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Ta dosy¢ dtuga przygoda do Legendy Pieciu
Kregow przeznaczona jest dla dowolnej liczby
postaci na dowolnym poziomie doSwiadczenia.
Testowana byta na czterech postaciach pomiedzy
pierwsza a druga ranga i tak tez przygotowani
sa przeciwnicy. Jesli w twojej druzynie jest wie-
cej osob lub ich postaci sa bardziej rozwinigte,
powiniene$ dostosowac statystyki przeciwnikow
tak, aby starcia nie byly zbyt tatwe. Mechanicz-
nie przygoda stosuje trzecig edycje Legendy. Co
za tym idzie, nazwy umiejetnosci i1 zakle€ zosta-
ly podane zgodnie z polskg terminologia znang
z poprzednich edycji (o ile byto to mozliwe) za$
obok nich w nawiasie znajduje si¢ angielski od-
powiednik, aby utatwi¢ odszukanie odpowied-
nich stron w anglojezycznym podreczniku. Jeze-
li w ponizszym tekScie pojawia si¢ odsylacz do
podrecznika gtownego, chodzi o angielskie wy-
danie wersji 3.0 Legendy Pigciu Kregow.

Jesli chodzi o sktad druzyny, preferowani sg ra-
czej bushi niz shugenja, z tego prostego powodu, ze
calo$¢ oparta jest o interakcje z kami (patrz: O co
chodzi). Jesli w druzynie masz jednak jakiego$
shugenja, to najtatwiej przyjac zasade, ze postaci
widza jedynie te duchy, ktore chcg im si¢ pokazac,
1 moga rozmawiac jedynie z tymi, ktore chca roz-
mowy. Shungenja moze oczywiscie poza tym przy-
wolywac kami, prosic€ je o przystugi i oferowac wy-
nagrodzenie, jak to shugenja maja w zwyczaju.

Swiat dackow

Przygoda zaklada, ze Swiat kami jest bardzo
mocno zwigzany ze Swiatem rzeczywistym. Dla-
tego czesto postacie beda widziaty duchy 1 beda
mogly z nimi rozmawiaC. Poprawnym tropem

jest tutaj Ksiezniczka Mononoke, gdzie kami
pokazywaly si¢ temu, komu chciaty, a ich obser-
wator nie potrzebowat do tego zadnych zaklec,
darOw czy przedmiotow.

Przedstawienie Swiata duchow rozni si¢ zatem
od tego opisanego w podreczniku gtownym.

m a:—gka.

Dla niektorych muzyka jest wazng czgscig se-
sji. Najlepiej pasowac bedg tutaj sprawdzone juz
orientalne muzyczne elementy, takie jak Przycza-
jony tygrys, ukryty smok, Hero czy, w przypadku
kami i §wiata duchow, Ksiezniczka Mononoke.
Dla os6b bardziej wymagajacych muzycznie na
koncu kazdej czesci znajduje sie Scigga z prze-
biegu przygody, gdzie podane sa takze utwory,
ktorych sam w danych scenach uzywatem (po
kliknigciu na numer utworu otworzy si¢ odpo-
wiednia strona na www.youtube.com).

O co chodzns

Przygoda sktada si¢ z trzech czegSci. Mozna
je rozegraé razem albo osobno. Srodkowa czesé
moze, w miar¢ koniecznoSci czy upodoban, zo-
staC zupelnie pominieta.

1. Kilkoro samurajow dociera na wyspe Kiti-
jima pragnac odwiedzi¢ znajdujaca si¢ tam
Swiatynie kami Kitinase. Wkrotce okazuje
si¢, ze Swigte miejsce zostalo zbezczeszczone
przez istoty cienia, za$ Wielki Karp, jego po-
tezny duch opiekunczy, zabity. Misja postaci
jest odzyskac lustro, w ktorym kami umieScit
czeS¢ swojej duszy, by mogt sie on odrodzic.

2. Po drodze gracze natrafiajg na wioske w go-
rach, ktorej mieszkancy przygotowujg sie do
Swieta ptomienia. W migdzyczasie w poblizu
dochodzi do niezwyktych wypadkow — kolejni
wiesniacy zostaja znalezieni utopieni w swoich
domach, za$ pan tych ziem zostaje zamordo-
wany. Samuraje musza rozwigzac ta zagadke
1wskaza¢ morderce. Na koncu tego etapu beda
musieli wyda¢ wspolny wyrok, ktory w zad-
nym przypadku nie zadowoli wszystkich.

3. Gracze docieraja do celu, gdzie znajduje si¢
zwierciadlo. Najpierw jednak musza znalez¢
wejscie do krainy duchow, ktore chronione
jest przez niezwyklych straznikow. Nastep-
nie trafig do domu samuraja, ktory podjat si¢
strzezenia lustra za cen¢ zycia — i nie zamierza
ztamac przysiegi. Do tego w poblizu czai si¢
potwor, ktory takze ma swoj sekretny cel.

Wpla tanie
bohaterow

Przygoda niniejsza jest na tyle uniwersalna,
ze mozna poprowadzi¢ ja dowolnej druzynie.
Wizyta bohaterow na Kiti-jimie moze byC spo-
wodowana roznymi czynnikami — jeSli gracze
maja za sobg juz kilka sesji, to ktorys z waznych
Bohaterow Niezaleznych (np. daimyo czy Szma-
ragdowy Czempion) moze wymoc na nich taka
podroz, proszac o odtransportowanie kogos lub
czego$ do Swiatyni. Jesli jest to pierwsza sesja,
a postaci s3 z roznych klanow, to najprosciej be-
dzie, jesli postaci po prostu udadza si¢ na piel-
grzymke, a zwykly los sprawi, ze pojawia si¢ na
Wyspie Karpia w tym samym momencie.



Dlaczego gracze mieliby wyruszy¢ na Kiti-ji-
me? Mozliwosci jest wiele, a tutaj wymienig¢ tyl-
ko kilka:

* Samurai niesie prochy przodka, ktora maja
zostac zlozone w Swiatyni.

* Gracze sg na pielgrzymce po waznych Swiaty-
niach Rokuganu, a Kiti-jima jest nastepna na
ich drodze.

* PostaC trapiona jest przez ostabiajaca cialo
chorobe i rusza prosi¢ Kami Rybe o btogosta-
wienstwo i wyleczenie (patrz: ramka Koi).

* Samurai odwiedza cztonka rodziny, ktory zo-
stal mnichem na wyspie.

Dla scenariusza nie jest wazne na jakich zie-
miach dzieje sie Srodkowa 1 koncowa czeS¢ przy-
gody, ale poniewaz poczatek rozgrywa si¢ na
wyspie polozonej na morzu, to powinna zaczgc
sie na ziemiach Feniksa, Zurawia, Skorpiona lub
Kraba. Oczywiscie — jesli trzeba — wyspa moze
znajdowac si¢ na wielkim jeziorze, a wtedy nie
ma juz zadnych ograniczen.
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Na koncu kazdej czesci znajduje sie Sciggaw-
ka, w ktorej podane sa statystyki BNow (wytacz-
nie przeciwnikow, statystyk innych BNOw mozna
uzy¢ wg podrecznika gléwnego) oraz ich wyglad.
Ten mozesz Mistrzu odpowiednio zmieni¢ do

twoich upodoban i celow.

Czelc pierwssa:
Imiere Karpia
Deszcrowa podrox

Sesje zacznij od opisu ulewnego deszczu, kto-
ry w kilka sekund przemacza podrozne kimona
graczy. Wsrod deszczu wyrasta przed nimi poste-
runek graniczny, gdzie sprawdza si¢ dokumenty
podrdzne (oczywiScie wszyscy gracze je maja).
Jesli to pierwsze spotkanie postaci, to teraz moga
sie przyjrze¢ osobom, z ktorymi Fortuny posla je
w daleki Swiat — wszyscy zostali zebrani w jednej
sali, by przedtozy¢ gunso (sierzantowi) dowodza-
cemu tym miejscem swoje papiery podrozne.

Teraz jest czas na opis postaci i zawigzanie
druzyny. Gunso bedzie zwracat si¢ do kolejnych
postaci z pytaniem o cel podrozy, a ta, zanim od-
powie, moze zostaC przez gracza opisana. Sier-
zanta ciekawi cel ich podrozy, z kazdym chetnie
zamieni par¢ zdan (Feniksa moze spytac o zbio-
ry ryzu na ziemiach Isawa, Kraba o stuzb¢ na
murze, za$ Skorpiona o to, czy moze styszat o sa-
mopoczuciu jego przyjaciela Bayushi Tomoe).
Chodzi o to, zeby kazda posta¢ miata swoje piec
minut by sie przedstawic, a takze podczas swo-
bodnej (acz krotkiej!) wymiany zdan z gunso za-
akcentowac swoj charakter.

Gracze mogga przeczeka¢ burze w budynku
strazniczym albo ruszy¢ dalej wsrod rzesistego
deszczu. Niezaleznie do wybranej opcji pobyt
w straznicy spowoduje, ze spOznig si¢ na ostatni
prom na Kiti-jime¢. Od wieSniakdw mieszkaja-
cych na brzegu moga dowiedziec si¢, ze dzis jest
pelnia, w zwigzku z tym dos¢ duzo pielgrzymow

pojawito sie w miasteczku, ale wszyscy z nich
wyplyneli juz ostatnim promem. Wazne jest, aby
gracze chcieli dostac si¢ na wyspe jeszcze tego
dnia — poniewaz dzisiejszej nocy bedzie petnia,
ich misja wymaga, aby uczestniczyli w nocnych
modlitwach.

Mia stecako

Samo miasteczko jest zlepkiem kilku domow
przy matej kei, wSrod nich jest ryokan — ro-
dzinna tawerna oferujgca herbate, positki oraz
nocleg, ewidentnie nastawiona na pielgrzymow.
Gtownym elementem krajobrazu jest sama Ki-
ti-jima, wyspa-gora, na szczycie ktorej znajduje
sie Swiatynia (opis wyspy i Swiatyni znajduje si¢
na konicu tej czeSci przygody). Znajduje si¢ ona
dwie godziny plyniecia 16dka od wioski.

Gracze muszg dostaC si¢ na wyspe w inny
sposOb — przypomnij im w razie koniecznosci, ze
powinni znalez¢ si¢ w Swiatyni dzisiejszej nocy.
Najlepiej bedzie zazadac od jakiegos rybaka, czy
przewiozt ich na wyspe (mozesz przeprowadzi¢
test lub z niego zrezygnowac¢ — w kofcu sg samu-
rajami, a to tylko wiesniak). Beda jednak musieli
poczekac, az przygotuje swojq 10dz.

