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SORE WA HIMITSU DESU (TO TAJEMNICA)

Przygoda do systemu RPG "Legenda Pigciu Kregow"

Przygoda przewidziana jest na trzech do czterech graczy. Jej celem jest wystawienie na prébe honoru,
moralnosci, wiary oraz podporzadkowania dogmatom. Przygoda ta nie jest przeznaczona dla graczy
dopiero poznajacych Legendy Pieciu Kregdw, a raczej dla tych, ktérzy znaja podstawy $wiata oraz znaja
reguly rzadzace Rokuganem.

"Sore wa himitsu desu" posiada wiele watkéw, ktére Mistrz Gry moze rozwinac¢ i nadac przygodzie
wlasny ksztalt i odpowiedni wydzwiek. Nie musi tez trzymac si¢ sztywno ram czasowych ani
ograniczen czasu, ktére mozna dowolnie skracac lub wydtuzac.

Rys historyczny

Rok 1103, okres rzadow Cesarza Hantei XXXVIII; Sasaryu - graniczna prowincja Klanu Lwa, daimyo
prowingji- Matsu Yang; miasteczko Yujin w gérach Srodka Swiata. Samuraj Matsu Rikimaru, w zamian
za swoje zastugi dla Szmaragdowego Cesarstwa otrzymuje od swego daimyo ziemi¢ wraz z posiadtoscia
potozone na obrzezach niewielkiego, gorniczego miasteczka Yujin w potudniowo-zachodniej czesci
prowingji Sasaryu. Daimyo zezwolil Matsu Rikimaru na $lub i wybral mu Zone, szlachcianke Akodo
Sayoko.

W rok po zamieszkaniu w posiadtosci w Yujin, Sayoko powita corke, ktéra zmarta krétko po
narodzinach. Kobieta po porodzie doznala uszczerbku na zdrowiu i dtugo nie mogta dojs¢ do siebie.
Matsu Rikimaru po dwoch latach pobytu w Yujin zostal mianowany przez swego daimyo zarzadca
miasteczka.

W okolicach Yujin zostaly odkryte zloza miedzi i rozpoczeto jej wydobycie. Miedz, bedaca bardzo
cennym metalem, przynosita duze zyski. Miasteczko zaczeto si¢ rozwija¢; stato si¢ istotnym elementem
gospodarki prowingji. Yujin nie byto potozone wysoko w gorach. Dzielity je dwa dni drogi od podnozy
Gor Srodka Swiata. Szlak komunikacyjny prowadzacy do miasta utatwiat do niego dostep. Do Yujin
zjezdzali kupcy, chtopi poszukujacy pracy, rzemieslnicy.

W kopalni wielokrotnie dochodzito do zawatdw podczas ktorych gineli gérnicy. Czasem zdarzalo sie,
ze ludzie znikali bez $ladu. Wsrdd chlopow zaczynaty szerzy¢ sie pogloski, ze kopalnia jest przekleta.
Chlopi przysiegali, ze widywali czasem w jej okolicach zjawy odziane w czarne szaty. Na prosbe Matsu
Rikimaru do miasta przybyli shugenja, aby zbadac¢ sprawe. Ci jednak niczego niezwyklego nie odkryli.
Catg sprawe wyttumaczono brakiem przychylnosci Fortun, a zjawy wybujata wyobraznia chtopdéw,
ktorym zabroniono rozpuszczac plotek.

Chtopi przestali nawet wspominac o dziwnych zjawiskach, ale przez tydzien co pdt roku, po zmroku
ulice miasta pustoszatly. Mieszkancy nie opuszczali swoich domostw az do $witu. Obawiano sie zjaw,
ktore pojawialy sie wtedy w okolicach miasteczka. Co pdt roku w Yujin dzialy sie dziwne rzeczy.
Jednakze nie mowiono o tym gtosno, poniewaz zostato to zabronione przez wtadze.

Pewnego dnia do miasteczka przybyla trupa aktorow Shosuro o nazwie "Biata Czapla". Ugoscit ich
zarzadca miasta i w jego domu odegrali dwa przedstawienia. "Biata Czapla" nie zabawila dtugo w
miescie, zaledwie kilka dni, po czym wyruszyta w dalsza czes¢ swej trasy po Rokuganie.

