-,
padky rzutu ma‘zaés
sigg réwiy 15 me-
trom.
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WMecze

AiGucHI 122
Krotki néz bez tsuby (czesci broni odpowia-
dajacej zachodniemu jelcowi - przyp. thum.) .

KaTaNA 322

Dlugi miecz, or¢z samuraja, symbol jego
kasty. Zaden samuraj nigdy nie pokazuje sig bez
katany i wakizashi, zwanych w komplecie dai-
sho. Glownia katany jest lekko wygieta i koriczy
sie zaostrzonym Scieciem. Miecze produkuje sig
zgrzewajac i skuwajac ze soba pasma stali i ze-
laza, migksze i twardsze, bardziej i mniej sprezy-
ste. Po wielokro¢ rozgrzewane i skladane ze so-
ba sztabki daja w efekcie ostrze odznaczajgce sie
zaréwno sprezystoscia, jak i odpowiednig twar-
doscig. Dhugos¢ glowni bywa rozna i czesto zale-
zy od panujacych akurat w panstwie nastrojow.
W okresie pokoju rekojeéci wykonuje sig¢ krot-
sze, latwiejsze do noszenia za obi, jednak tru-
dniejsze w uzyciu. Podczas zawieruchy wojennej
wydluza sie rekojesci, by walczacy mégl lepiej
operowac glownia, jednak takie miecze sa duzo
bardziej klopotliwe w noszeniu. Cala katana
mierzy okolo metra.

NO~DACHI 323

No-dachi jest wielkim mieczem, uzywanym
przez piechotg, majacym zazwyczaj od 15 do
dwéch metrow dlugosci (no-dachi zilustrowano
przy lewej krawedzi strony).

TanTO 1z2

To krétki néz wyposazony w isube, najcze-
éciej uzywany przez kobiety, latwy do ukrycia
w kimonie.

TESSEN 022
Tessen nie jest mieczem, ale jako ze zazwy-
czaj kojarzy sie go z samurajami, wydalo sig
nam, ze nalezy go umiesci¢ obok katany i waki-
zashi. Tessen to wachlarz bojowy, skladajacy sie
z metalowych pidr i rozpigtego na nich pergami-
nu, ktéry shuzy zaréwno jako tarcza (odbijajaca
ostrza zabojcow), jak i w charakterze bulawy.
Generalska butawa to rzecz nieznana w Rokuga-
nie - zamiast niej do komenderowania oddziata-
mi uzywany jest wachlarz zwany uchiwa lub
gumbai, zelazna lub brazowa plyta na stylisku
wyobrazona obok, nad zwyczajnym tessenem).
Noszony na co dzieni tessen bywa réwniez nie-
bezpieczng bronia.
WAKIZASHI 222

Krétki miecz, dopelnienie katany. Razem
okreslane sg jako daisho.
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Bl on drzewcowa RYSUNKU TO 24 CENTYMETRY W RZECZYWISTOSCI.
Bohater postugujacy sie bronia drzewcowa ma

niewielka przewage nad przeciwnikiem uzywaja-

cym broni o mniejszym zasiggu. Wszystkie posta-

ci walczgce dugim orgzem z posiadaczami krot-

szych broni rzucaja druga kostka na Inicjatywe,

zachowuijgc te, na ktdrej wypadt lepszy wynik.

DiE TSUCHI 222

Rokuganski odpowiednik miota wojennego. - _ ] — —
Ta brof jest uzywana niemal wylacznie przez
Klan Kraba.

NAGE—-YARI 222

Rodzaj metrowego dzirytu. Moze by¢ rzucany e
lub uzywany jako bron do walki wrecz.
NaGAMAKI 412

Krotsza wersja naginaty, skladajaca sig z dhu-
giego (nieco ponad metr diugosci) drzewca oraz
przypominajgcego miecz metrowego ostrza.

NAGINATA 323
To duga brof drzewcowa z duzym ostrzem na
konicu. Tym orezem wladaja czesto samurai-ko.

Ono 323

Topér bojowy z drewnianym trzonkiem licza-
cym dobrze ponad metr dhugosci. Stalowe ostrze
jest niekiedy obusieczne.

SASU~MATA 022
b | Tak zwany Japacz ludzi” ma forme prawie
dwumetrowego drzewca zakoniczonego rozwidlo-
nym hakiem, ktérego wewnetrzna strona jest zgb-
kowana. W razie trafienia wykonuje sie test prze-
ciwstawny Zrecznosci. Jesli postugujacy sie sasu-
matg wygra, jego ofiara zostaje zlapana i otrzy-
muje rany podczas kazdej tury przebywania
w uchwycie. Pochwycony moze uciec, jesli zda
prosty test Sily o Poziomie Trudnoci réwnym 25.

SODE~GARAMI 0zl E/f

JPolawiacz rekawow” sklada si¢ z dwumetro-
wego drzewca, na ktdrego koficu zamocowano
szereg powykrecanych w rézne strony hakow.

Shuza one do lapania za krawedzie pancerza lub
[uzno zamocowane elementy oraz rekawy kimon.

TeTsvso 222

Jest to zelazna patka, podobna do maczugi,
uzywana w walce oburacz. Jej koniec jest czgsto
karbowany lub guzkowaty, bywa tez nabijany
¢wiekami Walczacy ta bronig nie mogg rzucaé
druga kostka na Inicjatywe.

Y ari 422

Prosta widcznia o diugosci dwich metréow.
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Sila fukéw, na podstawie ktdrej obliczamy za-
dane obrazenia, jest rowna 2.

Dai-kyv JAK STRZAEA

Ten tak zwany ,dlugi tuk” ma ponad dwa me-
try dhugosci i shuzy do strzelania z konia. Strze-
lajgc z dai-kyu mozna razi¢ cele oddalone nawet
0 200 metrow.

Yumi JAK STRZAEA

Yumi jest lukiem przeznaczonym dla pie-
szych, ale jego zasigg jest taki sam, jak dai-kyu
-~ do 200 metréw.

Strzaly

Ya 222

Ya to typowa strzala do luku. Te same cechy
ma bardzo do niej podobna strzala yanagi-ba,
zwana ,wierzbowym lisciem’”

DO PRZEBIANIA PANCERZY  [22

Do przebijania pancerzy shuzg strzaly zakon-
czone waskim i ostrym szpikulcem - liczac Po-
ziom Trudno$ci trafienia mozna zignorowac
zbroje.

WaTakus 323

Watakusi jest strzala przeznaczong do cigcia
ciata. Odrywaijgc si¢ od cieciwy zaczyna wirowac,
po czym trafiajac w nieostoniete cialo wrecz sig
w nie wkreca. Z drugiej strony watakusi jest
szczegolnie nieefektywna przeciwko opancerzo-
nym celom - jeéli trafiony nosi zbroje, okreslajac
PT trafienia nalezy przyjaé, ze jego oslona ma
podwdjna skutecznost.

KARIMATA Izl

Ta strzata o rozwidlonym koncu ma bardzo
ograniczone zastosowanie, gdyz stuzy jedynie do
przecinania lin lub sznurdw. Jej kofice sa niezbyt
ostre, jednak wewnetrzna, wygigta krawed? jest
zaostrzona, dzigki czemu strzala efektywnie
przecina swoje cele.

MeTEK Ozl

,Gwizdawka’, znana tez pod nazwa hikime,
jest tepo zakonczona galtka bedaca gwizdkiem,
dzigki ktéremu po wystrzeleniu $wiszczy w po-
wietrzu, wigc czesto uzywa sig jej do dawania
znakéw zomierzom. Jej koniec nie jest nawet
ostry, dlatego trafiajac odbija si¢ lub zeslizguje
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Ovgz chtopskr

Wszystkie opisane tu bronie wymyslili mnisi,
ktdrzy nauczyli chlopéw je wyrabia¢ i uzywaé, aby
umozliwi¢ im obrong przed bandytami lub pijanymi
samurajami. Samuraje nie uzywaja takiego oreza. Tyl-
ko namiestnicy nosza ze soba jitte, a réd Doji podobno
zaczal wykorzystywaé kij bo. Uzywanie tych broni w
innych przypadkach przynosi hanbe katanie samuraja.
Bo 222

Bo to kij z twardego drewna o diugoéci od 1.8 do
nieco ponad dwoch metréw. Postaé postugujaca sig
bo moze rzucaé dodatkows kostka na inicjatywe, tak
jakby sie postugiwata bronig drzewcowa. (Bo zostalo
przedstawione przy prawej krawedzi strony)

hTTE Izl

Jitte jest bronig podobna do sai (zobacz ponizej),
tyle, ze jitte to jedynie potowa widelek. Rzadko zao-
strzone, uzywane s3 jedynie jako brofi defensywna,
choé szpikulec czasem byt ostry, co umozliwiato kiu-
cie i whijanie w cel przy rzucie. Kazda postaé rozbra-
jajaca przeciwnika za pomoca tej broni otrzymuje
Dodatkowe Podbicie.

Jo 022

To mniejsza wersja kija bo, uzywana w duecie
7 wigkszym bratem, po jednym w kazdej rece (po-
wiarzamy za oryginalem, wg naszych informacji to
nieprawda, bowiem jo i bo walczy si¢ uzywajac oby-
dwu rak - przyp. red). Jo zazwyczaj ma od jednego
do prawie péltora metra dhugosci.

Kama 222
Ta przypominajaca sierp brof uchodzi uwagi
przez wzglad na skladane ostrze oraz podobiefistwo
do narzedzia rolniczego. Chetnie poshuguja si¢ nig
chlopi, ma tez opini¢ ulubionego narzgdzia ninja.

NuNcHAKY 222

Majace za przodka zwyczajny cep nunchaku skia-
da sie z dwach krotkich (zazwyczaj pétmetrowych)
patek z twardego drewna, polaczonych krétkim, licza-
cym mniej niz 30 centymetréw fancuchem.

Sal Izl

Tréjzebny noz sai shuzy do chwytania broni i wyry-
wania ich z rak wojownika. Ostrza sai s3 przewaznie
tepe, gdyz brof ta ma charakter obronny. Kazda posta¢
przysigpujaca do rozbrajania przeciwnika z pomocg
sai otrzymuje w czasie testu Dodatkowe Podbicie.

TonrFa 122

Tonfa, pétmetrowa palka z raczka przy jednym
z koncow, byla kiedy$ uchwytem od kamienia
miynskiego. Tonfa uderza sig, trzymajac za uchwyt
i wymachujgc dluzszg czeScia. Czesto uzywa sig
dwach palek naraz.

BRONIE SA NARYSOWANE W SKALI — [ cm NA
RYSUNKU TO W RZECZYWISTOSCI |2 CENTYMETROW.
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ha lekkie i cigzkie.
Cigzkie pancerze
to pelny zestaw
oston, chronigcy wo-
jownika dos¢ sku-
tecznie przed ataka-
mi dzn;.LI nammlen-

kom, a tﬂhiﬁ- ﬂﬂﬁu-'-
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o¢hraniaczom pach.
Tvmczasem lekkie
zbhroje noszone sy
przez samurajow,
ktorzy pragna nieco
wiecej swobody ru-
chowgktorg otrzy-
mujg Kosztent Feecz

jasnd, bez pu.tmﬁ- :

_stwa kjakosci ochro-
' 1y zapewnianej
priez pancerz.

Zﬂsady

Zbroja sprawia, ze samu-
raja trudniej jest trafi¢ (ciecie
mieczem, ktore trafia oslonie-
ta pancerzem czesé ciala mo-
globy rownie dobrze w ogdle
nie dojs¢ do celu), z drugiej
strony jednak pancerz utru-
dnia mu poruszanie sig. Po
ziom Trudnosci trafienia sa-
muraja noszacego ciezka
zbroje jest o 10 punktow wy-
zszy, jednak wszystkie podej-
mowane przez niego akcje fi
zyczne sa obarczone premia
do trudnosci rowna +5. Trud-
nos¢ tralienia samuraja
w lekkiej zbroi jest tylko o 5
wigksza, ale oslonigty nia wo-
jownik nie musi pokonywac
zadnych utrudnien zwigza-
nych z noszeniem pancerza.
Premie do Poziomow Trudno-
sci utrzymuja si¢ caly czas,
nawet podczas pelnego ataku.

e o

Na nastepnych stronach znajduje sie ilustracja przedstawica zbrojownig pelng réznych czgsci pancerzy. Oto legenda.

© Lixka ZBROJA
Podobnie jak lekka zbroja przymierzana przez samuraja po
prawej (nr 9), ten komplet nie daje ostony ani nogom, ani regkom.

© Piaski HEEM (JINGASA)
Szerokie i plaskie helmy z metalu lub metalu i skory osta-
niaja wojownikéw od slofica, ale nie s3 réwnie onieSmielajace

iak kabuto.

@ PANCERNE REKAWY
(KOTE)

Pancerne rekawy, bedace cze-
Scig ciezkiej zbroi, zwane sa kofe.
Zarwyczaj wykonuje sie je z meta-
lowej siatki, a wzdtuz przedramion
umieszcza sie dodatkowo skdérzane
poduszki. Rekawy pasuja do ciez-
kich naramiennikow sode, kaftana
haramaki-do (numer 7) oraz kabu-
to (ponizej, nr 4). Dla ochrony nog
stosuje si¢ poza tym haidate na
uda i suneate na nizsze czesSci nog
(nie pokazane osobno na rysunku).
W komplecie elementy te skiadajg
sig na calg cigzka zbroje.

© PEENE MASID NA
TWARZ (MEMPO)

Te maski, wykonane z metalu,
nie tylko zapewniaja oslong twa-
rzy, ale tez sprawiaja, ze wojownik
wyglada wyjatkowo groznie.

O PEENY HEEM
(KABUTO)

Helm kabuto rowniez jest wykonany z metalu i wazy wcale
niemato, a stylizowane rogi i zeby maja oniesmielac przeciwni-
ka, jednak ich skutecznos¢ jest bardzo rézna i maleje niemal do
zera, gdy jeszcze bardziej przerazajace rogi i zeby sa czeScig cia-
fa przeciwnika - jak to bywa u wigkszosci Oni

©® CigZka ZBROJA

Oto kompletny ciezki pancerz - wykonany z pikowanej skory,
w przeciwienstwie do w pelni metalowych czgsci wiszacych na
§cianach zbrojowni. Zalozenie go zabiera kilka godzin, a Poziom
Trudnoéci trafienia samuraja w ciezkiej zbroi wzrasta o 10.

© LEKKA ZBROJA | HEEM JINGASA

Bushi przymierza lekka zbroje i bedacy w komplecie plaski
helm, zwany jingasa - warto zauwazyc, ze lekkie opancerzenie
zazwyczaj obejmuije tylko tuléw, pozostawiajac nagimi ramiona
i nogi (zarazem jednak nie s3 one niczym obcigzone). Hetm nie
tylko zapewnia ostong, ale takze spora dawke cienia. Na dodatek
podrézujacy samuraj moze w swoim jingasa gotowac posilki. Po-
ziom Trudnosci trafienia samuraja w lekkim pancerzu wzrasta o 5.

© Czeda AEZKIEs ZBROJ
Wiszacy na Scianie zestaw me-
talowych elementow cigzkiego
pancerza to sode - naramienniki
oraz kaftan na cialo z otwartym ty-
lem zwany haramaki-do (oslona
tulowia, ktdra otwiera sie z boku
nazywana jest do-maru). Harama-
ki-do czasem nie chroni calych ple-
cow, pozostawiajac odstonigtym
waski pas na grzbiecie, ale jak
mowig Krabowie: Skoro wrog nig-
dy nie ma ujrzec cie od tyhu, po co
obcigzac si¢ ponad miare?”

© ZBROMISTRZ

Jak wida¢ po ogolonej glowie
i kitce na czubku zbrojmistrz nale-
zy od kasty samurajskiej. Cho¢ te-
oretycznie jest bushi, jego talenty
dowiodly, ze lepiej przysluzy sig
Klanowi w roli stuzebnej, jako rze-
miesinik.

W oczy rzucajg sie jeszcze
jedno: miecze - zbrojmistrz ma za
pasem wakizashi nawet podczas
pracy, a podziwiajacy kabuto sa-
muraj ma przy sobie pelne daisho,
tylko wojownik przymierzajacy
lekki pancerz na chwile odlozyl
katang¢. Samuraja rzadko mozna
zobaczy¢ bez broni.

e
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Wiatr porusza sig z takq subtelnoscig, Ze nie

zauwazasz nawet wlasnego oddechu.
Nie daj sig zwiesc
Tylko glupiec mysli, ze powietrze jest puste.
— Tao Shinsei

¥

i

Scwezka
vt

CzgS¢ czwarta

Ginawa obudzil sie czujac krople deszczu na
twarzy, bol w miesniach i dotyk wilgotnej trawy
na karku. Przetarl oczy i oblizal usta z deszczéw-
ki, ktora okazala sig by¢ gesta i smakowala jak...

Zanim zdazyl pomysle¢, poderwal sie gwal-
townie z ziemi. Kiedy w konicu otworzyl oczy, do-
strzegl otaczajace go ze wszystkich stron martwe,
skapane w szkarlacie ciala. Spojrzal na swoje
wiasne rece i zrozumial, Ze to, co czul na twarzy,
na rekach i w ustach z pewnoscig nie bylo de-
szczem. A u jego stop w mokrej trawie spoczy-
walo ostrze Tuchibana, wydajac z siebie cichy,
ekstatyczny szept.

Odskoczyt od miecza, natrafiajac stopg w mo-
krej trawie na co$, co moglo by¢ jedynie cialem.
Odwrdcil sig i jego oczom ukazala sie zastygla
w Smiertelnym przerazeniu twarz Umabeko,
o porcelanowo bialej skérze i bardzo bladych,
niemal sinych wargach. Odepchnat zakrwawiony
czerep, a ten potoczyl sie tak daleko, ze nie mogl
juz widzie¢ jej twarzy.

Sprobowal wyprostowaé sie i znaleZ¢ oparcie
dla st6p, ale wlasne cialo nie cheialo go stuchac.
Za drugim razem powiodlo mu si¢ lepiej, lecz
weigz nie mogl ustat na nogach. Chwycit sig
drzewa czujac, jak w jego piersi narasta krzyk,
ktorego nie jest w stanie powstrzymac. Na twa-
rzy poczul nowy rodzaj wilgoci, stonawa wilgoé
tez. Probowal odwroci¢ wzrok od skapanej we
krwi polany, ale nie mogl przestaé¢ wpatrywac sie
w pobielale niczym koSci twarze trupéw. Raz
jeszeze zanidst sie krzykiem i osunal si¢ na mo-
kra murawe dokladnie w chwili, w ktdrej usty-
szal za soba jakis ruch.

Odwrdcil sie na piecie i od razu zorientowal
sig, ze zrobil to za szybko - jego stopy poslizgng-
ly sig na trawie i upadl. Z lasu wylonita sig jakas
postaé, zwracajgc si¢ do Ginawy stowami migk-
kimi jak jedwab:

— Nie obawiaj sig, méj przyjacielu. Jestem tu-
taj, zeby c¢i poméc.

Ronin nie przestawal si¢ odsuwac. - Odejdz -
odpowiedzial z trudem.

~ Prosze - cien nie ustepowal. — Pozwdl, ze-
bym ci pomdgl

— Odejdz, albo cig zabije.

Postat przestala si¢ zblizaé. Z drugiej strony
dobiegl go inny glos.

~ Ginawa-san?

Odwrécit sig. Hijiko stala na skraju pelnej
krwi polany, z dlonig na rekojesci katany i oczy-
ma rozszerzonymi zaskoczeniem. — Ginawa-san,
¢0... co sie tu stalo?

- Ja - ja nie...

— Przyczyna jest ostrze Tuchibana - przerwa-
ta skryta w cieniu postac.

W mgnieniu oka Hijiko dobyla miecza z po-
chwy. - Kim jestes?

Posta¢ postapita o krok do przodu, stajac
w $wietle dnia. Okazala si¢ by¢ wysokim mez-
czyzng o oczach Isnigcych mrocznym blaskiem.
— Nazywam si¢ Tadaka i jestem tu w imieniu
mego pana, Shiba Ujimitsu,

~ Feniks - wymruczata Hijiko pod nosem.

— Odejdz stad! - krzyknal Ginawa. Siegnal po
miecz, lecz zaraz cofnal dion, jak gdyby poruszyla
sie bez jego pozwolenia. — Zostaw mnie! Odejdz
natychmiast!

— Przebudziles ducha mieszkajacego w tym
ostrzu — odpowiedzial Tadaka, robigc krok w stro-
ne lezacego w trawie miecza. — Trzeba go uSpic
7 powrotem.

— NIE! - Ginawa skoczyt blyskawicznie, zaste-
pujgc Feniksowi droge. — Trzymaj si¢ od niego
z daleka! - Znéw siggnal, by podnies¢ z ziemi
ostrze i znéw w ostatniej chwili powstrzymat reke.

- Wyczuwam konflikt w twojej duszy. Prosze,
pozwol, zebym ci pomégl - Tadaka wyciggnal
przed siebie dlofi i ronin padi na plecy, wprost
na mokra od krwi trawe. — Zachowaj spokdj.
Tylko razem mozemy zmusi¢ ducha tego ostrza
do postuszenistwa.

Cialem Ginawy wstrzasaly dreszcze. Nie byl
w stanie zrobi¢ kroku ani odsunaé si¢ od dotyku
Tadaki, ktory potozyl dlon na jego czole i zaczal
§piewac dluga i powolng piesn, brzmiaca w jego
ustach niczym odlegly grzmot. Dookola nich roz-
lat si¢ lagodny blask i Hijiko niemal widziata,
z ciala Ginawy opada napigcie.

— Co robisz? - spytala.

-2y 77 3T




— Oczyszezam jego dusze, gdyz zostala skazo-
na przez plugastwo, ktére lezy za mng. - Tadaka
wskazat na lezacy w trawie okrwawiony miecz.

- Co to jest?

- Ostrze luchibana. Nie wiem dokladnie,
ktére z czterech, ale to nie ma znaczenia. Ta bron
jest narzedziem zla i jej potezna moc zaciemnita
dusze tego czlowieka.

Hijiko przypatrywata sig, jak roztaczajacy sig
wokdl shugenija i ronina blask przybiera na sile.
Tadaka weiaz $piewal, az z ust, oczu i dioni Gi-
nawy zaczely dobywaé sig jezyki plomieni i czer-
wonego dymu. W koncu, po kilku niestychanie
dtugich minutach, cialo samuraja opadlo bezwla-
dnie na ziemig, a Feniks westchnal gleboko. Upa-
diby na ziemig, gdyby Hijiko nie zlapala go
w ostatniej chwili.

- Dzigkuje ci, samurai-ko — wyszeptal.

~ Nie, to ja dzigkuje tobie, panie. Jesli twoje
slowa sa prawdziwe, wySwiadczyle$ mnie i me-
mu yoriki wielka przystuge.

Potrzasngl glowyg. — Pozwdl, ze odpoczng
przez chwilg, samurai-ko, zanim wyjasnig i, co
wiasnie zrobitem.

.wp

H)\ 1/

Hijiko nie mogla sobie przypomnie¢, zeby
kiedykolwiek grzala sig przy goretszym ogniu.
Siedzieli przed pojedynczym plongcym polanem,
z ktérego Tadaka przed chwila po prostu wywo-
lal plomien, przewyzszajacy nawet zar wielkiego
paleniska w domu jej pana.

~ Czy jeste$ shugenja? — spytala.

~ Hai. Jestem.

— Nigdy wezeéniej nie rozmawialam z zad-
nym shugenja.

Tadaka usmiechnat si¢. - Moze obawiasz sig,
ze zamienig cie w co$ nieprzyjemnego? Na przy-
klad w ropuche albo pajaka?

Roze$miala sie. — Alez nie. Ja po prostu - to
znaczy... - Przemyélala to przez chwile, zanim
stwierdzila: - Wigkszo§¢ sposrod was nigdy nie
wyglada na chetnych do rozmowy.

Tadaka usmiechnat si¢ szerzej. - Potrafig to
zrozumiet. Jesli rzeczywiscie czasami zdajemy
sig troche nieobecni, to dlatego, ze pochlaniaja
nas studia.

- Studia nad czym?

Tadaka usadowil si¢ wygodnie, jak gawedziarz
przygotowujacy si¢ do calonocnej opowiesci

- Zapewne znasz histori¢ o Pani Stonce i Pa-
nu Ksigzycu?

Wzruszyla ramionami.
- Oczywiscie.
~ A co wiesz o Fortunach?

— Znam tylko Siedem Bostw Szczescia. Nie li-
czac moich przodkow.

Feniks odparl z uSmiechem - W ciagu mojej
nauki poznalem modlitwy do stu czterdziestu
dwdoch Fortun, jestem tez Akolita Ziemi.

Hijiko zmarszczyta brwi. — Akolita Ziemi?

Skingl glowa. — Z pewnoscig czytala$ Tao
Shinsei, kiedy bylas w szkole?

Przez jej twarz przemknal zakiopotany
uSmiech. - Tak... ale zwracalam uwagg tylko na
czesci dotyczace bushido.

Tadaka pogrozit jej zartobliwie palcem. - Po-
trafi¢ wyrecytowa¢ dowolny fragment z tego
dziela, najglebiej jednak poznalem ksigge Ziemi.

Oczy Hijiko rozjasnily si¢. — Tak! Pamigtam
ksigge Ziemi. ,Bede jak gora, ktdra zawsze pozo-
staje niewzruszona’.

Skingt glowa z zadowoleniem. - Bardzo dobrze.

Pochylita si¢ nieco do przodu, a kiedy si¢ ode-
zwala, jej glos zdradzal cickawos¢ réwnie wyra-
#nie, co jej oczy. - Co wige masz na mysli, kiedy
mowisz, ze jeste$ Akolitg” Ziemi?

Tadaka polozyt dlofi na ziemi i popatrzyl jej
prosto w oczy. — Mam na mysli to - wyszeptal.

Grunt pod ich stopami zaczal nagle drzec. Hi-
jiko chwycila si¢ najblizszego drzewa i spojrzala
na shugenja, ktérego wywrécone biatkami na
wierzch oczy byly teraz biale jak twarz gejszy.
Trwato to tylko chwile, po czym drzenie ustato
rownie nagle, co sig rozpoczelo, a jego gatki
oczne przybraly z powrotem normalny wyglad.

- Czy... to ty...?

Skingt glowa. — Tak, to ja.

Probowala co$ wykrztusié, ale uprzedzit ja. -
Zastanawiasz sig jak? — Hijiko potwierdzila bez-
glosnie, weiaz starajac si¢ zlapac oddech.

- Tak naprawde to proste. Trzeba po prostu
uéwiadomic sobie istnienie pewnych energii we-
wnairz samego siebie. Oczywiscie, zajmuje to kil-
ka lat, a to i tak dopiero poczatek.

Weiggnawszy gwaltownie powieirze poslala
mu ostre spojrzenie. — Nie probuj robic tego wig-
cej bez ostrzezenia - powiedziala ostro.

— Oczywiscie — odparl, wykrzywiajgc wargi
w péluSmiechu.

Zaden déwigk nie ostrzegl ich przed czlowie-
kiem poruszajacym sig cicho niczym ciefi poluja-
cego kota i zanim Tadaka zdazy! wykona¢ jaki$
ruch, mial przy gardle wakizashi, a na ustach
czyjas cigzka reke.

— Nawet nie drgnij, czarowniku — wyszeptal
Ginawa. — Jesli cho¢ sprobujesz wykrztusic ja-




kies zaklecie, twoja krew wymiesza si¢ tej nocy
z krwiag Skorpionow.

- Ginawa-san! Odléz w tej chwili bron. Ten
czlowiek uratowal ci zycie!

Jego oczy blysnely w ciemnoéci. — Czyzby?

- Hai! A teraz rob, co ci kaze, yoriki

Ginawa nie poruszyl sig, nie mrugnal nawet
okiem. Oblizal tylko wargi, ale ostrze miecza nie
oddalilo sig ani troche od szyi shugenja.

Nagle, jednym szybkim ruchem odepchnat go
od siebie i powoli usiadl w trawie przed ogniem.
Tadaka upad! przed siebie, ale plomienie tancza-
ce wérod drew rozstapily sie przed nim, jak gdy-
by ogien nie chcial go poparzyé. Podnidst sie
i wygladzil swoje kimono.

— Nie jestes mi nic winien, samuraju, jesli te-
go sig boisz — rzekl

- Boje sig tylko jednej rzeczy na $wiecie, cza-
rowniku - warkngl Ginawa. — | nie ma ona nic
wspdlnego z toba.

Tadaka zwrécil sie do Hijiko. - Twoj yoriki
okazuje wdzigcznosé w doé¢ dziwny sposéb.

Rzucila pelne wyrzutu spojrzenie Ginawie,
ktdry siedzial w milczeniu owinigty w swoje ki-
mono. - Wiem, Tadaka-sama.

Nastapila chwila ciszy, po ktdrej Tadaka spy-
tal: — Dokad zmierzacie?

— Wracamy do mojego pana, aby zda¢ mu
sprawe z tego, co sig wydarzylo.

Twarz Tadaki rozjaénila sie. - Dokladnie tam,
gdzie i ja sie udaje. Czy macie co§ przeciwko me-
mu towarzystwu?

Hijiko potrzasnela glowa. — Alez skadze, Ta-
daka-sama. Jestem pewna, ze m6j yoriki réwniez
nie ma nic przeciwko temu - spojrzata w strong
Ginawy.

— Nic, co méglby powiedzie¢ otwarcie —

odburknal.

— To dobrze.
- Gdzie jest mdj miecz?

Tadaka i Hijiko spojrzeli na niego z ukosa. -
Bezpieczny z powrotem w swojej saya — odpo-
wiedziala. — Nie wydaje mi sig, zeby§ musiat go
mow ogladac.

Oczy Ginawy pociemnialy. — Jeszcze zobaczy-
my - szepnal.

- Co powiedziale$? — warknela Hijiko.

Potrzasnat glowa. - Nic, Hijiko-san. - Opatu-
lit sie szczelniej kimonem i zamknat oczy. - Zu-
pelnie nic.
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Maga

Jesli podczas gry cheesz weielat si¢ w role
shugenja, bedziesz musial uwaznie przeczytac
ten rozdzial, znajdziesz w nim bowiem wszystkie
niezbedne informacje na temat religii, magii i ro-
kuganskich przesadow oraz liste czardw, kiérymi
bedzie mogla postugiwaé sie twoja postac.

Mimo prowadzonych od tysigca lat badan
i studiéw magia Rokuganu jest wciaz bardzo ta-
jemnicza. Shugenja z calego Cesarstwa spieraja
sie o niemal kazdy dotyczacy jej szczegdl, twier-
dzac, ze tylko ich szkola naucza prawdy -
a przynajmniej jej najpel-
niejszej wersji.

Aby dobrze zrozu-
mie¢ jak dziala ro-
kuganska magia

trzeba poznac tam-
tejsza religie. Roku-

ganczycy maja
inne od
nas, ludzi
Zachodu,
- spojrzenie
na wiele
( zagadnief, mie-
dzy innymi na podsta-

wy wszech$wiata, ludzka
dusze oraz role jednostki
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Po czeSci dotyczacej religii nastapi krotkie
omdéwienie roli shugenja w wierzeniach i spole-
czenstwie Rokuganu, nastepnie wyjasnimy zas
jak shugenja rzucaja czary, przedstawimy sto-
sowna mechanike i liste przykladowych czarow.

¥

Relga
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Rokuganczycy wierza w Niebianski Porzadek,
czyli uporzadkowang strukture wszech§wiata.
Przekonanie to bierze si¢ z obserwacji nastepuja-
cych po sobie por roku, wedrujacych po niebie
gwiazdozbioréw i faz ksigzyca. Skoro wige natu-
ra jest uporzadkowana, a czlowiek jest jej cze-
$cig, musi mie¢ swoje miejsce w jej porzadku,
czemu przeczg tylko barbarzyncy i wyrzutkowie
spoleczenstwa.

Mieszkancy Cesarstwa gleboko wierza
w przeznaczenie, dlatego duza popularnoscig cie-
szy si¢ wérdd nich sztuka przepowiadania przy-
szlosci. Wystepuje ona w niezliczonych odmia-
nach, najczesciej jednak spotkaé si¢ mozna
z uprawiang przez shugenja astrologia oraz
wrozeniem z fuséw po herbacie i z ryséw twarzy.

Remkarnacya

Fundamentem religii Rokuganu jest wiara
w reinkarnacje. Rokuganczycy wierza, ze ich
$wiat jest jedynie jednym z miliardéw istnieja-
cych rownoczesnie $wiatéw i kiedy ich dusze od-
chodzg, udaja si¢ do miejsca, w ktérym przygo-
towuja sie do nowego zycia. W krainie duchow
dusze sa bezimienne i nie posiadajg osobowosci.
Dzieje si¢ tak, poniewaz $wial materialny jest
chwilowy i nieistotny dla nie$miertelnych dusz,
na ktére nie ma zadnego wplywu.

Kazda dusza posiada dwa aspekty — dharme
i karme - ktdre zmieniajg si¢ zaleznie od posta-
ci, ktérg ta zamieszkuje. Dharma to obowigzek
badz rola jaka dusza ma do odegrania w tym
weieleniu. Kazdy przejaw zycia ma swoje prze-
znaczenie i dusza nie otrzymalaby swej dharmy

gdyby nie byla przygotowana do jej wypelnienia,
co wedle Rokuganczykow jest kolejnym dowo-
dem na uporzadkowanie wszech$wiata. Z kolei
Kharma to energia jaka gromadzi dusza by wy-
kona¢ swoje zadanie. Duch, ktéry podczas swego
weielenia zgromadzi wystarczajaco duzo energii,
zashuzy na lepsze zycie w nastepnym weieleniu
lub nawet powigkszy grono bostw.

Jednostka
1 Wszechsmat

Mieszkancy Cesarstwa maja  zupelnie
odmienne zdanie na temat roli jednostki niz
przedstawiciele kultur zachodnich. Przyjelo sig
u nas, iz prawie kazdy posiada niejako dwa obli-
cza: ,maske” publiczng i ,maske” prywatna. Poza
domem czlowiek naklada przeznaczong na po-
kaz ,maske” publiczna, ktéra odzwierciedla jego
pozycje, profesje i zobowiazania. We wlasnym
domu porzuca sig ja i przywdziewa ,maske” pry-
waltng. Jesli kto$ nosi w domu ,maske” przezna-
czong na pokaz, uchodzi za czlowieka, ktdry ,za-
biera pracg do domu”.

W Rokuganie istnieje tylko ,maska” publicz-
na. Kazdego dnia, w kazdej chwili samuraj pre-
zentuje swoj status i nigdy nie odslania swego
prywatnego oblicza. Jednostka jest wigc tylko
maska, ktdra nosi sie przez cale zycie - i niczym
wigcej.

Wi v Siedem Eovtun

Organizacja religii Rokuganu jest diametral-
nie rézna od znanych nam przykladow religii za-
chodnich. Choé Cesarz, ktéry jest najblizszy Bo-
gini Slonca, jest symboliczna glowa i przywodea
koéciola, kazdy z klanow wyksztalcil swa wlasna
strukture religijng. Jest to przyczyna olbrzymiej
ilosci debat i sporéw pomiedzy poszczegélnymi
szkolami shugenja na temat prawdziwej natury
Fortun, duszy ludzkiej badZ nauk Shinsei.

W Cesarstwie czci sig bardzo duza liczbe
bostw, zorganizowanych mniej wigcej tak samo,
jak ich ziemscy wyznawcy. Jest wiele stopni bos-
kosci - najwyzszy przynalezy Storicu i Ksigzyco-
wi, wladcom tego éwiata. Tuz po nich nastepuja
Fortuny, ktére regularnie komunikuja sig
7 $Smiertelnymi ludZmi, po nich za$ tysiace przod
kow, ktorych rady i pomocy wzywa si¢ niemal
codziennie.

Rokuganskie Fortuny nie sa typowymi, do-
brotliwymi bozkami i nie zawsze spelniaja pro$-
by swych wyznawcow. Latwo je rozzloscic, a ich




gniew bywa potezny, lecz rownie latwo oblaska-
wit je mozna za pomoca komplementow i ofiar.
Shugenja to wlasnie rodzaj kaptanéw, kt6rzy po-
trafig komunikowaé si¢ z bogami, znajg réwniez
rytualy oczyszczenia odprawiane w chwili naro-
dzin i po $mierci oraz sposoby na wypedzanie
zlych duchow. Kiedy Shinsei przybyt do Rokuga-
nu i ol$nit Cesarza swym Tao Pigciu Kregow, wie-
lu shugenja wprowadzito je do swej religii. Przez
tysiac lat rokuganska wiara mieszala si¢ z filo-
zofia Shinsei, az zespolila sie z nig catkowicie.
Dzieci tuz po narodzeniu otrzymuja blogosta-
wienstwo Siedmiu Fortun, zmarli za$ zegnani s3
rytuatem opisanym przez Shinsei.

BOGINI StONCA

Najwieksza ze wszystkich Fortun jest Amatera-
su, Pani Slonce, matka zalozycieli Klanow. Nie
wolno tworzy¢ jej wizerunkow, wigc nawet w jej
$wigtyniach jedynym jej wyobrazeniem jest lustro.

Dzieci Stonca | KsigZvca

Era Czlowieka rozpoczela sig wraz z przyby-
ciem do Rokuganu Dzieci Storica i Ksigzyca.
One wiasnie nauczyly ludzkosé wszelkich sztuk
i rzemiosl, ustality porzadek spoleczny i wyzna-
czyly przeznaczenie wszystkich ludzi na tysigce
lat naprzod.

Hantei Jimmu Tenno, pierwszy Hantei, jest te-
raz wladca niewidzialnego $wiata duchow. Do
niego wlasnie kieruje sig proshy o dobre zbiory
i ochrong przed ztymi duchami.

Wszystkie klany oddaja boska czes¢ swym za-
lozycielom, braciom i siostrom Hantei. Ich row-
niez nie wolno portretowa¢ w rzezbie i malar-
stwie, a kazdy klan zdobi $wiatyni¢ mieczem
swego przodka.

SiEDEM FORTUN

Najpopularniejsze Fortuny to ,Siedem Fortun
Szczescia” Przemierzaja one niebo na zlotym ryd-
wanie i zsylaja powodzenie kazdemu, kogo zoba-
cza, sa wigc obiektem wigkszosci wznoszonych
w Rokuganie modiéw. Kazda z Fortun ma zardw-
no pozytywny, jak i negatywny aspekt. Pierwszy
przedstawia sie jako pulchng, uSmiechnieta po-
staé siedzaca na poduszce, drugi zas$ to potwor
o czarnej skorze, blyszczacych oczach i klach,
czesto z mieczem w dloni.

Daikoku to Fortuna Bogactwa

Ebisu to Fortuna Uczciwej Pracy

Benten to Fortuna Milosci

Bishamon to Fortuna Sily

Fukurokujin i Jurojin to Fortuny Madroéci
i Dlugowiecznosci

Hotei to Fortuna Zadowolenia




POMNIEISZE FORTUNY

Chociaz modlitwy kieruje sig zazwyczaj do
Siedmiu Fortun Szczedcia, istnieje wrecz niezli-
czona liczba innych, pomniejszych bostw, w wigk-
szosci ludzi, ktérzy po $mierci zostali wyniesieni
na oltarze przez samego Cesarza. Cho¢ w nie-
bianskiej hierarchii nie doréwnuja Siedmiu For-
tunom, nie ustgpuja im potega i mozliwoSciami.

Inari jest bostwem ryzu i zdrowego ziarna
oraz patronem lisow, wigc jego mali, sprytni
podopieczni czesto odwiedzaja ludzi, ktorzy
przybrali jego imie. Inari byl rolnikiem, ktdry
slapal w potrzask lisa, a ten obiecal mu pigkng
zong w zamian za zwrdcenie wolno$ci. Inari
przystal na to i ozenil sie ze sprowadzong przez
sprytnego zwierzaka kobieta, ktdra byla lisem
w ludzkiej postaci. Kiedy$ przebywajacy akurat
w poblizu domu rolnika syn Hantei II cigzko za-
chorowal, a lisica przywrécila mu zdrowie, dlate-
go wilagnie po $mierci Inariego Cesarz ustanowil
go straznikiem ryzu i lisow.

Suitengu jest opiekunem wdd, do ktérego ze-
| sglarze i rybacy modla si¢ o spokojne morze,
= | obfity poléw i ratunek przed sziormem. Méwi
sig, ze byl rybakiem, ktéry uratowal Hantei IV
przed utonigciem. Jego dusza zostala wyniesiona
o do godnosci Fortuny, kiedy Hantei V uratowat
sie z okrutnego sztormu, wezwawszy Suilengu
na pomoc.

Akodo Tenjin, opiekun poezji i literatury, byt
madrym i zdolnym poets, autorem wiersza,
ktéry Hantei I uznal za obrazliwy. Skazal on
Tenjina na $mier¢, wkrdtce za§ po egzekucji na
dwor spadla straszliwa zaraza. Hantei [l blagal
dusze Tenjina o przebaczenie i wystawil mu
$wiatynie. Od tego czasu poeci modlg sig do nie-
& go o inspiracje i natchnienie.

/ Osano-Wo jest panem ognia i gromow, naj-
grofniejszym i najbardziej msciwym z bogdw, je-
dynym, kiéry nie posiada pozytywnego aspekiu.
Za zycia Osano-Wo byl jednym z pierwszych sa-
murajéw z Klanu Kraba, czlowiekiem, ktérego
temperament mozna bylo pordwna¢ do pioruna.
Mawi sig, ze podczas bitwy przywolywal z nieba
ognisty grom, ktéry wnikal w ostrze jego miecza
‘ i razit tysiac przeciwnikéw naraz. Rokuganczycy

modla sie do niego, aby obronil ich przed klgska-
mi zywiotowymi.

Straznicy Czterech Wiatréw najczesciej przed-
stawiani s3 w pozycji stojacej, na platformie sym-
bolizujgcej $wiat. Wszyscy dzierzg plomienne
miecze, ktére potrafig taficzy¢ na wietrze, a u ich
stdp stoja oni. Rokuganczycy prosza Straznikow
o bezpieczna i szybka podréz. Jikoju rzgdzi
Wschodem, Zocho - Poludniem, Komoku - Za-
chodem, a Tamon - Péinoca.

©rzodkome

Mieszkancy Cesarsiwa szczegolng czes¢ odda-
ja przodkom, gdyz dusze honorowych, dawno
zmarlych samurajéow maja wielka moc i uchy-
bienie im niemal zawsze sprowadza zaglade.
W Rokuganie duchy przodkéw wielbi si¢ na
réwni z Fortunami.

Kazdy Klan czci pamieé swego zalozyciela
oraz protoplastéw rodzin - na przyklad w typo-
wym domu rodziny Isawa znajduje si¢ zardwno
miejsce poswigcone Shibie jak i Isawie oraz ofta-
rze szczegélnie szanowanych, niezyjacych czlon-
kow rodziny.

Najpopularniejsze obrzedy po§wigcone du-
chom zmarlych to palenie kadzidelek, ofiary
z pozywienia i gleboka medytacja. To wiasnie
podczas takich ceremonii zywi olrzymujg Swiatle
wskazowki od swych przodkow.

Rola shugenia

Mieszkancy Rokuganu z szacunkiem odnoszg
sig do natury, jako do sily, z kidrg nie nalezy
igra¢, wiec widok kogo$ ,rzucajacego czary”
sprawia, ze po plecach biegaja im ciarki. Wiasnie
dlatego rola shugenia jest czgsto mylnie interpre-
towana i staje sig obiektem kontrowersji.

Oczywiscie shugenja nie sa po prostu rodza-
jem magikéw. Stanowia fundament rokugan-
skiej religii, bedac kaptanami, ktorzy ucza prosty
lud praktyk religijnych i imion bostw oraz mie-
rza uplyw czasu, sg tez najlepiej wyksztatconymi
ludZmi w Cesarstwie.

Shugenja, jak wszyscy Rokuganczycy, rozpo-
czynajg karierg w bardzo mlodym wieku. Pierw-
sze pig¢ do dziesieciu lat nauki spedzaja w szko-
le na praniu, sprzataniu, noszeniu wody i raba-
niu drewna, uczac sig przy okazji czytac i pisal.
Gdy zostang uznani za wystarczajaco godnych,
dostgpuja zaszczytu poznania pierwszych sekre-
tow swej szkoly. Wowczas mistrzowie wiajemni-
czaja ich w arkana profesji i ucza najprostszych
czaréw oraz rytualéw pozwalajacych obcowat
z Fortunami.

Rytualy i modlitwy spisane sg na zaszyfrowa-
nych zwojach, ktére tylko shugenja z wlasciwej
szkoly potrafia odczytaé i ktére kazdy z nich no-
si przy sobie. Kiedy czarownik chee odprawic ry-
tuat badz pomodli¢ sig, po prostu czyta zwdj,
choé niektére czary wymagaja $piewu i inkanta-
¢ji, inne za$§ prostej medytacji. Takie zabiegi s3
czasem podejrzanie podobne do maho (czarnej
magii), dlatego prosci chlopi spogladaja czesto na
shugenija ze strachem, a nawet z nieufnoscia.

[ ———————
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Zakon Shinse

Kiedy Shinsei przybyl do Rokuganu i rozma-
wial z Cesarzem, Shiba spisal wszystko, o czym
mowili w ksigdze zwanej dzisiaj Tao Shinsei. Wie-
lu shugenja ujrzalo w slowach malego czlowieka
madros¢ i poswiecilo zycie rozwiklaniu jego enig-
matycznych wypowiedzi. Golili wowczas glowy
i wznosili w niedostepnych gdrach Swiatynie,
w ktorych bez przeszkdd mogli oddawaé sie gle-
bokim kontemplacjom. Niektérzy samuraje -
biorac za przyklad chocby
tajemniczy Klan Smo
ka - rowniez po-

stanowili zglebi¢ madroéé Shinsei. Tak to, w cig-
gu tysigca lat, ktére minglo od przybycia malego
mistrza, powstalo bardzo wiele roznych frakgji
+Shinseizmu”. Podczas gdy izolacjonistyczne idee
Zakonu Shinsei odpowiadaja wielu starszym sa-
murajom, ktérzy czesto po ukoficzeniu czterdzie-
stego roku zycia golg glowe i udaijg sie do klaszto-
ru by tam spedzi¢ resztg swych dni na medyta-
cjach, nowsze odlamy Shinseizmu glosza, iz ma-
drosci nie mozna zdobyé w samotnoéci, a tylko
poprzez codzienne przeciwstawianie si¢ pokusom
i zhu tego $wiata. Ten nowy poglad zwany Shin-
tao — ,Droga Shinsei” zdobyl wielka popularnosé
zaréwno wérod samurajow, jak i mnichéw.

Mnisi traktowani sa podobnie jak wiesniacy,
cho¢ wielu samurajow wyrzeklo sie swych na-
zwisk i oddalo si¢ zyciu klasztornemu, porzuca-
jac nalezny sobie status.

Navki SHINSE!

Ziemia jest symbolem odpornosci i opanowa-
nia. Tylko zrozumienie wiasnej mocy pozwala
umiejetnie z niej czerpad. Ogieni jest symbolem
czystego dzialania. Tylko nie obcigzone cigza-
rem mysli dziatanie bedzie Zywiotowe jak ogien.
Woda jest gleboka, silna i plynna. Tylko przez
catkowite zrozumienie sity Wody mysl moze
stac sig czysta, gleboka, silna i plynna. Powietrze

to subtelny dotyk. Tylko zrozumienie zmiennych

wiatrow pozwoli poznac zmienny rytm serca

i swiata dookola. Pustka jest ostatnia. Jest wszy-

stkim i niczym zarazem. Nie mozna zrozumiec
tajemnic Pusthi, cho¢ trzeba je poznac

Celem nauk Shinsei bylo uwolnienie duszy

od ignorandji, chciwosci i namigtnosci (zfosci, po-

zadania, nienawifci, smutku i radosci), gdyz tyl-

ko przez zrozumienie i odseparowanie duszy od

tych uczué samuraj moze osiggnat o$wiecenie,

Swiat jest miejscem pelnym smutkéw i tylko na

przekdr swym zmystom mozna przebic sig przez

zastone iluzji i dostapi¢ oSwiecenia. Dusze,

ktérym si¢ to udalo otrzymuja przyrostek ,-no-

shin” i sg obicktem modtéw, cho¢ poswigcone im

rytualy sg znacznie mniej formalne od skiero-

wanych ku Fortunom. Przybytki poswie-

cone Shinsei i noshin - oSwieco-

nym duszom sa proste

i skromne, tworzac je czesto

korzysta sig z tego, co wznio-

sla sama natura a nie czlo-

wiek, co odzwiercie-

dla nauki mi-

strza  gloszace

potrzebe zerwa-

nia ze Swiatem.

Shinsei nauczal,

ze przyczyna wszelkiej stabosci jest poswigcanie

wigkszej uwagi rzeczom przyziemnym niZ po-

nadczasowym. Pig¢ zywiolow jest wieczne, ciato

za$ materialne i nietrwale. Namigtnosci pocho-

dza z ciala, a opanowanie i madro$¢ pozyskaé

mozna od przodkow, ktorzy s wieczni. Przez

koncentracje na wartosciach ponadczasowych

adept moze uwolni¢ swa duszg od materii. Rady-

kalny odlam Zakonu naucza, ze kazdy, jesli tylko

chee, moze osiggnac oswiecenie - by¢ moze jego

poszukiwanie trwac bedzie tysiace weielen, nie

ma jednak duszy, ktora w koncu don nie dotrze.

Maho: Czarna Magua

Stalismy patrzge, podczas gdy czarno-
ksigznik rozcigl nozem swaq dlon i krew pocze-
fa plynac z rany. , Stdjcie”, wyszeptal. ., Zostan-
cie tam, gdzie jestescie, samuraje”. Nie mogli-
smy nic zrobic, niepewni, jaki rodzaj czarnej
magii przyzywa...

Maho (czarna magia) jest w Rokuganie prak-
tyka catkowicie zakazana. Czarnoksigznicy (ma-
ho-tsukai, dostownie .sludzy magii”) uzywaja
krwi — wlasnej badz cudzej — aby da¢ sile swym
zakleciom. W zamian za zyskana w ten sposob
moc tsukai przysiggaja postuszenstwo oni, czesto
tamigc swe poprzednie $luby. Niektérzy z nich

|




R o s L8 e

utrzymujg swe mroczne praktyki w sekrecie, PRZESADY
czerpigc wiedze réwniez ze Zrodet dostepnych Przesady to zbiér praktyk, ktérych wplywu na
dla wszystkich shugenja, pozostajg jednak wier-  gwiat duchéw i magie nie mozna udowodnié.

ni woli swego prawdziwego mistrza. Niektére z nich majg znaczenie praktyczne, inne
Na maho skladajg si¢ przede wszystkim klg-  zag to po prostu czcze zabobony.

twy, ozywianie zmarych, uroki i przepowiednie. Podrézowanie w kierunku péinocno-

W czasie rytualéw niezbedna jest ofiara z krwi,  wschodnim przynosi pecha, poniewaz jest to

pozwalajgca pozyskaé laske oni Demony obda-  kierunek przeciwny do obrotu wszech$wiata.
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§wigte. Legendarne przedmioty — brofi przod-
kéw, potezne artefakty i temu podobne - zawie-
raja Spiacego ducha, ktérego obudzi¢ mozna
dzigki odpowiedniemu rytuatowi. Przedmioty
przeklete, w ktérych pia zle, méciwe duchy, mu-
sza by¢ traktowane niezwykle ostroznie, aby nie
rozbudzi¢ drzemigcej w nich energii.

W Rokuganie czgsto spotkaé¢ mozna legendy
o mieczach pijacych krew, taficzacych na wietrze,
$piewajacych, a nawet zmieniajacych sig w pod-
much huraganu. Pomimo Ze takie ostrza spotyka
si¢ niezwykle rzadko, wies¢ o ich pojawieniu sig
traktowana jest niezwykle powaznie.

NEMURANAI

W poréwnaniu z liczbg shugenja w Rokuga-
nie, ilos¢ magicznych przedmiotow jest wrecz
znikoma i niezwykle rzadko zmieniaja one miej-
sce swego pobytu, bowiem z reguly znajduja sig
w posiadaniu wielkich rodzin i przekazuje sie je
7 pokolenia na pokolenie. Szansa, aby samotny,
wedrujacy ronin znalazl skrzynke pelng magicz
nych skarbéw jest w zasadzie réwna zerw. Przy-
czyn tak wielkiej rzadko$ci magicznych
przedmiotow jest bardzo wiele.

Jesli za magiczny przedmiot uznamy taki,
ktory posiada nadnaturalne wlaSciwosci, to kaz-
dy przedmiot w $wiecie Rokuganu jest ,magicz-
ny”. Kazdy miecz, kazdy wachlarz, kazdy lis¢, ka-
miefi czy wulkan ma dusze, ktéra mozna obu-
dzi¢ o ile zna si¢ odpowiedni rytual. Wystarczy
krétkie spojrzenie na liste czaréw, by$ przekonal
sig, ze shugenja znaja wiele zakle¢ pozwalaja-
cych zbudzi¢ site drzemiaca we wnetrzu
przedmiotu na krotki okres czasu. Jednak na-
prawde potezne sa te duchy, ktére nie pozostaja
uspione, lecz aktywne i czujne. Przedmioty, ktére
zamieszkuja zwane s3 nemuranai (lub przebu-
dzonymi").

Wszystkie przebudzone przedmioty powstaly
co najmniej kilkaset lat temu, shugenja nie po-
trafig bowiem tworzy¢ memuranai, a ich duch
budzi si¢ najczesciej pod wplywem oddziatywa-
nia swego wlasciciela. Klan Feniksa twierdzi, ze
§piaca dusza przedmiotu rozpoznaje dusze obe-
cnego posiadacza rowniez z poprzednich wcie-
len. Teorig t¢ potwierdza fakt, iz pewne nemura-
nai przekazywane z pokolenia na pokolenie po-
zostawaly aktywne i lojalne w stosunku do swe-
go wlhasciciela, za$ skradzione bad? to tracily swe
wlasciwosci, badZ zwracaly si¢ przeciwko zlo-
dziejowi. Shugenja innych klanow nie zgadzaja
si¢ z tym zdaniem, choé jak dotad nikt nie opra-
cowal zadnej lepszej hipotezy.

Kazdy nemuranaijest jedyny w swoim rodza-
ju, posiada wlasng osobowos¢ i temperament. Je-
zeli przebudzonego ducha nie traktuje sie z nale-

iytym szacunkiem, wiasciciel moze sta¢ sig ce-
lem okrutnych klatw, z ktorymi nawet z pomoca
przodkow trudno sobie poradzit.

Wigcej informacji o magicznych przedmiotach
mozna znalei¢ w Ksigdze Pustki na str. 182.

Duchy

Chyba najwazniejszym aspektem rokugan-
skiej metafizyki jest koncepcja poSmiertnej we-
dréwki dusz Jesli cialo nie zostanie nalezycie po-
grzebane, przynalezaca do niego dusza nie uzys-
kuje mozliwoici reinkarnacji, lecz udaje sie do
Meido, podziemnego $wiata smutku. Pozostaje
tam, torturowana wspomnieniami ze swego Zy-
cia, zarowno bolesnymi jak i przyjemnymi, az
bez reszty wypelni ja gniew. Wowczas dusza po-
wraca do éwiata ludzi, przybierajac forme catko-
wicie zalezng od niesionego ze soba smutku.

Cesarstwo nawiedzajg tysigce roznych du-
chow, ktorych rodzaj zalezy gléwnie od okolicz-
noéci, jakie towarzyszyly ich $mierci - za kaz-
dym razem, gdy klo$ ginie Smiercig tragiczng,
mozna mie¢ pewnosc, ze kiedy$ powroci. Zwykle
duch taki, zanim uda si¢ w dalsza droge, musi
wykonaé jakie§ szczegdlne zadanie - kochanko-
wie czesto wracajg broni¢ swych wybrankéw
przed niebezpieczenstwem, matki — by czuwaé
nad esieroconymi dzie¢mi lub, jesli zmarly przed
porodem, by ukra$¢ cudze potomstwo. Wigcej
o duchach dowiesz si¢ z Ksiegi Pustki (str. 194).

Co maqa moze dokonac

+Magia” to termin opisujgcy wszystkie pozor-
nie nadprzyrodzone efekly, wywolywane przez
shugenja. W zasadzie wszystko, czego dokonuja
dzieki swym zwojom i inkantacjom, to wykorzy-
stanie energii zywiolow, ktora przeplywa przez
caly Rokugan, modlitwy pozwalaja im zas korzy-
sta¢ z pomocy Fortun i dobrych duchéw przod-
kow, ktore, jesli je wlasciwie poprosié, sa w sta-
nie obdarzy¢ shugenja olbrzymia moca.

Manipulacja zywiolami pozwala wplywaé
na otaczajacy $wiat. Dzigki pomocy Fortun
shugenja sa w stanie powodowac bardzo
spektakularne efekty np. trzgsienia ziemi czy
zmiany pogody. Wsparcie przodkéw pozwala
rzucac czary chronigce przed ztymi duchami
i potworami z Krain Cienia.

Czeqo magia e moze
Cho¢ shugenja dysponuja olbrzymia moca,
na niektére rzeczy nie maja wplywu. Czlowiek




Illt‘ I'I'IO?E zmieniac p[Zt‘?IlﬂL?E‘ﬂla i nawet najpo-
/ shugema nie osrmehlhy si¢ podwazyc

z nim opuszcza je i dusza. Dla Rokuganczykéw
$mier¢ jest ostateczna i nieodwolalna. Sprowa-
dzanie duszy z powrotem to akt $wigtokradziwa,
a kto to czyni, sam prosi si¢ o klopoty.

chodzi wiedy, gdy nadchodzi wt

a bezczeszczenie w ten sposdb ciata

mrocznych praktyk (patrz Maho, powyzej) i ka-
rane jest gardlem Z drugiej strony jednak, ma-
gia nie moze stworzyC nowego zycia.

Magia smmrtclnych nie moze oddzialywac na
plywy morza, ye i gwiazdy - fo rzeczy uzna-
wane za ,niebianskie”, na ktére nie wolno wply-
waé ludziom. Shugenja prosza czasami swy
(obdarzonych znacznie wigksza moca) przodkéw
o manipulacje ktéra$ z nich i nie dziwig sie sly-
szgc twarde NIE"

Zymloty

;'\ e mozna mzkazww zywiotom, tak jak nie
mozna rzqdzic gwiazdami na niebie. Musisz na
uczy¢ sie stuchac niebiariskich chorow, a kied}r to
ci sig uda, musisz nauczyc sie tariczy¢ w ich rytm.

— Tao Shinsei

Shugenja nie rozkazujg zywiolom, a tylko
poddajg sie ich wplywom, laczac z nimi swa we-
wnetrzna energie. Czary podzielone sa na pigc
grup, odpowiadajgcych pigciu kregom Shinsei,

o efektach wlasciwych stosownym zywiotom
(czary Pustki nie zostaly opisane w tym podrecz-

a ich natura zostanie w

ych dodatkach - przyp
dy hgd? sz czytal opis I\a?dugu z Zywio-
low, zauwazysz jak czesto si¢ pokrywaja. Mistrz
Pustki pouczytby cig, ze kazdy zywiol jest jak
pigkny, oszlifowany kamieni szlachetny o wielu
§ciankach. W Ziemi znalez¢ mozna sile, a Woda
moze by¢ symbolem wytrzymatosci i uporu,

dyz nieustepliwie drazy g6

Czary, ktére odwolujg sie do cichej i spokoj-

Ziemi powoduja wzrost wytrzymalo-

§ci, dzialajg na wegetacjg i zdrowie w h

organizmdw. Wszystko pochodzi z ziemi i kiedys

do niej powréci. Cialo rozpada si¢ w proch i sta-
je sig tym, czym bylo niegdys.

Zywiot Wody reprezentuje wiele nd\mi\ Wo
da obmywa znuzenie i hnld j
CZYslC
i wypelnia kazde naczynie, jest zatem symbolem
przemiany.

Ogien jest najmniej subtelnym sposréd zy-
wioléw i niemal wszystkie zwigzane z nim czary
majg dzialanie destrukcyjne. Ogien jest jednak
réwniez symbolem inteligencji, wiec jego zakle-
cia réwnie latwo sprowadzaja niszczycielskie bu-
rze plomieni, jak i inspiracje czy natchnienie.
® POWIETRZE

W przeciwiefistwemn do brutalnego Ognia, sa-
mego Powietrza, czyli Wiatru, nie mozna zobaczy¢,

-ado]nosm. a u.lr’na-
uka paleg@na opa-,
nowaniu sposohug
w jaki nalezy roz-
mawiaé z duchami
Zywioléw i Fortuna-
mi. Oczywiscie shu-
genja spedzajg
wigkszos¢ zycia na
zglebianiu owych
immka?d\
m»é mZIHﬂ“’IdL

z tymi duchami, |
ktére cheg luchag,
cala sztuka zatem

ot

4 polegaina tym, by
© zmusic je do

shuchania.
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choé fatwo dostrzec efekty jego dzialania. Powie-
trze to zywiol burz, cho¢ shugenja jedynie w nie-
wielkim stopniu potrafia na nie wplywac. Jest sym-
bolem ptakéw, reprezentuje zatem podréze, odpo-
wiada tez za sfery intuicji i wplywow.

¥

Rzucane
czam

Uzywanie zwojow z zapisanymi na nich cza-
rami jest bardzo skomplikowanym i zlozonym
procesem. Shugenja spedzaja lata na doskonale-
niu swych umiejetnosci, za$ zapisane slowa to
tylko duchowe wskazowki podpowiadajace ko-
lejno$¢ czynnosci. Z czasem mozna na tyle opa-
nowac czar, ze zwoje przestaja by¢ potrzebne, jest
to jednak bardzo dlugotrwaly proces. Ponizej opi-
saliémy czynnosci, ktore shugenja musi wyko-
nat, aby rzuci¢ czar. Musisz przy tym pamietac,
ze jest to czynno§¢ bardzo wyczerpujaca, wigc im
potezniejszy czar, tym wigcej sil fizycznych i du-
chowych traci rzucajacy go czarownik.

Krok prevwszy:
Dostrojeme

Aby shugenja z powodzeniem rzucit czar, mu-
si przeczyta¢ zwdj z zapisanymi instrukcjami.
Zawiera on konieczne do wykonania gesty i in-
kantacje, pozwalajace rzucajgcemu skoncentro-
waé swoj umyst na otaczajacej go energii zywio-
téw. Shugenja stara sig dostroi¢ swa wewnetrzng
site (Ognia, Wody itp,) do energii roslin, wiatru
czy powietrza wokél niego.

Tvok dvage
Koncmmcp

Kiedy shugenja osiggnie juz jednoé¢ z otacza-
jacymi go zywiolami, musi przeja¢ kontrole nad

wypelniajaca go energia i uksztaltowaé ja w odpo-
wiedni sposob sila swego umystu. Proces ten wy-
maga olbrzymiej koncentracji i moze by¢ bardzo
niebezpieczny, o ile co$ pdjdzie nie tak jak trzeba.
Wyobraz sobie, Ze niszczaca sila ognia wypelnia
czyjes cialo, a umyst traci nad nig kontrole.

ok Hrzecr TTwolmeny

W koricu, gdy energii nadana zostanie odpo-
wiednia ostateczna forma, mozna uwolni¢ czar
w (miejmy nadzieje) kontrolowany sposéb. Jezeli
w tym momencie shugenja straci panowanie nad
soba, skutki moga by¢ oplakane zaréwno dla
niego, jak i najblizej stojacych osdb.

Mechanka

Aby rzuci¢ czar shugenja musi catkowicie
przeczytac zwdj, na ktérym jest on zapisany.
Wszystkie czary maja okreSlony Poziom Trudno-
§ci i zywiol, do ktérego przynaleza (Ogiefi, Wode,
Ziemig, Powietrze).

RZUCANIE CZARU

Aby rzuci¢ czar gracz musi osiagnac badZ prze-
wyzszy¢ jego Poziom Trudnosci, rzucajgc tyloma
kostkami, ile wynosi odpowiedni Krag + Ranga
shugenja i zatrzymujac tyle, ile wynosi Krag.

Przykiad: Isawa Tsuke chee rzucic czar Ziemi
o Poziomie Trudnosci 10. Krgg Ziemi Tsuke wy-
nosi 3, a jego Ranga 4. Rzuca wiec 4 + 3 = 7 ko-
$cémi i zatrzymuje 3: 8, 8 i 5 co w sumie daje 21.
Czar zadzialal.

Proces rzucania czaru jest bardzo wyczerpuja-
cy, shugenja moze wigc probowac rzucac zakle-
cia z danego zywiolu tylko tyle razy, ile wynosi
poziom jego Kregu stosownego zywiotu. Za kaz-
dym razem gdy shugenja usiluje wykorzystac
czar (niezaleznie od efektu), gracz musi zazna-
czy¢ to na karcie postaci w poblizu wlasciwego
Kregu. Po przespaniu calej nocy (osiem godzin
snu) lub dwugodzinnej medytacji posta¢ odzy-
skuje wystarczajaca ilo$¢ energii, aby rzuci¢ po
jednym czarze z kazdego zywiolu (nalezy wyma-
za po jednym znaku z kazdego z Kregdw).

Prayklad: Tsuke rzucil dzisiaj 1 czar Ziemi, 2
Ognia i 1 Powietrza. Medytuje wigc przez dwie
godziny, wigc moze wymazac po jednym znacz-
niku z tych Krggow.

Orisy czAROW

Zwoje czaréw nalezace do poszczegdlnych
klandw i ich zawarto$¢ sg Scisle strzezone, a na
ponizszej liscie znajduja sie jedynie czary ogdl-
nie dostepne. Kazdy z nich wymieniony jest wraz




z zywiolem, ktéremu odpowiada. Czary przedsta-
wiane s wedlug nastgpujacego schematu:

Nazwa: nazwa czaru.

Zywiok: zywiot z jakim zwigzany jest czar.

Poziom Trudnosci: trudno$é rzucenia czaru.

Czas rzucania: ile Akcji (nie Tur) zajmuje
rzucenie czaru.

Czas trwania: jak dlugo trwa czar.

Mistrzostwo: wyznacznik ogolnej potegi cza-
ru. Dotyczace go zasady sa umieszczone w roz-
dziale Poziom Mistrzostwa, ponize].

Koncentracja: jak trudno utrzymac¢ czar juz
po jego rzuceniu.

Podbicia: shugenja moze zdecydowaé sig po-
dnies¢ PT czaru. Tu zamieszczone sa dostepne
dzieki temu efekty.

Efekt: opis dzialania czaru.

MANIPULOWANIE MAGIA

Shugenja nie jest do konca ograniczony tym,
co jest zapisane na zwoju i moze dowolnie zmie-
nia¢ czar, by otrzyma¢ efekt zgodny z wymaga-
niami. Zwdj to tylko spis podstawowych instruk-
cji umozliwiajacych zrozumienie problemu i to
od shugenja zalezy w jakim stopniu opanuje da-
ny czar i jaki bedzie efekt koficowy. W mechani-
ce manipulowanie czarami jest odzwierciedlane
przez podbicie ich Poziomu Trudnoéci. Jezeli zde-
cydujesz si¢ skorzystaé z tej mozliwosci, musisz
zadeklarowa¢ jedno lub wiecej podbic oraz ocze-
kiwany efekt zanim wykonasz rzut.

PRZYGOTOWANIA

Przygotowujac czar przez chwile mozna osig-
gnat znacznie lepszy efekt. Im wigcej czasu shu-
genja poswigci na proces koncentracji, tym wig-
cej energii zgromadzi i tym potezniejszy bedzie
czar. Ma to oczywiscie i zle strony, bowiem gdy
sekundy decyduja o zyciu i $mierci, a shugenja
zmuszony jest rzucic czar jak najszybciej, postu-
giwanie si¢ magia bywa niebezpieczne.

Poprzez podwojenie czasu rzucania czaru
shugenja otrzymuje jedno Dodatkowe Podbicie.
Jesli jednak czas jest rzecza najwazniejsza, dekla
rujgc jedno podbicie, mozna skrdci¢ czas rzuca-
nia o jedng Akcjg.

OBRAZENIA

Czary, ktdre zadaja rany, charakteryzuja sie -
tak samo jak bron — Wspélczynnikiem Obrazef
(WO). Rozpatrujac ilos¢ obrazen zadanych cza-
rem, shugenja wykonuje rzut tyloma kostkami,
ile wynika ze wspélczynnika obrazen czaru + je-
go Ranga, ale zatrzymuije tylko tyle kostek, ile
wynosi WO. Deklarujac podbicia mozna zwigk-
szat pule kostek (ale nie mozna podniesé wspol-
czynnika obrazen).

ZESPOLENIE

PRZYWOLANIE




Przyklad: Tsuke z powodzeniem rzucit czar
o0 wspotczynniku obrazen rownym 2. Jego Ranga
wynosi 4 i zadeklarowal 4 podbicia, wiec rzuca
10 kosémi (WO 2 + Ranga 4 + 4 podbicia), ale
nadal zatrzymuje tylko dwie.

RyTuAky

Niekiére czary pomyslane sa jako rytualy,
ktére moga by¢ rzucane przez dowolna ilos¢ shu-
genja. Kazdy z nich dodaje swa Range do liczby
kostek rzucanych przez prowadzacego rytual, ale
weigz zatrzymuje sig tylko tyle, ile wynosi jego
odpowiedni Krag. W ostatecznosci rytual moze
byé wykonany przez jednego shugenja, nie moze
jednak zajé¢ sytuacja odwrotna, tzn. zwykly czar
nie moze by¢ rzucany jak rytual.

Przyklad: Tsuke przygotowuje si¢ do rzucenia
czaru Niesmiertelna Stal na katang Tsukune
i prosi o pomoc frzech innych shugenja z Klanu
Feniksa. Poziom Kregu Ziemi Tsuke wynosi 3,
a Ranga 4 — pomocy udzielajg shugenja o Ran-
gach 1, 3 i 3. Tsuke bedzie zatem rzucat 10 kosc-
mi (Ziemia 3 + Ranga 4 + Ranga 3 + Ranga 3
+ Ranga 1 = 14, nie mozna jednak rzucac wig-
cej niz dziesigcioma), zatrzymujgc 3 (tyle wynosi
poziom Ziemi Tsuke).

KOPIOWANIE ZWOIOW

Jezeli shugenja znajdzie kolege po fachu,
ktéry pozwoli mu skopiowa¢ zwdj, musi poswig-
cié na jego przepisanie tyle godzin, ile wynosi Po-
ziom Mistrzostwa czaru.

POZIOMY KONCENTRACH

Podtrzymanie czar6w o diugotrwalym dziata-
niu wymaga od shugenja wysitku i wzmozonej
koncentracji. Czasami trzeba w tym celu powta-
rza¢ inkantacje i ciagle dostarczaé energii, aby
utrzymaé kontrole nad zywiolami, czasami za$
wystarczy nie spuszezac z oka celu.

Przyjmuje sig, ze shugenja zawsze jest w sta-
nie utrzymac czar, o ile nie prébuje wykonywac
innych czynnosci badz kio§ mu nie przeszkadza.
Jezeli zachodzi ki6ra$ z powyzszych okolicznosci,
nalezy zajrze¢ do tabelki ponizej. Kazda liczba
w nawiasach to Poziom Trudnosci jaki shugenja
musi osiggnaé w prostym teécie Sity Woli, aby
w danych warunkach podtrzyma¢ czar.

