Michat Madej Tsunagi - Drewniane ostrze Ouen’rin 2004

TSUNAGI — DREWNIANE OSTRZE

Tsunagi to wykonana z drewna magnolii nie nadajqca si¢ do walki imitacja glowni miecza samurajskiego.
Zastepowata ona stalowe ostrze w wystawianych na widok pigknie zdobionych oprawach koshirae, podczas gdy
prawdziwy miecz spoczywal w niewyszukanej pochwie shirasaya.

Szkic scenariusza napisany zostal zmysla o Legendzie Pigciu Kregdéw, ale zlatwoscia mozna
zaadaptowa¢ go do dowolnego systemu osadzonego w realiach zblizonych do feudalnej Japonii. Z
wiekszymi zmianami mozna poprowadzic ja w dowolnej grze uwzgledniajacej etos rycerski lub kodeks
honorowy.

Uwagi
Przygoda zawiera element detektywistyczny iniektére techniki szkol oraz czary shugenja moga

przyspieszy¢ postep Sledztwa. Niemniej problemem nie jest znalezienie winnego, ale wybrniecie
z sytuacji w zgodzie z samu rajskim honorem i Niebianskim Porzadkiem.

O czym?

Zbiegiem niesamowitych okolicznosci postaci graczy wplgtane zostajq w historie pana Tsunagi i dopetniajq jego
karme — spetniajqc obowiqzek wobec rodu, klanu i ukochanej.

Wszyscy znamy opowiesci o samurajach uwiklanych w odwieczny konflikt uczu¢ i obowiazku.
Pomimo czystosci serca, odwagi i poswiecenia, niezaleznie czy zatriumfuje mito$¢ czy honor, ich los
z glry skazany jest na tragiczne zakonczenie. Ta historia jest inna — nie miata w ogoéle konica, gdyz maty
duchem pan Tsunagi uciekl ze strachu przed koniecznoscia podjecia decyzji. Nikt jednak nie lubi
niedokonczonych opowiesci i dlatego los postarat si¢, by kto§ inny poniost dalej jego brzemie albo
przynajmniej jego czastke.

Dla kogo?

Los wybiera samurajéw odwaznych i czystego serca.

Scenariusz spisano z mys$la o trzech honorowych i szlachetnych bushi z dowolnego Klanu. Mistrz
Gry z tatwoscia moze zagesci¢ watki, doda¢ wtasne lub je zmodyfikowa¢, dostosowujac przygode do
innej ilosci grajacych lub do innych profes;ji.

Kazdemu z graczy przydzielona jest okreslona rola fabularna i nalezy ja bardzo uwaznie dopasowac.
Cho¢ ponizej znajduja sie¢ ogoélne wytyczne, przed dokonaniem wyboru zdecydowanie nalezy
przeczytac cato$¢ scenariusza, by odpowiednio rozdzieli¢ watki i wprowadzi¢ ewentualne modyfikagje.

Postac¢ #1 - Wojownik

W roli tej nalezy obsadzi¢ dobrze walczacg posta¢ wywodzaca sie z prestizowej szkoty (np. Daidoji,
Akodo, Kakita). Mile widziana duma, arogancja, brawura i odwaga. Wrecz wymarzona wada to
Porywczy lub Prozny.

Postac¢ #2 - Powiernik

Tu najlepiej sprawdzi si¢ posta¢ zjakim$ nadnaturalnym tlem, profesja, Wada lub Zaleta. Bardzo
interesujacy dylemat moze zarysowac sie¢ dla ambitnych graczy prowadzacych postaci o uzbrojeniu ztej
jakosci lub posiadajacych rodowe katany.

www.quentin.rpg.pl Strona 1



Michat Madej Tsunagi - Drewniane ostrze Ouen’rin 2004
Postac #3 - Sobowtor

Koniecznie mezczyzna w wieku lat dwudziestu kilku. Dobrze, jesli posiada jaka$ charakterystyczna
ceche zwigzana z wygladem zewnetrznym. Mile widziane, jesli posta¢ opanowata sztuke kenjutsu,
a jeszcze lepiej iaijutsu. Rola o najwiekszym obcigzeniu emocjonalnym. Wymaga gracza, ktdry podota
tego typu wyzwaniu.

Gdzie i kiedy?

Cata historia mogta wydarzyc sie w dowolnym miejscu i o dowolnej porze roku.

Powiedzmy, ze miejscem akgcji jest Shima — miejscowos¢ lezaca na terenie Klanu, ktéry umozliwi
wprowadzenie watku rywalizacji miedzy szkola Wojownika a dominujaca w tymze Klanie szkola
bushi.

Z waznych dla scenariusza rzeczy w Shimie znajduje si¢ lokalna filia szkoty walki, targ, dom
namiestnika, gospoda i posiadios¢ lokalnego bogatego kupca. Otaczaja ja pola ryzowe lub mokradia.
Charakter miejscowosci, jej wielkos¢, wyglad, potozenie ipozostale szczegoly Mistrz Gry musi
dostosowac do Klanu, kampanii, watkdw pobocznych oraz wiasnych upodoban.

Bohaterowie Niezalezni

Pan Tsunagi

Jak przystato na sprawce wszystkich nieszczesc, pan Tsunagi nie miat nawet tyle przyzwoitosci, by pojawic sie
w opowiesci, ktorej jest tytutowym bohaterem.

Tsunagi jest ostatnim potomkiem idziedzicem znamienitego samurajskiego rodu Origatami,
z ktorego wywodzilo si¢ wielu stawnych bohaterow, nieugietych dowoddcéw, niepokonanych
szermierzy, aby¢ moze nawet daimyo Klanu. Otrzymat solidne wyszkolenie w sztuce wojny,
pojedynku, etykiecie dworskiej, tanicu i shintao. Pomimo tego jest cztowiekiem matego ducha, stabym
i nie potrafiagcym sprosta¢ podstawowym wymogom bushido.

Z racji popelnionych grzechow, zawiedzionych nadziei lub dworskich intryg zostat zdegradowany
do funkcji namiestnika w miescinie tak prowincjonalnej jak Shima. Tutaj zlatwoscia wybudowat
wizerunek uciekajacego przed niegodziwo$cia $wiata idealnego samuraja, artysty, dworzanina
i filozofa. Tak postrzega go wigkszos¢ mieszkaricow Shimy.