Rok potem Matsu Rikimaru wreszcie doczekat si¢ potomstwa. Jego zona, Sayoko, powita bliznieta.
Jednakze pordd okazat si¢ dla niej zbyt wielkim wysitkiem. Opadta catkowicie z sit i zmarta po pot roku.
Dziesigc lat po odkryciu miedzi w Yujin ztoze zaczeto uboze¢. Miasto powoli wyludnialo sie. Liczba jego
mieszkancow drastycznie zmniejszyta si¢ w wyniku zarazy, ktéra ogarnela Yujin po "Siedmiu Nocach
Duchow" jak chtopi nazwali okres siedmiu dni co pét roku, gdy w miasteczku miaty miejsce dziwne
wydarzenia. Miasteczko zubozato i stracito swoje znaczenie. Ci ktérzy przezyli zaraze, czesto
decydowali sie opusci¢ miasteczko ze wzgledu na przesady. Ostatecznie w Yujin pozostalo okoto
trzystu ludzi. Pokltady miedzi nie wyczerpaly si¢ zupelnie, ale rudy bylo niewiele, a duza jej cze$¢ byta
zanieczyszczona. Poklady znajdowaty sie¢ w trudnodostepnych partiach kopalni. Wydobycie przynosito
niewielkie zyski.
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Yujin, 21 lat pézniej

Rok 1124 wedtug oficjalnego kalendarza rodziny Isawa; 22 rok panowania Cesarza Hantei XXXVIII
wedlug kalendarza dworskiego. Ziemie Klanu Lwa, prowincja Sasaryu- daimyo Matsu Shioda;
miasteczko Yujin- zarzadca Matsu Rikimaru. Yujin nigdy nie odzyskalo swojej $wietnosci. Poktady
miedzi w poblizu miasteczka dawno si¢ wyczerpaly, jednakze odkryto nowe w innym miejscu. Nie sa
one bogate, ale ich wydobycie przynosi zyski.

Obecnie miasteczko liczy dwustu piec¢dziesieciu mieszkancow. Duza cze$¢ Yujin to ruiny
opuszczonych doméw, magazyndéw itp. Zamieszkiwane sa dwie dzielnice miasteczka, skladajq si¢ z
kilkudziesieciu domkdéw, paru magazynow, kilku zakladéw rzemieslniczych, koszar oraz tazni.
Ciekawszymi miejscami sa natomiast herbaciarnia, dom gejsz oraz gospoda. W miasteczku rezyduje
shugenja Kitsu, oSmiu samurai Matsu oraz dwudziestu ashigaru.

Dom zarzadcy miasteczka- Matsu Rikimaru znajduje si¢ poza miastem. Potozony jest w zagajniku na
obrzezach miasteczka. Prowadzi do niego ubita droga. Dom sprawia upiorne wrazenie. Jest bardzo stary
i nieco zaniedbany. Otaczajacy go mur jest popekany w wielu miejscach, brama ledwo sie domyka,
$ciany domu sa brudne, fundamenty obrasta mech. Drzwi, podiogi i funaki skrzypia, ale nie sg
zniszczone czy sprochniate. Wszedzie w domu widoczne sa $lady nieumiejetnego sprzatania. Ogrod
przy domu jest zaniedbany i zarost.

Dom sktada si¢ z pokoju, w ktérym przyjmuje sie gosci, pokoi pana i jego rodziny, pokoi dla gosci,
pomieszczen dla stuzby, kuchni, nieduzej fazni oraz wewnetrznego placyku, na ktérym znajduje sie
studnia. Za domem znajduje si¢ ogréd w ktérym znajduje sie dojo oraz niewielki niewielka herbaciarnia.
Catos¢ otoczona jest murem. W domu mieszka Matsu Rikimaru, jego dzieci Fujiro i Yumiko oraz dwie
gejsze Kinoko i Anko. Brak stuzacych, ktérych Matsu nie chciat zatrudni¢ spowodowal, ze gejsze
przejety ich obowiazki.

Przedstawienie fabuty

-Kitsu, wyruszysz z wiesciami i przesytkq- powiedziat wyniosty samuraj, odziany w ztotobrunatne kimono.

-Hai, panie- odpowiedziata spokojnie rudowlosa kobieta, ktaniajqc sie nisko.
-W zamku jest grupa miodych samurai o otwartych umystach, ktorzy idg do Shiro Matsu. Péjdziesz z nimi.
-Na rozkaz, panie.