Absolutna (20) - Shugenja slabo zdaje sobie
sprawg z tego, co dzieje si¢ dookola i nie moze
podejmowaé zadnych Akcji ani si¢ poruszac.
Rzuca 4 kostkami mniej w testach Intuicji i Spo-
strzegawczosci. Poziom Trudnosci trafienia shu-
genja wynosi 5.

Pelna (15) - Shugenja moze si¢ wolno poru-
szaé i mniej wiecej wie, co sig dookola niego
dzieje, nie dostrzega jednak szczegétow. Rzuca

o e —

1 kostkg mniej w testach Intuicji i Spostrzegaw-
czoéci, za§ Poziom Trudnoéci trafienia go jest ob-
nizony do 10.

Podwyzszona (10) - Shugenja moze chodzic,
rozmawia¢ i kontaktowat si¢ z otoczeniem. Maksy-
malny Poziom Trudnoéci trafienia go wynosi 15.

Zwykla (5) - Shugenja nie moze walczyé,
wykonywaé¢ manewru Pelnej Obrony ani rzucaé
nastepnego czaru. Poza tym nie ma innych ogra-
niczen. Poziom Trudnoéci trafienia go pozostaje
bez zmian.

Brak (0) - Ten czar nie musi by¢ podirzymy-
wany i bedzie trwal nawet jesli rzucajacy zosta-
nie zabity.

Poziomy MISTRZOSTWA

Nadchodzi wreszcie taki czas, gdy shugenja
doglebnie poznaje wszystkie tajniki czaru i rzu-
cajac go nie poirzebuje juz zadnych zwojow. Kaz-
de zaklecie charakteryzuje liczba zwana jego Po-
ziomem Mistrzostwa. Shugenja moze dowolne
zaklecie opanowa¢ w mistrzowski sposdb, ,wyu-
czajac si¢” wszelkich jego niuanséw. Poziom Mi-
strzostwa nie ma wplywu na to, czy dany shu-
genja moze rzuci¢ czar, tylko okresla, kiedy prze-
stanie on potrzebowac zwoju.

Aby shugenja mogl wyuczy¢ si¢ czaru, po-
ziom odpowiedniego Kregu + jego Ranga musza
byé réwne lub wieksze od Poziomu Mistrzostwa
czaru. Ponadto bohater musi wyda¢ w tym celu
5 Punkty Doéwiadczenia.

i
[Lasta czavow

¥

&

Todsta

Kazdy shugenja Rokuganu rozpoczyna nauke
od poznania trzech czarow - Wyczucid’, , Zespo-
lenia” i ,Przywolania” - ktére wprowadzajg go
w $wiat duchow. W przeciwiefistwie do wszyst-
kich pozostalych zakle¢ nie odnosza sie one do
konkretnego zywiohy, lecz sg powigzane ze wszy-
stkimi i kazdy shugenja moze je wykorzystywac,
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aby oddzialywa¢ zaréwno na Ziemig jak i Powie-
trze, Wode czy Ogien.

Innymi slowy, shugenja moze uzy¢ zwoju
z czarem Wyczucie w stosunku do dowolnego
zywiotu i nie potrzebuje do tego czterech réz-
nych zwojow.

Pierwszym czarem, ktéry poznaja adepci ma-
gii jest Wyczucie, drugim Zespolenie, trzecim za$
Przywolanie. W ten sposéb przyszly shugenja
uczy sig wyczuwaé wokél siebie obecnosé Pigciu
Zywiolow, nastepnie komunikowaé sig z nimi,
w koncu za$ nadawaé im formy i ksztalty.

Wyczucie

Na poczgthu musisz nauczy¢ sig fgezyc silg,
ktora jest w tobie, z silg otaczajgeych cig zywio-
low. Gdy juz tego dokonasz, poczujesz chiod wo-
dy, gorgco ognia, subtelny dotyk wiatru i nie-
zlomnag sile ziemi, a ich moc poplynie w twych
2ylach.

Poziom Trudnosci: 5

Czas rzucania: 2 Akcje

Czas trwania: Efekt natychmiastowy

Mistrzostwo: 1

Koncentracja: Brak

Podbicia: Dokladnos¢, Czas rzucania

Efekt: Shugenja uzywa tego czaru, aby wy-
kry¢ obiekt badZ material zwigzany z okreslo-
nym zywiotem. Przykladowo, Wyczucie Ziemi
mozna rzuci¢ poszukujac zlota badZ lezacej
w poblizu Sciezki w gorach, za pomocg Wody wy-
kryé mozna Zrodlo, za§ Powietrze pozwala po-
czué zapach jelenia lub uslysze¢ czyj$ glos.

ZESPOLENIE

Teraz, gdy umiesz juz wyczuwac obecnosé
Zywiotow, powinienes nauczy¢ sig z nini roz-
mawiac. Dopiero kiedy dowiesz sig, jak zaspoka-
jac ich pragnienia, bedziesz mogt poprosic je
o praystuge.

Poziom Trudnosci: 5

Czas rzucania: 1 Akcja

Czas trwania: 1 Tura

Mistrzostwo: 1

Koncentracja: Podwyzszona

Podbicia: Dodatkowe informacje

Efekt: Czar ten pozwala shugenja rozmawiac
z duchem zamieszkujgcym ognisko, jezioro,
gore, drzewo badz inny naturalny obiekt. Czas
trwania jest bardzo krétki, mozna wigc zadac
tylko jedno pytanie.

Cho¢ shugenja moze pytac o cokolwiek, nie-
koniecznie ofrzyma odpowiedZ bowiem duch
moze jej nie znaé, moze tez poczué sig¢ urazony
postawg i zachowaniem czarownika (zwlaszcza
gdy jest ono aroganckie i pozbawione szacunku).

Duchy réznych zywioléw udzielaja odpowiedzi
na rozne sposoby.

Zamieszkujgce gory, glazy i roliny duchy Zie-
mi 53 bezposrednie i precyzyjne do tego stopnia,
ze czasem dochodzi do nieporozumien.

Duchy powietrza podrézuja wraz z wiatrem.
Gdy udzielajg odpowiedzi, przekazuja zazwyczaj
odczucia i emocje, czasem jednak uzywajg siow.
Ich wypowiedzi to szeptane zagadki, odnoszace si¢
raczej do tego, co kio§ powiedzial, niz co zrobik

Duchy ognia sg zawsze rozzloszczone, ponie-
waz nienawidza, gdy kto$ im przeszkadza i jesli
nie zostana ulagodzone, potrafig by¢ bardzo gro-
ine. Najlepiej zjednac je sobie skiadajac mala
ofiarg, na przyklad ze zwoju z czarem. Obfaska-
wione, potrafig by¢ bardzo pomocne.

Duchy wody sa nieme, potrafia jednak zsylaé
pozbawione wszelkiego dZwieku wizje z prze-
szloéci, zawierajace wylacznie fakty i Zadnych
opinii.

PRZYWORANIE

Nauczyles sig juz wyczuwac otaczajgce cig
Zywioly i poznales ich jezyk. Nadszed! czas, aby
twa wewnetrzna sita polgezyla sig z ich potggq
tak, by staly sig jednoscig. Gdy juz tego doko-
nasz, zjednoczysz sig z calym swiatem i usfyszysz
melodig, w takt ktorej tariczy wszechswiat.

Poziom Trudnosci: 10

Czas rzucania: Rézny

Czas trwania: Trwaly efekt

Mistrzostwo: 1

Koncentracja: Brak

Podbicia: Czas rzucania, Objeto$¢

Efekt: Czar ten pozwala shugenja na stworze-
nie niewielkiej iloci substancji zwigzanej z okre-
Slonym zywiolem. ,Przywolany” obiekt moze
mie¢ dowolny ksztalt — pod warunkiem, ze nie
przekroczy okreslonej wielkosci — powinien byé
mniej wigcej rozmiaru pieéci, cho¢ kazde podbi-
cie o tyle wlasnie zwieksza dozwolona objetosc.
Za pomoca Przywolania Ziemi przyzwaé mozna
kamien czy metal, Powietrza — praktycznie kaz
da substancj¢ gazowa (przybiera ona ksztalt nie-
wielkiej kuli, ktora rozwieje si¢ po kilku sekun-
dach). Przyzwanie Ognia pozwala shugenja pod-
pali¢ dowolny palny przedmiot (np. papier czy
galaz), ktorego dotknie (dzigki podbiciom zapali¢
mozna substancje trudno palna). Efektem Przy-
zwania Wody moze by¢ jakikolwiek plyn, od czy-
stej wody po $miertelna trucizne.

Nie mozna przyzywacé Pustki!

Wszystko, co shugenja ,tworzy” za pomocy te-
go czaru pochodzi tak naprawde z innego miej-
sca Rokuganu, Czas rzucania zalezy wiec od od-
legloéci, jaka musi przeby¢ przedmiot. Jezeli za-
dany obiekt znajduje sie gdzie$ blisko, czar wy-

Pigciv
MisTrRZOW
ZYWIOEOW:
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{Ziemia)

Isawa Eju
(Powietrze)

Isawa Tsulke (Ogien)..
- Isawa Tome (Woda)
Isawa Ujina {Puslka)
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SKONTRCZAR

Cho¢ wigkszosc
szkot naucza swych

adeptow fego czaf,

nie jest {0 jednak

lmpud“.l?.n!m tra=

" czar pm.hudqcy
z ichizkoly.

Przyklad: Isawa
Tomagu, miady shu-

genja z Klanu Fefils,

Kontfezar jui.na
poczitku. Sprawdza
swiec jakie zaklecia

przystuguja mu ze
wzgledu na przyna-
leznosé do szkoly
va - wybral 3

czary Powietrza, 2
Wody i 1 Ognia.
Wobec tego decvdu-
je, Ze zamiashezaru
Ognia wezmie

Kontrezar:

wiera efekt po kilku sekundach, jeéli za§ na dru-

gim koncu Cesarstwa — wymaga wielogodzin-

nych medytacji.

KONTRCZAR

Czwarty w kolejnosci czar, ktdry poznaje
wiekszoé¢ studentow magii, to Kontrezar. Pod
pewnymi wzgledami jest podobny do trzech po-
przednich, nie jest bowiem powiazany ze szcze-
g6lnym zywiolem, lecz uzywa sie go w pewien
specyficzny sposéb.

Poziom Trudnosci: 10

Czas rzucania: 1 Akcja

Czas trwania: Efekt natychmiastowy

Mistrzostwo: 1

Koncentracja: Brak

Podbicia: Efekt

Efekt: Kontrczaru uzy¢ mozna tylko wiedy,
gdy inny shugenja stara sig rzuci¢ zaklecie.
Kontrezar opiera sig na energii zywiolu przeciw-
stawnego do tego, z ktorym zwiazany jest czar
przeciwnika.

Przeciwstawne zywioly to:

* Ziemia i Powietrze

« Woda i Ogien.

Skutecznie uzyty Kontrczar podnosi Poziom
Trudnosci czaru rzucanego przez drugiego shu-
genja o 10 plus 5 za kazde zadeklarowane przez
blokujacego podbicie.

— 1

Czary Zem

@ Barizra Zywiorow
Opanuj Droge Ziemi, a pozyskasz zalety wie-
czystych gor

- Tao Shinsei

Poziom Trudnoéci: 5

(Czas rzucania: 2 Akcje

Czas trwania: 4 Tury

Mistrzostwo: 2

Koncentracja: Brak

Podbicia: Czas rzucania, Czas trwania, Efekt

Efekt: Rzucajacy ten czar shugenja wypehnia
swe cialo i umysl przyjaznymi duchami Ziemi,
ktére chronig go przed wplywem obcej magii.
Wraza magia jest duzo mniej skuteczna przeciw-
ko duszy, ktéra wzmacniaja sily Ziemi.

Czar ten chroni swoj cel przed innymi zakle-
ciami, zwigkszajac ich Poziom Trudno$ci o pigé,
plus dodatkowe 5 za kazde wykonane podbicie.

@ DeoNIiE JUROJINA

Poziom Trudnosci: Rézny

Czas rzucania: 2 Akcja

Czas trwania: Efekt natychmiastowy

Mistrzostwo: 3

Koncentracja: Absolutna

Podbicia: Czas rzucania

Efekt: Ten czar jest modlitwa do Fortuny Li-
toéci, Jurojina i poprawnie rzucony pozwala shu-
genja wyleczy¢ jedna chora badz otruta osobe.

Shugenja musi podczas rzucania czaru do-
tknaé chorego, nie grozi mu jednak przy tym za-
razenie. PT czaru zalezy od sily trucizny lub rodza-
ju choroby oraz stopnia wyniszczenia organizmu.
Silna trucizna, oddzialywujaca na zatrutego po-
nad tydzien ma PT 40, a lekka i czesta choroba,
na ktora ofiara zapadia niedawno ma trudnosc 5.

@ JapEITowy ATAK

Poziom Trudnosci: 10

Czas rzucania: 1 Akda

Czas trwania: Efeki natychmiastowy.

Mistrzostwo: 4

Koncentracja: Brak

Podbicia: Obrazenia, Liczba celow

Efekt: Czaru tego uzywa¢ mozna wylacznie
przeciwko istotom noszacych skaze Krain Cienia.
Shugenja przyzywa na pomoc duchy Ziemi za-
mieszkujgce otoczenie i jego samego, kierujac
ich sile ku skazonej bestii. Jadeitowy Atak ma
wspélczynnik obrazen réwny 3 i uderza w jedne-
go przeciwnika, cho¢ liczbe celéw mozna za kaz-
de Podbicie zwiekszyé o jeden.

@ JADEITOWA PUEAPKA

Czysto$¢ to przeciwienstwo skazenia duszy.

Poziom Trudnosci: Krag Ziemi celu x 5

Czas rzucania: 5 Akcje

Czas trwania: Rézny

Mistrzostwo: 6

Koncentracja: Brak

Podbicia: Czas rzucania, Obrazenia

Efekt: Czaru tego uzyé mozna tylko przeciw-
ko istotom ze skaza Krain Cienia. Rzucajacy go
shugenja stara si¢ zastapi¢ skazong energie Zie-
mi przeciwnika swoja whasna. Jesli zaklecie od-
niesie skutek, skora celu zamienia sie w jadeit
i calkowicie go unieruchamia. W kazdej turze
ofiara czaru wykonuje przeciwstawny test swej
Ziemi przeciwko Kregowi Ziemi + Randze shu-
genja. Za kazdym razem, gdy zwyciezy shugenja,
jego przeciwnik otrzymuje rany o wspolczynnik
obrazen réwnym 2. W ciggu nastepnych 4 do 7
dni jadeit kruszeje i rozpada si¢ w proch.

Czar ten wymaga od shugenja, by przekazal
swg wlasng energie celowi i niezwykle go wy-
czerpuje, dlatego moze trwa¢ maksymalnie tyle




tur, ile wynosi poziom Ziemi czarownika. Dodat-
kowo, po rzuceniu czaru poziom Kregu Ziemi
rzucajgcego obniza sig do 1 na tyle tur, ile trwal
czar, a on sam ma problemy z utrzymaniem sig
na nogach.

@ Kapany Ziemi

Zobaczylem samuraja z Klanu Kraba, ktore-
go ruchy ulegaly znacznemu spowolnieniu, az
wreszcie ustaly catkowicie, jakby niewidzialne
kajdany spetaty jego czlonki. Rece shugenja opa-
dly i ustyszalem jak spiewa cicho: ,Gora jest nie-
ruchoma, zawzieta i wytrwala”.

Poziom Trudnosci: 5

Czas rzucania: 1 Akcja

Czas trwania: 1 Tura

Mistrzostwo: 5

Koncentracja: Podwyz

Podbicia: Czas trwani

Efekt: Rzucajacy ten czar shugenja budzi
drzemiace w przeciwniku duchy Ziemi, podno-
szac jego wage i uniemozliwiajac poruszanie.

Gdy cel czaru obarczony zostaje ciezarem Zie-
mi, z ledwoscia unosi stopy i nawet z trudem
przeciska sig przez powietrze, traci wigc jedng
kostke wykonujac wszystkie festy wymagajace
ruchu. lo§¢ potracanych kostek wzrasta o -1 za
kazde podbicie.

NIESMIERTELNA STAL

Widzialem, jak przesuwai palce po ostrzu,
ktore zalsnito niczym sadzawka w swietle ksig
vea, a gdy przysungl usta do miecza, ustyszatem
niemal Spiew metalu.

Poziom Trudnosei: 30

Czas rzucania: 1 godzina

Czas trwania: Trwaly efekt

Mistrzostwo: 6

Koncentracja: Brak

Podbicia: Brak

Efekt: Rytual. Jednorazowego uzytku. Ten
czar przenosi czastke sily Ziemi shugenja i umie-
szcza ja w broni, podnoszac jej v
obraze na state o 1. Oznacza to, z
stanie rzucony na katang o WO
w bron zadajaca 4z3 obrazen. NieSmiertelng Stal
mozna rzuci¢ tylko raz na dang sztuke oreza,
kiéra musi przy tym by¢ wykonana z metalu.

@ OpaNasAC oD KORZENI
Usuri przeciwnikowi grunt spod nog a stanie
sig znacznie mniej groiny
~ Tao Shinsei
Poziom Trudnosci: Krag Ziemi celu x 5
Czas rzucania: 2 Akcje
Czas trwania: 10 Tur
Mistrzostwo: 4
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GODZINA
Jeieli w opisie
czaru jako jednast:
ka czasu'Wystepuje

godzina, jest to go=

dzina rokugaiska.
Pamigtaj, ze jestona
dwa razy.diuzsza od

naszej!

Koncentracja: Brak

Podbicia: Czas rzucania, Czas trwania

Efekt: Czar ten odcina przeciwnika od energii
Ziemi, zaburzajac réwnowage jego duszy i wy-
wolujac ostabienie. Poprawnie rzucony, powodu-
je czasowe obnizenie jego Kregu Ziemi do war-
tosci 1. Poziomy Ran pozostajg bez zmian.

@ OpwaGa SIEDMIV GROMOW

Poziom Trudnosci: 15

Czas rzucania: 1 Akcja

Czas trwania: 10 Tur

Mistrzostwo: 7

Koncentracja: Pelna

Podbicia: (2) Dodatkowy cel, Czas rzucania,
Czas trwania

Efekt: Rytual. Za pomoca tego czaru shugen-
ja obdarowuje samuraja potgga Ziemi, czynigc
go niezwykle odpornym na ciosy i podnoszac je-
go zywiol Ziemi na nadnaturalne poziomy. Za
kazdego shugenja uczestniczacego rytuale, jeden
bushi obniza ilo§¢ otrzymanych w kazdej Turze
ran o 3. Czar ten nie zadziala, jezeli wojownik
nie pochodzi z jednego z siedmiu Wielkich Kla-
néw. Iloéé ran obnizana jest o dalsze 3, jezeli
przeciwnik naznaczony jest Skaza Krain Cienia.
Shugenja moze zadeklarowac 2 podbicia, aby ob-
ja¢ dzialaniem czaru dodatkowego samuraja.

@ OcIen NiesiaNSKIE) Kuin

Poziom Trudnosci: 5

Czas rzucania: 1 Akcja

Czas trwania: Trwaly efekt

Mistrzostwo: 3

Koncentracja: Brak

Podbicia: Brak

Efekt: Czar ten przywraca dowolny, wykona-
ny przez czlowieka przedmiot do pierwotnego
stanu i naprawia wszystkie uszkodzenia, jakie go
dotknely, jednak wszelka magia zawarta w tym
przedmiocie zanim zostal uszkodzony zostaje
nieodwracalnie utracona. Czar ten nie dziala na
obiekty nie uszkodzone w zaden sposob.

@ Pop OCHRONA SHINSEI

Poziom Trudnosci: 20

Czas rzucania: 3 Akcje

(Czas trwania: Do wschodu slonca

Mistrzostwo: 7

Koncentracja: Brak

Podbicia: Obszar dziatania

Efekt: Rytual. Czar ten powstrzymuje wszel-
kie zle istoty przed przekroczeniem kregu o pro-
mieniu 10 metréw, w centrum ktérego znajduje
si¢ prowadzacy rytual shugenja. Jezeli kto§
prébuje przelamaé bariere, czarownik musi wy-
kona¢ test Pustki + Rangi wszystkich uczestni-

czacych w rzucaniu czaru shugenja przeciwko
Sile Woli nacierajacego x 5, by go odepchnat.
Kazde podbicie pozwala powigkszy¢ promien ko-
la 0 5 metréw, ponadto jego zasigg wzrasta dzie-
sieciokrotnie, jesli rzuca sig go na terenie Swigty-
ni. Jeéli czar ma na celu powstrzymanie shug zia
przed wtargnigciem do niej, na czas jego rzuca-
nia do Pustki shugenja dodaje sie 3.

@ Siny SiA WIELU MEZOW

Poziom Trudnosci: 15

(Czas rzucania: 3 Akcje

Czas trwania: 10 Tur

Mistrzostwo: 7

Koncentracja: Pelna

Podbicia: Czas rzucania, Czas trwania, Efekt

Efekt: Rytuat. Shugenja rzucajacy ten czar
przekazuje innej osobie czeS¢ wlasnej energii
Ziemi. Cel czaru léni w czasie jego trwania sil-
nym blaskiem i zatrzymuje dodatkowa kostke
podczas wszystkich rzutow. Za kazde Podbicie
doda¢ moina kolejna zatrzymywana kostke, ich
liczha nie moze jednak przekroczy¢ ilosci shu-
genja biorgcych udzial w rytuale.

@ Sia Ducha

Poziom Trudnosci: 10

Czas rzucania: 2 Akcje

Czas trwania: 3 Tury

Mistrzostwo: 4

Koncentracja: Brak

Podbicia: Czas rzucania, Czas trwania, Efekt

Efekt: Shugenja rzucajacy Sife ducha wybie-
ra cel (ktérym moze by¢ rowniez on sam), ktdry
w czasie dzialania czaru traci o jedng kostke
muniej, niz wynikatoby to z odniesionych przezefi
Ran. Kazde podbicie pozwala zmniejszy¢ ujemny
modyfikator, powodowany przez obrazenia, o do-
datkowa kostke. Shugenja nie musi podirzymy-
wac tego czaru.

@ TesTsuso ZiEMI

Stowa shugenja drialy jeszcze w powietrzu,
gdy z ziemi pod naszymi stopami zaczela wyla-
niac sig bron. Palce samuraja chciwie zacisngly
sig na rekojesci, a on sam usmiechngl si¢ do
munie...

Poziom Trudnoscei: 10

Czas rzucania: 3 Akcje

Czas trwania: 10 Tur

Mistrzostwo: 3

Koncentracja: Brak

Podbicia: Czas rzucania, Czas trwania,
Wspélezynnik Obrazen

Efekt: Prawidlowo rzucony czar tworzy tetsu-
bo uformowane z energii Ziemi, 0 WO 3z3,
ktérym postuguje si¢ za pomocg umiejgtnosci




Tetsubo. Za kazde Podbicie mozna zwigkszyc
liczbe kostek rzucanych (ale nie zatrzymywa-
nych) podczas zadawania obrazen. Gdy shugen-
ja zostanie zabity badz straci przytomno$¢, bron
znika.

@ TrRzeSIEME ZIEMI

Ziemia jest cicha i spokojna. To spigcy
olbrzym, ktory nie chee aby mu przeszkadzac.

— Tao Shinsei

Poziom Trudnosci: 15

Czas rzucania: 5 Akcji

Czas trwania: 5 Tur

Mistrzosiwo: 3

Koncentracja: Absolutna

Podbicia: Zasieg dzialania, Czas rzucania,
Czas trwania, Efekt

Efekt: Za pomocg tego czaru shugenja prosi
duchy Ziemi, by wstrzasnely jej skorupa.

Zaklecie to przywoluje niszczycielski aspekt
ziemi, ktora drzy i peka, a wszyscy znajdujacy sie
w zasiggu dziatania traca dwie kostki ze wszyst-
kich rzutéw i moga zostac trafieni przez spadaja-
ce przedmioty oraz s3 wystawieni na inne zagro-
zenia. Trzesienie ziemi dotyka wszystkich w pro-
mieniu 50 metréw plus 10 za kazde podbicie,
ktére deklarowaé mozna réwniez w celu dalszej
redukcji puli kostek, ktérymi dysponujg ofiary
czaru (za kazde potrgca sie jedng wiecej). Epicen-
trum moze znajdowac sie w dowolnym miejscu,
ktére shugenja widzi wyraznie.

@ WEZWANIE ZYWIOEOW

Poziom Trudnosci: 10

Czas rzucania: 1 Akcja

Czas trwania: 8 Tur

Mistrzostwo: 4

Koncentracja: Zwykla

Podbicia: Zasigg, Czas trwania

Efekt: Rytual. W wyniku dzialania tego cza-
ru w kwadracie ziemi o boku 3 metréw wyrasta-
ja klacza i chwasty, ktére utrudniaja poruszanie
sig. Za kazde podbicie efekt czaru obejmuje ko-
lejny taki kwadrat. Przebywajacy na tym terenie
muszg podczas kazdej akcji wykonywaé prosty
test Zrecznosci o Poziomie Trudnosci rownym PT
czaru, aby utrzymac si¢ na nogach. Zrobienie
kazdego kroku (o dtugoéci ok. 30 cm) wymaga
oddzielnego prostego testu Sily o trudnosci 10.
Nieinteligentne stworzenia po unieruchomieniu
wpadaja w panike i, jesli nie uda im si¢ wyrwac,
moga zrobi¢ sobie krzywde.

Czary Wody

@ BroGostAwIENSTWO CzysTosCI
Zte duchy to skutki zlego zZycia. Przezyj swij
czas dobrze i sprawiedliwie, a 2y los nie zaklici

twego spokoju.
— Tao Shinsei

Poziom Trudnosci: 10

Czas rzucania: 20 minut (-3 minuty za kaz-
de podbicie)

Czas trwania: Efekt natychmiastowy

Mistrzostwo: 3

Koncentracja: Brak

Podbicia: Czas rzucania, dodatkowe Kosci do
testu Honoru

Efeki: Proszac o blogoslawienstwo Amatera-
su i inne Fortuny shugenja probuje wyleczy¢ cel
tego czaru ze wszystkich choréb i dolegliwodci,
ktore drecza jego cialo. Zaklecie neutralizuje
rowniez wszystkie trucizny i substancje toksycz-
ne w organizmie pacjenta. Jezeli czar zostal po-
prawnie rzucony, leczony musi wykona¢ test Ho-
noru o Poziom Trudnosci rownym 10, przy czym
Podbicia wykonane przez czarownika dodajg mu
na ten czas dodatkowe kostki, jednak nie moze
ich zatrzymywaé. Jezeli test zostal uwienczony
powodzeniem, chory zostaje uleczony.

Caly proces bardzo wyczerpuje shugenja,
gdyz zle moce musza przejSc¢ przez jego cialo,
nim chory zostanie oczyszczony. Jezeli czar fen
rzuca si¢ w pelnym sloficu badz w Swiatyni
Amaterasu, shugenja otrzymuje Dodatkowe
Podbicie. Blogostawieristwa Czystosci mozna
uzy¢ do wypedzenia z ciala zlych duchéw, wiedy
jednak test Honoru jest testem przeciwstawnym
w stosunku do poziomu Kregu Ziemi ducha.

@® Bo Woby

Mnich zanucit cicho, a w jego rekach pojawit
sig dlugi kif uformowany z wody. W ulambku se-
kundy trzech do tej pory zagrazajgcych mu sa-
murajow lezalo u jego stop, a sirice na ich skorze
Swiadezyly o skutecznosci wodnej bron.

Poziom Trudnosci: 10

Czas rzucania: 3 Akcje

Czas trwania: 10 Tur

Mistrzostwo: 4

Koncentracja: Brak

Podbicia: Czas rzucania, Czas trwania,
Wspélczynnik Obrazei

Efekt: Czar ten tworzy w rekach shugenja
dhugi kij - bo - uformowany z wody, 0 WO réw-
nym 323, ktorym postuguje si¢ za pomocg umie-
jetnosci Bojutsu, Za kazde podbicie mozna
zwiekszyc o 1 liczbe kostek rzucanych podczas
zadawania obrazen (ale nie zatrzymywanych).

L e ——
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Gdy shugenja padnie zabity badz nieprzytomny,
brof znika.

@® Boski Deszcz

Poziom Trudnosci: 30

Czas rzucania: 5 Akdji

Czas trwania: 1 godzina

Mistrzostwo: 6

Koncentracja: Podwyzszona

Podbicia: Zasigg Dzialania, Czas rzucania,
Czas trwania, Efekt

Efekt: Rytual. Przy pomocy tego czaru shu-
genja sprowadza na ziemie straszliwg ulewg, po-
krywajaca teren o powierzchni okolo trzech kilo-
metrow kwadratowych wokét czarownika,
w obrebie ktorego widocznosé spada do pét me-
tra, a podczas wykonywania wszystkich akcji po-
traca sie -3 kostki. Za pomoca podbi¢ mozna do-
datkowo utrudniaé wszystkie testy (-1 kostka za
kazde podbicie) badZ zwigkszaé zasigg dziatania
czaru (1 kilometr kwadratowy za podbicie).

@® LémEeNE PaN Ku

Poziom Trudnosci: 10

Czas rzucania: 5 Akcji

Czas trwania: 5 Tur

Mistrzostwo: 3

Koncentracja: Pelna

Podbicia: Czas rzucania

Efekt: Czar ten uczy shugenja, jak dostosowaé
drzemiace w nim sily Wody (czyli Spostrzegaw-
czo§€) do magicznych energii otaczajacych ma-
giczne przedmioty. Podczas dzialania czaru cza-
rownik traci ostro$¢ widzenia, jak gdyby patrzyl
w glab wody, magiczne przedmioty otacza jed-
nak poswiata przypominajaca $wiatlo odbijajace
si¢ od wody, 0 natezeniu proporcjonalnym do si-
ty przedmiotu.

@ MAGICZNE ZWIERCIADEO

Poziom Trudnosci: 10

Czas rzucania: 5 Akcji

Czas trwania: 3 minuty

Mistrzostwo: 5

Koncentracja: Podwyzszona

Podbicia: Czas rzucania, Czas trwania

Efekt: Aby rzuci¢ ten czar konieczna jest nie-
wielka tafla wody. Shugenja moze w niej obser-
wowaé dowolne, znane mu miejsce i choé nie
uslyszy zadnych dochodzacych z niego diwig-
kéw, moze dostrzec wszystko tak, jakby patrzyl
przez okno w suficie.
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@ NIEZRYWALNE WIEZY

Poziom Trudnoéci: 10

Czas rzucania: 3 Akcje

Czas trwania: 10 Tur

Mistrzostwo: 5

Koncentracja: Pelna

Podbicia: Dokladnos¢, Czas trwania, Czas
rzucania

Efekt: Woda dociera do kazdego zakamarka
$wiata, wiec wie i widzi wszystko. Dzigki temu
czarowi shugenja moze zlokalizowac przedmiot
lub osobe.

Udane rzucenie zaklgcia sprowadza na shu-
genja wizje poszukiwanego obiektu, badZ prowa-
dzi go don, jezeli jest oddalony o nie wigcej niz
dwa kilometry. By czar zadzialal, rzucajacy go
musi zna¢ obiekt swych poszukiwan lub posia-
daé jaki$§ przedmiot z nim zwigzany. Zasigg cza-
ru mozna zwigkszaé o 2 kilometry za kazde
podbicie.

@ SErcE NATURY

Poziom Trudnosci: 15

Czas rzucania: 4 Akcje

Czas trwania: 1 miesiac

Mistrzostwo: 3

Koncentracja: Brak

Podbicia: Czas rzucania, Czas trwania

Efekt: Czar ten tworzy wigZ mentalng pomig-
dzy shugenija, a znajdujacym si¢ w zasiggu jego
wzroku zwierzeciem, ktére w czasie dzialania
czaru nie oddali si¢ bardziej niz o 3 godziny dro-
gi od czarownika, a wezwane stawi sig¢ na kazde
zadanie. Bedac w poblizu zwierz¢ zachowuije sie
przyjaznie i na pewno stanie do walki w obronie
shugenja, nie bedzie jednak niepotrzebnie nara-
za¢ swego zycia. JeSli czar nie zostanie rzucony
powtdrnie w ciagu miesigca, wigz zanika. Czas
trwania zaklecia mozna przedhuzyc o 1 miesiac
za kazde Podbicie. Shugenja moze w dowolnej
chwili wykona¢ test Spostrzegawczosci o PT 15
aby uzyska¢ przyblizone informacje o swym
kompanie - jak daleko i w jakim kierunku od
swego pana si¢ znajduje. Czar ten nie pozwala
na rozmoweg ze Zwierzeciem.

Tajemnica tego zaklecia nalezata niegdys wy-
lacznie do shugenja z Klanu Jednorozca.

@ SPrRzZYIAIACE ENERGIE

Poziom Trudnosci: Krag celu x 5

Czas rzucania: 3 Akce

Czas trwania: 3 Tury

Mistrzostwo: 5

Koncentracja: Brak

Podbicia: Czas trwania, Czas rzucania

Efekt: W wyniku dzialania tego czaru poziom
jednego Kregu postaci, na ktéra rzucany jest czar,

a co za tym idzie i skojarzone z nim cechy, obni-
Zaja sig o 2, za$ u innej postaci wartoéci te o 2 ro-
sng. Nalezy pamietaé, ze cecha nie moze spasé
ponizej 1. Shugenja nie musi podtrzymywa¢ te-
go czaru i moze zajac si¢ czym$ innym. Zaklecie
to nie moze przenosi¢ punktow Pustki.

@® SciEika kv WEWNETRINES
Harmonn

Poziom Trudnosci: 5

Czas rzucania: 2 Akcje

Czas trwania: Trwaly efeki

Mistrzostwo: 4

Koncentracja: Brak

Podbicia: Efekt, Czas rzucania

Efekt: Czar ten pozwala shugenja uzyé swej
wlasnej energii wewnetrznej (Chi), aby uleczyé
czyjes rany. Poprawnie rzucony leczy jeden Po-
ziom Ran plus dodatkowy jeden za kazde podbi-
cie. Za jedno podbicie mozna skrocic czas rzuca-
nia do 1 akcji.

@® Twigrpza WoODY

Poziom Trudnosci: 10

Czas rzucania: 2 Akcje

Czas trwania: 5 minut

Mistrzostwo: 6

Koncentracja: Podwyzszona

Podbicia: Czas rzucania, Czas trwania, Gle-
bokos¢, Promien

Efekt: Czar ten tworzy wokét shugenja fosg,
gleboka i szeroka na 3 metry (+ 1,5 m za kazde
podbicie), o promieniu réwnym poziomowi Wo-
dy shugenja x 5 metrow, ktory zwigkszy¢ moz-
na o 3 za kazde podbicie. Czar ten mozna rzuci¢
jedynie na naturalnym podlozu, a nie np. na
dziedzincu zamku. Woda w fosie jest zupelnie
normalna i nadaje si¢ nawet do picia.

@® UsPOKOJENIE UMyStu

Woda rownie latwo usuwa brud z twego cia-
la, jak strach z twego umystu.

~ Tao Shinsei

Poziom Trudnosci: 10

Czas rzucania: 4 Akcje

Czas trwania: Efekt natychmiastowy

Mistrzostwo: 3

Koncentracja: Brak

Podbicia: Dodatkowe cele, Czas rzucania

Efekt: Czar ten sprawia, ze jego cel staje sie
absolutnie odporny na Strach i podobne efekty
psychologiczne. Za kazde podbicie shugenja mo-
ze zwigkszy¢ ilos¢ 0séb objetych czarem o jedna.
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@ UsmiecH Losu

Poziom Trudnosci: 10

Czas rzucania: 3 Akcje

Czas trwania: 10 Tur

Mistrzostwo: 4

Koncentracja: Brak

Podbicia: Czas trwania, Czas rzucania

Efekt: To blogostawienstwo pozwala czlowie-
kowi bedacemu celem czaru powldrzy¢ w czasie
jego trwania jeden nieudany rzut. Czas trwania
zwigkszy¢ mozna o 10 Tur za kazde Podbicie.

Czary Ogma

) BEOGOSEAWIENSTWO AMATERASU

Poziom Trudnosci: 5

Czas rzucania: 3 Akcje

Czas trwania: 1 minuta

Mistrzostwo: 2

Koncentracja: Brak

Podbicia: Zasigg dzialania, Czas trwania,
Czas rzucania

Efekt: Czar ten sprowadza $wiatlo sloneczne,
ktére rozjasnia wszystkie ciemnoéci nie bedace
efektem magii. Blasku wystarcza, by o$wietli¢
sredniej wielkosci pokdj, w wigkszych pomie-
szezeniach, by rozjasni¢ zaciemnione katy, trzeba
wykona¢ jedno lub kilka podbié. Czas trwania
czaru réwniez zalezy od ilosci podbic:

1 podbicie - 5 minut

2 podbicia - 15 minut

3 podbicia - 30 minut

4 podbicia - 1 godzina

5 podbi¢ - 3 godziny

6 podbi¢ - I dzien

7 podbi¢ - 1 miesigc.

& Furia Osano-Wo

Piorun uderzyt wprost z jasnego nieba i spo-
czqt w dloniach shugenja. Oczy czarownika byly
zamknigte, a jego usta szeptaly zaklecia, gdy na-
gle furia fortuny Ognia i Piorundw skoczyla
przez dziedziniec prosto na samuraja Luwow.

Poziom Trudnoéci: 5

(zas rzucania: 2 Akcje

Czas trwania: Efekt natychmiastowy

Mistrzostwo: 5

Koncentracja: Brak

Podbicia: Czas rzucania, Obrazenia

Efekt: Czar jest modlitwa do Osano-Wo, For-
tuny Ognia i Piorunéw. Prawidlowo rzucony
sprowadza z nieba blyskawice, nawet gdy nie ma
chmur, i kieruje ja na cel. Podczas burzy rzucajg-
cy to zaklecie shugenja otrzymuje Dodatkowe
Podbicie. Wspélczynnik Obrazen czaru wynosi 2.

s e

Efektem ubocznym tego czaru sa zatamania
pogody i trwajace po wiele tygodni burze.

X GNIEW AMATERASU

Poziom Trudnosci: 10

Czas rzucania: 2 Akcje

Czas trwania: Efekt natychmiastowy

Mistrzostwo: 5

Koncentracja: Brak

Podbicia: Efekt, Czas rzucania

Efekt: Czar ten jest w rzeczywistoSci modli-
twa do Amaterasu. Jezeli Bogini Stofica wystucha
proshy swego stugi, porazi wszystkich, ktérzy go
widza. Potezny blysk powoduje, ze wszyscy mu-
sza wykona¢ test Refleksu o PT réwnym Krego-
wi Ognia shugenja x 5, by unikna¢ chwilowego
olepienia. Poddani dzialaniu czaru traca tyle ko-
stek podczas wszystkich testéw (nawet z rzutéw
za Obrazenia), ile wynosi poziom Kregu Ognia
shugenja, jednak po kazdej pelnej minucie odzy-
skujg jedna kostke.

Przyklad: Isawa Tadaka posiada Ogien row-
ny 3, co powoduje, ze wszyscy, ktérym nie udat
sie test Refleksu o trudnosci rownej 15 tracqg trzy
kostki podczas pierwszej minuty, dwie podczas
drugiej i jedng podczas trzecigj, po czym Slepota
mija catkowicie.

Shugenja moze zadeklarowac podbicia, by
zwigkszy¢ site czaru i czas potrzebny do odzy-
skania wzroku (za 2 podbicia pierwsza kostke
odzyskuje si¢ dopiero po trzech minutach).

® Karana OcniA

Plongla i blyszczala, byla jak gwiazda w re-
kach samuraja, niosgc natychmiastowg smier¢
goblinom, gdziekolwiek stali.

Poziom Trudnosci: 10

Czas rzucania: 3 Akcje

Czas trwania: 10 Tur

Mistrzostwo: 4

Koncentracja: Brak

Podbicia: Czas rzucania, Czas trwania,
Wspétczynnik Obrazen Broni

Efekt: Czar ten formuje z ognia katane 0 WO
rownym 323, kidra postuguje si¢ za pomocy
umiejetnosci Kenjutsu. Za kazde Podbicie mozna
zwiekszy¢ o 1 liczbe kostek rzucanych (ale nie
zatrzymywanych) podczas zadawania obrazef.
Gdy shugenja padnie zabity badZ nieprzytomny,
bron znika.
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R Na SKRZYDEACH OGNIA

Poziom Trudnosci: 10

Czas rzucania: 3 Akcje

Czas trwania: 2 minuty

Mistrzostwo: 4

Koncentracja: Pelna

Podbicia: Czas rzucania, Czas trwania, Po-
ziom Koncentracji, UdZwig

Efekt: Pod wplywem fego czaru shugenja wy-
rastajg wzdhuz ramion piekne, ogniste skrzydla
o rozpietosci okolo 2,5 metra. Za ich pomoca
mozna wznie$¢ sie w powietrze i poruszaé
z predko$cia réwna Kregowi Ognia shugenja
w metrach na ture. Shugenja nie moze latac, je-
§li jest nadmiernie obcigzony - rzucajacy musi
zadeklarowaé Podbicie dla kazdych dodatko-
wych 10 kilograméw, kidre cel czaru ma unie§é
w powietrze, bowiem w przeciwnym wypadku
nie bedzie on w stanie oderwaé sig¢ od ziemi.

@ OCHRONA PRZED ZiEMm

Poziom Trudnosei: 10

Czas rzucania: 5 Akgji

Czas trwania: 1 dzief

Mistrzostwo: 3

Koncentracja: Brak

Podbicia: Czas trwania, Czas rzucania, Obra-
zenia, Promien

Efekt: Aby rzuci¢ ten czar shugenja musi na-
rysowa na ziemi (badZ innej nieruchomej po-
wierzchni) symbol odstraszajacy zlo. Kazde stwo-
rzenie skazone przez Krainy Cienia, kidre znaj-
dzie sig w promieniu 10 metréw od znaku wybu-
cha plomieniem (wspélczynnik obrazen 2)
i otrzymuje obrazenia podczas kazdej minuty
przebywania w poblizu. Promien dzialania czaru
mozna zwigkszy¢ o 3 metry za kazde podbicie.

@ Op IskrRY DO PLOMIENIA

Poziom Trudnosci: 5

Czas rzucania: 3 Akcje

Czas trwania: Efekt natychmiastowy

Mistrzostwo: 3

Koncentracja: Brak

Podbicia: Czas rzucania, Efekt

Efekt: Obiektem tego czaru moze by¢ tylko
materia nieozywiona. Shugenja stara sie dostroi¢
swa wewnetrzng energie Ognia do energii za-
wartej w przedmiocie, a jesli mu sie to uda, wy-
brany przedmiot staje w plomieniach. Jesli cel
czaru znajduje si¢ w czyim$ posiadaniu, Poziom
Trudnoéci czaru zwieksza sig o poziom Wody
wlasciciela % 5. Podstawowa wersja tego zaklecia
moze zapali¢ papier, suche szczapy lub podobne
latwopalne przedmioty, podbicia pozwalajg jed-
nak rzuci¢ je na nieco trudniej plonace materia-
ly (patrz ponizej). Tradycja stanowczo zabrania




shugenja podpalania cudzych zwojéw - takie za-
chowanie sprowadziloby na czarownika hafibe,
mogloby wywola¢ krwawa wasn i zakonczy¢ sig
nawet wyrzuceniem go ze Szkoty.

1 Podbicie — drewno, ubranie itp.

2 Podbicia — wyprawiona skdra, zbroja nie wy-
konana z metalu, inne twarde, ale palne materialy.

® OcieN, KTORY Oczyszcza

Poziom Trudnoéci: 10

Czas rzucania: 2 Akcje

Czas trwania: Efekt natychmiastowy

Mistrzostwo: 6

Koncentracja: Brak

Podbicia: Czas rzucania, Obrazenia

Efekt: Na skutek dzialania tego czaru zardw-
no shugenja, jak i jego przeciwnik (oddalony
0 nie wigcej, niz 30 metrow), stajg w plomie-
niach. WO tego czaru wynosi 5, czarownik otrzy-
muje jednak tylko polowe obrazen. Wszyscy
znajdujacy si¢ w promieniu 3 metréw od celu
czaru musza wykona¢ Test Refleksu + Obrony
o PT 20, gdyz w przeciwnym wypadku otrzymu-
ja tyle ran, ile odnidst shugenja.

& OGIEN PRAWOSCI

Staterm o kilka metrow od niego, wigc gdy
uniostem ostrze doskonale widziatem, jak jego
oczy zaczynajq plongc swigtym ogniem. ..

Poziom Trudnosci: 10

Czas rzucania: 2 Akcje

Czas trwania: Liczba Tur réwna poziomowi
Honoru celu

Mistrzostwo: 4

Koncentracja: Brak

Podbicia: Czas rzucania, Czas trwania

Efekt: Obiekt tego czaru zaczyna plona¢ ma-
gicznym ogniem. Podczas jego trwania cel moze
rzucac i zatrzymywaé dodatkowg kostke podczas
wszystkich testéw (rowniez zadajac obrazenia).

® OciEn Z WNETRZA

Poziom Trudnoéci: 15

Czas rzucania: 3 Akcje

Czas trwania: Efekt natychmiastowy

Mistrzostwo: 5

Koncentracja: Brak

Podbicia: Czas rzucania, Obrazenia, Liczba
Celow

Efekt: Rzucajacy ten czar shugenja ciska
w swego nieprzyjaciela kula magicznego ognia.
Za kazde Podbicie moze zwigkszy¢ ilosé kul, a co
za tym idzie, ilos¢ celéw o jeden. Wspdlczynnik
Obrazeni czaru réwny jest poziomowi Kregu
Ognia shugenja.

® Pigsé Osano~Wo

Poziom Trudnosci: 25

Czas rzucania: 1 godzina

Czas trwania: 1 godzina

Mistrzostwo: 7

Koncentracja: Absolutna

Podbicia: Czas rzucania, Obrazenia

Efekt: Jednorazowego uzytku. Celem tego
zaklecia jest budynek w zasiggu wzroku shu-
genja. Gdy czar zadziala, niebo ponad nim za-
snuwaijg cigzkie, burzowe chmury, z kiérych raz
po raz sirzelajg pioruny o kszialcie zblizonym
do poteznej pigsci, kidre, trafiajac budowle, po-
woduja powazne zniszczenia i najczesciej jej za-
walenie (z reguly pod koniec trwania czaru). Za-
klgcie to ze wzgledu na dlugi czas przygotowa-
nia i niezbyt pewny efekt jest rzadko stosowane
przeciwko cigzkim, ufortyfikowanym budyn-
kom, a jego celem padaja zazwyczaj slabsze
konstrukcje, ktére mozna zniszczy¢ w dosé krot-
kim czasie. Za pomoca tego czaru nie mozna
zniszezy¢ fortecy, mozna ja jednak powaznie
uszkodzi¢.

R SercE PIEKIEE

Poziom Trudnosci: 15

Czas rzucania: 5 Akdji

Czas trwania: Efekt natychmiastowy

Mistrzostwo: 7

Koncentracja: Brak

Podbicia: Czas rzucania, Obrazenia, PT testu
Refleksu + Obrony, Promien

Efekt: Jednorazowego uzytku. Czar ten two-
rzy olbrzymia kule ognia, ktéra uderzajac w cel
wybucha, ranigc zaréwno jego, jak i wszystkich
w promieniu 3 metrow. Wspdlczynnik obrazen
tego zaklgcia wynosi 6, mozna jednak wykonaé
Prosty Test Refleksu + Obrony o PT 15, aby
zmniejszyé otrzymywane obrazenia do 2 kostek.
Ostatnim etapem rzucania tego zaklecia jest spa-
lenie zwoju, na kiérym go spisano. Uzywajac
podbi¢ mozna zwigkszy¢ zasigg razenia czaru
(kazdorazowo o 1,5 metra) badZ utrudni¢ rzut
obronny (+ 5 do Poziomu Trudnoéci za kazde
podbicie).
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Poziom Trudnosei: 5

Czas rzucania: 2 Akcje

Czas trwania: 2 Tury

Mistrzostwo: 4

Koncentracja: Pelna

Podbicia: Czas rzucania, Czas trwania, (2) Efekt

Efekt: Ten czar mozna rzuci¢ wylacznie na
bron. W czasie jego trwania wiasciciel orgza rzu-
ca (ale nie zatrzymuije) dodatkowa kostka zaréw-
no podczas testu trafienia przeciwnika, jak i przy
zadawaniu obrazen. Posiadacz zakletej broni mo-
ze zatrzymaé dodatkowa, nawet jesli rzuca juz 10
kostkami. [los¢ dodawanych kosci mozna zwigk-
szy¢ za pomoca Podbié, trzeba jednak wykonac
az dwa, by uzyskac jedna kostke.

Cazary Towetyza

@ DoTyk BENTEN

Poziom Trudnosci: 10

Czas rzucania: 5 Akcje

Czas trwania: 1 godzina

Mistrzostwo: 3

Koncentracja: Pelna

Podbicia: Czas rzucania, Czas trwania, Efekt

Efekt: Osoba, na kidra rzucony zostal ten
czar, zyskuje w trakcie jego dzialania niezwykle
silng intuicje. Zawsze kiedy wymaga sig od niej
testu Intuicji w sytuacji spolecznej, zatrzymuije
jedna dodatkowa kostke. Kazde Podbicie moze
przedtuzyé dzialanie czaru (o godzing za jedno)
bad# zwigkszy¢ ilos¢ zatrzymywanych kosci, shu-
genja nie moze jednak zadeklarowat wigcej pod-
bi¢ niz wynosi jego Krag Powietrza.

& DoTtyk NATURY

Poziom Trudnosci: 10

Czas rzucania: 1 Akcja

Czas trwania: Efekt natychmiastowy

Mistrzostwo: 3

Koncentracja: Brak

Podbicia: Informacje

Efekt: Czar ten pozwala shugenja (lub inne-
mu celowi) porozumiewac si¢ ze zwierzetami za-
mieszkujacymi Rokugan. Po rzuceniu mozna za-
da¢ jedno pytanie i otrzymac na nie odpowiedzZ.
Za kazde zadeklarowane podbicie mozna zadac
nastgpne pytanie.

#® DroGa Urupy
Poziom Trudnosci: 10
Czas rzucania: 3 Akcje
Czas trwania: 30 minut
Mistrzostwo: 5
Koncentracja: Zwykla
Podbicia: Czas rzucania, Czas trwania, Efekt,

PT testu Spostrzegawczosci
Efekt: Czar ten tworzy wokoél celu iluzorycz-

ng otoczke, stwarzajac pozory, ze jest on kim$ in-
nym. Iluzja nie jest odporna na dotyk, nadto roz-
pozna¢ ja mozna po udanym tescie Spostrzegaw-
czosci o Poziomie Trudno$ci réwnym 20 (+5 za
kazde Podbicie), jednak nawet wiedy nie mozna
odkryé prawdziwe]j twarzy osoby kryjacej sie za
maskg czaru. Jezeli iluzja i ukryta pod nig posta¢
znacznie réznia sie od siebie, Mistrz Gry moze
zazada¢ wykonania pewnej liczby Podbic:

* Poziom Trudnosci pozostaje bez zmian, jesli
iluzja przedstawia czlowieka o zblizonych rysach
twarzy i podobnym brzmieniu glosu.

» Jedno podbicie, jesli rozmiary iluzji i nosza-
cego ja czlowieka roznig sie o wiecej niz 10%,
a takze wtedy, gdy iluzja posiada dodatkowe ru-
chome elementy (np. skrzydla) lub za jej pomo-
cg-usituje sig oszukac kogos, kto dobrze zna uda-
wang postac.

» Dwa podbicia - jezeli réznice fizyczne sg
bardzo znaczne, np. wymiary sa wigksze o ponad
50% albo jesli iluzja ma wydawa¢ nieludzkie
diwieki itp.

@ EcHA WIATRU
Najpierw wyskrobat na glazie lezgcym na

brzegu rzeki jakis znak, wystarczajgco duzy, by
mozna go bylo dostrzec nawet z daleka, potem
zas$ nachylil si¢ i wyszeptal w strong kamienia
jakies zdanie, ktérego nie doslyszalem. Potem
wyprostowal sig i usmiechngl. ,Tosuri zrozu-
mie", powiedzial.

Poziom Trudnosci: 15

Czas rzucania: 6 Akcji

Czas trwania: Do czasu dostarczenia

Mistrzostwo: 4

Koncentracja: Brak

Podbicia: Czas rzucania, Diugos¢ wiadomo-
$ci, (2) Efekt trwaly

Efekt: Rzucajgcy ten czar shugenja szepcze
wiadomos¢, kidra pozostanie ukryta i bedzie cze-
kac na adresata. Tylko czlowiek, ktéremu zostala
przeznaczona moze ja ustyszec, jak gdyby shu-
genja wyszeptal mu jg wprost do ucha. Z reguly
objetos¢ wiadomosci nie bedzie przekraczaé 10
stow (za kazde Podbicie mozna przediuzy¢ ja
o dalsze 10 wyrazdw). Oczywiscie wiadomoS¢ ta-
kg mozna skierowa¢ do ,wszystkich” Po dostar-
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czeniu wiadomosci czar przestaje dziatad, dekla-
rujac dwa Podbicia mozna jednak spowodowac,
iz bedzie dzialal zawsze, dorgczajac wiadomosc
dopdty, dopéki nie zostanie rozproszony.

® ESENCIA POWIETRZA

Poziom Trudnosci: 15

Czas rzucania: 3 Akcje

Czas trwania: 1 minuta

Mistrzostwo: 4

Koncentracja: Pelna

Podbicia: Czas rzucania, Czas trwania, Po-
ziom koncentracji

Efekt: Rzucajgc ten czar shugenja staje sig
praktycznie niewidzialny niczym powietrze i je-
§li sig porusza, inni zauwazajg tylko podmuchy
wiatru. Wszystkie Kregi shugenja poza Powie-
trzem obnizaja sie do 1 i jezeli wykonuje on ja-
ka$ czynno§é, kidrej efekt mozna zauwazyé
(mowi, otwiera drzwi, podnosi przedmioty) kaz-
dy obecny moze wykona¢ prosty fest Spostrze-
gawczoci o PT réwnym Kregowi Powietrza shu-
genja x 5. Jezeli test si¢ powiedzie, mozna wi-
dzie¢ kaplana az do momentu, kiedy skieruje
swa uwage na co$ innego. Shugenja moze zade-
klarowa¢ Podbicia, aby obnizy¢ poziom koncen-
tracji potrzebny do podtrzymywania tego czaru
(0 jeden poziom koncentracji za podbicie).

() MADROSCI SHORIHOTSU

Poziom Trudnosci: Poziom Mistrzostwa x 5

Czas rzucania: 5 Akcji

Czas trwania: Efekt natychmiastowy

Mistrzostwo: 3

Koncentracja: Brak

Podbicia: Czas rzucania, Informacje

Efekt: Rzucajacy ten czar shugenja stara sig
zespoli¢ z mocami koncentrowanymi w celu rzu-
cenia innego zaklecia, co umozliwia mu zanali-
zowanie czaru i uzyskanie konkretnych informa-
cji (patrz ponizej). Poziom Trudnodci Mgdrosci
Shorihotsu réwny jest Poziomowi Mistrzostwa
obserwowanego czaru x 5. Aby zanalizowaC czar
o dzialaniu natychmiastowym, nalezy zadeklaro-
wat jedno podbicie, cho¢ badany czar sam w so-
bie i tak nie bedzie mial czasu trwania. Oto lista
uzyskiwanych informacji:

» Zywiol czaru

« Styl rzucajgcego (jego klan i szkolg)

« Cel czaru

+ Czas trwania czaru

* Inne szczegély. Z pomoca kolejnych podbi¢
shugenja moze zebraé wigcej informacji na te-
mat interesujacego go czaru.

® Mcea Urupy

Poziom Trudnosci: 10

Czas rzucania: 2 Akcje

Czas trwania: 1 minuta

Mistrzostwo: 7

Koncentracja: Podwyzszona

Podbicia: Czas rzucania, Czas trwania, Efekt,
PT testu Spostrzegawczosci

Efekt: Przy uzyciu subtelnych promieni Swia-
tla i rzucanych cieni shugenja tworzy niezwykle
przekonywujaca iluzje, mniej wigcej wielkosci
dorostego cztowieka, ktéra nie moze wyda¢ zad-
nego dwigku ani dotyka¢ innych ludzi. Kazdy
skonfrontowany z nia czlowiek moze wykonaé
test Spostrzegawczosci o Poziomie TrudnoSci
rownym 15, a w razie udanego testu rozpoznaje,
7e ma do czynienia ze zludzeniem. Tuzja styka-
jac sie z czymkolwiek traci swojg wiarygodnoSc.

Shugenja moze zadeklarowaé dodatkowe
podbicia, aby uzyskat nastepujgce efekty:

» Ruch: wolny i prosty - 1 podbicie, szybkie
badz zlozone ruchy - 2 podbicia.

- Diwigk: Pojedynczy odglos wydany przez
iluzje wymaga zadeklarowania jednego podbicia,
na cale zdanie potrzebne sg 2 podbicia.

» Wielkos¢: za jedno podbicie mozna zwigk-
szy¢ wielkos¢ iluzji o 50% (do rozmiaréw pétto-
rej czlowieka).

« Liczba: moizna zwigkszyc¢ liczbe iluzji o je-
den za kazde dwa podbicia (ich wspdlna wiel-
kos¢ nie moze jednak przekroczy¢ objetosci jed-
nego czlowieka).

» (Czas trwania: dodatkowa minuta za podbicie.

« Dokladnosé: podniesienie PT testu Spo-
strzegawczosci o 5 za kazde podbicie.

@ MiLczacy WIATR

Poczulem, jak gdyby ktos wyssal wszelkie
olaczajgce nas dzwigki. Stalismy w zaklgtym
kregu ciszy.

Poziom Trudnosci: 5

Czas rzucania: 1 Akcja

Czas trwania: 10 Tur

Mistrzostwo: 5

Koncentracja: Zwykla

Podbicia: Czas trwania, Zasi¢g, (2) ,Banka"

Efekt: Czar ten tworzy wokol shugenja sferg
o promieniu 2 metréw, ktora thumi wszelkie wy-
twarzane wewnatrz niej odglosy. Za kazde podbi-
cie Promief sfery mozna zwigkszyé o metr. Nale-
7y zauwazy¢, ze wewnatrz sfery nie mozna rzu-
ci¢ zadnego czaru. Pewng odmiana tego zaklecia,
ktéra mozna wykonaé deklarujac 2 podbicia, jest
Lbanka ciszy”, ktéra nie wypuszcza dzwigkéw na
zewngtrz ani nie wpuszcza ich do Srodka, umoz-
liwiajac spokojng rozmowe i zabezpieczajac roz-
méwcow przed podstuchiwaniem.




#) Praszcz Nocy

Poziom Trudnosci: 10

Czas rzucania: 2 Akcje

Czas trwania: | dzien

Mistrzostwo: 3

Koncentracja: Zwykla

Podbicia: Czas rzucania, Czas trwania

Efekt: Czar ten powoduije, ze jeden z przedmio-
tow niesionych przez postat staje sie absolutnie
niezauwazalny az do momentu, w kiérym zosta-
nie uzyty. Aby rzuci¢ to zaklecie, shugenja musi
dotykaé zaréwno przedmiotu jak i osoby, ktéra
ma go niesé. Ukryta rzecz nieS¢ trzeba bez udzia-
tu rak (na plecach, przy pasie itp). MG moze pod-
nies¢ Poziom Trudnosci tego czaru, jezeli uzna
przedmiot za wyjatkowo trudny do ukrycia (pla-
czace dziecko, wachlarz Cesarza itp).

PoteGA WIATRY

Poziom Trudnosci: 10

Czas rzucania: 3 Akcje

Czas trwania: 4 Tury

Mistrzostwo: 4

Koncentracja: Zwykla

Podbicia: Czas rzucania, Czas trwania, Szybkosé

Efekt: Shugenja przyzywa duchy wiatru,
ktére unosza w powietrze zany im cel. Po-
rusza si¢ on z maksymalng szybkoscig réwna po-
ziomowi Kregu Powietrza + Ranga shugenja
w metrach i absolutnie nie panuje nad kierun-
kiem lotu - za to odpowiada shugenja. Jezeli cel
stawia opér, Poziom Trudnoéci tego czaru rowny
jest poziomowi Ziemi obiekiu x 5.

SEKRETY, KTORE SZEPCZE
Wiatr

Poziom Trudnosci: 10

Czas rzucania: 6 Akgji

Czas trwania: 10 minut

Mistrzostwo: 5

rzucania, Czas trwania, Zasigg
Efekt: Na proshe shugenja duchy wiatru po-
zwalajg mu przez chwilg przystuchiwac si¢ od-
glosom dochodzacym 7z innego, odleglego miej-
sca, ktore jest znane czarownikowi i lezy nie da-
lej, niz 20 kilometréw od rzucajacego. Oczywi-
§cie za pomocg podbi¢ mozna zwigkszyC zasieg
czaru (+ 20 km za podbicie) i czas jego trwania
{(+ 10 minut za podbicie). Déwigki dochodza do
uszu shugenja tak, jakby stal w centrum podstu-
chiwanego miejsca, dlatego czarownik probujac
zlowié uchem ciche lub niewyrazne odglosy by¢
moze bedzie musial wykona¢ test Spostrzegaw-
véci, aby zrozumie¢ je w pelni.
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® SeN ZeskaNy PRZEZ WIATR

Poziom Trudnoéci: 15

Czas rzucania: 1 Akcja

Czas trwania: 1 godzina

Mistrzostwo: 4

Koncentracja: Zwykla

Podbicia: Czas trwania, PT testu Ziemi

Efekt: Shugenja przy pomocy duchéw powie-
trza zsyla na cel magiczny sen. Obiekt czaru mu-
si wykonac test Ziemi o trudnoéci rownej Krego-
wi Powietrza shugenja x 5 (+5 za kazde Podbi-
cie). Jesli ofierze nie uda si¢ odeprze¢ czaru, za-
pada w trwajgca godzing magiczng drzemke.
Uspiony budzi sig, gdy kto$ zblizy sie do niego
na mniej niz pol metra lub go w jakikolwiek
sposob zrani.

® SzerT WiATRU

Powiedziatem shugenja wszystko to, co kazal
mi powtorzyc mdj pan, lecz on tylko sig usmiech-
nagl i rzekt:  Nigdy wigcej mnie nie oklamuj”

Poziom Trudnosci: poz. Inteligencji celu x 5

Czas rzucania: 1 Akcja

Czas trwania: Efekt natychmiastowy

Mistrzostwo: 3

Koncentracja: Brak

Podbicia: Informacje

Efekt: Dzigki temu zakleciu shugenja jest
w stanie stwierdzi, czy ostatnia rzecz, jakg wy-
powiedzial w jego obecnosci inny czlowiek jest
prawda czy tez nie. Oczywiscie zaklecie wykazu-
je tylko $wiadome klamstwo i jedli rozméwea
wierzy w to, co méwi, choéby nie bylo to prawda,
czar tego nie wykaze, Uzywajgc Podbi¢ shugenja
jest w stanie okresli¢ stopien klamstwa (blaga
lub drobne klamstewko, falsz, wielkie oszustwo),
a nawet prawdziwo$¢ wypowiedzi niezalezng od
przekonan mdwigcego.

@ Szysxi JAK WIATR

Poziom Trudnosci: 15

Czas rzucania: 4 Akcje

Czas trwania: 12 Tur

Mistrzostwo: 6

Koncentracja: Pelna

Podbicia: Czas rzucania, Czas trwania, Szyb-
koéé, Liczba celow

Efeki: Obiekt tego czaru zostaje uniesiony
przez wiatr i szybuje w powietrzu z szybkoscia
rowng Kregowi Powietrza shugenja x 3 metréw
na turg na wysokosci okoto 5 metréw (lot przez
gesty las moze by¢ niebezpieczny). Za dodatkowe

Podbicia mozna zwigkszy¢ liczbe celow tego cza-
ru (+ 1 za kazde, jednak nie wigcej niz Krag Po-
wietrza shugenja) badz predkos¢ lotu (+ 3 metry
na ture za kazde).

® Uperzeme HurAGANU

Poziom Trudnoéci: 15

Czas rzucania: 2 Akcje

Czas trwania: 6 Tur

Mistrzostwo: 4

Koncentracja: Absolutna

Podbicia: Czas rzucania, trwania, Liczba celow

Efekt: Shugenja przywoluje potezny huragan,
ktdry zwala z nog jego przeciwnika, a zaden po-
cisk wystrzelony w jego kierunku nie dolatuje do
celu. W czasie kazdej tury trwania czaru nalezy
wykonywa¢ przeciwstawny test Kregu Powietrza
shugenja + jego Ranga przeciwko poziomowi
Ziemi celu. Jesli zwycigzy rzucajacy, jego przeciw-
nik przewraca sig, a wichura odpycha go z pred-
koscia 3 metréw na turg. Liczbe celéw moze
zwigkszy€ o 1 za kazde zadeklarowane Podbicie.

® WiaTr, KTORY ROZPRASZA

Poziom Trudnosci: 15

Czas rzucania: 1 Akcja

Czas trwania: 5 Tur

Mistrzostwo: 4

Koncentracja: Podwyzszona

Podbicia: Czas trwania, Efekt, Liczba celéw

Efekt: Czar ten przyzywa bardzo klopotliwe-
go ducha wiatru, ktory na prosbe shugenja
uprzykrza komu$ zycie, wykonujac w poblizu
swojej ofiary réznorakie akrobacje i na réine
sposoby nieustannie mu przeszkadza. Kazde
podbicie przyzywa kolejne duchy tego rodzaju,
ktérych dzialanie jest kumulatywne, cho¢ mozna
wskaza¢ im wigcej niz jeden cel. Ofiary tego cza-
ru wykonuja wszystkie testy z Poziomem Trud-
noéci podniesionym o +5 za kazdego naprzy-
krzajacego si¢ ducha, jesli zas celem jest shugen-
ja, trudnoéci czaréw przez niego rzucanych wzra-
staja 0 +10 za kazda zjawe.

@ Weapza NAD UMYSEEM

Poziom Trudnosci: Sita Woli celu x 5

Czas rzucania: 1 Akcja

Czas trwania: Efekt natychmiastowy

Mistrzostwo: 6

Koncentracja: Brak

Podbicia: PT testu Spostrzegawczosci

Efekt: Za pomocg subtelnej sily Powietrza
shugenja moze delikatnie oddzialywa¢ na umys}




innej osoby. W tym celu musi zajrzec w oczy swe-
go celu, aby przesta¢ swe mysli do jego umystu.

Jezeli shugenja uda sie rzucic czar, posta¢ be-
daca pod jego dzialaniem wykonuje test Spo-
strzegawczosci o PT rownym Kregowi Powietrza
shugenja x 5. Jesli test sie powiedzie, ofiara do-
strzega probe manipulacji swym umyslem i czar
nie odnosi skutku, jezeli jednak test zakonczy sig
fiaskiem, czar sprawia, ze cel uznaje dang mysl
za whasna, nie moze ona jednak by¢ dramatycz-
nie rozna od jej przekonan, gdyz wowczas zosta-
nie najprawdopodobniej zbagatelizowana - dla-
tego wszystkie przekazywane w ten sposob suge-
stie musza by¢ bardzo subtelne.

Shugenja moze zadeklarowa¢ podbicia, aby
podnie$é PT testu Spostrzegawczosci, kazdorazo-
wo 0 +5.

@ Yari POWIETRZA
Widcznia nie posiadata ksztattu ani widocz-
nej materii, lecz zostawila na mym posladku
slad, ktory znikngt dopiero po tygodniu.
Poziom Trudnosci: 10
Czas rzucania: 3 Akcje
Czas trwania: 10 Tur
Mistrzostwo: 4
Koncentracja: Brak
Podbicia: Czas rzucania, Czas trwania,
Wspolczynnik Obrazen Broni
Efekt: Czar ten tworzy uformowane z powie-
| trza yari, o wspolczynniku obrazen réwnym 323,
1 ktérym posluguje sie za pomocg umiej¢tnosci
Yarijutsu. Za kaide Podbicie mozna zwigkszy¢
o 1 liczbe kostek rzucanych (ale nie zatrzymywa-
nych) podczas zadawania obrazen. Gdy shugenja
padnie zabity badZ nieprzytomny, brof znika.

@ Z BraskiEm ONNOTANGU

Poziom Trudnosci: 5

Czas rzucania: 2 Akcje

Czas trwania: 5 Tur

Mistrzostwo: 2

Koncentracja: Pelna

Podbicia: Czas rzucania, Czas trwania

Efekt: Czar ten powoduije, e shugenja z la-
twoscia dostrzega ukryte z premedytacja obiekty
(putapki, ukryte dzwignie i drugie dna). Wszyst-
ko, co jest zakamuflowane, a znajduje si¢ w polu
widzenia shugenja, jarzy si¢ stabym, niebieskim
blaskiem, cho¢ prawdziwa natura i funkcja
przedmiotu pozostaje nieznana. Przedmioty cal-
kowicie ukryte przed jego wzrokiem, ktérych ni-
jak nie daloby sig zauwazy¢ (np. miecza calkowi-
cie schowanego w duzym dzbanie), pozostang
poza zasiggiem zaklgcia. Obiekty ukryte za po-
moca magii sq nieco trudniejsze do wykrycia
i wymagaja testu Spostrzegawczosci + Wiedzy

SN

o shugenja na Poziomie Trudnoéci réwnym Po-
ziomowi Mistrzostwa maskujacego je czaru x 5.

@ Znasac CIENIE

Obserwowatem ze zdumieniem, jak shugenja
intonujgc z cicha zrobit krok do tytu i rozplyngl
sig w cieniu.

Poziom Trudnosci: 5

Czas rzucania: 4 Akcje

Czas trwania: 10 Tur

Mistrzostwo: 4

Koncentracja: Brak

Podbicia: Czas rzucania, Czas trwania, PT te-
stu Spostrzegawczosci

Efekt: Shugenja przycigga znajdujace sig wokol
niego plaszczyzny pétmroku, stapia z nimi swa
energig Powietrza i staje sig jednym z ciemnoscig.

Aby méc rzucié ten czar, shugenja musi sig
znajdowac w poblizu cienia. W jasnym $wietle
slofica czar ten jest zupelnie bezuzyteczny, jed-
nak w mroku trudnos¢ zauwazenia lub trafienia
shugenja wzrasta o +5 za kazde podbicie zade-
klarowane podczas rzucania czaru.

@ ZNAIAC ZAMYSEY

Poziom Trudnosci: Sita Woli obiektu x 5

Czas rzucania: 3 Akcje

Czas trwania: 6 Tur

Mistrzostwo: 6

Koncentracja: Absolutna

Podbicia: Czas rzucania, trwania, Informacje

Efekt: Dostrajajac swa energi¢ Powietrza do
innej osoby, shugenja jest w stanie odczytac jej
mysli i emocje.

Podstawowa wersja tego czaru pozwala pozy-
ska¢ jedynie powierzchowne informacje o odczu-
ciach celu, jednak dzigki kolejnym podbiciom shu-
genja mozna dowiedzie¢ sie wigoej, siggajac coraz
glebiej i poznajac coraz lepiej myéli ofiary. Proces
ten moze by¢ bardzo stresujacy dla osoby, kiorej
mysli sie bada, dlatego tez MG moze zazadac do-
datkowego testu Sity Woli majacego sprawdzic, czy
nie utracita ona przytomnosci na skutek inwazji
obcego umyshu i zwigzanego z tym wstrzasu.