Pan Tsunagi miat tyle szczescia, iz jest podobny do jednej z postaci graczy — Sobowtora. Sa
podobnego wieku, postury, urody, glosu, a nawet, by¢ moze, posiadaja szczegdlny charakterystyczny
znak. Podobienstwo jest tylko powierzchowne, przy bezposredniej konfrontacji tylko niedowidzaca lub
polprzytomna osoba moze ich pomyli¢. Dodatkowo pan Tsunagi byl uczniem tej samej szkoly
fechtunku, co Wojownik — cho¢ od lat ukrywat to przed mieszkaricami Shimy. Na koniec los tak chciat,
iz koshirae — oprawa daisho pana Tsunagi oraz Powiernika zostaly wykonane przez tego samego
artyste i sq na pierwszy rzut oka nie do odréznienia.

Pan Shirasaya i jego syn Kenji

Bardziej samurajski od samurajow, cierpi pietno swego plebejskiego pochodzenia.

Pan Shirasaya stanowi catlkowite przeciwienstwo pana Tsunagi. Honorowy, odwazny, oddany.
Spelnia wszelkie samurajskie cnoty poza jedna — nie jest , prawdziwym samurajem”. Jego ojciec byt
zwyktym ashigaru, ktory dzieki wyjatkowej odwadze iszlachetnosci zostat wyniesiony do stanu
rycerskiego. Niemniej ming pokolenia nim Niebianski Porzadek w pelni zaakceptuje rod Shirasaya,
ajego potomkowie beda mogli wyrecytowac linie przodkéw od wielkich Kami — w ktdrej oczywiscie
pana Shirasaya i jego ojca nie bedzie.

Pan Shirasaya jest mlodym wdowcem wychowujacym samodzielnie kilkuletniego syna. Nie ozenit
si¢ ponownie, gdyz jest beznadziejnie zakochany w przepieknej Mae, corce miejscowego bogacza.
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Pan Shirasaya juz dawno powinien awansowa¢ na namiestnika Shimy, jednak na to miejsce
wyznaczono dobrze urodzonego pana Tsunagi. Jako dobry samuraj przyjat to z pokora, anawet
obdarzyt arystokrate przyjaznia.

Pan Shirasaya, gdy tylko moze, spedza czas ze swoim synem Kenji, ktory towarzyszy mu
w codziennych obowiazkach. Chtopiec jest wyjatkowo spokojny i madry jak na swdj wiek — odnosi sie
wrazenie, ze ojciec juz uczynit z niego samuraja. Od czasu do czasu nie udaje mu si¢ w pelni opanowacé
i na krotkg chwile wida¢ w nim dziecko.

Ile lat ma Kenji?

Kenji musi mie¢ tyle lat, by mogl by¢ zaréwno synem pana Tsunagi jak i Sobowtora. Jednak nie
wiecej niz dwanascie i nie mniej niz siedem.

Piekna Mae, cérka kupca Hikasaburo

Do samego kotica chce wierzyé, iz kochata wiasciwego cztowieka.

Pigkna, mtoda i naiwna cdrka prowincjonalnego kupca nie wyobrazata sobie wiekszego szczescia niz
romantyczna mitos¢ szlachetnego arystokraty. W noc poprzedzajaca przybycie postaci graczy do Shimy,
zostala napadnieta przez nieznanego sprawce i $miertelnie ranna. Umierajac, pragnie ujrze¢ ukochanego
i spedzi¢ z nim ostatnie chwile Zzycia — niestety nikt w Shimie nie wie, gdzie zniknat pan Tsunagi.

Kupiec Hikasaburo aktualnie wyjechal w interesach pozostawiajac dom pod opieka corki.

Pan Chihei i jego szkota walki

Upokorzona przed laty prowincjonalna szkota fechtunku, kultywuje nienawisé, Zywigc skrycie nadzieje, iz nie
bedzie zmuszona stangc ponownie do walki.

Niemilody, ale tez niestary pan Chihei, tak samo jak jego ojciec ijego dziad, jest sensei w lokalnym
dojo. Wiele lat, a moze nawet pokolen temu do miasteczka przybyl bushi i bez wigkszego problemu
pokonat w walce wszystkich miejscowych mistrzéw. Hanba i nienawis¢ przetrwata lata, tworzac wrecz
nieodzowny element treningu. Tak sie sklada, iz z tej wlasnie znienawidzonej szkoty pochodzi postac
gracza Wojownika.

Pan Chihei zdaje sobie sprawe, ze na dobra sprawe ani on ani zaden zjego ucznidow nie ma
wiekszych szans z wyszkolonym mistrzem miecza. W glebi duszy zawsze chcial zosta¢ mnichem
i codziennie modli si¢ do Fortun i przodkéw, by przypadkiem do Shimy nie zawitat bushi z wrogiej
szkoly. Nie wie, ze w ostatnich latach bylo ich az dwdch — cho¢ pierwszy bat si¢ do tego przyznac.

Nietadna Akemi i przystojny Jiro

Tragedie prostakéw niedostrzegalne dla oczu wysoko urodzonych czasem mogq mie¢ wplyw na ich losy.

Pozbawiona wiary we wlasne sily Akemi jest osobista stuzaca panienki Mae. Mieszka w domu
bogatego kupca ibardzo duzo wie ojego interesach, co czyni ja atrakcyjna dla miejscowego
ztodziejaszka, bandyty i obiboka Jiro. Akemi chce uszczesliwi¢ swa pania w ostatnich chwilach zycia,
jednoczesnie zgadza sie za namowaq Jiro wykorzystac jej tragedie do wtasnych celow.

Prolog - Zawigzanie watkow

Mozna miec osobiste powody by zawita¢ do Shimy lub po prostu przez nigq przejezdzac.

Scenariusz zawiera element ,zawiazania druzyny”, stad nadaje si¢ na poczatek kampanii. Jesli
postaci juz sie znaja i podrdzuja razem — nic nie stoi na przeszkodzie, by, jesli to konieczne, na poczatku
je rozdzieli¢.
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Tto

Gdy wladza nie jest w stanie znalez¢ winnego, musi przynajmniej pokaza¢, jak bardzo sie stara.

W nocy napadnigto i ciezko raniono Mae, ukochana cdrke najbogatszego cztowieka w miescie, kupca
Hikasaburo. Swiadkowie sa pewni, ze w poblizu miejsca zbrodni widzieli uciekajacego samuraja. Z
rozkazu namiestnika wszyscy podejrzani obcy samurajowie sg aresztowani do czasu wyjasnienia zajscia.