Owa grupa samurai zmierzajaca do Shiro Matsu zatrzymata si¢ w zamku daimyo prowincji Sasaryu-
Matsu Shiody. Najprawdopodobniej grupa ta sklada si¢ z przedstawicieli réznych klandéw, wiec to
Mistrz Gry zadecyduje dlaczego tam si¢ udaja. Daimyo prosi tychze samurai zeby zabrali ze soba
shugenja Kitsu Fuoko, ktora réwniez wybiera sie do Shiro Matsu. Ma zanies¢ pewna przesytke.
Oczywiscie daimyo nie wypada odmdwic, wiec gracze musza si¢ zgodzi¢ (Wazne jest zeby gracze nie
posiadali zadnych listéw zelaznych ani waznych poleceni swego daimyo).

-Mam nadzieje, ze w tak doborowym gronie z pewnoscia przesytka dotrze do celu swego
przeznaczenia- powie daimyo, wyrazajac tym samym kolejna prosbe. Gracze przytaknieciem biora na
siebie odpowiedzialno$¢ za shugenja i przesyltke, jesli nie przytakng Mistzr Gry powinien sprawnie i
delikatnie wymusic¢ na nich obietnice.

Druzyna wyrusza w droge. Podroz mija spokojnie i bez probleméw do momentu, gdy drugiego dnia
zatrzymuja si¢ w gospodzie w miasteczku lezacym pomiedzy Shiro Matsu i zamkiem daimyo prowingji
Sasaryu. Po dobrze przespanej nocy chca rusza¢ w dalsza drogg, jednakze odkrywaja, ze w pokoju Kitsu
nikogo nie ma, natomiast widoczne sa $lady walki oraz niewielkie $lady krwi na podiodze. Oczywistym
jest, ze shugenja zostata porwana.. Gracze zobowiazali si¢, do eskortowania jej do Shiro Matsu, wiec
musza wykonac zadanie. Honor samurajski im to nakazuje. Musza, wiec odnalez¢ shugenja.

Wiasciciel gospody ani stuzki o niczym nie wiedza, zaden z gosci nie skarzyt si¢ na hatasy w nocy, ale
jesli ktorys z graczy zapyta czy ktos nie opuszczal tego dnia gospody, odpowiedza, ze tuz przed switem
wyruszylo trzech samurai. Dwéch (bushi i shugenja) przybylo do gospody dwa dni temu, a trzeci to
shugenja, ktéra towarzyszyla graczom. Wiasciciel gospody stwierdzi: "Chyba nie czula si¢ najlepiej. Byla
bardzo blada, szta z opuszczona glowa i ruszala sie tak jakos dziwnie, jakby byta z drewna."
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Zapytani o mony dwodch samurai, wlasciciel gospody odpowie, ze nie mieli mondw, a katany nosili
na plecach. Zapytany o ich wyglad, opisze bardzo pobieznie i niedokladnie, ttumaczac, ze ma staby
wzrok. Mezczyzna nie bedzie tez wiedzial, dokad odjechali, ale odesle druzyne do stajni, by¢ moze
stajenni beda co$ wiedziec.

Od chiopaka w stajni dowiedza sie jedynie, ze dwdch samurai odjechato na jednym koniu, bo
rudowlosa shugenja nie mogta utrzymac si¢ na koniu, chyba Zle si¢ czuta. Nie bedzie wiedzial w jakim
kierunku odjechali, bo "jeszcze ciemno byto." W trakcie tej rozmowy jeden z graczy nagle ustyszy ciche
"pomocy" szeptane mu do ucha(czar Powietrza, Echa Wiatru), jesli zda test intuicji na poziomie 15
rozpozna glos shugenja, jesli nie druzyna moze jedynie si¢ domyslad. Jesli w druzynie jest shugenja z
pewnoscia zorientuje sie, ze byt to czar Echa Wiatru.

Chtopak zaproponuje druzynie, aby zapytali straznikéw przy ktérejs z bram miasta czy nie widzieli
tych samurai. Gracze z pewnoscig udadza si¢ natychmiast w poscig. Wyjecha¢ z miasta mozna przez
trzy bramy: poinocna, wschodnia i zachodnia. Dopiero przy zachodniej dowiedza si¢, ze samuraje,
ktorych poszukuje druzyna opuscili o $wicie. Jednakze bylo to troje roninéw. Opis jednego z roninow,
ktory wygladat na chorego pasuje do opisu shugenja.