Jezeli postaci spotkaly sie na tej sesji po raz
pierwszy, to moga si¢ w mi¢dzyczasie blizej po-
znac przy ciastkach ryzowych z nadzieniem ze
stodkiej fasolki. Jest to kolejna okazja do za-
wigzania druzyny, jednak nie nalezy jej niepo-
trzebnie przediuzac jesli gracze nie beda mieli
ochoty na pogawedke. Wkrotce rybak bedzie
gotow, jednak w miedzyczasie zaczal juz zapa-
dac zmrok, wiec bohaterowie plyna na Kiti-jime
wilasciwie tylko przy Swietle pana Onnotangu.



W polowie drogi opisz, jak wsrod ciszy przery-
wanej jedynie delikatnym chlupotem fal o burte
todzi i mruczeniem starego rybaka postaci widza
procesje Swiatel poruszajaca sie¢ z podnodza gory
ku jej szczytowi — to pielgrzymi udajg si¢ na noc-
ne modly oSwietlajac sobie droge lampionami.

Aoi

Ponizsze informacje nie sg konieczne do pro-
wadzenia tej przygody, jednak moga przydac sie
mistrzom zainteresowanym budowaniem ma-
gicznego nastroju. Mozna je calkiem pominac,
badz wples¢ w przygode — chociazby w formie
bajdurzenia starego rybaka, przewozacego na-
szych graczy na wyspe.

Koi — czyli karp — symbolizuje wytrwatos¢
w obliczu przeciwnosci oraz nieztomnoS¢ w par-
ciu do celu. Wedtug legendy najsilniejszy karp
tak dlugo ptynie w gore strumienia, az nie do-
trze do ostatniego wodospadu, gdzie przemienia
si¢ w wodnego smoka.

Jezeli gracze zagadna rybaka, moga ustyszec
takg oto opowiesc: ,,0d dziesigtek lat w noc pelni
Ww naszej Swigtyni pielgrzymi w ciemnoSci wspi-
naja sie na gore, niczym karp, ktory wspina si¢
w gore strumienia i pokonuje przeciwnosci. Za
sprawa kami splynie na nich sita i wytrwatosc.”

TN

Oni w ciemnolciach

Gdy samuraje doplywaja w koncu na wyspe,
ta wydaje si¢ pusta — wszyscy pielgrzymi opuscili
juz podnoza gory. Druzyne wita wiatr szumigcy
w drzewach, dzwigk fal rozbijajacych sie o brzeg

oraz strome kamienne schody prowadzace do
Swiatyni. Rybak bez stowa ruszy w powrotna dro-
ge. Samurajow czeka solidna wspinaczka, zwlasz-
cza jezeli maja przy sobie cigzkie pakunki. Po kil-
kunastu minutach forsownego marszu, skupieni
na wysitku samurajowie orientuja si¢, ze dooko-
ta nich dzieje si¢ coS niepokojacego — wszystkie
dzwieki niespodziewanie ucichly, za$ pan Onno-
tangu zaczyna powoli znika¢ z nocnego nieba,
zjadany przez ciemnoSC. Wraz z postepujacym
zaCmieniem ksiezyca z gOry zaczng dochodzic¢
ludzkie krzyki pelne bolu 1 strachu. Postaci za-
pewne beda chciaty dostac si¢ jak najszybciej na
gore, ale jesli nie majg wtasnych latarni, bedzie
to ciezkie do wykonania. Testy Wysportowania
(Athletics) sa tu mile widziane: stopief trudno-
Sci 20, oblanie testu powoduje przewrOcenie si¢
1 bolesne uderzenie o kamienne schody — 3 obra-
zenia. Po chwili krzyki sa coraz blizsze, stychac¢
tupot sandalow osob zbiegajacych w dot oraz wi-
dac chaotycznie kolyszace si¢ latarnie. Spostrze-
gawczy bohaterowie moga po przeprowadzeniu
udanego testu Percepcji (ST 15) ustysze¢ posrod
krzykéw dziwne odglosy wydawane najwyrazniej
przez co$ mokrego 1 kleistego. Uciekajaca grupa
pielgrzymow ukazuje sie oczom bohaterow — na-
gle jeden z biegnacych zostanie ugodzony w plecy
1z panicznym okrzykiem stoczy si¢ po schodach.
Nadszedt czas, by samuraje rozprawili si¢ z tym,
kto wprowadzit cale to zamieszanie.

Wraz z za¢mieniem ksiezyca na wyspe¢ przybyly
istoty Cienia — banda goblinOw oraz jeden potezny
Oni. Z nim wilas$nie gracze stocza teraz walke.

Oni wyglada jak potezna, pokryta Sluzem ga-
sienica pelzngca w dot schodow. Opierajac sie

na nabrzmiatym odwtoku odchyla do gory tutow
z kilkoma parami ludzkich ramion oraz ludzka
twarza wytrzeszczona w ztoSci. Goruje nad sa-
murajami, syczac na nich zlowieszczo. Par ra-
mion ma tyle, ilu graczy liczy druzyna minus je-
den, a w kazdej parze rak trzyma katane. Bedzie
atakowac raz kazda katang w rundzie, oszcze-
dzajac najci¢zej rannego (przeciez nie chcemy,
zeby gracze zgineli w zawigzaniu calej przygo-
dy). Statystyki Oni znajduja si¢ na koncu tej czg-
Sci przygody. Pamietaj, ze do testow Strachu do
wartosci kazdej koSci dodaje si¢ range Honoru.

Po rozprawieniu si¢ z Oni gracze z pewnoscia
pobiegng na sam szczyt wyspy, do Swiatyni — po-
twory przybyly wszak z gory. W momencie zabi-
cia stwora Cienia pan Onnotangu znOw zacznie
pokazywac swoja blada twarz, wigc moga czym
predzej ruszaC po schodach. Po drodze beda
mogli zobaczyC ofiary Oni lezace na schodach,
pokrytych teraz krwig i wstretnym Sluzem.

Gdy bohaterowie docierajg do Swiatyni, widza
mnichOw rozprawiaja si¢ z ostatnim goblinem za
pomoca naginat (okoto dziesigciu stworow lezy
juz w katuzach czarnej krwi). Gdy tylko sytuacja
troche si¢ uspokoi gracze z pewnoscig beda chceie-
li oczysci€ sie czy tez po prostu wyleczyc rany.

Senzo, przelozony Swiatyni, podzigkuje gra-
czom 1 prosi o dalsza pomoc w ochronie Swia-
tyni. Jest zbyt zmeczony by odpowiadac na py-
tania samurajow zwigzane z osobistymi celami
ich wyprawy do Kitinase. JeSli sg ranni to moze
sprobowac ich uleczyc, ale napomknie, ze bylo to
bardzo ci¢zkie zadanie, gdyz kontakt z kami jest
mocno utrudniony (zw0j z modlitwa Sciezka ku



Wewnetrznej Harmonii (Path to Inner Peace),
kosci mnicha to 5z3 z jednym darmowym pod-
biciem). Gracze maja chwilg odpoczynku, moga
pomoc mnichom w spaleniu cial goblindw czy
ogblnym sprzataniu, mogg zaproponowac war-
towanie (w lesie porastajacym zbocza gory moze
czail si¢ wiecej istot Cienia), zostang im tez za-
proponowane pomieszczenia, w ktorych moga
przespac noc. Tak czy inaczej kolejna scena ro-
zegra si¢ nastgpnego dnia rano, gdyz tej nocy jest
zdecydowanie za ciemno na wyprawe do lasu.

Aami odchodlzi

Po porannych modtach przetozony Swiatyni
poprosi samurajow o przeszukanie plaz doko-
ta wyspy. Ma przeczucie, ze Kitinase jest gdzie$
w poblizu, i ze jest w niebezpieczenstwie. Jesli gra-
cze beda chcieli zabrac ze sobg kogos, kto w ra-
zie czego mogltby pomoc kami, moga prosi¢ o to
Senzo. On sam jest za stary na taka wyprawe, a ze
nie wlada bronia, bez niego samuraje w razie nie-
bezpieczenstwa bedg mogli si¢ tatwiej obronic. Po
udanym teScie Etykiety (Etiquette) o ST 20 Senzo
odda im do dyspozycji mniszke o imieniu Eri.

Gracze mogg badz to wyruszy¢ dookota wy-
spy, badz ruszy¢ po Sladach wczorajszej potycz-
ki. Tutaj mozesz przeprowadzi¢ test Polowania
(Hunting) ze specjalizacja Tropienie (Tracking)
(PT 20) — jezeli ktorysS z graczy posiada t¢ umie-
jetno§¢ — badZz Spostrzegawczo$¢ (Awareness)
o ST 25. Udany test pozwoli w przyblizeniu oce-
ni€ liczb¢ przeciwnikow. W koncu bohaterowie
stysza skrzekliwe pokrzykiwania goblinow 1 rze-
czywiscie odnajduja Kitinase — wysokiego na dwa
metry, a dlugiego na co najmniej cztery (jego
ogon znika w wodzie) Kami Rybe o srebrnych

tuskach oraz czerwonym kole znajdujacym si¢ na
,»czole”. Wizerunku poteznego ducha dopelniajg
dtugie sumiaste wasy. Dookola niego kotluje sie
banda goblinow, ktore raz po raz wbijajag w nie-
go swoje zardzewiate miecze 1 dzidy, za$ Kitina-
se probuje odgonic je wielkimi pletwami, ale bez
rezultatow. Rozprawienie si¢ z nimi nie powinno
sprawiC graczom problemow. Jezeli bohaterowie
zabrali ze sobg mniszke, to nie bierze ona udzia-
tu w walce, za$ zaatakowana bedzie wykonywac
Petng Obrong (Full Defence) — 3k2, ktora doda
do swojego poziomu trafienia — 15. Goblinow jest
szeS¢. To niskie knypki z wielkimi glowami 1 pasz-
czami pelnymi duzych polamanych z¢bow, ubra-
ne w elementy zbroi zabranych zapewne od poko-
nanych wrogow, plus przewodzacy nimi dowddca
(goblin warmonger) — wigkszy, bardziej umies$nio-
ny przedstawiciel tego rodzaju, ubrany w lepiej
dopasowana zbroje i1 kabuto. Statystyki goblinow
znajdziesz w podreczniku na stronie 281 — poda-
ne sg takze pod koncu tego rozdziatu.