Mysli dotyczace biezacej sytuacji badanego
mozna poznac latwo, podbicia za$ pozwalaja po-
zna¢ jego glebsze wspomnienia, wierzenia
i ukryte przekonania.
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Kiedy juz uklgkli przed panem Ataka, kazde-
mu z nich podano miske parujacego ryzu. Gina-
wa oproznil swoja pierwszy, odchylit si¢ do tyhu,
poklepal po brzuchu i wychylil kolejna czarke
sake, podczas gdy Hijiko i Tadaka przygladali
mu sig w milczeniu.

Gdy wszyscy skoficzyli posilek, Ataka zwolnit
swoich doradcéw. Poczekal, az zasuna za soba
drzwi, odczekat jeszcze chwilg, a w koricu polozyt
reke na swoim kolanie i zwrdcil si¢ do Hijiko. -
Wiegc co stycha¢ u naszych kuzynéw z potudnia?

Hijiko sklonita si¢ powoli i odezwata cichym
glosem. - Ataka-sama, spotkaliSmy sig na goscin-
cu z namiestnikami pana Bayushi Shoju, ktérzy
wraz z nami dojechali w poblize pola bitwy. Kie-
dy przybylismy...

~ Kiedy przybyliémy - przerwat jej Ginawa -
nastani przez Skorpionéw zabéjcy wypuscili
strzalg prosto w szyje generala Zurawi.

— ZAMILCZ, YORIKI!

Drewniane Sciany sali az zatrzesly si¢ od
krzyku Hijiko, ktéra wcigz podniesionym glosem
zwrocila sie do swego daimyo. - Przydzielile$ mi
tego czlowieka do shuzby, Ataka-sama. Nigdy
przedtem nie oémielitam sie kwestionowac twe-
go zdania, ale musze ci powiedzied, ze to brudny,
nieokrzesany i niezdyscyplinowany péiglowek.

Ginawa wzruszyl ramionami. - Po co marno-
waé dobrg wodg na nieokrzesanego pélglowka,
Ataka-sama?

— Hijiko zerwala sig z podlogi, opuszczajac
obie rece do rekojeSci miecza tkwiacego za jej
obi. - Dosy¢! Diuzej tego nie zniose!

- Hijiko!

Na dZwiek glosu pana Ataki samurai-ko
w jednej chwili padla na kolana. - Wybacz mi

moj wybuch, Ataka-sama. Zapomnialam, gdzie
moje miejsce, prosze cig o wybaczenie.

Daimyo nie odpowiedzial jej, zwracajac sig
zamiast tego do Ginawy. - Powiadasz, ze zab6jcy
Skorpionéw zabili generala Zurawi?

Ginawa skingl glowg. - Hai.

Ataka pogladzil si¢ w zamySleniu po brodzie. -
To ciekawe. Bardzo ciekawe. - Skierowal wzrok na
siedzacego w milczeniu Tadake.

- Powiedz mi teraz ty, shugenja. Czy widziales,
co sig wydarzylo?

Tadaka sklonil si¢ nisko. - Widziatem, Ataka-
sama. Nie wiem, kto wypuscil strzalg, ale moge
z cala pewnoscia powiedziec, ze pokierowal nig
shugenja dobrze znajacy tajniki sztuk Powietrza.

Ataka pokiwal glowa. - Dzigkuje ci, shugen-
ja. - Zamilkl na chwile wpatrujac si¢ w podloge
w zamysleniu, po czym spojrzal na wszystkich
po kolei. - Hijiko, rozwazylem twoja skarge na
zachowanie Ginawy i ...

Zamilkl nagle, jego oczy rozszerzyly sie
2 przerazenia, a szczeka opadia bezwladnie.

Hijiko nachylita si¢ ku niemu. - Ataka-sama?

Ginawa skoczyl na rowne nogi, dobywajac
z saya swego wakizashi. Tadaka, nie wiedzac co
robié, znieruchomial.

— Ataka-sama, co sig stalo? - spytala znowu Hi-
jiko i tym razem w jej glosie stychaé bylo panike.

Ginawa podbiegt do daimyo, z ktérego warg
zaczela saczy¢ sig krew.

Przerailiwy krzyk samurai-ko wciaz roz-
brzmiewal w czaszce Ginawy, kiedy chwycit pa-
na Atake i przyciagnal go do siebie. Na widok
whitego w cialo shurikena zagryzl mocno wargi,
po czym odezwal si¢ niskim, zblizonym do war-
czenia glosem, z trudem dobywajac slowa z zaci-
$nietego gardla. - Ninja.

Hijiko znalazla si¢ przy nim zanim spojrzal
w gore. Nie bylo czasu do stracenia - z kazda
chwilg mogl pojawi¢ sie kolejny shuriken.

— Ginawa, co mu sig stato? Powiedz mi! - ko-
bieta wpatrywala si¢ w twarz swego daimyo
wzrokiem zaémionym {zami.

Spojrzal ostro na shugenja. - Tadaka, gdzie
jest moj miecz?

Feniks nie odpowiedzial, a wzrok mglito mu
przerazenie.

- Gdzie jest méj miecz?

Shugenja wskazal palcem w rég sali. - Tam,
owinigty w tkanine.

Ginawa rzucil si¢ §lizgiem po drewnianej
podiodze, krzyczac po drodze do Hijiko - Chron
go! - Wiedzial, ze dziewczyna zrobi to, co bedzie
trzeba, a shugenja byl teraz zupelnie nieprzydat-
ny. Chwycil zawiniatko z mieczem i jednym ru-




chem rozerwal warstwy materiatu, ktére opadly
niczym smagnigte wichura.

Z poczatku cofnal rece, kiore same rwaly sig
w strong ostrza, lecz po chwili uslyszal dobiega-
jacy zza siebie przerazliwy krzyk Hijiko. Od-
wrocil sig i zobaczyl, jak jeden shuriken wbija sig
w jej ramie, drugi za$ ziemie u jej stop.

- Ginawa! Gdzie oni s3? Nie widze ich! Mu-
sisz mi poméc!

Ronin pochylil nad ostrzem luchibana. - Po-
trzebuje cig - wyszeptal. - BadZ przeklety, ale na-
prawde cie potrzebuje.

Zanim zdazyl powiedzieé co§ jeszcze, trzymal
saya w rekach, a do jego uszu docierat $piew sta-
li smakujacej nocne powietrze. ..

... 1 stalowe ostrze zaSpiewalo smakujac
nocne powietrze'.

— Rety - odzywa si¢ jedna z czterech postaci
siedzacych przy stole.

Krysia podnosi ze stolu koci. - Cheg zrobi¢
test Honoru.

Mistrz Gry usmiecha si¢ krzywo. - Cheesz sig
jednak wyrwac spod wplywu zaklecia strachu?

- W poprzedniej turze nie wyszed! mi test Si-
ty Woli, wigc chee teraz zrobi¢ test Honoru.

Prosze bardzo - kiwa glowa Mistrz Gry. - Ale
pamigtasz, ze jesli ten test ci nie wyjdzie, to stra-
cisz caly poziom Honoru?

Dziewczyna kiwa glowa. - Jasne, w porzadku.
Na jakim poziomie trudnoéci?

MG mysli przez chwile. - Trudno$¢ wynosi
20. Jeste$ pewna, ze chcesz to zrobic?

Krysia potrzgsa ko§émi. - Aha, to zaden pro-
blem. Hijiko ma Honor 3, a do tego wydaje
Punkt Pustki - kostki tocza sig po stole, a cztery
osoby pochylaja sig, aby zobaczy¢ wynik. Krysia
przerzuca dziesiatke i uSmiecha sig triumfalnie.
- Patrz i podziwiaj. DwadzieScia pigc.

W porzadku - stwierdza Mistrz Gry. - Przela-
mala$ zaklecie. Mozesz prébowaé co§ zrobic...
w nastepnej turze.

Nie zwracajac uwagi na teatralny jek dziew-
czyny MG przechodzi do Krzyska, odgrywajace-
go Tadake. - Jak ci poszio?

Krzysiek wzrusza ramionami. - Wyszlo
dziewiec.

Mistrz Gry pozwala sobie na sadystyczny
usmieszek i zwraca sig do Mateusza, czyli Gina-
wy. - A tobie? Co robisz w tej turze?

- Mam juz swéj miecz, tak? - pyta Mateusz
z nadzieja, zbierajac ze stolu garsé kosci.

- Tak, masz — odpowiada MG. - Czujesz, jak
przeplywa przez ciebie jego moc. Wiesz, co masz
robié.

Kolejny rzut koSémi, gracz sig uSmiecha. - Tym
razem Ginawa ma nad nim catkowita kontrole.

MG zwraca si¢ teraz do wszystkich. - No
wiec... Oto, co sie dzieje: Hijiko wilasnie udato
sig przelamaé zaklecie, ktore rzucil na was
wszystkich ninja. ..

- Od kiedy to ninja rzucaja czary? - mamro-
cze pod nosem Krzysiek.

Niezrazony MG ciggnie dalej. - Tadaka z ko-
lei weigz nie moze wyrwac si¢ spod wplywu ma-
gii zabdjcow. Ginawa tymezasem ma juz w rece
miecz krwi i calkowicie kontroluje swoje dzia-
lania...

— Nie tak jak zeszlym razem - dodaje Krysia,
krzywigc sig ztosliwie.

Mateusz nie spuszcza Mistrza Gry z oczu. -
Gdzie jest ninja?

~ Nie wiesz. Bedziesz musial zrobic test Spo-
strzegawczosci. A tak wlasciwie, poniewaz ninja
bardzo stara sig, zeby$ go nie zobaczyl, to bedzie
Test Przeciwstawny. No, kolego? - MG zbiera ze
stolu gar$¢ koSci, przelicza je, wyrzuca dwie
i sprawdza, czy gracz jest juz gotowy.

- Jaki jest poziom trudnosci?

- Trzydziesci - odpowiada Mistrz Gry i robi
niewinng minke, gdy gracze patrza na niego
2 wyrzutem.

~ Hej, w koricu to prawdziwy ninja! Jest dobry
w te klocki.

- Po prostu rzucaj i przygotuj sig na to, ze cig
zobacze - przerywa Mateusz

Kosci zostaly rzucone, wszyscy znéw pochyla-
ja sie nad stotem. Powszechny okrzyk radosci do-
bitnie $wiadczy o wyniku.

Ginawa krzyczy do Hijiko - méwi Mateusz -
JHijiko! Patrz! Tam na gorze!”

~ Czy cos widze? - pyta si¢ Mistrza Gry Krysia

— Owszem, widzisz. A teraz nastgpna tura.
Wszyscy rzuécie sobie za Inicjatywe.

Gracze rzucajg kosémi. MG sprawdza wyniki
i zwraca si¢ do Mateusza. - Co robisz?

— Ninja siedzi tam na gorze, prawda?

- Tak.

- Rzucam w niego mieczem.

Przy stole zapada ogluszajgca cisza.

MG drapie sie po glowie. - Okej... to bedzie
raczej trudne. Trafienie go w ogole ma poziom
trudnosci 20. Powiedzialbym, ze to bedzie 35.
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Latwo jest by¢ graczem. Taki tylko zajmuje
sig swoja postacig, a Mistrz Gry ma na glowie ca-
ty éwiat. Prowadzacy musi by¢ arbitrem doglada-
jacym zasad, zmystami bohateréw graczy oraz
wszystkimi postaciami drugoplanowymi, przy
tym przez caly czas dbajacym, by gracze dobrze
si¢ bawili. Jesli czytasz ten rozdzial, zamierzasz
prawdopodobnie zosta¢ Mistrzem Gry (w skrocie
MG), graczem, kiéry chee prowadzi¢ przygody
swoim kolegom. Gracze, ktorzy zaglebia sie
w zamieszcezone tu materialy zepsuja sobie nie-
jedna niespodzianke i straca wiele przyjemnosci
plynacej z odkrywania sekretéw Rokuganu.

Prowadzenie gry nie jest tatwym zadaniem
i mozna je rozbic na trzy osobne zadania

TRZY ROLE

Mistrz Gry odgrywa trzy rézne role: Sedziego,
Autora i Gawedziarza.

Kiedy wciela si¢ w Sedziego, staje sie arbi-
trem i interpretatorem zasad. To Mistrz Gry ma
ostatnie stowo w kazdym konflikcie. Przypada
mu réwniez rola Autora - przez caly tydzien sie-
dzi wieczorami w domu, wymyslajac zawiklane
zwroty akcji, ktérymi zaskoczy graczy w piatek
wieczorem. Rysuje mapy opuszczonych zamkow
i tworzy bohateréw niezaleznych, ktdrych spo-
tkaja postaci graczy. Na tym jednak jego zadanie
sie nie koficzy. W koncu MG staje si¢ Gawedzia-
rzem - odgrywa role wszystkich postaci, kidre
wezesniej stworzyl i opisuje z zywymi szczegéla-
mi zrujnowang straznice, kiére graczom prayj-
dzie zbadal.

Jesli nawet powyzszy opis brzmi zniechecajg-
co, nie musisz sig martwic. Cho¢ bycie Mistrzem
Gry nie jest latwe, przynosi najwiecej zabawy
i satysfakcji. Caly ponizszy rozdzial poswigcony
jest wylacznie tobie. Jest rodzajem instrukeji ob-

shugi, ktéra ma ¢ pomdc prowadzi¢ Legendg
Pigciu Kregéw sprawnie i gladko.

Rozdzial Tworzenie wlasnej kampanii po-
kaze ci, jak zaplanowac swojg pierwsza sesjg.
Motyw pozwoli ci wyrobié sobie ogdlne wraze-
nie, jaki rodzaj kampanii chcialby$ prowadzic,
podczas gdy Role bohateréw dostarczy kilku su-
gestii, jakie role moga odgrywac w niej twoi gra-
cze. Watki podsuna ci w koncu kilka propozycji
na rozpoczgcie i zakoficzenie historii.

Rozdzial Prowadzenie L5K zaznajomi cig
7 kilkoma trikami i technikami, kiérych mozesz
uzyé¢ podczas sesji zaplanowanej w czgSci pierw-
szej.

W rozdziale Techniki zaawansowane poka-
zemy, jak powstaja prawdziwe opowiesci, two-
rzone przez prawdziwych autoréw i jak stosowac
w prowadzeniu techniki literackie. Ta czgs¢ jest
zupelnie opcjonalna i prezentuje raczej rozne
mozliwe style prowadzenia, niz zasady.

Dalsze rozdzialy stanowig swego rodzaju le-
ksykon, zawierajacy opisy najwazniejszych mie-
szkancow Rokuganu, charakterystyki istot za-
mieszkujacych Krainy Cienia oraz wprowadzaja-
ca przygode, ktéra pomoze ci zaczac gre.

Powodzenia!

-

—

Tworzente
whasne \
Rampann
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Rokugan moze okazac sie prawdziwym wy-
zwaniem nawet dla do$wiadczonych Mistrzow
Gry, bowiem zupelnie nie przypomina tradycyj-
nych $wiatéw fantasy, w ktorych gracze zazwy-
czaj wcielajg sig w nie mogacych znalez¢ sobie
miejsca rzezimieszkéw wedrujacych po kraju
w poszukiwaniu podziemi i przypadkowych
przygod. Spoleczenstwo Rokuganu jest Scisle
uporzadkowane i wszyscy sa czeScig skompliko-
wanych zaleznosci feudalnych. Postacie graczy
najdg sie zatem w shuzbie panéw wymagaja-
cych od nich postuszeistwa. Co z tym fantem
zrobié?

b
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Poshucha Jl*aczy

Zanim zaczniesz planowa¢ kampanig, poro-
zmawiaj ze swoimi graczami. Powiedza ci, jakie
postaci cheieliby odgrywad, jakie sa ich cele i z ja-
kimi przeciwnikami chcieliby si¢ Scierat. Sami
dostarczg ci wskazéwek co do kierunku, w jakim
powiniene$ zmierza¢. Gracze, kidrzy tworzg po-
staci umiejgce przede wszystkim dobrze wlada¢
mieczem, chea gry z duza iloScig walki. Gracze,
ktérych intryguje dwor Cesarza, zapewne oczeku-
ja gry nastawionej bardziej na konwersacje.

ZAPLANUS OGRANICZENIA

Kiedy juz bedziesz mial jakie$ pojecie o tym,
czego gracze pragng, zacznij zastanawiaé sig nad
ograniczeniami. Do jakich Klanéw pozwolisz im
naleze¢, a kiére beda dla nich absolutnie niedo-
stepne? Gdzie rozgrywal si¢ bedzie wigkszosc
wydarzen? Bardzo wazne jest, zeby$ poinformo
wal zawczasu swoich graczy, na jaki rodzaj boha-
teréw sie nie zgodzisz. W ten sposob beda mogli
stworzy¢ postaci pasujace do twojej historii.

MoTtyw

Wszystkie historie maja jaki§ motyw - poje-
dyncze slowo czy wyrazenie kluczowe, ktérym
mozna okresli¢ ich gléwny watek. Ponizej znaj-
dziesz klika ,zawigzkow historii”, obejmujacych
wigkszo§¢ klasycznych motywow. Przyjrzyj sie
im i zobacz, ktére z nich cig interesuja.

Wojna to gléwny motyw karcianej wersji Le-
gendy Pigciu Kregow. Moze zniszezyé zycie mi-
lionéw ludzi. Nie zna litoéci. Jest bezmy$ina, nie-
czula i nie zna przebaczenia. Jesli rzucisz postaci
w sam $rodek wojny klanéw, poddasz ich praw-
dziwej probie. Aby przezy¢ ten rodzaj historii po-
staci beda potrzebowad, rzecz jasna, konkretnych
umiejetnosci walki.

MISJA

Daimyo bohaterow wysyla ich w droge, aby
wykonali jakie$ bohaterskie zadanie - by¢ moze
Szmaragdowy Champion polecit im towarzyszy¢
w drodze corce Cesarza i chronic ja przed zbdj-
cami i rzezimieszkami, a moze musza udac sig
do Krain Cienia, aby odnalei¢ artefaki pozosta-
wiony tam przez poprzednig wyprawe. Ogolnie
rzecz biorge, misje wymagaja wysokich umiejet-
noci walki, niekoniecznie za§ obycia towarzy-
skiego. Jednak nawet w czasie takiej misji moze
sig zdarzy¢, ze bohaterowie beda musieli wydo-
by¢ sig z klopotow slowem, a nie mieczem.

EKSPLORACJA

Niewyczerpanym Zrodiem przygod pelnych
szybkiej akcji moze sta¢ si¢ wedrowka przez
Krainy Cienia. Badajacy ich tajemnice bohatero-
wie powinni byé w jaki§ sposéb zwiazani z Kla-
nem Kraba, niekoniecznie jednak musza zen po-
chodzié¢ - przeciez samuraj z Klanu Lwa moze
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SIEDMIU
STOLARZY

Wyzwanie: Po
okolicy'krazy siéd-
miu poszithujgcyeh

pracy stolarzg,

bandy="

tami wypateujgeymi
_spodrémyeh’i chlo-
pow, ktérych moghi-
by ograbic.
Uderzenie: Boha-
terowie wzhudzy za-
jnteresowanie zb
6w, ktérzy wymy=

aki§'sposobiby

zaatalowaé w naj-
mniej Spodziew
nym momencie. B
moze bandyci
cheg przylaczyé sig
do postaci graczy -
w koficu samurajo-
= wie wygladajg na
ludzi, kiérzy pora-
dza sobie zkazdym
rzezimieszkiem mo-

ggeym wyrzgdzie®

krzywde siedmiu
bigdnym stolarzom.

chcie¢ popisac sig przed swym panem odwaga,
towarzyszac patrolowi wyruszajacemu do pluga-
wych ziem Fu Lenga, a ambasador z Klanu Feni-
ksa moze poszukiwaé zaginionego magicznego
artefaktu. Kampanie eksploracyjne wymagaja od
bohateréw przede wszystkim opanowania sztuki
przetrwania i walki (monstra z Krain Cienia nie
sa zazwyczaj zbyt rozmowne).

TAJEMNICA

Opowiedci opierajgce si¢ na motywie tajemni-
cy zazwyczaj rozgrywaja sie wokoél martwego
czlowieka, ktorego $mierci nikt nie widzial, choé
nawet rozwigzywanie zagadki Jkio ukradl za-
bawny klejnot - jajko pani Kachiko” pozwoli
graczom przezy¢ kilka pelnych napigcia nocy. Ta-
jemnice sprawdzaja si¢ najlepiej, gdy na ich roz-
wigzanie gracze maja okreSlong ilo§¢ czasu -
wraz 7 jego uplywem uczestnicy zaczynaja wpa-
da¢ w coraz wigksza panike. Klasyczng kompli-
kacja tego tematu jest mord popelniony na sa-
mych bohaterach, ktérzy budza sie czujac na
wargach smak trucizny i wiedza, ze majg tylko
dziesie¢ godzin na znalezienie truciciela i wydu-
szenie z niego antidotum. Tajemnice wymagaja
zazwyczaj wysokich umiejetnosci towarzyskich
i intelektualnych, cho¢ dobry wykidajlo réwniez
powinien znalezé w nich zajecie.

MIEOSC

Romanse mogg byé¢ ryzykowne, dostarczaja
jednak bardzo wielu emocji. Pojawiajaca si¢ od
czasu do czasu historia milosna pomoze samura-
jom zlapa¢ oddech pomigdzy przygodami zapie-
rajacymi dech w piersiach. Potajemny romans
samurai-ko moze prowadzi¢ do calej kampanii
petnej przechwytywania listéw i szpiegéw na
ustugach Skorpionéw (usitujacych zdobyé kom-
promitujgca korespondencje, aby ujawni¢ hanbe
wojowniczki), a przy tym jest okazja do posta-
wienia kilku waznych pytan na temat obowigz-
ku i lojalnosci.

TRAGEDIA

WyobraZ sobie, ze jeste§ lordem namiestni-
kiem w stuzbie Makbeta lub Ryszarda III. Uczyn
swoich graczy swiadkami upadku swojego pana.
Niech odpieraja zadnych jego krwi wrogow, pod-
czas gdy on bezsilnie tka z rozpaczy. Jeszcze za-
bawniej bedzie, jesli to oni beda zadnymi jego
krwi wrogami. WyobraZ sobie grupe Skorpionow
wyprébowujacych swoje nieczyste sztuczki na ja-
kimé daimyo tylko po to, aby kiedy$ zobaczy¢,
jak konsekwencje wlasnych czynow drecza ich
w koszmarach.

Role bohaterow

Gdy zdecydujesz si¢ juz na gléwny motyw
kampanii, pomyél nad rolami, jakie odegraja
w niej postaci graczy. Ponizsza lista przykladéw
powinna zainspirowa¢ twoja wyobraznie.

ZOENIERZE

Najprostszym rozwiazaniem jest zrobienie
z bohateréw graczy zolnierzy w armii jakiego$
daimyo. Chot¢ daje ci to catkowita kontrole nad
ich poczynaniami, odbiera im mozliwos¢ wply-
wania na swoj los. Jesli jednak uczynisz z nich
zotnierzy podczas wojny, a potem zabijesz ich da-
imyo, stana sig roninami, co postawi ich w catko-
wicie innej sytuacji.
RONINOWIE

Bohaterowie bedacy roninami odnosza wiele
korzysci, muszg jednak stawiac czola wielu nie-
dogodnosciom. Cho¢ maja wolny wybdr i moga
catkowicie swobodnie p6js¢ gdzie zechca, stuzac
temu, kto zaplaci wigcej, jako roninowie nie ma-
ja wielu powodow, aby trzymaé si¢ razem. Sg
prawdziwymi JudZmi fali’, wedrujacymi gdzie
ich nogi poniosa. Sa lojalni jedynie wobec siebie
samych, co stwarza grozbe konfliktu w obrebie
druzyny. Mozesz oczywicie porozmawiac z gra-
czami przez rozpoczeciem kampanii i podkreslic,
ze powinni mie¢ jakies powody, aby polaczy¢ si¢
i trzymat razem. By¢é moze s3 rodzenstwem,
ostatnimi potomkami upadlej rodziny, lub samu-
rajami, kiérych pan zginat od zatrutego shurike-
nu ninja, pragnacych pomscic jego Smiert.

DWORZANIE

Jesli uczynisz ze swych graczy dyplomatéw,
beda reprezentowali interesy klanu na dworze
cesarskim i starali si¢ wyprzedzi¢ machinacje po-
lityczne czlonkéw innych klandw. Choc faki te-
mat kampanii moze wydawac si¢ nieciekawy,
pamietaj, ze dla Japoficzykéw woijna i dyploma-
cja s jednym i tym samym. Gracze zmierz sig
ze szpiegami wykradajacymi wazne listy od ich
daimyo, ninja mordujacymi istotnych sprzymie-
rzencow, roninami-bandytami grabiacymi na
drogach skrzynie ze zlotem przeznaczonym na
lap6wki oraz podobnymi problemami. A jesli te-
go wam malo, pami¢tajcie, ze kazdy dworzanin
potrzebuje ochroniarza.

NAMIESTNICY

Najlepszym rozwigzaniem dla ,wieloklano-
wej” druzyny moze by¢ zrobienie z twoich boha-
terow namiestnikéw. Cho¢ weiaz sq przedstawi-
cielami swoich rodéw, dzialajacymi w ich najlep-
szym interesie, podlegaja réwniez Szmaragdowe-
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mu Championowi, kiérego autorytetu nie mozna
kwestionowat. Bohaterowie moga przemierzac
cesarskie drogi tepigc bandytéw lub zagrazajace
bezpieczenistwu istoty z Krain Cienia, chroni¢ dy-
plomatéw i krewnych Cesarza lub mierzy¢ sie
z jednym lub dwoma szalonymi shugenja. Nawet
tak przyziemna misja, jak zbieranie podatkéw
moze prowadzi¢ do przygody, ktéra wplynie na
los calego Cesarstwa.

\Watek

Kiedy juz wiesz, jaki motyw zdominuje twoja
kampanig i jakie role przydzielisz w niej twoim
graczom, musisz wymysli¢ glowny watek. Poni-
zej znajdziesz kilka watkéw klasycznych dla ga-
tunku fantasy, ktdre przedstawiamy w formie za-
adoptowanej do specyficznych warunkéw Roku-
ganu. Przyjrzyj sig im przez chwile.

URATUJ KSIEZNICZKE

Ten schemat jest chyba najbardziej typowy.
Wszystko, czego potrzebujesz to jakis krewny
jednego z bohateréw (lub pana jednego z boha-
terow) i mate porwanie. Uprowadzona moze zo-
sta¢ ksiezniczka, ksiaze, maz, corka - ktokol-
wiek, nawet ulubiona gejsza daimyo. Kimkol-
wiek jest, spraw by zniknal, a potem wyslij mu
(lub jej) bohateréw na ratunek.

POKONAJ ZEEGO CZARNOKSIEZNIKA

Kolejna klasyczna pozycja z repertuaru fanta-
sy jest misja majgca na celu pokonania zlego
czarodzieja. Oczywiscie mieszka on w wiezy, bar-
dzo, bardzo daleko (w Krainach Cienia), do ktorej
przystepu bronig jego zlowrogie pachotki (oni
gobliny i orki) oraz potezne czary (jest oczywiscie
shugenja).

OBAL DEMONICINEGO TYRANA

.Wiadza absolutna deprawuje catkowicie”. Wy-
obraz sobie daimyo, ktory zdobyl nazbyt wiele
wladzy doczesnej i przestat dba¢ o zasady hono-
ru i etykiety. Cho¢ ma potezng armie, kios musi
ukrécié jego rzady. Inni daimyo mogliby wystac
przeciwko niemu swoje wojska, skazujgc tysigce
ludzi na émieré w walce, ktéra moze okazaé sig
bezowocna... ale moga tez postaé niewielka gru-
pe samurajow, kidrzy zajma sig tq sytuacja.

OCAL ZBEAKANEGO PRIYJACIELA
By¢ moze ukazany w poprzednim przykla-
dzie szalony tyran jest czyim$ bratem? Ocalenie
duszy ukochanej osoby moze byé¢ podstawg dra-
matycznej i osobistej historii, wymagajacej talen-
tu zaréwno ze strony graczy, jak i Mistrza Gry.

Na kanwie kazdego z tych archetypéw stwo-
rzy¢ mozna wspanialg fabule, zas polaczenie ich
w calos¢ pozwala stworzy¢ epicka sage. Przyjrzyj
sig im jeszcze raz. Rozpoznajesz? Powinienes, bo
to wszystko rézne fasety klejnotu zwanego
.Gwiezdne Wojny” Bohaterowie zaczynaja od ra-
towania ksiezniczki. Na swojej drodze musza sta-
wit czota zlemu czarnoksigznikowi, obalié demo-
nicznego tyrana i w koncu odkupié zagubiong
duszg. Tak wlasnie z dobrych historii rodzg sig
wielkie opowiesci.

| Provadzeme
Lagendy
g Fhggon

v
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Skonczyl si¢ czas planowania. Jest piatek wie-
czorem, kumple siedzg przy stole w twojej kuch-
ni i patrza na ciebie oczekujac, ze powolasz Ro-
kugan do zycia przed oczami ich wyobraZni.
Czas porzucic role Autora, zeby przybrac maske
Arbitra i Gawedziarza. Kazdym z nich zajmiemy
sig z osobna.

Rycle sgdzg

Po pierwsze: Przestrzegaj swoich zasad.

Zauwatz, ze nie piszemy ,Zasad” tylko ,twoich
zasad”

Cala zawartos¢ tej ksigzki, nawet zasady, sa
tylko sugestia. Jesli natkniesz si¢ na regule, kiéra
ci si¢ nie podoba, nie uzywaj jej. Po prostu ja wy-
rzué i 0 niej zapomnij. Jedyna zasada, ktdrej nie
powinienes famac brzmi: ,Baw si¢ dobrze”

ZASADY = SZYBKO | BYLE JAK

Pamietasz jak na poczatku ksigzki podali$my
Ci trzy szybkie etapy uzywania zasad L5K?

1. Przypisz akcji Poziom Trudnosci.

2. Zdecyduj, ktora cecha i jaka umiejetnosé
(o ile jaka$é mozna wykorzystal) sa wilasciwe
w danej sytuacji.

3. Rzué kostkami. Je§li gracz zdobyl tyle
punktéw, ile wynosi Poziom Trudno$ci lub wie-

ZtoTO
NASZEGO PANA

Wyzwanie Pe-
wien daimyo wynaj-
muje safurajow,

" #eby pomogli mu

przetransportowaé
ladunek ztota z ko-
palni do jegoza-
mku.

- Koncentracja:

“Wielmoza mial

ostatnio nieco klo-
potéw z handytami
i tym raZem chce
mieC pewno: €
kolejsa proba napa-
du najegozloto nic
ujdzie im nagiicho.
Uderzenie: Calyg
problem w tym, 78
bandyci to w rze-
czywistosci jego na- '
miestnicy, kiérzy
polajemnie dostar-
czajg kruszec do jé=
go skarbea, wige
gdy padehodzi czas

placenia podatkow,

daim_wn ma dobrg
wymowke, aby nie
wywigzywag si¢ ¢

__swoich zobowigzan
 wobec cesarskich

poboreéw.
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PRZYZNAWANIE

PUNKTOW
DOSWIADCZENIA

Pod-koniec kazdej
».uii Mistez Gn powi-

».wla(kzenm. Ktdre

I przyznaje Mistrz Gry ©

__ zaledy od stopnia;
7w jakim postaci gra-
czy osiggnely sukces

podczas gy,

Gracg kiory po
prostu stawil Sie nase-

 sji, zastuzyl Sobie'na,
jedéri Pankt Doswiad-

czeria:

Jesli gracz dobrze
odgrywal posta¢, zashi-
guje na dodatkowy PD.
Jesli cata grupa
wspdlnie dazyla do
osiggniecia celu i udalo
14 si¢ do czegos dojsé,
wszyscy zasluguja na
dodatkéwy PD.
Niektorzy MG ubig
przyznawa¢ mniej luly
wiecej Punkiow Do-
swiadczenia Jesli do
nich nalegysz, nie
zwracaj uwagi nd po-
zenia. Je-

&li zdecydujesz sig na-
gradzaé graczy wie-
kszagiloscig Punktew
Duodwiadczenia, posta-
i bedg sig rozwijaly
Srybcig. Jesli ograni-
“ezysz ichrilosé, gracze
hu.dq musielu bardzo

cej, to odniost sukces. Wynik nizszy od Poziomu
Trudnoéci oznacza porazke.

W zasadzie wystarczy, ze bedziesz pamietal
o tych trzech krokach i juz mozesz by¢ sedzia.
Jesli kiedykolwiek pojawi sig koniecznos¢ okre-
§lenia, czy cos sig graczom udalo, zastosuj sig do
tych zasad i wszystko bedzie w porzadku. Reszia
to tylko kwestia stylu, czyli sposobu, w jaki po-
trakiujesz reguly.

OSTATNIE SEOWO

Legenda Pieciu Kregéw jest gra fabularna,
kidra polega na snuciu opowiesci. Jesli nie lubisz
stosowac sie do zasad, daj sobie z nimi spokdj.
Jednak w grze musi by¢ jaki§ autorytet i jestes
nim ty. Kiedy podejmiesz jaka$ decyzje, jest ona
ostateczna. Zadnych klotni, zadnych dyskusji.

Niestety, ty tez jeste$ cztowiekiem i zdarzy ci
sie od czasu do czasu popelni¢ blad. Kiedy tak sig
stanie, twoi gracze albo sie zorientuja, albo nie. Je-
§li sig pomylisz, a gracze nic nie zauwaza, nie ma
zadnego problemu. Jesli to dostrzega, przyznaj sig
do bledu, napraw go i przejdz do kolejnej akcji.
Nie pozwol, zeby gra ugrzezla w kiétniach,

DwocH MisTrRzOwW GRy

Za kazdym razem, kiedy pojawia sig sytuacja
wymagajaca uzycia ko$ci, MG staje przed decy-
zja. Do niego nalezy interpretacja wyniku rzutu,
ktory dla bohatera gracza oznacza zycie lub
$mierc. Istniejg dwie szkoly interpretowania rzu-
tu kosémi, a wiekszosé Mistrzow Gry korzysta
z metod typowych dla obydwu

Dla Mistrza Gry — Turlacza kosci s3 prawem.
Testy dodaja do historii element losowy, kiérego
ani on, ani gracze nie moga kontrolowac i jego
zdaniem tak wlaénie by¢ powinno. To w koficu
tylko gra, w ktorej gracze czasami przegrywaja.

Prowadzenie podporzadkowane wynikom rzu-
tow kosémi ma swoje zalety i wady. Wada jest
fakt, ze czasami katastrofa przytrafia sie w najgor-
szym miejscu i nie mozna nic poradzi¢ na miaz-
dzace bohateréw przeznaczenie. Z drugiej strony
wprowadzenie do gry takiej sily wyzszej moze
sprawié, ze gracze naprawdg spoca si¢ z emocji.

MG - Narrator uzywa z kolei kosci jedynie ja-
ko wskazéwki (niekiérzy w ogole z nich rezy-
gnuja). Kazdy rzut sugeruje mu mozliwy rezultat
Innymi slowy, porazka nie zawsze oznacza poraz-
ke, a sukces jest wzgledny. Powiedzmy na przy-
klad, ze graczowi nie udaje si¢ rzut podczas, gdy
jego postaé prébuje przeskoczyé przez rozpadli-
ne. Zamiast jednak spa$¢ na dno, posta¢ uderza
w przeciwlegla Sciang, chwytajac si¢ w ostatniej
chwili jakiego$ pnacza. Korzyscia plynaca z fa-
kiego stylu gry jest calkowita kontrola MG nad
rozwojem akcji, ale jest to réwnoczesnie jego wa-

dg. Granie u Opowiadacza nie dostarcza takich
emocji jak gra u Turlacza, gdzie niebezpieczen-
stwo czyha za kazdym rogiem.

BADZ vczawy

Niezaleznie od tego, w ktdrym miejscu naszej
skali sie plasujesz, powiniene$ zawsze by¢ uczci-
wy. Jesli masz zamiar zmieni¢ co$ w zasadach,
powiadom o tym graczy zanim wprowadzisz
zmiany w Zycie. Nie zmieniaj regut za ich pleca-
mi, bo moga straci¢ do ciebie zaufanie, a kiedy
gracze przestaja ci wierzy¢, tracisz autorytet
i cierpi na tym cala gra.

Uczciwosé jest bardzo wazna. Twoim zada-
niem nie jest ,pokonanie” graczy. Nawet jesli
weielasz sie w role ich wrogdw, to nie ty — jako
Mistrz Gry - jeste$ ich wrogiem. Stawiasz im na
drodze przeszkody i bohateréw niezaleznych,
ktorzy beda prébowali zrujnowaé im zycie, ale
jesli gracze w koncu przechytrza czarne charak-
tery pozwdl, zeby im sig udato.

Bycie gangdziavzem

K]edy przychodzi czas przyjac role Gawedzia-
rza, musisz calkowicie zmieni¢ swdj sposéb my-
$lenia. Zasady, liczby i obliczenia - za to wszysl-
ko odpowiada lewa pétkula Twojego mozgu,
opowiadanie jest za§ domeng prawej. Podczas

gry bedziesz uzywal to jednej, to drugiej potkuli
Kiedy juz staniesz si¢ Gawedziarzem, sprobu-
jesz powola¢ Rokugan do zycia przed oczyma wy-
obrazni swych graczy. Zeby ci si¢ udalo, musisz
pamigtaé o najstarszej zasadzie gawedziarstwa.

POKAZUI ZAMIAST MOWIC

Kiedy opisujesz grupie graczy jakas sceng,
mozesz to zawsze zrobi¢ na dwa sposoby. Mozesz
opowiedzie¢ im, co si¢ dzieje, albo im to pokaza.
Dziala to mniej wigcej tak:

(Mowisz)

Wehodzicie do sali audiencyjnej waszego
pana. Czeka na was, siedzgc na macie na sa-
mym Srodku pokoju. Jest wsciekly. Jest bardzo
niezadowolony, ze spartaczyliscie robote. Mo,
ze nie powinniscie byli stracic tego listu od jego
brata. Zrywa sig z krzykiem. Co robicie?”

Gracze moga teraz zareagowal na przedsta-
wione wydarzenia. Wiedza, Ze ich pan jest na
nich wéciekly i wiedza, ze ma ochote na nich
uderzy¢. Ale czy taki opis w pelni oddaje emocje,
jakie ogarniaja uczestnikéw wydarzen? Teraz po-
patrzcie, jak si¢ pokazuje.

(Przedstaziasz)

JKiedy ogarnia was nieruchome powieirze
sali, widzicie, ze jest niemal pusta. Na samym jej
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srodku majaczy samotnie niewyrazny cieri wa-
szego daimyo. Przez otwarte po drugiej stronie
drzwi plynie chlodny powiew. W przyémionym
Swietle lamp widzicie cichg wscieklos¢ plongeg
w oczach waszego pana. «Zawiedliscie mnie po
raz ostatni» mowi glosem drigcym z griewu.
«Krwig odpowiecie za waszq porazkel Daimyo
rzuca sig w waszq strong, a jego kimono rozwie-
wa si¢ wokol niego, probujgc nadgzyc za tym
niesamowitym wybuchem ruchu. Styszycie
Spiew katany wysuwajgcej sig z saya, jej metal
polyskuje w czerwonym swietle lamp. Zostaly
wam sekundy, zeby zareagowac. Co robicie?”

Drugi opis dostarcza tych samych informacji
co pierwszy: méwi graczom, Ze ich pan jest na
nich zagniewany i 7Ze zaraz ich zaatakuje. Przed-
stawia im jednak wiele innych rzeczy. Pokazuje,
ze sala jest ciemna, o§wietlona jedynie lampiona-
mi, moga niemal poczud, ze sg otoczeni przez
cienie. Slyszg zgrzyt stali, z ktérym katana ich
daimyo opuszcza pochwe i jego bojowy krzyk
Moga nawet poczué chlodne nocne powietrze
przeplywajace przez salg.

O tym wlasnie powiniene§ pamigta¢ przede
wszystkim: pokazuj, zamiast zwyczajnie mowic.

WYKORZYSTAJ WSZYSTKIE ZMYSEY

Zawsze, kiedy wcielasz si¢ w gawedziarza, pa-
migta¢ powinienes o roli zmysiéw w postrzeganiu
Swiata. Jesli musisz, wypisz sobie wszystkie pigc
na kartce i patrz na nig za kazdym razem, kiedy
przystepujesz do opisywania czegos graczom. Nie
zawsze mozna wykorzysta¢ wszystkie zmysly, nie
opieraj si¢ jednak wylacznie na wzroku.

Za przyklad niech postuzy spotkanie graczy
ze stynnym shugenja z Klanu Kraba, Kuni Yorim.

Wazrok:

.Skora Yoriego jest blada i przezroczysta jak
u jaskiniowej ryby wyrzuconej na suchy piasek’.

Stuch:

.Gdy shugenja zbliza si¢ do was, slyszycie su-
chy szelest jego kimona”.

Wech:

Im blizej znajduje si¢ Yori, tym mocniej czu-
jecie unoszqcy sig wokol niego odrazajgcy odor,
jak gdyby w kimonie nosil odchody goblinéw".

Dotyk:

.Gdy patrzy na was swoimi czarnymi jak we-
gle oczyma, czujecie jak pocg sig wam dlonie”.

Smak:

. Yori klania sig wam uprzejmie, a wy odwza-
jemniacie jego ukion. Wydaje sig wam, ze wasze
usta wypelniajq splesniate zwitki baweiny’.

Odwolujgc si¢ do wszystkich zmysiow dacie
swoim graczom naprawde pelnokrwisty obraz
Rokuganu.

CHARAKTERYZACJA
Za kazdym razem, kiedy postacie graczy spo-
tykaja jakiego$ bohatera niezaleznego, to ty mu-
sisz go odegrat. Masz jednak do dyspozycji dwa
potezne narzedzia - swoj glos i mowe ciala.

GLOS

Kiedy posta¢ sig odzywa, méw zawsze tak,
jak ona. W miarg potrzeby podno§ lub obnizaj
glos - miodego samuraja mozesz nasladowaé
mowige szybko i glosno, podczas gdy dyplomata
z Klanu Skorpiona bedzie méwit cicho i powol,
by upewni¢ si¢, ze shichacze rozumiejg kazde
stowo. Glos gejszy bedzie wysoki i $piewny, sa-
murai-ko moze za$ celowo obniza¢ tembr swego
glosu, by brzmie¢ bardziej mesko.

Kiedy obmyslisz bohatera niezaleznego, zano-
tuj uwagi dotyczace jego glosu. Jak si¢ wypowia-
da? Czy uzywa kwiecistych zwrotow, czy chrza-
ka méwiac tylko to, co konieczne? Jesli bedziesz
konsekwentnie stosowal ustalony dla kazdego
z bohateréw niezaleznych obmyslony styl
mowienia, gracze zaczna rozpoznawac ich wy-
lacznie po glosie.

MOWA CIAEA

Kiedy odgrywasz bohatera niezaleznego,
upewnij si¢, Ze gracze moga go wyraZnie zoba-
czyc. Przyjmij postawe i jezyk ciala postaci. Sta-
ry shugenja z Klanu Feniksa moze uginaé si¢ pod
cigzarem lat, Krab — wojownik bedzie trzymal
katang nonszalancko przerzucong przez ramie,
Smok za$ przyjmie dumna, wyprostowana posta-
we i polozy dlon na rekojesci miecza, by okazaé,
ze zawsze gotow jest dziatac.

I znowu, kiedy wymyslisz nowego bohatera
niezaleznego, zréb notatki o jezyku jego ciala.
Obmysl sposéb, w jaki stoi, chodzi i gestykuluje.
Nieokrzesana, .niecna” posta¢ bedzie si¢ drapac
i wykonywa¢ nieuprzejme, zamaszyste gesty. ,Po-
rzadni” bohaterowie beda porusza¢ sie tylko wie-
dy, kiedy to konieczne, a kazdy ich gest bedzie
wywazony i elegancki.

NARRACIA

Kiedy czytasz ksigzke, stowem ,narracja” na-
zywasz glos autora. Kiedy prowadzisz L5K, glos,
ktérym opisujesz krwawa bitwe, rozlegly krajo-
braz lub pigkng, zdradziecks shugenja z Klanu
Skorpiona jest wlasnie twoja narracja.

Przygotowujac si¢ do prowadzenia wieczornej
sesji zastanow si¢ nad tym, co masz do powie
dzenia. Przemy$l kazda sceng, kiora zaplanowa-
fes i zdecyduj sig, jaka bedzie.

Sceny walki powinny by¢ szybkie jak w kinie
akcji George Lucas powiedzial kiedys, ze ,Gwiezd-

PRZYZNAWANIE
PD (raz
JESZCZE)

Powszeehnie
wiadome, ze ¢wi-
Czenie €2vni mi-
strza,a hohaterowie
nigsg w tym wazgle-
dzie wyjatkiem. Pod
konige kaaZdej sesii
‘MG przyznaje po-
stagiom pewng licz-
be umgwnych Punké
tow Doswiadczenia,
ktdre wykorzystac
moznado podno=
szenig cech i umie-
jetnosci.

Nauczenigsie
nowej umiejetnosci
(osiggnigcie w nigj
Poziomu 1) kosziuje
I Punkt Doswiad-
czenia.

Podniesienie po-
ziomu umiejetnosét
kosztuje liczhe PD
rowangPoziomowi,
na kidry podnosisz

~1g umiejgtnosc.

Aby podnies¢ ge-
che podstawowy fub

- Krgg Pustki musisz
wydac tyle Punktéw
Doswiadezenia, ile
wynosi poziom, na
ktéry podnesisz te
cechig (lub Krig) ra-
2y pigc. '
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SZANTAZ

Wyzwanie: Jeden
Z samurajow otrzy-
muje anonimaWwy
list z grozhg, ze jeshi

druzyna niewykons
g m -

polecen, na

“dzienpe wyjdzie,

““mroczna tajemnica

jego rodziny. Ujaw-

Nienie straszliwego
sekretu grozi mieu-
chronnym seppulw
wszystkich noszg-
cyel rodowe nazwi-
sko.

Roncentracja:

Samuraj nie ma
wielkiégo wyboru.
Musi wykona¢ pole-
cenie albo zaplaci
cala jego rodzina.
Uderzenie: Ta
przygoda daje wy-
jatkowa mozliwosé
rozdzielenia grupy
samurajow. Pedczas

“gdy jeden lub

dwoch zostanie.

z ofiarg szantazu,
pozostali bedy sta-
rali sig-odkryé toz-

samos¢ szantazysty.

ne Wojny” byly dla niego ¢éwiczeniem z tempa
narracji - chcial sprawdzi¢, jak szybka mozna ja
uczyni¢ nie tracac widowni. Takie wlasnie po-
winny by¢ twoje sceny akji. Kiedy dochodzi do
walki, powiniene§ zmieni¢ ton glosu, a gesty-
kulacja winna nabra¢ gwaltownoéci. Zadajac te
stow Inicjatywy wskazuj palcem i méw z naci-
skiem. Daj swoim graczom odeczué jak to jest
sta¢ twarza twarz z ogrem. Wszystko rusza na-
przod w zastraszajacym tempie, nie tracisz jed-
nak widowni. Detale traca na ostroéci, gdyz gra-
cze skupiaja sie na niebezpieczenstwie, a nie na
wygladzie otoczenia. Jedli kto§ chee poswigcic
czas czemu innemu, pozwdl, zeby zobaczyl, jak
wolno mu to idzie.

Sceny pelne tajemnic beda, jak ich odpowie-
dniki ze srebrnego ekranu, zupelne odmienne.
Polowa grozy w horrorze bierze si¢ z dlugich
chwil letargu migdzy krétkimi przeblyskami
scen przemocy. Gdy samurajowie przedzierajg
sig przez pustkowia, kazdy cien wydaje sig skry-
wac niebezpieczefistwo. Opisuj otoczenie powoli,
w miarg jak gracze je odkrywaja, nie wiedzac,
w ktérym momencie czajace sig¢ w mroku po-
twory zechea sie rzuci¢ na ich bohaterow.

Nie ograniczaj sie tylko do glosu. Aby opowie-
dzie¢ historie, mozesz uzy¢ calego ciala. Kiedy
znad wzgorz dmie rwacy wiatr, wyraZ cialem
wrazenie tego ruchu. Kiedy martwe cielsko oni
pada na ziemie, uderz pigSciami w stél. Podnie-
cenie i entuzjazm sa zarazliwe. Jesli okazesz je
graczom, czeka cig wieczor pelen naprawde dy-
namicznej gry.

Zbevane wszystRieqo
m t ol

Kiedy bedziesz prowadzié L5K po raz pierw-
szy, spotkasz si¢ z mnéstwem probleméw. Gra-
cze, ktérzy nigdy wezedniej nie zetkneli sie z tym
systemem, beda zasypywaé cig pytaniami doty-
czacymi zasad, czaréw, swych sprzymierzenciw,
wrogow i czego tam jeszcze nie beda rozumiec.
Bedziesz musial myslec szybko i kreatywnie, po-
zostajgc jednocze$nie uczciwym. Nie martw sig,
oto kilka wskazéwek, ktore podpowiedza ci jak
radzi¢ sobie w takich sytuacjach.

JA TEZ JESTEM Z6LTODZIOBEM!”
Przed pierwszg sesja Legendy u$wiadom
swoim graczom, Ze ty tez nigdy w to nie grales.
Powiedz im, ze prawdopodobnie popelnisz tro-
che bleddw, lecz jesli beda cierpliwi, postarasz sig
wypracowaé metode radzenia sobie z nimi tak

s

szybko, jak sig tylko da. Pamietaj, to twoi przyja-
ciele. Zrozumieja.

OSZUKIWANIE

Pamietasz o Zlotej Zasadzie? Dopdki wszyscy
dobrze sig bawig, nie lamiesz zadnych zasad. Czy
jeste$ Turlaczem, czy Narratorem, zawsze przyj-
dzie ci oszukiwat. W kregach graczy nazywa si¢
to uprzejmie tajnymi modyfikatorami Mistrza
Gry’, nie daj si¢ jednak zwiesc. To zwykle oszu-
stwo. Ale czekaj! W grze mozesz czasami oszuki-
wat, o ile tylko oszukujesz uczciwie.

C6z to znaczy ,uczciwe oszustwo'™? Pozwol
objasni¢ sobie, na czym ono polega. Powiedzmy,
7e twoi samuraje sg w Cesarskim Pafacu i skia-
daja wizyte samemu Cesarzowi. Jeden z graczy
decyduije si¢ glupio i wrednie zabawi¢, wyciaga
swoje wakizashi i ciska nim w glowe Cesarza.
Cho¢ zwracasz mu uwage, ze wyszed! z roli, on
upiera sig, Ze jego postaé juz to zrobila i zabiera
sie do rzucania koéémi. Wynik jest rewelacyiny
i gracz zaczyna skakaé po pokoju, krzyczac ,Za-
bilem Cesarza! Zabilem Cesarzal”

Co teraz robisz?

Oszukujesz.

Przyznajesz graczowi racje, ze owszem, trafil
Cesarza, ale to ty wykonujesz rzut za obrazenia.
Potajemnie rzucasz ko§émi, przygladasz si¢ im
z wytezona uwagg... i calkowicie je ignorujesz.

Opisujesz, jak wakizashi naszego wrednego
gracza trafia Cesarza w bok. Wiadca zwija sig
7 bélu, jego oczy zachodza lzami a dlon usiluje
chwyci¢ ostrze. Nagle w sali zjawia si¢ pigcdzie-
sieciu samurajéw. Nie zadaja pytan, nie czekaja
na rozkazy, po prostu likwiduja spryciarza, ktéry
whasnie sprobowal zaatakowa¢ Cesarza.

Teraz ze ziosliwym grymasem przypominasz
mu, ze wlasnie pozbyl sig swojej jedynej broni.

Gratulacje, wlasnie oszukales. Nie zadale$ Ce-
sarzowi stosownych obrazeni i wypetnile§ salg sa-
murajami, o ktérych istnieniu przed chwila nie
miate$ pojecia. No i co z tego? A oto kolejny
przyklad.

Samurajowie walcza z ogromnym, wyjatko-
wo wrednym oni. Potwér wykonuje potezny
skok i rzuca sie na bezbronnego shugenija, grze-
bigcego w swojej torbie ze zwojami w poszuki-
waniu Jadeitowej Pulapki. Jeden z wojownikdw
dzielnie zastepuje demonowi drogg, by bronié
przyjaciela. Oni wykonuje atak i udaje mu sig
catkiem przyjemnie trafié, rzucasz wigc za obra-
7enia. Wyrzucasz trzy dziesiatki i przerzucasz je.
Znow wychodzg trzy dziesiatki. I kolejne trzy.

Fatum zabilo wlasnie jedng z ulubionych po-
staci twojego gracza.

Wiec co robisz?

Oszukujesz!




Spytaj si¢ gracza, ile mu jeszcze zostalo ran.
Odpowie. Patrzysz si¢ na koSci, smutno potrza-
sasz glowa i powiadamiasz go, ze teraz zostala
mu dokladnie jedna rana. Zwala sig nieprzytom-
ny na ziemig i do konca walki nie jest juz w sta-
nie nic zrobi¢. Samurajowi udato sie jednak zy-
skaé wystarczajaco duzo czasu, by shugenja zna-
lazl zwoj i zaczal rzucac czar

I znowu oszukates, tym razem na korzys¢ gra-
czy. | co z tego? Samuraj otrzymal niemal Smier-
telng rane zamiast zging¢ na miejscu. Zmodyfi-
kowale$ sytuacje tak, zeby gracz zostal nagrodzo-
ny za swoje mestwo i nawet jesli musiale$ co$
ponaciagad, wszystko jest w porzadku. (Ale tylko
w grze - przyp. red.).

NIEWYKSZTALCENI BARBARZYNCY

Cigzko poruszaé sig po Rokuganie, jesli jestes
niepiSmiennym barbarzynicg o okraglych oczach.
Czesto moze sie zdarzad, ze twoi gracze beda
grzeba¢ w pamieci probujac przypomnie¢ sobie,
co etykieta nakazuje w konkretnej sytuacji i jak
powinni sie zachowad, zeby nie straci¢ twarzy
w towarzystwie. Jako MG masz wybdr. Mozesz
kaza¢ sig im nad tym napoci¢ (co znaczy, ze je-
ste§ naprawde wredny), lub zarzadzisz test Ety-
kiety, zeby postaci graczy mogly przypomniec so-
bie, co dokladnie nalezy zrobi¢. Mozesz rowniez
pozwoli¢ innym graczom pokibicowaé (czyli
udzieli¢ gléwkujgcemu graczowi rady ,wycho-
dzgc z postaci”), co bywa przydatne, moze jednak
zepsuc nastrdj gry.

Musisz jednak pamigtaé o jednej waznej rze-
czy: Twoi gracze nie urodzili sig¢ w Rokuganie
i nie za bardzo wiedza jak sobie w nim radzic. Je-
sli pozwolisz, zeby etykieta weigz wehodzila im
w drogg latwo utrudnisz im odgrywanie i zepsu-
jesz przyjemnosé, jaka wynika z gry. Dopdki wia-
Sciwe zachowanie w okreslonej sytuacji nie jest
definitywnie niezbedne do kontynuowania wat-
ku, zazwyczaj mozesz pomina¢ szczegoly.

Oczywiscie moze si¢ zdarzy¢, ze rozwoj akcji
zalezy od wilasciwego zachowania sig bohaterow.
W takich sytuacjach musisz dokona¢ osgdu sa-
modzielnie. Niektérzy gracze po prostu nie sg
w stanie radzi¢ sobie z etykietg. To wlasnie dla-
tego wyposazaja swe postaci w stosowng umie-
jetno&¢ - by sami nie musieli sig na niej znac. In-
ni z kolei uwielbiajg odgrywanie dworskich scen
i dlatego pozwalasz im uczestniczy¢ w nich na
zywo, Pozwalajac charyzmatycznemu graczowi
plawi¢ si¢ przez chwile w $wietle reflektorow
(0 ile tylko nie robisz tego kosztem czasu, ktéry
poswigcasz innym) mozesz dostarczy¢ wszystkim
grajgcym mnostwa dobrej zabawy.

NAUKA ETYKIETY

Mimo wszystko nie mozesz kazaé graczom
wykonywaé testéw Etykiety za kazdym razem,
kiedy beda chcieli sie odezwaé. Predzej czy
pozniej beda si¢ musieli nauczy¢ brac sprawy we
wiasne rece. Postapisz wlasciwie dajac im troche
czasu na zaznajomienie si¢ z zasadami rzadzacy-
mi spoleczefistwem Rokuganu, ale byloby nie-
uczciwe pozwoli¢ jednemu z graczy po prostu
rzucac kosémi, kiedy drugi musi improwizowac,
zeby wyijsc cato z jakiej$ sytuacji. To w koficu gra
fabularna, a nie losowa (gra slow: .role™playing,
a nie ,roll™playing - przyp. red.). Poza tym dzie-
sigé minut, w czasie kidrych gracz musi wyjs¢
z opresji jedynie przy pomocy gigtkiego jezyka
jest duzo bardziej dramatyczne niz pojedynczy
rzut kostka.

Zeby zaznajomié swoich graczy z etykiets,
upewnij sig, ze przeczytali poswigcony jej roz-
dzial w Ksigdze Ziemi (na str. 36). Bylby$ nieucz-
ciwy, gdybys wymagal znajomosci zasad, ktérych
gracze nie rozumieja. Kiedy juz zapoznaja sig
z czym trzeba, pokaz im, jak uzywac tej wiedzy.
Jesli znajda sie na dworze cesarskim, niech jakis
bohater niezalezny przemoéwi do Cesarza, zeby
mogli zobaczy¢, czego bedzie sig od nich wyma-
gac, gdy beda w podobnej sytuacji. Mozesz pro-
wadzi¢ ich przez gaszcz manier krok po kroku.
Kiedy wezmg udzial w ceremonii parzenia her-
baty, opisz powracajace w pamigci wspomnienie
pierwszego razu, kiedy to robili.

Etykieta moze naprawdg zalei¢ za skorg, doda-
je jednak do gry wiele nastroju i dramatyzmu. ..
Jesli bedziesz egzekwowac zasady dobrego wycho-
wania, doczekasz chwili, kiedy twoi gracze beda
mowi¢ cichym glosem, poruszaé si¢ oszczednie
i klania¢ sie uprzejmie sobie nawzajem.

'

Techniky
Zaanansonang

Ta czesc¢ przeznaczona jest dla doswiadczo-
nych Mistrzow Gry oraz tych, ktorzy chea, zeby
ich sesje nabraly nieco klimatu. Jesli ufasz swo-

WRaAK

Wyzwanie: Na
wybrzezu Rekugana
rozbija sig nieznany
statek. /

Koneentracja:
Samurajowie, bada-
jagy sprawe z pole-
eenia swege' dai-
myg, edkrywaja, #e
statek pochodzi
zlezgcych daleko
za mopzem krajow

“gajinow. Choé cala
zaloga zginela, fa-
downi¢ okretu pe-
kaja w szwach od
barbarzyiskiego
#lota i skarbow.

Uderzenie: Dai-
myo naszych boh#
terow nie jest jedy-
nym panem Zzainte-
resowanym tajemni-
czym wrakiem i na
horyzoncie juz ma®
jaczag armie jego
konkugentow. Czy
samurajom uda si¢
uprzedzié zastepy
rywali i bezpiecznie
wydobyé zlgto
i skarby?




Dzien
ZASLUBIN

ozenit. Nigdym—
niej nie spotkat

Sswej pri

zuulu

ca i dowgipua,

a-stala korgspon

“dencja uczynila ™

7 nich desé bliskich

przyjaciol.

Koncentracja:
Szezesciu makzon-
kow zagrozi¢ moze
pewien drobiazg -
ona I\mlm kogos in-

ryisé za maz,

dobrze odegrac

swoja role i nie chee

innego mez
Uderzenie: U

chany niedoszlej zo-
Ny naszego samura-
ja pofywa jgw.noc
preed Slubem. Teraz
bohater musi ruszy¢
" jej na ratunek; wie-
dzyc, e zapewne
bedzie musial wy-
zwaé na pojedynek
ezlowieka, Ktorego
ona darzy'mifodcia,

im umiejetnoSciom prowadzenia gry lub chcial-
by sprobowaé czego$ nowego, czytaj dalej.

rolog 1 eptlog!

Prolog to czes¢ akcji, ktéra rozgrywa sie przed
rozpoczeciem historii. Czgsto przygotowuje grunt
pod wlasciwa opowiesé, dodajac jej glebszego
znaczenia. Na przyklad, zanim zaczynasz prowa-
dzié pewna przygode, opisujesz dziewczynke zy-
jaca w malej wiosce. Przedstawiasz scenerie w ja-
snych barwach, méwigc cicho i fagodnie. Wiem
na wioske spada jak burza armia szalencow
z Krainy Cienia, zabijajac wszystkich, ktorzy
wpadna im lapy. Dziewczynka ucieka, znajduje
kryjowke, lecz oglada si¢ za siebie wlasnie
w chwili, kiedy pada na nia cien szalefica i...

[ dopiero wtedy zaczynasz wiasciwg historig.
Samuraje stuchaja swego pana, ktéry opowiada
im o ataku. Chee, zeby zajeli si¢ sprawa, znalezli
tych, ktérzy przezyli i zlapali istoty, ktdre doko-
naly napadu. Czy dziewczynka wciaz zyje? Boha-
terowie beda musieli dowiedzie¢ sie tego sami,
kiedy dotra do wioski.

Epilog to cze&¢ akeji rozgrywajgca si¢ po za-
konezeniu historii. Podobnie jak prolog, nadaje
historii glghsze znaczenie, drugie dno, ktérego
nie znaja postaci graczy. WyobraZ sobie, ze samu-
rajowie musza dostarczy¢ nieduzy pakunek wiel-
mozy z Klanu Lwa. Wiedza, ze Skorpiony maja
ich na oku, musza wiec przez calg droge wymy-
kac sie atakom ninja, zabdjcéw i szpiegow. Z naj-
wigkszym trudem docierajg do domu Akodo Ka-
ge, szacownego sensei z Klanu Lwa. Dostarczajg
mu pakunek i wracajg do Szmaragdowego
Championa, pelni zadowolenia ze swego sukcesu.

Epilog nastepuje juz po rozdzieleniu punktéw
do$wiadczenia.

Akodo Kage przyglada si¢ odjezdzajacym bo-
haterom, po czym odwraca sig¢ i odsuwa drzwi na
tylach pokoju. Stoi za nimi spowita w mrok faje-
mnicza sylwetka, do ktorej Akodo zwraca sig
pani Bayushi” Wklada pakunek w jej delikatne
dlonie, a gdy ona go otwiera, ukazuje si¢ mister-
nie rzezbione jajko lsnigce zlowrogim zielonym
blaskiem...

Akcja zawarta w prologu lub epilogu zazwy-
czaj dzieje si¢ poza perspekiywa bohaterdw, tak
wige, mimo iz gracze wiedza o malej dziewczyn-
ce, ich postaci nie maja o niej pojecia. Technika
ta wymaga od graczy pewnego wysitku aktor-
skiego (musza udawac niewiedze), ale jesli sg oni
gotowi sprobowacé czego$ nowego, moze to dodaé
do gry wiele dramatyzmu.

r
Watki vownolegte

Te technike mozesz wykorzystat wiedy, gdy
cheesz by twoi gracze dowiedzieli sig o czyms, co
wiasnie dzieje sig w innej czgsci Rokuganu. Po-
wiedzmy, ze nasi samurajowie wedruja po Krai-
nie Cienia, prébujac odnalezé oni, ktory skradi
dziedziczny miecz Klanu Kraba. Podczas ich po-
szukiwan armia goblinéw, oni i innych odrazaja-
cych stworéw atakuje fortece rodziny Hida.
W ten sposob otrzymujesz klasyczny watek misji
wzbogaconej o ograniczenie czasowe. Bohatero-
wie musza odnalez¢ miecz na czas, zeby zdazy¢
ocali¢ zamek Hida. Tak wigc, kiedy gracze pene-
trujg Kraing Cienia, opisujesz im kilka minut
dramatycznej akji dziejacej sie wlasnie w forte-
cv - Wielkiego NiedZwiedzia walczacego na po-
lach przed domem swoich przodkéw. Chot mei-
nie stawia czola wrogom, musi si¢ wycofaé, gdyz
jego armia ulega przewadze przeciwnika. Sity
Krain Cienia podchodza coraz blizej.

W miarg jak armia szturmuje mury twierdzy,
scenariusz nabiera coraz szybszego tempa. Boha-
terowie musza odnalezé kryjowke oni, lecz kiedy
juz tam docierajg, okazuje sie, ze jest pusta.
I znéw wracasz do fortecy, do Kisady, ktéry sto-
jac na murze obserwuje jak niesamowite, pie-
kielne ognie przebijaja si¢ przez poludniowg
§ciang twierdzy. Kaze swojemu shugenja odpo-
wiedzie¢ salwa, rownoczesnie spogladajac
w strong Krain Cienia, zastanawiajac si¢ zapew-
ne, czy bohaterowie wrécg na czas.

Watkow rownoleglych mozesz uzywac za-
wsze, kiedy cheesz wprowadzi¢ do historii dodat-
kowa dawke napigcia, intrygi lub tajemniczosci.

TPrzeblyski przesztosa

Retrospekcje mozna rozgrywac na wiele roz-
nych sposobéw - mozesz powolywal si¢ na
wspomnienia jednej lub wielu postaci, mozesz
tez wprowadzi¢ odrebne watki dziejace sig w od-
legtych czasach, a majace istotny wplyw na aktu-
alng historie.

Indywidualna scena 7 przeszloSci rozgrywa
sig catkowicie w umysle jednej postaci. Przezy-
wajac wydarzenia terazniejsze postac ta przypo-
mina sobie wypadki z przeszloSci, by¢ moze pod
wplywem tego, co dzieje sie teraz. By¢ moze bo-
hater jest $wiadkiem pojedynku migdzy dwoma
samurajami, w ktorym uczestniczy jego mlodszy
brat. Widok pierwszego pojedynku brata przyno-
si wspomnienie jego wlasnego pierwszego poje-
dynku, zatrzymujesz wigc na chwile akcje w te-
razniejszosci, Zeby przywolaé obrazy z przeszlo-




§ci. Dzieki tej technice stary slogan, gloszacy, ze
historia si¢ powtarza, nabiera nowego znaczenia.

Nietypowym polaczeniem watku rownolegle-
go z retrospekcja jest pokazywanie bohaterom
fragmentéw dawnej historii w miare rozwoju ak-
cji gléwnej. Przykladowo, jesli samurajowie ba-
dajg ,nawiedzony zamek’, wracasz na chwilg do
przeszlosci, zeby przedstawi¢ graczom tragiczne
wydarzenia, ktére doprowadzily do upadku jego
niegdysiejszych mieszkancow. Sceny z przeszlo-
§ci, ktore pokazujesz graczom moga da¢ im
wskazowki pozwalajace rozwiazac zagadki stare-
go domu, moga ukaza¢ historie napotykanych
duchéw mieszkancow, moga tez ostrzec ich
przed czyhajacymi na nich niebezpieczefistwami.
W wiedze te wyposazysz graczy, a nie postaci, do-
da to wigc kolejny poziom napigcia do tej juz nie
pozbawionej dreszczyku sytuacji.
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Qcenogragia

Jezeli jeste§ naprawde pelen zapalu, mozesz
zada¢ sobie odrobing trudu, by gracze poczuli, ze
sa w Rokuganie. Znaja przeciez dobrze kuchnie,
pokdj czy jakiekolwiek inne pomieszczenie,
w ktorym grywacie w L5K. Jesli usuniesz z nie-
go dwudziestowieczne gadzety, zdziwisz sie, jak
latwo bedzie wam wejs¢ w odpowiedni nastroj.

SwiaTeo

W XX wieku wynalezliSmy wiele spryinych
urzadzen, kiére pomagaja nam pozby¢ sig irra-
cjonalnego leku przed ciemnoscia. Tuz przy
drzwiach nieznanego pomieszczenia znajdziemy
kontakt, kiéry pozwoli nam wiaczy¢ $wiatlo, ma-
my latarki i lampki nocne.

Mieszkancy Rokuganu nie posiadajg tych
udogodniefi. Musza stawia¢ czola swoim lekom
w zupelnej ciemnoéci. Jesli twoi gracze sa na to
gotowi, daj im troche prawdziwej atmosfery.
Przyémij nieco $wiatlo. Zapal kilka japonskich
lampionéw, jesli uda ci sie takie znaleic. Jesli
zdarzy im sig wkroczy¢ do Krain Cienia, zapal
swiece. Wystarczy wylaczy¢ $wiatlo, a dwudziesty
wiek odplynie gdzies daleko.

Diwigk

W niektérych wigkszych sklepach z plytami
znalez¢ mozna tradycyjng muzyke japonska,
trzeba sig jednak za nig dobrze rozejrzec. Do gry
nada si¢ znakomicie muzyka z teatru Noh. Jest
przytlumiona i subtelna, nie odciaga uwagi wigc
od narracji, wypetnia za to chwile ciszy, dostar-
czajgc wspanialego nastroju.

Niestety w Polsce japofiskie zarcie nie jest
zbyt popularne i w chinskich ()) sklepach ze zdro-
wa zywno$cia mozna kupié tylko wybrane ja-
ponskie pélprodukty - suszone wodorosty i paste
ze sfermentowanej soi, do tego za straszne pie-
nigdze. Z gotowych produktéw - chinskie chipsy
krewetkowe. Poza tym w dobrych sklepach z her-
baig jest duzy wybdr zielonych odmian.

W sumie, jesli cheecie dodaé klimatu swoim
sesjom jedzeniem z Rokuganu, to albo bedziecie
musieli wylozy¢ ciezkie pieniadze w japonskiej
restauracji (o ile w waszym miescie w ogéle taka
jest), albo musicie ugotowaé co§ samemu w opar-
ciu o jakas$ ksiazke kucharska poswiecona kuch-
ni Dalekiego Wschodu. Mozecie tez poprzestat
na chifiskim jedzeniu - o nie jest duzo latwiej,
a | tak wigkszo$¢ z nas nie pozna si¢ na tym
oszustwie. Dobrze wiecie, Ze nic nie pomaga
w grze lepiej niz co§ do pogryzania na stole,
a wigkszos¢ tradycyjnych japonskich potraw jest
duzo zdrowsza niz chipsy ziemniaczane i nadaje
sig¢ do jedzenia palcami (lub, rzecz jasna, palecz-
kami. Klopot tylko w tym, Ze czasem trudno je
dostac...).

REKWIZYTY

Rekwizyty dodaja przezywanym w obrebie
gry sytuacjom poczucia namacalnej realnosci, za-
nim jednak powiemy na ich temat co§ wiecej,
kilka stow na temat mieczy:

Nigdy nie przynos na sesj¢ prawdziwego
miecza.

Nawet w imi¢ najwigkszego dramatyzmu
nie warto da¢ sig zranié.

Inne rekwizyty moga naprawde wzbogaci¢ at-
mosfere. Japonczycy czesto wspomagaja gestyku-
lacjg wachlarzami, wigc wy réwniez powinnicie
tego sprobowac (W Polsce mozna kupié tanio
chinskie papierowe wachlarze, ktére dobrze spel-
niajg to zadanie - przyp. thum.). Mozesz ponadto
wykona¢ wlasnorgcznie listy od daimyo bohate-
r6w, mapy miast i zamkow, a nawet wyszperat
gdzies jeden czy dwa magiczne artefakty.