Watek Wojownika

Przez gtupote mtodych ucznidw cate lata modlitw sensei Chihei poszty na marne.

Posta¢ gracza nalezy zwabi¢ do gospody lub na targ, gdzie napotyka opijajacych wtasnie zdany
ostateczny egzamin uczniow szkoty fechtunku sensei Chihei. Zaczepiaja oni przechodniéw, wmuszaja
wnich sake, sa agresywnie radosni inosza na plecach duze, wlasnorecznie haftowane chusty.
Napotkanych samurajéw ironinéw podpuszczaja do pojedynkéw na bokeny. Jak nakazuje zwyczaj
szkoty, od czasu do czasu wykrzykuja hasta w stylu: ,Uczniowie szkoly (tu nazwa) to $mierdzace
rzygami zdechle psy” lub nawet dosadniejsze. Jesli to nie sprowokuje Wojownika, sami podejda do
niego i kaza mu powiedzie¢ cos w podobnym tonie. Uczniowie nie majq jeszcze mieczy isa pijani,
pozostaja jednak samurajami — gracz powinien zdawac sobie sprawe, ze honor nakazuje da¢ im nauczke,
ale oszczedzi¢ zycie i nie dobywac ostrej broni. Po pokonaniu uczniow Wojownik zostanie kulturalnie,
ale stanowczo aresztowany przez straznikdw.

Szkotla sensei Chihei

W dojo Shimy naucza si¢ lekko zmodyfikowanej wersji gtéwnej szkoty bushi odpowiedniego Klanu.
Przykladowo, réznica moze przejawiac si¢ innym zestawem podstawowych umiejetnosci lub nawet
technikg pierwszej rangi.

Watek Powiernika

Jaka jest szansa, Ze w tej samej gospodzie znajdq sie dwie takie same koshirae?

Postac¢ gracza, jak to postaci maja w zwyczaju, musi odwiedzié¢ gospode, pozostawiajac, jak to majq
W zwyczaju samurajowie, miecze przed wejsciem. Przy wyijsciu stuzacy odda mu taka sama, ale nie te
sama katane. O pomylke nietrudno — koshirae sa tudzaco podobne, najprawdopodobniej wyszty spod
reki tego samego rzemieslnika — nawet posta¢ gracza nie zauwazy w pierwszym momencie podmiany.
Niedtugo po opuszczeniu gospody bohater zacznie odnosi¢ narastajace wrazenie, iz jest Sledzony.
Przechodzac obok sciany budynku, ujrzy cien samuraja szykujacego si¢ bezszelestnie za jego plecami do
ciosu. W nagtej eksplozji ruchu dobyta katana przetnie puste powietrze w miejscu, gdzie nikogo nie ma.

Jakby tego bylo mato — powoli do bohatera dotrze przerazajacy fakt, iz nie poznal dzwigeku wtasnego
miecza, ze obco lezy mu w dloni i, na koniec, Ze zupelnie nie wyglada jak jego ostrze. Szybki powrot do
gospody i proby wyciagniecia czegokolwiek z przerazonego stuzacego przerwie aresztowanie przez
straznikéw za niepokojace zajécie z obnazaniem miecza.

Gireihei — Straznik Honoru

Miecz, w ktérego posiadanie wszedl Powiernik, jest dziedziczng bronig rodu pana Tsunagi. Katana
doréwnuje jakoscia ostrzom Kakita iKaiu, dodatkowo posiada przebudzonego ducha nemuranai.
Samuraj dzierzacy miecz traktowany jest tak, jakby posiadal Honor réwny 5, jednak jakiekolwiek
niehonorowe zachowanie wymaga testu na Site Woli i w przypadku niepowodzenia powoduje utrate
podwdjnej ilosci punktow Honoru. Duch miecza chce na nowo znalez¢ si¢ w dioniach rodu Origatami.
Wraz z uptywem czasu bedzie manifestowal to w coraz bardziej przerazajacy sposob — odpowiednik
wady Nawiedzony za 4 punktéw. Proba pozbycia si¢ magicznego miecza jest oczywiscie skrajnie
niehonorowym dziataniem.
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Watek Sobowtoéra

Podobienstwo do stawnych 0sob moze przyniesc tyle samo korzysci co ktopotow.

Po przybyciu do Shimy postac¢ gracza odnosi wrazanie, ze niektérzy mieszkanicy odnosza si¢ do niej
z duzo wiekszym szacunkiem, niz nakazuje obyczaj, polaczonym zniepewnoscia izaskoczeniem.
Momentami pojawienie si¢ bohatera wywoluje wrecz mate zamieszanie. Kiedy zacznie si¢ powoli
domysla¢, iz zapewne przypomina kogo$ znanego — do postaci Sobowtoéra podbiegnie mtody postaniec
iwreczy mu zapieczetowany list. My$lac, ze skierowany jest on do niego, bohater rozpieczetowuje
1 czyta:

,Panie Tsunagi, to, po co wrocites, ukryto przed panem Shirasaya. Godzina Dziesiqgtego Syna przy
kapliczce Jizo.”

Jesli bohater ruszy za chlopcem w strone biedniejszej czesci Shimy, nie dalej niz dwie przecznice dalej
wpadnie na patrol straznikow. Bardzo grzecznie, ale bez mozliwosci odmowy zaoferuja oni swq pomoc
w opuszczeniu podejrzanej dzielnicy i dotarciu do posiadlosci namiestnika.

List
Posta¢ ze znajomoscia kaligrafii mozne rozpozna¢, iz list pisata osoba o prostym wyksztatceniu,

takim, na jakie sta¢ bogatszych kupcow lub rzemieslnikdw. Dokladne badanie znakéw pozwala
stwierdzi¢, ze najprawdopodobniej bylta to kobieta i do tego leworeczna.

Scena | - ,,Samurai Suspects”

Wszyscy bohaterowie sq juz razem, polaczeni podejrzeniem o przestepstwo stajqg naprzeciw zastepcy
namiestnika i jego syna.