Odgtosy walki ucichty 1 gracze orientuja sig,
nie stycha¢ takze szamotania si¢ wielkiej ryby.
Kami ryba lezy na plyciznie, z wyraznym trudem
1 coraz stabiej otwierajac i zamykajac usta. Jego
wielkie wasy nieruchomo unoszg si¢ na wodzie.
W ciele Kitinase tkwig wstretne goblinie dzidy,
za$ wokot ran widniejg ciemne Slady, jakby pod
tuskami ktoS$ rozlal tusz. Zanim samurajom
uda si¢ dobrze przyjrze¢ ranom Kitinase, potez-
ny karp przemowi smutnym i wyczerpanym glo-
sem.

— Jest juz za pozno, uchodzi ze mnie zycie,
a sam zamieniam si¢ w kansen. Prosze, zabij-
cie mnie.

Kansen to kami skorumpowane przez Cien —
wie o tym kazdy shugenja oraz samuraj z umie-
jetnoscia Teologia (Theology) lub Wiedza (Lore)
zahaczajaca o Krainy cienia i Kami czy Shugenja.

Z kami nie powinno si¢ dyskutowac, a nawet
jesli gracze sprobuja — kami nie odpowie. Nie
powie tez nic wiecej. Ciemne Slady pod tuskami
robig si¢ coraz wigksze. Samuraje z umiejetno-
Scig Medycyna (Medicine, najlepiej ze specja-
lizacja Choroby — Disease) moga wykonac¢ test
na poziomie 25 — dowiedzg si¢, ze w tym tempie
Kami zostanie pozarty przez Cien w ciagu nie-
calej minuty. Jezeli gracze zdecyduja si¢ skrocic
cierpienia Kitinase, ten podzigkuje jeszcze, po
czym zamknie oczy. Nie trzeba tu rzutow, wy-
starczy deklaracja.

W ten sposOb Swiatynia pozostata bez swojego
kami, a mnisi w niej stuzacy stracili mozliwosci
porozumiewania si¢ z duchami (a wiec i uzywa-
nia zwojow z modlitwami).

Kiedy gracze wroca do Swiatyni, Senzo zaprosi
ich do swej celi i1 bedzie btagal o pomoc. Swiaty-
nia bez opiekunczego kami to tylko puste miej-
sce, lecz jest szansa, zeby przywrocic to, co zosta-
o stracone. Wedtug legendy lata temu Kitinase
zachowal pewng czesSC swojej duszy w lustrze. Jest
szansa, ze gdy lustro znajdzie si¢ w Swiatyni, Ki-
tinase si¢ odrodzi. Lustro zostato przekazane na
przechowanie do Swiatyni Inari, fortuny ryzu.
Samo potozenie drugiej Swiatyni zalezy od ciebie,
Mistrzu Gry. Jesli masz zamiar wpleSC tg przy-
gode do swojej kampanii, a miedzy jej czeSciami
prowadzic tez inne scenariusze, to Swigtynia moze
by¢ odlegla. Jesli jednak nie masz takich planow,



to rownie dobrze Swigtynia ryzu moze znajdowac
sie na ziemiach sgsiedniego klanu.

Wychodzimy z zalozenia, ze gracze przysta-
na na propozycje Senzo. Wszak sa honorowymi
samurajami, ktorym nie udato si¢ na czas ocali¢
kami ryby — zapewne zechca pomdc w przywro-
ceniu go do zycia.

Opis Swiatynr
itinase:

Swiatynia Kitinase znajduje si¢ na wyspie Ki-
ti-jima. Wyspa ta jest niewielka i dosyC gorzysta.
Na samym dole, przy malutkim porcie, znajdujg
sie sklepiki, w ktorych zakupi¢ mozna cos do je-
dzenia, podarki czy przedmioty ofiarne. Nastep-
nie wykutymi w kamieniu stromymi schodami
mozna udac si¢ na sam szczyt, gdzie znajduje
sie Swigtynia. Jest to wlaSciwie kompleks budyn-
kow potaczonych ze soba ciasnymi korytarzami,
z najwickszym budynkiem jako gtowng Swiaty-
nig, gdzie odbywaja si¢ nabozenstwa. Przed tym-
ze jest tez maly placyk, gdzie studzeni wedrowcy
moga odpoczac, napic si¢ wody z tryskajacego tu
zrodta czy pomodli¢ si¢ do figurek innych fortun
znajdujacych sie wzdtuz Scian.

Praeciwnicy
Onsi ga.sienica

* Powietrze: 2 (Refleks 4),

* Ziemia: 2 (Wytrzymatosc 4),
e QOgien: 2 (Zrecznosé 4),

* Woda: 2 (Sita 5)

Atak: 6k3

Trudnos¢ trafienia: 25
Obrazenia: 6k3

Obrazenia na poziom ran: 6
Zasady specjalne:

Strach (Fear) 4,

Zbroja (Carpace) 2,

ataki w liczbie graczy —1

Gobling

Powietrze: 1 (Refleks 3),
Ziemia: 2,

Ogien: 2,

Woda: 1

Atak: 3k2

Trudnosc¢ trafienia: 10
Obrazenia: 2k2

Obrazenia na poziom ran: 6

Izef goblinow

Powietrze: 1 (Refleks 3),
Ziemia: 3,

Ogien: 3,

Woda: 2

Atak: 5k3

Trudnos¢ trafienia: 15
Obrazenia: 5k2

Obrazenia na poziom ran: 8

Wa z-ne 050ty
L L/ &
i miegieca
Kansen — kami skorumpowane przez Cien
Kiti-jima — wyspa

Kitinase — Kami Ryba
Senzo — gtowny kaptan Swiatyni

Senzo - niski, lysy i pomarszczony staruszek
z oczami tak matymi, ze wydajg si¢ tylko szpar-
kami. Ubrany w czysta, ale odrobinge znoszona
mnisia szate. Przemawia cichym, ale stanow-
czy glosem, budzac wyrazny respekt wszystkich
mnichow.

Eri — szczupta jak trawa mniszka z ogolong
na lyso glowa i wielkie, pelne niepokoju oczy.
Ubrana w dobrze utrzymang mnisia szatg, ma
przy sobie zw0j z czarem Sciezka ku Wewnetrz-
nej Harmonii (Path to Inner Peace) (kosci 4z2)
oraz naginate.

Plan i maxgka

1. Spotkanie w punkcie granicznym
The Last Samurai: @g

2. SpOznienie na ostatni prom
Mononoke: p3, [i1], [Ld, E, Bl

3. Wynajecie 106dki, oczekiwanie w herbaciarni
Mononoke: @, @, IE, @, @

4. Przyplynigcie na wyspe o zmroku
Okami: @l

5. Walka z Oni
Arjuna: p4; Mononoke: p2, 1, p2, B3

6. Swiatynia — trudne leczenie, prosba o poszu-
kanie Kami

Okami: P12,

7. Kami Kitinase — walka z goblinami
Yoshida Brothers: [Blooming, [Storm), [Rising
8. Smier¢ Kami

Mononoke: @
9. Poczatek wyprawy
Battlestar Galactica Season 2: E‘l


http://www.youtube.com/watch?v=GFLMLHPVhaw
http://www.youtube.com/watch?v=ZGfGMrVwpZg
http://www.youtube.com/watch?v=yTYt4iyYg04
http://www.youtube.com/watch?v=idEsGmuuGVs
http://www.youtube.com/watch?v=p03lGRujjvY
http://www.youtube.com/watch?v=bFeVPXie63U
http://www.youtube.com/watch?v=tqDvulS4cNs
http://www.youtube.com/watch?v=ebTuPkHrEj4
http://www.youtube.com/watch?v=idEsGmuuGVs
http://www.youtube.com/watch?v=p03lGRujjvY
http://www.youtube.com/watch?v=bFeVPXie63UVPXie63U
http://www.youtube.com/watch?v=IMzmwWmZx2g
http://www.youtube.com/watch?v=ptu_3tW2bC8
http://www.youtube.com/watch?v=m9XkxiG86wA
http://www.youtube.com/watch?v=F0_oMO96PQ8
http://www.youtube.com/watch?v=-WGgpbSBC7s
http://www.youtube.com/watch?v=20Jfh6LpglQ
http://www.youtube.com/watch?v=MlTNNHAa0rk
http://www.youtube.com/watch?v=-z812IZMJ_E
http://www.youtube.com/watch?v=f2mHjyuS-gA
http://www.youtube.com/watch?v=Z1fTbDJiyrM
http://www.youtube.com/watch?v=RERXiliJfdI
http://www.youtube.com/watch?v=KtcJ59PtLYc
http://www.youtube.com/watch?v=p9AQAGiiWJA

Czelc draga:
Wioska +<trzech
dauckow

Motywem przewodnim tej czeSci przygody
bedzie Sledztwo przetykane elementami nad-
naturalnymi. Jezeli prowadzisz ten scenariusz
jako czes¢ wigkszej kampanii, mozesz miedzy
poszczegOlnymi czeSciami rozegraC kilka in-
nych przygod, ktore spotykaja bohaterow po
drodze.

Wies Ptomienia,
plomien we w3r

W tej czeSci scenariusza gracze poszuku-
jacy magicznego lustra docieraja po drodze
do gorskiej wioski Koken, ktora przygotowuje
si¢ wiasnie do obchodow swigta Horidekoken
(ptomienia). Swigto zostanie zaklocone przez
dwa niezwykle, powiazane ze soba wydarzenia,
w ktore nasi bohaterowie zbiegiem okoliczno-
Sci zostang wplatani. Aby jednak naswietli¢ Ci,
Mistrzu co, gdzie 1 dlaczego, ponize] prezentu-
je krotka Scigge z historii Koken. Opis samego
Swieta 1 lokalnych zwyczajow znajdziesz na kon-
cu tej czeSci scenariusza.