L5K na Zywo

Live action role-playing (LARP) to nowy styl
uprawiania gier fabularnych, ktéry w ciggu kilku
ostatnich lat bardzo zyskal na popularnoci. Kie-
dy gracze biora udzial w LARPie, zostawiaja na
stole karty postaci i kostki, ubierajg kostiumy
i przy pomocy rekwizytéw oraz dekoracji spra
wiaja, ze sesja zaczyna przypominaé co§ posre-
dniego miedzy zwykla rozgrywka a improwizo-
wana sztuka teatralna. Aktorstwo staje si¢ waz-

KwesTia
OBOWIAZKY

Wyzwanie: Sa-
muirajowie (najle-
piej grupa roninow)
Zostajg wynajeci
przez powazanego
daismyo jako achro-
fiarze. Zyjgiplawiae
sig¢ w lukSusach
i traktuje sig ich na-

. ]l!!\dqr dobrze.

ie moza nie zau-
wazyé, € nowy pan
naszych bohaterow
#le trdktuje podda-
nych mu ellopow =
Scigga od nickezbyt
wysokie pgdatki
i nie zglasza wszyst-
kich zebranych pie-
nigdzy wlasnemu
daimye. Karze chlo-
pow chlosta za naj-
drobniejsze przewis
nienia i wybiera
W msd\ najladniej-

Uderzenie: Do

_ ochroniarzy zwraca

si¢ anonimowy za-
béjea, oferujac kai-
dcmu wnruk pelen

.“ 1edme; chwili 1:le- :
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USKRADZIONE

DZIEDZICTWO
Wyemanie: Skra-
dziono oltarz przod:
kow nalezacy do
daimyo jednegd

Ten

ie

odnaleié Ztodziejal.. :

Konceniracja:
Daimye musi, rzecz
jasna, zmy¢ hafbe
plynacy z utraty ofta-

rza przodkéw i przy-

sigga popélni¢ sep-
puku, jesliten gie

Zostanie odnalezionys

Uderzénie: Oharz
mogl Hkrasé ktokol-
wiek, w Koiicu win-

nyim okazuje sig jed-
nak zona daimyo,
ktora dopuscila si¢
kradziezy, by ze-
msci€ sig na mezu,
Ktory publicznie wy-
znal milosé gejszy.

niejsze od zasad, co z pewnoécig nie trafia do
wszystkich. Czesto zdarza sig, ze Mistrz Gry de-
koruje pokdj tak, zeby przypominal miejsce,
w ktérym toczy sig akcja, a gracze spacerujac po
nim napotykaja bohateréw niezaleznych (odgry-
wanych przez asystentéw prowadzacego) i wdaja
si¢ z nimi w rozmowy, zachowujac sig tak, jak za-
chowalyby si¢ ich postaci. Celem LARPa jest
stworzenie mozliwie realnej atmosfery, zasady
idg wiec czgsto w odstawke.

Jesli interesuje ci¢ prowadzenie gry .na Zywo’,
stanowczo powiniene§ rozglada sie za dodat-
kiem ,L5K na zywdo’, kiéry powinien ukazaé si¢
w przyszloéci. Mimo ze w LARPie mniej uwagi
przywiazuje si¢ do zasad, istnieja jednak dwie,
ktorych wszyscy gracze musza bezwzglednie
przestrzegal.

ZASADA PIERWSZA: Zadnego kontaktu
fizycznego

Zasade te nalezy rozumieé dokladnie tak, jak
brzmi: zadnego podawania rgk, poklepywania
sie po ramionach, po prostu zadnego dotykania.

ZASADA DRUGA: Zadnej broni

To naprawde trzeba podkresli¢. Pomimo entu-
zjazmu graczy, ktory pcha ich do przynoszenia ze
sobg swojej pigknej katany, na ktéra wydali kil-
kaset ztotych, grajac w L5K, czy to tradycyjna czy
,na zywo’, nie wolno uzywaé zadnej broni. Walki
nigdy nie nalezy rozgrywaé w $rodowisku LAR-
Pa. Jesli kiedykolwiek w czasie sesji na zywo doj-
dzie do sytuacji konfliktu, rozgrywka powinna
natychmiast wréci¢ na stél, na ktérym zostaly

kosci.
v
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Indzie
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Ten rozdzial opisuje najbardziej liczacych sig
w Rokuganie bohaterow niezaleznych ze wszyst-
kich Wielkich Klanéw. Osobng czesc poswigcono
roninom. Przy kazdej postaci znajduje si¢ jej krot-
ki opis i wskazowki méwiace, jak ja odgrywac.

Klan Tenksa

SHiBA UnmiTsu

Champion Klanu Feniksa jest spokojnym, za-
mySlonym mezczyzng, a zarazem bushi w Klanie
najbardziej znanym ze swych shugenja. Otwarcie
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przyznaje, Ze nie rozumie Tao Shinsei tak dobrze,
jak shugenja z jego Klanu, jest jednak potom-
kiem boskiego Shiby i medrey z rodziny Isawa
traktuja go odpowiednio ze wzgledu na szacu-
nek dla Niebiafiskiego Porzadku. Do niego nale-
iy podejmowanie ostatecznych decyzji w kwe-
stiach zwigzanych z bezpieczenstwem politycz-
nym i militamym Klanu, na tym jednak jego
wiadza sig koficzy.

Sen Ujimitsu zakldcaja czgsto przerazajace ko-
szmary, w ktorych widzi przyszlosc lub poznaje ta-
jemnice przeszioéci. Wszyscy poprzedni Champio-
ni Klanu Feniksa réwniez miewali sny, ktorych
pochodzenia nikomu nie udao sig ustalic.

Powierzchownosé: Ujimitsu jest czlowie-
kiem przecigtnego wzrostu i raczej szczuplej bu-
dowy, o ciemnych, rozmarzonych oczach. Biorge
za przyklad Shinsei goli glowg i uklada pozosta-
te wlosy w warkoczyk na samym jej czubku.

Odgrywanie Ujimitsu: Cho¢ zdarza mu si¢
uémiechna¢, a nawet rozeSmiac, jego twarz ma
zawsze nieco nieobecny wyraz, jakby jego mysli
nie skupialy si¢ na tym, co robi, lecz na jakich$
duzo mroczniejszych sprawach.

Isawa TADAKA

Kiedy Mistrzowie Zywiotw Klanu Feniksa
zhieraja sie, glos kazdego z nich ma taka sama
wage, jednak ostatnio coraz wigkszg rolg zaczy-
na odgrywa¢ w ich gronie pewien Adept imie-
niem Isawa Tadaka. Tadaka byl niegdy$ najbar-
dziej obiecujacym uczniem szkoly Isawa i wyka-
zywal wyjatkowa intuicje w sprawach metafi-
zycznych, a jego rozprawy o naturze zywiolow
ustepuja jedynie jego dziefom poswigconym Kra-
inom Cienia, kiorych jest prawdziwym znawca.
Jedynie Mistrz Pustki — ktory poswiecit im cale
zycie - poznal wiecej tajemnic tego mrocznego

i
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kraju. Tadaka czesto marzyl o tym, by zdobyc
Czarne Zwoje Klanu Skorpiona i przy ich pomo-
cy zrozumie¢ Krainy Cienia jeszcze lepiej, aby
pewnego dnia wyslac przeciwko nim poteing ar-
mie, w ktérej walczyliby ramig¢ w ramig bushi
i shugenja.

Powietﬂ.huwnuéé [sawa Tadaka jest rrJSll.]'
szy niz przecigtny shugenja. Zespolenie z zywio-
lem Ziemi sprawilo, Ze stal si¢ réwnie potezny
(a nawet potezniejszy) co wielu bushi. Jest docie-
kliwy i skromny, chetnie dzieli si¢ wiedza z inny-
mi i dodaje ich wiedzg do swojej. Kazda wzmian-
ka o Krainach Cienia budzi w nim jednak co$ nie-
pokojgcego — ciemniejg mu oczy, a w glosie poja-
wia sig niespotykane w innych chwilach napigcie.

Odgrywanie Tadaki: Jeste$ glgboko zafascy-
nowany Krainami Cienia i jakakolwiek o nich

.v_Aq
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wzmianka wzbudza twoje natychmiastowe zain-
teresowanie. Poruszaj si¢ wolno i zdecydowanie,
upewniajgc sig, ze nic, co robisz nie zaburza po-
teznych mocy, nad ktérymi masz wladze. Okazuj
wszystkim szacunek | uprzejmosé, lecz kiedy
masz do czynienia z ogrami i goblinami, badz
szyderczy, pogardliwy i wciekly.

Klan Jednorozea

SHINJO Y OKATSU

Yokatsu, znany w swym Klanie jako .Pan
Czterech Wiatréw”, jest siwowlosym mezczyzng
o dzikich oczach, ktéry urodzit si¢ w Rokuganie
i zna wage ciazacych na nim obowiazkéw, choé
jego dusza rwie sig, by wzorem swych przodkow
przemierza¢ smagane wiatrem pustkowia. Dai-
myo Klanu Jednorozca czuje si¢ pewniej na koii-
skim grzbiecie niz na wlasnych nogach.

Powierzchownosé: Cho¢ Yokatsu powoli sie
starzeje, od dawna zachowuje ten sam sposdb
bycia. Jego czarne wlosy sa przyproszone siwi-
zna, a kiedy musi sta¢ nieruchomo nerwowo ba-
wi sie szerokimi, stwardnialymi dlofimi. Nie no-
si si¢ tak nienagannie, jak pozostali championi
klanéw i zupelnie o io nie dba. Kiedy jest sam,
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zrzuca z ulga oficjalne szaty, przeklinajac ich nie-
wygode.

Odgrywanie Yokatsu: Pan Czterech Wiatrow
zawsze wyglada, jakby czul si¢ nieswojo - zwla-

szcza gdy nosi swoje odswigtne kimono, kiedy
kleczy lub siedzi i trzyma w poteznych dloniach
malenkg filizanke herbaty. Kiedy zdarza mu sig
zachowac¢ niezgodnie z etykieta, nerwowo bawi
si¢ rekami, mruczy pod nosem i przeklina.

Otakv Kamoko

Otaku Kamoko dowodzi jednym z oddzialow
konnicy Jednorozca, znanym jako ,Panny Wojny”
Nieustraszone kobiety - samuraje w czasie bitwy
atakuja 2 furia, ktérej nie powstydziliby si¢ naj-
straszliwsi wojownicy Kraba. Tradycja Panien
Wojny sigga siedemset lat wstecz, kiedy Klan Jed-
norozca przemierzal pustynie na pélnocny za-
chdd od Rokuganu. Obecnie dowodzaca tymi od-
dziatami Kamoko jest z nich wszystkich najwa-
leczniejsza, a jej szalona odwaga kontrastuje
7 wyrachowang postawa Rokuganczykow, ufaja-
cych raczej taktyce i strategii niz bitewnej furii.

Powierzchowno$é: Cho¢ Kamoko jest fadna,
a nawel piekna dziewczyna, nie dba o swe

wdzigki, a od potencjalnych konkurentéw ocze-
kuje, ze doréwnaja jej na kofiskim grzbiecie.
Odgrywanie Kamoko: Zwierzchniczka Pa-
nien Wojny jest zawzieta kobieta, ktdra nie lubi,
gdy ktos wytyka jej bledy, stucha jednak ludzi,
ktérych szanuje (o ile nie ma ich zbyt wielu na-
raz). Niechetnie méwi na tematy osobiste i nie

wKODEKS
BUSHIDO

Wyzwanie: Sa-

o miirajowie spotyka-
o _ja mlodégo wojow-
 nika placzacego nad

cialem swego scn-
seidJest ranny, leez”
nie pozwalandzieli¢
sobie poinocy.

_ Przedstawia si¢ jako
Jimojo, syn chiopa,

k!dly:ql'aluw.il kie-

idys zycieSamurajos

Wi, W zamian za co
eealony wzigl jega
najmiodszego syna
(czyll Jimoje)ia
ucznia.
Koncenfracja: By,
lo to siedem lat tet
mu, teraz zas,
W rocznice przyjecia
na nauki, Jimojo nie
udalo si¢ ochronié¢

sensei przed grupgel

bandytow. Blaga sa-
murajgw o pomoc,
a jesli odmawty, wy-
JUS7y pomscié
smier¢ swego mi-
strza na wlasna reke.
Uderzenie: Ban-
dyei sg dobrze
uzbrojeni, a ich atak
nie byl przypadko-
wy. Sensei byt sta-
rVIRgWrggien pew-

iego bezwzglednége
daimyo, puuhud:q«- 4

cego byé moze z te-
go samegoKlanu co
nasi samuirajowie. ..
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potrafi flirtowa¢. Woli konkurentéw, ktérzy oka-
Zuja swa wartos¢ czynem, zamiast o niej mowic.

Klan Kraba

Hipa Kisapa

Kisada, zwany czasem ,Wielkim Niedzwie-
dziem” Klanu Kraba, jest juz stary i wedle zwy-
czajow samurajskich juz dawno powinien odejsc
z czynnej shuzby, Wciaz jest jednak jednym z naj-
wigkszych taktykéw w calym Cesarstwie, a swe
umiejetno$ci bezustannie sprawdza, odpierajac
kolejne najazdy potwordéw z Krain Cienia.

Kisada uznaje prawo Hantei do zasiadania na
Szmaragdowym Tronie, uwaza jednak, ze Roku-
gan potrzebuje silniejszego przywodcy. .Starzec
na Tronie’, jak nazywa Cesarza, musi wreszcie
dostrzec, ze najsilniejszy, a zatem najbardziej
godny siggnigcia po wladze jest Klan Kraba. Ki-
sada wie, Ze najazdy z Krain Cienia ostatnio sg
czestsze i silniejsze, i wierzy, Ze pora zjednoczy¢
Cesarstwo i uzy¢ calej jego potegi, by raz na za-
wsze unicestwi¢ Krainy Cienia. Tysiac lat zycia
w strachu to wedlug niego wystarczajaco dlugo.

Kisada na dwéch synéw, Yakamo i Sukune.
Po urodzeniu drugiego z nich jego Zona zapadia
na émiertelng chorobe i nigdy juz nie wrécita do
zdrowia. Doradcy Kisady orzekli, ze to zty omen
wrozacy nadejcie przysziych klesk. Wodz spo-

gladajac na swego chorowitego, mlodszego syna
czasami zastanawia sig, czy przypadkiem nie
mieli racji.

Powierzchownosé: Kisada jest czlowiekiem
olbrzymiego wzrostu, mierzy niemal dwa meiry,
ma ciemna, siwiejagca brode, stalowoszare oczy

i cialo poznaczone wieloma bliznami - pamiatka-
mi po niezliczonych bitwach toczonych z Kraina-
mi Cienia. Zawsze ubiera si¢ w ciemne barwy
swego Klanu i prawie nigdy nie podrozuje bez
broni (nie liczac, rzecz jasna, daisho).
Odgrywanie Kisady: Wielki NiedzwiedZ ma
cichy i przytlumiony, nabrzmialy grozba glos.

Niemal nigdy nie wykonuje zbednych ruchéw,
a jego oszczedne gesty pelne sa mocy i sity.

Hipa Yakamo

Yakamo jest najstarszym dzieckiem Kisady
i najbardziej do niego podobnym, dlatego czesto
poréwnuje si¢ go do Wielkiego NiedZwiedzia

llus. € 1997 Matthew D,

BV A & A%t B

z dawnych czaséw. Niczym ojciec, ktory za mio-
du stynal z popedliwosci, Yakamo na kazdym
kroku dowodzi swej dzielnoéci, stajac na czele
licznych ekspedycji do Krain Cienia, gdzie zasa-
dza si¢ na grasujgce w nich hordy zanim zdaig
zaatakowat. Czesto staje tez do pojedynkéw
i nigdy nie zdarzylo mu si¢ odrzuci¢ wyzwania.
Powierzchownosé: Mozna bez obaw powie-
dzie, ze Yakamo stanowi niemal lustrzane odbi-
cie ojca. Jest wysoki, krzepki i nieokrzesany,
a takze zachowuje si¢ niemal identycznie jak Ki-
sada, zdradzajac identyczny temperament.
Odgrywanie Yakamo: W slowniku syna
Wielkiego Nied7wiedzia nie ma stow takich jak
subtelny” i ,dyplomatyczny” Yakamo oznajmia
to, co mysli i zawsze dotrzymuje slowa. Kiedy co$
moéwi lub gdy wyszczekuje rozkazy na polu bi-
twy, wykonuje rekami zamaszyste gesty. Jest nie-
uprzejmy, nie liczy sie z innymi i nie wyobraza
sobie, czemu mialoby by¢ inaczej. Broni przeciez
Cesarstwa i wszyscy powinni go za to szanowac.

Klan Liva

Axopo ToTurI
Akodo Toturi, Champion Klanu Lwa, jest bez
waltpienia najbardziej liczacym si¢ generalem
sarstwie, a w jego zylach plynie niezmgco-
na przez tysigc lat krew przodkéw jego rodziny.
Jest dumny z tego, ze cesarz ufa mu w sprawach
wojskowych i powierza dowddziwo nad swa ar-
mia, ale nie jest zbyt zdolnym dyplomata, cho¢
dzieki sukcesom militarnym zapobiegl uszczu-
pleniu terytorium Lwa. Jednak General Zurawi,
Daidoji Netsu, zdoby! ostatnio nalezace dotych-
czas do Lwéw sporne tereny na potnoc od wiel-
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kiego szlaku rzecznego, a daimyo Klanu Zura-

wia, Doji Satsume, wykorzystal wowczas swojg

MMus. © 1997 Randy Gallegos

pozycje Szmaragdowego Championa i dzigki kil-
ku zrecznym manewrom politycznym, zalegali-

zowal zdobycz. Z szacunku dla Cesarza i swego

przyjaciela z dziecifistwa, Hoturiego, Toturi nie

odpowiedzial jeszcze silg, rodzina Matsu slara sig
jednak doprowadzi¢ do wojny.

Powierzchownosé: Toturi jest wysoki, bar-

czysty i przystojny. Ubiera sie w skromne szaty,

nie licujace z jego stanowiskiem. Jego glos jest

gleboki, wprawiony w wydawaniu rozkazéw

w bitewnym zgietku, a oczy czarne i przeszywa-
jace. Rusza sig i gestykuluje bardzo oszczgdnie.
Odgrywanie Toturiego: Mow cichym i gle-
bokim glosem. Upewnij sig, ze wystuchate$ rad
wszystkich obecnych zanim podejmiesz decyzje.
Sprawiaj wrazenie zamy$lonego i zwracaj uwage
nawel na najdrobniejsze detale sprawy, ktdrg sig
zajmujesz. Kiedy spytaja cig dlaczego to robisz,
odpowiedz: ,Jesli jedna strzala moze powaliC ge-
nerala, to jedna strzala moze powali¢ calg armig”

Martsv Tsuko

W przeciwiefistwie do swego Zrwnowazone-
go daimyo w zylach Matsu Tsuko, ,Pani Lwow”,
plynie gorgca krew prawdziwej Iwicy, a jej sila
bierze sig z czysto§ci uczué i zdolnosci do prze-
ksztatcenia furii w $miercionoéna bron. Niechet-
nie akceptuje pozycje Toturiego sadzac, ze prze-
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wodnictwo w Klanie Lwa slusznie nalezy si¢ ro-
dzinie Matsu jako nagroda za jej bezgraniczne
i ostateczne oddanie Cesarzowi.

Powierzchownosé: Tsuko nie ma w sobie nic
7 delikatnej i drobnej kobietki, malo kto dostrze-
ga wigc jej prawdziwa atrakcyjnosé. Lwica nosi
dlugie wlosy, a jej skora jest rownomiernie opa-
lona. Méwi niskim glosem (to umiejetnosé,
w ktorej szkolono ja odkad byla bardzo mtoda)
a w jej ruchach kryje sie cicha grozba.

Odgrywanie Tsuko: Pani Lwow jest skora do
gniewu i niepredko przebacza. W zupelnosci po-
$wigcila sig bushido i réwnie chetnie wytyka ble-
dy w postepowaniu podwladnych, jak nagradza
wiernych i walecznych. Nigdy nie pokazuje sig
w kobiecym stroju i uwaza proby zalotow za
obraze (dla jej §lubéw czystoci), kidra nalezy
szybko zmy¢ krwia.

Klan Skorpona

BayusHiI SHow

Klan Skorpiona para si¢ tajemnicami, Bayu-
shi Shoju za$ jest jego mistrzem. By¢ moze nie
jest tak blyskotliwym strategiem jak Akodo To
turi, zna jednak sztuczki, od ktérych sam Wielki
Lew moglby w jednej chwili osiwiec. Nikt nigdy
nie widzal jego twarzy, nigdy tez nie zatozyl
dwukrotnie tej samej maski. Slowem - Shoju
jest pod kazdym wzgledem tak przebieglym
i groznym przeciwnikiem, ze mimo zlej slawy,
kidra cieszy si¢ jego Klan, nikt nie $mie uchybi¢
jego Championowi z obawy przed zemsta, kidrej
nie dokona silg, lecz intryga, ktérg zawsze zau-
waza sig, gdy jest juz za p6Zno.

Powierzchownos¢: Shoju jest czarujgcym
mezczyzna, lecz jego twarz, zgodnie z tradycja
Klanu, zawsze skrywa wymyslna maska. Ubiera
si¢ wyszukane szaty, skrojone i wywazone tak,
by dawaé zludzenie ruchu, nawet gdy Shoju stoi
nieruchomo.

Odgrywanie Shoju: Zawsze zachowuj dy-
stans wobec rozméwcéw. Odpowiadaj niezrozu-
miale, jak gdyby wszystko, co méwisz moglo
mie¢ wigcej niz jedno znaczenie. Poruszaj sig po-
woli i z namyslem, uémiechajac si¢ nieznacznie.
Znasz sekrety kazdego. Niech twoj ton glosu, ru-
chy i spojrzenie daja temu wyraz.

BayusHi KACHIKO

Zadna intryga na cesarskim dworze nie umy-
ka uwadze Bayushi Kachiko, ktéra widzi i styszy
wszystko, co si¢ na nim dzieje. Utrzymuje groma-
de znakomicie oplacanych szpiegdw i pilnie §ledzi
wszystkie krazqce wérod plotkarzy sekrety. Mowi
sig, ze pani Kachiko dysponuje wystarczajacg ilo-
§cig kompromitujacych informacii, by zaszantazo-
wa¢ kazdg rodzing w Cesarstwie. By¢ moze sama
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dala poczatek tej plotce - niki jednak nie chciatby
sprawdzaé tego na wlasnej skorze.

[ to zapewne jest jej najwigkszym atutem.

Powierzchownosé: Kachiko zawsze ubiera
si¢ w najwspanialsze jedwabie, a zakrywaj
oczy cienka woalka jest maskg jedynie z nazwy.
Jej kimona sa zawsze skrojone tak, aby podkre-
§la¢ poruszajacg si¢ pod nimi zgrabng sylwetke.

Odgrywanie Kachiko: Podobnie jak jej maz,
Kachiko odpowiada na pytanie pytaniem lub za-
gadkowa, wieloznaczng odpowiedzig. Lubi igrac
z rokuganska niechecig do kontaktu fizycznego,
zna jednak granice i nigdy nie pozwoli, by ktos
probowal ukaraé ja za jej zachowanie. Kachiko

ozna i sprytna kobieta, lubiaca przepro-

wadzaé subtelne gry ze strefami bezpieczeii-
stwa” innych ludzi.

Klan Smoka

ToGasHI YOKUNI

Togashi Yokuni jest cichym, zamaskowanym
mezezyzng, o ktorym niewiele wiadomo. Nikt
nigdy nie widzial, zeby zdarzylo mu si¢ spaé lub

Mus. © 1997 Matthew D. Wilson

jesé. Niewielu slyszalo, jak mowi, ci za$, do
ktérych sie zwracat zapamietali jedynie niejasne
wrazenie, a nie konkretne stowa czy zdania. Kie-
dy wracaja do tego wspomnienia, zawsze prze-
chodzi ich dreszcz.

Powierzchownosé: Yokuni zawsze nosi hetm
i maske. Pojawia sig jedynie wtedy, kiedy jest mu

ey

to na reke, spedzajac reszte czasu w calkowilej
izolacji. Po jego zbroi i daisho zna¢ wieki, ktdre
uplynely od czasu, gdy pierwszy Togashi przy-
wdzial je tysiac lat temu.

MirumoTto Hitomi

Mirumoto Hitomi jest perla Klanu Smoka.
Z jej zrecznoscig i precyzja we wiladaniu bronig
- w ktérej przewyzsza wszystkich bushi ze szko-
ly swojego Klanu - moze réwnac si¢ jedynie jej
uroda. Podczas ceremonii gempukku sam Yoku-
ni zlozyt na jej rece dziedziczny miecz Klanu
Smoka, to samo ostrze, kiérym wiadal jej brat
zanim zginal z reki Hida Yakamo.

Powierzchownosé: Hitomi jest szczupla, lecz
muskularna. Jej szybkoé¢ i sila czynia kazdy jej
ruch doskonale precyzyjnym i wywazonym. Kie-
dy Hitomi dowiedziala sie o §mierci swojego bra-

ta, ogolita glowe i pochowala obcigte loki wraz
z jego cialem. Dziedziczny miecz Klanu, ktérym
wlada, czyni z niej j € groiniejszego przeciw-
nika. Hitomi nie nosi kobiecych” strojow — kie-
dy nie zaklada zbroi, ubiera si¢ na biato.
Odgrywanie Hitomi: W jej oczach, oddechu,
stowach i calym ciele wrze gniew. Mawi szybko,
niecierpliwie, gwaltownie gestykulujac. Kiedy
ona pomrukuje, zwycigstwo obwie-
szcza krzykiem. Hitomi myéli wylacznie o po-
mszczeniu $mierci swojego brata i wszystkie in-
ne rzeczy, kiore wymagaja jej uwagi, uwaza za
przeszkode. Najlepszym lekarstwem na proble-
my jest - wedle jej opinii - dobrze wymierzone
cigcie. Sprawno$¢ w postugiwaniu si¢ mieczem
pozwolila jej przy tym rozwiaza¢ w ten sposib
niemato probleméw.

Klan Zurama

Dosn Hoturi

Swiezo ozeniony Doji Hoturi znalazl sie nie-
spodziewanie na stanowisku wymagajacy
wielkiej odpowiedzialnosci. Niedawny awans je-
go ojca na Szmaragdowego Championa sprawil,
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7e musial stanaé - cho¢ nieoficjalnie — na czele
swego Klanu wezesniej, niz przypuszczal i dlate-
go rady jego sensei i gohei Toshimoko ostatnio

> 1997 Carl Frank

okazaly sig bezcenne. Hoturi jest uznanym dy-
plomata i jednym z najbardziej utaleniowanych
szermierzy w Cesarstwie. Przed malzenstwem
zyskal sobie réwniez reputacje kobieciarza - ca-
ty dwor wrze od spekulacji, czy jego zona zdola
Zmienic jego przyzwyczajenia.

Powierzchowno$é: Hoturi jest wysoki i smu-
kly, ma pociagla twarz i bladg skore. Ufarbowa-
ne na bialo wlosy kontrastuja z jego glebokimi,
czarnymi oczami. Jest szybki i zwinny, porusza
si¢ z niedbalg gracja i precyzja.

Odgrywanie Hoturiego: Dorastajac pod
okiem Kakita Toshimoko (patrz nizej) Hoturi na-
uczyl sig wielu rzeczy. W otoczeniu najblizszych
jest skory do $miechu i okazywania emocji, jed-
nak publicznie nie pozwala sobie na to, zachowu-
jac chlodny spokdj i utrzymujac dystans. Juz
wkrétce zostanie Championem Klanu Zurawia,
musi wigc bez przerwy tworzy¢ wokél siebie au-
re godnosci i szacunku. Hoturi, przyzwyczajony
do czestych wizyt w domach gejsz ze swym go-
hei Toshimoko, zostal zmuszony do powaznej
zmiany swojego stylu zycia i wyraznie nie czuje
sig zbyt dobrze na swym nowym, nieoficjalnym”
stanowisku.

KakiTa TOosSHIMOKO

Choé ,Szary Zuraw” Kakita Toshimoko, jest
obecnie szacownym mistrzem szkoly iaijutsu ro-
dziny Kakita, oraz sensei Doji Hoturiego, najstar-
szego syna Championa Klanu Zurawia, w miodo-
§ci byl niemalze modelowym, w goracej wodzie
kapanym samurajem. Wyzywal na pojedynek
kazdego wojownika, ktérego spotkal, kochal tyle
kobiet, ile tylko mégl i raz po raz dowodzit dziel-
noéci jako yojimbo (ochroniarz) Doji Satsume,
ojca Hoturiego. Dokonal wielu bohaterskich czy-
now, wslawil sig tez romansem z mioda kobieta,
kidrej ojciec, pomniejszy pan feudalny, nie byl
mu przychylny i wyzwal go na pojedynek. Mio-
dy samuraj byl zmuszony go zabic, a corce pana
przypadl obowigzek pomszczenia $mierci ojca.
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Ukochana Toshimoko znikngta na wiele lat, po
czym powrdcila jako w pelni wyszkolona samu-
rai-ko i wyzwala go na pojedynek. Szary Zuraw
byt juz wiedy znakomitym szermierzem, nic wigc
dziwnego, ze pokonal i zabil swa oblubienicg, po
czym uklgknat nad jej cialem i usilowal popelnié
seppuku, ktéremu zapobiegt Doji Satsume.

Wiele dziesigtkow lat pozniej Toshimoko zo-
stal sensei Doji Hoturiego. Nauczyl miodego
dziedzica wszystkiego, co sam wiedzial o sztuce
pojedynku, zobaczyt w nim bowiem wiele z sa-
mego siebie. Kiedy Hoturi objal przewodnictwo
Klanu Zurawia, Toshimoko zostal jego naczel-
nym doradca.

Powierzchownosé: Toshimoko jest przecigt-
nego wzrostu i budowy ciata. Chociaz wiek po-
woli odciska na nim swoje pigtno, nie wydaje sig,
by mial zmieni¢ swoj sposob bycia. Jedynie jego
dugie, siwe wlosy powoli rzedng na czole, a zim-
ne oczy nabieraja odcienia szarosci.

1997 Quinton Hoover
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Odgrywanie Toshimoko: Badz wesoly i cze-
sto wybuchaj serdecznym $miechem. Toshimoko
jest starym czlowiekiem, ktdry nauczyt si¢ czer-
paé z zycia pelnymi garSciami. Wie jak doceni¢
urode kobiety, slodki smak sake i aromat wiatru
na wzgorzu. Jego hedonizm kontrastuje ostro
z niemal fanatycznym oddaniem sztuce fechtun-
ku. Kiedy przychodzi czas doby¢ miecza, Toshi-
moko zmienia si¢ nie do poznania - staje si¢
szermierzem idealnym. Nie okazuje zadnych
emocji, jest zimna jak l6d maszyna do zabijania,
lecz kiedy juz odbierze zycie, okazuje przez krot-
ka chwile wyraznie widoczny zal. Czgsto odma-
wia modlitwe nad ciatami ludzi, ktérych poko-
nal, nim uémiech znéw zago$ci na jego wargach.

Tnm

Dairya

Wiesniacy czesto szepcza o wedrujacym po
kraju obszarpanym roninie, ktory zabija zarow-
no samurajow, jak i bandytéw. Przedstawia sig
pono¢ jako Dairya, czyli ten, kiéry pozosiaje
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sami, choé to imig jest oczywistym pseudoni-
mem. Nikt z ludzi, ktérzy go spotkali nie rozpo-
znal w nim upadlego samuraja z zadnego z Kla-
now. Pewien wiesniak twierdzit jednak, ze ronin
spytany o opaske na oku odpowiedzial ,Zuraw’.

Dairya jest jednym z najwigkszych mistrzow
miecza w calym Rokuganie i doskonatym znaw-

Mus. © 1997 Brian Snoddy

¢3 szkol iaijutsu i kenjustu. Niektorzy samurajo-
wie szukajg go tylko dlatego, ze pragna sig
z nim zmierzy¢. Dairya odmawia jednak poje-
dynkéw z przeciwnikami, ktérych nie uwaza za
godnych siebie.

Powierzchownosé: Dairya jest wysokim,
ubranym w tachmany samurajem, ktéry pachnie,
jak gdyby nie kapat si¢ od miesigcy. Jesli nawet
czuje swa won, nie przejmuije si¢ nia (lub sadzi,
Ze rozprasza ona jego przeciwnikdw). Nosi ze so-
ba caly arsenal broni: katane, wakizashi, tetsubo
oraz tanto i dosiada konia ostatniego czlowieka,
ktory wyzwal go na pojedynek.

GINAWA

Ginawa to kolejny ronin znany w calym Ro-
kuganie. Nikt nie jest pewien, kim byl nim go
wygnano, istniejg jednak przestanki pozwalajgce
stwierdzi¢, ze mogl naleze¢ do Klanu Lwa lub
Skorpiona. Ginawa raczej - lub w ogole - nie
zwraca uwagi na swoj wyglad. Jest dobrym szer-
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mierzem, tym groZniejszym, ze wszed! w posia-
danie jednego z czterech ostrzy luchibana.

ktokolwiek zna jego prawdziwg tozsamos¢, ma
do$¢ oleju w glowie, by trzymat jezyk za zgbami.

Tajemniczy ronin z calego serca pragnie od-
nalezé i zabi¢ morderce swego pana, chorobliwie
nienawidzi tez klamcow i oszustow — ponog, je-
§li dojdzie do wniosku, ze ktos go zwiddl lub
oklamal, wpada w krwiozercza furig.

Powierzchownosé: Twarz, rece i pier§ Gina-
wy pokryte sa wieloma bliznami. Najwigksza bliz-
na przecina jednak jego plecy i jesli shugenja lub
postaci znajace sie na Medycynie przypatrzg sig
jej blizej zauwaza, ze zostala uleczona magicznie.
Jego ubrania sa w strzgpach i powinien ogoli si¢
i ostrzyc. Oczy Ginawy sg zawsze czujne, a Z je-
go glosu i u$miechu bije sarkazm.

Odgrywanie Ginawy: BadZ nieuprzejmy, ale
przymilny. Kiedy co$ cig swedzi, podrap sie. Jedz
i pij bez umiaru. Smiej sie do rozpuku i wpadaj
we wécieklo§é, gdy ustyszysz o Skorpionach
i skrytobdjcach. Kiedy pytaja o twoja przesziosc,
zamilknij. Nikt nie potrafi ci¢ rozpoznad, nawet
kiedy wydaje im sie, ze jest inaczej.

Nemvana
~ MAGCZNE
- przedmofy

Sl

Y

L

Wszystkie informacje na temat magicznych
przedmiotéw, ktére moga posiadac gracze, moz-
na znale#¢ w Ksigdze Powietrza. Ponizsze opisy
dotycza funkcjonowania Nemuranai w ramach
mechaniki gry.

Waly nemianat na gy

Jesli prowadzisz druzyne czterech samurajow
i wszyscy posiadaja magiczne przedmioty, czyni
to z artefaktow co$ zwyczajnego, nieprawdaz?

Sposob, w jaki poradzisz sobie z zaczarowa-
nymi przedmiotami zalezy od twojego gustu
i stylu gry. Im wigcej ich wprowadzisz, tym bar-
dziej fantastyczna, a w konsekwencji mniej rea-
listyczna stanie si¢ rozgrywka. Magia sprawia, ze
hohaterowie staja sie duzo potezniejsi od swoich
przeciwnikéw i innych BN-6w, co odbiera walce
napigcie i towarzyszace jej poczucie zagrozenia.
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Z drugiej strony, jesli wprowadzisz do kampa-
nii niewiele nemuranai, gracze, kiorzy ich nie
majg pozieleniejg z zazdrosci.

Nemuranai powinny by¢ nagroda dla graczy,
ktorzy przez dluiszy czas dobrze odgrywaja po-
stat. Rozdawaj je ostroznie, a bedziesz je mogt
wykorzystywac jako zachete do dobrej gry.

Nemivanar jako
hohateyrowe

Traktowanie zaczarowanego przedmiotu jak
postaci jest catkowicie na miejscu, kazdy z nich
jest bowiem osoba, by¢ moze nawet przodkiem
rodziny. Zwracaj uwage na to, jak bohater traktu-
je magiczng bron, ktora si¢ postuguje. Jesli nie
darzy jej odpowiednim szacunkiem, straci plyna-
ce z niej korzySci, jezeli za$ odnosi si¢ do niej
z nalezng czcia, moze odkryc¢ jej zupelnie nowe
mozliwosci, ktorych nikt wezesniej nie zauwazyl

S&ynne nemiyanal

Ponizej znaleZ¢ mozna kilka z najstynniej-
szych nemuranai. Oczywiscie w dodatkach poja-
wi sig ich wigcej, nie powinno to jednak znieche-
caé ci¢ do tworzenia wlasnych. Nemuranai stwo-
rzone przez Mistrza Gry powinno byc niepowta-
rzalne i pasowac do jego wiasnego Swiata.

Miecze

Kiedy miecznik wykuwa bron, przelewa
w niego cze$¢ wlasnej duszy, czasami budzac
przy tym ducha uSpionego w stali. Miecze tworzy
sie ze wszystkich Pigciu Zywiotow: Ziemi (stal),
Ognia (z kuzni), Wody (w ktérej hartuje sig roz-
zarzone zelazo), Powietrza (ktorym rozpala sig
ogie) i Pustki (plynacej z samego miecznika).
Czyni to miecz najdoskonalsza i najbardziej ho-
norowa bronig.

Historia magicznych mieczy Rokuganu jest
bardzo diuga. Kazdy daimyo Klanu wiada kata-
ng, kitérg przekazywano z pokolenia na pokole-
nie od samego kami, a kazdy poprzedni wiasci-
ciel dodal do stali nieco ze swojej wiasnej duszy.

W mechanice gry opis magicznego miecza
moze ograniczy¢ si¢ do przyznania dodatkowej
kostki do Poziomu Obrazeh. Magiczna kalana
moze wigc zadawac obrazenia 422, 323 lub na-
wet 423 i wigksze. Zaczarowane miecze moga
przynosi¢ rowniez dodatkowe korzysci, takie jak
mozliwo$¢ przerzucenia wszystkich jedynek pod-
czas wykonywania rzutu na obrazenia, mogy tez
sprawiaé, ze kazda jedynka ma taka wartos¢, jak

Krag Ognia walczacego nim bohatera. Moce,
kidre posiada magiczny miecz zaleza wylacznie
od Mistrza Gry.

KencHi: MiEcZE Krwi

Wedle legend przed wiekami wykonano czte-
ry Miecze Krwi, Smiercionosne ostrza spragnione
krwi §miertelnych. Wszystkie wygladaja jak zwy-
czajne znakomite katany, cho¢ mowi sig, ze ich
ostrza blyskaja odcieniem szkarlatnego zachodu
stonca. Powiada sie tez, ze kenchi, kiedy przele-
wa krew, wydaje z siebie gluchy jek, a nad wo-
jownikiem, ktéry nim wlada pojawiaja si¢ nie-
wyrazne, widmowe ksztalty, gdy odbiera komu$
zycie - najpewniej s to dusze, ktére w przeszlo-
§ci padly ofiara miecza.

Kenchi s3 potgzng bronig, niosa jednak stra-
szliwa zadze krwi. Samuraj, kiéry nim wiada,
czesto nie moze opanowaé wiasnej wscieklodci,
jak gdyby krwiozerczos¢ miecza mogla udzielaé
sie jego posiadaczowi.

Za kazdym razem, gdy kenchi odbiera komu§
zycie, moc broni wzrasta. Im wigcej zabija, tym
wigcej mocy zyskuje, i tym wigkszy wywiera
wplyw na swego wlasciciela. Site kenchi mozna
zmierzy¢ w poziomach mocy. Wszystkie kenchi
maja poczatkowo poziom pierwszy i gdy odbio-
ra ilo§¢ zy¢ rowng jego obecnemu poziomowi,
wznosza sig na kolejny.

Przykladowo, kenchi na poziomie 1 zabija
jednego samuraja i jego moc wzrasta do pozio-
mu 2. Teraz, by jeszcze bardziej zwigkszy¢ swa
potege i osiagnac poziom trzeci kenchi musi za-
bi¢ dwdch ludzi, potem trzech, zeby osiggnac po-
ziom czwarty i tak dalej.

Poziom mocy miecza ma swéj dobry i zly
wplyw. Za kazdym razem, gdy wladajacy katang
wykonuje rzut za obrazenia, wolno mu przerzu-
ci¢ wszystkie kostki, na ktérych wyrzucil mniej
niz wynosi obecny poziom jej mocy. Z drugiej
strony, gdy whasciciel miecza znajdzie sig w stre-
sujgcej sytuacji, musi wykona¢ test Sity Woli
o trudnosci réwnej mocy kenchi x 5. Jesli mu sig
nie uda, wycigga miecz i atakuije, niezdolny scho-
wat go do pochwy dopdki nie powiedzie mu sig
kolejny test Sity Woli.

KATANY (1 INNA BRON) Z KRYSZTALU

Kryszial ma ogromny wplyw na istoty z Kra-
in Cienia, dlatego wlasnie shugenja z Klanu Kra-
ba od setek lat eksperymentuja z wykonana
# niego bronia i jej dziataniem na potwory Fu
Lenga. Powiada sig, ze przedmioty z oczyszczone-
go przez shugenja krysztalu 1$nia jasnym $wiat-
lem, kiedy w okolicy znajduje si¢ jakakolwiek
istota z Krain Cienia i ze aura czystego Swiatla
sprawia tym stworom ogromny bél.
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Duchy uépione w krysztale reagujg na Skazg
Krain Cienia i sprawiaja, ze w jej bliskos$ci krysz-
taly zaczynajg jasno 1§nié bialym blaskiem. Sita
tej aury zalezy od mocy wewngtrznego ducha
krysztalu i mozna jg podzieli¢ na poziomy od 1
do 5. Moc krysztatu okresla promiefi zasiggu jego
dzialania, po! metra na poziom. Gdy krysztal
znajdzie si¢ w poblizu kogos (lub czegos$) dotknig-
tego Skaza Krain Cienia, obie strony wykonujg
test: krysztal przeciwko Poziomowi Trudnosci 15,
a czlowiek lub istota przeciwko trudnosci réwnej
poziomowi mocy krysztatu x 5. Jesli moc kryszta-
lu jest niewystarczajaca, zeby przelamac Skazg
Krain Cienia, krysztal nie wywiera na te istot¢
zadnego wplywu. Jesli jednak krysztal zwyciezy,
pokonana podczas tej préby istota bedzie sig mu-
siala trzymac si¢ poza zasiegiem jego aury.

Jesli krysztal wejdzie w bezposredni kontaki
7 jakas$ istota dotknigta Skaza Krain Cienia, wy-
konuje sig kolejny test przeciwstawny. Jesli tym
razem kryszial odniesie sukces, wladajacy kry-
sztalowa bronia rzuca za obrazenia zadawane fej
istocie pulg kostek réwna poziomowi mocy kry-
sztatu. Jesli zawiedzie, nie udaje sig zadac zad-
nych obrazen.

MIECZE PRZODKOW

Najslynniejszymi mieczami Rokuganu sa
dziedziczne katany Siedmiu Klanéw. Moce tych
broni s3 naprawde niezwykle, ale wigcej dowiesz
sie o nich z opisujacych Klany dodatkow, ktére
juz wkrétce ukaza sie drukiem.

LAWZIETY" = MIECZ LEGENDY
wykuTy PRZEZ TOGASHI NYOkoO

Togashi Nyoko, stynna shugenja i miecznik,
wykula pono¢ pigé ostrzy, kitére nazwala ,Mie-
czami Legendy” Nie wiadomo, skad pochodzita
stal, z ktérej powstaly, ani gdzie znajduja sig obe-
cnie trzy z nich. Katana zwana ,Zawzigtym” po-
zostaje jednak wcigz w posiadaniu Klanu Smo-
ka, cho¢ obecnie nikt nig nie wiada. Magiczne
ostrze jest wprawdzie potezna bronig przeciw
nikezemnym, jednak jego posiadacze musza sta-
wiaé czolo przymusom, jaki naklada na nich
gniewny duch miecza.

Wspétezynnik obrazen zadawanych przez te
katane wynosi zawsze 5 minus Poziom Honoru
celu, tym samym przeciwko wigkszosci istot
z Krain Cienia wynosi 5, przeciwko przecigtne-
mu samurajowi 0 Honorze 2 wynosi 3, natomiast
osobie 0 Honorze réwnym 5 nie zada zadnych
ran. Kiedy posiadacz miecza spotka kogos o Ho-
norze () (nawet wigkszos¢ chlopéw ma Honor 1),
musi wykona¢ test Sity Woli o trudnoéci réwnej
whasnemu Poziomowi Honoru x 5. Niepowodze-
nie oznacza, ze wlaSciciel Zawzigtego musi na-

tychmiast zaatakowa¢ niehonorowa osobg. Przy-
kladowo, samuraj z Honorem na poziomie row-
nym 4 i Sita Woli wynoszaca 3, ktdry spotka na
cesarskim przyjeciu czlonka klanu Kraba o Ho-
norze 0, musialby rzuci¢ 3 ko$¢mi i wyrzucic co
najmniej 20, zeby nie rzucié sie nan bez wzgledu
na konsekwencje.

Jesli Honor wiasciciela Zawzigtego kiedykol-
wiek spadnie do zerowego poziomu, musi on na-
tychmiast wykona¢ test Sily Woli o poziomie
trudnosci 30. Jedli ten test sie nie uda, posiadacz
miecza zacznie cierpie¢ na koszmary senne, de-
presje i (zazwyczaj w ciagu trzech dni) niepo-
wstrzymany przymus popelnienia samobéjstwa
przy pomocy swego magicznego miecza.

JHoNnorROWY" =~ MIECZ LEGENDY
wyKkuTY PRZEZ TOGASHI NYoko

Wakizashi to jest towarzyszem Zawzigtego,
opisanego powyzej. Tego wiasnie miecza uzyla
Nyoko, aby zada¢ ostateczny cios Hida Raideno-
wi, kiedy ten nasmiewal sig z niej, ze prébuje by¢
zarazem shugenja, wojownikiem i miecznikiem.

Ostrze to jest dostownie zwierciadlem duszy
czlowieka, ktéry je nosi - lniacym i jasnym gdy
whasciciel ma prawe serce, a ciemnym i bez po-
tysku w rekach osoby bez honoru.

W kilku przypadkach, kiedy samurajom
z Klanu Smoka nakazano popelni¢ seppuku,
otrzymali w celu dopetnienia rytuatu ten wlaénie
miecz. Powiada sig, ze ostrze Honorowego daje
prawym szybkie samobdjstwo, a zhanbionym za-
daje wielki b6l swa tepa glownia.

Tos¢ koéci, ktére posiadacz moze zatrzymac
przy rzucie za obrazenia jest réwna jego Pozio-
mowi Honoru.

INNA BRON

Inne rodzaje broni nie sa zasadniczo zdolne
do przebudzenia’ znane sa jednak przypadki
przebudzonych tetsubo, yari, spotkano nawet be-
dacy nemuranai tessen.

Tnne przedmoty

PAPIEROWY ZURAW SZCZESCIA
Isawa GURAGU

Legendarny shugenja Isawa Guragu dal to
origami w prezencie pewnej dziewczynie z Kla-
nu Zurawia, do ktérej zapalal uczuciem. Chociaz
dziewcze wrzgardzito nim i wybralo przystojnego
wojownika z Klanu Kraba (co doprowadzilo do
nieprzewidzianej serii wydarzen zakoficzonej
$miercig wszystkich trzech kochankdw, obecnie
uniesmiertelnionych w stynnym poemacie), Klan
Zurawia zachowal prezent, gdyz przynosi on




szczgscie kazdemu, kto go przy sobie nosi. (Naj-
wiekszg ironig wspomnianego powyzej poematu,
JSerce Rozdarte na Troje’, jest fakt, ze gdyby tyl-
ko jego bohaterka miata przy sobie papierowego
zurawia, wszystkie nieszczescia, ktére spadly na
calg trojke, nigdy by sie nie wydarzyly)

Posiadacz Papierowego Zurawia moze raz na
test przerzucié¢ wszystkie jedynki.

PIERSCIEN NOCY

Mityczni ninja posiadaja pono¢ wykonany
przez oni pierScien, ktéry pozwala noszacej go
osobie zmieni¢ sie w zywy cien. Opowiesci glo-
sza, ze cien taki moze przeciskaé sie przez naj-
mniejsze szczeliny i splywaé po Scianie jak dym,
pozostajac przez caly czas bezcielesnym - nie
moze wprawdzie nikogo uderzy¢, ale tez nie
mozna go zrani¢ zadng, nawel magiczna bronig.
Dla tak zmienionego wlaiciciela pierscienia
$wiat cieni staje sie jednak czesto Zrédiem zame-
tu i dezorientacji - latwiej jest mu dostrzec cie-
nie Zyjacych nich iz ich wilasne ciata. Nie czuje
zapachow, slyszy przytlumione diwigki (sam
ninja porusza si¢ bezszelestnie) i moze przemie-
szezaé sig jedynie po powierzchniach - skoki czy
przechodzenie miedzy plaszczyznami jest poza
jego zasiggiem.

Pomimo tych niedogodnosci, PierScien Nocy
jest poteznym narzedziem w reku szpiega, a na-
wet zabéjcy - chociaz zabicie kogo$ przy jego
pomocy moze by¢ utrudnione przez fakt, ze nie
mozna zmieni¢ w ciefi ani odziezy, ani zadnych
przedmiotéw. Co wiecej, czlowiek ktdry chee sig
przemieni¢ musi najpierw caly zanurzyc si¢ we
krwi. (Opowiesci nie sa zgodne w jednej tylko
kwestii: czy owa krew musi by¢ ludzka, czy tez
moze to by¢ dowolna posoka).

Kazda przemiana wymaga zanurzenia we
krwi, wigc zabéjca cheacy wykorzystac pierscien
do tego, aby dosta¢ si¢ w poblize celu, jak i uciec
z miejsca zbrodni musialby znalezé bron na
miejscu, po czym ponownie caly pokry¢ sig
krwia, przybraé forme cienia i umknac.

PIERSCIENIE WSPOLNOTY SOSHI JIRO

Ta para poteznych magicznych pierscieni jest
niezwykle niebezpieczna, bowiem ktokolwiek
wejdzie w posiadanie jednego z nich, przywigzu-
je sie do swojego egzemplarza oraz do wlascicie-
la drugiego pierScienia az do Smierci. Obraczke
mozna co prawda zdjac z reki, wyrzuci¢, a nawet
zakopa¢ - ale kiedy tylko whasciciel obudzi si¢
nastgpnego dnia, znajdzie go przy sobie. (Zazwy-
czaj na palcu, lecz pewien samuraj z Klanu Lwa,
ktorego piersciefi doprowadzil do obledu odcigl
sobie wszystkie palce u rak i nég, po czym obu-
dzil sie nastepnego dnia majac go ustach).

Kazdy z pierScieni wigze sig¢ ze swoim wiasci-
cielem, nikt jednak nie moze posiada¢ obydwu,
gdyz ta para artefaktow tworzy specjalny rodzaj
wigzi migdzy dwiema osobami. Je§li posiadacz
jednego z nich spojrzy przez pierScienn prawym
okiem zobaczy to, co widzi prawym okiem wla-
Sciciel drugiego, jesli za$ przylozy pierScien do
ucha, ustyszy to, co slyszy druga osoba. Jesli wlo-
7y go do prawej lub lewej reki i skupi sig, jego
reka zacznie sig porusza¢ w ten sam sposcb, co
reka noszacego drugi pierScien.

Komunikacja ta jest obustronna, czlonkowie
Klanu Skorpiona zawsze wiec uwazaja, zeby nie
zdradzi¢ prawdziwej natury pierScieni czlowieko-
wi, ktéremu daja jeden z nich w prezencie.

Nieuniknionym skutkiem ubocznym dziata-
nia pierScieni jest rosngca blisko$¢ obu ich posia-
daczy, ktorzy zblizaja sie do siebie coraz bardziej,
az w kofcu zaczynajg $ni¢ wspdlne sny (6w sa-
muraj z Klanu Lwa zaczal podejrzewat, ze cos
jest nie w porzadku, gdy bohaterami jego marzen
sennych stali si¢ obce kobiety i mezezyZni z Kla-
nu Skorpiona, z ktérymi czul rodzinne wigzy).

Dodatkowe niebezpieczenistwo niesie fakt, ze
jesli obaj posiadacze wiedza o wlasciwoSciach
pierScieni i sprbuja spojrze¢ przez oko drugiego
lub stysze¢ przez jego ucho w tej samej chwili,
ich umysly i dusze zlewaja si¢ i mieszaja, na za-
wsze pograzajac ich w szalenstwie.

Wiadomo rowniez, 7e jesli wlasciciel jednego
7 pierScieni zabije swojego ,partnerd’, szok zwig-
zany z uwolnieniem duszy z magicznego zwigzku
moze by¢ réwnie Smiertelny dla niego samego.

SosNA BONZAI lucHl RAMATSUY

Bonzai, sztuke hodowli miniaturowych drze-
wek, poczatkowo uprawial i doprowadzil do
$wietnosci Klan Zurawia, zyskala ona jednak
rownie wielkie uznanie w Klanie Jednorozca, gdy
ten wedrowal poza granicami ojczyzny. Jeden
z najzdolniejszych shugenja z tego Klanu spedzil
czterdziesci pracowitych lat, aby wyhodowac so-
sng w naparstku - cho¢ obecnie ma ona wyglad
i proporcje masywnego, starego drzewa, wciaz
jest wielkosci malego palca delikatnej kobiety.

Duch sosny wyhodowanej reka luchi Ramat-
su jest tak silny, ze potrafi pomniejszaé ludzi do
wlasnych proporcji. Czlowiek, ktéry pragnie sko-
rzysta z tej mocy musi jedynie kontemplowac
drzewo i szczerze cheieé znaleic sig blisko niego.
W pewnym momencie poczuje, ze stoi na suchej
ziemi pod gigantyczng sosng, a zewszad przygla-
daja mu si¢ groteskowe olbrzymy. Zeby wroci¢
do normalnych rozmiaréw wystarczy pozegnac
sig z drzewem.

W czasie bitwy w Oazie Malka Klan Jednoroz-
ca skurczyt caly legion najemnikéw i ukryt ich




pod galeziami malenkiego drzewka. Kiedy wro-
gowie byli przekonani, ze otoczyli oddzialy Jed-
norozca przewazajaca liczba wojsk, najemnicy
znienacka wyskoczyli z magicznego ukrycia.
Innym razem, drzewko odegralo zasadnicza
role podczas dlugotrwalej podrozy, w czasie
ktorej zabraklo prowiantu. Wszyscy podrozujacy
na zmiang kurczyli si¢ do rozmiaréw drzewa
opartego o pojedynczy owoc figi, ktéry w ten spo-
sob wystarczyl do nakarmienia calej karawany.

ZWIERCIADEO POJEDYNKUJACYCH
SIE DUSZ

Nikt nie wie, skad pochodzi to plaskie i okra-
gle, osadzone w rzeibionej drewnianej ramie
zwierciadlo o powierzchni dziwnej, opalizujacej
barwy, jest ono jednak bardzo stare.

Jego wlasciwosci daja o sobie znaé, gdy dwie
wrogo do siebie nastawione osoby przygladaja
si¢ w nim nawzajem swoim odbiciom. Natych-
miast bowiem rozpoczyna sig migdzy nimi poje-
dynek, bedacy zmaganiem nie cial, a dusz.

Ludzie, ktérzy kiedykolwiek uzyli zwierciadla
niechetnie mowig o swoich przezyciach, wiado-
mo jednak, ze wielu z nich przeszlo znaczace
zmiany osobowosci. Asako Sugi twierdzila, ze
pojedynek dusz dokonuje si¢ w najglebszych
wspomnieniach walczacych — wspomnieniach,
ktdre czynig czlowieka tym, kim jest. Byla prze-
konana, ze ze swojego pojedynku wyszla zwycie-
sko, ale przyznala réwniez, ze nigdy nie bedzie
mogla powiedzie¢ tego z cala pewnoécia. Ponie-
waz zwycigzca moze konirolowaé wspomnienia
pokonanego, nie bylo sposobu pozwalajacego si¢
jej upewnié, ze jej przeciwniczka (Shosuro Akihi-
ko) nie sprawila, zeby uwierzyla w swoje zwycig-
stwo, podczas gdy naprawde bylo inaczej.

Na samym poczatku pojedynku walczacy mu-
szg wykona¢ przeciwstawny test Sity Woli. Prze-
grany musi opisa¢ jaka$ krytyczna sytuacije z zy-
cia swojego bohatera. Nastgpnie wspomnienie to
zostaje odegrane ponownie, przy czym ,gospo-
darz” wspomnienia przyjmuje rol¢ samego sie-
bie, a ,go$¢” wciela si¢ w inng osobg bioraca
udzial w tym wydarzeniu. Podczas odgrywania
calej sceny gracz bedacy gosciem stara sig dopro-
wadzi¢ do innego zakofczenia, ktére bedzie
w jakié sposdb traumatyczne dla gospodarza, sta-
rajgcego si¢ w tym samym czasie zachowac nie-
zmienione wspomnienia lub nawet probujacego
zmieni¢ bieg wydarzen na jeszcze lepszy.

Mistrz Gry moze przyznaé Dodatkowe Podbi-
cia przeciwnikowi, ktéry odegra szczegélnie do-
brze jaki§ bolesny fragment. Potem, kiedy cala
scena juz sig rozstrzygnie (w przypadku fizyczne-
go konfliktu uzyj normalnych zasad walki, lecz
ZrecznoSc zastap Inteligencia, a Sile - Sita Woli),

walczacy staja do pojedynku woli, aby wycisnac
swojg wlasng wizjg wydarzei — pierwotna lub
zmieniong — w umysle gospodarza. Rozstrzygnij
to z pomocg przeciwstawnego testu Inteligencji.

Kiedy pierwsze wspomnienie zostanie ocalo-
ne, zmienione lub poprawione, scena przenosi
sie do wspomnien drugiego uczestnika pojedyn-
ku; redaktor staje si¢ teraz gospodarzem podda-
wanym kolejnej probie ,redakcji”

Nawiedzane jest tylko jedno kluczowe wspo-
mnienie kazdej z walczacych osob. W trzeciej tu-
rze pojedynku walka rozgrywa si¢ we wspo-
mnieniach z ich pierwszego spotkania, a kazdy
7 uczestnikéw odgrywa samego siebie.

Kluczem do zwycigstwa jest udana proba za-
chowania swoich wspomniefi i réwnoczesna mo-
dyfikacja pamieci przeciwnika. Nawet jesli zmia-
na wydaje si¢ dobroczynna, ostatecznie zmienia
ona czlowieka i sprawia, ze nigdy juz nie bedzie
on juz dokladnie tym, kim byt - obnazajac tym
samym drazacy dusze Zal z przeszlosci. Nalezy
pamietad, ze {rzecia runda jest nieco inna, gdyz
kazdy z nich zapamieta ja tak, jak rozegrala sie
w lustrze, a nie w prawdziwym zyciu. Moze mie¢
to zasadnicze znaczenie dla rozwigzania (lub
eskalacji) konfliktu. (Jesli ktorys z pojedynkuja-
cych sig sprébuje zabi¢ drugiego podczas trzeciej
rundy, rozegraj to jak walke w realnym Swiecie;
pokonany te runde przegrywa.)

Ten, ktéry wygral wigksza liczbe rund moze
teraz czeSciowo zmieni¢ osobowosc pokonanego
~ zakres mozliwych zmian zalezy w calosci od
Mistrza Gry. Pamietaj, ze ,wygrana” w trzeciej
rundzie jest sprawa bardzo subiektywna; mozli
we, ze pojedynek w lustrze zakonczy sig remi-
sem, na skutek ktérego obaj walczacy nie zmie-
nia sie, mozliwe tez, ze kazdy z nich wplynie na
osobowosc drugiego.

W koficu réwniez od Mistrza Gry zalezy, czy
gracz zachowa kontrole nad postacig, ktra prze-
grala zwierciadlany pojedynek i przeszla ,mody-
fikacj¢” psychiki. Jesli prowadzacy zadecyduje, ze
przegrany bohater gracza zostaje bohaterem nie-
zaleznym, powinien to oznajmic w sposob nie po-
zostawiajacy zadnych watpliwosci zanim gracze
zadecyduja, czy chea wzigé udzial w pojedynku.

A oto kilka przyktadéw sytuacji krytycznych:

* Bycie ponizanym przez pijanego ojca.

« Treningowy pojedynek w twojej szkole iai-
jutsu, w ktorym pokonates ucznia faworyzowa-
nego przez twojego sensei, zyskujac pochwale ze
strony zaréwno nauczyciela, jak i pokonanego.

= Przybycie w ostatniej chwili do wezglowia
umierajacego rodzica, by ustysze¢ ostanie, bez-
cenne stowa madroéci lub rodzicielskiej dumy,
na ktérej okazanie tak dhugo czekates.




» Ucieczka ze strachu przed pojedynkiem.
» Prawie, lecz nie do konca udana prdba ura-
towania lonacej siostry.

» Heroiczne po$wigcenie twojego ojca, ktory
poszedl na pewng $mier¢ z rak glodnego ducha,
aby dac tobie i twojemu rodzefistwu szans¢ na
ucieczke.

Rokugafski Ralendayz

W Rokuganie dzien dzieli si¢ na dwanascie
godzin, szes¢ dziennych i sze$¢ nocnych. Istnieja
dwa odrgbne nazewnictwa godzin: ,potoczne”
(ktérego uzywaja heimini, hinini oraz eta),
w ktérym nazwy godzin pochodza od zwierzat
oraz ,wysoki¢” (uzywane przez szlachtg),
w ktérym godziny nosza imiona kami.

Godzina Nazwa potoczna Nazwa oficjalna

6-8 Zajaca Slonica
8-10 Smoka Ksigzyca
10-12 Weia Hantei

12 -14 Konia Akodo

14 -16  Kozy Doji

16 -18 Malpy Shiby
18-20 Koguta Bayushiego
20-22 Psa Shinjo
22-24 Dzika Hidy

24 -2 Szczura Togashiego
2-4 Wolu Fu Lenga
4-6 Tygrysa Dziesigtego Syna

Kalendarz rokuganski oparty jest na fazach
ksiezyca i dzieli rok na dwanascie miesigcy. Mie-
sigce nieparzyste maja po 29 dni, a miesigce pa-
rzyste po 30. Pelnia ksiezyca przypada pigtnaste-
go dnia kazdego miesigca, dzielac go na dwa
Lokresy” Néw przypada ostatniego dnia kazdego
miesigca. Miesiace maja nazwy podobne do go-
dzin: miesiac Szczura, Wohy, Tygrysa, Zajaca, Smo-
ka, Weza, Konia, Owcy, Malpy, Koguta, Psa i Swini.

W Rokuganie uzywa si¢ réwnolegle dwojakie-
go nazewnictwa miesiecy i godzin. Opisany po-

e

wyzej kalendarz chlopski opiera si¢ on na daw-
nych wierzeniach i wykorzystuje nazwy zwierzat.
Samurajowie postugujg si¢ nazwami opartymi na
imionach kami i takie nazewnictwo znajdziesz
w przygodzie na koncu tego podrecznika.

v

Umiejetnosc przewidywania jest przyczyng
zuwycigstw oswieconego ksigcia i madrego do-
wodcy (...)

To, co nazywane jest ,preewidujgcq wiedzg”
nie moze byc jakims rodzajem wiedzy duchowej

ani pochodzgcej od bogow, ani tez wiedzq przez
analogig do przeszlych wydarzen, ani tez na pod-
stawie spekulacji. Musi byc to konkretna infor-
macja pochodzgca od czlowieka. ..

— Sun Tzu, , Sztuka Wojny”

Ninja stanowia jeden z najbardziej fascynuja-
cych i tajemniczych aspekiéw kultury Rokuganu.
To najwieksi specjalisci w dziedzinie wywiadu
i podstepu, dwoch elementéw wojskowosci,
ktére kazdy general musi zna¢ i stosowaé, pra-
gngc osiggnaé zwycigstwo. Zaden daimyo nigdy
nie przyznatby si¢ do zatrudniania ninja, lecz jest
niemal pewne, ze kazdemu z nich zdarzylo sig
przynajmniej rozwaza¢ wykorzystanie ich wyjat-
kowych zdolnosci.

Ninja Rokuganu maja swoja wlasna dtugg hi-
storig, ktora rozpoczyna si¢ tysige lat temu roz-
mowg Hantei z jego bratem Bayushi. Od tamtych
czasow  klan ninja’ bardzo si¢ rozrést i choé
weigz utrzymuje stosunki ze swoimi kuzynami
z Klanu Skorpiona, stal si¢ samodzielng potega.

Ostrzezenw dla
Mistrzow Gry

Zanim przeczytasz ponizsze informacje, po-
wiemy ci, czego w nich nie znajdziesz: informa-
¢ji 0 tworzeniu ninja jako postaci graczy.

ROZKAZ
HanTE!

Historia minja
W Rokuganie rozpo-
... CcZyna si, co moie
' dziwi¢, 0d rozkazu
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we wszystkich Wiel-
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Zdecydowanie odradzamy, zeby gracze kiedy-
kolwiek grali postaciami ninja, ktérzy sa w kon-
cu najbardziej tajemniczymi ludZmi w calym Ro-
kuganie i nawet Klan Skorpiona nie zna ich
wszystkich sekretow. Pozwalajac graczom na od-
grywanie postaci ninja, uniesiesz ich pilnie sirze-
zong zaslong tajemnicy.

W majacym si¢ w przyszlosci ukazaé dodatku
pod tytulem ,Droga Cienia” znajdziesz wigcej in-
formacji o rokuganskich ninja oraz zasady od-
grywania kampanii z ich udzialem.
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Ostrzezene dla graczy

Wszystkie informacje zawarte w Ksigdze qu-
stki, a w szczegolnoSci ponizsze, przeznaczone sg
dla Mistrza Gry. Jesli bedziesz czytaé dalej, po-
psujesz wszystkie niespodzianki, ktére beda cig
oczekiwaly, kiedy spotkasz - o ile w ogdle spo-
tkasz - enigmatycznych rokuganskich ninja.

Toczath

Potrzebna byla jedynie gari¢ zlota, chetny stu-
zacy i proste polecenie: JPatrz” W ten sposob
w Rokuganie narodzilo si¢ to, co potem mialo
sta¢ si¢ prawdziwym kultem ninja. Czlonkowie
Klanu Skorpiona skladali dyskretne propozycje
stuzacym z innych Klanéw, napelniali ich rece zlo-
tem i kazali im patrzy¢, stuchac i zapamigtywac.

Tak ziarno zostalo zasiane i szpiegowska siat-
ka Skorpionéw zaczgla sig rozrastad Kiedy juz
stuzacy nauczyl sie patrzyé i shuchaé, poznawat
sztuke cichego poruszania si¢ nocg po catym do-
mu, pozwalajaca mu pozostaé niezauwazonym.
Kiedy juz nauczyl si¢ poruszaé cicho, zaczynat
¢wiczy¢ wspinaczke. Szpiedzy Skorpionéw szyb-
ko stali si¢ sprawni i pomyslowi. Zaczeli oplacac
gejsze i aktordw, zeby ci uczyli ich sztuki aktor-
skiej i makijazu, dzieki ktérym mogli sta¢ sie
niemal ,niewidzialni” Wkrotce wérdd szpiegow
upowszechnilo sig przystowie: Najciemniej jest
pod latarnia”

Po dziesigtkach lat praktyki i eksperymentéw
organizacja szpiegowska Klanu Skorpiona urosla
do rangi jednej z najpotezniejszych sit w Roku-
ganie. Chot jej sila w oczywisty sposob brala sig
z umiejetnosci i wyszkolenia agentow, wéréd in-
nych Klanéw zaczely krazy¢ plotki, ze zatrudnia-
ni przez Skorpiona szpiedzy uzywaja czarnej
magii, rezygnujac z bardziej tradycyjnych metod.
Cesarz (podéwczas Hantei X) przejal sig nimi po-
waznie i rozmowil sie z owczesnym daimyo Kla-
nu, Bayushi Hajiokim. Ten zamiast thumaczy¢ sie
zaproponowal, Ze natychmiast oficjalnie rozwia-
ze calg organizacje.

Hantei byl zadowolony z szybkiej decyzji
Skorpiona, ale nie ufajac mu nakazal, aby wszys-
cy czlonkowie siatki szpiegowskiej stawili si¢ na
przestuchanie przed Szmaragdowym Champio-
nem, grozgc $miercig kazdemu, kto nie postucha
rozkazu. Mimo to zglosila si¢ jedynie pigta czes¢
agent6éw. Szmaragdowy Champion uznal wszyst-
kich, lacznie z przywédea organizacji - Bayushi
Aramoro, rodzonym bratem Hajiokiego - winny-
mi praktykowania zakazanej magii i skazal na
$mier¢. Wiele lat pézniej stynny dramaturg Ako-
do Jimomen opisal w jednej ze swoich najwspa-
nialszych sztuk historig dwdch braci z takg pasja,
7e Cesarz Hantei XXI zakazal jej wystawiania
z powodu sympatii, jaka budzita wréd ludu po-
sta¢ stynnego szpiega.

Wraz ze $miercig Aramoro przyjeto, ze orga-
nizacja szpiegowska zostala rozbita. Bez wspar-
cia ze strony Klanu Skerpiona samotni agenci
nie mieli dokad sig zwrdci¢ po sprzet i schronie-
nie, nie méwiac o wynagrodzeniu. Cho¢ na prze-
stuchaniu obecna byla zaledwie jedna pigta
szpiegow, poZniej nie przeprowadzono zadnego
§ledztwa, by dotrze¢ do pozostalych agentow. Ce-
sarsiwo oficjalnie uznalo, ze po Smierci przy-
wodcow organizacja rozpadnie si¢ sama.

Cesarstwo bylo jednak w bledzie.

Narodziny ninja

Tak naprawdg to wiasnie dzialania Cesarza
i Szmaragdowego Championa daly wszechobec-
nej organizacji szpiegowskiej jej najskuteczniejsza
broii - dzigki nim stali si¢ naprawde niewidzialni.

Klan Skorpiona nie mégt dluzej przyznawaé
si¢ do posiadania siatki szpiegéw, jednak dzie-
siatki lat dzialania sprawily, Ze jej struktura sta-
fa si¢ niemal samowystarczalna. Agenci nie po-
trzebowali dluzej pomocy Klanu, zeby nadal
dziala¢ i choé weigZ utrzymywali z nim kontak-
ty (wielu z nich nalezalo w koiicu do rodziny Ba-
yushi), stali si¢ zupelnie niezalezni. Do tej pory
wiekszoé¢ czlonk6w wywodzila sig z Klanu Skor-
piona, ale organizacja uzyskawszy niezaleznos¢
zaczela Sciggac talenty z calego Cesarstwa.

Po otrzaénieciu sie z pogromu czlonkowie
organizacji zdecydowali sig w pierwszej kolejno-
§ci wypetnié cel bliski im wszystkim i pomsci¢
upadek swego pana, Aramoro. Chot jego poSwig-
cenie przekonalo reszte Cesarstwa, ze szpiedzy
przestali by¢ sila, kidrej nalezy si¢ obawiaé, ich na-
stepny ruch mial wyprowadzi¢ Rokugan z blgdu.

Dokladnie w rok po $mierci Bayushi Aramo-
ro, Szmaragdowy Champion zostal zamordowa-
ny we wlasnym domu. Odcigto mu glowe i dlo-
nie, wymierzajac tradycyjng kare dla ludzi para-




jacych sie czarng magig. Od tego dnia czlonkow
organizacji przyjeto nazywac ninja.