Sytuacja

Zapewne bohaterowie graczy znajduja si¢ troszke wyzej w hierarchii spotecznej niz pan Shirasaya.
Jednak aktualnie pelni on w zastepstwie obowigzki namiestnika, co zréwnuje go w prawach
z bohaterami. Ktokolwiek posiadajacy wiedze o funkcjonowaniu urzedu namiestnika od razu zorientuje
sig, iz obserwuje typowaq dla tego rodzaju spraw, w ktérych nie ma co marzy¢ o zlapaniu przestepcy,
akcje szukania kozta ofiarnego. Najlepszy bylby wzbudzajacy podejrzenia ronin, niestety w sie¢ jak na
razie zlapali si¢ szlachetnie urodzeni ihonorowi samurajowie. Pan Shirasaya bedzie sie¢ staral
postepowac zgodnie z procedura, az znajdzie wiarygodna ofiare lub sprawa przycichnie. Prostolinijny
bushi nie jest bieglym dyplomata stad bardziej wprawni na tym polu bohaterowie szybko zorientuja sig,
iz ukrywa przed nimi prawde i wie znacznie wiecej. By¢ moze nawet ostania przestepce.

Nie zapomnijmy, ze magiczne ostrze Girehei powoli zaczyna wplywaé¢ na Powiernika, ktory
z zaskoczeniem zauwazy jak bardzo w trakcie rozmowy irytuja go najdrobniejsze uchybienia
w etykiecie, najsubtelniejsze insynuacje co do braku honoru iniepowazne traktowanie przez
rozmoéwcoéw kodeksu bushido. Co wiecej te grzechy dotycza rowniez jego samego. To powinno
dodatkowo zagesci¢ atmosfere przestuchania.

Prezentacja

Pan Shirasaya grzecznie, chociaz szorstko, przeprosi za nadgorliwos$¢, jakiej dopuscili sie straznicy.
Wszak winny jest on, jako dowddca, ktory wydat im rozkaz. Dowiedza sie, iz zastepuje namiestnika —
pana Tsunagi, ktéry udat si¢ do pobliskiej swiatyni oddac¢ cze$¢ zmartym przodkom. Przedstawi
réwniez swojego syna Kenji.

Oficjalna czes¢

Opisze im pokrétce sytuacje i okresli stan pani Mae jako bardzo ciezki. Najpierw zazada wyjasnien —
jaki byl powdd walki z pijanymi uczniami, dlaczego wymachiwali katana i co robit szacowny samuraj
w podejrzanej dzielnicy. Po wystuchaniu ich mniej lub bardziej prawdziwych wyjasnient poprosi, by
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udali si¢ znim na miejsce zbrodni — cho¢ zapewni, ze nie ma najmniejszych watpliwosci, co do ich
niewinnoéci i honoru. Nie ma tez potrzeby trzymac ich pod straza, o ile dadza stowo samuraja, ze nie
opuszcza Shimy przed zakonczeniem S$ledztwa. Latwos¢, zjaka wto wierzy, nasuwa na mysl
niestychana naiwno$¢ iufnos¢ w bushido, jak tez podejrzenie o watpliwe umiejetnosci zastepcy
namiestnika. Bardziej przenikliwi bohaterowie moga zastanawiac si¢, czy pan Shirasaya w ogole
zamierza znalez¢ przestepce. A moze juz go znalazt i dlatego nie wykazuje zaangazowania w $ledztwo?

Wyttumaczenia

Samuraj powinien byc szczery, niekoniecznie prawdomowny.

Zaden z bohateréw nie ma interesu w ujawnianiu catej prawdy. Sobowtér moze co$ podejrzewad,
gdyz w dostarczonym mu licie wymieniono nazwisko Shirasaya. Wojownik dat sie sprowokowac¢ do
bojki z uczniami, co nie jest powodem do chwaty. W koricu Powiernik zamienit wtasng katane na
stokro¢ bardziej cenny miecz rodowy, co moze by¢ postrzegane jako kradziez. O ile gracze sami na to
nie wpadna, Mistrz Gry powinien im zasugerowac, ze w tej kulturze mowienie prawdy niekoniecznie
jest najlepszym rozwiazaniem.

Mniej oficjalna

Pan Shirasaya jest powsciagliwy w wypowiedziach, ale nie posiada duzego doswiadczenia
w dyplomacji oraz dworskich grach. Umiejetnie poprowadzona rozmowa moze ujawni¢ kilka
ciekawych faktéw o Shimie i jej mieszkancach. Konwersacja nie trwa jednak dtugo, gdyz pan Shirasaya
chce tak szybko, jak tylko pozwala na to dobre wychowanie, zakonczy¢ ja i udac si¢ na wizje lokalna.
Przy przedtuzajacej sie¢ rozmowie wyczuwalna bedzie ztrudem skrywana irytacja iwigksza niz
spodziewana w takiej sytuacji gorliwos$¢ udania si¢ do konajacej Mae.

Pan Tsunagi

Na jego temat pan Shirasaya wypowiada si¢ w samych superlatywach, jednak czujni samurajowie
moga dostrzec wahanie i niewiare we wiasne stowa. Najbardziej przenikliwi, posiadajacy odpowiednie
techniki lub korzystajacy z magii zorientuja sig, iz wlasciwie wszystko, co dobrego mdéwi o panu
Tsunagi, to z trudem wypowiadane ktamstwo.

Z najwazniejszych rzeczy — posta¢ Wojownika przypomni sobie, iz pan Tsunagi uczeszczal razem
znim do szkoty bushi i chociaz wydawat si¢ zdolnym uczniem, brakowato mu ducha bojowego i byt
skoniczonym tchérzem. Dotrze do niego rowniez, iz catkowicie stracit honor i od lat haniebnie wyrzekat
sie swojej techniki, bojac sie konfrontacji ze sensei Chihei.

W czasie rozmdéw o panu Tsunagi uwazny obserwator zauwazy, iz Shirasaya nie moze opanowac
nerwowego spogladania na miecz Powiernika i posta¢ Sobowtora. Zapytany — szczerze odpowie, ze
posta¢ Sobowtora jest dosy¢ podobna do pana Tsunagi, zas miecz Powiernika ma identyczna oprawe
jak dziedziczna katana namiestnika — Girehei.