Nie ma znaczenia, w jakich gorach znajduje
si¢ wie§ — umieScimy jg tutaj na ziemiach Lwa,
lecz uzaleznij to przede wszystkim od polozenia
Swiatyni Inari, o ktorej mowa bedzie w trzeciej
czesSci tej przygody. Wioska Koken zajmuje sie
glownie pozyskiwaniem wegla drzewnego i zy-
cie w niej nie byloby znowu takie cigzkie, gdyby
nie pan Akodo Korin, ktory jest wiaScicielem

tych ziem. OczywiScie jezeli masz zamiar ro-
zegraC przygode na ziemiach innych niz Lwie,
nalezy zmieni¢ rodzin¢ Korina — nie musisz
si¢ jednak nad tym dlugo zastanawiac, jak si¢
wkrotce przekonamy, on role doS¢ epizodyczna.
Korin jest cztowiekiem gwattownym, chciwym,
brutalnym i zepsutym. Za najmniejsze wykro-
czenie karze swoich poddanych w straszliwy
sposob. Jego ostatnie dokonania przebraly jed-
nak czare.

Sae, mloda wiesniaczka o pigknej twarzy, od-
rzucila brutalne zaloty pana Akodo, ranigc go
przy tym w policzek. Korin w ataku szatu oskar-
zyt ja o podniesienie reki na swego pana i zmusit
jej ojca, Ukyo, do utopienia Sae. Ten wykonatl
polecenie na oczach bezradnych mieszkancow
wsl, tracac przy tym rozum.

Nikt we wsi jeszcze nie podejrzewa, ze Sae nie
odeszta. Jej mSciwy duch pragnie ukara¢ osoby
zwigzane z jej Smiercig — wliczajac w to wszyst-
kich mieszkancoéw wioski, ktorzy nic nie zrobi-
li, gdy ona walczyta o haust powietrza. Na razie
zbiera sily 1 opanowuje swoje nowe moce, ale
niedlugo zacznie dziata¢ w bardziej ukierunko-
wany sposob.

Msciwy duch Sae nie zdaje sobie jednak spra-
wy, ze jej Smier¢ popchneta mieszkancow Koken
do drastycznych dziatan. Katowani latami wie-
Sniacy wynajeli pospotu bande rozbojnikow do-
wodzonych przez ronina, by ci napadli na Akodo
Korina i zabili go, uwalniajac wioske od gwattow-
nego pana. Ma sie to zdarzyc, gdy Korin bedzie
podrozowac ze swojego domostwa do Koken na
obchody Swigta Horidekoken.

W wiosce mieszka takze jej duch opiekunczy
pod postacia kota, ktory przyglada si¢ wszyst-
kiemu, ale nie podejmuje dziatan. Od czasu do
czasu, gdy gracze rozgladaja si¢ po wiosce, moga
zauwazy¢ wielkiego szarego kocura, jak si¢ prze-
chadza czy lezy na kolanach starszego.

Ogier i woda

Wr6¢my jednak do naszej druzyny, podrozu-
jacej przez okoliczne gory w drodze do Swiatyni
Inari. Wioska Koken bedzie idealnym miejscem
na wygodny nocleg dla wedrowcow, ktorzy od
paru dni przemierzajacych ziemie Lwa. Kiedy
gracze zblizaja sie do wioski zakomunikuj im,
ze znalezli ciato. Tak po prostu, na poboczu
drogi, lezy martwa kobieta, z wygladu i ubioru
wieSniaczka. Przyczyna zgonu nie jest widoczna
na pierwszy rzut oka, ale jesli ktora$ z postaci
posiada umiej¢tnos¢ Medycyna (Medicine) lub
Sledztwo (Investigation)(dziala specjalizacja
Zauwazanie — Notice), to test na poziomie 25
powie jej, ze najprawdopodobniej biedaczka sie
utopita. W poblizu nie ma jednak miejsca, gdzie
wiesniaczke mogtoby dosiegnac takie nieszcze-
Scie. Jest to jedna z pierwszych ofiar Sae. Boha-
terowie oczywiScie ciata nie rusza i z braku in-
nych Sladow, ktorymi mogliby podazyc¢, ruszaja
do Koken, ktore miesci si¢ 0o 15 minut drogi od
tego miejsca.

Koken to gorska wioska, w ktorej proste, pro-
stokatne domy o nachylonych dachach buduje si¢
zwytrzymalego drewna. W kazdej chacie miesci
si¢ palenisko 1 dwie izby, zas na poddasze mozna
wejSC po drabinie. Wioska liczaca okoto pigtna-
stu takich przybytkow znajduje si¢ w Srodku gor-
skiego lasu. Obok niej ptynie dosy¢ rwaca, acz



niewielka rzeka, przez ktora przejs¢ mozna tu-
kowatym mostkiem. Na horyzoncie wida¢ maly
zamek wlaSciciela tych ziem, jest on jednak na
tyle daleko, ze gracze nie dotra do niego przed
zmrokiem. Zresztag wedrowali caly dzien, zbliza
sie wieczOr 1 pewnie marzg juz o odpoczynku.

Pierwsze, co w Koken rzuca si¢ w oczy, to
ogolne podekscytowanie wiesniakow. Ruchliwi,
pobudzeni, zajeci. Wszyscy przygotowuja sie do
swieta Horidekoken uktadajac wielkie ognisko,
przygotowujac tawy, przystrajajac domy czy go-
tujac. OczywiScie z szacunkiem rzucg si¢ na zie-
mie, gdy tylko zobacza samurajow. Druga rze-
cz3, na ktora bohaterowie moga zwroci¢ uwage,
sa poczerniale kikuty spalonego budynku. Uda-
ny rzut na odpowiednie Rzemiosto (Craft) albo
Sledztwo (Investigation)(dziala specjalizacja
Zauwazanie — Notice) o trudnoSci 20 podpo-
wie graczom, ze budynek sptonal juz jakiS czas
temu — sgsiadujagce z nim domy s3 oczyszczone
z sadzy. W razie pytan o pogorzelisko wiesnia-
cy beda mowi¢ o niedawnym wypadku, co ewi-
dentnie jest mija si¢ z prawdg. Jesli po pewnym
czasie postaci zdobeda zaufanie wieSniakow
(lub tez poteznie ich zastrasza) dowiedza sie, ze
pan tych ziem, Akodo Korin kazal spali¢c dom
wraz z mieszkancami za to, ze nie doS¢ szybko
padli na ziemie, gdy zblizal si¢ do wioski. Za-
kazal tez sprzatania pogorzeliska — ma to byc
widoczny znak co dzieje si¢ z ,,buntowniczymi”
chiopami.

Drauga ofiara

Samurajow przywita starszy wioski o imieniu
Kafu, ktory poleci przygotowac dla nich jeden
z domoOw. Jesli bohaterowie powiadomia kogos

o ciele znalezionym przed wioska, od razu zo-
stang zapewnieni, ze kto$ si¢ tym zajmie (i tak
sie w istocie stanie). Okazuje si¢, ze kobieta byta
mieszkanka tej wsi i ceniong w okolicy uzdrowi-
cielka. Wybrala si¢ do lasu aby nazbiera¢ ziof.
Mimo niewatpliwego zaskoczenia i smutku, jaki
wywolata wiadomos¢ o jej Smierci, wiesniacy nie
przerywaja przygotowan do dorocznego Swieta,
odktadajac zatobe na jutro. Bohaterowie zostaja
zakwaterowani w jednym z centralnych domow,
skad maja Swietny widok na przygotowania oraz
na wioskowego glupka, ktory kuca pod Sciang
jednego z budynkéw obok. To Ukyo, szalony
z rozpaczy ojciec Sae.

Gdy tylko bohaterowie rozgoszcza si¢ w swoim
lokum i porozgladaja po wsi, dobiegna ich krzy-
ki wiesniakow, ktorzy znalezli wlaSnie starsze-
go Kafu martwego. Test Medycyny (Medicine)
lub Sledztwa (Investigation)(dziala specjalizacja
Zauwazanie — Notice) pozwoli zdiagnozowaé
ta samg przypadioS¢, na ktora umarfa kobieta
znaleziona przed wioska (jesSli poprzedni test
byl udany - ten nie jest juz konieczny). Problem
w tym, ze Kafu znajduje si¢ na strychu swojego
domu. Pozw0l graczom porozmawia¢ o tym, co
znalezli, wysnuc teorie. Potem przejdz do sceny
z Korinem.

Samarasski duch

Scena pojawienia si¢ Korina ma by¢ szybka,
niecodzienna i lekko straszna. Nagle nienatu-
ralnie si¢ Sciemnia, ogniska zacznaja plonac na
niebiesko, a wszyscy wieSniacy znikajg jakby ich
Fu Leng porwal. Przed bohaterami staje duch
samuraja, na ktorego ciele widac Slady zadanych
mu ran. Bohaterowie od razu wiedza, ze maja do

czynienia z duchem, poniewaz nie ma on stop —
jest to wiedza tak oczywista w Rokuganie, ze nie
wymaga testu. Glosem nie znoszacym sprzeciwu
Korin rozkaze samurajom znalez¢ swoich mor-
dercow i da im czas do Switu. Nie bedzie czasu
na pytania, zjawa znika, a Swiat wraca do nor-
my. Poza bohaterami nikt nie zauwazyt niczego
dziwnego.

Moze si¢ zdarzyC, ze nasi bohaterowie nie
beda chcieli postucha¢ zadania samuraja. Powi-
niene$ im w tej sytuacji uSwiadomic, ze znajduja
si¢ jednak na jego ziemiach i korzystaja z goSciny
W jego wsi, wiec powinni uszanowac jego zycze-
nie. Jest takze kwestia ostatniej ,,proSby” umie-
rajacego czlowieka i1 pomszczenia honoru za-
mordowanego samuraja. W ostateczno$ci mozna
positkowac si¢ faktem, ze jego Status jest wyzszy
niz bohaterow.

Gracze maja teraz wolng reke w poszukiwa-
niach. Pierwszym odruchem bedzie pewnie uda-
nie si¢ w strong, z ktorej mial przyby¢ Akodo.
Mozna go znalez¢ p6ot godziny drogi od wioski,
poszatkowanego jak sashimi, podobnie jak jego
ashigaru w liczbie trzech. Poza ranami cigtymi
z niektorych cial wystaja strzaly. Test Sledztwa
(Investigation) lub Bitwy (Battle) na poziomie
15 pozwoli ustali¢, ze byta to zasadzka, za$ test
Polowania (Hunting) ze specjalizacja Tropienie
(Tracking) (PT 20), ze atakujacych bylo okolo
dziesigciu 1 ze odeszli lasem w kierunku Koken.

Wiesniacy na wieS€ o tym, ze ich pan zostal
zamordowany, odetchna z ulga. Oczywiscie zda-
ja sobie sprawe z niebezpieczenstwa, jakim od-
krycie swoich emocji przy samurajach, dlatego



tylko udany test Intuicja/ Etykieta (Awarness/
Etiquette) na poziomie 25 pozwoli bohaterom to
zauwazyc.