Rodzmny Cienta

Cien nie ma zadnej formy. Jest plynna ciem-
noscig, ktdra rozlewa sig po pokoju i wycofuje
przed Swiatlem, tak jak przyplyw wylewa sig na
brzeg, nim wroci z powrotem do morza.

Ninja sa cieniami. Nie majg zadnej prawdzi-
wej tozsamodd’, uzywaja jedynie pseudoniméw.
Staja sig to jedna, to druga osoba réwnie szybko
i fatwo, jak zwykli ludzie zmieniaja ubranie. Taka

jest wiasnie droga ninja, taka jest
Droga Cienia.

Teraz,
po uplywie ty-
sigca lat, ninja stano-
wig wlasny, odrebny klan.
Nie przyjmuja w swoje szeregi czion-
kow Wielkich Klandw, zdarza im sig za to re-
krutowa¢ ludzi chlopskiego pochodzenia. Awans
z chlopa w ninja mozna z pewnoscig uznac za
sukces, jesli jednak sie jest samurajem... no c6z,
to zupelnie inna historia.

W Szmaragdowym Cesarstwie istnieje wiele
rodzin ninja, jednak najwigksze znaczenie maja
trzy z nich. Na czele organizacji stoi rodzina Ba-
yushi. Mimo, ze dzieli ona nazwisko z pierwsza
rodzing Klanu Skorpiona, nie taczy ich juz bez-
posrednie pokrewienstwo. Krazg plotki, ze ninja
z rodziny Bayushi przyjmujg czasem na uczniow
dzieci Skorpiondw, lecz nawet jesli to prawda,
bywa tak niezwykle rzadko.

Druga rodzina nosi nazwisko Goju i to jej
czarnoksigskie eksperymenty daly poczatek krg-
7gcym wérod Klanéw pogloskom o czarnej ma-
gii. Jesli nawet Goju juz jej nie prakiykuja,
z pewnoscig sg prawdziwymi mistrzami iluzji.

Rodzina Ninube specjalizuje si¢ w akiorstwie
i infiltracji. Kiedy jaki$ rokuganski bajarz opo-
wiada histori¢ o ninja, ktéry wkradlszy sie do
miasta w ciggu jednej nocy podszy! si¢ pod dwa-
dzie$cia roznych osob, prawie na pewno ma na
mysli czlonka rodu Ninube.

Ozkoleme ninja

Ninja uczg si¢ wielu réznorodnych umiejgtno-
§ci, od zupehie zwyczajnych do niepojetych dla
szarego czlowieka. W pelni wyszkolony ninja
musi znac si¢ na drobnych sztuczkach, charakie-

ryzacji, nasladowaniu glosu, aktorstwie, otwiera-
niu zamkow, skradaniu sig, fortelach, truciznach,
materialach wybuchowych, wspinaczce i bez-
piecznym spadaniu, nie wspominajac o szerokim
zakresie umiejetnoéci bugei. Mowiae krétko, nin-
ja spedza prawie cale zycie uczac sie zawodu
swych rodzicow.

Pojedynczy ninja jest zdolny w razie potrze-
by rozproszy¢, zmyli¢ i zapedzi¢ w kozi rog cala
druzyng bohateréw graczy, umozliwiajac tym
sobie ucieczke. Zna sztuke szpiegostwa, przebra-
nia, sabotazu i skrytobéjstwa, nie jest jednak mi-
strzem sztuk walki, jakim przedstawia si¢ go we
wspolczesnych filmach. Zwyczajnie brakuje mu
czasu, by zglebiac tajniki kenjutsu lub kyu-
jutsu tak, jak to czynia samurajowie —
jest zbyt zajety przyswajaniem sobie
innych, bardziej potrzeb-

nych mu rzeczy.

Gdy
ninja roz-
wija swoje
zwykle umie-
jetnosci (takie jak wspinaczka,
czy charakteryzacja), przygoto-
wulje rownoczesnie swoj umyst na
przyjecie zaawansowanej wiedzy, kiéra zglebi
pozniej. Niektorzy uwazaja, ze gotuje sie w ten
sposdb na przyjecie mrocznej energii pochodza-
cej z czarnej magii, inni natomiast twierdza, ze
ninja pija krew oni, zyskujac w ten sposob zdol-
no$¢ zmiany ksztaltu. Prawda zapewne pozosta-
nie nieznana i by¢ moze nie ma zadnego znacze-
nia. Niezaleznie od sposobu, w jaki ninja zdoby-
waja swoje niezwykle zdolnoéci, stanowia jedna
z najniebezpieczniejszych sit w Cesarstwie.

DNinja jako bohate

Ponizej opisano glowne rodziny ninja, wraz
z dostepnymi dla ich czlonkéw umiejetno$ciami.
Przedstawiono je tak samo, jak rodziny Wielkich
Klanéw, dzigki czemu moina za ich pomocy
stworzy¢ dla gracza posta¢ ninja, jednak podkre-
§lamy z uporem, ze grozi to, oglednie rzecz uj-
mujac, zaburzeniem réwnowagi gry.

MISTYKA NINJIA
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Ropziny
Bayushi: Rodzina Bayushi zajmuje si¢ orga-
izacjg i administrowaniem caloéci dzialan nin-
jstarsza rodzing i jako jedyni utrzymuja
d(m ne kontakty z Wielkimi Klanami. Korzysci:
+1 do Refleksu.

Goju: Clonkowie rodziny Goju to jedyni spo-
ér6d ninja, ktérzy znaja sie na czarach, chot
praktykowana przez nich magia réini si¢ zasa-
dniczo od tej praktykowanej przez shugenja
Wielkich Klanéw. Niektére rytualy i praktyki,
kiorymi posluguja si¢ Goju zostaly zakazane
przez Cesarza przed tysigeem lat. Korzysé: +1
do Inteligencii.

Ninube: Rodzina ta uczynila z infiltracji sztu-
ke. Dzieci Ninube juz od kotyski sa uczone przy-
bierania wielu falszywych tozsamosci. Korzy$é:
+1 do Intuicji.

Szkoty

RANGA | SZKOEY NINJA BAYUSHI

Korzysé: +1 do Zrecznosci

Umiejetnosci: Akrobatyka, Aktorstwo, Mate-
rialy wybuchowe, Mimikra, Obrona, Skradanie
sie, Trucizny, Zwinne palce oraz 3 dowolne umie-
jetnoéci z zakresu Ninjutsu.

Technika: Rozproszenie uwagi. Dzigki swe-
mu niezwyklemu sposobowi poruszania sig
(i uzyciu ninja-to jako broni) ninja staje si¢ ce
lem, ktory bardzo trudno trafié. W fazie deklara-
¢ji ninja moze zadeklarowa¢ wykonywanie Roz-
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5 + 10 lub 20), lecz wszystkie dzialania, ktdre
sprobuje pojaé w tej turze majg trudno$¢ zwigk-
szona odpowiednio o 10 lub 20.

UMIEJETNOSCI NINJA

Akrobatyka: Wszyscy ninja szkolg sig
w akrobatyce.

Specjalnosci: Skoki, Spadanie, Wspinaczka

Aktorstwo: T¢ umiejetnosé posiadajg gejsze,
aktorzy i (rzecz jasna) ninja.

Specjalnoéci: Charakteryzacja, Komedia, Tra-
gedia, No, Kabuki

Charakieryzacja: Ninja postuguja si¢ duzo
bardziej wyrafinowana wersjg umiejetnosci Cha-
rakieryzacja niz ta, ktéra maja do dyspozycji gra-
cze. Kazdy poziom Charakteryzacji pozwala nin-
ja przybra¢ jedna zupeknie nowa tozsamosc.

Materialy wybuchowe: Ta Umiejginosc
odzwierciedla doéwiadczenie ninja w uzywaniu
niewielkich materialéw wybuchowych, takich
jak bomby dymne i gazowe, papier blyskowy itp.

Zwinne palce: Dzigki tej Umiejetnosci ninja
moze wykona¢ szereg drobnych sztuczek - ukry-
waé w dloni male przedmioty, wyciagac je innym
z kieszeni itp.

Shinobi (Skradanie sig): Sposb cichego po-
ruszania sig, ktérym poshuguja si¢ ninja (czyli
Shinobi) jest o wiele skuteczniejszy niz zwykle
Skradanie si¢ dostepne postaciom graczy. Uzycie
Shinobi pozwala ninja dostownie ,skry¢ si¢ pod

proszenia uwagi zamiast ktoregokolwiek
7 trzech podstawowych Manewrdw. Podnosi dzig-
ki temu Poziom Trudnoéci, na ktérym mozna go
trafi¢ 0 +10 lub +20 (w sumie daje to Refleks x
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latarnig”. Kiedy kto$ usiluje spostrzec ninja uzy-
wajacego Shinobi, wykonuje test przeciwstawny,
uzywajac Spostrzegawczosci przeciwko Sile Woli
+ Shinobi ninja.

Ninjutsu: Ninjutsu to szeroki termin oznacza-
jacy wykorzystanie wszelkich rodzajéw broni
i specjalnego ekwipunku uzywanego przez nin-
ja. Aby nie musieli nabywa¢ osobnych umiejet-
noéci dla kazdego rodzaju wyposazenia (w sumie
byloby to okolo 14 réznych cech), stworzyliSmy
jedng umiejetno$é - ninjutsu, ktdra pozwala kaz-
demu ninja specjalizowa¢ si¢ w ulubionej broni.
Ponizej znajdziesz spis typowych gadzetéw jakie
nalezg do repertuaru skrytobdjcow, cho¢ Mistrzo-
wie Gry w zadnym wypadku nie powinni uwa-
zac tej listy za zamknietg. Wszystkich przedmio-
tow mozna uzywac zaréwno w charakterze bro-
ni, jak i narzedzi.

kaginawa: krotki bosak.

kusari-fundo: lafcuch z cigzarkami na obu
koncach.

kusari-gama: sierp z laficuchem.

kyoketsu-shogei: brofi w ksztalcie haka po-
taczonego z ling i pierScieniem, uzywana do za-
kladania putapek na przeciwnika.

ninja-to;: uzywany przez ninja odpowiednik
katany. Zazwyczaj jest to miecz raczej kiepskiej
jakoéci, wykonany nie z mysla o walce (pekiby,
gdyby uzyé go przeciwko prawdziwemu mieczo-
wi samuraja, wykonanemu nawel z najgorszej
stali), lecz jako narzgdzie do ukrycia mniejszej
broni i wyposazenia.

shinobi-zue: ukryte bronie.

shuko: haki do wspinaczki.

shuriken: male gwiazdki lub szpikulce do
rzucania, majgce zatrzymac pogon.

tetsubishi: kotwiczki.

vawara: nieduze, trzymane w reku szpikulce,
ktérymi przebija si¢ Zywotne organy przeciwnika.

Tyzech nina

Ponizej opisaliémy trzech bohateréw niezalez-
nych bedacych ninja - po jednym z kazdej rodziny.

BayusHi ARAMORO, ,SZEPT STALI"

Ziemia 3
Sita Woli 4
Wopa 2
Spostrzegawczosc 3
Ocien 3
POWIETRZE 4
Refleks 5
Honor: 1 (7)
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Umiejetnoéci: Akrobatyka 3, Aktorstwo 1,
Charakteryzacja 1, Kenjutsu 4, Materialy wybu-
chowe 1, Obrona 2, Shinobi 4, Trucizny 3, Zwin-
ne palce 3

Wady i Zalety: Szybki, Szosty zmysl, Zmysl
rownowagi, Mroczna tajemnica (zakochany
w zonie brata)

Uwagi: Bayushi Aramoro cieszy si¢ wéréd
ninja wielkim powazaniem, odziedziczyl bowiem
imig po ich legendarnym przywodcy i jest mtod-
szym bratem daimyo Klanu Skorpiona, Shoju.
Jak na rokuganczyka jest bardzo wysoki - ma
ponad metr osiemdziesigt wzrostu.

Zgodnie z odwieczng tradycja drugiego syna
glowy Klanu Skorpiona oddaje sie na wychowa-
nie ninja. Gdy Aramoro osiagnal wiek meski,
musial wybrad, ktérej z dwéch rodzin Bayushi be-
dzie shuzy¢ w przyszlosci. Wystarczylo mu wtedy
spojrze¢ na miodg i pigkna Zong swego brata, Ka-
chiko, by u$wiadomi¢ sobie, ze dla swojego wla-
snego dobra musi znalez¢ sig jak najdalej od niej.

Obecnie Aramoro odpowiada za bezpieczen-
stwo w twierdzy Klanu Skorpiona i ma pod swo-
imi rozkazami dwudziestu ninja.

Gow Epepil, . Zeopzie) Oczv”

ZiEmiA 2
Wopa 2
OGIEN 3

POwieTRZE 3

Honor: 0 (3)

Umiejetnosci: Akrobatyka 1, Aktorstwo 1,
Charakteryzacja 1, Materialy wybuchowe 1,
Obrona 2, Shinobi 4, Trucizny 2, Zwinne palce 3

Znane czary: Sekrety, kiore Szepcze Wiatr,
Znajac Cienie, Droga Uludy oraz kilka innych.

Wady i Zalety: Przeklenstwo Benten, Zla Re-
putacja (Ztodziej Oczu)

Uwagi: Ededei nie jest czlowiekiem, na ktore-
go milo spojrzeé. Jest niewysoki i zylasty, a z thu-
mu wyrdznia go pokryta plamami skdra, szorst-
kie, zaniedbane wlosy i bielmo na lewym oku.
Méwi wysokim i piskliwym glosem. Fizyczne
utomnosci sprawiajg, ze trudno zobaczy¢ w nim
jednego z najniebezpieczniejszych w calym Ro-
kuganie ninja bedgcych zarazem shugenja.

Ededei dorobil si¢ swoistej reputacji, cho¢ ni-
komu nie udalo sig ustali¢ jego tozsamosci - zna-
ny jest z tego, ze za kazdym razem, gdy kogo$ za-
bija, zabiera mu jedno z oczu. Ulomny ninja ze-
bral juz catkiem pokaZna kolekcje ludzkich ga-
lek ocznych, kidre przechowuje podobno zamro-
zone w magicznym pojemniku.

KoLAT

Choé mito$nicy
grv karciangjLe-
gend of The Five
Rings reZpoznajy
zapewne le tajemni-
CZg NAZWE, Weigz
jedniik nic znaja od-
powiedzi naspyianie
... czymimaprawgd@

 jest Kolat?

Jedyne, co moze-

My wam teraz zdras
“dzié, to # w ciagu
najblizszych lat po-
#hacie i¢ organiza-
eje blizej, odkrywa-
jac jej tajemniec
jedna po drugief.
Cz ¢ JDroge
Kraba” poznacie jéj
powigzania z rodzi-
ng Yasuki, zas
w ,Drodze Lwa”
spotkacie Mistrza
Kolatu we wlasnej
osobie. Lecz strzei-
ie sig! Im wigcej La-
jemnic Kolatw zna-
< gie, tym bardziej
prawda staje si¢
niebezpieczna.




Fu LenG
1 SKkaza KRAIN
' CiENnA

Rozlegle pusthko-
wie Znane mi

Fu Leng po swoim

upadku z niebios.

Spowija je mrold 1=
jemnicy talgg

Ze naw lan

fiba,_nie posiada zad-

pgeh map jégo naj
' mroczniejszych
giond
Stamtad wiasnie
wvwodzasie niemal
wszystkie potwory
w Rokuganie (te
obrzydliwe, plugawe
i zle), wigkszos¢ zas
z nich obarczona
% jest ,skazg Krain
Cienia”. Wielu sa-
murajow z-Klanu
Kraba réwniez zo-
stato dotknigtych
zla aurg tych krain.
W innych publi-
kacjach zaymiemy

si¢ obszérniej skaza |

Krain Cienia i'jej
dziataniem na ska-
zonyeh nig ludzi.

Ninvse Hirariko, Jepwasny CIEN'

ZiEmia 2
Wopa 2

SpostrzegawczoS¢ 3
OGIEn 2

Zrecznosé 3
POwiETRZE 3

Intuicja 4

Honor: 0 (1)

Umiejetnosci: Aktorstwo 4, Charakieryzacja
4, Materialy wybuchowe 3, Ninjutsu (ninja-to) 2,
Obrona 3, Shinobi 4, Trucizny 3

Wady i Zalety: Blogostawienstwo Benten,
Szybka

Uwagi: Hirariko jest mistrzynig infiltracji
Obecnie posiada cztery odrgbne weielenia, kidre
pozwalaja jej zbiera¢ informacje na terenie cale-
go Cesarstwa. Zaleznie od potrzeby bywa kurty-
zang z Klanu Lwa, dyplomatka z Klanu Zurawia,
chlopska stuzacg Isawa Uony oraz (co jest zapew-
ne jej najwigkszym osiagnieciem) ulubiong gej-
sz9 daimyo Klanu Zurawia.

AN

Sfwory
Rokugany

Opisane ponizej potwory w wigkszosci nie
posiadajg cech, bowiem ich Iwia czgs¢ stanowi
zaledwie migso armatnie, szary thum przeciwni-
kéw, ktérych bohaterowie graczy z radoscig po-
kroja na kawalki. Dlatego nie jest konieczne tak
szczegolowe ich opisywanie, jesli jednak jakis
potwor stanie si¢ waznym bohaterem niezalez-
nym twojej kampanii, z pewnoscia zachcesz
wzbogaci¢ go o odpowiednie cechy i umiejetno-
§ci. Ponizsza lista nie obejmuje wszystkich istot

zamieszkujacych Rokugan za czaséw wojen mig-
dzy klanami, na poczatek powinna jednak wy-
starczyt.

Zdolnosar specialne

Wiele istot posiada wiasciwe tylko ich rodza-
jowi zdolnosci specjalne, jednak niekidre cechy
posiadane przez potwory sa wspdlne dla wig-
kszosci z nich. Objaéniamy je dokladnie ponizej.

STRACH

Gdy bohaterowie napotykaijg istot¢ szerzaca
Strach, wszyscy, ktorzy ja widza musza wykonaé
test Sity Woli o trudnosci réwnej Sile Strachu da-
nego potwora x 5. Jesli komus test si¢ nie powie-
dzie, nie moze w czasie walki z 13 istola uzywac
Punktéw Pustki i odrzuca wszystkie kostki, na
ktérych wyrzucil mniej niz wynosi Sila Strachu
potwora jesli podejmuje przeciwko niemu jakie-
kolwiek akcje.

WIELOKROTNY ATAK

Niektore istoty moga atakowaé czeSciej niz
raz na runde. Przy opisie wszystkich istol posia-
dajacych zdolnoéé Wielokrotnego Ataku wy-
szczegblniamy liczbe atakéw, ktére moze ona
wykona¢ w ciggu tury.

ODPORNOSC NA CIOSY

Istoty posiadajace te ceche sa niepodatne na
dziatanie normalnej broni. Po trafieniu zwyczaj-
ng bronig istota Odporna na ciosy otrzymuje tyl-
ko jeden punkt ran. Jedynie broi z krysztatu lub
jadeitu oraz nemuranai moze wyrzadzic jej
prawdziwa krzywde. Szczegdlnie wredni Mi-
strzowie Gry moga uznaé, ze dana istota wrazli-
wa jest tylko na jeden rodzaj broni (np. krysztal
lub jadeit).

Schemat opist pofwoka

Wszystkie potwory opisano wedlug jednego
schematu:

Nazwa potwora: Tu podajemy nazwe istoty.

Cechy: Kompletna lista cech potwora.

Rzut na atak: [lo§¢ kostek, ktérymi potwor
rzuca, kiedy atakuje.

Rzut na obrazenia: To typowy rzut, jaki po-
twor wykonuje zadajac obrazenia. Tu wlasnie
wymieniono typowy dlan sposb ataku. Jesli po-
twor uzywajacy jakiej$ broni straci j, zadawane
przez niego obrazenia powinny znacznie sig
zmniejszyc.

PT trafienia: To Poziom Trudnoci, na jakim
postaé gracza wykonuje rzut, zeby trafi¢ potwora.




potworowi
ktorych wyszlo mn
rza nalezy traktowac |

Rany: Potwory maja poziomy ran, lecz ich
mechanika jest nieco uproszezona. Kazdy z nich
jest okreslony liczba ran, jakie istota musi otrzy-
ma¢, zanim zejdzie na kolejny poziom oraz roz-
miarem ujemnych modyfikatorow do rzutéw.
Wigksze potwory (takie jak ogry lub oni) maja
wigcej pozioméw ran.

Przyklad: Poziomy ran goblina tmgiada;q,
jak nastepuje: 6: -1, 12: Martwy. Kiedy goblin
ofrzyma 6 punktow Ran, bedzie rzucal jedng
mniej kostka podczas wszystkich testow. Kiedy
otrzyma 12 punktow Ran, umrze.

Goblny (Bakemono)

Kiedy Shinsei pokonal armi¢ Fu Lenga,
Mroczny Wiadca zdal sobie sprawg, Ze zniewole-
nie ludzkosci bedzie dlugim i trudnym zada-
niem. Zdecydowal wigc, ze stworzy swoja wlasng
rasg, ktora bedzie mu do tego czasu stuzy¢, nie
posiadajac jednak zdolnosci Pana Ksigzyca i Pa-
ni Slofica nie mégl powolac do zycia istot row-
nych uhmiek{mi ]egu ,ludzu ol z,ali sie wy-

'Lh. nieks: hnvnh
i sig chrapliwym

stworami o pr_vmllyw ny
czlonkach, porozumiewaj

chichotem. Odpowiadali jednak jego celom, zo-

stawil je wiec przy zyciu i nazwat goblinami.
Gobliny skiadajg si¢ na trzon armii Krain
Cienia i stanowig najnizsze ogniwo laficucha po-
karmowego Oni. Zyja zazwyczaj w luZno powia-
zanych ze soba plemionach po kilkudziesieciu,
pod przywodztwem szamana lub wielkiego wo-
jownika. Gobliny z przyjemnoscia nekaja ludzi,
gdyz zdage sig im, ze u.luwiek zajal przynalezne
iecie. Mitologia gobli-
néw skupia si¢ wokél jego nieuniknionego
upadku, kiedy to Fu Leng wstgpi na niebiosa
i pozostawi ziemig we wladaniu swoich twordw.
Ciagle wojny pomigdzy plemionami i panuja-
ce w Krainach Cienia bezwzgledne prawo dzun.
gli sprawily, ze gobliny nie stanowia obecnie ta-
kiego zagrozenia, jakim mogly sie stac. Cho¢ cze-
sto wyprawiaja si¢ zbrojnie na tereny Rokuganu,
ich ataki s zazwyczaj slabe i Zle zaplanowane.
0Od czasu do su jaki§ charyzmatyczny przy-
wodca formuje z kilku plemmn §, co f,d_slugu
je na miano armii, zc
rzadko. Potezni oni ) WY
jako migso armatnie, albo za irh pomocg Wyszu-
kuja stabe punkty w liniach obrony wroga. Poza
obszarem Krain Cienia gobliny poruszaja sie za-
zwyczaj w uzbrojonych bandach liczacych dwa-
dziecia do trzydziestu gléw. W bitwie nie dbaja
o wlasne bezpieczenstwo, liczac na to, ze sama li-
czebnos¢ i ,taktyka roju” pozwoli im pokonac le-
piej wyszkolonych przeciwnikéw. Ich ulubiona

STRAcu

Ponue| wymie-

niono Site Strachu

przyrodgonych po-

. sa;..;ula].;},qf(:h cec hg-

Strach:
Gaki: 3
‘Ubume: 2¢

”Zomblt gﬂ

Szkielefy: 4
Pennaggt)lan: 4
KyoSo.no.Onit5
'Oni no Shi_l_Libu: 3
Oni no Akuma: 4 4
Oni no Tsuburu: 4

2 wazystkichiistot nad-

A




UBUME

Samotny saiitiraj
wedrujgey ciemni,
opuszczong drogg
spotyka odziang

w biel kobigte, kiorej

whosy dzike rozwies |
wa.piewyezawalny

wiatr., Jest niewgtpli-
wie duchen, Ktry
ganosi si@szlochem
i blaga samwuraja,
zeby wzigl na rece
jej dziecko, jgézac:
LProsze, weZ moje
“dziecko, ono zama-
pza na §mierc”,

Jesli samuiaj

‘prayjmie widmowe |

niémowle, nitst
konac fizy test
@ frudnosciach
szacveh kolejno 10,
15 i 20. Jesli mu si¢
powiodg, na jego re-
ku znajdzie si¢ no-
.. wonarodzone, zywe
driecko, sam samuraj
otrzyma zas trzy PD,
ktére mozewydaé.na
podniesienie Sily i 3
Punkty Honoru.
Jesliftesty si¢ nie
powiodg lub bohater
zwyczajnie admewi
wrigcia dziecka, duch
zakrzyknie przerazli-
wie, a z najglebszego
mrokat iocy trysni
krews pokrywajge za-
‘rowno samuraja, jak
* t zwolna zanikajaca
ziawe. Widok ten
‘Sprawi, e flasz samu-
raj zblednig.niczym

strategia sprowadza si¢ do okrazania pojedyn-
czych przeciwnikéw, przez co czgsto zdarza im
sie ignorowa¢ pozostale zagrozenia, dopoki nie
zabija swego aktualnego celu. Zeby utrzymaé
stalg liczebnoé¢ gobliny mnozg sig, rzecz jasna,
jak kroliki.

ZWYCZAINY GOBLIN

ZiEmia 2
OcGiEnN 2
Wonba |

PowieTRZE |
Rzut na atak: 322
Rzut na obrazenia: 422 (miecz)
PT trafienia: 10
Pancerz: 3
Rany: 6: -1; 12: Martwy

Goblin, ktéry uro$nie wystarczajaco duzy, by
pobié wspélplemiencéw, albo jest wystarczajaco
sprytny, zeby wymyslié, jak zaklada sie zbroje
i macha mieczem, zostaje zazwyczaj zwierzchni-
kiem plemienia. Kiedy gobliny urzadzaja naja-
zdy na przygraniczne fortece Kraba, to wiasnie
tacy kacykowie ida na czele armii.

GOBLINSKI KACYK

Ziemia 3
OGien 3
Wopa 2

PowieTRZE |
Rzut na atak: 523
Rzut na obrazenia: 522 (miecz)
PT trafienia: 15
Pancerz: 5
Rany: 10: -1; 20: Martwy

Ducty (Yover)

W Rokuganie pojawia sie wiele rodzajéw du-
chéw, jednak najczeSciej moina napotkaé Gaki
(,Glodne duchy™, Shi-ryo (,Przodkéw”), Ubume
(,Zatobnice”) i Goryo (,MScicieli”). Z takimi wia-
énie istotami, réwniez tymi klopotliwymi, ukla-
daja sie shugenija. Jesli cheesz sprawdzi, ile shu-
genja wie na temat duchow, skorzystaj z umiejet-
noéci Wiedza (0 Duchach).

Cho¢ duchy dysponuja wieloma mocami, nie-
mal zadnej z nich nie da si¢ odzwierciedli¢
w mechanice gry. Na przyklad niektére Gaki zy-
wig si¢ snami, a od krzyku Ubume podobno
czlowiekowi bieleje skéra i oczy, wlosy zas w cia-
gu zaledwie chwili pokrywaja si¢ siwizng.

=

Yorei sg bardzo przewidywalne. Wojownik lub
shugenja znajacy si¢ na sprawach duchéw rozpo-
znaja Yorei, kiedy go tylko zobaczg i beda wie-
dzieli, jak sobie z nim poradzié. Uwolnienie do-
mu lub wioski od klopotliwego Yorei wymaga ra-
czej duzej dozy sprytu i wspélczucia niz znajo-
moéci fechtunku.

Yorei nie da si¢ dotknaé, dopdki sobie tego
nie zazycza. Moga przenikaé przez przedmioty,
lata¢ lub zapadaé si¢ w ziemig. Moga réwniez od-
dzialywa¢ na $wiat materialny pozostajac same-
mu niematerialnymi.

0Od wszystkich tych regul istnieja wyjatki.
W ksiegach wspomina sig, ze ruchliwos¢ duchéw
ograniczy¢ mozna za pomocy jadeitu, kiéry sta-
nowi dla nich nieprzekraczalng barierg, wiado-
mo réwniez, ze Yorei nie s tez w stanie podno-
si¢ zadnych przedmiotéw z tego materiatu - na-
wet tak matych, jak monety. Latwym sposobem
zatrzymania zjawy w miejscu jest wrzucenie
w jej kimono jadeitowej monety lub wlozenie
mu takiej do reki.

Wigkszos¢ Yorei ma rowniez kilka cech wyjat-
kowych i przestrzega wlasnych ,zasad”, dotycza-
cych tylko ich samych. Mistrz Gry cheacy wyko-
rzystaé duchy w swojej kampanii musi sam zde-
cydowaé, jak bedzie wygladal i zachowywal sig
kazdy z nich. Istnieja przeciez setki odrebnych
gatunkéw” duchéw. Ponizej wymienilismy tylko
te najczesciej spotykane.

GAKI, GEODNE DUCHY

Gaki, czyli ,glodne duchy’, to wampiry Zeru-
jace na cialach $piacych ludzi. Majg typowa dla
duchéw efemeryczna postaé, ledwie widoczna
golym okiem, jednak pod wplywem Swiatla
ksigzyca zaczynaja delikatnie I$nié. Z tatwoscig
przemieszczaja si¢ przez materialne przeszkody
i nie mozna ich zrani¢ normalng bronig. Sg
wrazliwe jedynie na dziatanie przedmiotéw z ja-
deitu lub krysztalu oraz czaréw typu Ochrona
przed Duchami.

Gaki najchetniej atakujg Spiace ofiary, a gdy
kto§ zauwazy ich obecnosé powoli rozplywaia sig
w powietrzu lub rzucaja do ucieczki. Nie wszyst-
kie z nich zywia si¢ krwia - styszano o Gaki po-
zerajacych ludzkie oczy, jezyki, a nawet emocje
i sny. Wieci o pojawieniu si¢ Gaki docieraja na-
wet z najdalszych fortec Klanu Smoka.

ZiEma 5
OGIEN 4
Wopa 3

POWIETRZE 2
Rzut na atak: 524
Rzut na obrazenia: 6z1 (rece)
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PT trafienia: 20 (mozna je trafi¢ tylko bronia
magiczng, krysztatowa lub wykonang z jadeitu)
Pancerz: 5

Rany: 15: -1; 30: -3; 45: Martwy

ZDOLNOSCI SPECJALNE

Wysysanie krwi: To najwazniejsza zdolnosé
Gaki. Wysysanie krwi traktuje si¢ jak normalny
atak w czasie walki. Jesli akcja si¢ powiedzie, Ga-
ki zadaje ofierze 6 punktéw ran, samemu zysku-
jac jednoczesnie 6 dodatkowych ran. Za kazde 6
zadanych punktéw obrazen Gaki zdobywa dla
siebie kolejne 6 ran.

Strach: Gaki 3, Ubume 2, Goryo 3

Niewidzialnosé: Gaki sa prawie catkowicie
niewidzialne. Nie mozna ich dostrzec wykonujac
test Spostrzegawczosci, dopoki nie znajdg si¢
w pelnym $wietle ksigzyca, normalnie za§ moz-
na je zauwazy¢ jedynie uzywajac Intuicji. Trud-
no$¢ obu tych testéw wynosi 25.

Niematerialnosé: Gaki moga swobodnie
przenikaé przez materialne bariery, powstrzymac
je moze jedynie jadeit i krysztal.

SHI~RYO. PRZODKOWIE

Przodkowie to duchy z przeszosci, ktdre za-
zwyczaj usilujg prowadzi¢ swoich potomkéw
w zyciu, kiedy ci znajduja sie w potrzebie. Jednak
nie wszyscy przodkowie sa dobroduszni i moze
sig okazaé, ze ktéry$ z nich uwaza swego potom-
ka za nieudacznika, ktory nie potrafi z honorem
nosi¢ jego nazwiska.

Shi-ryo moze sluzyé swojemu nastepcy prze-
wodnictwem (lub drwing). Moze wybrac catkowi-
ta niewidzialnoéé, moze tez ukazywac sig tylko
swojemu sukcesorowi lub by¢ widzialnym dla
wszystkich. Ma takie same cechy jak za zycia,
lecz zyskuje réwniez typowe dla Yorei zdolnosci
specjalne (patrz powyzej).

UBUME, ZALOBNICE

Ubume to duchy kobiet, ktére zmarly przy
porodzie lub kiedy jeszcze byly w ciazy. Matka
wraz z dzieckiem nie moga rozpoczac nastepne-
go zycia, dopoki dziecko sig¢ nie narodzi. Najcze-
stsze historie o Ubume opowiadaja o stojacej
przy drodze kobiecie, proszacej przechodniow,
aby wzigli na rece jej nowo narodzone dziecko.
Jedli je przyjma, niemowle staje sig¢ z kazdg se-
kundg coraz cigzsze, moze si¢ wiec zdarzyé, ze
obdarowany upuéci niemowlaka. W takim wy-
padku zazwyczaj kobieta znika z przeciaglym la-
mentem, a wszyscy w zasiggu jej glosu,
a w szezegolnosci ten, ktory upuscil dziecko, pa-
dajg ofiarg klatwy. Jesli powiernik utrzyma przy-
bierajace na wadze dziecko w ramionach, stajac
sie w ten sposdb ,zastepcza matka” dla Ubume,

matka wraz z dzieckiem znikaja, a trzymajacy
go czuje przez moment na policzku cieply dotyk
lub pocatunek (znak wdzigcznoci Ubume). Ubu-
me czasami nagradzaja tych, ktorzy im pomoga
(by¢ moze mala srebrna zabawka lub jednym
czy dwoma punktami doswiadczenia, kiore sa-
muraj musi zuzy¢ na podniesienie swojej Sity).
Niektore Ubume pelne sa nienawisci. W za-
leznosci od okolicznoéci $mierci moga innym ko-
bietom obcina¢ whosy (ktdre nigdy nie odrastaja
do swojej pierwotnej dlugosci), kras¢ dzieci
(ktére karmia ,mlekiem duch6éw”, co zostawia na
nich trwate $lady fizyczne i psychiczne), albo
podejmowac inne zlogliwe dzialania.

GORYO, MSCICIELE

Goryo to duchy ludzi, ktorzy zostali zamordo-
wani. Czesto wracajg, aby nawiedzaé odpowie-
dzialnych za ich $mier¢ lub starajg si¢ doprowa-
dzi¢ morderce przed oblicze sprawiedliwosci.
Rownie czesto Goryo dazg do tego, aby ich ofia-
ra wyznala winy lub popetnila samobdjstwo, zda-
rza sig jednak, ze duch bedzie trzymal ofiare
przy zyciu tylko po to, aby moéc ja nadal dreczyé.

Goryo sa niewidzialne, lecz kiedy poruszaja
si¢ noca, Swiatlo ksigzyca nadaje im dziwny zie-
lonkawy lub czerwonawy poblask. Ich dusze po-
zostaja w Swiecie Zywych, nawiedzajac ofiarg
{a nawet jego rodzing) dopdity, dopdki nie poka-
Ze im sig zwoju z wypisanym imieniem morder-
cy i opisem jego $mierci. Czasem trzeba dla ta-
kiego zwoju wybudowac kapliczke.

Zmennoksztattm

Zmiennoksztaltni, zwani przez Rokuganczy-
kéw hengoyokai, sa leSnymi duchami zdolnymi
przybiera¢ postaé materialng. Przez wigkszosé
czasu wygladaja jak lesne zwierzeta, takie jak li-
sy, borsuki lub sokoly, moga jednak ukazywac
sig jako drzewa, kwiaty lub cokolwiek, co przyj
dzie im na mysl Hengoyokai, jesli tylko zapra-
gng, mogg przybieraé postaé ludzka, zdarza sig
wiec, ze obracajg si¢ niezauwazone poérod nor-
malnych ludzi.

Wiekszo§¢ zmiennokszialntych bardzo sie
obawia, ze ktos méglby zobaczy¢, jak zmieniaja
postaé, gdyz zdradzilo by to ich prawdziwa natu-
re. Hengoyokai moga zamieni¢ sie w cokolwiek
wielkosci czlowieka lub mniejsze, zachowujac te
same cechy niezaleznie od formy, preferuja jed-
nak ksztalty zwierzgce.

KiTsung
Kitsune, zwane tez lisozonami, to sprytne
stworzenia lubigce plata¢ bezbronnym ludziom
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niewinne figle, kradnac kurczeta, porywajac
ubrania czy podsycajac konflikty skidconych s3-
siadéw. Sq wprawnymi klamcami i potrafia snué
historie, w kiére uwierzy nawet najbardziej
podejrzliwy samuraj. Takie oszustwa czgsto po-
zwalajg im mieszkaé wérdd ludzi nie domyslaja-
cych si¢ nawet ich prawdziwej natury. Kitsune
niemal zawsze przybieraja posta¢ niezwykle
pigknych kobiet, uwielbiajg bowiem sklaniac
nierozsadnych mezczyzn do popisywania sig
swoja dzielnoscia. Mimo swego zloliwego cha-
rakteru s3 w zasadzie dobroduszne - ich zarty
maja o$miesza¢ ludzi, a nie wyrzadzac im
krzywde. Lisozony w dobrym nastroju potrafig
by¢ niezwykle mile i czesto styszy sig podania
o kitsune, zakochujacych si¢ w fych, ktérym
wezesniej dokuczaly.

ZiEMIA 2
Ocien 3
Wopa 3

POWIETRZE 2
Rzut na atak: 222
Rzut na obrazenia: 422 (ugryzienie)
PT trafienia: 15
Pancerz: 2
Rany: 8: -1; 15: Martwa

ZDOLNOSCI SPECJIALNE

Urok: Kitsune potrafig by¢ bardzo przekony-
wujace. Kiedy rozmawiajg z przedstawicielem
plci przeciwnej traktuj je tak, jak gdyby ich Intu-
icja wynosila 6.

Gospodarnoéé: Kitsune potrafia Swietnie
prowadzi¢ dom. Zostaw jedng z nich sama w go-
spodarstwie, a nim sie obejrzysz doprowadzi ca-
fe obejscie do idealnego porzadku i w mgnieniu
oka przygotuje suty obiad (dla ciebie i wszyst-
kich towarzyszy, jakich zechcesz przyprowadzic).
Twoje ubrania beda nieskazitelnie czysle, a twdj
miecz zawsze bedzie I$nié. Jednak kitsune potra-
fi réwnie latwo w i réwnie szybko caty dom zde-
molowaé - wszystko zalezy od tego, jak ja dane-
go dnia traktowales.

Kumo

Kumo s3 rasa zmiennoksztaltnych pajakdw,
rozmiarami zblizonych do ludzi. W przeciwien-
stwie do kitsune stronia od czlowieka i mozna je
znalezé tylko w najglebszych lasach i samotnych
dolinach, unikaja bowiem ludzkich siedzib. Ku-
mo tkaja sieci gigantycznych rozmiar6w i poze-
rajg kazda bez wyjatku istote, ktdra si¢ w nie za-
placze. Potrafig plué trujacym jadem, kiéry pali
nieoslonieta skore niczym ogien.

Kiedy sa zmuszone przyjaé ludzkie ksztalty,
ukazuja sie zazwyczaj w postaci $niadego staru-

szka lub chudego handlarza. Czasami kontaktu-
ja sie z ludzmi z wlasnej woli, wola jednak swo-
je wiasne towarzystwo.

Zigmia |
OciEn 4
Wopa 2

PowieTRZE |
Rzut na atak: 524
Rzut na obrazenia: 5z2 (ugryzienie)
PT trafienia: 20
Pancerz: zaden
Rany: 6: -1; 24: Martwy

ZDOLNOSCI SPECJALNE

Strach: 3

Sieci: Jedynie kumo potrafia wspinac si¢ po
swoich wlasnych sieciach, a wszystkie inne stwo-
rzenia zaplatuja si¢ beznadziejnie w ich lepkich
splotach. Jesli zlapana postac chee sig uwolni¢,
musi zwyciezy¢ w tescie przeciwstawnym prze-
ciwko Sile sieci rownej 5. Kumo potrafia w ra-
mach normalnego ataku plué siecig na odleglosé
do 10 metrow.

Trucizna: Kumo moga tez plu¢ jadem na od-
legtosé okoto 3 metréw (potraktuj to jak normal-
ny atak). Trucizna atakuje z Silg 5, a trafiony aby
nie zosta¢ sparalizowanym na 10 rund musi zwy-
ciezyé w tescie przeciwstawnym wykonywanym
przeciwko Sile jadu.

Szeznvakr (Nezum)

Szczuraki sa rasa humanoidalnych gryzoni,
ktére pierwotnie zamieszkiwaly obszary znane
obecnie jako Krainy Cienia. Kiedy Fu Leng spadi
7 nieba, ich ojczyzna ulegla zniszczeniu, a plemio-
na rozbiegly sig na cztery strony §wiata. Nauczyli
sie zyé jako ,czyéciciele’, wykorzystujac dla wia-
snych potrzeb odpadki po innych rasach. W cza-
sie tych diugich lat rozprzestrzenili sig po calym
Rokuganie, mnozac sig¢ zaréwno w Krainach Cie-
nia, jak i poza nimi. Choc mozna ich spotkac row-
niez w pradawnej ojczyznie, nie s3 tworami Fu
Lenga, nie obcigza ich zatem ,skaza Krain Cienia’,
dotykajaca tak wielu z jego pachotkdw.

Szczuraki to porosnigte futerkiem dwunogi,
z grubsza ludzkiego wzrostu, o glowach przypo-
minajacych szczurze i rozowych ogonkach. Zyja
w koczowniczych bandach (prowadzonych przez
najsilniejszego osobnika), nigdy nie zatrzymujac
sig na dlugo w jednym miejscu. Nauczyli si¢ no-
si¢ ludzkie ubrania i jesli tylko maja okazje, uzy-
waja ludzkiej broni. Czesto kradng potrzebne
przedmioty z ludzkich wiosek i uciekajg w ciem-
noéé, unikajac konfrontacji. Jeéli jednak znajda




sig w sytuacji bez wyjécia, walcza z zaciekloscig
godng wojownikéw z Klanu Kraba w najwigk-
szym szale bojowym. Szczuraki, bystrzejsze
i ostrozniejsze od goblinow, s3 w stanie my$le¢
z nich przebieglych i sku-

strategicznie, co
tecznych przeciwnikow.
Niektorzy czlonkowie Klanu Kraba umieja
postugiwac sie piskliwym jezykiem szczurakow,
a sam Klan czesto zatrudnia ich tez jako zwia-
dowcow dokonujacych wypady do Krain Cienia.

TYPOWY SZCIURAK

ZiEmiA 2
OcGien 3
Wopa 2
PowieTRZE |
Rzut na atak: 423
Rzut na obrazZenia: 422 (wlicznia)
PT trafienia: 15
Pancerz: 3
Rany: 9: -1; 18: Martwy

SZCZURAK .SHUGENJA"

ZiEmia 2

OGIEN 2

Wopa 3

POWIETRZE 2
Rzut na atak: 222
Rzut na obrazenia: 3
PT trafienia: 10
Pancerz: zaden
Rany: 7:-1; 15: Martwy

ZDOLNOSCI SPEC/ALNE

Rzucanie czaréw: Szamani szczurakow rzu-
cajac czary korzystaja raczej z barbarzynskich ry-
tualow (takich jak samookaleczanie), niz z zapisa-
nych zwojéw. Szaman moze znac trzy czary o Po-
ziomie Trudnosci nie przekraczajacym 15 i wszys-
tkie z nich moze rzucac bez uzycia zwojow.

SZCZURAK . BUSHI”

ZiEmia 4
OGIEN 4
Wopa 2

POWIETRZE 2

Rzut na atak: 6z4

Rzut na obrazenia: 6z2 (miecz) (Niekt6rzy
z nich posiadajg lepsza brof zadajaca 723)

PT trafienia: 20

Pancerz: 6 (niektére szczuraki-bushi moga
mie¢ 5 lub 7 znie od rodzaju zbroi)

Rany Martwy

Wojownicy szczurakéw umiejg korzystaé
z ludzkich zbroi i broni, ktére zdzierajg z samu-
rajow Klanu Kraba zabitych w Krainach Cienia
i czgsto to czynia.

as po stworzeniu goblinow Fu Leng
jat kolejna probe splodzenia wiasnej rasy lu-
dzi. Tym razem zapragnal dokona¢ kilku ulep-




tniejsze od swoich mmemych kuzynéw),
ciaz brakuje im pewnych cech, niezbed-
nych prawdziwym ludziom. Nie posiadaja zadnej
struktury spolecznej, nie potrafia nawet zbiera¢
sie w duze grupy. Brakuje im zdolnoSci wytwa-
rzania narzedzi, polegaja wiec na polowaniu i ra-
bunku. Ich przerazajacej taktyce bojowej braku-
je finezji, wigc dobrze wyszkolony w sztuce wo-
jennej samuraj zazwyczaj potrafi znalezé nieje-
den sposdb, zeby ich pokonac.
Ogry otnikami, fhlt‘m]df\’ml sig razem
jedynie w
wig sig, zasa
jac na ogromne hu:tm grasujace po Krainach
Cienia. Ze wszystkich istot Fu Lenga najczgScie]

ich wlagnie mozna znalez¢ w samym Rokuganie,
gdyz dzigki malej liczebnosci ich grupek moga
latwo przenika¢ przez linie obrony Kraba.

ZiEMIA 2
Wytrzymalosc: 6

Ocien 3

Wopa |
Sila: 6
PowieTRZE |
Rzut na atak: 4z4
Rzut na obrazenia: 822 (duza maczuga lub
male drzewko)
PT trafienia: 20
Pancerz: 7
Rany: 15: -1; 30: -2;
Strach: 2

0: Martwy

Zombie 1 izklele’ry

Niektérzy czarnoksieznicy posiedli moc po-
zwalajgca im wiaza¢ pomniejsze zle duchy
7z martwymi cialami ludzi. Stworzone w ten spo-

e trupy potrafia na rozkaz swego pana
niezdarnie si¢ poruszaé, zaleznie od jego zachcia-
nek walczac lub maszerujac, bedac jedynie bez-
my$lnymi automatami pozbawionymi wlasnej
woli. Poruszaja sie powoli i z wahaniem, lecz ich
czlonki obdarzone sa nadnaturalng sila, jesli
wiec da sig im wystarczajaco duzo czasu, mogg
rozerwal czlowi na strzepy. Kiedy znajduja
sie pod kontrola swego stwércy, mozna nakazaé
im shizyé komu$ innemu (uzywajac odpowie-
dnich talizmanéw lub rytuatéw).

Zombie wygladaja tak, jak w chwili $mierci
wygladaly ich ciala i zachowuja wszystkie posia-
dane w tym czasie rany i obrazenia. Na rozkaz
moga uzywaé narzedzi | machac bronig rownie
dobrze lub kiepsko jak za zycia. Jak wszystkie
trupy po jakim§ czasie zaczynajg gnié, a ich
smrod mozna wyczué z daleka. W koncu, dzigki
dzialaniu czasu lub celowemu oczyszczeniu z tka-
nek, z zombie pozostaja tylko kosci (lak wigc
szkielet to zwyczajny zombie, na ktérym nie zo-
stalo juz nic, co mogloby zgnié). Zombie s3 nie-
wrazliwe na ciosy zadajace im zwyczajne rany
i w celu unieszkodliwienia musza zosta¢ wrecz
rozczlonkowane - dlatego najpopularniejszym
sposobem walki z nimi jest dekapitacja. Roku-
gaficzycy wierza, ze z j
przodkéw i staraj je tepi¢ ze wszystkich sil

Kazdy czlowiek, kiory umrze w Krainach Cie-
nia wstaje z grobu jako zombie, znajdujac si¢ pod




kontrolg samego Fu Lenga. Podobnie jak ludzcy
czarnoksigznicy nasladujacy jego magie, Fu Leng
moze przekazaé kontrole nad czescia tych odra-
zajacych stworow swoim zaufanym stugom. Zda-
rzalo sig juz, ze przeciwko Rokuganowi wyrusza-
ly cale armie zywych trupéw i szkieletéw.

Ziemia O
Wytrzymalo$
Wopa |
Sita: 3
OGIen |
PowieTrzE O
Rzut na atak: 1z1
Rzut na obrazenia: 522 (bron improwizowa-
na moze zadawac tylko 4z1)
PT trafienia: 5
Pancerz: 7
Rany: 60: Martwy (zobacz nizej)

ZDOLNOSCI SPECJALNE:

Strach: 4

Odpomoéé na bél: Zombie otrzymuijg tylko
polowe obrazen od broni ej (zaokraglij
w dol) i jedna czwartg o

Odpomosc na ¢
ziom Ran, zostaje be:

Prawg reke
Lewa noge
Prawg noge
Jest przecigty na pot
Glowe
Gdy zombie straci rgke lub noge, konczyna
bedzie za nim pelznaé, starajac si¢ dotrzyma
kroku ie ciala, stwdr nie potrafi jednak przy-
laczy powrotem. Odcigta reka dodatkowo
sprobuje zaatakowa¢ dlonig kazdego, kto znaj-
dzie sig w jej zasiggu.
Jesli przetnie sig zombie na pél, gérna polowa
weigz bedzie prébowala schwycic przeciwnika.
Zywy trup, kiéry straci glowg rozpada sig
i przed nastaniem $witu zamienia w kaluig cza
nej mazi
Jesli zdjac z twarzy zombie jego porcelanows
maske, ten rozpada sig i rozplywa. Taki atak ma
Poziom Trudnosci row

TRenky

Kenku to rasa ludzi-krukow, zamieszkujaca
Rokugan jeszcze od czaséw Naga. Podobnie jak
szczuraki i kappa (zobacz nizej), kenku pojawili
sie na §wiecie na wiele wiekéw przed nadej-
ciem pierwszego Hantei. Wygladaja niczym




dwunozne kruki wzrostu czlowieka, o pokrytych
piérami rekach, ostrych dziobach i olbrzymich
skrzydlach. Sa zdolni do dlugotrwalego lotu,
a ich palce moga manipulowa¢ bronig i narzg-
dziami z réwna zrecznoseig, co ludzkie. W czasie
walki uzywaija swoich skrzydel gléwnie do dezo-
rientacji przeciwnika.

Kenku sa z natury dociekliwi i ciekawscy,
wiec przez setki lat zgromadzili ogromne zasoby
wiedzy. Nie sa wlaSciwie prawdziwymi czarowni-
kami, jednak znakomicie rozumieja naturg
wszechéwiata i potrafia stosowac swoja wiedze

b, ktéry czasem wydaje si¢ graniczy¢
z magig. Ich rasa wydala wielu uczonych i cza-
sem nauczaja ludzi, dzielac sig swoja wiedzg ze
wszystkimi, kiorzy odszukajg ich kryjéwke.
Cho¢ unikajg duzych miast i czujg sig nieswojo
w poblizu zbiorowisk ludzkich, z checig udziela
nauk pojedynczym osobom, ktére zechca po-
§wigci¢ nieco czasu na wystuchanie ich.

Podobnie jak szczuraki, kenku maja koczow-
nicza nature i podrézuja z miejsca na miejsce,
kiedy tylko najdzie ich taka che¢, jednak w prze-
ciwienstwie do szczurakéw nigdy nie kradna,
wolac dzieli¢ sie wiedza w zamian za to, czego
potrzebuja. Maja wielkie upodobanie do $wieca-
cych przedmiotéw i z biegiem lat czesto groma-
dza spore kolekcje cennych drobiazgéw. Jesli no-
sza przy sobie jakakolwiek brof, zawsze jest ona
wyczyszezona na wysoki polysk.

ZiEmia 2
Wopa 4
OGieN 3

POWIETRZE 3
Rzut na atak: 424
Rzut na obrazenia: Dziob lub pazury: 1z1
PT trafienia: 15
Pancerz: zaden
Rany na poziom: 8: -1; 24: -3; 50: Martwy

ZDOLNOSCI SPECJIALNE

Kenku sa mistrzami walki mieczem i wielu
dawnych mistrzéw kenjutsu pobieralo u nich na-
uki. Legendy wspominaja o ich magicznej mocy,
mozesz wiec przypisa¢ kazdemu kenku - boha-
terowi niezaleznemu pewna ilos¢ czar6w, pamig-
tajac o tym, ze moze je rzuca¢ bez uzycia zwo-
jow. Wiekszos¢ z nich bedzie zapewne dotyczyc
il dpowiednia bylaby na przyklad Mgla
Utudy), Kenku jednak moga réwnie dobrze zna¢
niektdre czary Ognia i Wody.

Kappa

Kappa to nieduze, ale zloSliwe stworzenia, ng-
kajace podréznych groZnymi psotami. 53 w przy-
blizeniu wzrostu matych dzieci, a ich ciala pokry-
wa twarda jak u zolwi skorupa, cho¢ twarze
przypominaja ludzkie. Wszystkie kappa majg na




czubku glowy dziwaczne zaglebienie, kidre jest
zawsze pelne wody - jeli zupelnie wyschnie,
bardzo stabng (wszystkie wyniki ich rzutéw na-
lezy obnizaé o polowe).

Kappa mieszkaja w jeziorach, strumieniach
i rzekach, trzymajac sie zazwyczaj w poblizu
twordéw ludzkich rak, takich jak mosty i nabrze-
za. Zywig si¢ krwia, zaréwno ludzkg jak i zwie-
rzgcg, wigc czesto roznymi sztuczkami starajg sie
nakloni¢ podréznych do podejscia, dzigki czemu
beda mogly si¢ spokojnie pozywic. Te wodne
istoty tak kochaja zagadki, ze zdarza im si¢ wy-
zywaé napotkanych ludzi na pojedynki w roz-
wiazywaniu lamigléwek. Pomimo swej drapiez-
nej natury kappa nie sa z gruntu zle i potrafia
wobec potencjalnych ofiar zachowywaé dziwng
uprzejmosé. Znane sg z uczciwosci i jesli uda sig
zmusi¢ ktérego$ z nich do dania stowa, bedzie
o nim pamigtat az do $mierci. Nie znajduja zasto
sowania dla ludzkich bogactw - nie interesuja
ich pieniadze ani wladza. Kappa postawione wo
bec przewazajacych sil predzej uciekng, niz
podejma walke.
Ziemia |

Wytrzymato$é: 2
Wopa 3
OGien |
PowleTRZE 3

Rzut na atak: 1z1

Rzut na obrazenia: 1z1

PT trafienia: 15

Pancerz: 10 (z powodu grubej skorupy)

Rany na poziom: 6: -1; 12: Martwy

ZDOLNOSCI SPECIALNE

Kappa czesto uzywaja magii iluzyjnej, aby
omami¢ swoje ofiary. Jesli kappa rzuca jakies
czary, powinna fo byé Mgla Utudy. Przypisz mu
w tym celu Range Shugenja rowna 1.

Pennagolan

Pennagolany to najstraszliwsze z nieumar
tych istot Rokuganu. Sa wampirami i atakuija sta-
\ horych ludzi, samotne wsie lub mate gru-
py spiacych w nocy podréznych. Wlasciwg forma
pennagolana jest makabryczna, unoszaca sig
w powietrzu glowa ze zwisajacymi z szyi wnetrz-
no$ciami i jelitami, ktérymi potwory - niczym
upiornymi mackami - potrafig pz)rusza{' z wiel-
ka sita, owijajac je \ml\uf
i duszac jg na $mr

Pennagolany najc
lub podstepem. Jes
glad normalnych ludzi, czes
h od éwiata osad udajac
pUd]‘DZm’Lh kupedw lub chlopow. Jednak wysy-
sajac krew musza przybraé swoj naturalny
ksztalt, a przemieszczajaca sig bez ciala glowe ra-
czej latwo zauwazy¢. Kiedy pennagolan jest syty,
jego wnetrznoSci pecznieja krwia i musi mm s
kilka dni zanim znéw beda mogly si
w ludzkiej powloce. Namoczenie \mg-trmum
w occie pozwala przyspieszyé proces ich kurcze-
nia sig, wigc co inteligentniejsze potwory spedza-
ja okres sytoSci w tajemnych kryjowkach pel-
nych dzbanow z octem.




Wigkszo$é pennagolanéw wyglada jak kobie-
ty, chociaz zdarzajg si¢ nie mniej przerazajace
osobniki meskie. Jesli cialo pennagolana ulegnie
zniszczeniu podezas gdy jego glowa znajduje sig
w innym miejscu, zostaje on odciety od swojej
energii zyciowej i w ciagu kilku dni szybko stab-
nie i ginie.

Ziemia 3
Wopa 3
OGiEnN 2
POWIETRZE 2

Refleks: 4

Rzut na atak: 222

Rzut na obrazenia: ugryzienie: 2z1; dusze-
nie: 3z1 + unieruchomienie (patrz nizej)

PT trafienia: 20

Pancerz: zaden

Rany na poziom: 6: -1; 18: -3; 30: Martwy

ZDOLNOSCI SPECJALNE

Strach: 4, Odpornos¢ na ciosy

Pennagolan wykonujac atak standardowy
owija okrwawione jelita dookola ciala ofiary
i kasa. Préba oplatania przeciwnika jelitami
uwazana jest za pelny atak i jesli zakonczy sig
sukcesem, pennagolan zadaje automatycznie
obrazenia (o wspélczynniku obrazen 3z1) w kaz-
dej kolejnej turze, dopoki ofiara si¢ nie wyrwie
sie z jego uscisku (test przeciwstawny Sily prze-
ciwko Sile wampira).

Q)

Oni, gléwne stugi upadlego boga Fu Lenga sa
zapewne najstraszliwszymi przeciwnikami, z ja-
kimi kiedykolwiek przyszlo si¢ mierzy¢ mie-
szkaficom Rokuganu. Oni to potezne zle duchy,
ktérym kaprys ich pana lub mroczna magia upa-
diych czarnoksigznikéw nadaly cielesng forme.
Cho¢ roznig si¢ migdzy soba mozliwosciami
i wygladem, wszystkie sg odrazajace i doréwnu-
ja moca najpotezniejszym z ludzkich shugenja.
Niemal nic, poza jadeitem i magia nie jest ich
w stanie zranic.

Jesli czarnoksigznik przywolujacy oni pra-
gnie, by duch przybral materialny ksztali, musi
przekaza¢ mu imig jakiego$ czlowieka bioracego
udzial w ceremonii przywolania wraz z czescig
jego duszy. Zazwyczaj oni wytwarza wieZ z cia-
fem tego czlowieka, przy czym czasami do od-
prawienia ceremonii wystarczy tylko jaka$ czgsc
ciala lub przedmiot osobistego uzytku. Kiedy de-
mon zostanie nazwany, znajduje sie pod kontro-
la tego, kio go przywolal i musi wypehia¢ jego
rozkazy. Nazywajacego i nazwanego laczy wiez,




dzigki ktorej kazdy z nich do$wiadcza uczuc
i emocji drugiego, jednak w koncu wyczerpuje
ona chi czowieka, prowadzac do oslabienia, am-
nezji, a nawet opetania. Jesli onmi nie zostanie
ostatecznie odeslany, moze pochlona¢ catkowicie
istote swego ,gospodarza” i zyskaé kontrole nad
jego dusza. Wiedy wiez ducha z przyzywajgcym
go czarnoksigznikiem znika i oni odigd moze
wkraczac do fizycznego Swiata, kiedy tylko ze-
chee. Zyskuje tez zdolnos$¢ plodzenia pomniej-
szych imitacji samego siebie - na skutek takiego
powielania powstawaly juz w przeszlosci cale
Jgatunki” oni.

Ponizej opisano wyglad i moce kilku z takich
gatunkéw. Zalozyciel kazdej z linii jest niepowta-
rzalny i o wiele potezniejszy od swego pomiotu.
Wszystkie oni potrafia zmienia¢ ksztalt i moga
przybraé niemal kazda forme. Wiele z nich posia-
da jednak ,naturalny” wyglad, ktéry opisano po-
nizej. Oni moga przybierac ksztalty mniejsze niz
zazwyczaj, jednak nigdy wigksze.

Fu Leng potrafi stwarza¢é nowe odmiany de-
mondw z duzo wieksza latwoscig niz jakikol-
wiek ludzki czarnoksieznik, bez koniecznoéci ob-
cigzania ich imionami, jednak takich oni znalezé
mozna jedynie w sercu Krain Cienia, s3 bowiem
nieodwolalnie zwigzani z Upadlym Bogiem.

Kyroso

Kyoso no Oni wygladaja jak ciemne stupy
ciata 0 mgliscie kobiecych ksztaltach, wypuszcza-
jace z siebie cztery potworne ramiona i zwien-
czone pierscieniem olbrzymich rogéw. Przemie-
szczajg sie pod ziemig, potrafia przenikngé nawet
przez lita skale i moga ,wyrosnac” gdziekolwiek
zechca. Atakuja wystrzeliwujac ze swoich ra-
mion ogromne ladunki czystej energii, czesto
probujgc zniszezy¢ w ten sposéb przeciwnikow
na odleglosé.

Ziemia 3
Sita woli: 4
OGiEn 3
Inteligencija: 4
Wopa 3
Spostrzegawczosc: 4
PowieTRZE 3
Intuicja: 4
Rzut na atak: 523
Rzut na obrazenia: walka wrecz 221, Nieczy-
sty Ogien: 322 (patrz nizej)
PT trafienia: 15
Pancerz: 10
Rany na poziom: 12: -1; 24: -3; 60: Martwy
Ranga shugenja: 2

Dostegpne czary: 4 Ziemi, 4 Ognia, 2 Wody,
1 Powietrza

ZDOLNOSCI SPECJALNE

Strach: 5, Odporno$¢ na ciosy

Wielokrotny atak: Moga atakowac do trzech
razy na turg.

Nieczysty Ogiefi: Kyoso wladaja niestawnym
JNieczystym Ogniem’, kidry wystrzeliwujg ze
swych licznych ramion. Czarny plomien nie pali
ciala, lecz dusze ofiary, przechodzac bez zadnych
przeszkod przez kazda zbroje. Trafiony ogniem
czlowiek musi wykonac prosty test Pustki o Po-
ziomie Trudnosci rownym 10, w trakcie ktorego
nie mozna wydawaé zadnych Punktow Pustki.
Jezeli test sig powiedzie, nic si¢ nie dzieje, jezeli
za$ test zakoriczy si¢ porazka, ofiara traci Punkt
Pustki. Kiedy straci ostatni z punktéw - lub jesli
przed tym atakiem nie miata juz Punktéw Pust-
ki, traci przytomno$¢ niezaleznie od aktualnego
poziomu Ran.

SHikiBy

Oni no Shikibu rabuja groby i cmentarze szu-
kajac cial niedawno zmarlych. W swej naturalnej
formie wygladaja jak przysadziste karly o wysta-
jacych pomaranczowych klach, intensywnie ble-
kitnych brodach i przenikliwych zielonych
oczkach. Potrafig znieksztatca¢ ciata trupéw tak,
aby przypominaly ich wlasne ksztalty i jesli zni-
szczy sie ktdrego$ z nich, moze sig z latwoscig
odtworzy¢, jesli tylko w poblizu jest jakie$ mar
twe cialo. Wlagnie dlatego Oni no Shikibu naj-
bardziej lubia czai¢ si¢ w poblizu cmentarzy i pél
bitwy, zmuszajac przeciwnikéw, zeby walczyli
z nimi tam, gdzie bez trudu znajda kolejne ciata.

Ziemia 2

Wopa 2
Sita: 3
OGIEN 2
Zrecznosé: 3
PowieTRZE |
Refleks: 3
Rzut na atak: 222
Rzut na obrazenia: 2z1
PT trafienia: 15
Pancerz: 7
Rany na poziom: 8: -1; 24: -3; 50: Martwy

ZDOLNOSCI SPECJALNE

Strach: 3

Odpornosé na ciosy: Gdy poziom ran Shiki-
bu spadnie do zera, moze on odestac swojego du-
cha w inne cialo, wykrecajac je w kszialt, kidrzy
moze go pomiescic, oczywiscie pod warunkiem,
ze w poblizu znajduje si¢ jakie§ ciato. W formie
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bezcielesnej Shikibu moze sig bardzo szybko po-
ruszaé, jednak nie potrafi przechodzi¢ przez jade-
it. a poza fym moze w tej formie przebywac tyl-
ko przez tyle tur, ile wynosi jego Sila Woli x 5.
Przejecie kontroli nad przygotowanym wczesniej
cialem zajmuje temu oni tylko jedna ture, nato-
miast przejecie kontroli nad znalezionymi przy-
padkowo zwlokami moze zabraé¢ od jednej do
pieciu tur (rzué jedna kostka i podziel wynik
przez 2, zaokraglajac go w dotl).

Axuma
Oni no Akuma to naprawde przerazajace be-
stie, potezne monstra o trzech plonacych oczach
i trzech dhugich, wijacych sig jezykach. Zyja, by
¢ - zdarza im si¢ dla kaprysu pali¢ cale
wic y raz zostang przyzwane, siejg zni-
szczenie w calej okolicy. Wielu aroganckich shu-
genja marnie skoficzylo, spalonych przez swoje
niedoszle stugi na popiol. Ogarnigty obsesja wy-
mazania nawet najdrobniejszych sladéw po ludz-
kosci praojciec wszystkich Oni no Akuma jest
podobno gléwnym doradea Fu Lenga.

ZiEMIA 5
Ocien 4
Zrecznosé: 5
Wopa 5
PowieTRIE 4
Refleks: 5
Rzut na atak: 6z5
Rzut na obrazenia: walka wrecz: 523, Palace
Jezyki: 222 (zobacz ponizej)
PT trafienia: 25

Rany na poziom: 20: -1; 40: -3; 80: Martwy

Ranga shugenja: 3

Dostepne czary: 5 Ognia, 4 Ziemi, 3 Wody,
2 Powietrza

ZDOLNOSCI SPECJ/ALNE

Strach: 4, Odpornos¢ na ciosy

Palgce Jezyki: Za kazdym razem, gdy ogniste
jezyki Akuma dotkna ciala, zostawiaja na nim
plonaca §ling, kiéra w kazdej nastepnej turze za-
daje kolejng kostke obrazefi. Sliny nie da sig
zmy¢ zwyczajng woda i zazwyczaj uzywa sig
w tym celu alkoholu lub octu.

Tsusurv

Olbrzymie, zywe gardziele znane jako Owni no
Tsuburu wyrastaja niczym pijawki ze swojego
pana, samozwanczego ,wladcy zarlocznoéci”. Tsu-
buru to thuste, sinofioletowe kule o brzuchach
iscie konskich rozmiarow, ktdre chwytajg swoje
ofiary chciwymi pazurami i polykaja w calosci.
Ich ostre kly i szponiaste palce z latwoécig szar-
pia cialo, jednak wigkszo$¢ Tsuburu woli pozerac
nienaruszone istoty, wrzaski trawionych zywcem
sa bowiem dla nich najpigkniejsza muzyka.

Bardzo trudno jest poruszy¢ Oni no Tsuburu,
ktory usadowil si¢ w jakim§ miejscu. Przesunie-
cie go chocby o kawalek stanowi nie lada wysi-
lek nawet dla kilku ludzi, trupy Tsuburu czgsto
gnija wiec tam, gdzie siedzialy za zycia, stajac sig
siedliskiem zarazy.

Ziemia |
Wytrzymalo$é: 7
OGienN |
Inteligencja: 2
Wopa |
Sita: 7
PowieTRZE |
Rzut na atak: 121
Rzut na obrazenia: walka wrecz: 322, zeby:
321, zoladek: 1z1
PT trafienia: 5
Pancerz: 20
Rany na poziom: 28: -1; 56: -3; 150: Martwy

ZDOLNOSCI SPECIALNE

Strach: 4, Odporno$¢ na ciosy, Teleporta-
cja (zobacz poniz

Tsuburu najczeSciej atakuje przy pomocy
chwytu. On i jego przeciwnik wykonuja przeciw-
stawny test Sily i jesli odniesie w nim sukces oni,
moze po prostu pozrec swa ofiare. Znalazlszy sie
w brzuchu Tsuburu, bohater otrzymuje jedna ko-
stke obrazefi na turg, nie moze tez robi¢ nic po-
za wzywaniem na pomoc swych przyjaciél.
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Oni trawig nie tylko cialo, lecz i dusze swych
ofiar, odnoszac wiele korzvéci z pozywiania sie
tymi drugimi. Pomimo swojej wagi (lub moze za
jej przyczyna) Tsuburu wpadly na wygodniejszy
niz chodzenie sposéb poruszania si¢. Potwory te
potrafia znikngé z aktualnie zajmowanego miej-
sca, po czym pojawiaja sig w innym, lezacym
w zasiegu ich wzroku.
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.Ceremonia samurajéw” to przygoda wpro-
wadzajaca w $wiat Rokuganu, a jej akcja rozgry-
wa si¢ w czasie jednego z dorocznych zjazdow,
na kiérych miodzi szlachcice wchodza w wiek
dojrzaly. Celem tej historii jest wprowadzenie
graczy w podstawy mechaniki gry i dostarczenie
kilku watkéw, kiére mozna péZniej rozwinac
w kampanie.

Uwaca! Wszyscy gracze, kidrzy czyiaja te
stowa muszg natychmiast przesta¢ to robic,
albo bedg musieli popelni¢ seppuku!

Cho¢ kazdy Klan przeprowadza wlasny festi-
' wal gempukku, niekidre z nich ciesza sie wiek-
szym prestizem i sa otwarte dla czlonkéw wszyst-
kich klanéw. Wszystkie szkoly wysylaja na nie
swych najlepszych uczniéw, nagrody s3 wiec wy-
sokie a rywalizacja bezwzgledna. Najpowazniej-
szym festiwalem sa Topazowe Mistrzostwa rodzi-
ny Kakita, odbywajace sie kazdej wiosny w mies-
cie Tsuma. Zakladamy, ze postaci graczy zdecy-
dowaly si¢ (lub otrzymaly rozkaz) wzia¢ udzial
w tej prestizowej uroczystoci, zeby zdobyé dobre
imig i osiaggnac stawe.

Ofveszczene

Podréz bohateréw do miasteczka Tsuma na
ziemiach rodziny Kakita koficzy sie w poblizu
oceanu, Topazowe Mistrzostwa to prestizowy tur-
niej towarzyszacy ceremonii gempukku (wejscia
w wiek meski) mlodych samurajow, ktéra ma
miejsce zazwyczaj migdzy trzynastym a dwu-
dziestym pierwszym rokiem zycia. Podczas
podrézy oraz w samym mieécie bohaterowie gra-
czy napotkaja osoby, ktére rzucg im wyzwanie,
sami za$ gracze zdobeda doéwiadczenie w odgry
waniu postaci i poslugiwaniu sig regulami gry.
W czasie mistrzostw bohaterowie beda mogli na
wiele sposobéw dowies¢ swego honoru lub po-
nie§¢ $mier¢ prébujac to zrobit

Tsuma, Turniej i bohaterowie niezalezni do-
starczajg licznych watkéw, ktére pozwalaja na
kanwie tej przygody zbudowat cala kampanig.
Fabula wymaga od graczy, by zmierzyli si¢ z za
wilosciami rokuganskiej polityki, nawiazali kon-
takty, zdobyli przyjacil i zrobili sobie wrogow.
W koficu moga tez wplatac si¢ w najwigkszy spi-
sek, jaki kiedykolwiek widzialo cesarstwo.