Pan Shirasaya i Kenji

Co prawda jako skromny samuraj nie lubi méwic¢ o sobie, ale poruszenie tematu syna z fatwoscia
pozwoli wydoby¢ z niego wiele informacji. Gracze moga dowiedzie¢ sig, iz Shirasaya wywodzi sie
z uszlachconej rodziny ashigaru, od dawna jest wdowcem, nie pochodzi z Shimy, ani nie uczeszczal do
lokalnej szkoty. Przez cata rozmowe z trudem ukrywa dume ze swojego syna i, o dziwo, Kenji przejawia
wieksze opanowanie niz jego ojciec — zachowuje postawe i milczenie godne samuraja. Tylko raz na
samym koncu w momencie, w ktorym ojciec nie bedzie na niego patrzyl, pozwoli sobie na typowo
dziecigce zachowanie i porwie tako¢ przeznaczony dla gosci.

Mae

Niewiele wiecej ponad to, iz jest corka kupca Hikasaburo, samurajowie si¢ nie dowiedza. Mozna
jednak wyczué, iz starajacy si¢ zachowac obojetny ton pana Shirasaya jest przepeiniony zalem.
Szczegodlnie, kiedy wspomina, iz panienka Mae kona od odniesionych w nocy ran inikt nie umie jej
pomoc. Bardzo przenikliwi bohaterowie dostrzega, iz unika on tematu Mae, bojac sie zdradzi¢ zbyt
wiele uczuc.
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Pan Chihei i jego dojo

O szkole sensei Chihei bohaterowie nie dowiedza sie wiele wigcej od tego, co sami mogli
wywnioskowacd. Pan Chihei jest czlowiekiem bardzo spokojnym, przyjaznym i, ztego co Shirasaya
styszal, nigdy nie zabil ani nawet nie zranit cztowieka w walce. Przeciwny jest tez kultywowanej wérdd
ucznidw nienawisci do szkoty Wojownika, lecz nie umie zbytnio sobie z nig poradzic¢ i boi si¢ walczy¢
z tradycja. Temat ten jest wyjatkowo ztozony i delikatny — samuraj doskonale zdaje sobie sprawe, iz
obrazony Wojownik ma prawo broni¢ honoru szkoty i wyzwac sensei na pojedynek na $mierc i zycie.
Co wigcej, pan Shirasaya zna sensei Chihei bardzo dobrze i wie, Ze nie umiatby zabi¢ cztowieka.

Scena Il - Wizja lokalna

Tragedia rozegrata si¢ w wielkim i petnym przepychu domu.

Dom kupca Hikasaburo jest, jak si¢ mozna domysle¢, najbardziej imponujacym i wystawnym
budynkiem w Shimie, przebijajacym nawet siedzibe namiestnika. Pan Shirasaya zdaje si¢ dobrze znad
rozmieszczenie pokojow, jak iczué w miare swobodnie w rozmowie z domownikami. Prowadzi on
bohateréw na pietro. Tam, gdzie rozegraly sie tragiczne wydarzenia.

Rywalizacja szkot

Nasze bugei jest lepsze.

Cze$¢ straznikéw to wychowankowie lokalnego dojo. Odkad rozeszta sie wies¢, iz Wojownik jest
mistrzem wrogiej szkoty, nie ma chwili, by nie starali si¢ mniej lub bardziej subtelnie okaza¢ pogarde
i nieche¢. Nie przekraczaja jednak nigdy granicy, za ktorg ich zachowanie mogloby sprowokowac
jakiekolwiek dziatania Wojownika. Predzej czy pozniej otrzyma on od nich wiadomo$¢, iz najlepsi chca
pokazac¢ mu, gdzie jest jego miejsce — o godzinie Dziesigtego Syna przy kapliczce fortuny litosci Jizo.

Atak upiora

Chyba juz nikt nie ma watpliwosci, iz ten samuraj szaleje.

Nim bohaterowie wejda po schodach, posta¢ Powiernika dostrzega stojaca w cieniu uzbrojona
sylwetke, ktora podnosi katane, by zadac cios idgcemu przodem panu Shirasaya. Jesli bohater zaatakuje
napastnika, miecz przeszyje puste powietrze, wbije si¢ w drewniana sciane budynku, a posta¢ bedzie
musiata troche sie nagimnastykowad, by nie uznano jej za szalenca. Jesli jednak nie zareaguje wcale, cien
sam rozptynie si¢ w ruchu, lecz Powiernik utraci czastke honoru.

Sledztwo

Cho¢ oficjalnie nikt nic nie wie, bohaterowie dowiadujq sie bardzo wiele.

Rozmowy z domownikami, stuzbg i straznikami nie wnosza nic nowego. Okoto pdtnocy ustyszano
krzyk panienki Mae dochodzacy zjej pokoju, anastepnie odglosy szamotaniny. Nim ktokolwiek
zareagowal, samuraj — co do tego, sadzac z ubioru i uzbrojenia, nie ma watpliwosci — rozrabat Sciane na
pietrze, zeskoczyl na ziemie iuciekl. Panienke znaleziono ustdp schodéw ciezko poturbowana
i nieprzytomna. Od tamtego czasu nie odzyskata przytomnosci, ajej stan sie pogarsza. Zaden ze
$Swiadkow nie rozpozna nikogo zbohateréw, czes¢ tylko odwazy si¢ wspomnie¢ o uderzajacym
podobienstwie Sobowtora do pana Tsunagi. Jedynie Akemi bedzie wstrzasnieta jego widokiem do tego
stopnia, ze upusci niesiona dla gosci tace z herbata. Przygladajac sig, jak sprzata, uwazny samuraj
dostrzeze, iz jest leworeczna.

Panienka Mae

Nawet w chwili smierci corka kupca przewyzsza urodq niejednq szlachetnie urodzong dame.

Shirasaya dopusci bohateréw do panienki Mae tylko wtedy, gdy ktory$ z nich przekona go, iz zna si¢
na medycynie i moglby jej pomoc. Doktadne badanie medyczne rannej ujawni, iz jest brzemienna, co ma
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zapewne wplyw na jej krytyczny stan. Jesli posta¢ powie o tym na glos — tak, ze ustyszy to Shirasaya —
nietrudno bedzie zauwazy¢, iz wiadomos$¢ wywotlala u niego ogromny szok. Z powodu ciazy wszelkie
leczenie (takze magiczne) okaze si¢ nieskuteczne i panienka w najlepszym wypadku dozyje do switu.