JTrzecie ciato

Wkrotce nastapi tez trzecia niesamowita
Smier¢. Czy to wracajac do wsi z poszukiwan
Korina, czy krecac si¢ po okolicy bohaterowie
zobacza szalenca Ukyo, ktory przez chwile wisi
w powietrzu tuz nad droga, wyginajac si¢ kon-
wulsyjnie 1 trzymajac si¢ za gardlo, a potem jego
cialo uderza o trakt. Nie trzeba juz nic testowac,
by wskaza¢ na utoniecie jako przyczyne Smier-
ci — z jego ust jeszcze przez chwile wylewa sie
nagromadzona w plucach woda. Jest to widok
absolutnie niewyttumaczalny.

Na jakims$ etapie przygody nastapi zapewne
tura przestuchan — w wiosce dzieje si¢ wystarcza-
jaca liczba dziwnych rzeczy, by wzbudzi¢ podej-
rzenie graczy. We wsi jest paru charakterystycz-
nych mieszkancow, z ktorymi bohaterowie moga
porozmawiac — ich opis znajduje si¢ na koncu tej
czgSci scenariusza. By¢ moze warto pokusic sie
tutaj o element humorystyczny — bracia-kretyni
Mori 1 Kori nadadza si¢ do tego wySmienicie.
To, czego gracze si¢ dowiedza zalezy od momen-
tu, w ktorym zdecydowali si¢ na przestuchania
— musisz Mistrzu dostosowac treS¢ zeznan do
tego, co juz si¢ zdarzyto. Bracia moga porzucic
graczom informacje o spalonym domu (jesli gra-
cze do teraz nie wyciagneli tego z wieSniakow)
albo opowiedziec¢ histori¢ Sae. Musisz przy tym
pamietac, ze mieszkancy tej wsi popetnili wiel-
kie przestepstwo podnoszac reke na Smierc swe-
g0 pana, 1 tej informacji beda strzegli bardzo pil-
nie — wszak zalezy od tego ich zycie. By¢ moze

sa tylko wiesniakami i w rozmowie z samuraja-
mi powinni drzeC ze strachu, ale jednoczeSnie
maja bardzo wiele do stracenia, wiec nie dadzg
si¢ Tatwo zastraszyC. Ponadto nie moga wyjasni¢
graczom tajemniczych utonie¢, cho¢ moga sie
domyslac, ze stoi za tym duch Sae.

Ponizsze zestawienie pokazuje, czego gracze
moga si¢ dowiedzieC i jak jest to trudne jesli doj-
dzie do rozmowy ,,za pomocg” mechaniki (moz-
na wykorzysta¢ dowolng umiejetnos¢ — Etykiete,
Dyplomacj¢ czy Zastraszanie). Sugeruj¢ jednak,
aby przestuchiwanie (czy tez wypytywanie) od-
bywalo si¢ raczej fabularnie niz mechanicznie,
przy stosunkowo niewielkiej liczbie rzutow.

Czego gracze mogg si¢ dowiedziec:

1. Ojcem Keiko, jednej zwiesniaczek, ST 10
podobno jest jaki$§ samuraj (wiado-
moS¢ zupelnie nieistotna z punktu
widzenia przygody)

2. Dom we wsi zostal spalony przez ST 15
pana Akodo

3. Ukyo postradal zmysly po Smierci ST 15
corki, ktora utoneta

4. W spalonym domy ciggle byli ST 20
mieszkancy

5. Sae zostata utopiona przez wlasne- ST 25
go ojca na rozkaz Korina

6. Wiesniacy nienawidza swojego ST 30

pana i zle mu zycza

Samaurasska sprawiediiwose

W dogodnym dla przygody momencie do
wioski wejdzie ronin Henzo, dowodca bandy

rzezimieszkow wynajetych do zamordowania
Akodo Korina. Graczy o jego przybyciu za-
alarmujg podniesione glosy wieSniakow czy tez
tubalny ryk samego ronina. Przyszed! on po
drugg czeS¢ zaplaty za zabogjstwo pana Akodo
Korina. Na widok samurajow odrobing stonuje
swoje zachowanie i stanie si¢ bardziej czujny.
Bedzie twierdzil, ze jest w podrdzy (nie ma jed-
nak papieréw podroznych) i przybyt tutaj zoba-
czyC swieto. JJesli bohaterowie beda wzgledem
niego zbyt agresywni, od razu stanie do walki i
gwizdnieciem wezwie swoich kompanow. Jesli
natomiast bohaterowie nie nabiora podejrzen
od razu, pod wieczOr przyltapig go na skraju wsi
podczas przekazania pieniedzy (dokona tego
nowy starszy wioski — §lepy Shisen). Gdy tylko
zorientuje si¢, ze zostat odkryty, Henzo natych-
miast wzywa positki.

Walka powinna by¢ cigzka (na koficu przy-
gody znajduja si¢ statystyki przeciwnikow), ale
nie Smiertelna. Do czasu przybycia positkow ro-
nin bedzie wykonywal manewr Peilnej Obrony
(Full Defence). Po dwoch rundach od wezwania
do walki wlaczy si¢ pigciu bandytow. Po zabiciu
trzech (ronin takze liczy si¢ jako jeden) pozosta-
li zaczna uciekac lub si¢ poddadza. Wazne jest,
aby przekazali graczom informacje, ze to wie-
Sniacy zlecili zabojstwo Akodo Korina — moga to
powiedzie€ na przestuchaniu po walce lub ostat-
nim tchem przed Smiercia, rzucajac oskarzenie
w kierunku wiesniakow.

Gracze staja teraz przed wyborem — wiedza,
ze pan tych ziem byt okrutnikiem, ale samurajski
honor i obowigzek nalozony na naszych bohate-
row przez Akodo Korina wymagaja, aby wskaza-



li winnego jego Smierci. Musza dokona¢ wyboru
1 podjac¢ decyzje, co zrobi€ z mieszkancami wsi
1 roninami — innymi stowy, spada na nich wyda-
nie wyroku. Mogg dokonac tego sami, albo przy-
goda moze ich do tego popchnaC. Jesli sami nie
kwapia sie do znalezienia rozwigzania, pomoze
im w tym duch opiekunczy wioski.

Jesli gracze unikaja podjecia decyzji badz
nie czuja si¢ do tego zobowigzani, kiedy zosta-
na sami podejdzie do nich kot, duch opiekunczy
Koken. W uprzejmych stowach zazada od samu-
rajow, by ci tu 1 teraz zdecydowali kto jest winny
Smierci Akodo Korina.

Gracze maja wybor — moga obarczy¢ wing ro-
nina i jego bande. W koncu to oni fizycznie zabili
pana wioski Koken. Mogg wskazac¢ na kolektyw
wiesniakow, ktOrzy za owa SmierC zaptlacili. Aby
skomplikowa¢ sytuacje do naszych samurajow
zglosi sie Shisen, ktory cata wing wezmie na siebie,
aby uchroni¢ reszte mieszkancow wioski (Shisen
jako Slepiec ,widzi” opiekuna wioski i wie, w ja-
kim niebezpieczenstwie znalezli si¢ jej mieszkan-
cy. Bedzie btagat samurajow o litos¢). Jesli w dru-
zynie nie panuje jednomySlnos¢, daj graczom czas,
by mogli dyskutowa¢ miedzy soba i przekonywac
sie do swoich racji. Przerwij w momencie, gdy
bedzie widac, ze do niczego nowego juz nie doj-
da — albo ustalili wspolny werdykt albo siedzg na
okopanych pozycjach 1 nie dadza si¢ przekonac.
W takim wypadku decyzja zostanie podjeta przez
wiekszoS€ — a czemu nie przez samuraja 0 najwyz-
szym statusie? Rokugan to nie demokracja. Jesli
nie uda si¢ nawet wytonic¢ wiekszosci, kot przewa-
zy szalg (zawsze stawia na winnego w kolejnoSci:
ronin i bandyci — wieSniacy — Shisen).

Mimo ze jest juz po6zna noc, kot powie samu-
rajom, by si¢ spakowali i odeszli z Koken. Pote-
ga Sae urosta do takiego poziomu, ze zamierza
zalac cata wioske za pomoca nagtego przybrania
rzeki. Kot o tym wie, ale jest takze Swiadomy,
ze tak wioska jest zgubiona i zbrukana krwig,
nienawiscig 1 strachem. W ten sposob zostanie
oczyszczona. Wszystkie te informacje moze
przekaza¢ samurajom, jeSli tylko beda ciekawi
dalszego losu wioski.

Bohaterowie odchodzac slysza jeszcze, jak
szum rzeki si¢ wzmaga, a woda ze ztoScig uderza
o brzegi i porywa mostek prowadzacy do wioski
Koken.

&
Swieto Atoridekoken

Podczas dorocznego Swieta tradycyjnie roz-
pala si¢ ognisko 1 wpatruje w ptomienie, az nie
zobaczy si¢ tego, czego sie szuka. Moze to byc
kawaler, ktOry zostanie mezem wpatrujacej sie
w ognisko dziewczyny, obecne miejsce przeby-
wania zgubionego przedmiotu lub cokolwiek
innego, czego gleboko pragniemy. Jesli postaci
poza znalezieniem lustra maja jakie$ inne cele,
np. osobiste, to pozwol im rozpali¢ ognisko po
tym, jak juz odejda z wioski i niech si¢ w nie wpa-
truja. Przez to, co zobacza, mozesz nakierowac
ich na nowe watki czy tez popchng¢ do przodu
te juz w toku.

Preeciwnic T
Ronarn

* Powietrze: 2,

e Ziemia: 3,

* Ogien: 2 (Zrgcznosc 4),

* Woda: 3,

* Pustka: 3

» Atak: 7k4

* Trudno$¢ trafienia: 20 (plus Petna Obrona
6k4)

* Obrazenia: 5k2

* (Obrazenia na poziom ran: 6

* Specjalne:
Ranga 1 Ronin Warrior — The Wolf’s Tech-
nique (s. 150): Jesli ronin zostat zadeklaro-
wany jako cel ataku, otrzymuje dodatkowa
zatrzymywang kostke do ataku lub obrazen
w osobe, ktora to zadeklarowata. Dotyczy tyl-
ko jednego celu na rund¢, moze by¢ co runde
zmieniany.