Gracze nie powinni prosi¢ nikogo o pomoc w odnalezieniu shugenja, zadanie zostato im powierzone
i to oni musza si¢ z niego wywiaza¢. ROwniez w ich interesie lezy zeby nikt nie dowiedziat sie, ze
shugenja zostata porwana, podczas gdy oni mieli jej chroni¢ i dopilnowa¢, aby przesylka dotarta do
Shiro Matsu. Samuraj nigdy nie popetnia bledéw. Jesli gracze ujawnia prawdziwy cel dla ktdrego Scigaja
trojke samurajow, Mistrz Gry powinien wyciagna¢ konsekwencje. Je$li przyznaja sie jakiemus$
samurajowi o wyzszej randze, ten poleci im odnalezienie shugenja i wykonanie swego zadania i nakaze
im zgloszenie si¢ do Matsu Tsuko, przeproszenie jej i poproszenie o wymierzenie kary.

Najlepiej, aby graczy i uciekajacych samurai dzielily co najmniej dwie godziny rokuganskie. Gracze
ruszaja w poscig. Przed zmierzchem spotykajq napotykaja grupe chlopow z gér wiozacych rude miedzi
dla kowala w miescie, ktdre opuscili tego dnia samuraje. Chtopéw eskortuje samuraj z klanu Lwa,
Matsu Kotageshi. Dowiaduja sie od niego, ze dwie i pdt godziny temu napotkali trzech roninéw
zdazajacych w kierunku gor.

Zapada zmrok (jest pdZna jesien, wiec zmrok zapada szybciej, a noce sa dlugie) i samuraje musza sie
zatrzymac¢ w stanicy podrdznej (chyba, ze znajda sposéb w jaki moga podrézowac noca.). Straznicy
poinformujq graczy, ze przez caly dzien nie przejezdzali tamtedy Zzadni ronini, a jedynie dwoch braci z
siostra, ktora sprawiala wrazenie jakby byla niespelna rozumu. W poblizu straznicy gracz, ktory
wczesniej styszat cichg prosbe o pomoc, ponownie ustyszy ten sam gtos i stowa : "Goéry"

Gracze z pewnoscia domysla sig, ze bracia i siostra to byli ronini i porwana shugenja, jesli nie, niech
kazdy z nich wykona rzut na inteligencje lub inteligencja + sledztwo na poziomie 10. Podazajac nowym
tropem trafiaja do wioski u stop gor. Dowiaduja sie, ze ludzie, ktérych szukajq pojechali dzien wczesniej
gorskim traktem prowadzacym do miasteczka Yujin. Osoba, z ktérg rozmawiaja dziwi sie, ze kto$ jedzie
do tego miasteczka, zwykle ludzie z niego wyjezdzaja. Zapytany o powdd stwierdzi : "Nie wiem, tak po
prostu jest."

Druzyna pojedzie do Yujin. Zobacza zrujnowane miasto, ktorego zamieszkane sa tylko dwie
dzielnice. Mieszkancy schodzg im z drogi i unikaja kontaktu, sprawiaja wrazenie przestraszonych. Jesli
gracze zmusza kogo$ do rozmowy dowiedza sie, ze do miasta nie przyjechato zadne rodzenstwo, a jacys
samuraje eskortujacy szlachcianke. Na pytanie czy opuscili miasteczko czy nie osoba ta odpowie, ze nie
wie, ale jesli zostali w Yujin to pewnie sa w gospodzie.

W gospodzie natomiast jest pieciu przejezdnych. Wiasciciel gospody powie, ze nikt u niego sie nie
zatrzymywat od dwoch dni. Jedli zostanie zapytany dlaczego ludzie si¢ tak boja bedzie unikat kontaktu
wzrokowego i powie co$ wymijajacego. Jesli gracze beda dalej go wypytywac powie im, Ze mieszkancy
boja sie przyjezdnych, bo zostaty trzy dni do "Siedmiu Nocy Duchéw". Nie wyttumaczy nic wiegcej,
stwierdzi, ze nie moze nic wiecej powiedzie¢, bo to zabronione. Powie tez, ze skoro ludzie, ktérych
szuka druzyna sa szlachetnie urodzeni to pewnie zatrzymali si¢ w domu zarzadcy miasta- Matsu
Rikimaru. Wtasciciel opisze im droge do domu zarzadcy i powie zeby na siebie uwazali.