W pewnym momencie Mae na krotka chwile odzyska przytomnosé. Szepczac niezrozumiale,
potprzytomnym i bladzacym wzrokiem rozejrzy si¢ po twarzach zgromadzonych, az zatrzyma sie na
Sobowtorze. Zupelnie niespodziewanie wykrzyczy w podnieceniu , Tsunagi!” i sprobuje sie¢ poderwac.
Jest jednak za staba i w spazmach bolu padnie nieprzytomna. Bohaterom ci¢zko jednoznacznie okreslic,
czy podniecenie panienki Mae spowodowane bylo tym, ze ujrzata kochanka, czy rozpoznata napastnika.
Bardzo wstrzasniety Shirasaya natychmiast wyprosi wszystkich z pokoju, na chwile zapominajac
o jakichkolwiek manierach. W tym pomieszczeniu Powiernika bedzie przesladowal mokry zapach
szlamu — sygnal, iz coraz bardziej zaczyna wariowac.

Osobiste watki

Czas, by samurajowie zajeli sie swoimi sprawami.

Po wyproszeniu z pokoju Mae, a jaki$ czas pozniej rowniez z domu kupca Hikasaburo, bohaterowie
sq wolni i przed zapadnigeciem zmierzchu maja jeszcze troche czasu na drazenie osobistych watkow.
Moga pozosta¢ w grupie albo si¢ rozdzieli¢ — tak czy inaczej zdaza zrobi¢ wszystko, co zaplanuja.
Wieczorem beda musieli wréci¢ do gospody, gdyz nakazem pana Shirasaya wprowadzono , godzine
ashigaru” i nie wolno bez zezwolenia chodzi¢ po zmroku.

Watek Wojownika

W jaskini lwa trzeba zmierzyc sie z jego szczenigtami.

Bohater moze zdecydowac sie¢ na odwiedzenie dojo Chihei. Podobnie jak w innych budynkach —
przed wejsciem nalezy pozostawic¢ swoje daisho. Nim Wojownik pozna sensei, bedzie musial najpierw
pokona¢ wsparingu instruktoréw, anastepnie, uzbrojony wyltacznie w boken, stawi¢ czota
doprowadzonej do szatu bandzie uczniéw. W krytycznym momencie do dojo wkroczy gniewnie sensei
i zdecydowanym tonem zakonczy bezsensowna bijatyke. Bedzie btagal o wybaczenie za zachowanie
podopiecznych i ze zrezygnowaniem zaakceptuje oczywisty w takim wypadku pojedynek na $mier¢
i zycie. Chihei poprosi o czas na modlitwy i medytacje, dlatego wolatby potykac sie najwczesniej za
dzien lub dwa. Sprawia wrazenie szczerego, przyjaznego i milujacego spokdj cztowieka — bardziej
pasowatby na mnicha, niz na nauczyciela sztuki zabijania.

Watek Powiernika

Stuzqcy przypadkowo podmienit miecze w gospodzie, za co moze spotkac go Smierc.

Chcac, nie chcac, bohaterowie musza udac sie¢ do gospody, by przenocowac. Stary i niedowidzacy
stuzacy, ktory pomylit miecze, jest skrajnie przerazony. Wedle prawa za taki btad spodziewac si¢ moze
tylko $mierci. Nie dos¢, ze samuraj, ktdrego miecz ma Powiernik, nie zglosit si¢ po zgube, to na dodatek
staruszek zupelnie nie potrafi sobie przypomnie¢, jak on wygladatl. Nie pamieta nawet, aby w ogdle kto$
z podobnym mieczem przychodzil. Utrata katany to hanbigca ujma dla samuraja i duch Straznika
Honoru bedzie za wszelka ceng starat si¢ zmusi¢ Powiernika do ukarania stuzacego. Jesli bohater oprze
si¢ poteznemu nemuranai, zaplaci za to utrata honoru.

Watek Sobowtoéra

Pod pieknq skérkq ktamstw i iluzji kryje si¢ zgnity migzsz.

W gospodzie albo jeszcze wczesniej w jakims$ sklepie lub na bazarze posta¢ Sobowtéra moze spotkac
si¢ z bezinteresowna niechecia kupcow irzemieslnikow. Dopiero po chwili orientowad sie beda, iz
popetnili pomytke i solennie btagac o wybaczenie. Predzej czy pozniej gracze domysla sie lub dowiedza,
iz pan Tsunagi zyl ponad stan, zaciagajac liczne dtugi u mieszkancéw, nie ptacac za towary ani ustugi.
W gospodzie, w czasie spozywania kolacji, do bohatera dosiadzie si¢ obcy pijany samuraj z wielkiego
Klanu, ktory nie da sobie wytlumaczy¢, iz Sobowtér go nie zna. Z jego pijackiego gadania wynika, iz
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znal sie z panem Tsunagi dawno temu iodpowiednio pociagniety za jezyk wypapla wszystko
o niechwalebnej przesztosci namiestnika i wystaniu na banicje do Shimy. Bohaterowie nie powinni mie¢
najmniejszych watpliwosci, iz Tsunagi byt nic niewartym tchdrzem.

Scena lll - Godzina Dziesigtego Syna

Opowiesc zakonczy sie, nim nastanie swit.

Po wyczerpujacym, obfitujagcym w emocje, walke iniezwykle wydarzenia dniu bohaterowie
z radoscia powitaja goraca, odprezajaca kapiel oraz sen. Zwtaszcza, ze bladym $witem maja umowione
dwa spotkania pod kapliczka Jizo — Wojownik walke o honor, Sobowtor spotkanie z dostarczycielem
listu. Poniewaz w Rokuganie nie jest znane doktadne wyznaczanie godzin, wydarzenia ta beda dzialy
sie po sobie.

Nocne eskapady

Czasem mokry sen moze oznaczac cos zgota innego.

Posta¢ Powiernika obudzi si¢ w srodku nocy i zorientuje sie, ze idzie w nieznanym kierunku przez
podmokle pola ryzowe. W dtoni trzyma obnazone i czyste ostrze Girehei I$nigce ztowrogo $wiattem
ksiezyca. Wnioskujac z przyspieszonego oddechu i bicia serca, bohater domyséli sie, iz do tej pory biegt.
Prébujac zorientowac sig, gdzie jest, dostrzeze w oddali zarysy budynkéw - najprawdopodobniej
Shimy. Nagle prowadzaca przez zalane pole zbutwiala ktadka peknie z przerazliwym trzaskiem,
a samuraj zapadnie si¢ w blotniste grzezawisko. Wszelkie proby wydostania si¢ spelzng na niczym — po
chwili chtéd i wilgo¢ stang si¢ nie do zniesienia. Tracac Swiadomos¢, bohater styszy monotonne stowa —
»,Znajdz nowy miecz.”.