Bandycr

* Powietrze: 2,

e Ziemia: 2,

* Ogien: 2 (Zrecznosé 3),
Woda: 2,

Pustka: 2

Atak: 6k3

Trudno$¢ trafienia: 15
Obrazenia: 4k2

Obrazenia na poziom ran: 4
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Akodo Korin — pan wioski Koken
Sae — zamordowana dziewczyna
Ukyo - ojciec Sae, dawny Starszy
Kafu — drugi Starszy, nastgpca Ukyo

Shisen — trzeci Starszy, nastepca Kafu
Henzo - ronin

UKkyo - slinigcy si¢, brudny i zaniedbany starzec.
Tluste, przerzedzone wlosy ciemnego koloru.
Uzebienie wtasciwie nieistniejagce. Ubrany w po-
targane szmaty, ktore kiedyS byly chtopskim
ubraniem. Nie potrafi si¢ spOjnie wystawiac, bre-
dzi caly czas pod nosem, nie jest w stanie prze-
kazac graczom zadnej informacji.

Kafu - wida¢, ze mu si¢ powodzi. Jest grubszy
niz wiekszosS¢ wieSniakdw, a z jego nalanej twrzy
nie schodzi uSmiech. Krotko obciete brgzowe
wlosy 1 btyskajace radoScig piwne oczy.

Shisen - zasuszony starzec, chudy i kruchy. Siwe
dtugie wlosy, oczy zaciggniete bielmem.

Akodo Korin - wysoki, dobrze zbudowany sa-
murai o twarzy, ktora mogtaby byC przystojna,
gdyby nie wykrzywiat jej ciagle grymas gniewu
1 niezadowolenia. Wtlosy przystrzyzone w niena-
ganny samurajski kok. Ma na sobie zbroje w kla-
nowe kolory, bez hetmu. Przy pasie katana 1 wa-
kizashi.

Mori i Kori — dobrze zbudowani mtodzi chiopi
o krotko przystrzyzonych, czarnych jak wegiel

wlosach 1 oczach. Inteligencje przehandlowali
za sife, wiec ich mowa nie jest zbyt wyszukana,
co i rusz roi si¢ od gaf i gtupot (ktore zapewne
zauwaza dopiero po kilku kolejnych zdaniach
i zaczna za nie przepraszac). Bracia nie grzesza
pomySlunkiem, wiec co sprytniejsi bohaterowie
moga wydoby¢ od nich informacje podstepem.

Henzo - zylasty m¢zczyzna przywykly do walki,
co wida¢ po postawie. Brazowe wlosy niechlyj-
nie przystrzyzone, jasnobrazowe oczy, ciagly
cyniczny uSmiech na twarzy. Ubrany w brudne
kimono, przy sobie pelne daisho (bez kolorow
czy oznak mogacych naprowadzi¢ na jego dawny
klan). Jest gtosny, arogancki, ale i sprytny. Ro-
zumie, ze sam nie ma szans w walce z kilkoma
samurajami i w sytuacji zagrozenia natychmiast
wezwie positki.

Kot - przecig¢tnej urody ,,tygrysek” — umaszcze-
nie jasnobrazowe z czarnymi paskami na grzbie-
cie. Do momentu rozmowy z graczami zawsze
ma zamkniete oczy. Kiedy przyjdzie do boha-
terOw — otworzy je przy nich. Sg cale niebieskie
1 wida¢ w nich gwiazdy. Czesto znajduje si¢ na
kolanach Shisena.

Plan i mazgka

Constantine:

. Znalezienie uﬁpionej kobiety przy wiosce

. Wioska Koken

Mononoke: @, @, IE, @, @

. Znalezienie zwlok Kafu

Constantine: @I

Mononoke:

. Pojawienie s%ducha Akodo Korina

. Znalezienie ciata Akodo Korina, poszukiwa-

nie Sladow
Hero: @

. Smieré¢ Ukyo

Stardust:

. Ronin odbiera wyplate, walka

Yoshida Brothers: Blooming, Storm|, [Rising

. Kot, wyrok, zniszczenie wioski

Constantine: @, , @

. Widziadla w ptomieniach

Battlestar Galactica Season 2: @


http://www.youtube.com/watch?v=ezO2pfm0Vr4
http://www.youtube.com/watch?v=tqDvulS4cNs
http://www.youtube.com/watch?v=ebTuPkHrEj4
http://www.youtube.com/watch?v=idEsGmuuGVs
http://www.youtube.com/watch?v=p03lGRujjvY
http://www.youtube.com/watch?v=bFeVPXie63UVPXie63U
http://www.youtube.com/watch?v=ezO2pfm0Vr4
http://www.youtube.com/watch?v=3HNIqJMbqrg
http://www.youtube.com/watch?v=tqDvulS4cNs
http://www.youtube.com/watch?v=5exhwAvO3-M
http://www.youtube.com/watch?v=f2mHjyuS-gA
http://www.youtube.com/watch?v=Z1fTbDJiyrM
http://www.youtube.com/watch?v=RERXiliJfdI
http://www.youtube.com/watch?v=WiHVxr2U7cE
http://www.youtube.com/watch?v=hL_ypx6zS7k
http://www.youtube.com/watch?v=rM-1vyEPONM
http://www.youtube.com/watch?v=VSdrgxg5rBg

C=zefec trzecia:
baStro
w 35 wiatyni Znarr

Czas aby nasi bohaterowie wznowili poszu-
kiwanie magicznego lustra, kryjacego fragment
duszy Kami Ryby. Ich drogi wioda do wioski Ky-
ouzou (Zwierciadlanie odbicie) i znajdujace;j si¢
niedaleko Swiatyni Inari.

Dotarcie do samej Swiagtyni nie jest trudne,
z gtownej drogi skreca sie pomiedzy ryzowe pola,
a drozka prowadzi do lasu, w ktOrym znajduje si¢
Swiatynia. Calos¢ ukryta jest w cieniu dziesiatek
bram tori, ktore ustawione sg obok siebie. Tra-
dycja jest, ze po obfitych zbiorach nalezy si¢ od-
wdzieczyc fortunie poprzez zafundowanie takiej
bramy, ktore nastepnie wkopywana jest wzdtuz
drogi do Swiatyni. Przez dziesiatki lat uzbieralo
sie ich juz ponad sto.

Sama Swigtynia jest mala, ale schludna i czysta
— sktada si¢ z dwoch budynkow. Jeden przezna-
czony do nabozenstw, w drugim mieszka dwoch
kaptanow opiekujacych si¢ tym niewielkim przy-
bytkiem fortuny Inari. Gdy gracze wchodza na
teren Swigtyni nie ma w niej pielgrzymow, moz-
na natomiast zauwazyC jednego z kaptanow ra-
zem z dwoma wieSniakami, ktOrzy niosg tafle
wypolerowanego metalu.

Oto0z lustro znajdujace sie¢ w Swiatyni peklo
nagle siedem dni temu i musi zosta¢ wymienione
na nowe. Lustro musi zosta¢ wymienione, gdyz
kaptani rzucaja na jego tafle ryz podczas nabo-
zenstw, aby zapewniC udane plony. Zniszczone

lustro, zgodnie z pradawnymi rytualami, zostato
poblogostawione 1 wrzucone do najblizszej rzeki
(dwa dni drogi). Gracze zapewne beda troszke
zagubieni 1 beda zadawac pytania dotyczace ca-
tego zdarzenia. Kaplani twierdza, ze lustro byto
w Swiatyni dopiero od 200 lat, nie slyszeli tez
o legendzie, jakoby miato zawierac fragment du-
szy kami Ryby. Prawda jest taka, ze to Swigtynne
lustro jest jedynie zmytka, nie za$ przedmiotem
poszukiwanym przez graczy — w rzeczywistosci
Kami Ryba ukryt swoj artefakt gieboko w Swie-
cie duchow. Bohaterowie moga do woli wypyty-
wac mnichdw, w koncu jednak musza dac za wy-
grana — najwyrazniej nie wiadomo, co stato si¢
z magicznym lustrem.

AiSie harce

Gdy samurajowie wyjda ze Swiatyni od razu
poczuja, ze w przyrodzie nastgpila jakaS zmia-
na — drzewa szumia jakby glosSniej, a powietrze
stato troszke bardziej geste. Nagle naprzeciw
samurajOw pojawia wyrasta kopczyk ziemi, kto-
ry przesuwa si¢ w stron¢ naszych bohaterdw,
jakby ktoS$ kopat pod ziemig z ogromng szybko-
Sciag. Kopiec ziemi pedzi w ich stroneg, za$ gra-
cze moga go albo unika¢ (traktowane jak Petna
Obrona) albo atakowac¢ poprzez np. wbicie ka-
tany w ziemi¢ (poziom trudnoSci trafienia 20).
Kopiec ma stata wartoSc trafienia 30. W przy-
padku nieudanego uniku blyskawicznie przesu-
wajgca si¢ ziemia usuwa sie spod stop bohatera,
przewracajac go. Gracz otrzymuje jeden poziom
ran (niezaleznie od krggu Ziemi). Jeden poziom
ran otrzymuje takze osoba probujaca atakowac
przesuwajacy sie kopiec — np. wbijajac kata-
ne¢ w ziemi¢ przed kopcem liczac na to, ze ten
nadzieje si¢ na ostrg stal. Jesli cios trafi — ko-

piec na chwile si¢ zatrzyma, a spod ziemi sly-
chac ciche prychniecie. Po zadaniu trzech ran
(kumulatywnie, niekoniecznie jednej osobie)
postaciom lub otrzymaniu trzech trafien kopiec
staje na dzwiek kobiecego gtosu, ktory krzyknie
,»otop bracie! Przestan zabawiac si¢ z tymi ludz-
mi”. Z lasu na spotkanie bohaterom wychodzi
duzy (mniej wiecej wielkoSci kuca) $nieznobiaty
lis z trzema ogonami trzymajacy w pysku klucz,
za$ spod ziemi wyskakuje drugi, nieco mniejszy
ze zwojem w pysku.