Druzyna z pewnoscia zdecyduje sie odwiedzi¢ dom zarzadcy. Na lesnej drodze napotkaja trzech
ronindéw atakujacych dwie kobiety. Gracze z pewnoscig zdecydujq si¢ pomdce kobietom. Atakowani
ronini uciekng i nie bedg wdawac sie w walke.
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Starsza z kobiet okaze si¢ gejsza, ktora stuzy Matsu Rikimaru, druga natomiast mtoda szlachcianka-
cérka Matsu. Dziewczyna bedzie chowacd si¢ przed samurajami za plecami gejszy i unika¢ kontaktu
wzrokowego z nimi. Gejsza na prosbe swej pani, ktéra pragnie im podzigkowa¢, zaprosi druzyne do
domu zarzadcy. Gracze dowiedza sie, ze dziewczyna ma na imie Yumiko, a gejsza Anko. Dom bedzie
budzil w graczach niepokoj, jesli ktorys z graczy bedzie posiadat dar empatyczny bedzie odczuwat
strach przed niebezpieczenstwem.

Gracze zostaja ugoszczeni i poznaja Matsu Rikimaru oraz jego syna- Fujiro. Chiopak jest mlody, ma
okoto siedemnastu lat. Podejrzliwym spojrzeniem obserwuje graczy i czesto spoglada na swoja siostre.
Yumiko za$ siedzi spokojnie i bawi sie rekawem swego kimona nucac sobie pod nosem. Gracze maja
wrazenie, ze dziewczyna jest oblgkana. Oczy samurai plci meskiej w druzynie przycigga niezwykla
uroda Yumiko. Jesli ktory$ z nich bedzie si¢ jej za bardzo przygladat lub bedzie o nia pytat, rozjuszy
Fujiro (Wady: porywczy w stosunku do adoratoréw swojej siostry, obsesja dotyczaca Yumiko), ktory
wyzwie go na pojedynek na $mier¢ i zycie. Jesli ktérego z graczy interesowataby reakcja Rikimaru,
samuraj nawet si¢ nie odezwie i ze spokojem bedzie obserwowat pojedynek. Wynik pojedynku jest
trudny do przewidzenia, pewnym jest natomiast, ze jesli bedzie miat zosta¢ zadany smiertelny cios
pojedynek przerwie Rikimaru. Jesli bedzie wygrywat Fujiro, Rikimaru wytraci mu katane z reki i nakaze
mu wieksze opanowanie. Jesli wygrywac bedzie gracz ,Rikimaru zablokuje jego katane i powie, Ze nie
chce $mierci w swoim domu, a jego syn nie jest samurajem. Rikimaru nauczyt syna wtadac¢ katana.

Gracze z pewnoscia beda zdziwieni zachowaniem samuraja i jego syna, ich brakiem poszanowania
dla tradygji. Rikimaru zapytany o grupe samurai i szlachcianke, ktérzy przybyli poprzedniego dnia do
miasta, odpowie, ze goscit ich wczoraj. Powie, Ze samuraje ci szukali schronienia w jego domu przed
poscigiem, ktdéry chciat porwac ich pania. Gracze z zarzuca tamtym samurajom kltamstwo i przedstawia
wlasna wersje.

-Nie powiem czy sq jeszcze w moim domu czy nie. Sam rozstrzygne, ktora strona ma racje. Wy twierdzicie, zZe
to tamci samuraje porwali waszq towarzyszke, natomiast oni oskarzajg was, Ze to wy chcecie porwac ich paniq.

Rikimaru wystucha argumentéw graczy potwierdzajacych ich racje, ale nie podejmie Zadnej decyzji i
bedzie si¢ odnosit do catej sprawy z wielkim sceptycyzmem.