Powiernik obudzi si¢ z bezgtosnym krzykiem w pokoju gospody. Panuje w nim ten sam co we $nie
$miertelny mrok, chiéd iwilgoé. U stép postania bohatera kleczy sylwetka samuraja. ,Odnajdz
koshirae” - to jedyne co ma do powiedzenia. Gdy Powiernik wstanie, upior rozwieje sie w powietrzu.
Na korytarzu stycha¢ chlupiace kroki powoli kierujace sie na dot gospody. Podazajac za duchem,
Powiernik opusci gospode i dotrze do kapliczki Jizo tuz przed godzing Dziesigtego Syna. Upidr wskaze
zacieniona wneke, w ktdrej bohater znajdzie ukryty, dobrze zabezpieczony zwdj dokumentow. Moze sig
tu rowniez schowac i czekac na rozwoj wydarzen.

Jiro i jego banda

Publiczne okazywanie emocji nie przystoi szlachetnie urodzonym i wywotuje niesmak.

Pierwszy na miejscu pojawia si¢ Jiro wraz ze swoimi zbirami. Oczekuja na pana Tsunagi, od ktorego
oczekuja sowitej zaptaty za pewien dokument. Po kilku zdaniach orientuja sie, iz posta¢ Sobowtdra to
nie jest ,,ich samuraj” i z wscieklo$ci rusza do ataku, by pozby¢ si¢ niebezpiecznego swiadka. Jesli upior
miecza chcial, by Powiernik na cos czekat, to teraz jest ten moment. Przypadkiem w poblizu znajduje si¢
tez, czekajacy na pojedynek, Wojownik. Trzech samurajow to zdecydowanie zbyt wiele jak na bande
Jiro, ktéry pada pierwszy. Gdy walka si¢ zakoniczy lub napastnicy uciekna w poplochu, na scene
wkracza przerazona i zaptakana Akemi — odpychajacy widok dla kazdego samuraja.

Szlochajac i tulac martwego kochanka, btaga go o przebaczenie. Jesli bohaterowie sami si¢ tego nie
domyslaja, dowiedza si¢ od niej, ze nie zdazyta go ostrzec, gdyz opiekowata si¢ konajaca w bolach
panienka Mae oraz Ze to jej wina, gdyz pomylita Sobowtodra z panem Tsunagi i napisata przeklety list.
Przycisnieta, wyjawi tez, ze jej ukochany Jiro zginat za metryke urodzenia. Sprytny kupiec Hikasaburo,
gdy zorientowat sie, iz szlachetnie urodzony Tsunagi pata zadza do jego cérki, oddat ja za ten wlasnie
papier. Na koniec btaga Sobowtdra, by speinil jej ostatnia prosbe - panienka Mae odzyskata
przytomnos¢ icho¢ nie dozyje $witu, niech ostatnie chwile zycia spedzi w ramionach swojego
ukochanego pana Tsunagi.

Zycie Akemi nalezy do bohateréw.
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Dokument urodzenia

Papier, za ktory Hikasaburo zezwolil panu Tsunagi spotyka¢ sie zcdrka, to poswiadczenie
szlachetnego urodzenia stwierdzajace, iz legitymujace si¢ nim dziecko jest potomkiem znamienitego
rodu Origatami. Kupiec wiedziatl, Ze ciezko mu bedzie zaaranzowac malzenstwo cérki z samurajem, na
dodatek nie chciat nieudolnego zigcia, ktory roztrwonitby majatek — jednakze w ten sposéb zapewnit
sobie, ze jego potomkowie beda samurajami.

Ostatnia walka szkoty w Shimie

Zjawito si¢ ich wigcej niz powinno — ale samurajow tez jest trzech.

W tym wilasnie momencie pojawiajg si¢ straznicy wraz zuczniami ze szkoly, by stoczy¢ walke
z Wojownikiem. Straznicy sa catkiem zadowoleni, gdyz beda mogli zwali¢ $mier¢ samurajow na zbirow
Jiro, a sami wyjs¢ na bohaterdw, ktdrzy pokonali zabdjcow. Tym razem walka jest duzo trudniejsza i jesli
zdarzy sig, ze bohaterowie beda przegrywac — z pomoca przyjdzie sensei Chihei, zabijajac wlasnych
wychowankéw. Uczyni tez wszystko, by ratowac honor swej szkoty. Ciag dalszy tej sceny zalezy do
Wojownika i od tego, jak zdecyduje si¢ zakoniczy¢ trwajaca dziesieciolecia nienawis¢ — pojedynek musi
si¢ odby¢, a jego wynik pozostaje w rekach bohatera.

Mae

Zapobiegliwa stuzgca utozyta przed drzwiami kimono pana Tsunagi.

W ostatnich przepetnionych bélem chwilach zycia wszystkie jej mysli koncentruja si¢ na uczuciu do
pana Tsunagi. Ta wiara pozwala jej przezy¢ do chwili, kiedy ukochany rzeczywiscie sie pojawia. Gdy
znajdzie si¢ w jego objeciach, poprosi, by powiedzial dwa stowa, ktérych nigdy od nikogo nie ustyszata
i umrze jako najszczesliwsza kobieta na $wiecie.

Shirasaya i Kenji

Cierpiat, ale nikt w Shimie nie byt godny odebrac¢ mu zycia.

Na dziedzinicu domu kupca Hikasaburo czekaja pan Shirasaya i jego syn Kenji. Obaj ubrani w zbroje
i peten rynsztunek samuraja. W zaleznosci od tego, jak wiele do tej pory gracze si¢ dowiedzieli lub
domyslili, Shirasaya wyjawia pozostale szczegdty historii. Opowiada o tym, jak nie umial opanowac
swojej milosci izadzy do panienki Mae. O tym, jak wybrata pieknego, dwornego iszlachetnie
urodzonego Tsunagi. Jak skorzystat z okazji, kiedy rywal lezat pijany, by, przebrawszy sie za niego,
zakrasc sie w nocy do jej pokoju. Jak odwzajemnita jego pieszczoty i o jej przerazeniu , gdy zorientowata
sig, iz nie jest jej ukochanym. O szamotaninie i o tym, jak w ciemnosci spadfa ze schodéw. O panu
Tsunagi, ktdry nie umiat pomsci¢ $mierci ukochanej, stchorzyt przed pojedynkiem i uciekl. Wreszcie
o tym, jak dzisiaj zamarlo mu serce na wies¢ o tym, ze splamil honor rodziny $mierciq nienarodzonego
dziecka, za ktore zyciem zaplaci jego wlasny syn. Teraz znalazt honorowego i szlachetnego samuraja,
ktdry nie zna strachu i spelni powinnos¢ pana Tsunagi.