(Tvaq da Misfrza Gry

Dobry scenariusz wprowadzajacy prezentuje
tak wiele aspektow gry, jak to mozliwe, powinien
jednak uwydatniac przede wszystkim te elemen-
ty, ktére czynig dang gre fabularna wyjatkowa.
W Legendzie Pigciu Kregow najniezwyklejsza
(dla wigkszosci graczy z zachodniego kregu kul-
turowego) jest bardzo sztywna struktura spolecz-
na $wiata. Gracze powinni wiec odgrywac spot-
kania z chlopami, kupcami, ludZmi réwnymi so-
bie i o wyzszym statusie, pamigtajac o wszyst-
kich zawiloéciach etykiety - kazde z takich spot-
kan pomaga ci wszakze prezentowac wyjatkowy
$wiat Rokuganu.

Gdy gracze dowiedza si¢, na czym polega fe-
stiwal moga poczuc, ze ich postaci nie sa don
przygotowane. Wiedy powiniene$ przypomnie¢
im pierwotne zalozenie wszystkich gier fabular-
nych: ich postaci to bohaterowie. By¢ moze boha-
terowie w powijakach, jednak to na nich skupia
si¢ akcja. Co prawda $wiat toczy si¢ naprzod
réwniez bez ich pomocy, to oni jednak maja moc
wplywania na jego losy.

Jesli ty i twoi gracze znacie gre karciang Le-
gends of the Five Rings, znajdziecie w tej przy-
godzie wiele odniesien do watkow bedacych cze-
§cig rozgrywajacej sig w niej historii. Z jednej
strony ich tropienie sprawi graczom dodatkowg
satysfakcje, z drugiej za$ u$wiadomi, ze ich po-
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staci odgrywajg wazna role w dziejach Rokuga-
nu. Uczestnicy rozgrywki, ktérzy podczas tworze-
nia postaci zdecydowali, ze maja wroga, ale nie
okreélili, kim on jest, z latwoscia zdobeda tako-
wego w trakcie festiwalu.

Trzedstamane fabnl'y

Wigkszo$¢ informacji zawartych w tekscie
przeznaczona jest wylacznie dla Mistrza Gry
i nie powinien ich czyta¢ nikt inny. Tekst, ktéry
mozesz przeczytat swoim graczom lub sparafra-
zowaé, wyglada tak:

Chee Jeszcze jeden kawalek pizzy. Dajcie
mi go, albo wasze postaci zging.

Calej przygodzie towarzyszy szereg ,zawigz-
kéw praygod”. Wykorzystaj je do skomplikowa-
nia scenariusza, wprowadzenia watkdéw pobocz-
nych lub przygotowania gruntu pod kolejne
przygody. Oczywiscie mozesz skorzystaé z kit6re-
go$ z nich podczas projektowania zupelnie no-
wej opowiesci, bowiem zaden z nich nie ma istot-
nego znaczenia dla Ceremonii Samurajéw ani
nie wplywa na sukces czy porazke bohaterow
graczy w turnieju. Kazdy taki watek opisany jest
W ponizszy sposob:

TYTue ZAWIAZKU

Wyzwanie: Opisuje, jak postaci graczy wpla-
tuja sie w historig.

Koncentracja: Tu omawiamy watek, jego tlo
fabularne oraz mozliwe wydarzenia i spotkania.

Uderzenie: Zawiera komplikacje, ktdre cze-
kaja graczy ktérzy podjeli ,wyzwanie” oraz suge-
stie dotyczace sposobu rozgrywania zawiazku,
informacje ogélne i wreszcie rozwigzanie.

JAK ZAPOZNAC ZE SOBA
POSTACI GRACZY?

Najlepiej bytoby przyjaé, ze postaci s kolega-
mi z dziecinstwa. Jesli twoja druzyna jest zbyt
liczna, by bylo to mozliwe, lub jesli bohaterowie
pochodza z wrogich Klanéw, to do ciebie nalezy
wymyélenie innych powodéw, dla kiérych cala
grupa podrézuje razem w pokojowym nastroju.
Mozesz zalozy¢, ze postaci tworza pary znajo-
mych, ktore znajg jedng osob¢ z innej pary. Stwa-
rza to efekt lancuchowy, gdzie A+B znaja C
C+D znajg E, a E+F znaja B.

JAK ZAPOZNAC KARCIARZY

ZE SWIATEM RokuGanu?
Zdecydowanie polecamy wykorzystanie

w charakterze rekwizytow kart Osobistoéci (Per-

sonalities) z gry karcianej - uzywanie ich w cza-

sie testowania przygody dalo nam mndstwo zaba-
wy i dodalo wiele glebi i wyrazistosci bohaterom
niezaleznym. W przypadku osob, ktére nie poja-
wiaja sie w grze karcianej, uzyj podobnej karty,
prezentujac na przyklad Yasuki Take jako Yasuki
Jodeige i Suzume Mukashino jako Megumi.

Droga do Tstmy

Bohaterowie rozpoczynaja przygode razem,
stojac na drodze okolo trzy godziny drogi od Tsu-
my. Przekaz graczom informacje na temat Topa-
zowych Mistrzostw, skupiajac sie na tym, co
uzZnasz 7a wagne.

Gdy spieszycie drogg w strong miastecz-
ka Tsuma, poranek jest pigkny. Czemu zre-
s2tq nie miatby taki byc¢? W koricu czy shu-
genja z rodziny Asahina Klanu Zurawia po-
zwoliliby, zeby deszcz zakldcif tak wyjgtko-
we wydarzenie? Wszyscy wiecie, Ze [o nie-
mozliwe. Dolina rzeki tonie w soczystej,
wiosennej zieleni, Zagony pomarariczo-
wych krzewow wul dojrzewajg do zbioru.
Zatrzymujecie sig tylko na chwile na ostat-
nim popasie przed miastem, a wasze nie-
cierpliwe stopy niosg was dzisiaj rownie
szybko jak kazdy wierzchowiec poprzez sa-
dy - i nagle, bez ostrzezenia wychodzicie na
idgcego przed wami starego czlowieka
w chiopskim odzieniu, od ktdrego odbija sig
Isnigco niebieski szal. Mgzczyzna ugina sie
pod cigzarem niesionej na plecach duzej
skrzyni, a gdy niespodziewanie pojatiacie
sig za nim, pospiesza, zeby zejs¢ wam z dro-
gi. Nagle zeslizguje si¢ z niskiego obwato-
wania drogi i wpada do plytkiej wody, po-
migdzy trzciny, gdzie zamiera bez ruchu
z gleboko zanurzong twarzq.

Potajemnie wykonaj dla wszystkich bohate-
réw graczy testy Intuicji o trudnosci 15. Kazdy,
kto zwienczy test sukcesem, zauwazy, ze zurawie
zerujace w poblizu w ogdle nie wystraszyly sig
plusku, ktéry spowodowal upadek chlopa - do-
prawdy dziwna sprawa.

MeGumi

Bohaterowie graczy, ktérzy pospiesza na po-
moc staruszkowi, zdobeda jego wdziecznosé. Ich
wysilki nie pozostana bez nagrody, gdyz stary
czlowiek to tak naprawdg Megumi, jeden z For-
tun, czyli duchéw szczescia Rokuganu (gracze
nie powinni sobie z tego zdawaé sprawy, a jedy-
nie czué, ze jest to niezwykly staruszek). Megumi
to Fortuna Prowadzaca Bohateréw. Czesto prayj-
muje postaé zurawia, a przybierajac ksztalty
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ludzkie, objawia sig jako starzec. Pojawienie sig
Fortuny pozwala Mistrzowi Gry odpowiedziec je-
go ustami na pytania dreczace niedoinformowa-
nych graczy, zwigzane z Tsumg i Topazowymi
Mistrzostwami.

Megumi ubrany jest w zwyczajne chlopskie
kimono ziemistego koloru, ale jaskrawo blekitny
szal wyglada na utkany z najlepszego jedwabiu.
Dookola niego unosi si¢ zapach przywodzacy na
mysl miéd. Jego diugie, siwe wlosy splecione sa
w warkoczyk opadajacy na plecy. Megumi przez
caly czas odnosi si¢ do bohateréw z najwyzszym
szacunkiem, zwracajac si¢ do nich ,panie” (dodaj
do ich imion przyrostek -san), nie zapominajgc
o klgkaniu i uklonach.

Kiedy zostanie ,uchroniony” przez naszych
bohateréw przed utonigciem, Megumi najuprzej-
miej podzigkuje calej grupie samurajow i zapro-
ponuje, e zaparzy dla nich herbate. Jesli si¢ zgo-
dzg, staruszek otwiera skrzynig, ktora ze soba
nosi i wykonuje ceremonig parzenia herbaty opi
sang ponizej. Jesli zaden z bohateréw nie bierze
w niej udziahs, Megumi unizenie pyta bohateréw
graczy o ich cel podrézy. Od tego momentu mo-
zesz przy jego pomocy odpowiedziec na pytania
dotyczace Topazowych Mistrzostw.

Mozliwe, Ze postaci graczy w ogéle nie pomo-
ga Megumi, co nie wiaze si¢ to z zadnymi kon-
sekwencjami - w koicu udaje zwyklego chlopa.
Lecz w takim wypadku nie otrzymajg réwniez
zadnej pomocy.

CEREMONIA PARZENIA HERBATY

Stary czlowieczek podnosi pokrywe cigz-
kiego kufra i wycigga z niego maly dywa-
nik, ktory rozklada na ziemi. Chociaz lekko
czud od niego plesnig, blgkitne wzory na dy-
waniku przyciggajg wasze oczy, gdyz przed-
stawiajg zycie walecznego bohatera. Zanim
jednak przyjrzeliscie sig mu blizej, Megumi
uklght na dywaniku i wygtadza jego fatdy.
Kiedy koriczy, prosi jednego z was, aby wy-
jal z kufra skrzynke z zestawem do herbaty.

Bohaterowie, ktérym powiedzie sig test Intui-
cji o trudnoéci 10 zauwazaja, ze blekitny szal
i kimono starca zdazyly juz wyschna, cho¢ ich
wlasne ubrania sa weciaz mokre. Samuraja, kiory
wycigga ze skrzyni zestaw do parzenia herbaty,
zainteresujg dwa przedmioty weisnigte pomiedzy
ubrania i inne réznosci: przewigzana ozdobna tas-
ma katana i mala mahoniowa szkatulka, zapie-
czetowana woskiem, rozmiaréw mniej wigcej
pudetka na buty. Nasz bohater powinien teraz
wykonac test Prawa o trudnoéci 5, zeby zoriento-
wa sig, ze chlop nie ma prawa posiada¢ miecza.
Spytany o bron Megumi wyprze sie jej, twier-
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dzgc, iz nie nalezy do niego i zostala mu powie-
rzona na jaki$ czas przez jego pana. Nie zaglebia
si¢ w szczegoly sprawy.

Udzieliwszy odpowiedzi na wszystkie pytania
staruszek wraca do parzenia herbaty - rozklada
zastawe i prosi jednego z bohateréw graczy, zeby
w czajniczku wymieszat ze soba sproszkowang
zawartos¢ dwdch torebek wyjetych ze skrzyni
i zalal to woda z rzeki. Wkrotce woda w dzbanu-
szku zaczyna sig gotowal. Wykonanie prostego
testu Zielarstwa o Poziomie Trudnosci réwnym 5
pozwali bohaterom stwierdzi¢, ze mieszanka nie
powinna da¢ tak niezwyklego efektu. Spytany
o przyczyne wrzenia wody Megumi odpowie tyl-
ko: ,Ona zawsze zachowuije sie w ten sposob. Nie
przejmujcie sig, prosze”.

Kazdy z bioracych udzial w ceremonii boha-
teréw powinien wykona¢ jej czesc, testujac odpo-
wiednia umiejetno$¢ na PT 15. Kazda postaé,
ktorej sie powiedzie, zyskuje jeden Punkt Pustki.

Zakonczywszy ceremonie Megumi zwraca sie
do tego z samurajow, ktory jako pierwszy rzucit
mu sig¢ na pomoc i obdarowuje go katana lub tez
mahoniowa szkatutka. Zgodnie z rokuganska
etykieta bohater gracza powinien odméwi¢ dwu-
krotnie, zanim przyjmie podarunek, a potem po-
winien podarowaé staruszkowi przedmiot
o podobnej wartosci. Jesli bohater nie zrobi jed-
nego ani drugiego, podarunek szybko rozsypie
si¢ w proch i rozwieje na wietrze, gdy tylko Me-
gumi zniknie samurajom z oczu. Ostrze katany
jest wyjatkowej jako$ci i zadaje 522 obrazen,
w szkatulce za$ znajduje sie zwdj z zapisanym
zakleciem (wybdr nalezy do ciebie).

Po skoficzonej ceremonii bohaterowie moga
wypytaé staruszka o Tsume lub Topazowe Mi-
strzostwa. Zegnajac sie Megumi zaproponuje na-
szym bohaterom, by podczas jego nieobecnosci
zamieszkali w jego domu w Tsumie. Udzieliwszy
im niezbednych wskazéwek staruszek zegna sig
grzecznie i rusza swojg droga. Gdy tylko samu-
raje stracg go z oczu, zmieni si¢ w Zurawia.

Megumi pojawi si¢ ponownie pod koniec
przygody, by oznajmié, ze bogowie darzg tych
miodych ludzi szczegdlna laska.

Yasuki JODEIGA, HANDLARZ
ROZNOSCIAMI Z KLANU KRABA"
Niedaleko miasteczka bohaterowie spostrze-
gaja siedzacego przy drodze niskiego, dziwaczne-
go czlowieka, przed ktérym lezy dywanik zasla-
ny najrézniejszymi roznoSciami, za nim za$ pasa
si¢ przywigzane do palika dwa kucyki. Czlowiek
ten, ubrany jak zwykly kupiec - w krotka tuni-
ke i spodnie w burym kolorze - zajety jest wlas-
nie rozkladaniem na macie rozmaitych rupieci.

POSIADEOSCE

Cho¢ kazdy klan
stara sie zwighszac
swoje dochody
utrzymujge dzierza-
wy i posiadlosci, nie
mozna jednak'ss-
dzié; 2e wszystkie
fileruchomeset kla-
nu znajditja si¢ je

- dynie na jego wia-

“‘saych ziemiach.

v Czestoposesje sg
Znacznie fenniejsze,
jesli znajduija si¢ na
terenie Wroga =
W Tsuinie mozna =
znaledé dwabudii-
Ki'bedjce wlasno-

§cig innychklanow.

Pomocy,
JESTEM
UWIEZIONA
W SZYNKU
SkorRpPIONOW!

Wyzwanie: Jeden
zbohaterow graczy
 zauwaza pod dnem
butelki sake ztozo-
ng karteczkg od gej-
szy - kelnerki (ale
-~ nié tej, kiora obstu-
guje ich pokdj, jesli
takowy zamadwili).
Znajduje sig na niej
jedno.stowo:y,Po- [
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Pomocy.
JESTEM
UWIEZIONA
W STYNKU
SKORPIONOW!

B -

tuacjemoina TOZWis,

#ilc na dwa _spnmb‘l'j
W pierwszZym przy-
padku zakladajae,
ze gejsza fakiyeznie

potrzebuje pomocy,.

a w drugim przyj-
‘mujae; ze dziewczy-
na jest szpiegiém

o Skorpiinows
Uderzenie! Uwols

nienie ‘mieszkajgcej
“Uwewngtrz budynku
gejszy nie jest moze
'bardzo niebezpiecz-
ne, przynosi jednak
rvzyko innego ro-

. (zaju. Niezaleznie
od tego, czy autorka
kartki naprawde po-
trzebujepomocy,

czy jest szplegiemy

pozostale gejsze tyl-

ko wypatruja
podobneéj préby. Sa-
muraje muszgy poza

tym wykazad si¢ ©

sprytem, by odbié

\ wigZnia nie uzywa-
jac przémocy, szcze-
golnie, ze calgbros
U feadycyjnie muszg
ZOSHAWIE pray wej-
gciu do lokalu. Kie-
“dy gejszibedzie juz
wolna, gracze stang
przed kolejnyin pro-
U blemem ~jakja

Jesli bohaterowie zatrzymajg sig i zainteresu-
ja towarem, kupiec przedstawi sie jako Yasuki Jo-
deiga, ,handlarz réznosciami z Klanu Kraba’
Kramarz jest bystrym cztowiekiem, ktory zna si¢
dobrze na Handlu (623). Ma nerwowy nawyk wy-
cierania czola rekawem i méwi szybko z obco
brzmigcym akcentem. Jesli bohaterowie sprobu-
ja z nim pohandlowaé, kazdy z nich musi wyko-
na¢ przeciwstawny test swojej Intuicji kontra
Handel Jodeigi. Pamigtaj, ze kazdy gracz moze
wykona¢ test Honoru o trudnosci 30 (Intuicja +
Handel Jodeigi razy pie¢), jesli tylko sobie zyczy.

Postaci, kt6re przegraja w teScie Handlu opu-
szczaja kram  handlarza réznosciami” straciwszy
dwie sztuki srebra (jedna piata koku) i dzierzac
W rece przynos zczeScie amulet ze szkia
i kiepskiej miedzi.

Bohaterowie przybywaja do Tsumy po polu-
dniu, dwa dni przed rozpoczeciem turnieju.

Masteczko Tsuma

Tsuma jest rybackim miasteczkiem, odrobine
ej ruchliwym niz wigkszos¢ ro-
: Skladajace si¢ z kilkudzie-
sigciu domkdw, stoddl, magazynéw i kilku skle-
péw rzemieslniczych miasto lezy na brzegu rze-
ki Tangu, o kilka mil od wybrzeza oceanu (nad
ktérym wznosi si¢ wielka metropolia, glowny
port tej czeici Cesarstwa) | ma tylko jedna przy-
stan. Wigkszos¢ mieszkafcow zarabia na zycie
ryboléwstwem i uprawa roli (ryzu, herbaty, wul,
jedwabiu i bawelny), chociaz nie brak tu uzdol-
nionych rzemieslnikéw takich jak tkacze, bu-

downiczowie, malarze i ogrodnicy). Jednak
w Tsumie nasi bohaterowie znajda kilka ciekaw-
szych miejsc.

SwiaTyniA SiEDMIV FORTUN

o>

Tuz za otaczajgcym miasto rowem prze-
ciwpozarowym zauwazacie cieszgcy oko
ksztaft swigtyni Siedmiu Fortun - duzy,
kwadratowy budynek z bialego kamienia,
ktorego lekko pochyle sciany wznoszq sig
w gore na pigtnascie metrow. Wiericzg je
dwa okrggle dachy z drewna pomalowane-
go na niebiesko, kazdy o oSmiu wywinie-
tych w gdre poziomach. Na szczycie budow-
li znajduje si¢ wielka lustrzana kula wyo-
brazajgca Boginig Storica, Amaterasu. Do
olbrzymich, wysokich na niemal dziesigc
metrow zelaznych wrot Swigtyni prowadzg
diugie schody z bialego marmuru, ocienio-
ne przez siedem torii, pod ktorymi zauwaza-
cie ofiary zlozone bostwom.

Bohaterowie, ktorzy zechca odwiedzic §wiaty-
ni¢ spotkaja si¢ z cieplym przyjeciem ze strony
zamieszkujacych ja mnichéw i shugenja. W Swig-
tyni przebywa na stale nieco ponad tuzin ludzi
zajmujacych si¢ gléwnie nauka, medytacja
i utrzymywaniem budynku w dobrym stanie.
Wszyscy chetnie rozmawiajg z pragngcymi
o$wiecenia, lecz bohaterowie graczy musza zwra-
cat sie do nich w odpowiedni sposdb (test Etykie-
ty na Poziomie TrudnoSci réwnym 15), by mnisi
nie zbywali ich zdawkowymi uwagami.

Mnisi i shugenja przebywajacy w murach
§wiatyni mogg zaoferowac jedzenie, schronienie
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i pomoc medyczna, proszac w zamian o datki lub
postugi dla $wiatyni i jej bogow.
Dom MeGumi

Z latwoscig znajdujecie maly dom stare-
go wiesniaka Megumi. To przyjemny budy-
neczek z nieduzym, otoczomym plotem
ogrodkiem. W srodku ogrodu znajduje sig
przejrzysty staw, w ktérym towi wlasnie ry-
by zuraw o blgkitnej szyi. Dom sklada sie
z czteréch pomieszczen: dwoch sypialni, po-
mieszczenia bedgcego zardwno kuchnig,
jak i jadalnig oraz pokoju o obnizonej
podiodze i wygodnych meblach, w kiorym
mozna zazy¢ odpoczynku. Sciany tego po-
mieszczenia zdobig dwa malowidla, przed-
stawiajgce postaci bohaterow na tle hero-
icznych scen z ich Zycia.

Jesli ktéremus z bohateréw graczy powiedzie
sig test Gawedziarstwa na PT 20, rozpozna na
malowidlach dwéch stawnych bohateréw: Akedo
Masashiego i Mirumoto Puhabo-Natsumu.
Pierwszy z nich byl wojownikiem Lwa, ktory zgi-
nal prowadzac do Krain Cienia wyprawe majaca
zgladzi¢ omi zwanego Kusatte [ru, natomiast
o Mirumoto Puhabo-Natsumu mowi sig, ze jako
pierwszy od czaséw Shinsei osiggnal prawdziwe
oSwiecenie.

Szyni: wEASNOSC KLANU SKORPIONA
Na $cianie tego duzego, jednopigtrowego,
§wiezo pobielonego budynku wisi transparent,
kidry obwieszcza jaki rodzaj dzialalnosci prowa-
dzi sie w Srodku i z pewnoscia przyciagnie uwa-
ge bohateréw. Pod przykrywka tego dochodowe-
go interesu Shosuro Ukio i jego rodzina prowa-
dza rozmaite tajne operacje dla swego Klanu.

W budynku miesci si¢ zastawiona niskimi
stolikami i wylozona poduszkami wielka sala,
w kidrej gejsze podajg goSciom sake, ogrzane
wedle ich gustu w porcelanowych butelkach. Za
jedng sztuke srebra mozna réwniez skorzystac
z jednego z prywatnych, oddzielonych od wspal-
nej sali ryzowymi $cianami pokoi. W ich luksu-
sowo wyposazonych wnetrzach klienci obstugi-
wani 53 przez prywatne gejsze, kiére za dodatko-
wa oplata $wiadcza réwniez inne ustugi.

Ceny: schochu (mocna sake): 5 zeni; sake: 2
zeni; wino, piwo lub midd: 1 zeni.

Gdy bohaterowie graczy wejda po raz pierw-
szy do szynku, siedzie¢ w nim bedzie Hida Fuji-
zaka. Nawet jesli nie zamierzaja zatrzymywac sig
na diuzej, Fujizaka zaprosi ich w sposéb unie-
mozliwiajacy odmowe. Mlody Hida uwielbia
schochu (szczegélnie za tak niska cene!) i chee
podzieli¢ sie z bohaterami graczy swoim odkry-

ciem. Toasty wychwalajace Fortuny szybko zmie-
niaja si¢ w mistrzostwa w piciu na umér. Zeby
nie straci¢ panowania nad soba (albo co gorsza
nie zwymiotowac) po kazdej rundzie toastéw bo-
haterowie graczy i Hida Fujizaka musza wyko-
naé test Wytrzymaloci o trudno$ci réwnej po-
czatkowo 10 i wzrastajacej o 5 z kazda runda
opilstwa (Fujizaka zaczal nieco wczeéniej, wigc
jego poczatkowy PT wymosi 15, ma jednak leb
z zelaza - trudno$c jego testéw wzrasta tylko o 2
w kazdej rundzie). Jesli graczom nie powiedzie
sig ktory$ test, tracg jedng kostke ze wszystkich
rzutow (tak, jakby byli ranni). Jesli wyrzucona
liczba mniejsza jest od polowy trudnosci, bohater
traci przytomnosc. Przy wyjatkowym niepowo-
dzeniu Mistrz Gry moze zadecydowac, ze boha-
ter wymiotuje, tracac resztki godnoéci. Kazdy
z graczy moze wykona¢ test Honoru, zeby unik-
nac wstydu i wynie$¢ sie z podniesionym czotem
(wprost do tozka). Trudnoéé tego testu jest taka
sama jak ostatniego testu Wytrzymalosci, ktéry
si¢ nie powiddl.
SkéAD TOWAROW EGZOTYCINYCH:
wiaSNOSC KLANU JEDNOROZCA

0 wlascicielu tego budynku $wiadczy zarow-
no jego szokujaca architektura, jak i imponuja-
ca fioletowa choragiew z wizerunkiem klanowe-
go zwierzecia. Wzorowany na barbarzynskich
budowlach dom przypomina nieco ksztaltem
rzymska rotundg. Bratanek Ide Daikoku sprze-
daje w nim importowane dobra przedstawicie-
lom odizolowanej kultury Rokuganu. Wiele
z wystawionych na sprzedaz skarbow pochodzi
daleko spoza granic Cesarsiwa - bohaterowie
znajda tu liczne przedmioty wykonane przez
barbarzyncéw: dziela sztuki, odziez, rakiety
$niezne, miniaturki domdw i okretéw, szklane
kule, bizuterig, monety, naczynia i tak dalej. Nie
ma tu jednak zadnej broni ani zbroi - Klan Jedno-
rozca zabronil sprzedazy wigkszoSci barbarzyn-
skiego orgza, cheac zachowaé dla siebie tajemni-
ce obeych sztuk walki.

SZKOEA KENJUTSU RODZINY KAKITA

Lezaca po przeciwnej stronie rzeki Tangu
szkola wzniesiona zostala podobno w miejscu,
w ktorym odbyt si¢ pojedynek Hantei i jego bos-
kiego rodzenstwa o wladze nad Rokuganem. Ro-
dzina Kakita czci pamig¢ tego zdarzenia organi-
zujac co roku rozmaite turnieje, z ktorych jeden
- Topazowe Mistrzostwa — przeznaczony jest dla
mlodziezy wkraczajacej w wiek dorosly.

Sama szkola sklada sig¢ z kompleksu polaczo-
nych ze soba, otoczonych murami budynkéw,
wzniesionych - jak wigkszo$¢ rokuganskich bu-
dowli - wylacznie z drewna i gipsu. Caly zespét

Czyi JESTEM
STROZEM
BRATA MEGO?

Wyzwanie: Gdy
jeden z bohaterow
graczy wraca do
swoich kwaler,
ktorys z czlonkow
jego klanuwola go
na streng i chwali
sig ubraniem gaiji-
now, skradzionym
ze sldadu towaréw
egzotyczaveh Klanu
Jednorogea.

Kongentracja:
Nieszezesny krew-
niak naszej postaet
cierpi na klepto-
manig.

Uderzenie: Coz
wigc zrobi bohater
gracza? Musi ukryc
dyshonor, ktory
spadl na jego klan
oklamujgc w razié
koniecznosci przed-
stawigieli innyck
klanéw. Oczyv
klan zastapi¢ moz
na rodzing - wow-
czas samuraj bedzie
musial zachiowa¢
seliret rowniez
przed czlonkami
swego wlasnego
klanu. Poniewaz
nilstmie widzial kra-
dziezy, nie trzeha
podejmowaézad- .
nych krokow. ..
Chyba, ze glodziej
ma zwyczaj prze-
chwal@é si¢ po pija-
nému, albo_upieta
sig, ahynosic swoja
zdobycz:
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z Klanu I(rd]).i: roz-
poznaje W bohate-

rach uczestnikow

* firmieji Prosi ich
0 publiczne zade-

monstroswanie swyelin.

umiejelnosei — zada-
je im podchwytliwe
PYlania, rzuca pomi-
rancze, by rezeinali
j& mieczemw powie~
trzu idak dalej.
Koncentracja:

U Yasuki Jadeigi

fo#ma-obstawiac

winik mistrzosiw.
Kupiecgdaj
Sprawe, 7¢ j y
kaza sig umiejgtno-
$ciami, ich stawki
spadng. Turniej jest
tak zorganizowany
e Jodeiga nie moze
zakladac si¢ o wyni-
ki poszczegdlnych
pojedvakow, a jedy-
nie o ostafeczny
rezultat.
Udergenie: Nasze
postaci, prag
postawié¢ na sidbie
mogg réwniez Za-
. checac do tego wi-
dzéw, kiorych zain-
teresowanije.zalezy
‘od ilosci kokn pos

_ stawionej w zaklad™
“przez.samyech boha-

derow geaczy. W za-
kladach fa\mnzu-

wani sg raczgj bushi
Jpposiadajacy umie-

|efnnf.c kelmﬂalt n

budynkéw szkolnych wznosi si¢ na platformach
dwie stopy nad poziomem gruntu (dla ochrony
przed wylewami rzeki Tangu, kiérej koryto wy-
sycha latem na trzy miesigce i wylewa po wio-
sennych roztopach). Obfito$¢ budynkdw, ogro-
déw i urzadzen szkoleniowych §wiadczy o bo-
gactwie Klanu Zurawia.

Sale szkoly Kakita sa wysokie na okolo szes¢
metréw i rozdzielone bogato malowanymi Scia-
nami, na kt6rych wyobrazono wigkszos¢ historii
Rokuganu.

Uczelnie otaczaja stynne ogrody, a najstyn-
niejszy z nich, Ogrodéd Higashi potozony jest
w czesci przeznaczonej dla sensei. Zaréwno
uczniowie, jak i nauczyciele maja obowiazek pie-
legnowa¢ tutejsze rosliny pod czujnym okiem
Shizuki, przelozonej ogrodnikéw, ktéra od trzy-
dziestu lat nieprzerwanie po$wieca ogrodom
kazdg chwilg.

Na terenie szkoly mieszka, je i pracuje dwu-
dziestu sensei i sze§édziesigciu uczniow, kitorzy
zazwyczaj wywodzg sie z Klanu Zurawia, choé
uczeszezaja tu czasem miodziency z innych Kla-
now (zazwyczaj bogaci i wplywowi). Opiekujacy
sie uczniami sensei uchodzg za jednych z najlep-
szych wojownikéw w Rokuganie. Kazdego roku,
po dwunastu latach nauczania, jeden z nich wy-
cofuje si¢ do zycia zakonnego, a mistrz szkoly
wybiera na jego miejsce nowego. Obecnym mi-
strzem jest Kakita Toshimoko.

Cztery razy do roku przyjmuje si¢ do szkoly
pietnastu nowych uczniéw. Kazda pietnastka
okreSlana jest zbiorowa nazwa pochodzacg od
pory roku, w ktdrej rozpoczeli nauke: wiosny, la-
ta, jesieni lub zimy - mowi sig, ze wiosna (czas
zasiewOw) jest najszczesliwsza pora rozpoczgcia
nauki. Kazda grupa uczniéw mieszka razem
przez caly rok, wspdlnie jedzac, pracujac i ¢wi-
czgc to, czego ucza ich sensei.

Syotkana 1 wydarzenia

Przysycit CESARSKIE! BARKI

Po potudniu dnia poprzedzajacego rozpocze-
cie turnieju goncy przynosza wiesc, ze Cesarska
Barka wplynela do delty rzeki i kieruje sig
w gore jej biegu. Narasta podniecenie thumu,
podekscytowanego wiefcig, ze Cesarz zaszczyci
mistrzostwa swoja obecnoscig. Doji Satsume,
Szmaragdowy Champion, nadzoruje szaleficze
przygotowania do podjgcia cesarskiej osoby.

Pierwszym widomym znakiem przybycia
cesarskiego okretu jest oslepiajgcy blask
storica odbijajacego sig od osadzonego na
szezycie masztu krysztatu z godlem Hantei.

Barka ociezale wyplywa zza zakretu rzeki,
a setha jej wiosel rytmicznie uderza w wodg,
rozgarniajgc wodg wokdl jej zlotych pokia-
déw. Gdy olbrzymi kszialt uslawia sig
w nurcie rzeki, marynarze zwijajg szmarag-
dowy zagiel i wyrzucajg z katapult liny cu-
mownicze. Kapitan z niezwyklg precyzja
kieruje umieszczony na dziobie taran
w ksztalcie smoka ku nabrzezu i przygoto-
wuje barke do dokowania. Gdy okret usta-
wia sig burtg do brzegu, marynarze rzucajg
kamienne kotwice, rozbryzgujgc fontanmny
wody, zas robotnicy portowi mocujg do na-
brzeza cigzki, bogato zdobiony trap. Zstgpu-
je po nim Guwardia Cesarska, ustawiajgc sig
w szpaler. Tylko gwardzisci nie padajg na
twarz, gdy nad pokladem wyrasta Cesarska
Chorggiew. Kiedy w zasiggu wzroku poja-
wiajq sig pierwsze osoby z orszaku Hantei,
przez tlum przebiega szmer.

Bohaterowie graczy cheacy dociec przyczyny
poruszenia muszg wykonac fest Heraldyki o Po-
ziomie Trudnosci rownym 15, zeby zauwazyc, ze
Cesarska Choragiew obwieszcza obecno$¢ nie
tylko Cesarza, ale rowniez jego syna i nastgpcy.
Jesli test bedzie nieudany, naszych samurajow
poinformowaé moze o tym kto§ z thumu.

Spogladajgc ponad ramionami zgroma
dzonych samurajow przelotnie dostrzegacie
cesarski orszak. Przez tlum podgza sam Ce-
sarz, ktorego wychudla twarz o ostrych ry-
sach rzuca groéne spojrzenia spod greywy
sizych wlosow. Hantei preystaje na chuwilg,
by zamienic pare stow z poteznym daintyo
Klanu Skorpiona, Bayushi Shoju. Ten spo-
glada na Cesarza swymi stalowymi oczyma,
zunacajge ku niemu twarz oslonigtg maskg
ozdobiong godlem klanu. Tuz za daimyo
kroczy jego zaskakujaco pigkna matzonka,
Pani Kachiko. Jej kimono ma barwe kuwia-
téw orchidei i niecodzienny krdj podkresia-
jacy idealng sylwetke. Twarz skrywa za ma-
skq, ktora przypomina woalkg i raczej cu-
downie podkresla, niz skrywa jej przepigk-
ne rysy.

[Tu wstazw imig jednego z bohaterdw gra-
czy), czujesz, ze ktos nachyla sig nad twoim
ramieniem. Zerkasz w bok i widzisz wetera-
na wojennego, samuraja z Klanu Kraba,
ktdrego twarz szpeci dluga blizna. Trgca cig
w ramig jeszcze raz i delikatnie wskazuje
w strong orszaku. ,No i oczywiscie”, szepce,
,oto nadchodzi Kalamari-sama’. Ze zdumie-
niem spogladasz znow w strong orszaku, by
dostrzec bladg i wynioslg twarz nastgpey




tronu. Trudno dostrzec jego drobng postac,
gdyz otaczajgcy go gwardzisci w Isnigeych,
szmaragdowych zbrojach przerastajg go co
najinniej o glowe. Wszyscy straznicy wiodg
groznym wzrokiem po zgromadzonym tu-
mie, szukajqc najmniejszych oznak obrazy
honoru Hantei.

Cesarz przyjmuje pozdrowienia zgroma-
dzonych dygnitarzy, posrod ktorych znajdu-
je sig daimyo pomniejszego klanu Borsuka,
Ichiro Akimono, wy zas zauwazacie
w orszaku miodego bushi z Klanu Skorpio-
na, odzianego w Isnigeg czamo-czerwong
zbroje, ktéry uwaznie przyglada sig wam
i wszystkim innym uczestnikom turnieju.
Macie niemite wrazenie, Ze w najblizszych
dniach spotkacie go co najmniej kilka razy.

Jesli zaczepiony bohater poczul si¢ urazony,
moze wyzwaé nietaktownego Kraba na pojedy-
nek. Bohater gracza jest nowicjuszem, jego prze-
ciwnik za$ do$wiadczonym wojownikiem, nie-
trudno wigc odgadnaé, kto zwyciezy. Bohater
moze rowniez oficjalnie oskarzy¢ Kraba o brak
szacunku dla osoby Cesarza, nikt jednak nie shy-
szal jego uwagi, a podczas procesu stowo szano-
wanego zolnierza przeciwstawione zostanie sto-
wu dziecka. Cho¢ i tym razem latwo przewidzie¢
wynik, do procesu nie dojdzie - Krab poczuje sig
urazony i wyzwie miokosa na pojedynek, by za-
chowa¢ twarz. To moze bolet.

Po zakofczeniu uroczystosci nasi bohatero-
wie uslysza w mieScie i okolicach szkoly naste-
pujace plotki:

« Armia Klanu Zurawia wydaje sie slaba, wigc
wojna migdzy Lwem a Zurawiem wisi na wiosku.

» Cesarz nie chee ustgpic tronu swemu synowi.

« Siostrzeniec pani Kachiko, miody bushi
imieniem Bayushi Sugai nie zglosil si¢ do Mi-
strzostw we wlasciwym czasie, jednak na prosbe
swojej protekiorki wezmie w nich udzial

Do tych plotek mozesz oczywiscie dodac
: wszystkie informacje, ktore pomoga ci rozwinac
twoja wilasng kampanie.

Bayushi Sugai wystepuje w fej przygodzie
w roli nemezis druzyny. Mlodzieniec odgrywa za-
sadnicza role zarowno w watku zwigzanym
7 mistrzostwami, jak i w machinacjach pani Ka-
chiko. Rzuca kiody pod nogi starajagcym sig¢
o zwycigstwo bohaterom graczy i stara si¢ posta-
wi¢ wszystkich w zenujacej, a niektérych w bar-
dzo niebezpiecznej sytuadji.

ZEBRAK

Na jednej z uliczek postaci graczy spotkajg
Ichiina (posta¢ z gry karcianej). Cho¢ wyglada
jak zwyczajny, proszacy o wsparcie staruszek,
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z pewnoscia jest kim$ wiecej. Nikt nie zna jego
prawdziwej tozsamosci, wiadomo jednak, ze ze-
brak zawsze ma mnéstwo pozytecznych wiado-
moéci, kiérymi dzieli si¢ za odpowiednia oplata.

Siedzqcy pod torii poswiecong Fukuro-
kujinowi, Fortunie Madrosci, niechlujny,
stary zebrak z dlugq siwg brodg kontrastuje
2z zadbarymi uliczkami Tsumy. Gdy go mi-
jacie, otwiera preymbknigte oczy 1 wola was
trzesqcym sig glosem. .. po imieniu!

Ichiin zaproponuje BG transakcje. Za jednego
bu (sztuke srebra) jest gotow zdoby¢ informacje
na temat pozostalych uczestnikow Mistrzostw,
ich umiejetno$ci i przygotowania. Ichiin moze
by¢é wygodnym sposobem przekazywania gra-
czom réwniez innych wiadomosci. Wydobycie
7 niego czegokolwiek na temat intryg Shoju, Su-
gai czy innych Skorpionéw bedzie zadaniem
trudnym, cho¢ wykonalnym.

CEREMONIA OTWARCIA FESTIWALU

W wieczor poprzedzajgcy rozpoczecie
Mistrzostw cata Tsuma Zyje przygotowania-
mi do tego uroczystego wydarzenia. Na do-
mach, drzewach i swigtyniach rozwieszono
lampiony. Na falach rzeki Tangu lagodnie
kotyszq sig kwiaty irysa. Ucztujgey na wol-
nym powietrzu oglgdajq shugenja przedsta-
wiajgcych najwigksze wydarzenia z historii
Rokuganu: walke Hantei z Panem Ksigzy-
cem, skazang na zaglade wyprawe Shinjo
Saburo do Krain Cienia i wyjqtki z nauki
Shinsei. Po przedstawieniu ulicami mia-
steczka rusza korowdod ludzi przebranych za
smoka, tancerzy i kuglarzy. Niebo rozjasnia-
ja fajerwerki. Biesiada ciggnie sig do poZna
W nocy.

Mozesz ograniczy¢ opis rozpoczecia festiwalu
do przeczytania powyiszego akapitu lub rozcia-
gnaé go, wprowadzajac dodatkowe watki (na
przykiad te z margineséw) lub bohateréw nieza-
leznych. Z pewnoscig nie wydarzy sig nic wiel-
kiego, ale sceny, w ktdrych nic nie grozi posta-
ciom, to dopiero jest wyzwanie dla kazdego
uczestnika zabawy - obserwujac ich zachowanie
z latwoscig poznasz prawdziwego gracza.

Topazowe Vistrzostwa

ORGANIZACIA

Topazowe Mistrzostwa podzielone sa na pieé
czesci, rozgrywanych w ciggu trzech nasigpuja-
cych po sobie dni. Zawodnicy zmagaija si¢ para-
mi, probujac swoje umiejetnosci i wiedze, a zwy-

JaK: PROWADZIE
ZAWODY

Uczestnigy mi-
slrzostw zmagaja
w dobranych loso-

. wo patach. Losowa-

nie moZna przepro-,
wadzi€ 7 fatwoseis,
jesli graczeavybiorg
sobie postaci z g
karcianej Légend of
tFive Rings CCG,
ktore Beda ich re-

“prezentowac. Prze-

tasuj je fizem z kars
tami inych zaweo-
dnikow, odkryj dwig
pierwsze i wmiese
paprzeciwko siebie,
a potem pastepuj
tak az do wyczerp@t-
nia talii. Rozegraj
pojedvnki w kolej-
nosci, w ktorej od-
krywales karty. Ten
system byl p.dnl.m

z przebojo

czas rnzgn.“.mm

przygody testowej -

gracze z niecierpli-

woscig C?elulli
z kim tez pizyj
im sig gmierzyc.

« ,.Och, to Swietnie!
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LEW ZARYCZY

Wyzwanie: Matsu
Tsuko, daimyo rodzi-
ny Matsw, zwoluje
bioracveh udzial

w mistrzostwach
czlonkow swojéj.ro-
dziny Teznajmia imy
#egempukku jest dla
nich kwestig honoru.
Koncentraicja:

Tsuko wyjasmia, ze
jeden z czterech fila-
vow, podirzymuja-
cyehi Klan Lwa zosial
ostabiony. Cheé trzy
z nich, tradyeja, sila

i odwaga, pozostajg
niewzruszone, Zura-
wie splamili honor
klanu. Rodzina Doji

obszaréw granicz-
nvch miedzy ziemia-
mi obu Klanéw.
Uderzenie: Matsu

sy pod duzg presja,
muszg wiec odniesé
sukces. Jesli wiec ja-
ki$ ich przedstawi-
ciel, postaé gracza
lub bohater niezalez-
ny,diie ZWycigzy
przyiajmnigjw. po-
fowie konkursow;
musi.popeknic sep-
‘puku, demonstrujgc
W ten spesob, ze nie
jest godn¥ nosi¢ na-
zwiskaMatsu.

ciezca kazdego pojedynku otrzymuje jeden
punkt. Zawodnik, ktéry zdobedzie pig¢ punktéw
osigga dorostosé. Tylko ci, ktérym sig¢ to udato
moga wzig¢ udzial w ostatniej czesci Mistrzostw
- odbywajacym sig trzeciego dnia turnieju iaijut-
su oraz ceremonii skladania przysiggi lennej, opi-
sanych ponizej. Ci, ktérzy nie zdobeda przynaj-
mniej pieciu punktéw musza sprébowac swych
sit w innej ceremonii gempukku w przyszlym
kwartale. Na koncu przygody znajdziesz tabelke,
ktéra pozwoli ci kontrolowaé biezacg ilos¢ punk-
tow zebranych przez wszystkich zawodnikow.

W czasie turnieju nie obowigzuja zadne pisa-
ne reguly, a zawodnicy, kidrzy nie potrafi zacho-
waé sie honorowo juz oblali pierwsza prébe:
probe dojrzaloSci. Shugenja mogg pomagac so-
bie magia, nie wolno im jednak kierowac jej bez-
posrednio na przeciwnikow.

Zarisy

Wszyscy uczestnicy zobowiazani s3 zapisac
sie najpéiniej w potudnie dnia poprzedzajgcego
otwarcie turnieju. Kazdy moze obejrze¢ listg za-
wodnikéw, na ktérej znajduje si¢ dziecigce imig,
klan i profesja kazdego z nich. Opisy pozosta-
tych uczestnikéw Mistrzostw znajdziesz na kor-
cu przygody.

WIDZOWIE

Waznym elementem tej przygody jest stosu-
nek widzéw do zawodnikéw i jego zmiany po
kolejnych konkurencjach. Kazda z waznych oso-
bistosci faworyzuje czlonkéw wlasnego Klanu
i bohaterowie graczy, kt6rzy zwycigza w pojedyn-
ku powinni dostrzec fagodna aprobaig ze strony
swych przelozonych. Ci, ktérzy przegraja albo co
gorsza, czesto przegrywajg moga oczekiwac od
wyzej wymienionych co najwyzej pogardy.

Dz prevwszy

Godzina Bayushiego dobiegla korica.
Ziemia ledwie obeschla z nocnej rosy, wy
zas zebraliscie sig na dziedzivicu szkoly Ka-
kita. Kiedy przygladacie sig widzom, czuje-
cie przyspieszone bicie serca - waszym zma-
ganiom przygladac sie dzis bedg najeigksi
Rokuganu. Nie wolno wam zawiesé w imig
honoru waszych Klanow!

RUNDA PIERWSZA

Wszyscy widzowie zajeli juz swoje miej-
sca. Wraz z pozostalymi zawodnikami usta-
wiacie sig w dwie kolumny i1 przygotowuje-
cie sig do wyjscia na dziedziniec. Uczniowie

szkoly Kakita stojg wyprostowani w czte-
rech rzedach po dwunastu, tworzgce szpaler.
Kazda grupa uczniow nosi obi w innym ko-
lorze, a na ich kamishimo widniejq mony
Klanéw - wigkszos¢ z nich to synowie Zu-
rawia, jest tu jednak dwaich Jednorozcow,
Lew, Smok i Feniks. W ich wzroku czujcie
takie samo powgtpicwanie w wasze umie-
jetnosci, jakiego sami nie raz doswiadezyli-
Scie. Wasza grupa w milczeniu rusza na
spotkanie przeznaczenia.

Sumai

Pierwsza konkurencja turnieju jest sumai (za-
pasy), odbywajace si¢ w gléwnym dojo szkoly
Kakita. Widzowie otaczaja kolem wylozona ma-
tami areng. Wraz z wejSciem zawodnikéw thum
milknie, a Mistrz Ceremonii, Miya Yoto, wywolu-
je kazdego zawodnika po imieniu. Kiedy juz
wszyscy uklekng na Srodku maty, rozpoczynajg
sie zawody. Yoto siega do zlotego naczynia, za-
wierajacego tabliczki z imionami zawodnikéw
i losuje po dwie, wyznaczajac w ten sposéb zma-
gajace sig pary.

0 wyniku tej walki decyduje przeciwstawny
test Sily + umiejetno$¢ Zapasy przeprowadzony
miedzy zawodnikami.

HErALDYKA

0d zawodnikéw wymaga sig teraz, by rozpo-
znali okreslona osobe na podstawie jej godia,
pieczeci, choragwi lub sztandaru. Kazdej parze
zawodnikéw prezentuje si¢ osobne emblematy.
Zwycigza ten z pary, kiéry osiagnal wyzszy wy-
nik w teécie Spostrzegawczosci + Heraldyka (Po-
ziom Trudnosci testu wynosi 20, a jesli obu za-
wodnikom sie uda, wygrywa ten, kto zadeklaro-
wal wigcej podbi¢). Kazde podbicie daje dodatko-
wa informacje o wlaScicielu emblematu.

WyYSPORTOWANIE

Kolejna konkurencja jest bieg przelajowy
przez otaczajacy szkole las, wymagajacy od za-
wodnikéw wykazania si¢ réznorodnymi umiejet-
nosciami. Notuj postepy poszczeg6lnych uczest-
nikéw biegu, zapisujac iloé¢ punktéw, ktdre zdo-
byli w kolejnych testach Umiejetnosci. Im wigk-
sza miedzy nimi réznica, tym bardziej oddalili
si¢ od siebie. Punkty przyznaje sig nastepujgco:

nieudany test: -1

udany fest: 0

kazde udane podbicie: +1

Start: Zawodnicy wykonuja prosty test Wy-
trzymaloéci + Wysportowania o PT réwnym 10.

Przeszkoda pierwsza: Droge przegradza za-
mulona rzeczka o szerokosci okolo czterech me-
trow, przez ktdra przerzucono pien drzewa. Zeby




bezpiecznie przeprawic si¢ po nim na drugg stro-
ne nalezy wykonaé prosty test Zrecznosci + Wy-
sportowania o Poziomie Trudno$ci réwnym 15.
Jesli zawodnicy biegna na razie rami¢ w ramie,

rozstrzygnij kolejnoé¢ whiegania na pien testem
Inicjatywy (k10 + Refleks).

Zawodnik, kmry spadnie z pnia grzginie
w mule i nie moze dostac si¢ na drugi brzeg do-
poki nie powiedzie mu si¢ prosty test Zrecznosci
o PT rownym 15. Niezaleznie od wyniku testu
wszyscy zazywajacy blotnej kapieli gubig sandal
- ewentualne podjecie poszukiwain powoduje
strate jednego punku przyznawanego w biegu.

Zawodnicy moga probowac spychaé sig z pnia
- wymaga to przeciwstawnego testu ZrecznoSci.
Zeby méc w ogéle podjaé taka prébe zawodnik
musial by¢ na pniu jako pierwszy albo uzyskal
identyczny co przeciwnik wynik w tescie Inicja-
tywy, albo z sukcesem zadeklarowat liczbe pod-
bi¢ réwng réznicy punktéw migdzy zawodnika-
mi podczas testu Zrecznosci wykonywanego
przy przechodzeniu przez piefi.

Mozna réwniez ominaé pien i przeskoczyc
rzeczke, co wymaga udanego testu Sily + Wy-
sportowania na PT 20.

Bieg: Prosty test Wytrzymalosci + Wysporto-
wania o PT réwnym 10.

Przeszkoda druga: Przez nastepne osiem
metréw Sciezka pokryta jest szpilkami sosny ku-
waga. Wszyscy zawodnicy, ktérzy zgubili w mu-
o| le sandal i nie udalo im sig go odzyska otrzy-
{ muja 1 kostke obrazen. Jedynym sposobem

uniknigcia tej przeszkody jest przedzieranie sig
' | przez krzaki (skutkujace utratg 6 punktéw
w og6lnym bilansie biegu) lub znalezienie ukry-
tej liny Bayushi Sugaiego. Zeby znalezé ling
(ktérej Sugai zamierza uzyé, aby bezpiecznie
przedostaé sig nad iglami) gracze wykonuja §le-
py test Intuicji o Poziomie Trudnosci 15. Jesli Su-
gai juz biegl i uzyl swojej liny, jest teraz bezuzy-
teczna, przywigzana koficem do drzewa po dru-
| giej stronie igiel.

Bieg: Nad $ciezka na trasie biegu pomigdzy
przeszkoda drugg i trzecig (pokonanie tego dy-
stansu wymaga kolejnego testu Wytrzymatosci +
‘ Wysportowania o trudnoci réwnej 10) Bayushi

Sugai umiescit papierowa torbe z szeScioma osa-
mi bureli (zobacz marginalia). Jesli zdobedzie
w biegu przewage nad swym przeciwnikiem
nadepnie maly drucik ulozony z prawej strony
sciezki, zrzucajac torbe z drzewa i wypuszczajac
jej zawartos¢. Kazdy, kogo ukasi osa straci punkt.

Jesli Sugai nie uruchomi pulapki podczas wia-
snego biegu, zaczai sie tutaj, zeby uzy¢ jej przeciw
dotychczasowemu zwycigzcy najwiekszej iloci
konkurencji.

Przeszkoda trzecia: Sciezke przegradza wy-
soka na pig¢ metréw drewniana Sciana. Mozna
sie na nia wspia¢, gdyz miedzy deskami,
z ktorych ja zbudowano, s3 male przerwy - wy-
maga to prostego testu Zrecznosci + Wysporto-
wania o PT réwnym 15.

Bieg koncowy: Ostatni test Wytrzymalosci +
Wysportowania ma réwniez Poziom Trudnosci
rowny 10, a wzdhuz trasy stojg widzowie obser-
wujacy finisz.

PRZERWA

Zawodnicy moga teraz wypoczaé, pomedyto-
wac lub odwiedzi¢ medyka. Przerwa trwa calg
godzing Hantei (migdzy jedenasty a pierwsza na-
szego czasu) - nastepny etap zacznie sig¢ dopiero
w godzinie Akodo.

RUNDA DRUGA

Na drugi etap zmagan skladajg si¢ tylko dwie
konkurencje: JeZdziectwo i Sprawowanie (czyli
znajomos$¢ Prawa, Etykiety i Bushido).

JAZDA KONNA

Zawody jezdzieckie odbywaja si¢ na glow-
nym polu ¢wiczebnym szkoly. Zawodnicy poko-
nujg dwdjkami prosty tor, po drodze usitujgc tra-
fi¢ dwa cele: jeden mieezem, a drugi z tuku. W tej
konkurencji nalezy stosowac taki sam system
punktéw, co w biegu przelajowym.

Dotarcie do pierwszego celu: test Zrecznoéci
+ Jezdziectwa o Poziomie Trudnosci réwnym 5.

Trafienie katana pierwszego celu: test Zrecz-
nosci + Kenjutsu o PT rownym 10.

Trafienie z luku drugiego celu w pelnym ga-
lopie: test Refleksu + Lucznictwa o PT 20.

Powrot na linie startu: PT 5.

PRAWO, ETYKIETA | BUSHIDO

Obecne na mistrzostwach persony zadaja
uczestnikom furnieju pytania dotyczace roku-
ganskiego prawa, etykiety lub kodeksu bushido
- wybierz losowo kto z obecnych dygnitarzy za-
dawac bedzie pytania poszczeg6lnym parom. Po-
ziom Trudnoéci tego prostego testu Inteligencji +
Prawa (lub Etykiety czy Wiedzy o bushido) wyno-
si 15. Wygrywa ten zawodnik, ktéremu uda sig
test zwienczy¢ sukcesem, albo ktéry zadeklaro-
wal wigcej podbi¢ (kazde z nich pozwala odpo-
wiedzie¢ na pytanie bardziej szczegotowo). Powi-
niene$ wykorzysta¢ t¢ okazje do zaznajomienia
postaci graczy ze struktura spoleczna Rokuganu,
wykorzystujac przykladowe odpowiedzi:

« Wiarygodno$¢ zlozonego $wiadectwa zale-
zy od statusu tego, ktéry je sklada.

» Oddanie zycia w stuzbie swemu panu gwa-
rantuje przysztemu weieleniu ten sam lub wyz-
szy status spoleczny.

DrzEWA:
KUWAGA

Kuwaga o
~ odmiana sosny, |ed-

w Rulmganie. Drzé
wadego gatunku
0siggaja punad trzy-
dzi
sokosici, a ich pia-
skie galezie rozra-
». stdjg si@ szeroko nié
“ezym waghlarze pas
proci. Dia razy do
roku sosny kuwaga
Frzucaja ostre, nie-
bieskawe ighyierv-
miac poszycie JéSne
nader niebezpiecz-
nvm dla nieobutych
stop. Z gromadzacej
sie na iglach zywicy
Rokuganczycy wy-
rabiaja podobng do
napalmu substancjg
zwang Ogniem
Isawy.
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Osy z olbrzymiej
odmiany zwanej bu-
reli majg podobng

do innycltos smu-

kig sylwetke, prze-

wezijaeq sig miedzy
tulowiem a odwlo-
kiem, lecz wyposas
Zbne s Wagromne
zuwaczki, Ich ciaka
s3 jaskrawo ubar-
wione w bialg-ezer-
wono-fioletowe
wzory, charaktery-
styetie dla'kazdego

roju. Wystepujas
which trzypleit

saniée, samice i bez=
plodne robotnice.
Samice dorastajg
nawet do dziesigciu
centymetrow diugo-
sci i uzbrojone sg

w zadlo, kidrego
mogg uzy¢ wielo-
krotnie do obezwla-
dniania ofiary. Sam-
ce S§-niedo mniej-
sze, odpowiadaja'za
budowe gniazda

brej kondycji krélo-
wej. Robotnice z ko-
lei opiekuja si¢ jaja-
mi i larwami, rzad-
ko opuszezajae
gniazd®; kidre mie-
scisie pod ziemia

i dochodzi czasem
da ogromnyeh roz-
miarow, siggajgc na
% dwa metry w glab
A

o Atak 322 (Rgj:
dodaj +120 do wu-
tu na atakza kazdfy

“ese wroju),

« Pozyczylem imi¢ moich przodkoéw, muszg¢
wigc zwrdcié je im nie splamione.

+ Swiadectwo zlozone w sadzie przez czlon-
kéw rodziny nie jest wiarygodne.

» Zbedny rozlew krwi przynosi haiibg ostrzu.

« To, co bez trudu mozna dostrzec, liczy sie
bardziej niz ukryta prawda. Fakty, kiérych istnie-
nia mozna si¢ tylko domyslaé waza mniej niz to,
o czym wszystkim wiadomo.

« Nigdy nie nalezy przyjmowaé podarunku
nie odméwiwszy najpierw dwukrotnie,

« Klaniaj si¢ czlonkom tej samej klasy spo-
lecznej, klgkaj przed swoimi zwierzchnikami.
W obrebie swojej klasy, klaniaj si¢ nizej tym,
kiérzy przewyiszaja cie pozycja.

Bo do movdn
frzeba dwojga

Kakita Yuri, pelniacy funkcje gospodarza To-
pazowych Mistrzostw zaprasza wszystkich obec-
nych dygnitarzy oraz zawodnikéw na uroczysta
kolacje, kidra odbedzie sig tego wieczora w ghow-
nym dojo szkoly. Daj graczom do zrozumienia,
e zadnemu z ich bohateréw nawet nie przyszlo-
by do glowy odrzuci¢ zaproszenia na tak uroczy-
ste przyjecie.

Ponizszy epizod ma zilustrowaé powszechny
w Rokuganie poglad, ze sprawiedliwosci nie do-
wodzi sie logicznym rozumowaniem, lecz wnio-
skami plynacymi ze zlozonego publicznie hono-
rowego §wiadectwa. Scena ta ma réwniez nau-
czyé graczy dokonywaé takiego rozréznienia.
Mozesz swobodnie wlaczy¢ do sceny kolacji do-
wolne spotkania towarzyskie lub wykorzystac ja
do zawiazania dodatkowych watkéw, lecz sama
kolacja ma niewielkie znaczenie dla rozwoju ak-
cji. Wazne jest to, co wydarzy si¢ polem.

Przez caly czas trwania przyjecia nie
opuszcza was lgk, ze zrobicie cos nie tak lub
uchybicie etykiecie. Wasze obawy o konse-
kwencje rozlania filizanki herbaty w tak do-
borowym towarzystwie sq jednak bezpod-
stawne, jako ze nikt ze zgromadzonych na
sali dostojnikow nie zwraca uwagi ani na
was, ani na pozostalych zawodnikéw.
Wizyscy skupieni sq na politycznych roz-
grywkach toczacych sig przy glownym stole,
przy ktorym zasiada sam Cesarz w towarzy-
stwie Bayushi Shoju, pani Kachiko, Doji
Hoturiego, Matsu Tsuko, Kakita Yuriego, je-
go pigknej corki Asami oraz Ichiro Akitomo
~ daimyo pomniejszego klanu Borsuka.

Chociaz zajmujecie miejsca z tylu sali
i trudno wam zorientowac sig w przebiegu
politycznych rozméw i ich subtelnosciach,
zauwazacie, ze zarwno Pani Lwow, Matsu
Tsuko, jak i negocjator Zurawi, Kakita Yuri
poswigcajg panu Ichiro Akitomo duzo wig-
cej uwagi, niz wynikatoby to z jego pozycji
towarzyskiej. Z trudem powstrzymujecie sig
od snucia domysléw, jakie to polityczne
manewry sprawiajg, Ze przedstawiciele
dwéch potgznych Klanow troszczq sig o tak
malo znaczqcego czlowieka.

Wielu sposrod zaproszonych gosci opu-
scito sale nim wymogi etykiety pozwolily
wam wsta¢ od stotu, aby odpoczqd przed ju-
trzejsza czescig mistrzostw. Prawdziwg
przyjemnos sprawia wam obecnosé miodej
i pigknej samurai-ko z Klanu Jednorozca,
Otaku Shiko, kidra proponuje wam wspol-
ny powrdt fodzig przez rzeke do miasta. Pa-
pierowe latarnie, okalajgce pelen cieni dzie-

dzgcg do przystani. Nie wiedziec czemu, do-
chodzgey z zachodniej czesci ogrodow
zerzyt stali wydaje sig by¢ co najmniej nie
na miejscu. ..

Bohaterowie z pewnoécia poczujg sie w obo-
wigzku zbadaé sprawe blizej. Kiedy zblizg si¢ do
ogrodéw, odczytaj ponizszy [ragment:

Krew. Na wietrze unosi sig zapach krai.
Tuz za mostem ogréd zmienil sig w pole
walki. Posrdd opadiych kwiatow wisni lezq
okrwawione ciala pieciu mezczyzn. Czteref
2 nich to bushi z klanu Borsuka, z ktérych
dwaj nie zdgzyli nawet doby¢ miecza.
W ostatnim martwym cztowieku rozpozna-
jecie natomiast ich daimyo, Ichiro Akitomo.
W bladym swietle ksigzyca blysk trucizny
na whitych w jego piers i szyje szurikenach
staje sig jeszcze bardziej zlowrogi. Ciszg
przerywa nagle nie znoszgcy sprzeciwu glos
Bayushi Sugaiego. - Co tu robicie?

Skorpion zbliza sig od strony mostu,
trzymajac w dloni zakrwawiong katang.

Ichiro Akitomo przybyl na festiwal na zapro-
szenie Matsu Tsuko, daimyo rodziny Matsu,
kiéra od dawna dazy do wojny z rodzina Doji
o sporne ziemie i starala sie pozyskaé pomoc sit
klanu Borsuka, widzac w nich znakomitych
sprzymierzeficow. Bayushi Shoju ma jednak in-
ne plany i chegc zapobiec sojuszowi wystal na fe-
stiwal swego krewniaka, Bayushi Sugaiego, aby
ten zabil pana Akitomo i sfalszowal dowody
wskazujace na udzial w morderstwie jednego
7 ludzi daimyo klanu Borsuka. Jeéli plan dojdzie
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do skutku, pokrzyzuje szyki Lwom i narazi na
szwank honor Zurawi, ktérzy nie zapewnili bez-
pieczenstwa goSciowi na wlasnych ziemiach.
Zgodnie z rozkazami Shoju, Sugai zamordo-
wal daimyo klanu Borsuka (przy niewielkiej po-
mocy pewnego ninja, Bayushi Aramoro), po
czym udal si¢ w pogon za ostatnim z ochronia-
rzy daimyo na pobliska, polaczong mostem wy-
sepke i usmiercil go, nie pozwalajagc mu uciec.
Umiescil przy ciele ochroniarza dowody éwiad-
czace o tym, ze nalezal do tajnej organizacji nin-
ja i wskazujace na udzial karo (gléwnego namie-
stnika) pana Akitomo w morderczym spisku.
Skorpion przezywa krotka chwile zaskoczenia,
zobaczywszy bohateréw na miejscu zbrodni.
Opanowawszy zdenerwowanie Sugai usituje
zastraszy¢ bohaterow graczy i sprawic aby to oni
odpowiadali na jego pytania, jednak porywcza
samurai-ko nie waha si¢ zada¢ od niego podob-
nych odpowiedzi. Sugai stwierdza na to jasno, ze
nie ma zadnego obowigzku zdawaé sprawy byle
komu. W konicu dochodzi do impasu, ktéry Skor-
pion wykorzystuje by oddali¢ sig o$wiadczajac,
7e idzie wezwac straze. Straznik zmierza zreszta
w te strong, ustyszawszy zapewne zgielk. Gwar-
dzista zabiera wszystkich obecnych, w tym Suga-
iego i Shiko, przed oblicze Szmaragdowego
Championa oraz innych waznych osobistosci.

Wehodzicie do glownego dojo, gdzie
uczniowie wlasnie koviczq przestawiac sto-
ty, praygotowujgc pomieszczenie na przestu-
chanie przed obliczem Szmaragdowego
Championa. Kiedy zajmujecie przydzielone
wam migjsca, do sali wehodzi Doji Satsu-
me, a wraz z nim Bayushi Shoju oraz pozo-
stali daimyo z Klanéw Lwa i Zurawia. Prze-
rywajgc prowadzong ze Shoju cichg dysku-
sjg, Szmaragdowy Champion zasiada wraz
z pozostatymi z daimyo - jedynie Skorpion
staje nieco z tylu. Doji Satsume szybko prze-
chodzi do sedna sprawy.

Przestuchanie odbywa si¢ szybko i sprawnie.
Wezwany na §wiadka Sugai snuje opowies¢
o tym, jak to wracajac z przechadzki po pobli-
skim gaju uslyszal odglosy walki. Zdazyt sig je-
dynie pobieznie zorientowad, jaka tragedia zaszla
wlasnie w ogrodzie, kiedy dostrzegl uciekajacego
zabéjce, ruszyl za nim w pogon i w koricu dogo-
nit go i zabil na wysepce.

Nie ma zadnych éwiadkéw, ktérzy mogliby
zaprzeczy¢ tej historii, wigc Szmaragdowy Cham-
pion chwali Sugaiego za tak dzielne rozprawie-
nie sig z zabojca, szczegdlnie, Ze nawet Sugai nie
datby rady sam zabi¢ szeciu ludzi, a dowody
wskazuja na zdrade karo Borsuka i ewidentny

udzial ninja w calej sprawie. Wielu spoéréd obe-
cnych uwaza z pewnoécig, ze miody Skorpion
maczal palce w morderstwie, jednak rokuganski
wymiar sprawiedliwosci opiera si¢ na bezposre-
dnich dowodach i zeznaniach naocznych $wiad-
kéw, a nie na podejrzeniach czy dedukeji. Doji
Hoturi jest wyraZnie niezadowolony zaréwno
z wyroku, jaki z samego faktu zabéjstwa, lecz
zdaje sobie sprawe, Ze nie jest w stanie udowo-
dni¢ swoich podejrzef. Na swoje nieszczescie
Otaku Shiko (porywcza i impulsywna samurai-
ko z Klanu Jednorozca) nie jest w stanie zacho-
wac si¢ rownie dyplomatycznie.

Jest dla was oczywiste, ze Sugai byt w ja-
kis sposéb wplgtany w morderstwo. Choc¢
na twarzach zebranych widzicie, Ze nie je-
stescie w swych podejrzeniach osamotnient,
brak wam dowodow, by publicznie je wyra-
zic nie tracgc twarzy i nie obrazajgc hono-
ru obecnych. Szacunek dla tradycji wyma-
ga, aby sprawa ucichia.

Niestety, Otaku Shiko ma wiasne zdanie
na temat tradycji. - Alez to on jest morder-
cg! - krzyezy, gdy tylko Szmaragdowy
Champion oglasza wyrok. Na sali zalega
Smiertelna cisza. Wszystkie oczy skupiajg
sig na Shiko, kidra powoli zaczyna zdawac
sobie sprawe z popelnionego bledu. Jedy-
nym styszalnym dzZwigkiem Jest swiszczgey
oddech Doji Stasume, ktory w milczeniu de-
cyduje o losie popedliwej wojowniczki. Nim
jednak podejmuje decyzje, Sugai podnosi sig
z miejsca, cedzge przez zeby wyzwanie.

— Obrazitas moj honor, a przez to i ho-
nor Pani, ktdrej stuzg! Smiercig zaplacisz za
swoje zuchwalstwo! Szmaragdowy Cham-
pion skinieniem glowy zezwala na rozpo-
czecie pojedynku.

Shiko nie ma w pojedynku najmniejszych
szans, Sugai z latwoscia zabija ja jednym cigciem.

Dzierr drngt
RUNDA TRZECIA

Twarze widzéw, obserwujgcych jak
wehodzicie do glownego dojo szkoly Kakita
nie wyrazajg ani sladu emocji po weczoraj-
szych wydarzeniach. Wiedzg preeciez, ze
kazdy podlega wyrokom przeznaczenia i ze
Iudzie godni przyjmujq je spokojnie, tak jak
Shiko przyjela swoje. Jej przeznaczenie
chcialo, by postuzyla wam za przyklad na
to, ze pozory wazniejsze sq od prawdy.

Osy BURELT
{cD.)

Obrazenigrod
& uzadlenia: wspal-
czynnilgobrazen 2z1

- NIEMORALNA
PROPOZYCIA

Wyzwalie: Jeden
znasgyehbohaté-
. row staje si¢ obieks
tem zalotow Kakita
o Asami.
Koncéntracja:
Kakita AsamiTDyji
Nagate jako dzieci
przyjaznili sigikos
ghiali, zanim misdy
Zuraw wraz# ojcem
opuscil ziemie swes
go klanu. Teraz, gdy
powrdcil, Asami
stara si¢ wzbudzié
w nim zazdros¢.
Uderzenie: Intelis
geniny gracz moze
rozegrac te sytuacje
w.sposib jak najko-
< rzysiniejszy dla sie-
~ " bie, w ten lub inny
sposob wkupujac
si¢ w laski potezne-
 goZurawia, jednak
nigprzemyslane
dzialanie moze
sprawic, Ze postaé
narazi sobieNagates
Asami‘€zy nawet jej
" ojea, Yuriego. Bye
moize BayushiSugai
zechce poméc jed=
nej ze strgh - albo
bohaterem, albo
Nagate.

r_.........,........q.__._._.-......u,-..”-—.-«...--.-.—--n..”.,



Rysy Tsu
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Wiedytrzy parg.pry

mifywnych odnoiy

zakofigzonych za-
krzywionymi jak

u leniwea pazurka-
mi. Porzucajg tez
swoje wodne siedli-
ska szukajac wyso-
kich drzew, na
ktorych moglyby

VE swoje jaja,

z dala.od Zamie-
szkujgeych wody
drapieznikiw.

W okresie godowym
vy tsu tworzg
przejsciowy strukiu-

re spoleczng, groma- ©
_ dzgc sig w ,szkotki” <

liczgce zazwyczaj
dwadzigécia lub wig-
«¢ej osobiikow.

WALKA BRONIA BIAEA

Drugim pod wzgledem prestizu wydarzeniem
calych Topazowych Mistrzostw sa zawody w wal-
ce roznymi rodzajami broni. Odbywaja sie one
w gtéwnym dojo szkoty, gdzie zawodnicy zmaga-
ja sig rownoczesnie, parami, na sasiadujacych ze
soba ringach. W walce uzywa sig broni éwiczeb-
nej (prawdziwej, lecz stepionej; przy rzucie za
obrazenia rzuca si¢ normalng liczba kostek, lecz
zatrzymuje tylko jedna), a pojedynki odbywaja
si¢ do pierwszej krwi. Wybér broni zalezy wy-
lacznie od zawodnikéw, nie wolno jednak uzy-
wa¢ broni miotajacej. Wszyscy zawodnicy nosza
lekkie zbraoje.

W dojo zebral si¢ kipiacy z niecierpliwosci
thum widzow. Cho¢ ta konkurencja nie jest wca-
le wazniejsza od innych, z oczywistych wzgledow
przycigga duzo wigksza uwage niz sprawdzian
wiedzy heraldycznej. Zwycigstwo w tej konku-
rencji odbierane jest przez wielu widzéw jako
znak przychylnosci losu.

(Pod wzgledem mechaniki zawody sa dosyé
nieskomplikowane, skiadaja si¢ bowiem z osob-
nych potyczek. Podczas testowania przygody je-
den z bohateréw graczy wykorzystal punkt Pust-
ki, zeby dorzuci¢ kostke do testu Inicjatywy,
chege upewnic sig, ze zaatakuje pierwszy. Wyszlo
bardzo dobrze) Pamigtaj o wykorzystaniu spe-
cjalnych technik szkél bushi, ktérymi postuguja

sig Fujizaka, Uriko i Sugai.