Noc w starym domu

Dom zarzadcy zamieszkany jest przez pie¢ osob. Matsu Rikimaru, jego dzieci i dwie gejsze, ktore z
braku stuzby przejely jej obowiazki. Gejsze przygotowaly pokoje dla gosci. Gejsze sprawdzaja czy
komus jeszcze czegos nie potrzeba po czym zycza dobrej nocy i odchodza. Na jakiekolwiek pytania
odpowiadaja wymijajaco i nie udzielaja zadnych informacji, oprécz pogody i rozlokowania pomieszczen
w domu. Gracze z pewnoscia zwrdca uwage na gejsze, ktore nigdy sie nie usmiechaja i maja posepne, a
czasem i nieprzyjemne miny. Doktadnie obserwuja samurai, co gracze beda mogli zauwazy¢ po udanym
rzucie na spostrzegawczosc o PT 15.

Samuraje maja problemy z zasnigciem. Atmosfera domu nie wptywa na nich dobrze. W godzinie
Hidy jeden z graczy ustyszy kroki na korytarzy czemu towarzyszy¢ bedzie skrzypienie podtogi. Kroki
beda glosniejsze przed fusumi do jego pokoju. Po chwili do uszu gracza dobiegnie dzwigk odsuwanego
funaki. W pomieszczeniu i na korytarzu panuje ciemnos¢ gracz z trudnos$cia zauwaza drobna postac
stojaca przy wejsciu do pokoju. Ustyszy cichy jeczacy glos : "Gdzie moooje dziecko?" oraz szloch. Po
czym postac zniknie, a fusumi sama si¢ zasunie.

Reszcie graczy przydarzy sie podobna sytuacja. Kazdy z nich musi wykonac test strachu o PT 15 (nie
musi tego robi¢ jesli posiada zalete Trans Smierci badz Heisho). Jesli gracze pomyélnie go zdadza i
zechca sprawdzi¢ kto byt tak bezczelny zeby zakidcac ich nocny spoczynek, z pewnoscia rozejrza si¢ po
domu. Gdy dotra na tyly domu, zauwaza postac¢ siedzaca na przy zejsciu do ogrodu i tulaca co$ do
siebie. Noc jest pochmurna, ale ksiezyc co jakis czas wyglada zza chmur. Ciemnosci rozproszylo swiatto
ksigezyca i ukazalo kobieca sylwetke z rozpuszczonymi wlosami i kimonem w nietadzie. Ustysza
ttumiony szloch. Gdy ktory$ z graczy si¢ odezwie posta¢ odwrdci glowe i gracze zobacza bladag
wykrzywiona w tragicznym grymasie, kobieca twarz z czarnymi $ladami na policzkach, wygladajacymi
jakby kobieta ptakata czarnymi tzami (rozmyty od tez makijaz). Wokot panuje niemal grobowa cisza i
nawet wiatr nie porusza gateziami drzew. Gracze musza wykonac test strachu o PT 10. Ci ktérym sie
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powiedzie wykonuja test spostrzegawczosci o PT 10. Jesli zdarza zorientuja sig, ze siedzaca przed nimi
dziewczyna to Yumiko.

Dziewczyna przytula do piersi biale zawiniatko, ktére przypomina owiniete w chuste dziecko. Jesli
gracze zbliza si¢ badz beda zadawac jakie$ pytania dziewczyna ucieknie do ogrodu. Ksiezyc przystonig
chmury i zapadnie kompletna ciemnos¢. Za chwile jednak ksiezyc znow sie¢ wytoni i oswietli sporej
wielkosci ogréd. Gracze, ktorzy zorientowali sie, ze ta osobliwa dziewczyna byta Yumiko
prawdopodobnie beda chcieli odnalez¢ jg i zaprowadzi¢ do jej pokoju. Jednakze nigdzie nie znajda
Sladoéw (nie pomoze umiejetnos¢ Polowanie). Jeden z graczy rozgladajac si¢ po zaniedbanym ogrodzie
zauwazy sylwetke w szerokim kapeluszu i slomianym plaszczu siedzaca na kamieniu w poblizu
niewielkiego stawu oddalonego graczy o kilkanascie metréw. Gracz moze wykonac¢ test
spostrzegawczosci o PT 15, jesli test sie powiedzie zauwazy, ze cztowiek ten siedzi w pozycji do medytacji.
Jezeli beda chcieli nawigza¢ z nim kontakt beda musieli do niego podej$¢, gdyz tajemnicza postac nie
bedzie odpowiadaé na wotania. Aby dostac sie na drugi brzeg stawu, gdzie znajduje si¢ posta¢, druzyna
musi przej$¢ przez drewniany mostek. Gdy si¢ na nim znajda rosnace nad stawem chaszcze zastonia im
widok osobliwej sylwetki. A kiedy stang na drugim brzegu na kamieniu juz nikogo nie bedzie. Jezeli
zbliza si¢ do kamienia jeden z graczy niech wykona rzut na spostrzegawczos¢ o PT 15, jesli zda test
zauwazy w wodzie odbicie mezczyzny, ktéry siedzial wczesniej na kamieniu. Spostrzeze fragment
twarzy pokrytej bliznami. Nagle odbicie w wodzie si¢ poruszy i wykona gest jakby czyms rzucato we
wpatrujacego sie wen gracza. Nic jednak nie wyleci z wody, poniewaz jest to jedynie odbicie na jego
tafli. Obraz na powierzchni wody si¢ rozmywa. Ksiezyc znéw skryl sie¢ za chmurami i gracze traca sie z
oczu. Zaczyna wiac silny wiatr i padac deszcz.