Lisy przedstawia si¢ jako Santeiru (kobieta)
i Miteiru (me¢zczyzna) i powiedza, ze sa straz-
nikami tej Swiatyni. S3 ciekawe co tez samuraje
robig w ich Swiatyni i chetnie wystuchaja czemu
bohaterowie wyruszyli w tg wedrowke. Celem
bohaterow jest przekonac lisy, ze przybyli tu po
lustro i nie maja zlych zamiarow. Jesli im sie
uda — Lisy wpuszczg ich do Swiata duchow, gdzie
znajduje si¢ lustro. Testy takich umiejetnosci jak
Dworzanin (Courtier) Etykieta (Etiquette) czy
Gawedziarstwo (Storytelling) sa jak najbardziej
na miejscu — lisy uwielbiajg stucha¢ dobrych hi-
storii (ST w granicach 20-25). Jedli graczom nie
uda si¢ przekonac LisOw, te moga zaproponowac
pakt —zostang wpuszczeni do Swiata duchow, ale
beda winni Lisom przystuge. Jak Lisy ja wyko-
rzystaja — to juz punkt wyjScia do zupelnie innej
przygody. Po odpowiednich wyjaSnieniach zwQj
znajdujacy sie w pysku Miteiru zostanie rozwi-
niety na ziemi, po czym Santeiru potozy na nim
klucz. Nagle Swiat dookota samurajow zacznie
si¢ rozptywac 1 traci¢ ostroS¢. Gracze uslysza
jeszcze tylko szept ,,Uwazajcie na Ishibuke (Ka-
miennego Wojownika)”. Po tym nastapi blysk
oslepiajacego Swiatla.



W Swieeie dwuchkow

Postaci dochodza do siebie w gestwinie stare-
go lasu. Drzewa sg niewiarygodnie wrecz wyso-
kie i grube, liScie majg soczystg zielong barwe,
za$ wiatr wydaje si¢ szeptaC. Samuraje wiasnie
znalezli sie w Swiecie duchow. Nie maja jednak
zbyt wiele czasu na rozgladanie si¢ po okolicy,
gdyz po kilku chwilach czuja jak ziemia drzy, jak
gdyby kroczyto po niej co$ naprawde wielkiego.
Po chwili gracze uslyszg takze ciezkie kroki po-
staci, ktora idzie w ich kierunku. To Kamienny
Wojownik. Ma trzy metry wzrostu, wyglada jak-
by jego cial zostalo wyciosane z kamienia, zas
zbroja, ktorg nosi (z wygladu pelna zbroja samu-
rajska wraz z podniesionym mempo), wyglada
jakby byta utkana z gestego pytu, ktory wciaz wi-
ruje. Walczy straszliwym dwurgcznym miotem.

Teraz potrzebne bedzie troszke wiadomosci
z przeszloSci, zebys wiedzial, Mistrzu, co si¢ tu
dzieje. Kitinase rzeczywiscie zaklat czeS¢ swojej
energii w lustrze, ktore ukryt w Swiecie duchow.
Pozostawit jednak straznika, aby lustro nie wpa-
dto w niepowolane rece. Jest nim ronin Shingen,
niegdyS uratowany przez Kitinase przed utonie-
ciem, ktory zlozyl Kami przysiege, ze nie odda
lustra nikomu nawet za cen¢ zycia. Czas plynie
inaczej w Swiecie duchow — Shingen jest juz tutaj
dwiescie rokuganskich lat. W tym czasie miejsce
to zdazyto odcisng¢ na nim swoje pietno — jego
gorsza strona oddzielita si¢ od niego 1 zamieni-
ta w Ishibuke (opis i statystyki na koncu). Nie
byt to Swiadomy proces i Shingen nie zdaje sobie
z tego sprawy — Kamienny Wojownik za$ czuje,
ze jest czeScia ronina, ale nie przyzna tego od
razu. W momencie pojawienia si¢ Ishibuke ro-

nin utworzyt wokot swojego domu krag broniacy
wejscia potworowi. Od tego momentu Kamien-
ny Wojownik tylko czeka na moment, w ktOorym
krag zostanie przerwany, a jego nadzieja s wla-
Snie postaci graczy.

Gdy Ishibuke zauwazy graczy rozeSmieje si¢
dudnigcym glosem 1 zacznie ich przyjacielsko
oktadac — wie, ze jego kamienna skora ochroni
go przez obrazeniami. Z drugiej strony nie chce
skrzywdzi¢ bohaterow — podejrzewa, ze to wila-
Snie dzieki nim znow bedzie mogl zjednoczyc
si¢ z Shingenem. Pozwol na dwie, trzy rundy
walki, by gracze zorientowali si¢, ze niewiele sa
w stanie mu zrobi¢, po czym na miejscu pojawi
si¢ Shingen krzyczacy, aby samuraje podazali za
nim. Biegiem zaprowadzi ich na polan¢ okolong
linig z biatego pytu, na Srodku ktorej znajduje
si¢ rokuganski dom z dziedzincem w Srodku.
Wewnatrz dziedzinca ros$nie zaS najwigksze
drzewo, jakie gracze widzieli, jego gatezie catko-
wicie otulaja dom i przepuszczajg tylko szczat-
kowe ilosci stonca. Ishibuke zatrzymuje si¢ na
granicy linii ochronnej i przez chwile wygraza
samurajom, jednak wkrotce wybucha gtebokim
Smiechem i ryczac ,,Juz wkrotce si¢ spotkamy!”
znika w lesie.

Gdy samuraje beda juz bezpieczni, Shingen
powita ich w swoim domu i zapyta o cel przybycia.
Nie miat gosci od kiedy zostat straznikiem lustra
1 teskni za towarzystwem. Gdy gracze powiedza,
ze przyszli tu po zwierciadto, Shingen widocznie
sie zasepi. Nie bedzie jednak ukrywal prawdy.
Aby oddac lustro musi zging¢ — taka umowe za-
warl z Kitinase. Po tych stowach przeprosi samu-
rajow, ale musi przygotowac posilek, cwiczy¢ kata

czy sprawdzi¢ ochrong¢ polany. Moga bez ograni-
czen poruszac si¢ po domostwie, ale najlepiej by
bylo, gdyby nie wychodzili poza lini¢ wyznaczo-
na z soli. Co jaki§ czas bedzie mozna ustyszec
dobiegajace z glebi lasu urggania Kamiennego
Wojownika i jego Smiech oraz nast¢pujacy po
nim zwrot ,,Juz wkrotce sie spotkamy!”.

Dwie rzeczy, na ktore postaci zwrOcg za-
pewne uwage przy zwiedzaniu domu 1 okoli-
cy to brak jakiegokolwiek lustra oraz potezne
drzewo. Starym Swigtynnym zwyczajem na jego
najnizszych galeziach powieszone sa dziesiatki
modlitw w postaci drewnianych deszczutek, na
ktorych za pomoca tuszu wypisano intencje. Je-
sli gracze beda na tyle dociekliwi, by przeczytac
modlitwy Shingenga, dowiedzg si¢, ze modli si¢
o zdrowie swojej rodziny, Cesarza, dobre lowy
1 inne zwykle rzeczy, ale znajda tez modlitwy,
ktore brzmia ,,Amaterasu, pozwol mi skonczyc
juz tg stuzbe”. Powstaly one w momencie zwat-
pienia ronina w sens tego, co tutaj robi. Nie-
mniej podgladanie cudzych modlitw do hono-
rowych nie nalezy — mozesz rozwazy¢ obnizenie
Honoru tym graczom, ktorzy brali udziat w tym
procederze.

Positek bedzie sktadat sie z polewki z zajaca
oraz duzej iloSci przedziwnych owocow o cytru-
sowym smaku. W czasie obiadu Shingen oznajmi
graczom, ze postanowil oddac¢ im lustro na pros-
be Kami Ryby, ale — jak juz wspomniat — musi
przy tym zginaC. Jest to dobry moment na roz-
mowe mi¢dzy samurajami a roninem o tym, ja-
kie Shingen ma mozliwosci. Po prawdzie ma on
dwie opcje — albo popetni seppuku, albo stoczy
walke z Kamiennym Wojownikiem (ktora nie-



koniecznie musi przeciez przegrac, chocC jest na
to duze prawdopodobienistwo). Oczywiscie gra-
cze moga zaproponowac pojedynek z ktOryms
z nich. Najlepsza z punktu widzenia scenariusza
opcja jest walka z Kamiennym Wojownikiem,
ale nie forsuj tego zbyt silnie. Shingen chetnie
postucha bohaterdw 1 jesli ich argumentacja za
innym rozwigzaniem sprawy jest dobra — zgodzi
sie na nig. Decyzja powinna zostaC podjeta jesz-
cze tego samego dnia, a juz wkrotce zacznie si¢
juz Sciemniac.

W zaleznoSci od wybranej opcji sprawy moga
potoczyc sie roznie. Jesli Shingen zdecydowat sie
na seppuku, linia ochronna przestanie dziafac
w momencie jego Smierci, a Kamienny Wojow-
nik ruszy na bohaterow, tym razem w powaz-
niejszych zamiarach niz tylko zabawa. Nalezy
takze pamigtac, ze ktorys z graczy bedzie musial
asystowacC przy harakiri ronina. Smier¢ Shigena
spowoduje wyrazne oslabienie Kamiennego Wo-
jownika — jego skora nie bedzie juz kamienna,
lecz zrobiona z ciata o szarej barwie — bedzie to
wskazowka dla graczy, ze tym razem majg szan-
s¢ podczas walki z kolosem.

Podobnie sprawa ma si¢ z pojedynkiem — kto$
bedzie musiat byC przeciwnikiem Shingena. Ten
nie bedzie stat bezczynnie, ale zrobi wszystko, by
odejs¢ z honorem. Pojedynek powinien by¢ trud-
ny, pami¢taj jednak Mistrzu, ze nie jest to osta-
teczne starcie tej przygody i nie nadszed! jeszcze
czas na Smier¢ samurajow. Jezeli starcie nie idzie
po Twojej mysli, nie musisz przeciez wybieraC
najwyzszych kostek! Ishibuke zachowa sie tak
samo, jak w przypadku seppuku ronina.

Walka z Kamiennym Wojownikiem jest naj-
tatwiejsza do przeprowadzenia opcja. Shingen
po prostu przerwie krag, a jego przeciwnik po
chwili pojawi sie, by stoczy€ z nim walke. Jednak
juz w momencie pierwszego uderzenia ich ciata
zaczynaja w dosy¢ szybkim tempie tgczyc si¢, aby
znOw stac sie¢ jednym.