Zakonczenie watkéw

Czy istniejq jeszcze watpliwosci, jak ta historia powinna sie zakonczyc?

Pan Shirasaya

Samuraj, ktory nie podgza drogq bushido, jest jak drewniany miecz — zawiedzie w najwigkszej potrzebie.

Wydaje sig, ze pan Shirasaya pragnie zgina¢ honorowgq smiercia w pojedynku. W rzeczywistosci nie
chce dac¢ sobie najmniejszej szansy. Walka powinna zosta¢ rozegrana uczciwie — jednak miecz pana
Shirasaya peknie niczym trzcina przy pierwszym ciosie lub parowaniu. Stanat do walki z drewnianym
ostrzem — tsunagi. Konajac, nakaze Sobowtorowi zabi¢ swojego syna Kenji — inaczej jego $mier¢ bedzie
daremna, a honor rodziny nadal splamiony. Sobowtér moze sam wpas¢ na pomyst, jak uratowac zycie
chtopcu, jednoczesnie go,,zabijajac”, ale lepiej da¢ szanse Powiernikowi na zagranie swojej roli.
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Straznik Honoru

Duch miecza objawia swq wole.

Jesli posta¢ Powiernika pozostata przy Wojowniku, w tym momencie ukazuje si¢ jej upidr miecza i,
ponaglajac stowami ,Ratuj ostrze”, doprowadzi go do domu kupca. Jesli bohater towarzyszyt
Sobowtoérowi — duch objawi sie w chwili, gdy ten szykowac sie bedzie do zadania $miertelnego ciosu
Kenjiemu. Tym razem manifestacja ducha miecza nie jest ani subtelna ani tajemnicza — wyjacy niczym
huragan glos nakaze ,uratowac ostrze”. Jesli gracz nadal ma jakies watpliwosci, to nagle zdaje sobie
sprawe, ze imie Kenji moze oznaczac , drogocenny” lub ,$wiety miecz”. W ostatniej chwili Powiernik
sparuje upadajacy na chtopca cios.

Jesli Kenji zginie, Powiernik bedzie zmuszany przez ducha miecza do poszukiwania odpowiedniego
kandydata na nastepce rodu.

Kenji

I tak zgingt syn pana Shirasaya.

Zycie chtopca jest w rekach Sobowtoéra, ktéremu powierzyt je Shirasaya. Moze on uratowaé zycie
Kenjiego, jednoczesnie spetniajac prosbe ojca oraz wypetniajac przeznaczenie miecza pana Tsunagi.
Wystarczy, ze zmienia mu imi¢ oraz za pomoca zdobytych papieréw oglosza go potomkiem rogu
Origatami. W ten sposdb nowego pana znajdzie réwniez Straznik Honoru, ktéry rozpozna szlachetnego
dziedzica, a rod zostanie wskrzeszony.

Sensei Chihei

Te sceng obserwujemy oczami fortuny litosci.

Wojownik nie powinien mie¢ watpliwosci, iz jest panem sytuacji i od niego zalezy, czy zada cios
$miertelny, czy powstrzyma miecz w ostatniej chwili. Dopiero, gdy dobeda katan irzucg do ataku,
zorientuje sig, jak bardzo si¢ mylil — jednak na zmiane decyzji jest juz a pdézno. Pokojowy sensei Chihei
jest prawdziwym mistrzem miecza i ztatwoscia pokonatby Wojownika. Jednak w ostatniej chwili
zatrzymuje swoj miecz w oczekiwaniu na smiertelny cios Wojownika. Jesli bohater zrozumie, iz samuraj
czasem tez musi przebaczy¢ i oszczedzi sensei, zyska prawdziwego przyjaciela i nauczyciela. Wszyscy
uczniowie Chihei zgingli, szkota w Shimie przestata praktycznie istnie¢, ale hanba zostala zmazana
i zadawniona wrogos$¢ wygasta. Niedlugo dojo znéw zapelni si¢ uczniami — nowa tradycja stanie sie
przyjazn ze szkota walki Wojownika.

Jesli Wojownik zdecyduje sie zabic¢ sensei — poczuje jedynie gorycz niezastuzonego zwyciestwa

Epilog

Zgingt smiercig, na jakq zastuzyt.

O S$wicie eta przywioza do Shimy trupa utopionego przed dwoma dniami samuraja, ktdrego
rozpoznano jako pana Tsunagi. Nikt nie umiat jednak wyttumaczy¢, jak to sie stato, ze znaleziono przy
nim katane innego samuraja, ktéra zgineta dzien pozniej.

Nagrody

Oprocz moratu.

W idealnym zakonczeniu przygody Wojownik oszczedza sensei Chihei, Powiernik ratuje dziedzica
miecza, a Sobowtdr przedstawia Kenji jako spadkobierce rodu Origatami. Otrzymujq za to punkty
Honoru oraz moga wykupic¢ nastepujace zalety.
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Wojownik

Za przyjazn i kilka bonusow.

Sensei Chihei postanowi nauczy¢ go czesci tajemnic swojej szkoly — postaé¢ moze wykupic¢ za
odpowiednig ilos¢ punktdw doswiadczenia technike troche stabsza od typowych pierwszych rang szkot
bushi. Oprocz tego jest drugim, honorowym sensei szkoty w Shimie.

Powiernik

Niechaj czuwajq nad tobg duchy przodkow.

Zyskuje nowa zalete Przodka, zatozyciela rodu Origatami — jego historia, szczegdty oraz dziatanie
Mistrz Gry powinien dopasowac od Klanu. Odzyska réwniez swoje daisho znalezione przy trupie pana
Tsunagi.

Sobowtor

Na razie wdziecznosc, a za klika lat... moze posada generata?

Odnalezienie dziedzica rodu przyniesie mu Chwate oraz sojusznikéw w jego Klanie. W przysztosci
Kenji zostanie daimyo rodu Origatami, a moze nawet i catej Rodziny.
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