Prawdopodobnie gracze beda kontynuowac¢ poszukiwania Yumiko, ktéra wedlug nich moze by¢
jeszcze w ogrodzie lub wrdca do swych pokoi. Jesli zdecyduja sie szukaé¢ Yumiko po ciemnym ogrodzie
moze im sie przydarzyc¢ jakie$ nieszczescie, np. moga potknac sie o korzen i zwichna¢ kostke, ponadto z
przemoczenia i wyzigbienia moga si¢ rozchorowad¢ (muszgq wykonaé test na wytrzymatos¢ o PT15), a
Yumiko i tak nie odnajda. Natomiast jesli wroca do domu i zawiadomia kogos$, ze Yumiko jest na
zewnatrz w trakcie ulewy, zostang zapewnieni, ze Yumiko $pi w swoim pokoju i oni réwniez powinni
udac sie do t6zek. Samuraje nie beda mogli zasna¢ ze wzgledu na wszechogarniajacy niepokdj oraz
wiatr wyjacy na zewnatrz.

Ranek

Rano ciagle jeszcze pada deszcz, a temperatura powietrza jest niska. Zima zbliza si¢ wielkimi
krokami. Samuraje udaja sie rano na sniadanie. Jesli porusza temat nocnych wydarzen, Matsu Rikimaru
zapewni ich, ze im sie to przysnilo, gdyz przez niemal cala noc trwata burza. Gejsza, ktéra karmi
Yumiko méwi, ze piorun uderzyt w kamien koto stawu, bo gtaz jest roztupany na dwie czesci.

Jedli gracze beda pyta¢ Rikimaru co postanowil w kwestii porwanej shugenja, Matsu odpowie z
lekkim rozdraznieniem, Ze jeszcze nie podjat decyzji. Po czym wstanie i opusci pokdj. Fujiro uprzedzi
samurai zeby nie ponawiali wiecej swego pytania. Gdy jego ojciec rozsadzi sprawe powiadomi ich o
tym. Jezeli samuraje beda natarczywi jedynie rozjusza jego ojca.

Fujiro zaprosi bushi z druzyny na sparing w dojo. Natomiast gejsza Kinoko zaproponuje pozostatym
samurajom herbate oraz parti¢ go lub shogi.

Dojo

Fujiro dzieli si¢ z samurajami swoimi przypuszczeniami, ze z pewnoscia jego ojciec rozstrzygnie
sprawe na ich niekorzys¢. Tamci samuraje mieli bardziej przekonujace argumenty. Zaproponuje
samurajom, ze wyjawi im miejsce pobytu kobiety, ktérej szukaja, jesli wszyscy z obecnych w dojo
pokonaja go w pojedynkach kenjutsu. Pojedynki maja sie toczy¢ do pierwszej krwi.

Jesli gracze wygraja pojedynki Fujiro bedzie chciatl im powiedzie¢ (jesli bedzie w stanie), gdzie
przebywa shugenja, jednakze zanim zdazy wypowiedzie¢ stowo uciszy go jego siostra, ktéra stoi u
wejscia do dojo.

-Jak $miesz podwazac zdanie ojca? Jeste$ gtupcem Fujiro.
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Dziewczyna nie wyglada na oblakang, a wrecz przeciwnie wydaje sie mie¢ jasny umyst. Jej twarz
wykrzywiona jest w gniewie. Gracze zauwaza, ze w reku trzyma katane.