PoEzsA

Zmagajacy si¢ parami zawodnicy maja teraz
utozy¢ haiku na temat zaproponowany przez pa-
nia Kachiko - o zwyciestwie decyduje wyzszy
wynik testu odpowiedniej umiejetnosci. Mozesz
tez da¢ graczom kilka minut, by naprawde napi-
sali haiku, czyli liryczny niervmowany wiersz
o trzech wersach, majacych odpowiednio piec,
siedem i pig¢ sylab. Najpopularniejsze tematy ro-
kuganskich wierszy to honor, zdrada, Hantei,
Shintao, lojalno$¢ i bushido (oraz pory roku
i émier¢ - przyp. thumacza).

PoLiTyka

W tej konkurencji zawodnicy odpowiadaja na
pvtania dotyczace roli poszczegélnych klandw
w spoleczenstwie Rokuganu. O wyniku decyduje
prosty test Spostrzegawczosci + Dyplomaciji na
Poziomie Trudnosci réwnym 15, Zasady ustala-
nia wygranej sa takie same jak przypadku
sprawdzianu prawa, etykiety i bushido z poprze-
dniego dnia. Przykladowe odpowiedzi:

» Klan Kraba strzeze granic Rokuganu przed
siejacymi groze Krainami Cienia.

= Naczelnym zadaniem Klanu Lwa jest ochro-
na osoby i tronu Cesarza.

« Cala wladza pochodzi od Szmaragdowego
Tronu.

« Poza granicami Cesarstwa leza jedynie kra-
je barbarzyficéw, ktérych kultura nie ma nic do
zaoferowania Rokuganowi.

PRZERWA

Podobnie jak wezoraj, zawodnicy moga wypo-
czaé, medytowa¢ i ewentualne odwiedzi¢ medy-
ka podczas godziny Hantei (migdzy jedenasty
a pierwszg). Czwarta runda rozpoczyna si¢ w go-
dzinie Akodo.

RunpA czwARTA — GO

Zawody w go rozgrywane sa w glownej sali
jadalnej szkoly. Zawodnicy zasiadaja do tej popu-
larnej w Rokuganie gry parami. Zdecyduj o wy-
niku rozgrywek przy pomocy Przeciwstawnego
Testu Inteligencji + Taktyki.

£UCZNICTWO

Turniej huczniczy odbywa sig w pelnym popo-
tudniowym sloricu i nie trwa dhugo. Uzbrojeni
w luki przyszli samuraje ustawiaja sig w odleglo-
$ci czterdziestu metrow od tarcz éwiczebnych.
Zawodnicy z kazdej pary wystrzeliwuja po jed-
nej strzale, po czym tarcze odsuwa sig o dwadzie-
$cia metréw. Po kolejnej rundzie ustawia sig je
w odlegloéci osiemdziesieciu metrow. Pierwszy
strzal ma Poziom Trudnoéci réwny 10, nastepny
15, a ostatni 20.

Bayushi Sugai nie moze oprze¢ si¢ pokusie
manipulowania wynikiem tak waznej konkuren-
cji. Pozwala sobie na maly sabotaz lekko nad-
szarpujac cieciwe tuku nalezacego do prowadza-
cego obecnie w punktacji zawodnika. Dodaj po-
tajemnie 5 do trudnosci trafienia w cel podczas
testu gracza, ktory strzela z popsutego tuku. Kie-
dy zapyta czemu chybil, uSmiechnij si¢ wzrusza-
jac ramionami i wyjasnij: .Zla karma”.

Wykonany ,na §lepo” test Spostrzegawczosci
na Poziomie Trudnosci réwnym 25 pozwala do-
strzec sabotaz i daje zawodnikowi mozliwosé
szybkiej zmiany cigciwy bez utraty twarzy.

POLOWANIE

W tej konkurencji od zawodnikéw wymaga
sig, aby przyniesli z pobliskich laséw po trzy ja-
ja ryby tsu (patrz marginalia). W przeciwienstwie
do pozostatych konkurencji, ta nie odbywa sig
w parach. Zawodnicy majg czas migdzy godzing
Togashiego a godzing Shiby (czyli od 15 do 19)
na znalezienie, zdobycie i przyniesienie trzech jaj
na osobg. Liczby tej nie wolno przekroczyé, gdyz
rodzina Kakita dba, by ryb tsu nie wytrzebiono.

By¢ moze hohaterowie zechcg w czasie trwa-
nia zawodéw lowieckich zabi¢ lub skrzywdzi¢
Bayushi Sugaiego (taka che¢ jest w pelni odwza-




jemniona, patrz ponizej), Skorpion zdaje sobie
jednak sprawe z wzbudzanych przez siebie emo-
cji, wiec szybko i bezszelestnie znika w lesie.

Bohaterowie graczy powinni zauwazy¢, ze
skoro w tej konkurencji moze wygrac kazdy, mo-
ga polaczy¢ sity. Nie musisz méwic im tego wy-
raZnie, uczestnicy moga jednak potrzebowac tej
podpowiedzi.

Udane polowanie sklada sie z kilku nastepu-
jacych po sobie etapow: Znalezienie siedliska ryb
tsu wymaga udanego testu Spostrzegawczosci +
Polowania o PT réwnym 15. Wynik tego rzutu
decyduije o tym, ktérzy z zawodnikdéw pierwsi do
niego dotrg. Jesli nasi bohaterowie ze sobg
wspélpracuja podczas poszukiwan, zastosuj zasa-
dy dotyczace wspdtpracy podczas wykonywania
testéw (zobacz str. 104).

Pierwszym znakiem wskazujgcym na to,
ze odnalegliscie zwierzyng jest intensywny
zapach morza. Choé od wybrzeza dzieli was
kilka kilometrow, wasze nozdrza drazni za-
pach 1yb. Kiedy spoglgdacie w strong,
z ktorej dochodzi, dostrzegacie co najmniej
dwadziescia ryb tsu, od ktorych szafirowych
tusek odbija sig popotudniowe storice. Tylko
kilka sztuk patroluje mulisty brzeg rzeki,
poruszajgc sig cicho na swoich szesciu
szmaragdowych odnézach. Ponad trzy razy
tyle ocigéalych, zapewne pogrqzonych we
snie ryb wypoczywa na pobliskich drze-
wach lub pluszcze sie w plytkie] wodzie
przy brzegu.

Zdobycie przez kazda osobg trzech jaj wyma-
ga dwach udanych testow:

1. Zrecznosci + Skradania sie o trudnosci 15,
dzigki ktoremu posta¢ nie $cigga na siebie uwa-
gi rybich patroli.

2. ZrecznoSei + Wysportowania o Poziomie
g Trudno$ci réwnym 15, ktéry okreéla efekty wspi-
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naczki postaci na drzewo. Jedli nasz bohater nie
chee dodatkowo zaalarmowat zadnej ze $pigcych
w koronie ryb, musi zadeklarowaé dwa podbicia
(podnoszac PT na 25).

Kiedy bohaterowie rusza z powrotem, napo-
,1 tkaja ostatnig i najbardziej niebezpieczng prze-

szkode. Podczas tej czeéci mistrzostw czesto zda-
rzaja sie niebezpieczne wypadki, Bayushi Sugai
zadbal wigc, by jakie$ nieszczedcie spotkalo lu-
dzi, ktérzy zagradzaja mu droge do zwycigstwa
w Topazowych Mistrzostwach.

Wraz z rozpoczeciem godziny, w kiorej
Shiba kontempluje pustke, zaglebiacie sig
2 powrotem w las, gdy nagle w nieruchome,
2 pelne storica powietrze wdziera sig swist
strzaly. Z otaczajgcych was krzakow podno-

Rysy Tsu
(cp.)
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Wyzwanie:
g0z hnh.a:em“ gra«

tow 'm'a lwpem, u-
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murajowi 200 koku,
jesli podczas ostat-
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1 przyniesé wielki.o.

tiszczerbek

fego honorowi. ..

szq sig sylwetki obszarpanych rominow,
2 ktorych jeden krzyczy:
- Poddajcie sig albo zginiecie!

Nie daj bohaterom zadnej nadziei na wygra-
na. Sa zaskoczeni, a roninowie maja przewagg li-
czebna i tuki przygotowane do strzatu. Jest wérod
nich réwniez shugenja (majacy Krag Powietrza
na poziomie 3) gotowy rzuci¢ w kazdej chwili
Sen zeslany przez wiatr na bohatera, kiéry niesie
cenne jaja.

Sugai wynajal bandytéw, zeby zatrzymali
kazdego, kto sprébuje wrécié do szkoly ze zdoby-
cza. Jesli bohaterowie graczy zostawia jajka i wy-
cofaja sie, nie stanie sig im zadna krzywda. Jesli
sprébuja uciec, wdaé sie w walke lub zniszezy¢
jaja, zostang zaatakowani.

Mozliwe, ze postaci zdecyduja si¢ stawic czo-
la bandytom, cho¢ tak naprawde powdd do wal-
ki maja jedynie ci, ktorzy znalezli trzy jajka,
a dotychczas zdobyli w mistrzostwach jedynie
cztery punkty. Odwaga w obliczu miazdzacej
przewagi przeciwnika jest co prawda godna po-
chwaly, lecz nie w sytuacji, w ktérej walka nie
przynosi zadnego honoru. Jesli nasi bohaterowie
upieraja sig, zeby pogarszaé t¢ juz i tak niekorzy-
stng dla nich sytuacie, rozegraj walke do koiica,
zabij ich, po czym rozpocznij gre od nowa w mo-
mencie poprzedzajacym ich niefortunng decyzje
(tak si¢ stalo podczas testowania przygody). Pa-
mietaj, ze zarowno dla ciebie, jak i dla twoich
graczy jest to scenariusz szkoleniowy - odwrace-
nie wskazéwek zegara nie przyniesie wigc niko-
mu ujmy.

Sugai jest jedynym, ktéremu udaje sig wrocic
z lasu z jakimkolwiek trofeum. Wszyscy inni za-
wodnicy moga ocali¢c honor twierdzac, ze nie
udato im sig znaleZ¢ jaj i nie wspominajgc o in-
cydencie z bandytami. Wieczorem tego samego
dnia Bayushi Sugai zaprasza kilku innych Skor-
pionéw na uczte, czestujac ich rzadkim przysma-
kiem, jakim sa jaja ryb tsu.

Nadescre Smity

Bohaternme wiedzg juz teraz, czy zdobyli wy-
magane pig¢ punktéw i moga zaliczaé si¢ w po-
czet dorostych. Ci, kiérym si¢ powiodlo stajg
w potudnie do wieficzacego mistrzostwa turnie-
ju, po ktorym nastapi ceremonia gempukku. Ci,
ktérzy zawiedli siedzg, patrza i ucza sig od swych
towarzyszy. Jesli ktdrys z tych ostatnich pochodzi
z rodziny Matsu, nadszedt dla niego czas osta-
tecznej proby (patrz Gdy lew zaryezy).

Ci z was, ktorym si¢ powiodlo, zyskali
chwale w oczach cztonkéw swego klanu,

nazajutrz za$ stang do pojedynku o tytul
Topazowego Championa. Dzisiejsze zmaga-
nia trwaly zbyt dlugo, zeby byl jeszcze czas
na Swigtowanie. Dla zwycigzcow nadeszia
pora, by snué marzenia o bohaterskich czy-
nach, dla tych, ktdrzy zawiedli, to czas na
wyciggnigcie nauki z kolejnego zakretu dro-
gi zycia. Dla niektdrych nadszed! zas czas
ostatecznej proby.

Najprawdopodobniej Matsu Shorisuro nie
udato si¢ zdobyé wystarczajacej iloéci punktow.
Wraz ze wszystkimi innymi czlonkami swojej ro-
dziny, ktérzy podczas festiwalu zawiedli, zobo-
wigzana jest teraz popetni¢ seppuku. WigkszoS¢
obecnych na mistrzostwach osdb zapewne przyj-
dzie na t¢ powazng i uroczysta ceremonig. Powi-
niene§ przypomnie¢ graczom (szczegdlnie, jesli
ktérego$ z nich sprawa dotyczy blizej), ze w ten
sposéb mlode Lwy zmywaja haibe, ktérg spla-
mili swéj réd nie wypelniwszy postawionego
przed nimi zadania. Poprzedzona dhugotrwalymi
przygotowaniami w §wigtyni ceremonia pozwala
im oczySci¢ swoja karme i upewni sig, ze
w przyszlym Zyciu nie powrdca jako ludzie niz-
szego stanu.

Aby odzwierciedli¢ taki obrdt spraw, pozwdl
kazdemu graczowi, ktérego posta¢ popelni sep-
puku stworzy¢ kolejna, podobna do tej, kidra zgi-
nela. Nastepnie przyznaj mu dodatkowg ilosé
punktow postaci rowna ilosci punktow doswiad-
czenia, ktdre zdobylaby jego poprzednia postac.

Dz Trzear

Bohaterowie sa zapewne podekscytowani
zblizajgcym sig finalem. Napigcie zwigzane z sa-
mym wejsciem w wiek dorosty pozostato juz za
nimi, teraz stawki staja si¢ o wiele bardziej na-
macalne. Turniej odbywa sig na zasadzie elimi-
nacji - tylko zwycigzcy przechodza dalej. Dzisiaj
bohaterowie zmierza si¢ z najlepszymi i ze sobg
nawzajem.

TOPAZOWY TURNIE)

Nim nadeszla godzina Hantei, shugenja
poblogostawili ziemig na dziedziricu szkoly.
Glos ich modlitw wcigz plynie ze Swigtyni
po drugiej stronie rzeki, odbijajgc sig echem
od budynkéw akademii. Na srodku rzeki
stoi na kotwicy zlota barka Cesarza, a zgro-
madzony na jej pokladzie thum dworzan
wytgza wzrok, zeby nie uromic Zadnego
szczegolu nadchodzqeych zawodow. Shu-
genja z rodziny Asahina odpedzili chmury,
zeby zapewnic wszystkim blogostawier-
stwo bogini Amaterasu.




Swiezo upieczeni dorosli wchodzg
w krgg widzow, otaczajge miejsce gdzie, jak
mawiajg, Hantei pojedynkowat sig ze swy-
mi braémi i siostrami u zarania dziejow. Na
samym Srodku placu oczyszczono i wygla-
dzono okrgg ziemi o promieniu dwoch me-
tréw. Na tronie naprzecit was siedzi sam
Cesarz, a po jego prawej rece czeka pani Ka-
chiko, trzymajgca zlotq misg z tabliczkami,
ktore zdecydujg o kolejnosci pojedynkow.

W tym turnieju, tak jak w poprzednim uzywa
si¢ broni éwiczebnej (prawdziwej, lecz stepionej
- rzucaj za obrazenia normalng iloscig kostek,
lecz zatrzymuj tylko jedna). Pomigdzy kolejnymi
rundami zawodnicy nie maja czasu na medyta-
cje czy odzyskanie w jakikolwiek inny sposéb
zuzytej Pustki. Kazdego zwycigzce thum nagra-
dza trzykroinym wiwatem ,Banzai!”

CEREMONIA LENNA

Uroczystosci  zwigzane z wejsciem
w wiek dorosly wszystkich, ktorzy tak dziel-
nie stawali w mistrzostwach, zajely caly
dzieri - w koricu przyszed! czas na Topazo-
wego Championa. Tak jak uczynili to po-
przednio inni samurajowie, Champion pod-
chodzi do oltarza, przy ktérym stoi daimyo
jego klanu i towarzyszqcy mu shugenja. Da-
imyo odzwraca si¢ w strong samuraja, poda-
Jac mu nieduze naczynie przykiyte thaning
ozdobiong monem samuraja, na kiorym
spoczywa jego wlasne wakizashi, poswigco-
ne uprzednio przez shugenja. Champion
podnosi miecz przez thaning i ostroznie za-
wija w niq cale ostrze, poczgwszy od rekoje-
§ci. Nastepnie krotkim ruchem reki nacina
swojq dlon, a daimyo zbiera splywajgce kro-
ple krwi do naczynia.

Shugenja, uzywajgc krwi samuraja, przy-
gotowuje teraz zwdj z przysigga lojalnosci
i postuszeristwa klanowi i rodzinie. Samu-
raj odezytuje go na glos, po czym zwdj zo-
staje spalony, a pozostaly z niego popict
wsypuje sig do czarki herbaty, ktdrg podaje
sig daimyo klanu. Klgczgey przed nim sa-
muraj bierze z jego rgk czarke i pije zawar-
tg w niej mieszanke. Kiedy wstaje, daimyo
oglasza wszystkim imig najnowszego czlon-
ka swego klanu.

Po skoriczonej ceremonii zbieracie sig
wraz z przyjaciohmi, zeby swigtowac wasz
sukces. Nagle wasz wzrok przykuwa stojgcy
w tumie zgarbiony staruszek z jaskrawo-
bigkitng szarfg na szyi. Megumi usmiecha
sig do kazdego z was po kolei i glosem do-
nosniejszym, niz jest w stanie wydac z sie-

bie tak stary i kruchy czlowiek oglasza
wszystkim zebranym: Badicie swiadkami,
bowiem oni sq posréd wybranych!” Nagle
z miejsca, w ktorym jeszcze przed chwilg
staf starzec zrywa si¢ do lotu zuraw o blg-
kitnej szyi, kierujgc sie prosto w storice.

Weigz przesladuje was mysl o tajemni-
czym staruszku. Jego dziwne oswiadczenie
I jeszcze dziwniejsze zniknigcie z pewnoscig
przysporzylo wam jeszcze wighszej stawy
wsrod moznych tego swiata, wige oczekuje-
cie licznyeh propozycji stuzby, lecz cos nie
daje wam spokoju. Megumi mowil o was ja-
ko o jednych ,.sposrod wybranych” - wybra-
nych do czego?

Bohaterowie graczy przyciggneli uwage wielu
poteznych osobistoéci, a kazda z nich moglaby
chcie¢ wykorzysta¢ ich na swaj wlasny sposdb
w czasie nadchodzacych konflikiow:

+ Cesarz moze zaproponowac Topazowemu
Championowi stanowisko namiestnika.

« Bayushi Sugai wciaz zyje i teraz, kiedy mi-
strzostwa dobiegly konca stanowi latwiejszy
cel... i jeszcze bardziej émiertelne zagrozenie.

« Klan kazdego z bohateréw graczy zwrdcil
uwage na swego Swiezo upieczonego czlonka.
Ryzyko, jakie podjeli decyduijac sie wejsc w wiek
dorosly w trakcie Topazowych Mistrzostw pod-
niosto ich prestiz. Zapewne czekaja ich misje,
ktore w przeciwnym przypadku moglyby zosta¢
powierzone komu.

« Po powrocie daimyo kazdego z nich z pew-
noécia zwrdci swojg uwage na opromienionego
slawa samuraja.

Nagrody

Zwyciezca turnieju zostaje ogloszony Topazo-
wym Championem i zatrzymuje ten tytul az do
przyszlego roku. Otrzymuje tez 4 koku, katang
wyjatkowej jakosci (wspélczynnik obrazen 4z3),
10 Punktéw Chwaly i 8 Punktéw Doéwiadczenia.

S$161,
ZEODZIEN!

Wyzwanie: Jedent

nagle zarent

Ze w tajemn

sposob wszed!

w posiadanic jedne)
# cennych esobliwo-
§ci ze skdadu towa=
réw egzotycznych
Khu Jednoroica -
jednej Ze szklanych
kul, ksiga€k czy szal

Koneentragja:
Kios (by¢ moze St-
2ui?) podrzucit my
Ow przedmiot, aby
zaszkodzi¢ naszej
druzynie, pietnujac,
ich jako zlodziei.
Skurczybyk czeka
juz po drugiej s
nie ulicy wraz z do-
wodea miejskiej
milicji.

Uderzenie: Ani
sam pedrzucony
przedmiot, ani spo-

~ 80b, w jaki zostal on
podrzucony nie ma-
ja znaczeni® - waz-

__ne jest, jak postapia

" bohaterowie. Czy
pojda do skladu
i oddadza osebli-
wosé, nietalgownie
wylvkajac ku

nie? Od ichidziatan ™
zaleze¢ bidzie po-
wodzenie planu Su-
giiego,



STRAZ
HONOROWA

Jeslisosoba o wy-
sokiej pozycji spo-
tecznej pelni jaka-

norowgeIlosé p

stugujacychilakiemu :

samurajowi strazni-
kow réwna jest jego
Chwale, podivajajac

si¢ powyzej jej
czwartego poziomu.

Zdobywca drugiego miejsca otrzymuje kata-
ng¢ dobrej jakosci (wspélczynnik obrazen 422), 3
koku, 5 Punktéw Chwaly i 6 Punktéw Doswiad-
czenia. Pozostali otrzymuja 1 koku i 4 Punkty
Do$wiadczenia.

Rohaterowe
Niezalezm

DYGNITARZE

Cesarz: Starzejgcy sig juz czlowiek, w ktérym
poddani wielbig ukochanego syna bogini stofica.
Hantei jest wiadca sprawiedliwym, dzierzacym
wiadze w Cesarstwie pewna reka - z niewielka
pomoca Bayushi Shoju.

Bayushi Shoju: Budzacy powszechny lgk dai-
myo Klanu Skorpiona z racji swojej pozycji jest
oczami i uszami Cesarza. Niewiele z rzeczy, kiore
dziejg si¢ w Rokuganie umyka jego uwadze. Ce-
sarz darzy go catkowitym zaufaniem.

Bayushi Kachiko: Pani Kachiko, zona Shoju,
darzy swego meza glebokim uczuciem i znana
jest w calym Cesarstwie ze swego sprytu i prze-
biegloci. Jest ulubienica Cesarza, kidry spelnia
jei kazda zachcianke. Hantei oglosil nawet, ze
mistrzostwa odbywaja si¢ na jej czes¢, aby oka-
za¢ wdziecznoé¢ za oddanie, jakie okazywala je-
mu i jego synowi po Smierci Cesarzowej.

Kakita Toshimoko: Mistrz wszystkich sensei
w szkole kenjutsu rodziny Kakita i osobisty do-
radca Doji Hoturiego.

Doji Satsume: Daimyo Klanu Zurawia. Nie-
dawno objal stanowisko Szmaragdowego Cham-
piona, z uwagi na co zostal zmuszony powierzy¢
czgs¢ obowiazkéw synowi - co uczynil, choé
z duzymi oporami. Jest czlowiekiem, ktdry nie-
chetnie pozbywa si¢ w jakiejkolwiek wladzy.

Doji Hoturi: Syn daimyo Klanu Zurawia zna-
lazt sig ostatnio, przynajmniej nominalnie, u wia-
dzy. Jest miody, przystojny i na dworze zyskat juz
opinie kobieciarza, jednak jego niedawne malzen-
stwo wydaje si¢ klaS¢ kres tego typu rozrywkom.

Kakita Asami: Pigkna cérka Kakita Yuriego
(negocjatora z Klanu Zurawia) ma pod koniec
uroczystosci wreczyC zwyciezeom nagrody.

Akodo Toturi: Daimyo Klanu Lwa to czlo-
wiek szlachetnej postury. Bardzo troszczy sig
o Cesarza i jest samurajem o niezwyklym poczu-
ciu obowigzku.

Matsu Tsuko: Jako daimyo rodziny Matsu
jest druga po Toturim wiadczynia Klanu Lwa.
Pragnie walczy¢ z rodzina Doji o sporne ziemie,
lecz Toturi zakazuije jej wszczynania dziatan wo-
jennych. Stuzba i honor sg jej calym zyciem.

Ichiro Akitomo: Daimyo klanu Borsuka. Zo-
stal zlikwidowany podczas pierwszego wieczoru
uroczystosSci.

Miya Yoto: Sedzia Mistrzostw. Jego lojalnos¢
sigga ponad spory polityczne Rokuganu, nie spo-
sob wiec kwestionowaé jego decyzji.

UCZESTNICY TURNIEIV

Nie liczac bohaterdw graczy, w turnieju bierze
udziat dziewigciu zawodnikéw. [los¢ uczestnikow
musi by¢ parzysta - jesli dysponujesz parzysta
liczba bohateréw graczy, usufi spo§réd zawodni-
kéw Asahina Tadamo.

BayusHI SuGAl
BUsHI Z KLANU SKORPIONA
Mistrzostwa odbywaja sie na neutralnym
gruncie, na ktérym nie wolno przelewaé krwi
poza walkami w turnieju. Sugai zdecydowal sig
odby¢ gempukku podczas mistrzostw rodziny
Kakita z polecenia Shoju. Jego taktyka polega na
tym, by oszukiwa¢ kiedy tylko sie da, nie dajac
si¢ przy tym zlapal.

ZiEmiA 2
OgGIen 3
Wopa 2
PowieTrzE 3
PusTka 2
laijutsu 2, Kenjutsu 1, Eucznictwo 1, Obrona
2, Skradanie sie 2, Szczero$c 2, Trucizny 1
Droga Skorpiona: Sugai rzuca dwiema kost-
kami przy tecie Inicjatywy i zatrzymuje obie.

Don NAGATE, Busl Z KLaw ZURAWIA

W tym miodym Zurawiu poklada si¢ wielkie
nadzieje. Widzowie faworyzuja Nagate i bohate-
rowie moga spotkac sie niechecia, jesli pokonaja
go w jakiejkolwiek konkurencji.

ZiEmia 2
OGIEN 3
Wopa 2
POWIETRZE 2

Intuicja 3
PusTka 2

Etykieta 2, Historia 1, laijutsu 2, Kenjutsu 2,
Lucznictwo 1, Szczerosc 1

Droga Zurawia: Nagate moze dodac poziom
swojej Umiejetnoéci laijutsu do wyniku wszyst-
kich testéw Inicjatywy i moze uzywaé laijutsu
zamiast Umiejetnosci Kenjutsu.

MATSU SHORISURO,

SHUGEN/A Z KLANU Lwa
Szkolona przez rodzine Kitsu.

<




ZiEmia 2

Ocien 3
Wopa 2
POWIETRZE 2

Intuicja 3
PusTka 2

Dyplomacja 1, Etykieta 1, Historia 1, Kaligra-
fia 1, Medytacja 1, Shintao 1

Shorisuro otrzymuje Dodatkowe Podbicie
przy rzucaniu czaréw Wody.

Isawa ORukoO,

SHUGENJA Z KLANU FENIKSA
Shugenja zawsze mieli powazne trudnosci na

festiwalu rodziny Kakita. Oruko pragnie do-

wiesé, ze i shugenja moze wygraé mistrzostwa.

ZiEmiA 2
OGIEN 2
Wopa 2

PowigTRZE 3

Intuicja 4
PusTka 2

Historia 2, Kaligrafia 1, Medytacja 2, Shintao
2, Sledztwo 1

Oruko moze rzucajac czar wydaé naraz tyle
punktéw Pustki, ile zechce.

MirumMOTO URIKO,
BUsHI Z KLANU SMOKA

Ta mloda wojowniczka przybyla z daleka, by
udowodni¢ site klanu Smoka.

Ziemia 2
OGIEN 2
Zrecznost 3
Wopa 2
POWIETRZE 2
PusTkaA 2
Kenjutsu 1, bucznictwo 1, Medytacja 1, Obro-
na 1, Shintao 1, Wiedza o shugenja 1, Zapasy 1
Technika daisho: Kiedy Uriko postuguije si¢
naraz katang i wakizashi, PT trafienia jej przez
przeciwnika wzrasta o 5.

Hipa Funzaxa, susti Z KLanw Krasa
Typowy przedstawiciel swojego Klanu. Uznaje
przewagg rozmiar6w i sity w walce i ma sake za
przyjaciela w kazdej sytuacji, jaka spotkac moze
samuraja. Ceremonia ta stanie si¢ poczatkiem nie
tylko jego dorosloéci, ale tez wielu klopotow.

Ziemia 3
OGIEN 2

Wopa 2

Sita 4
PowieTRZE 2
Pustka 2

Kenjutsu 2, bucznictwo 1, Obrona 1, Taktyka
1, Tetsubo 2, Wiedza o Krainach Cienia 1,
Zapasy 1

Droga Kraba: Fujizaka dodaje poziom swoje-
go Kregu Ziemi do wyniku wszystkich rzutow na
trafienie i na obrazenia.

OTAKU SHIKO, BUSHI
z KLanv JEDNOROZCA
Jest poryweza i impulsywna jak caly jej Klan.
ZiEmIA 2
OGIEn 2
Zrecnosc 4
Wopa 3
POWIETRZE 2
PusTkA 2
Historia 1, Jezdziectwo 3, Lucznictwo 1, Nagi-
nata 1, Obrona 1, Polowanie 1
Droga Jednorozca: Shiko dodaje 3 nie za-
trzymywane kostki do testéw umiejetnosci Bu-
gei, kiedy jest w siodle.
AsAHINA TADAMO, |
SHUGENJA Z KLANU ZURAWIA
Pragnie wypas¢ dobrze, ale nie liczy na wy-
grang. Moze sta¢ si¢ dobrym sprzymierzeficem
bohaterdw.

Ziemia 2
OGIEN 2
Wopa 2
POWIETRZE 2
Intuicja 3
PusTtka 2
Etykieta 1, Historia 1, Malarstwo 1, Medytacja
1, Shintao 1, Yarijutsu 1
Tadamo otrzymuje Dodatkowe Podbicie przy
rzucaniu czarow Powietrza.

TOKku, NIEZALEZINY BUSHI
Ten mlody czlowiek stara si¢ zrobié wystar-
czajace wrazenie, by zostaé przyjetym do ktore-
go§ z Klanéw.
Ziemia 2
OcGieN 2
Wopa 2
POWIETRZE 2

Pustka 2
laijutsu 1, Kenjutsu 1, Poezja 1, Shintao 1
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Oto tabela, ktéra pomotze ci éledzié postepy wszystkich bohateréw, takze tych bedacych pod twoja kon-
trola. W pustych okienkach mozesz wpisa¢ imiona postaci swoich graczy.

2 Dzief, permszy

Sumai HeraLDYkA WYSPORTOWANIE JazDA  PRAWO,  SumA
KONNA  ETYKIETA
I BUSHIDO
Doji Nagate
Matsu Shorisuro
Isawa Oruko
1 Hida Fujizaka
Mirumoto Uriko
i Otaku Shiko
Asahina Tadamo
Bayushi Sugai
Toku

DNziefy drugt

WaLkA Porza PoLitykA Go £ucznicTwOo POLOWANIE Suma
BRONIA
BIAEA

Doji Nagate
Matsu Shorisuro
Isawa Oruko
Hida Fujizaka
Mirumoto Uriko
Otaku Shiko
Asahina Tadamo
Bayushi Sugai
Toku
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CEUL-\+UM|I;3LI'N0§L PT=10 PT=15 PT=20 PT=25 PT=30 PT=35 PT=40
10% 5% <5%

0

1 19% 12% <5%

2 27% 17% <5%

3 34% 21% <5%

4 41% 27% <5% <5% <5% <5% <5%
2 0 64% 29% 12% 6% <5%

1 84% 48% 20% 9% <5% i

> 930 61% 29% 14% % <5%

3 >05% 72% 37% 21% 8% <5% .

4 >050% 81% 44% 25% 11% <% <5%
3 0 90% 67% 37% 16% 9ty <H% g

1 >05% 84% 56% 29% 15% 6% <5%

</ >95% 93% 70% 42% 24% 10% <5%

: >05% 81% 54% 31% 15% 7%

4 >05% 88% 62% 37% 18% 9%
1 0 >05% 90% 70% 42% 24% 11% <5%

1 >05% >05% 84% 61% 40% 23% 11%

2 >05% 93% 76% 53% 31% 18%

3 >05% 86% 64% 39% 22%

4 >05% 92% 71% 48% 28%
5 0 >050 >05% 89% 70% 48% 30% 16%

1 >095% >05% 85% 66% 47% 27%

2 >05% 93% 80% 60% 39%

3 >05% 88% 70% 50%

4 949% 78% 57%
6 0 >05% 89% 74% . 53% 34%

1 >05% 95% 87% 70% 50%

2 >05% 94% 81% 65%

3 >05% 90% 75%

4 >05% 04% 81%

Powyzsza tabela jest pomocg dla tych Mistrzéw Gry, ktérzy jeszcze nie potrafia na oko przydzie-
la¢ Pozioméw Trudnosci. ,W porzadku, test o przecigtnym poziomie trudnosci powinien ma przypisa-
na liczbe 15 - ale jak czesto udaje si¢ na takim poziomie odniesc sukces?”

Aby skorzystaé z tego zestawienia znajdZ najpierw w pierwszej kolumnie od lewej liczbe odpowia-
dajaca liczbie kostek, jaka bohater ma z cechy, nastgpnie w kolumnie obok znajdZ odpowiednig licz-
be wynikajaca z umiejetnoéci. Na przecieciu okreslonego w ten sposéb wiersza i kolumny przypisa-
nej do poszukiwanego Poziomu Trudnosci podano procentows szansg na sukces (inaczej rzecz biorgc,
w tylu probach na sto postaé gracza odniesie sukces).

Przykiad: Mirumoto Kage ma Inteligencje na poziomie 2 oraz umiejetnos¢ Wiedza o Shugenja na
poziomie 1. Jesli Mistrz Gry przydzieli mu na czas testu tej cechy i umiejetnosci trudnos¢ rowng 10,
Kage bedzie miat 84% szansy na sukces, ale przy Poziom Trudnosci 15 prawdopodobieristwo to spa-
dnie do 48%, zas przy PT réwnym 20 bedzie mial juz tylko 20% szansy na sukces.
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UMOCNIONA WIOSKA

A. Brama pétnocna
B. Brama wschodnia
C. Brama
potudniowa

D. Brama zachodnia
1. Dom naczelnika
2. Tablica ogloszen
publicznych

3. Studnia wioskowa

LEGENDA

9. Dom uzdrowiciela
10. Dom zarzadcy
trzod

11 - 12. Domy
chlopskie

13. Dom handlarza
14. Dom pisarza

15. Dom chlopa

16. Dom starszego

4. Toaleta publiczna ~ wioski
5. Dom kupca i 17 - 18. Dom
sklep rzemiesInika
6. Dom wiesniaka i zaklad rzemieSlniczy
7. Gospoda i laznia  19. Dom kupca
publiczna i sklep
8. Herbaciarnia i 20. Dom wie$niaka
dom gejsz 21. Dom kupca
i sklep
OBRONNE MIASTO
e LEGENDA
= I 2 || s 1. Zamek namiestnika 14. Herbaciarnie
= oo 2. Posiadtos¢ 15. Domy wytwor-
= 4 [ z|  gubernatora co6w makaronu
:‘T“’— ' = = 3. Ratusz 16. Dzielnica
= e ﬂw t] 4. Garnizon i stajnie  kupiecka
5 il K 3 2N (2= M 5 Kordegarda 17. Dom}t 1315?1'23’
T =1 Gl fj,.. = )i M= 6. Ogrody 18. Rzemieslnicy
;E < [=] A eI 2 ﬂ% lub dziedzifice 19. Domy prywatne
gj il [ fwl B T | ] [e] o M5 _:: 7. Toalety publiczne  20. Skarbiec
| [ATATInA] ? i il ol E '_ 8. Swigtynia Fortun  21. Sklady z zapasami
5 A e e . Sanktuarium  (na wypadek oblgienia)
@ [+ ff [ (Al A ;E Bogini Storica 22. Pralnia publiczna
= — B g [7AY %‘g- 10. Domy kupieckie 23. Farbiarnia
J > . ;,_% 11. Laznia publiczna  24. Wytwérnia
g‘é’iﬁﬁ-’%ﬁé 12. Gospody papieru

13. Dom gejsz 25. Warzelnia sake



SwiATYNIA

N _ S

. Qo 1
£0
=10 E '
—F

o) .im

¥

T

N S,

-
1
A

72 R T 0 O Al




Duzy ZAJAZD = WIDOK PIETRA

LI g
Schody
Ll

Skiadzik

Pokoje prywatne Pokoje prywatne

Skiadzik

Skladzik

Pokoje prywatne

Pokdj do wynajecia
Pokdj do wynajgcia

Komin wentylacyjny butni

Pokdj do wynajpcla

Pokoje prywalne

Polioje prywaine
Pokoje prywatne

=

e
]

-]
=

]




- Kagl no Shochoteki imi
Kluce do symboli na s

LY
Torid-¢
Fort Juby strafisina

-:::.: : d .. : - . sl ‘:_._ = a.::-' r —..1_:_:'- #ﬁ F b:l\hlm ! h}“m
: { R 3 . # - r:j Lamek / Patac

Ny
e MONFHRA

Eki'!dt:“h‘ Do Tethoku no Hiw
riin Dhrogi i
Granice ziem :l <o o

Klantw

Diara Boekisha
Stlaki kupbeckic

Mejirushi Unso Shasen
Znaczniki drdg wednych

~Ao R Tom. R HE DA

o | N A,
SR LA R T 47 o o
e H - ;-"H"’. polowiin ¥
EL’—JEE& YamaRoka  Numachi

Praclpcz

Msis - 115w - -IJ-E lt'il.ll-uc
\ \} T T TR
Ni meired no Teikoku no Heika :
suru Hito wa suwaru de Oza sano Kin-no Kikko);
Jasumin no Ken sano Mamori Shika Kaede,
Teikoku no Chizutsukuru Hito ni sa Reihaido sano Ki-rin
{yoke ue ni Shukufuky Suru no Mizi-umi Sakura Yuki)
Z rogkazy jego Jego Cesarkiej Musd
(ktiry zasiada na Tronie Zlotego Slofica)
Jasminowy Mieez Talizmanu jelenia i Klonu
Cesarski kartogral w Sw) lHi-FFina

>ED
ox Bt
e

AROH FHpod

b EOLEEDN £



L g

¥

Niebo bylo ciemne, a Snieg gleboki, gdy Uki po-
jazil sig w lesie z siekierg na ramieniu. Przystangl
pod wysokim drzewem i nisko sig sklonil, dotyka-
jac czolem sniegu otulajgcego nasade pnia. Po-
tem wyprostowal sig i przygotowal siekierg.

Dzigkuje Ci drzewo-sama” powiedzia, wzno-
szqc ostrze. Dzigkuje Ci za Twoje drewno, gdyz
dzigki niemu cala moja rodzina ogrzeje sig dzi§
wieczorem przy ogniu. Dzigkuje Ci moja zona
i dzigkujg Ci moje dzieci. Bywaj zdrow, drzewo-
sama, i pamigtaj nas tak, jak my bedziemy pa-
migtac Ciebie". Uki zaczekal jeszcze chuwilg, po-
czym wzigl sig do pracy.

Kazda géra, strumien czy drzewo Rokuganu
ma swoje imi¢ i uSpiong dusze, a brak szacunku
okazany skale czy rzece moze Sciagnac jej gniew
na ciebie i na cala twoja rodzing. Dlatego wlas-
nie mieszkancy Cesarstwa tak wielkim szacun-
kiem darzg geografie.

I. KANASHIMI NO KOMICHI
(SCIEZKA SMUTKOW)

Ta naturalna $ciezka gorska prowadzi poza
stanowiacy pélnocna granice Rokuganu lancuch
gorski. Nazwe te nadal jej Klan Jednorozca, kiory
powrdcil z barbarzynskich krajow.

2. YAKERU YONI ATSul
(PLONACE Piaski)

Jednorozce opowiadaja historie o ludach za-
mieszkujacych lezace tuz za gérami trawiaste
stepy, za ktorymi z kolei ciggna sig niezmierzone
pustynie, zwane .plonacymi ziemiami".

3. Kyopal NA KABE saNo KiTA
(WigLki Mur POeNOCY)

Gory te wyznaczajg polnocna granice Roku-
ganu. Jednorozce czesto opowiadaja o znajduja-
cych sig za nimi stepach i pustyniach, ktére prze-
mierzaja dosiadajacy poteznych rumakow, nie
znajacy litosci barbarzyniscy rozbojnicy.

4. HeiGen Kori
(LoDOWE ROWNINY)

Te réwniny, otoczone z trzech stron przez
gory zimowa pora pelne sa éniegu i lodu, zas
wiosna i latem zmieniaja sie w jalowe pustko-
wia, poro$niete gdzieniegdzie watla trawg, ging-
cq wraz 7 nastaniem zimy.

5. NagasHi Naga TosHi
(ZATOPIONE MiaSTO NAGA)

Pono¢ na dnie tego jeziora, lezacego na dale-
kiej potnocy znajduje si¢ doskonale zachowane
miasto. Znajdujace sie w nim posagi pozwalajg
domysla¢ sig, ze jego dawnymi mieszkaficami
byli Naga, jednak nikt, kto nie o$mielit sig tam
(oczywiscie za pomoca magii) zapusci¢ nie moze
stwierdzi¢ tego z cala pewnoscig.

6. SHirO OTAKU SHOJO
(Zamex Panien WoOINY)

Siedziba rodziny Otaku zostala wzniesiona
w miejscu, ktére zapewnia jej wojskom pelng
swobode poruszania, blokujac jednoczesnie ru-
chy nieprzyjaciela. Cho¢ brak jej splendoru wia-
$ciwego dla doméw Zurawia czy Skorpiona, jest
7 pewnoscig jednym z najbardziej warownych
zamkow Cesarstwa.

7. Kawa NEmul (RZEKA SNU)
Rzeka Snu wyplywa z Jeziora Zatopionego
Miasta Naga, a zostala tak nazwana z uwagi na
uspione pod powierzchnia wody miasto. Okolicz-
ni wiesniacy wierza, ze jezeli w sake umiesci sie
odrobing piasku pochodzacego z dna rzeki, kaz-
dy, kto sie jej napije, zapadnie w magiczny sen.

8. Mura Nisa Kawa Nemui
(Wi0skA NAD RZekA SNU)

W tej malenkiej osadzie, przytulonej do brze-
g6w Rzeki Snu, miesci sie niewielki zajazd, go-
szczacym podroznych, ktérzy pieszo lub konno
zmierzaja do miast Klanu Jednorozca.

9. TosHi saNO KANEMQCHI KAE—
RU (MiasTO BOGATEs ZABY)
Wedlug legendy podrozujgcy niegdy$ tamie-
dy kupiec napotkal na swej drodze innego kup-
ca, zajetego fapaniem much. Spytat go o przyczy-
ne takiego zachowania, a gdy tamten odpowie-
dzial, ze muchy sa o wiele cenniejsze od zlota ro-
zesmial sie z niedowierzaniem. | wiedy, zanim
sie obejrzal, drugi kupiec przemienil go w zabe
i zapytal: lle teraz jest warte dla ciebie zloto?",
po czym z powrotem przywrécil handlarzowi
ludzkg postaé. Oswiecony madroécia tych stow
kupiec oddal drugiemu cale swoje zloto, zgolil
glowe i zostal mnichem. Drugi, ktéry caly czas
byt zaba, ufundowat za otrzymane bogactwo ma-




i

la wioske, ktora wkrotce stala sie bogatym
i $wielnie prosperujgcym miastem.

10. Mizv-umi Ryo
(Smocze JEZIORO)

Mieszkajacy w poblizu polozonego na péinoc-
nym zachodzie Smoczego Jeziora nazywajg je
tak z uwagi na kaplicg Straznika Wody znajduja-
¢ sig na jego poludniowym brzegu. Powiada sig,
e obecnoéé ludzi godnych sprowadza w poblize
kaplicy Smoka Wody.

Il. SHIRO SHINIO
(ZAmEK PODROZNIKOW)

Zamek ten zamieszkuje stojaca na czele Kla-
nu Jednorozca rodzina Shinjo.

I2. TosHi NO AIDA NI KawA (Mia—
STO NA BrzEGACH DwOcH RzEK)
Zamek ten strzeze dwoch drég wodnych, pro-
wadzacych w glgb ziem Jednorozcow. Tylko raz
w historii prébowano zagrozi¢ Klanowi Jednoroz-
ca wysylajac wojska w gére tych rzek, napastnicy
poniesli jednak kleske tak sromotna, ze jak dotad
nikt nie prébowal tego dokona¢ po raz drugi

13. SHiro1 Kisti Mizu-umi

(JEZIORO O BiakycH BRZEGACH)
Shiroi Kishi Mizu-umi zawdzigcza swa nazwe

bialym piaskom, pokrywajacym jego brzegi.

14. SHiro1 KisHi Mura (Wioska
NAD JEZIOREM O BiatycH
BRZEGACH)

Na zachodnim brzegu Jeziora o Bialych Brze-
gach znajduije sie dzielaca z nim nazwe niewiel-
ka wioska.

I5. SHiro1 KisHi HEIGEN
(ROWNINA BIALEGO BRZEGU)

Sto pieédziesiat lat temu rozegrala si¢ tutaj
wielka bitwa, w ktdrej sity Klanu Skorpiona zaa-
takowaly niedawno przybyle do Rokuganu Jed-
norozee, kidre (wraz z kontyngentem Lwow) od-
parly atak. Wediug Jednorozeéw Klan Skorpiona
mial ich za slabych i niedouczonych barbarzyn-
cow, jednak szybko przekonal sie o swym ble-
dzie. Mozesz by¢ pewien, ze jezeli spytasz jakie-
go$ Skorpiona o tg bitwe, niechetnie przyzna ci
racje i zmieni temat.

16, HEIGEN Yuk
(SMIEZNE ROWNINY)
Tak daleko na pélnocy Rokuganu znajduje
sie juz tylko $nieg, zsuwajacy sig z gor na rowni-
ny. ,Sniezne Réwniny” (jak je nazwaly Jednoroz-
ce) ciagna sig daleko na zachdd, az do ziem zna-
nych tylko uczonym Klanu Jednorozca.

I7. Stiro IDE
(ZAMEK WIELKIEGO Dnia)

Ten zamek, bedacy raczej szkola, stynie z na-
uczanych w jego murach nieortodoksyjnych
technik magicznych. Rodzina Ide specjalizuje sig
w magii przestrzennej.

8. HAE MOETE Kawa
(RZEKA SWIETLIKOW)

Rzeka Swietlikéw jest gléwnym szlakiem
handlowym faczacym Jednorozca z reszta Cesar-
stwa. Choé Klan ten ma stabo rozwiniete rolnic-
two, jego nieliczne uprawy leza na brzegach tej
wiasnie rzeki.

19. SHirRO lucHi
(WIETRZNY ZAMEK)

Nazwa zamku pochodzi od porywistych, gér-
skich wiatréw nieustannie chloszczacych otacza-
jace go szczyty i rowniny. Shiro luchi jest siedzi-
ba rodziny luchi, a kazda armia, kidra chcialaby
zagrozi¢ krainom Jednorozeéw od potudnia, mu-
sialaby najpierw przeby¢ przelecz strzezong
przez te twierdze.

20. Mizv-umi Kiku HaNABIRA
(JEZIORO CHRYZANTEMOWYCH
PEATKOW)

Brzegi lego jeziora poroSnigte sg setkami
krzewéw chryzantem. Kazdego roku odbywa sie
tu poswigcony tym kwiatom festiwal - jego ucze
stnicy wybieraja sobie drzewo i usiadlszy w cie-
niu jego gatezi oddaja sie medytacjom, nic
w tym czasie nie jedzac i pijac wylacznie wode.
Wierzy sig, ze siedzacy pod pierwszym opadajg-
cym platkiem chryzantemy zyskuje sobie przy-
chylnos¢ losu.

21. Kawa sano Fui NO DANSEI
wo Sasu (RzexkA NIEOCZEKIWA—
NEGO BOHATERA)

Sto siedemdziesiat trzy lata temu rozegrala
si¢ tu bitwa pomiedzy Jednorozcami a istotami
z Krain Cienia, ktére oddaliwszy sie od swojej
krainy zapedzily si¢ daleko na potnoc, by spluga-
wic Jezioro Chryzantemowych Platkéw. Zwycie-
stwo zapewnila odwaga pewnego rolnika, kidry
w krytycznym momencie ocalil armige Jednoroz-
ca. To jego wlasnie upamietnia nazwa rzeki.

22. NagA Doro HEIGEN (ROW~
NINA DROG Naga)

Krajobraz réwniny znacza opuszczone, rozpa-
dajace sig budynki i inne pozostalosci po cywili-
zacji Naga. Wielu shugenja przybywa tu, probu-
jac poznac losy tej starozyinej rasy.




L EGENDA
DO DROG

1. Droga Zywiotow
— Michi sano Gen$o
2. Droga Shisznej

Zemsty,— Miehi sa<=

no Tozenna
Fukushu
3:Niezlomna Droga
Domo_na Dore
4. Droga Promien=
nego Wojownika =
Michi sané Hikari
Senshi
5. Droga pierwszego
Cesarza - Dore sas
no Daiichi no Kotei
6. Szeagsliwa Droga
Niebieskiego Irysu -
Yoiun Doro sano
Buru no Ayame

7. Droga Smiertelne-
go Oczyszczenia -
Doro no Judai na Jo-
Ka Suru

8. Droga Krwawej
Orchidei, ~«Michi-sa-
no Dashita Ran

9. Droga Niegdy:
Ularyta ~+Doro Ichi-
do’Kakusu

10. Droga Rozboijii-
kow - Tozoku Daro
11. Droga Wieczne-
go Cienia. - Michi no
Taenai'Hikage

23. SHINOMEN MORI
(UxrYTA PuszczaA)

Puszcza Shinomen jest najwiekszym i najbar-
dziej tajemniczym lasem Rokuganu. Legendy
mowia, ze jest zaczarowana i ze zamieszkuja ja
olbrzymie bestie wszelkiego rodzaju (nawet
przerazajace kumo). Cho¢ $mialkowie spenetro-
wali jej obrzeza, w §rodku ciggna sie setki mil la-
su weiaz nietknigtego ludzka stopg.

24. REICHAIDO SHINSE!
(KapLicCA WRONY SHINSE!)

Wrona jest ptakiem najbardziej kojarzonym
z Shinsei. Legenda mowi, ze gdy Siedem Gro-
méw potrzebowalo zwiadowcy, zglosila sig wia-
énie wrona - podéwczas ptak o bialym brzuszku
i przepieknych, kolorowych pidrach. Maly zwia-
dowca przetrwal wprawdzie wyprawe, lecz jego
pidra poczernialy od magii, ktdra walczyli ze so-
ba Siedem Groméw Shinsei i Fu Leng. Obecnie
wierzy sig, ze widok wrony przynosi szczgScie,
gdyz to uwazne stworzenie stara sig¢ przestrzegal
ludzi przed niebezpieczenstwem.

Kaplice odnalez¢ moga jedynie ludzie pobozni
i czystego serca, lecz uwaza sig, ze jesli tam dotra,
beda mogli pozna¢ najglebsze sekrety nauk Shin-
sei od strzegacych kaplicy Kenku (zob. str. 200).

25. SHINDEN Osano-Wo
(SwiaTYNIA Osano~WoO)

Jedna z najwigkszych $wiatyii Osano-Wo, For-
tuny Ognia i Piorundw, jest zamieszkiwana przez
mnichéw styngcych z odprawiania niebezpiecz-
nych rytualéw i tajemnych praktyk magicznych.
Okolice czesto nawiedzaja zadziwiajaco gwal-
towne burze, kire czynia ziemie zyzna, choc
gorzysta i trudng do przebycia. Skaly porasta tu
mech a ziemia jest wilgotna nawet w czasie naj-
goretszych, letnich miesigcy.

26. SHIRO NO SHOSI
(ZAmMEK ZGROMADZENIA)

Zamek rodziny Shosi znajduje si¢ na granicy
z ziemiami Lwa. Wlasnie tutaj shugenja z Klanu
Skorpiona odprawiaja swoje mroczne i podstep-
ne rytualy. Do Shiro no Soshi prowadzi jedynie
tajemna $ciezka i ludzie, ktérzy jej nie znaja, mo-
ga calymi dniami blakac si¢ po zdradliwych gor-
skich przeleczach, nigdy nie odnajdujac drogi do
zamku.

27. HEIGEN NO KAMINARI
(ROWNINA GROMY)

Réwnina Gromu po$wigcona jest Fortunie
Ognia i Piorunéw - Osano Wo. Tu wla$nie, z sza-
cunku do patrona wszystkich samurajéw, odby-
wa si¢ Proba Szmaragdowego Championa.

28. SEIKITSU SANQ YAamA No Or
(GORY SRODKA SWIATA)

Géry te, dzielace Rokugan na dwie polowy,
styna z najwyzszych szczytéw Cesarstwa, migdzy
innymi legendarnej Géry Siedmiu Gromow.
Sciezki prowadzace przez ten grzbiet gorski sa
waskie i niebezpieczne, a jedyng droga na tyle
szeroka, by mogta nig przej$¢ armia, jest Przelecz
Beiden, o ktdra toczono najwigksze bitwy w dzie-
jach Rokuganu.

29. KAwA SANO SAIGO NO KamE
(RzExkA OSTATMIEGO POSTERUNKU)

Przez pokolenia Klan Kraba tracil swe ziemie
w wojnie z nieustannie napierajacymi sifami
Krain Cienia. Wlaénie tutaj Hida Banuken stawil
op6r armii przerazajacych potwordw, dzigki sa-
motnej shugenja, ktéra przez cale miesigce
wzburzala wody rzeki tak, ze nieprzyjaciel nie
byl w stanie jej przekroczyc. W migdzyczasie cza-
sie Banuken i inzynierowie Klanu Kraba wznosi-
li Wielki Mur Kaiu. Gdy wola czarodziejki osta-
bla, a moc wyczerpala sie, mur Banukena i jego
armia byly gotowe. Na samym poczatku bitwy
wodz Kraba poprzysiagl, ze nie cofnie si¢ ani
o krok i od tego dnia Krainy Cienia siegaja tylko
do brzegow Rzeki Ostatniego Posterunku.

30. Haka NO JUCHIBAN
(GROBOWIEC IUCHIBANA)
(ZakoN PiewcOw Krwi)

Pigcset lat temu Siedem Klanéw zjednoczylo
sig, by pokona¢ czarnoksigznika Iuchibana i jego
Zakon Piewcow Krwi. Cialo maga zlozono w gro-
boweu, a Piewcéw Krwi skazano na Smier¢, nie
wszystkich jednak udalo si¢ schwytat By po-
wstrzymaé pozostalych przy zyciu wyznawcow
czarnoksieznika przed przywréceniem go do zy-
cia, miejsce jego pochéwku zabezpieczono wy-
mySlnymi putapkami.

31. SHiro KaoTsuki NO HIGASHI
(TwierpzA OsBLICZA WSCHODU)

Twierdza ta jest miejscem wszelkich rozmow
dyplomatycznych z Klanem Kraba, ktérego wo-
jownicy zapuszczaja sig stad w Las Shinomen, za
przewodnikéw majac zamieszkujace puszcze
szczuraki.

32. Kawa NO KiN (RZEKA Z£OTA)

Rzeka ta przecina prowincje Klanu Skorpiona
i przez ten Klan jest kontrolowana. Wzdtuz jej le-
niwego, pozwalajacego na bezpieczng zegluge
nurtu, biegna wszystkie szlaki handlowe tego
Klanu. Rzeka Zlota jest szeroka, a jej wody prze-
taczaja sie leniwie, pozwalajac na spokojng ze-
gluge wzdhuz jej brzegow.
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33. Yama saNO KAMINARI
(GORrRA SiEDMIv GROMOW)

Nazwa najwyzszego szczytu Rokuganu upa-
migtnia Siedem Gromdw, ludzi, kibrzy wraz
z Shinsei wyruszyli aby stawi¢ czola mrocznemu
Fu Lengowi. Na samym szczycie znajduje sig¢ im
poswigcona kaplica, ktérej strzega mnisi z Brac-
twa Shinsei.

34. Kawa MitTsu KisHi

(RzExA TRZECH PANOW)
Prawdopodobnie najbardziej spornym akwe-

nem Rokuganu jest Rzeka Trzech Panéw, bedaca

glownym szlakiem handlowym trzech wielkich

Klanéw — Skorpiona, Lwa i Zurawia — prowadza-

cym przez samo serce Cesarstwa.

35. Kakusv Keikai TORIDE
(UKRYTA STRAZNICA)

Polozona wysoko w gérach Ukryta Straznica
strzeze Przeleczy Beiden. Z jej wysokich wiez
shugenja Skorpiona $la sygnaly informujace ro
dzing Bayushi o kazdym ruchu na przelgczy.

36. YoGO SHIRO (TWIERDZA NAUK)
Najwigksza szkola shugenja Klanu Skorpio-
na, polozona u stop Gor Srodka Swiata Twierdza
Nauk jest odcigta od reszty Cesarstwa, zas jej naj-
wyzszy sensei, Yogo Junzo, strzeze tajemnicy
pierwszego z Dwunastu Czarnych Zwojow.

37. Ryoko Owari TosHI
(MIASTO KONCA PODROZY)

Jesli pragniesz hazardu, doméw gejsz, palarni
opium i innych zakazanych uciech, Ryoko Owa-
ri jest miejscem, kidrego szukasz. Oczywiscie
wszystko to kryje sig za zaslong legalnej dziafal-
noéci handlowej, ktora w rzeczywistosci réwniez
ma fu miejsce. Jednak za zaslong zamknigtych
drzwi i falszywych usmiechéw czai si¢ kazdy
mozliwy rodzaj zepsucia.

38. SHIRO NO SHOSURO
(Zamexk Utupy)

Rodzina Shosuro Klanu Skorpiona stynie za-
réwno ze swych aktoréw, jak i umiejeinosci zielar-
skich i eksperymentéw alchemicznych. Shosuro
destyluja swe leki i trucizny z dala od bawialni
i gleboko ponizej sal odwiedzanych przez goSci

39. Kyupen BayusHi
(Patac KLANU SKORPIONA)

Zamek rodziny Bayushi wznosi si¢ nad Rze-
ka Zlota na poludnie od przeleczy Beiden,
w miejscu, gdzie przecinaja sie trzy najwazniej-
sze drogi Cesarstwa. Jest to jedna z trzech najwy-
stawniejszych rezydencji Rokuganu (pozostale
dwie to Palac Doji i Patac Klanu Modliszki), do-

brze strzezona nie tylko przez jedna z najwigk-
szych armii w panstwie, ale i przez mroczne se-
krety Klanu Skorpiona.

Rodzina Bayushi calkowicie kontroluje ruch
na trzech drogach i Rzece Zlota, czerpigc olbrzy-
mie zyski z pobieranego tam myta. Ziemie na
poludnie od Przelgczy Beiden sg rowniez wlasno-
4cig Klanu, jednak sama przelecz nalezy do Ce-
sarza. Strzegacy przejicia samuraje gotowi sg za-
alarmowac caly Klan, jeéli tylko na przeleczy po-
jawig si¢ jakiekolwiek znaczace sily, a poborcy
podatkowi oczekuja na karawany kupieckie,
ktorym zdarzy sie tutaj przejezdzat.

40. Kawa saNnO0 Okami JIKAN
(RzexA GODZINY WILKA)

Nazwa rzeki pochodzi od bitwy, w ktdrej dzie-
sigc tysiecy samurajow stracilo zycie w przeciggu
jednej godziny - godziny wilka. Masakra ta mia-
la miejsce, gdy sily Skorpiona i Lwa starly si¢ na
Przeleczy Beiden - tamtego dnia krew samura-
jow sptyneta do rzeki i zabarwila jej wody pur-
pura zachodzacego storica.

41. Aka Mizv-umi
(CZERWONE JEZIORO)

W wodach Czerwonego Jeziora koficzy swoj
bieg Rzeka Godziny Wilka. Po bitwie Godziny
Wilka krew poleglych splynela rzeka az tu, do
polozonego wiele mil na poludnie jeziora, ktére
jeszcze przez kilka miesigcy bylo od niej geste
i czerwone. Podobno w rocznice bitwy, w ciemnej
godzinie wilka, jego wody zmieniaja barwe i fa-
le krwi obmywaja brzegi.

42. KyuDDEN ASHINAGABACHI
(Pagac Keanv Osy)

Samuraje Klanu Osy sa najlepszymi fucznika-
mi Rokuganu i na ich umiejetnosciach opiera sig
obrona tej twierdzy. Droga do zamku prowadzi
przez gorska przelecz, pozwalajac strzelcom ode-
prze¢ kazdy atak, zanim jeszcze si¢ na dobre roz-
pocznie.

43. KYyuDEN SUZUME
(Patac KLanu WROBLA)

Klan Wrobla jest jednym z najstarszych po-
mniejszych klanéw. Powstal kilkaset lat temu,
gdy czeé¢ czlonkow Klanu Zurawia doszla do
wniosku, e filozofia Shinsei nakazuje im wyrzec
sig bogactw. Grupka ta odcigla sig od zachlan-
nych braci Zurawi i przybrala miano Klanu
Wrdbla, obierajac za godlo i Zrédlo inspiracji
o wiele bardziej skromnego plaka. ,Patac” Klanu
Wrdbla to skromnie i funkcjonalnie urzadzony,
lecz ufortyfikowany budynek, w ktérym samura-
jowie i heimini tego klanu moga broni¢ sig
W czasie wojny.
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44. Kyupen KITSUNE
(Patac Kranv Lisa)

Gdy Pani Shinjo opuscita Rokugan, niektorzy
cztonkowie jej ludu pozostali w Cesarstwie, two-
rzge Klan Lisa. Choé nie radzg sobie z kofimi tak
dobrze, jak ich kuzyni z Klanu Jednorozca, ich
umiejetnoéci traperskie, lowieckie i zielarskie nie
maija sobie réwnych w calym Cesarstwie.

45. Mizu-umi NO Fuko
(Jezioro ££2)

Legendy méwia, ze jezioro to nawiedzajg du-
sze samurajow zabitych na Przeleczy Beiden, nie
pochowanych w odpowiedni sposéb. Wzdluz jego
brzegdw wznosza si¢ male kapliczki poSwigcone
polegtym, ktdrych imiona zostaly zapomniane.

46. Kawa saNO ZATU SHUDOSHI
(RzekA SLEPEGO MNICHA)

Nazwa rzeki pochodzi od starego mnicha za-
mieszkujacego polozona nad zakolem kaplicz-
ke, ktéry przewozi na drugi brzeg ludzi potrafia-
eych rozwiazaé jedng z jego zagadek. Staruszek
mieszka tu przynajmniej od dwustu lat, a gdy
pasazerowie pytaja go o wiek, zoslajg przez nie-
go obdarowani zagadkowym usmiechem i ka-
piela w rzece.

47. Kyupen Don
(Paeac Kranu ZurRAwiA)

Jedynie blask Otosan Uchi, Cesarskiej Stolicy
przewyzsza przepych palacu rodziny Doji. Kyu-
den Doji wznosi si¢ na lagodnym brzegu Morza
Bogini Stonca, otoczony mndstwem skalnych
ogrodow, tuzinami kapliczek i niezliczonymi sta-
dami zurawi. Dyplomaci i wielmoze z calego Ro-
kuganu zjezdzajg tu nie tylko w celach politycz-
nych, lecz réwniez cheac nacieszyc si¢ pigknem
zamku i jego okolic.

48. Umi AMATERASU
(MORZE BOGINI SEONCA)

Morze, w ktérym co rano budzi si¢ Bogini
Slorca, jest zazwyczaj ciche i spokojne. Ciggnace
sie wzdtuz wybrzeza linie boi pomagaja w zeglu-
dze z portu do portu i zapobiegaja zbytniemu od-
dalaniu sie od brzegu.

49. Yuruxw Na HEIGEN TosH (Mia—
sTO NA ROownnacH DOBROBYTU)
Najwigkszy rynek Rokuganu - Yufuku na Hei-
gen - roi si¢ od kupcéw ze wszystkich Klandw. Ten
jedyny w calym Rokuganie targ na wolnym powie-
trzu od potudnia chronig wojska Doji, a od zacho-
du sily Daidoji. Nawet Yasuki - najbardziej zniena-
widzeni wrogowie Zurawi przybywaja tu by han-
dlowat i targowa¢ si¢ z kupcami tego Klanu.

50. SHiro Daipos
(ZAMEK SYNOW ZURAWIA)

Daidoji nie blyszcza tak w towarzystwie, jak
Doji czy Kakita, ale to wasnie oni, szeregowi zol-
nierze wywodzacy si¢ z rodu Daidoji, stanowiag
trzon armii Zurawia - jego ,silne ramig” Klan
przywiazuje jednak niewielka wage do sily mili-
tarnej, opierajac swoja polityke gléwnie na dy-
plomatycznych zabiegach ambasadoréw, co moc-
no ogranicza wplywy rodziny Daidoji w stosun-
ku do jej kuzynow.

5. KOSATEN SHIRO
(Zamex RozZDROZY)

Twierdza ta stanowi pierwsza lini¢ obrony ro-
dziny Daidoji przed ewentualnym atakiem ze
strony Klanu Lwa. Choé nie jest ufortyfikowana
tak dobrze, jak chcieliby jej dowddcy, polityczne
manewry Zurawi w polaczeniu z szorstkim poczu-
ciem honoru Lwéw zwykle wystarczaja by uchro-
ni¢ pémocno-zachodnie granice przed inwazja.

52. SHIRO SANO KakiTA (SZKOkEA
Posepynku KLanu Zurawia)

Rodzina Kakita zastuguje na uwage z dwdch
powodéw: doskonalej szkoly fechtunku i nie-
zréwnanych umiejetnosci dyplomatycznych. Jej
palac znajduje sie niedaleko granic Otosan Uchi,
zaledwie mil od Shiro no Yojin zajmowanego
przez rodzing Matsu (zobacz nr 64).

53. Wan sano KiNn Taivo
(ZATOKA ZLOTEGO SEONCA)

Zatoka ta jest portem Stolicy Cesarskiej i sta-
nowi centrum handlu morskiego calego kraju.
Na jej glebokich i spokojnych wodach spotykaja
sie lodzie prostych rybakéw i statki wycieczkowe
zeglujacych dla przyjemnosci wielmozéw. Wszy-
scy na rowni cieszg sig pieknem otoczenia, gdy
blask zachodzacego slofica sgczy sig przez mury
Otosan Uchi, zalewajac wybrzeze oléniewajgcym,
zlotym blaskiem. Lodzie Gwardii Cesarskiej pa-
trolujg wody przybrzezne, odstraszajac przemyt-
nikéw i inna holotg.

54. Otosan UcHi
(SToLIcA ROKUGANU)

Otosan Uchi to stolica Cesarstwa, najwspa-
nialsze $wiadectwo potegi i chwaly Hantei. Mury
obronne sg tak szerokie, Ze po blankach jeZdzi¢
mozna konno, a strzegaca porzadku gwardia re-
krutuje sie spoérod najlepiej wyszkolonych sa-
murajéw Cesarstwa. Jedynym celem istnienia
miasta jest utrzymywanie osoby Cesarza i jego
otoczenia. W palacu cesarskim rezydujg ambasa-
dorowie zaréwno Siedmiu Wielkich Klandw, jak
i tych pomniejszych, sprzeczajac sig i spiskujac,




§
:
3
¢

pragnac zaskarbi¢ sobie przychylno$¢ Syna Nie-
bios. Tu zapadaja decyzje o losach Cesarstwa,
a do §rodka wpuszczani sa jedynie wybrani.
Gdy budowano palac inzynierowie Kraba
oraz shugenja Feniksa wspélnie zabezpieczyli go
przed infiltracja przez szpiegow. Niektorzy shu-
genja twierdza, ze ulice i mury miasta zostaly za-
klete tak, by zmieni¢ patac w nieprzebyty labi-
rynt. Tylko ci, w ktérych zytach ptynie krew Han-
tei, moga odnalez¢ si¢ w plataninie korytarzy.

55. Hanto Y OAKE
(POEwyYSEP SwiTu)

56. Hanto NO NicHBOTSU
(POEWYSEP ZMIERZCHU)

Na skraju kazdego z pélwyspow znajduja sie
latarnie morskie wskazujgce droge do zatoki,
ktére witaja wplywajace okrety w domu Cesarza
i czuwaja, aby jego spokoju nie zakldcali piraci
ni przemytnicy.

57. Heicen No Haval MonDAI
(ROWNINA PREDKICH KeOPOTOW)

Réwnina otaczajaca Otosan Uchi nosi nazwe
JRéwniny Predkich Klopotéw” z uwagi na swoja
reputacje. Prawo zakazuje przemieszczania tedy
wojsk, za$ ci, ktérzy ten zakaz tamig, szybko sta-
ja oko w oko z silami calego Cesarstwa.

58. HeiGen sano Do
(ROWNINA ZURAWIA)

Zyzne ziemie rodziny Doji usiane sa polami
ryzowymi i taborami przemierzajacych je ku-
pieckich karawan.

59. Mura Kita CHUSHIN
(Wioska POENOCNES PiAsTY)

60. Mura Minami CHUSHIN
(WioskA POtUDNIOWE) PIASTY)

61. Mura NisHI CHUSHIN
(Wioska ZACHODNIE! PIASTY)

62. Mura HigasHI CHUSHIN
(Wi0ska WSCHODNIE) PIASTY)

Kazda z piast” pelna jest zajazdow, herbaciar-
ni i sklepéw gotowych ubraé, nakarmic i wypo-
sazy¢ wszystkich, ktérzy przybyli odwiedzi¢ Oto-
san Uchi. Miasteczka te sg ,malymi stolicami”
Cesarstwa, gdzie nie majacy zaproszenia na
dwor moga podyskutowaé o polityce i zawrzec
interesujace ich umowy. Tu bije serce biurokracji,
tutaj zwozi sig, a potem przelicza podatki pobra-
ne przez namiestnikow Szmaragdowego Cham-
piona.

63. SHiro AxkoDO
(Zamek ZAWSZE WIERNYCH)
Uwazny obserwator zauwazy z pewnoscig, ze
zamek Akodo nie jest juz taki, jak kiedys,
a $miale i chwalebne czyny rodu Matsu zaczely
przyémiewac historig rodziny Akodo. Tutaj swo-
ja siedzibg ma Akodo Toturi - dowddca armii
Lwa i doradca wojskowy samego Cesarza.

64. SHIRO NO YOIN (Zamex CzaT)

Jeszcze pigcdziesiat lat temu zamek ten nale-
zal do Klanu Zurawia, jednak teraz jest w rekach
rodziny Matsu. Klan Zurawia opuscil zamek na
widok nadciagajacej armii Lwa, przybylej ze-
méci¢ sig za lekcewazenie okazane Klanowi
przez jednego z dyplomatéw Zurawia. Dzi§ juz
nikt nie jest pewien czego dotyczyl spér, a rodzi-
na Matsu pozostata w Shiro no Yojin, skad patrzy
na rece rodzinie Kakita.

65. HeiGen NO OTAKv
(BITEWNE ROWNINY)

Serce ziem Lwa doskonale bronione jest
przez samurajow Klanu, nikt jednak nie potrafi
ochroni¢ go przed podatkami. Jako ze Szmarag-
dowa Zbroje od pigciuset juz lat nosza Zurawie
i kolejni Championi w pelni korzystajg ze swego
prawa do §ciagania danin, Klan Zurawia bogaci
si¢ na pracy Lwa.

66. Roka BEIDEN
(PRZEEECZ BEIDEN)

Przelecz Beiden czgsto nazywa jest rozstajami
Cesarstwa. To jedyna przelecz w Gérach Srodka
Swiata na tyle szeroka, ze moze przez nig prze-
j&¢ cala armia, nic wigc dziwnego, ze Klany Lwa,
Skorpiona i Zurawia wciaz tocza spory o kontro-
le nad tym gorskim przejéciem. Stoczono tu set-
ki bitew, a duchy poleglych w nich samurajow
nawiedzaja polozone na potudnie od niej jezioro.