Wealka = ZShibauke

Na jakiekolwiek rozwigzanie zdecyduja sie
gracze, ostatecznie prowadzi ono do walki z Ka-
miennym Wojownikiem. Teraz trzeba wzig¢ pod
uwage inng zmienng — czyli werdykt, ktory wy-
dali samuraje podczas pobytu we wsi Koken:

e Jesli zdecydowali, ze winni sg ronin i jego
banda — duchy rozztoszczonych roninow po-
jawia si¢ razem z Kamiennym Wojownikiem,
by walczy€ po jego stronie. W momencie, gdy
Shingen i Kamienny Wojownik znow staja si¢
jednym cialem, dookota materializuja si¢ du-
chy roninOw i atakuja graczy.

* Jesli zdecydowali, ze winni sg wieSniacy — sy-
tuacja jest podobna jak w poprzednim punk-
cie. Duchy wieSniakow rusza do walki, s3 jed-
nak stabszymi przeciwnikami niz bandyci.

 Jesli zdecydowali, ze winny jest Shisen —zoba-
czg ducha starszego Koken, ten jednak nie bg-
dzie z nimi walczyl. Zamiast tego wyciggnie
oskarzycielsko palec i ,,obdaruje” ich na chwi-
le swoja choroba. Wzrok samurajow zaczyna
szwankowac, robi si¢ ciemniej, niewyraznie.
Podwyzsza to poziom trudnoSci testow zwig-
zanych ze wzrokiem (takze walki) o 5. Dodat-
kowo w takich testach nalezy wykona¢ dwa

podbicia aby uzyska¢ wynik jednego. Efekt
trwa 5 rund.

W przypadku innej decyzji graczy w Koken —
musisz Mistrzu wymysli¢ rozwigzanie stosowne
do wyroku. Ma ono przeszkodzi¢ graczom, dac
im wigcej do roboty, ale nie zabi¢ — od tego jest
wszak Ishibuke. Najbardziej wskazane jest poja-
wienie si¢ nowych przeciwnikow (np. jesli uznali
w jakis$ sposob, ze to Akodo Korin jest winny, to
pojaw si¢ on i jego ashigaru), albo drobne me-
chaniczne modyfikatory na niekorzysS¢ druzyny.

Jakiekolwiek werdykt wydali gracze — jego
reperkusje pojawig si¢ w momencie scalania
si¢ Shingena z Kamiennym Wojownikiem lub,
w przypadku innej Smierci Shingena, na dwie
tury przed samym kolosem, ktorego (aby gracze
mogli powalczy¢ z dodatkowymi przeciwnikami
1 oslabi¢ ich zanim nadejdzie gltowny przeciw-
nik).

Jest to ostateczna walka tej przygody. Powin-
na byC ciezka, dopuszczalna jest takze Smierc
ktorego$ z samurajow (albo i kilku, byle tylko
chociaz jedna osoba przezyta na tyle, by donies¢
lustro z powrotem na Kiti-jime¢). Ma by¢ epicko,
tak, by gracze mogli wspominac t3 walke przez
kilka nastepnych dni i cieszyC sig¢, ze byla ich
udziatem. Potezne uderzenia rozszarpujace zie-
mig¢, iskry czesane na skorze Ishibuke, Onnotan-
gu rozbtyskujacy na katanie — oto dobre tropy,
ktorymi kieruj sie podczas opisu tej walki.

Po pokonaniu Kamiennego Wojownika ten
rozpadnie si¢ w pyt, za$S drzewo w Srodku domu
Shingena stanie nagle w ptomieniach, ktore jed-



nak nie ogarna domu czy pobliskiego lasu. Nie
wydaje sie takze, aby ogien tracit za sile z cza-
sem. Lustro schowane jest w samym Srodku
pnia, wigc kto$ bedzie musial skoczy¢ w plomie-
nie i je wynie$¢ (zauwazenie go nie jest zadnym
problemem). Sam wyglad lustra jest zaskakujaco
zwyczajny — jest to niewielkie lusterko stosowane
na kazdym dworze przez kobiety do przeglada-
nia si¢ podczas wykonywania makijazu — kawa-
tek wypolerowanego na btysk metalu z raczka do
trzymania. W dotyku jest jednak zimne, a oso-
ba, ktora je chwyci, ma wrazenie, ze wskoczyla
nagle w ton oceanu. Ozywcze zimno bedzie czuc
calym ciatem.

Osobie, ktora siggnie po zwierciadto, pozo-
stanie jednak po tym zdarzeniu pamiatka — jej
paznokcie juz na zawsze pozostang czarne, cO
moze w przyszloSci powodowaC roznorakie
problemy (posadzenie o sprzyjacie Cieniowi na
przyktad). Alternatywnie mozesz sam wymyslic,
jaki Slad pozostawil na ciele samuraja ten potez-
ny artefakt.

W momencie gdy ktoryS z samurajow chwy-
ci lustro, wszyscy wrocg do Swiata Smiertelni-
kow rownie nagle, jak wczesniej przedostali sie
do Swiata duchow. Po lisach nie ma ani Sladu.
Wkrotce okazuje sig, ze od momentu wejscia
do Swiatyni uptynal caly tydzien (co moze by¢
szczegOlnie zabawne, jesli samurajowie mieli ja-
kie$ zobowigzania w przeciagu tego czasu).

Aitinase

Pozostaje im tylko powrot z lustrem do Swigty-
ni na wyspie. Tam podczas nastepnej petni odbe-
dzie si¢ pigkna 1 podniosta ceremonia, z zaSpie-

wami, modlitwami 1 kadzidtami, podczas ktorej
lustro zostanie wlozone do morza. W tym mo-
mencie z lustrzanej powierzchni wyplynie maty
koi, ktory szybko zniknie w odmetach. Radosci
nie bedzie konca, a Swigtowanie bedzie trwato
do wezesnych rannych godzin.

Samuraje zawsze beda mile widziani w Swia-
tyni Kitinase. JeSli chciatbys, Mistrzu, aby po-
staci lepiej pamietaly te niezwykla wyprawe,
mozesz rzuci¢ okiem na dzial Nagrody ponizej,
gdzie poza Punktami DoSwiadczenia znajdziesz
kilka pomystow, co jeszcze gracze moga uzyskac
W zamian za przywrocenie Swigtyni jej Kami.

Preeciwnre T
ZShibake

* Powietrze: 2 (Refleks 4),

Ziemia: 6,

Ogien: 3,

Woda: 4 (Sita 7),

Pustka: 2

Atak: 8k6

Trudnosc¢ trafienia: 25

Obrazenia: 9k5

Obrazenia na poziom ran: 12

Specjalne:

zanim Shingen nie zginie lub si¢ z nim nie po-
taczy: Zbroja (Carpace) 15, po $mierci Shin-
gena znika.

Bandyer

* Powietrze: 2,
e Ziemia: 2,
e Ogien: 2 (Zrecznos¢ 3),

Woda: 2,

Pustka: 2

Atak: 6k3

Trudno$¢ trafienia: 15
Obrazenia: 4k2

* Obrazenia na poziom ran: 4

Chtopr

Powietrze: 2,

Ziemia: 2,

Ogien: 2,

Woda: 2,

Pustka: 2

Atak: 5k2

Trudnos¢ trafienia: 10
Obrazenia: 3k2

Obrazenia na poziom ran: 4

Wa zne 050ty
i miejsca
* Shingen — ronin pilnujacy lustra

* Ishibuke — Kamienny Wojownik
* Santeiru i Miteiru - lisy

Shingen - niski, bardzo wysportowany mez-
czyzna o dlugich do pasa wlosach zwiazanych
w kucyk. Test Percepcji na poziomie 20 pozwo-
li wykryC tatuaz rodziny Daidoji na lewej dioni.
Ubrany w czyste 1 Swieze szare kimono. Przy pa-
sie dobrej jakoSci daisho.



Plan i mazgka

1. Swiatynia Inari
Mini ninjas:
2. Walka z Lisami
Mini ninjas: @
3. Swiat duchéw
Bakumatsu Kikansetsu Irohanihoheto: @
4. Ishubuke
Hero: @
4. Dom Shingena
Memoirs of a geisha: @, @
5. Walka z Ishibuke
Battlestar Galactica Season 2: @

l/adrodg

Za zakonczenie przygody bohaterom naleza
sie oczywiScie punkty doSwiadczenia. Suma-
rycznie gracze za wszystkie trzy czesci powinni
dostac okoto 20 PD, roztozonych na kolejne sesje
(np. 6, 6, 8).

Nie samymi punktami doSwiadczenia jednak
zyje samuraj, dlatego postaci graczy powinny
wzbogaci¢ si¢ o cechy wyrdzniajace kazdego
samuraja, czyli Chwale (Glory) i Honor. Poza
punktami wynikajacymi z czynow przedstawio-
nych w podreczniku (czyli np. za pokonanie ban-
dytow w czeSci drugiej) po zakoficzeniu gracze
powinni otrzymaC 7 punktow Chwaly oraz 3
punkty Honoru.

Jesli cheesz, aby postaci mialy jakaS pamiat-
ke po tej przygodzie, czy tez uwazasz, ze Kami
Ryba powinien im si¢ jakoS odwdzigczyC, mozesz
z ponizszej listy wybra¢ dary dla samurajow:

Nemuranai pozwalajacy na oddychanie pod
woda. Ma forme zielonej wstazki, ktora moz-
na opleS¢ wlosy lub tez przewiaza¢ nia do-
wolng czesci zbroi czy oreza. Przy blizszym
obejrzeniu wida¢ na niej kanji modlitwy do
Kitinas¢ o ochrong.

Nemuranai dajacy niezatrzymywang koS¢ do
obrazen w formie tsuby motywem karpia.

Nemuranai z darmowym podbiciem do
wszystkich testow opartych na Percepcji
w formie wisiorka o ksztalcie ryby z dziurka
w miejscu oka, przez ktorg przewlec mozna
rzemyk.

Nemuranai oferujagcy darmowe podbicie przy
rzucaniu zaklec ze szkoty Wody w formie wi-
siorka o ksztalcie kropli wody, ktory mozna
przyczepi¢ do pojemnika na zwoje.

Rysunek koi pochodzi z
http://shuheffner.deviantart.com


http://www.youtube.com/watch?v=NRW8fTlIZjU
http://www.youtube.com/watch?v=ebTuPkHrEj4
http://www.youtube.com/watch?v=6zUDdlrVE3U
http://www.youtube.com/watch?v=tqDvulS4cNs
http://www.youtube.com/watch?v=1J5wT9HnIho
http://www.youtube.com/watch?v=MQTWqu7n-Tg
http://www.youtube.com/watch?v=Le8Q7rBOk8I