67. SHIRO MaTSsu
(Zamek OSTATNIEGO TCHNIENIA)
Zamek Ostatniego Tchnienia jest pradawna
siedziba rodziny Matsu, wzniesiona w miejscu,
gdzie pierwsza Matsu spotkala pierwszego Ako-
do. W obrebie mur6w stacjonuje najwigkszy kon-
tyngent armii Lwa, majacy za zadanie zabezpie-
czaé odwody zaréwno przed Zurawiami, jak
i Skorpionami. W skiad tej armii wchodza przed-
stawiciele wszystkich rodzin Klanu - Akodo,
Matsu i Tkoma.

68. KyuDEN Ikoma
(PagAc SWIETE) STRAZY)

Rodzinne ziemie [koma leza u podnéza Gory
Gromow, w miejscu, w ktorym gory Seikitsu
dzielg Cesarstwo na potowe. Rod ten od dawna
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jest rozjemca w sporach miedzy gwaltownymi
Matsu, a przebieglymi Akodo i pilnuje by zadna
z rodzin nie zdominowala innych. Stojaca tu for-
teca sluzy jako nieformalne miejsce spotkan
przywodcéw omawiajacych wewneltrzne sprawy
Klanu. Kiedy$ Kyuden Ikoma byt najdalszym
przyczétkiem cywilizacji Rokuganu, teraz za$
chroni Lwa przed ewentualnymi atakami ze stro-
ny Jednorozca lub Smoka, cho¢ ten drugi Klan od
zalozenia Cesarstwa nie rozszerzal swych granic

69. Kenson GAkkaA
(Lexcia POKORY)

Tak jak Skorpion obserwuje Lwa, tak Lew $le-
dzi ruchy Skorpiona. Shiro no Meiyo - Zamek
Honoru - stanowi ostatnie ostrzezenie dla polu-
dniowych sasiadéw. Szeséset lat temu Klan Skor-
piona staral si¢ zdobyé Zamek Ikoma, jednak je-
go sily zostaly odparte. W odwecie rodzina Mat-
su zaatakowala najblizsza twierdze Skorpiona,
zwang wowczas ,Cieniem Lwa" Gdy ta padla,
wojownicze Lwy zabily wszystkich obroncow -
mezczyzn, kobiety i dzieci - po czym przylaczyly
zamek do wilasnych ziem, zamieniajac mu na-
zwe na ,Lekcja Pokory”

70. OsoRESHINV BoEKISHO Ka-
wA (RZEkA UTOPIONEGO Kupca)

Przed trzystu laty bandyci napadli tu na zna-
nego kupca, schwytali go wraz z calg rodzina,
torturowali i w koficu utopili w rzece. Wiesniacy
opowiadajg, ze duchy zamordowanych nawie-
dzaja teraz jej brzegi, chcac wymierzy¢ sprawie-
dliwoé¢ swoim oprawcom.

71. Kyupen TonNBO
(Paeac KLanvw Waix)

Klan ten narodzil si¢ w wyniku kontraktu
maliefskiego pomigedzy samurajem z Klanu Fe-
niksa, a pigkna shugenja z Klanu Smoka. Chot
patac Klanu Wazki nie nalezy do najwspanial-
szych budowli Cesarstwa, strzega go zaklete mu-
ry i kuzyni Wazki: Feniksy i Smoki. Klan Wazki
posredniczy w kontaktach Klanu Smoka z resztg
Rokuganu, jesli wiec masz sprawg do Smoka,
musisz najpierw zdoby¢ postuch u Wazki.

72. Kyopai NA JOSHO Surv
(PoczaTex WiELKIE) WSPINACZKI)
Cheac dostaé si¢ do gorskich zamkow Klanu
Smoka trzeba przebyé to skaliste pogérze. Taka
podréz nie jest latwa ani przyjemna, nietrudno
bowiem zgubié sig w waskich i wijacych si¢ do-
linach, niekiedy gleboko weinajacych si¢ w zbo-
cza gor. Istnieje tylko jedno przejécie w wyzsze
partie masywu, pilnie strzezone przez rodzing

73. SHiro saNo KeN Havai
(ZAMEK SZYBKIEGO MIECZA)

Szkola rodziny Akodo zgodnie z nakazami
bushido uczy swych wychowankéw wiadaé za-
réwno piérem, jak i mieczem. Tutejsze biblioteki
zawieraja kroniki chwalebnej historii Klanu Lwa,
zamek jest bowiem zarazem siedziba rodziny
Kitsu, ktorej cztonkowie zazwyczaj pelnili funk-
cje historykéw Klanu, choé w tej chwili urzad ten
piastuje Tkoma Kaoku.

74. Mura sano Eiyv M Suro
(WioskA ODzySkANEGO HONORU)

Tkoma Teidei byt mlodym, przystojnym, do-
brze zapowiadajgcym si¢ samurajem, jednak
pewnego dnia jego daimyo zginat z rak zabéjcy.
Teidei zostal wiedy roninem i spedzil nastgpne
siedem lat na poszukiwaniu mordercy swego pa-
na, az w koncu dopad! go w tej wiosce. Miejsce,
w ktorym samuraj dokonal zemsty i popehnil
seppuku, by dolaczy¢ do swego pana, upamigtnia
kapliczka.

75. Toss NO MEIYo Giser (Mia-
sTO OSTATECZINEGO POSWIECENIA)
W domu tutejszego naczelnika wioski mtoda
wojowniczka, ktorej imienia nikt dzi$ nie pamig-
ta (wykreslono je bowiem z kronik Lwa), dokona-
la aktu ostatecznego poéwiecenia. Stalo sig to, gdy
jej pan odkryl, ze w tej wiosce potajemnie utrzy-
muje kochanka. Samurai-ko poprzysiegla, ze
udowodni swa lojalno$¢ popelniajac seppuku, na
co daimyo wyrazil zgode, jednak podczas ceremo-
nii wreczyl jej drewniane wakizashi. Nie baczac
na zniewage samurai-ko przyjela miecz i odebra-
fa sobie nim zycie. Po dzi§ dzien w mieScie zna-
lez¢ mozna kapliczke po$wigcong jej pamigci.

76. HiNABASHO SANO MITTSU SHI~
mal (PusTELNIA TRZECH SIOSTR)
Wysoko w zamieszkiwanych przez Klan Smo-
ka gorach, na koncu zdradliwej Sciezki zwanej
JKsiezycowa Wspinaczky” znajduje si¢ jedyny
w Rokuganie przybytek poSwiecony Panu Ksig-
zycowi. Wytrwali podrézni, ktérzy go odnajda
spotkajg w nim trzy siostry, zajmujace si¢ $wia-
tynig od niepamigtnych czaséw. Cho¢ niektorzy
twierdza, ze sa one duchami, niki nie ma co do
tego pewnoéci. Siostry odpowiadaja na kazde py-
tanie, jednak czynig to zagadkami. Podtug le-
gend ich odpowiedzi sa zawsze prawdziwe, lecz
zguba czeka na pytajacego, ktory ich wystucha.

77. Kyunen TOGASHI

(Dom NawyiszeGO OSWIECENIA)
Ostatnim zamkiem na Drodze Smokow jest

forteca Togashi. Togashi nie sa rodzina we wiasci-
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wym tego slowa znaczeniu, fo raczej zakon sa-
murajow, ktorzy poswigcili sig dziwnej mieszan-
ce filozofii i religii. ,Wytatuowani ludzie” z sekty
Togashi czesto pojawiaja si¢ na kartach rokugan-
skiej literatury, cho¢ w rzeczywistosci ise zumi
rzadko opuszczajg mury swych ufortyfikowa-
nych klasztoréw. Jesli jednak decyduja sie na zej-
§cie w doliny, ich dziwaczne zachowania w pelni
oddaja niezwykly sposéb pojmowania przez nich
pigciu zywioléw. Zamek ten jest takze domem
Togashi Yokuniego, glowy zakonu ise zumi i da-
imyo Klanu Smoka. Do twierdzy dosta¢ si¢ moz-
na jedynie wspinajac sie po stromych skafach.
Ciezkozbrojny, ktory sprobuje dokonac tej sztuki,
niechybnie zakoficzy zycie na dnie przepasci.

78. Sxiro KiTsuki
(Zamex OsTaTniEGO KROKU)
Nazwa ,Ostatni Krok” pochodzi od waskiej
§ciezki, prowadzacej z tego zamku do Domu Naj-
wyzszego Oswiecenia (zobacz nr 77). Zamek Kit-
suki jest domem najbardziej ,ortodoksyjnej”
7 rodzin Smoka, z ktdrej wywodzi sig wigkszo$¢
ambasadoréw Klanu. Chodza plotki, ze do tej
fortecy dosta¢ si¢ mozna Sciezka prowadzaca
bezpoérednio z réwnin, jednak jesli fo prawda,
droga ta jest doskonale ukryta.

79. SHIRO AGASHA (ZAMEK AGASHA)

Rodzina Agasha zajmuije si¢ bibliotekg Klanu
Smoka, a ich twierdza jest jednoczesnie szkoly
shugenja. Dobrze ufortyfikowany i polozony gle-
boko w gérach zamek Agasha jest jednym z naj-
bardziej tajemniczych miejsc Rokuganu. Choc
shugenja innych klanéw spedzaja tu cale miesig-
ce, po opuszczeniu jego murdw orientujq sig, Ze
nie pamigtajg nic ze swojego w nim pobytu.

80. SHIRO MIRUMOTO (ZAMEK
OSTATNIEGO SPOJRZENIA)

Dom rodziny Mirumoto stoi na strazy jedynej
drogi prowadzacej w glab Wielkiego Muru Pél-
nocy, dumnie spogladajac na wijace si¢ ponizej
wawozy. Pragnacy go odwiedzi¢ muszg wspiac
sie pieszo prowadzaca nimi waska i stroma Sciez-
ka, napastnicy za$ napotkaja deszcz strzal, ognia
i smoty, ktéry zrzucg na ich glowy obroficy ukry-
ci za murami swej fortecy. Pan twierdzy zmarl
wkrétce po tym, jak jego pierworodny syn zgingl
w pojedynku z samurajem Kraba, a jego najstar-
sze dziecko, Mirumoto Hitomi - dziedziczka ro-
dowego miecza Klanu Smoka i pani na zamku -
odrzucila wladze, wyruszajac by pomécié¢ Smierc
swego brata.

8I. TosHi RANBO WO SHIEN SHI—
TE REIGISAHO (MIASTO PIEKNYCH
St6w 1 OKRUTNYCH CZYNOW)

Zamek i otaczajgce go ziemie jeszcze niedaw-
no byly wlasnoscig Klanu Lwa, jednak na skutek
niedawnych wypadkéw przeszly w rece Zurawia.

Dwa lata temu ambitny i utalentowany gene-
ral z Klanu Zurawia sila usunal pana i wladce te-
go zamku. Cho¢ nawet czlonkowie jego wiasne-
go rodu potepili ten czyn, daimyo musial nagro-
dzi¢ dzielnego zoinierza, a napigcie pomigdzy
Klanami Lwa a Zurawia wzrosto niemal do po-
ziomu wrzenia.

82. HeiGen Ryo KOKORO
(ROWNINA SMOCZEGO SERCA)

Z tego plaskowyzu mozna dostrzec zamki
Smoka na poludniowym zachodzie i Swiatynig
Ki-Rina na poludniowym wschodzie.

82. ReHAIDO sano Ki=RiN
(SwiIATYNIA Ki-RiNA)

Opuszczajacy przed tysigcem lat Rokugan sa-
murajowie, kiorzy sta¢ si¢ mieli Klanem Jedno-
rozca, podazyli za tajemniczym stworzeniem
zwanym ,Ki-Rin', ktéry nie pojawil si¢ w Cesar-
stwie az do ich powrotu osiemset lat péZniej.
Swigtynia Ki-Rina wznosi si¢ w miejscu,
w ktorym Jednorozce po raz pierwszy ujrzeli te
istote i w ktorym zwiadowcy Feniksa po raz
pierwszy dostrzegli czlonkéw wracajacego Klanu.

84. Kyopal Na Taivo (Wopo~
sPAD KAMIENNEGO OGNIA)

Z uwagi na duza aktywno$¢ wulkaniczna po
tutejszych zboczach czgsto staczajg sie olbrzymie
glazy. Klan Smoka wykorzystuje ten teren do na-
uki przyszlych samurajow, éwiczac ich czujno$c.

85. Kin Tarvo HEIGEN

(ROWNINY ZEOTEGO SEONCA)
Cesarz oglosit Rowniny Zlotego Slonca miej-

scem Swietym i nikt nigdy nie osmielil si¢ prze-

la¢ na nich krwi.

86. RokuGAN YoGasHA HEIGEN
(ROWNINA SZMARAGDOWEGO
CHAMPIONA)

87. ROKUGAN YOGASHA SHIRO
(ZAMEK SIMARAGDOWEGO
CHAMPIONA)

0d tysigca lat ziemie rozciggajace si¢ na pol-
nocny zachéd od Cesarskiej Stolicy naleza do
Szmaragdowego Championa. Zadna armia nigdy
nie §miala zagrozi¢ ich granicom, kazdy daimyo
ma bowiem bolesna $wiadomosé, ze czyn taki
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wiazalby sie z akcja odwetowa wszystkich pozo-
statych Klandw.

Zamek polozony jest na wyrastajacym z rozle-
glej réwniny wysokim wzgorzu, a kazda zblizaja-
ca si¢ dof armia zostataby dostrzezona kilka dni
weze$niej, Brame twierdzy dumnie zdobi galgzka
laurowa - mon Szmaragdowego Championa.

88. Tanima sano Futarsu TaisHO
(DoLiINA DWOCH GENERAEOW)
Tutaj, podczas Siedmiodniowej Bitwy, zmie-
rzyli si¢ jedni z najstynniejszych dowddeow Ce-
sarstwa - Matsu Kijoruko i Daidoji Wasutsubo.
Pod koniec walk generalowie stangli naprzeciw
siebie, otoczeni przez skrwawione ciata setek po-
legtych samurajéw. Cho¢ bitwe wygrala Kijoru-
ko, zmarla jednak od ran ledwie kilka chwil
pozniej. Pole bitwy jest obecnie miejscem $wig-
tym, a pamigc poleglych generaléw upamigtnia
kapliczka ustawiona w miejscu, gdzie stoczyli
ostatni boj.
89. Mamorv KyoTel TosHI
(MiasTo HONOROWANEGO PAKTV)
Siedemset lat temu wybuchla wielka wojna
pomiedzy Lwem a Feniksem, ktora trwala wiele
lat, az do czasu, gdy obie strony wystapily z pros-
ba o zawarcie pokoju. To wlasnie w Miescie Ho-
norowanego Paktu podpisano koficzacy ja traktat.

90. Kiken NA RokxA TosHl /
Ryv BANNIN TOsHI (MIASTO NAD
ZDRADZIECKA PRZELECZA / MiA~
STO STRZEZIONE PRZEZ SMOKA)

To polozone w nadmorskiej dolinie i otoczo-
ne wysokimi gorami miasto zawdziecza swg na-
zwe prowadzacej don waskiej przeleczy gorskiej.
Stynny bajarz opowiedzial kiedys historig
o dziewczynce, ktéra data smokowi ryzowe ciast-
ko, a on w zamian obiecal jej, ze jej dzieci zy¢ be-
da w pokoju przez tysiac lat. Jak dotad obietnica
smoka spelnia sig, a potomkowie dziewczynki
zastyneli jako najlepsi rybacy Rokuganu.

9I. KikeN NA ROKA
(ZDRADZIECKA PRIEEECZ)

7Zwigzana z tym miejscem legenda opowiada
o kupeu, ktory przed setkami lat postradat tu zy-
cie i do dzi§ nawiedza okoliczne stoki gorskie.
Nocami wiatr chloszcze tu wawozy, jakby same
gory szlochaly. Wiedzie tedy diugi i zdradziecki
szlak, jest on jednak najkrétsza droga laczaca
ziemie Klanu Feniksa z krainami Szmaragdowe-
go Championem i samym Cesarzem.

92. Yama No Kuyami (GORy Zaww)
Lanicuch ten zwany jest ,Gérami Zalu”, ponie-
waz wielu ludzi postradalo zycie na jedynej pro-

wadzacej przez niego przeleczy. Pod wieczor
énieg na szczytach Yama no Kuyami oblewa sig
szkarlatem, jakby gdyby wraz z zachodzacym
sloficem groine szczyty splywaty krwia.

Mnogo$¢ napotykanych w tych gérach ogréw
i goblinow sklania czgs¢ shugenja do podejrzen,
ze od wiekéw legna sie one w tamtejszych jaski-
niach, ale nawet jesli istnieje jakie$ miejsce lego-
we, zaden 7 cztonkéw Klanu Feniksa ani nikt in-
ny go jeszcze nie odnalazt

93. TosHi NO OMOIDOSO
(MiIASTO PAMIECI)
Zobacz margines na stronie 242,

94. KyuDeN Isawa
(Patac KLanv FENIKSA)

Zamek rodziny Isawa wznosi sig na wybrze-
7u, a otaczajgce go piaski utrudniaja przemie-
szczanie sig kazdej armii. Wzmocnione magicz-
nymi symbolami mury chronig zamek zaréwno
przed fizycznym, jak i przed magicznym ata-
kiem. W obrgbie palacu znajduje si¢ biblioteka
rodziny Isawa - najwspanialszy ksiggozbior Ce-
sarstwa, zawierajacy owoc tysigca lat badan
i przemyslen shugenja z Klanu Feniksa.

95. NEmui KAMINARI Y AMA
(GORrA USPIONEGO GROMY)

Ten znajdujacy si¢ na potudniowy-wschdd od
Swigtyni Ki-Rina wulkan grzmi od czasu do cza-
su, jednak jak dotad jeszcze nigdy nie wybuchl

96 & 97. Remaipo UIkkv
(SANKTUARIUM Uikku) & Y OGEN—
sHA HEIGEN (ROWNINA WIESZCZA)

Przybytek ten wzniesiono na czeS¢ shugenja
z Klanu Feniksa, ktory spisat Tao Shinsei

98. Mori KaGe TosHI
(Miasto LesnycH CiEND

Gdy pewien Shiba wzgardzit swa narzeczong
7 Klanu Smoka, jej matka rzucita klatwe na Mo-
ri Kage. Dzisiaj zamek jest opuszczony, konary
okolicznych drzew siggaja ku niemu, zadajac go
dla siebie, zaé po pustych komnatach i koryta-
rzach snuja sig duchy niegdysiejszych dworzan.

99. Mori Isawa (Puszcze FENIKSA)
Klan Feniksa obral te ziemie za siedzibg nie
bez przyczyny. Drewno z laséw [sawa dzigki
swym rzadkim wilasciwoSciom szczegdlnie do-
brze nadaje si¢ do wyrobu zwojéw shugenja.

100. SHIRO SHiBA (ZAMEK SHIBA)

Polozony na dalekiej péinocy Rokuganu za-
mek Shiba to istny labirynt pozornie przypadko-
wo wybudowanych mur6éw, budynkéw i dzie-




dzincow, w srodku ktorego wznosi sig glowny
donzon. Niektorzy twierdzg, iz caly zamek stano-
wi skomplikowang lamiglowke, jednak inzynie-
rowie Kraba nazywaja to ,rezultatem nieumiejet-
nego planowania’

I0I. SHIRO Asako

(TwiErDZA CHwWALY PORANKA)
Forteca zwana tez ,Zamkiem Bialego Feni-

ksa” to budowla o biatych murach, wzniesiona

na szezycie czarnych skal O brzasku pierwsze

promienie slonca rozéwietlaja twierdze, czyniac

z niej widoczny z daleka punkt orientacyjny.

102. SHINSEI NA SumAl MuRrA
(Wioska SWIETEGO Domu)

Wioska Swigtego Domu byla miejscem piel-
grzymek wyznawcow Shinsei w czasach, gdy nie
istnialo jeszcze jego Bractwo. Stojace tu domy
i swiatynie wzni6sl wlasnorecznie Shiba Esade,
Mistrz Ziemi, spajajac magicznie kamienie przy-
noszone przez pielgrayméw ze wszystkich zakat-
kéw Cesarstwa. Kazdy kamien pasuje idealnie
do sgsiednich, budowle stoja wigc nienaruszone
od wielu setek lat.

103 & 104. Aosrol Okv SHIRO
(Zamex Biaceco Dgsu) & Ao~
Jrol Okv HEIGEN (ROWNINA
Biageco Dgsu)

Ostatnim zyczeniem siedemnastego Hantei
bylo, by jego ciata nie kremowano, jak nakazuje
tradycja, lecz pochowano na pustkowiach w po-
blizu miejsca narodzin jego ukochanej. Z jego
grobu wkrétce wyrdst wysoki, bialy dab, wokot
ktérego wzniesiono zamek. Powiada sig, ze kora
biatego debu ma wlasciwosci uzdrawiajace.

105. Nani—akv Heirar HEIGEN
(ROWNINA SIEDMIUSET)

W tym miejscu armia siedmiuset ludzi za-
triumfowala nad siedmiotysigcznym przeciwni-
kiem (tak przynajmniej twierdza historycy).
106. SHIRO saNO CHUNITSU NA
SHiINvy (ZamEK WIERNE) OBLU~
BIENICY)

(Zobacz najblizszy margines)

107. Doro Owarl MuRrA
(Wioska Kresv DroG1)

Calkowicie zwyczajna i raczej niegoScinna

osada. Wielu jej unika.
108. Kanawa Taki
(Wopospap DIwWIECZACE! STALI)

Tysigc lat temu Shinsei zatrzymal si¢ przy
tym wodospadzie, by ugasi¢ pragnienie. Od tam-

tej pory wodospad uchodzi za $wigty, a kowale
z calego Rokuganu zjezdzaja tu by hartowac stal
w jego czystych wodach.

109. TakarA~-Mususl Tax
(WoDOSPAD DROGOCENNEGO
Wgzea)

W tym miejscu samuraj z rodziny Matsu za-
lecat si¢ do wojowniczki z rodziny Akodo. Ta da-
la mu wezel mowiac, ze jesli go rozwiaze, zdobe-
dzie jej serce. Matsu, nie namyslajgc si¢ wiele,
bez stowa przecial sploty sznura swym wakiza-
shi. Samurai-ko uznala ten czyn za osobista
obraze, rozpoczynajac kolejny rozdzial w rywali-
zacji rodzin Matsu i Akodo.

110. Masakari Taki (WoDOsPAD
SZErROKIEGO TOPORA)

W kamieniu u szezytu wodospadu thwia reszt-
ki topora. Legenda glosi, iz zaréwno kamien jak
i topor sa zaczarowane i ze kamien jest zakletym
demonem. Dopoki resztki broni thkwia w skale,
dopéty oni nie odzyska pierwotnej postaci.

Ill. TsuNo saNO SHIRO!I OJikA
(ROGI BIALEGO JELENIA)

Dwa pélwyspy otaczajace wylot zatoki Otosan
Uchi zwane s3 Rogami Bialego Jelenia, gdyz to
wiasnie zwierze czgsto kojarzy sig z dynastia Han-
tei. Wedle legendy, gdy pewnego dnia pierwszy
Hantei wybral si¢ na polowanie w towarzystwie
braci i sidstr zobaczyl wspanialtego jelenia. Choé
mysliwi Scigali go caly dzien, ten wcigz im sie wy-
mykal i dopiero gdy Hantei samotnie wkroczyl
miedzy drzewa, napotkal tam Scigane zwierze. Po-
wiada sie, ze zlozyli sobie wiedy jaka$ przysiege,
nikt jednak nie wie, czego mogla dotyczyé.

I12. Suzu SANO SHINDA
(DzwoNY UMAREYCH)

Na tym polu dwunastu shugenja oddato swe
zycie w walce z zywiacym sig krwig oni. Podczas
kazdej pelni ksigzyca bije si¢ tu w dzwony, by
przynies¢ ukojenie duszom czarownikdw, blaka-
jacym sie po rowninach.

113. HEIGEN YORI UE NI WARUI
(ROWNINY PONAD Z£EM)

Ten olbrzymi, dziki obszar od prawie tysigca
lat pozostaje nietknigty i nawet niespokojne Jed-
norozce nie cheialy sig tu osiedlié, za$ istoty
z Krain Cienia uciekaja od tego miejsca jak od
zarazy. Na rowninach widnieja szezatki dziwacz-
nych budowli, wzniesionych nieludzka reka
przed poczatkiem czasu. Choé pochodzenie ruin
jest nieznane, czesto przypisuje sig je tajemni-
czym Naga, kiérzy znikneli z Rokuganu na dhu-
go przed pojawieniem si¢ ludzi Powszechnie
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I14. YUGUNE YAMA
(GORY ZMIERZCHU)

Zajmujace poludniows cze$é dziedzicznych
ziem Kraba skaliste Gory Zmierzchu sg znacznie
mniejsze niz potezne Seikitsu, wypetnia je jed-
nak skomplikowany system fortyfikacji zamyka-
jacych droge na péinoc stworom pochodzgcym
7 Krain Cienia. Choé przez Yogune wiedzie wiele
przejéé, wigkszo§¢ jest pilnie strzezona i najezo-
na pulapkami, przezorni podrézni powinni wiec
przed wyruszeniem w droge obwiescié swa obe-
cnos¢ gospodarzom, potem za$ udac si¢ na prze-
lecz Kaiu, bedaca jednym z nielicznych bezpiecz-
nych szlakow.

Pélnocne zbocza lancucha pokrywaja niezli-
czone plantacje herbaty, i nic w tym dziwnego,
skoro Klan Kraba jest najwigkszym producentem
tego ziela w Cesarstwie.

115. Kaw Kase (Mur CigsL)

Mur, zwany tez Cudem Kaiu, jest prawdopo-
dobnie najpotezniejsza budowla wzniesiona
przez czlowieka. Polozona na péinocnym brzegu
Rzeki Ostatniego Bastionu olbrzymia konstruk-
cja, obsadzona przez najwaleczniejszych wojow-
nikéw Klanu Kraba, wznosi si¢ na wysoko$¢ pra-
wie trzydziestu metréw i stanowi najwazniejszy
element obrony Cesarstwa przed siejacymi grozg
potworami Fu Lenga.

Mur powstal prawie trzysta lat temu dzigki
polaczonym wysitkom inzynieréw i shugenja
w czasie, gdy Rokugan zaatakowala armia oni
tak wielka, Ze wojna z gory wydawala si¢ prze-
grana. Kiedy wojska Krain Cienia dotarly do Rze-
ki Ostatniego Posterunku mioda czarodziejka
z rodziny Kuni zaklela jej wody, ktore podniosty
sie uniemozliwiajgc przeprawe. Shugenja pod-
trzymywala czar przez sze§édziesiat dni, podczas
ktérych sity Kraba wzniosly mur. W czasie budo-
wy zginglo wielu samurajéw, a niejeden shugen-
ja poswigcil cala swa moc, by ja przyspieszyc.
Wysilki te jednak odniosly zamierzony skutek
i gdy czarodziejka zmarla z wyczerpania, mur
byl ukoniczony, a wojska Kraba przygotowane do
odparcia ataku. Od tamfych czasow mur znacznie
wzmocniono i rozbudowano, a niejedna armia
ciemnoéci polamala sobie na nim zeby. Dz jest
najlepszym $wiadectwem potegi Klanu Kraba,
a rodzina Hida przyrzekla, ze nigdy nie podda go
Krainom Cienia i jak dotad dotrzymuje stowa.

116. Kaw Roka (Przeegcz CESLI)

Przelecz Kaiu jest najwigkszym i najdogo-
dniejszym traktem wiodgcym przez Gory
Zmierzchu. Tedy wlasnie transportuje si¢ wojska
majgee stanowi¢ uzupelnienia dla zalogi Muru
Kaiu, tedy réwniez podrézujg niezliczeni samu-
raje cheacy dowiesé swego mestwa w walce z si-
lami Fu Lenga. Droga przez przelecz jest szeroka
i éwietnie utrzymana, gdyz to nig dostarcza sig
zaopatrzenie dla fortec Kraba, gesto tez obsiada-
ja ja kupcy, handlarze i naciagacze, oferujacy
podroznym wszelkie dobra. Kazdy, kto chee tu
handlowaé musi uisci¢ stosowna oplate rodzinie
Yasuki, z ktorej wywodzi si¢ wigkszoS¢ tutej-
szych kupeow, zas uzyskiwane w ten sposob pie-
niadze sa jedynym powodem, dla ktérego Klan
Kraba toleruje ten proceder.

I17. Kaw SHiro (Zamex CigsL)

Kaiu Shiro to dom rodziny Kaiu i najwigksza
kuznia Rokuganu. Wywodzacy sie stad inzynie-
rowie dbaja o utrzymanie Muru Kaiu, weiaz go
rozbudowujac i opracowujgc nowe, zadziwiajgce
machiny wojenne, ktérych plany zdobig Sciany
catej twierdzy. Nad dziedzificem fortecy goruje
gigantyczna kuZnia, muréw zas bronig niezliczo-
ne balisty i katapulty, zdolne pokry¢ ogniem ca-
ta okolice.

Pod zamkiem znajduje si¢ kompleks pasazy
i katakumb, ktére ciagna si¢ daleko pod Murem
i otwierajg w kilku objetych Scisla tajemnica
miejscach Krain Cienia. Podziemi tych uzywaja
zwiadowcy, wyprawiajacy sie na ziemie Fu Len-
ga by informowaé swoich daimyo o zachodza-
cych tam wypadkach, jak i szpiedzy powracajacy
do ziem sfonca.

118. KAMISORI SANO Y OAKE SHIRO
(TwierpzA OsTRZA BRZASKU)

Polozona miedzy dwoma wzgorzami, potezna
i niezdobyta Twierdza Ostrza Brzasku wieficzy
zachodnia czesé Muru Kaiu. Ataki sil Krain Cie-
nia zdarzaja sie tu rzadziej niz gdziekolwiek in-
dziej, wiec stacjonujg tu gléwnie rezerwy. Tu
réwniez koszarowane sa konfyngenty samura-
jow z innych Klanéw, chegcych sprawdzié sig
w walce 7z Fu Lengiem, gdyz Klan Kraba nie chce
zdradza¢ im tajnikéw pozostatych umocnien.

Skalisty, poprzecinany setkami ukrytych do-
lin teren otaczajacy zamek sprawia, Ze jest to ide-
alne miejsce dla wszystkich, kiérzy pragna nie-
postrzezenie wyj$¢ do Krain Cienia, czgsto wigc
zatrzymuija sig tu zwiadowcy i szpiedzy, a tuz za
murami prowadzi si¢ rozmowy z przyjaznymi
plemionami szczurakow.




119. Haikyo NO HiIrRumaA

(Ruiny DNiA)

Rodowe posiadloéci Hiruma pozarte zostaly
przez Krainy Cienia trzysta lat temu, gdy grupa oni,
ktora odlaczyta si¢ od ghiwnej armii, spustoszyla
zamek i rozpedzila obroficéw na cziery wiatry. Ar-
mia ta zostala w koncu pokonana w Bitwie Wez-
branych Fal, ale ziem Hiruma nigdy nie odbito.

Rodzina Hiruma odczuwa po dzis dzien wiel-
ki wstyd z powodu tej porazki, a ich samuraje
znani sa z tego, ze na olep rzucaja si¢ w wir wal-
ki z nadzieja, Ze $mieré zmaze ich hanbe.

Dzi§ w zamku zbieraja sig hordy oni i gobli-
néw ruszajgcych stad na péinoc, ku ziemiom
Kraba i - mimo braku stalych mieszkancow -
gniezdz si¢ tu czasem grupki potworéw uznaja-
cych prawo silniejszego. Czgsto przybywaja tu
male oddzialy samurajow Kraba, chcacych ,po-
sprzata¢ w domu” i mtodzi wojownicy wehodza-
cy w wiek meski, pragnacy szybko zdoby¢ chwa-
lebne trofeum, nigdy jednak nie udalo si¢ utrzy-
mac¢ zamku na duzej. Mieszkancy Krain Cienia
wydaja si¢ szczegolnie dumni z fakiu, ze panuja
w tym rozsypujacym si¢ i odartym ze sprzgtéw
miejscu, nie majacym juz zbytniej wartosci po
przeszlo trzech stuleciach od upadku.

120. SHiro Kumi
(TwierpzA NARODU)

Forteca ta lezy w samym sercu linii obron-
nych Kraba i, cho¢ jest stabo umocniona, moze
pomiesci¢ wewngtrz swych muréw cala armie.
Rozciaga si¢ stad wspanialy widok na Krainy
Cienia, wiec tutaj wlasnie generalowie Kraba pla-
nuijg strategie obrony, a utrzymywani w gotowo-
§ci postancy moga w kazdej chwili roznies¢ roz-
kazy po calym Murze Ciesli. Zawsze stacjonuje
tu mata armia bushi, ktdra broni fortecy i odstra-
sza stworzenia z Krain Cienia, kiére moglyby
uznat ten zamek za staby punkt w liniach obro
ny Kraba.

I121. Kyupen Hipa
(Pagac KLanu Krasa)
Najpotezniejsza z twierdz Rokuganu, pradaw-
na siedziba rodziny Hida wznosi sig¢ u ujscia Rze-
ki Ostatniego Posterunku, broniona przez naj-
wigksza stacjonarng armie w Cesarstwie. Jej mu-
ry wyciosane s3 w granicie i wrzynaja si¢ w zy-
wy skale u podndza, bramy za$§ wykonano ze sta-
li tak grubej, ze do otwarcia kazdej z nich polrze-
ba dziesieciu ludzi. Nad walami wisi czaszka
olbrzymiego wladcy oni, stanowigca ostrzezenie
dla kaizdego potencjalnego napastnika. Na co
dzien stacjonuje tu tysigczna armia gotowych
odeprze¢ kazdy atak wojownikow.

W murach twierdzy znajduje sig takze szkota
Hida. Jej studenci éwicza w najcigzszych w wa-
runkach, zawsze w peinej zbroi, a nim dostang
swe wakizashi, muszg udac si¢ do Krain Cienia
i przynies¢ glowe jednego z zamieszkujacych ja
potworéw. Panem Kyuden Hida jest sam Wielki
Niedzwiedz, Hida Kisada, ktory mieszka tu wraz
7e swoimi dziemi i stad koordynuje z bez-
wzgledng precyzja obrong Cesarstwa.

122. Kuni ARenO (Pustkowia Kunn)

Pustkowia Kuni zostaly niegdys zdobyte przez
Krainy Cienia i odbito je po calych wiekach
krwawych wojen. Obecnie jest to plaska réwni-
na, pokryta spgkanym blotem i wirujacymi na
wietrze tumanami kurzu, na kidrej nie rosng
7adne roliny. Czasami zapuszczaja sig tu zabla-
kane istoty z Krain Cienia, czyhajac na samot-
nych podréznych w nadziei na tatwa zdobycz. Je-
dynymi stalymi mieszkancami pustkowi sg taje-
mniczy shugenja z rodziny Kuni, kiérzy lubia
praktykowac swa magie w samotnosci. Mieszka-
ja zazwyczaj w rozrzuconych po okolicy, byle jak
skleconych chatach, bardzo rzadko szukajac czy-
jego$ towarzystwa. MGwi sig, ze przeprowadzaja
straszliwe eksperymenty na schwytanych zyw-
cem oni, ktérych nieludzkie wrzaski niosa sig
czasem nad réwning.

123 & 124. RzexA CZARNEGO
PaLcA | RZEKA MROCZINEGO
Ksigzyca

Na p6inoc od ziem Kraba Rzeka Ostatniego
Posterunku dzieli si¢ na dwie odnogi. Wschodnia
jej czes¢ wije sie pomiedzy gérami i znéw dzieli,
wplywajac do Krain Cienia, gdzie wypaczone
mroczng magia wody ciemniejg i spowalniajg
swoj bieg. Nieliczni Rokuganczycy, ktérym dane
bylo zobaczy¢ straszliwe rzeki, nadali im nazwy
Czarnego Palca i Mrocznego Ksigzyca.

Brzegi rzek porastaja trujace rosliny, niewyo-
brazalne monstra schodza sie tu by pic z ich nie-
czystych wéd, a pod nieruchomg powierzchnia
mnoza si¢ przerazajace bestie. Zadne zywe stwo-
rzenie, ktore wpadto w ich nurt - czlowiek, zwie-
rzg czy omi, nigdy wigcej sig¢ nie wynurzylo i na-
wet demony nie wiedzg, co moze zy¢ na ich dnie.
Rzeka Czarnego palca sipga w Krainy Cienia gle-
biej, niz ktokolwiek odwazyt si¢ zapuscié, za nig
za$ leza juz tylko przerazajace, niezbadane pola-
cie krilestwa Fu Lenga.

125. Haikyo saNO Karpa
(Ruiny KaPPA)

Jedna z najpotezniejszych fortec Kraba, za-
mek Kappa, upadia dawno temu. Teraz znajduje
sie w niej wielkie miasto goblinéw, ktére nieu-




dolnie prabuja ja odtworzy¢. Zbieraja si¢ tu dzie-
sigtki plemion i kléca sig, handluja i walczg ze
soba, zaloénie probujac nasladowac ludzkie spo-
teczenstwo. Gobliny twierdza, ze miasto jest sie-
dziba ich kréla, ktéry stad rzadzi calym goblin-
skim rodzajem, lecz najwyzsza widziana tu kie-
dykolwiek wladza sa wiecznie skiGceni wodzo-
wie plemion.

Czasami w mie$cie pojawiaja si¢ czarodzieje
z rodziny Kuni, ktérym pomoc goblinéw potrzeb-
na jest w realizacji wlasnych, ztowrézbnych pla-
néw. Kuni rewanzujg sie za wolny wstep w mu-
ry Kappa nie zdradzajac nikomu faktu istnienia
goblinskiej spolecznosci, gdyby bowiem Hida
kiedykolwiek si¢ o niej dowiedzieli, zniszczyliby
ja bez wahania.

126. Kano Survu ANa NO Fu
LenG (PLucawa OtcHEAN Fu
Lenca)

Odcigty wraz z reka ojca Fu Leng upadi na
ziemie wybijajac w niej krater, ktory siegnat az
do podziemnego $wiata, uwalniajac stamtad
wszelkiego rodzaju okropnosci i plugastwa. Miej-
sce to jest sercem Krain Cienia, w ktérym moc
i nienawis¢ Fu Lenga przybiera materialna for-
me. Z Otchlani emanuje wrecz namacalne zlo,
a przy jej powierzchni gromadzg si¢ najmrocz-
niejsze z duchow. Zwiadowcy Kraba twierdza, ze

przepas¢ ciagnie si¢ az do miejsca spoczynku Fu
Lenga i ze Mroczny Bég podglada przez nig
$wiat ludzi, Zaden czlowiek nigdy nie zblizyt sie
do Otchlani nie tracac przy tym zmystow, a naj-
potezniejsze i najstraszliwsze onmi pielgrzymuija
tu oddajac cze$¢ swemu przerazajgcemu panu.

127. OxiwasurErv Haka nNo Fu
LENG (ZAPOMNIANY GROBOWIEC
Fu LeEnGA)

Gdy Shinsei pokonal Fu Lenga, wygnal go do
podziemi, wkrétce jednak na powierzchni poja-
wil sie Zapomniany Grobowiec, manifestacja
mocy Mrocznego Boga. Stad wyszly wszystkie
stworzenia, ktore powolal do Zycia - gobliny,
ogry i te sposrad oni, ktére przybraly materialng
postaé - rozprzestrzeniajgc sie po calym obszarze
Krain Cienia. Ta przysadzista konstrukcja wznie-
siona ze starozytnych kamieni udekorowana jest
szkaradnymi symbolami i przerazajgcymi rzez-
bami przepowiadajacymi powrét Wiadey Ciem-
nosci. W przeciwienstwie do Otchlani w poblizu
Grobowca nie ma zadnych stworzen, a jedynym
mieszkancem mrocznych korytarzy jest sam
straszliwy Fu Leng.

I28. SHIO SENKYO NO Rikv
(MIERZEIA PRZYPLYWOW)

Mierzeja Przyplywéw to waski pas ladu
u wejécia do Zatoki Goracych Zrodel, ktéry pod-
czas odplywu jest szeroki na prawie pét mili
i umozliwia przejcie nawet duzej grupie ludzi.
W czasie przyplywu Mierzeja znika pod woda,
pozwalajgc statkom wplywa¢ do zatoki. Warunki
zeglugi ustalajg zaréwno Kraby, jak i Zurawie,
oba Klany kléca sie wiec ustawicznie o zwierzch-
nictwo nad przejsciem, cho¢ rozstrzygajacy glos
majg fale morza biorace go cyklicznie w swoje
posiadanie.

129. Niwa SHiTA NO KAGE ToOsHI
(OGROD POD MiasTEM CIENI)

Z Ogrodu pod Miastem Cieni wywodzi sig ro-
dzina Daidoji. W czasie Bitwy Niewzruszonego
Oporu przejezdzajacy daimyo Daidoji, widzac sa-
murajéw Kraba meznie stawiajacych czolo nacie-
rajacym hordom Krain Cienia, przywdzial zbroje,
dobyl miecza i z garsika samurajow zaatakowal
przez Mierzejg Przyplywow horde potwordw,
cho¢ wiedzial, ze gdy o zmierzchu fale zaleja
przejécie, nie bedzie mial dokad si¢ wycofaé. Od-
tad Kraby wyrazaja si¢ o rodzinie Daidoji z ro-
dzajem szacunku, nazywajac ich tetsu-tsuru”
(.zelaznymi zurawiami”)

130. Aiso N1 RYokosHA MuRraA
(Wioska PRZY/AZNEGO PODROZ~
NEGO)

Ta mala, prosta osada rybacka lezy na polu-
dniowy wschid od Mierzei Przyplywow. Jak sa-
ma nazwa wskazuje, jest skromna i przyjazna,
stynie przy tym z produkcji najlepszej sake w Ce-
sarstwie.

I31. JinsHIN SAKANA WAN
(ZATOKA SMIETYCH RYB)

Zatoka oddzielajaca od siebie prowincje Kra-
ba i Zurawia ma te szczegblng wladciwosé, ze
znajdujacy sig na jej dnie wulkan podgrzewa
wody znacznie powyzej normalnej temperatury.
Czasami, podczas trzesien ziemi, wody staja sie
tak gorace, ze wszystkie plywajace w niej ryby
gina, a potem fale wyrzucaja na potem brzeg
wielkie ich ilosci. Jak do tej pory zdarzylo si¢ to
trzykrotnie i zawsze bylo zwiastunem straszli-
wych wydarzen.

I32. Yasuki YasHIKI |

(SiEpZiBA CZARNEGO ZURAWIA)
Palac Yasuki nalezal kiedy$ do Klanu Zura-

wia, lecz jeszcze u zarania Cesarstwa rodzina Ya-

suki odeszla, by stuzy¢ Klanowi Kraba.




Yasuki nie cheg byé posadzeni o wspolzawo-
dnictwo z ,dekadenckimi” Zurawiami, z tego
wzgledu ich siedziba jest do§¢ skromna, choé pel-
no w niej sekretnych korytarzy i komnat, do
ktorych goscie nie maja wstepu. Jest to najblizsza
reszcie Cesarstwa forteca Kraba i wielu samura-
jow nie chcialoby znalez¢ sig blizej Krain Cienia,
niz siedziba rodu Yasuki.

133. SHINDEN AsaHINA (SWIATYNIA
WSCHODZACEGO SEONCA)

Shinden Asahina to male skupisko Swiatyn,
polozone na poludnie od ziem Yasuki. Shugenja
z rodziny Asahina nade wszystko mituja pokdj
i zaden samuraj nie strzeze ich bram, nie ma jed-
nak armii, ktora narazilaby si¢ na gniew Cesarza,
atakujac bezbronnych czarownikow.

134. YAMA UE NO HO NI Umi
MurA (Wioska w GORACH NAD
OCEANEM)

Polozona na zachdd od poludniowego lancu-
cha gér zwanych Murem ponad Oceanem ta ma-
la wioska slynie z przyjaznych zajazdow i la-
wern. To zarazem wymarzone miejsce na odpo-
czynek w podrézy z centralnej do poludniowej
czesci prowingji Zurawia.

135. KABI UE NO HO NI SA Umi
(Mur PONAD OCEANEM)

Najnizsze gory Rokuganu leza na granicy
ziem Kraba i Zurawia, sa wigc tradycyjnie tere-
nem Spornym.

136. BUuNYA SANO ASAHINA

(PoLA WSCHODZACEGO SEONCA)
Te spokojne pola, rozciagajace si¢ wzdluz wy-

brzeza na poludnie od patacu Yasuki sg czestym

miejscem medytacji samurajow i shugenja.

137. SunpA Mizv MuRrA

(Wioska CzysTes Woby)
Najwazniejszy port na poludniu Cesarstwa wy-

rost z jednej z pierwszych ludzkich osad i zacho-

wal swe ,wioskowe" miano, cho¢ jest dzi jednym

z najwigkszych centrow handlowych Rokuganu.

138. HEiwa NA KAz HEIGEN
(ROWNINA CiICHEGO WIATRU)

Delikatne wiatry znad Lasu Shinomen tafcza
nad Rowning Cichego Wiatru, czasami niosac ze
soba niepokojace melodie.

139. NanaTsu Hi OTAkv HEIGEN
(ROWNINA BITWY SIEDMIODNIOWE/)
Trzysta lat temu ronin imieniem ,Usagi” po-
mogl Szmaragdowemu Championowi odeprzec
atak Iuchibana i Zakonu Piewcow Krwi. Usagi

otrzymal w nagrode niewielki zamek wraz z ota-
czajacymi go ziemiami, nazwa réwniny wzigla
sig za$ stad, ze zmagania z czarnoksigznikiem
trwaly dni siedem.

130. Mizu-umi NO SAKURA Yuki
(Jemoro Deszczu KwiaTow Wiswr)

Brzegi tego jeziora gesto porastaja drzewa
wiéni. Kazdej jesieni, gdy deszcz biatych platkdw
pokrywa tafle jeziora, pobozni samuraje i mnisi
zjezdzaja tutaj na Festiwal Kwiatu Wisni. Kazdy
z nich zasiada pod jednym z drzew i medytuje
poki nie opadng zen platki wszystkich kwiatow.
Powiada sig, ze najczystsze serce ma ten czlo-
wiek, ktory medytowat najdiuzej, a drzewo, kidre
wybral, zrzucito kwiaty jako ostatnie.

14]. SHirol KIN Kawa
(RzEkA BiAtEGO ZiOTA)

Mata rzeczka wyplywajaca z jeziora Deszczu
Kwiatow Wisni nosi nazwe ,bialego zlota”, gdyz
jej dno ustane jest bialymi kamieniami, a jesie-
nia jej nurt unosi zlote liscie. W czasie swiat reli-
gijnych przybywaja tu mnisi i pobozni samuraje,
by poécic i oddawac si¢ medytacji.

142. SHukurukv Surv JIMeN He-
IGEN (ROWNINA BEOGOSEAWIONE)
ZiEm1)

143. MitTTsu OToko RENGO HE-
IGEN (ROWNINA Sojszu TRZECH)

144. Takal Kusa HEIGEN
(ROowNINA WysokicH Traw)

145. RoNIN CHilki
(.ZiIEMIE RONINOW")

Rowniny zwane Ziemiami Roninéw naleza
do Sojuszu Trzech, na ktéry skiadaja si¢ klany
Osy, Lisa i Wrobla (zobacz pozycje nr 42, 43 oraz
44) i sa znakomicie bronione, gdyz granicza
z prowincja Skorpiona.

146. MuRA SasisHI TOsHI
(MIASTO SAMOTNEGO BRZEGU)
Mura Sabishi, lezace na poludnie od Gér
Srodka Swiata, na szlaku wiodacym do Yama ue
no ho ni Umi (zobacz nr 134) i Kyuden Kitsune
(nr 44) jest jednym z najwazniejszych centréw
handlowych Klanu Zurawia. Wigkszos¢ towaréw
przywozi sie tu droga morska z Samui Kaze,
kidrego blisko$é jest gléwnym powodem wzra-
stajacego znaczenia miasta - jesli ma si¢ do wy-
boru liczaca setki mil wedréwke przez Géry
Srodka Swiata lub tygodniowy rejs do Miasta Zi-
mowych Wiatréw nietrudno podja¢ decyzje
o przybyciu do Mura Sabishi.
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SzLAKI
MORSKIE

. KoteiMichi
(Szlak Cesarski)
B. Michi sane Shu-

neéf Begl ]
@uMichi g, Kinu
(Szlak Jedwabius-
df#lota) -
P. Noroi Kailgjo
(Przekleta’CieSnina)
E. Kaigan ng Kurai
Nofit (Wybrzez
Mrocznej Mghy)

FMlichimo Ko,
Ashi {8zlak Mroez-*

aych Matek)
G. Nagare Kyodai
na Yu Kumo (Wir

* Wielkiego Wodnego

Pajgka)

| H. Suiro Kyodai na

Fbi (Kanal Olbrzy-
miej Krewetki)

I. SuireRoKR no»

Hansho (Kanal'Sze="

§ciu Dzwondéw)
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147. Samui KaZE TosHI
(MiasTo ZimowyYCcH WIATROW)
Nazwa Samui Kaze, jednego z najwiekszych
portéw Zurawia, pochodzi od wiejacych tu weiaz
zimnych wiatréw od gér. Gléwnym partnerem
handlowym miasta jest Mura Sabishi Toshi (zo-
bacz powyzej, nr 146), bowiem Gory Srodka
Swiata skutecznie uniemozliwiaja kupcom trans-
port ladowy i zmuszaja ich do wyboru drogi
morskiej.

148. Micsi Nt MAYOTTA MUSUME
Iri (PrzyLADEK UTRACONE) CORKI)
Ta stynna wyspa jest miejscem, w ktorym
pierwszy Hantei po raz pierwszy spotkal dziew-
czyne, ktora pojat za zong. Choé historig tg opo-
wiadano wiele razy, najstynniejsza jej interpreta-
cja jest sztuka Akodo Taberu, stynnego drama-
turga z Klanu Lwa, w ktdrej gléwnymi zloczyn-
cami s3 Zurawie, choé¢ autor dyskretnie unika
przedstawiania ich jako czarnych charakteréw.

149. Stima CHUTO DE
(Wyspa w P6¢ DROGI)

Jedyna znajdujaca sie na Wyspie w Pét Drogi
budowla jest wznoszaca sig wysoko nad klifem
opuszczona latarnia morska. Legenda méwi, ze
pewna dziewczyna rzucila sie z niej w odmety wi-
dzac, jak statek ukochanego rozbija si¢ na ska-
lach. Dzi$ nietrudno znalez¢ ludzi, ktdrzy zaklina-
jac sie opowiedza o spotkaniu z jej duchem, blg-
kajacym si¢ samotnie w dhugie, burzliwe noce.

150. KyuneEN MANTIS
(Pagac KLanv MobpLiszki)

Patac Klanu Modliszki jest chyba najmniej
ortodoksyjnym i najokazalszym budynkiem Ce-
sarstwa, jaskrawie kontrastujacym z siedzibami
Wielkich Klanéw, kiedy bowiem tamte wzniesio-
no z prostota zgodna z naukami Shinsei, Sciany
tego zamku wrecz kapia od zlota i drogich ka-
mieni. Tutaj stacjonuje potezna flota Klanu Mo-
dliszki, pilnie strzegaca nalezacych don wysp.

I51. Ssima NO KOSHINRYO (WY~
sPA KORZENNA) & [52. SHIMA NO
Kinu (WyspA JEDWABNA)

Nazwy wyspy Korzennej i Jedwabnej pocho-
dzg od eksportowanych przez Klan Modliszki to-
waréw. Obydwu zazdroénie strzeze nalezgca do
tego Klanu najwigksza flota wojenna Cesarstwa.

153. TosHI NO INAZUMA
(MiasTO Beyskawic)

Przynajmniej raz do roku wysokie wieze Tohi
no Inazuma $ciagaja na siebie gromy. Blyskawi-
ce uderzaja zazwyczaj w przybytek Osano-Wo,

najwyzszy budynek miasta i jedng z najniezwy-
klejszych éwiatyn Rokuganu.

I54. WaAN NO AsaGurol Mizu
(ZAaTOKA MROCZNYCH WOD)

Po Zatoce Mrocznych Wod zegluja tylko lu-
dzie nie wierzacy w przesgdy, powiada sig¢ bo-
wiem, ze na jej dnie stoi miasto straszliwych
morskich istot, gotowych przekla¢ kazdego, kio
nie zlozy im ofiary, rzucajgc za burte miske ryzu.

155. Wan No HissHi NO WAROI
(ROWNINY OSZALALEGO ZtA)

Gdy pikinierzy Zurawia starli si¢ tu niegdy$
7 istotami z Krain Cienia, towarzyszacy im shu-
genja zaczgli przyzywaé $wit, by promienie stof-
ca dopomogly ludziom w walce. Hordy potwo-
row zaatakowaly z furig, cheac jak najszybciej
zabi¢ czarodziejow, lecz samuraje stali niewzru-
szenie, a oszalale ze strachu monstra nadziewaly
sie kolejno na ich dlugie na péltora metra piki.

;
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W wielu grach fabularnych, ktdre sig ostatnio
ukazaly, autorzy wykorzystywali ostatnia strong,
by wyrazi¢ swoje opinie, przedstawic filozofig zy-
ciowa lub po prostu si¢ wyzali¢. Kiedy rozpocza-
tem prace nad gra, obiecalem sobie, Ze ta strona
bedzie ostatnig rzecza, jaka w tej ksiazce napisze.

I oto jestem. Zostalo nam juz tylko kilka go-
dzin do chwili, w ktérej gra powinna zostat
ukonczona i nadszed! czas, abym zajal sie swoja
whasng kartka, na ktorej mogge powiedzie¢ czytel-
nikom o co w tym wszystkim chodzi i zrzuci¢
z serca ciezki ladunek nigdy nie wypowiedzia-
nych prawd o srodowisku graczy.

Coz, Prawda™" jest taka:

Jestern zmeczony i cheg i8¢ do domu sig wy-
spac (ja tez - przyp. red.).

Zanim jednak to zrobig¢, muszg zlozy¢ kilka
bardzo osobistych podzigkowan, kiére zastuzyly
na osobna strong (i nie zmieScilyby sie na i tak




zatloczonej stopee redakcyjnej na poczatku
ksigzki).

Szczegdlne podzigkowania skladam wige kolej-
no nastepujacym ludziom za nasigpujace rzeczy:

Mamie i Tacie - poniewaz jesli nie podzigku-
je sig swojej mamie i swojemu tacie w pierw-
szym opublikowanym dziele, to idzie sie do pie-
kia. Poza tym, jesli nie powtarzaliby, ze gry fabu-
larne to marnowanie czasu, nigdy nie znalazl-
bym sig tutaj piszac te podzigkowania.

Mojemu braciszkowi Jasonowi - poniewaz
byl moim pierwszym graczem w mojej pierwszej
kampanii i w ogéle jest wspanialym facetem.

Julii B. - poniewaz pewnego dnia tez wyda
ksigzke i bedzie sie czula winna, jesli nie podzig-
kuje mi w swoim postowiu.

Zespolowi z AEG (znajdziecie ich réwniez
w stopee redakcyjnej) - po prostu poniewaz.

Jestem zmeczony i nie moge juz sie doczeka,
zeby pojecha¢ do domu. Kiedy juz tam przyjade,
podrapig za uchem swojego psa i poglaszczge ko-
ta, odgrzeje sobie obiad w piekarniku i zwing sig
w klgbek przed kominkiem z dobra ksigzka
i mojg ukochana Jennifer.

Zamierzam si¢ z nig ozeni¢ w dniu, w ktorym
koriczy sig rok 1997 i zaczyna 1998.

Niezaleznie od tego co powiem i zrobig, cala
praca, jakg wlozytem w te ksiazke, byla z mysla
0 niej.

Do zobaczenia wkrotce

— John Wick, 1997
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Zalecane lektnry

LEKTURY OBOWIAZKOWE
Miyamoto Musashi ,A Book of Five Rings”
Sun Tzu ,Sztuka Wojny” %

Tubielewicz, Jolanta ,Mitologia Japonii” &

Proza

Hearn, Lafcadio ,Kimiko - opowie$¢ o miloéci” A

Juszkiewiczowa, Maria
Czarodziejski imbryczek” &

Mackenzie, Donald ,Myths of China and Japan”

McAlpine, Helen i William .Japanese Tales and
Legends”

Murasaki Shikibu ,The Tale of Genji"

Roberts, Moss ,.Chinese Fairy Tales and Fantasies”

Russel, Sean .The Initiate Brother” oraz ,Gathe-
rer of Clouds”

Sakai, Stan ,.Usagi Yojimbao"

Tyler, Royall . Japanese Tales”

Sanyuut Enchoo ,Dziwna historia o upiorach
7 latarnig w ksztalcie piwonii” A

Yoshikawa, Eiji ,Musashi”

FiLozZOFIA

Doubleday, Tony i Scott, David ,The Elements of
Zen”

Inazo Nitobe ,Bushido: dusza Japonii” %

King, Winston L. .Zen & The Way of the Sword”

Lao Tzu ,Tao Te Ching” %

Reps, Paul (wybér) .Zen z krwi i kosci” A

Sadler, AL. . The Code of the Samurai”

Suzuki Shosan ,Warrior of Zen”

Tokarski, Stanislaw ,Sztuki walki - ruchowe for-
my ekspresji filozofii Wschodu” A

HisToRrIA

Frederick, Louis ,Zycie codzienne w Japonii
w czasach samurajow” A

Hiroaki Sato ,Legends of the Samurai”

Morris, Ivan ,Swiat ksiecia promienistega™ %

Ratti, Westbrook ,Sekrety samurajow” %

Sawyer, Ralph D. (thum) ,The Seven Military
Classics of Ancient China”

Szymankiewicz, Janusz ,Samuraje: pochodzenie,
obyczaje, sztuki walki” A

Turnbull, Stephen ,Samurai Warriors”

Pozycje oznaczone gwiazdkg ukazaly sie po
polsku. Pozycje oznaczone tréjkacikiem (A) zo-
staly dodane do listy przez thumaczy polskiego
wydania Legendy z uwagi na niewielka liczbe
przekladow na jezyk polski tekstéw polecanych
przez autoréw gry. Naszym zdaniem mogg one
stuzyé jako zamienne Zrddla informacji o Japonii,
jej kulturze, legendach i filozofii.

FEsTOWANIE!
I DORADZTWO

Ed Bolme
rﬁg_ﬁ Gias_s:-

Raymond Lau
Lisa Lewis
Chiristian Moore
: Mareus Pregent
“David Seay
Nick Snaith
Matt Staroscik
Steve Swarner
‘Matt Wilson
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RyaN DANCEY
,Bad? silny i madry. Wiedz, ze chociaz moge upa$¢, znéw powstang, by stana¢ u twojego boku’”

MarceLo FIGUEROA
.Jedynie moje rumaki sg szybsze niz moja zemsta”

Steve HouGH
,Byé moze nie jestem najlepszym z szermierzy ani najszybszym z jezdzcéw, ale widzialem twarz
§mierci i odtad stala sig moja wlasng”.

RaymonD Lav
Powiedzieli mi, ze nie da sig tego zrobi¢. Odpowiedzialem maniakalnym $miechern’

Davip Seay
,Tchorz nie zazna Zycia. Bohater nie zazna Smierci”.

MATT STAROSCIK
Dopiero w samym momencie zwycigstwa dowiedza sig, jaka jest cena mrocznych przymierzy”
D.J. TRINDLE
JKiedy jesz jedz Kiedy czytasz, czytaj. Kiedy czytasz przy jedzeniu, czytaj przy jedzeniu”
Ros Vavx
Byly nas setki przeciwko tysigcom. Patrzylem na niego i ujrzalem, jak jego twarz wykrzywia sig
w szalonym grymasie”

Joun Wick
_Sen? Moi bushi nie potrzebujg snu! Wystarczy im bitwa, Zeby rozbudzi¢ ducha i bushido,
by napelni¢ brzuch!”

Davip WiLLIAMS
Wiernym mozna byé tylko Cesarzowi, umrze¢ z honorem tylko w jego imieniu”

JOHN ZINSER
,Cicha, bolesna i pozbawiona honoru $mier¢ oczekuje tych, kidrzy nie znajg tajemnic cieni”,

Zespot przyqotomjacy polskie wydanie

MAaTEUSZ TOMCZYK
Nawet podroz liczaca tysige mil zaczyna si¢ od jednego kroku'”
MARCIN PODSIADEO
Najprostsze pytania to te, ktdre najtrudniej zadac”.

Krysia NAHLIK
Czlowiek prosty, kiedy zdobywa wiedze staje si¢ medreem, medrzec, kiedy zdobywa oSwiecenie,
staje si¢ czlowiekiem prostym’.
Tomasz Z. MAa/KOWSKI
.Trzeba probowaé ze wszystkim sil, nim ugnie sig¢ przed wyrokiem przeznaczenia”

£uxasz M. PoGopa
JNiemilo jest si¢ spézniaé, lecz spieszy¢ sig jest jeszcze gorzej”
KrzyszToF ,FuNIO® fwmrr.l(
.Nigdy nie bedziesz wiedzial kim jestem naprawde, bo nigdy nie bedziesz mng”

BeazE) BRUDNIK
~Myslenie i dzialanie to jedno”
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Rronie

Nazwa broni wo dlugosé/zasieg
Miecze

Aiguchi 122 30 cm
Katana 522 1m
No-dachi 323 1,5do2m
Tanto 122 30 cm
Tessen 0z2 45 cm
Wakizashi 222 60 cm

BRON DRZEWCOWA

Bohater walczacy bronig drzewcowa z posiada-
czem krotszej broni moze rzucac¢ druga kostka
na Inicjatywe i zachowywaé g, na ktérej wypadt
lepszy wynik.

Die tsuchi 222 15m
Nage-yari 322 I m
Nagamaki 422 2m
Naginata 323 22m
Ono 323 12 m
Sasu-mata 0z2 1,8 m
Sode-garami 0z1 1,8 m
Tetsubo 222 12m
Yari 422 1,8 m
£uki

Dai-kyu jak strzata 200 m
Yumi jak strzata 200 m
STRZALY

Ya 272

Przeciwko pancerzom 172

Watakusi 373

Karimata 1z1

OREZ CHEOPSKI

Bo 222 18do21m
Jitte 1z1 45 cm
Jo 022 1m
Kama 222 0,6 m
Nunchaku 222 04 do 0,7 m
Sai 121 1m
Tonfa 122 06 m

Zhroga

Poziom Trudnoéci trafienia samuraja noszace-
go ciezka zbroj¢ jest o 10 punktéw wyzszy, ale
ma premi¢ +5 do trudnoci wszelkich akgji fi-
zycznych. Trudno$¢ trafienia samuraja w lekkiej
zbroi jest wigksza o +5, jednak z noszeniem fa-
kiej zbroi nie wigza si¢ zadne utrudnienia testow.

'@odstzm)omy

1 koku (sztuka zlota) = 5 bu (srebrnikéw)
=50 zeni (miedziakow)

Garnek, zelazny

Gry (go, shogi itp,)

Inro (zestaw medyczny)
Instrumenty muzyczne
Kolczan

Kosz, duzy

Kosz, maly

Kosci do gry i kubek
Krzesiwo

Ksiegi i zwoje przecigtne
Latarnia, metalowa
Latarnia, papierowa

Lina konopna

Lina wyplatana z wlosia
Lustro, duze

Lustro, male

Olej do latarni

Paleczki z kosci sloniowej
Papier do pisania (zestaw 5 kart)
Parasol

Plecak, wiklinowy
Prowiant podrozny
Skrzynia, drewniana
Skrzynia, metalowa
Stojak pod miecz

Sumi-e (piszace) pudetko
Sztuka jedwabiu na ubranie
Swieca

Torba furoshiki

Zestaw narzedzi hucznika
Zestaw pierwszej pomocy
Zestaw rybacki (zawiera haczyk, sie¢ etc)

T
Ni.w

Ranga w Szkole

RANGA. . . ...... PRESTIZ

eRmpunek

i
Poziomy !
TRUDNOSCI AKCIL. |

5 = akcja mtynowi

10= latwa

15 = przecietna (to
domysiny
Poziom
Trudnosei)

20 = trudna

25 = basdzo trudda

30 = heroiczna I
35 = jeszeze tego nie
robiles

'

40 = juz pigdy tego
ni¢ zrobisz

PRZYKEADOWE
PODBICIA

1 krotne - potrze-
bne, aby zada¢ cig®
cie w tors,

2 m-dhj
trafi¢ w ramie lub
noge, albo zranié
kogos do kiwi bez
zadawania powaz-
nigjszych obrazen.

3 krotne - aby
trafi¢ w glowe, szyje
lub dton, jak réw-
niez sprobowaé roz-
broi¢ wroga. Takié
aby trafi¢ w jedng
z polgezengbrot| _

Ranga di...ccomniesncsmnnannren 0 - 150 punktéw s
SR 151 - 175 punktow AN
BRRER T ol cosenmmensmansmmoss 176 - 200 punktéw 4 krgtne — aby
Bangaid.., ciaviioiinma: 201 - 225 punktow przycigé wrogowi

BENEA B coancaniaisisaninin 256 - 250 punktéw

Wgsy.




Czar

Podstawowy PT Czas rzucania

(w Akcjach)

Podstawy

Wyczucie
Zespolenie
Przywolanie
Kontrczar

Czary Ziem

Bariera Zywiolow 5
Dionie Jurojina Rozny
Jadeitowy Atak 10
Jadeitowa Putapka Ziemia x 5
Kajdany Ziemi 5
Nie$miertelna Stal 30
Odcinajac od Korzeni Ziemia x 5
Odwaga Siedmiu Gromow 15
Ogien Niebianskiej Kuzni 5

Pod Ochrong Shinsei 20
Silny Sita Wielu Mezow 15
Sita Ducha 10
Testsubo Ziemi 10
Trzgsienie Ziemi 15
Wezwanie Zywiolow 10

Czary Wody

Blogostawienstwo Czystosci 10
Bo Wody 10
Boski Deszcz 30
Lénienie Pan Ku 10
Magiczne Zwierciadlo 10
Niezrywalne Wigzy 10
Serce Natury 15
Sprzyjajace Energie Krag x 5
Sciezka ku Wewngtrznej Harmonii. 5
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Twierdza Wody
Uspokojenie Umyshu
Usmiech Losu

Czary Ognia
Blogostawienstwo Amaterasu
Furia Osano-Wo

Gniew Amaterasu

Katana Ognia

Na Skrzydtach Ognia
Ochrona Przed Zlem

Od Iskry do Plomienia
Ogien, Ktory Oczyszcza
Ogien Prawosci

Ogien z Wnetrza

Pies¢ Osano-Wo

Serce Piekiet

Stal, Ktdra Kasa

Czary Tometyza
Dotyk Benten 10

Dotyk Natury 10
Droga Uludy 10
Echa Wiatru

Esencja Powietrza

Madroéci Shorihotsu

Mgla Utudy

Milczacy Wiatr

Plaszcz Nocy

Potega Wiatru

Sekrety, Ktdre Szepcze Wiatr

Sen Zestany Przez Wialr

Szept Wiatru Inteligencja x 5
Szybki Jak Wiatr 15
Uderzenie Huraganu 15
Wiatr, Ktéry Rozprasza 15
Wladza Nad Umystem Sita Woli x 5
Yari Powietrza

Z Blaskiem Onnotangu 5
Znajac Cienie 5
Znajac Zamysly Sita Woli x 5
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B 1| L g 54-56
Cerernonia SAMUrajow ..........c....... 205-201
e N Sl S TP e 119-123
CRATY OO <..covoumerassinmionsesyassnss 153-156
Crary POWIetrza .............c.ccvevenenes 157-161
CRary Wody: ...oviininsaisiimimnes 151-153
Crary ZIEM ..ccuseronmennsosssiitnnsrse 148-150
DYOE-COSHISKS . o conrmvsiiunessnsnmsnbreringsis 37
2% T GRS 66-67
Elykdels: ivciivaassmnmmanil 37,68, 171
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REOERABR. .o st T s ammamny 232-246
BAanoE - :oiirsanieshin s 58-60, 105
T R 109-110
Jezyk Rokuganu ..............ccccviiiieinnn, 9-10
Klan Peitiksd v.ovnvirrensessesmrgrnnnsns 21, 78-719
Klan Jednorozca .............ccooeennen. 21, 80-81
Klan Kraba -coaviniimaiia 22, 82-83
AL L RS R e PG 22, 84-85
Klan Skorpiona ..........cccccoeeennnns 22, 86-87
T v T 22, 88-89
Klan Zarawll oo s 22,9091
Kralny Clemia: .....c.ocoisemisisivensiiiivsmn 192
T R e W R 136
Maho (Czarna Magia) ...........c.ocoovnnnnn. 140
Mapa Cesarstwa............coeivuereranas 230-231

Mapy budynkdw

Opowiesc¢ o Hitomi
Pelna obrona

Punkty Doowiadczenia .................. 61, 168
Punkty Pustki ......oioieminenmsunivoonsiies 56, 104
Ranga w Szkole ......covvinnnnniasai 60
Rellgda: v nmissanag 137-139
71 ... 22,92
Rzucanie czarow .............ccconeee, 144-146
Slownik stow i wyrazen rokuganskich ...10-11
SRIDSEE Sviosi i issiiosid s e 20
Stowniczek termindw systemowych ......... 43
Tabela prawdopodobienstwa.................. 223
Tost prosty . .cvvumnniaiiste e s 41
Testy przeciwstawne ..................o.ooeen 103
Topazowe Mistrzostwa ........................ 211
Tworzenie postaci  .................. 49-64, 78-93
Umiejetno$ci Bugei ...........cocccovinnens 70-71
Umiejetno$ci Kupieckie .............cccooeeens 71
UmiejetnoSci Niegodne ........................ 71
Umiejetno§ci Wysokie ..................... 68-70
DR etBogel - -.concusinisammmimmiisinammss 68-72
Hpadkl o anmsmimnimivaisaisis 103
Wazni ludzie ............occoeevveniennnan. 176-182
Wady ..ooviiiii 58, 72-75, 93
WALl WEGBY, o coisiinsunivempmsmaevsipsubasionven 71
WYPOSRZEDIe isiu vrvasivasssisastadiiniass 61-62
Zakon:SHBeE & s ionniesemmiiviessisiies 140
ZRIBY, oo s el s on s s 58, 72-75, 93
Zatrzymywanie i odrzucanie .................. 40
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T eaevida Pieciyt Ryeq0wW
K (LT tectit Ryes

Drzigki tej ksigzce przeniesiecie si¢ do Szmaragdowego Cesarstwa,
swiata wojny i intryg dworskich, gdzie bohaterscy samuraje stawiajg
czota sitom przerazajacych Krain Cienia, wladajgcy magia shugen-
ja ujarzmiajg moce zywiolow, a zdradzieccy ninja czajg si¢ wsrod
cieni. Dla tej krainy nadchodzi czas proby i tylko prawdziwi
hohaterowie moga uchronié je przed widmem krwawej wojny
domowej i zakusami mrocznego pana Fu-Lenga.

Znajdziesz tu wszystko czego potrzebujesz by rozpoczac gre:
MPLETNA PRZYGODA! Zawarty w ksiazce scenariusz bez trudu
wprowadzi Was w realia fantasty-
cznego Swiata Rokuganu.
N¥E REGUEY! Spojny system
zasad pozwoli Wam bez wysitku
zapanowaé nad rozgrywka.

- puJEsz! Mamy dla
Ciebie setki podpowiedzi, po-
rad i prostych sztuczek, dzig-
ki ktorym rozgrywka przyj-
dzie Ci z tatwoscia!

Czy masz DOSC ODWAGI
| HONORU BY STAC SIE
CZESCIA LEGENDY?
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