Fujiro zasmieje sie i powie, ze nie robi nic zlego, a ojciec nie zabronit mu wyjawia¢ miejsca, gdzie
schronili sie¢ podrézni. Yumiko ustyszawszy to wyjmie katane i odrzuci saya.

Ewentualne protesty graczy na nic si¢ zdadza, rodzenstwo nie bedzie zwraca¢ na nich uwagi.

-To samo co zwykle, jesli przegrasz, siostro?

Powie Fujiro i zaatakuje pierwszy. Yumiko bardzo dobrze daje sobie rade z katana, jednakze po kilku
ciosach widoczna jest przewaga chtopaka. W koncu katana dziewczyny zostaje jej wytracona, a Fujiro
przypiera ja do sciany i przystawia ostrze katany do gardta nacinajac lekko skore. Nie odsuwajac katany
odwraca si¢ lekko do samurai i méwi, ze osoby, ktorych poszukuja zatrzymaty si¢ w malej chatce w lesie
nieopodal posiadtosci. Do chatki prowadzi niewielka $ciezka, ktorg znajda za murami ogrodu. Prosi
rowniez zeby zostawili go samego z jego siostra.

Yumiko stoi pod $ciang z rekoma spuszczonymi w dot i ze spojrzeniem pelnym gniewu utkwionym
w Fujiro.

Jesli gracze beda mieli jakie$ obiekcje przeciwko sposobowi w jaki Fujiro traktuje swa siostre, tym
razem Yumiko nakaze im odejs¢.

Jezeli jakis gracz zdecyduje, ze bedzie probowal podejrze¢ w jaki sposéb Fujiro bedzie chciat
wyegzekwowad swa wygrana, niech wykona test zrecznos¢ + skradanie lub sama zrecznosc¢ o PT 20. Jesli
mu sie uda, przez okienko dojo zobaczy Fujiro catujacego i powoli rozbierajacego swoja siostre. Jesli
gracz nie odwrdci spojrzenia i nie odejdzie do swoich przyjaciét, bedzie swiadkiem stosunku
seksualnego miedzy siostra i bratem.

Od graczy zalezy czy pojda po reszte swoich towarzyszy czy Zzeby nie zwracac na siebie uwagi sami
udadza si¢ do lesnej chatki.

Opowiesci

Gejsze Yumiko przygotuje dla samurai herbate, a Anko rozegra z jednym z nich partie go, badz shogi
(zaleznie od wyboru, jakiego dokona gracz).

Samuraje w towarzystwie gejsz nie czuja si¢ swobodnie, a wrecz przeciwnie - ich obecnos¢ wzmaga
w nich napiecie. Mimo Ze na ustach gejsz czesto pojawia si¢ usmiech ich oczy zawsze maja to samo
przeszywajace spojrzenie.

Gejsze beda wypytywad samurai o nowinki z cesarstwa, stosunki panujace miedzy klanami. Same tez
wykaza sie pewna wiedza polityczng, co moze nieco zdziwic graczy.

Kinoko opowie nieco o miasteczku Yujin o jego historii i latach $wietnosci, a potem o powolnym
wyludnieniu miasta. Nie wspomni o zarazie. Napomknie rowniez nieco o chiopskich przesadach i o
"siedmiu nocach duchow", ktore sobie wymyslili, aby zaspokoi¢ potrzeby wybujatej wyobrazni. Powie,
ze kiedys jaki$ chtop widziat o zmierzchu na polu czarng sylwetke, a nastepnego dnia w kopalni zdarzyt
si¢ zwal i zgineto paru ludzi. W miescie zaczety krazy¢ plotki o ztych duchach nawiedzajacych kopalnie
i miasteczko. Dalsza cze$¢ opowiesci bedzie si¢ zgadzac¢ z historig miasta, daimyo przystal shugenja,
ktorzy niczego nie odkryli i zakazano chfopom moéwic o rzekomych zjawach.

Gracze dowiaduja si¢ réwniez, ze za dwa dni rozpoczyna si¢ "siedem nocy duchéw", przesad, ktory
utworzyli chlopi.

Gejsza opowie réwniez historie miedzi, ktora jest wydobywana w gorach. Powie jakoby krew
Onnotangu, ktdra na poczatku ludzkosci spadta z nieba i nie zmieszata si¢ ze zami Amaterasu, zostala
wchionieta w skate, a w jej wnetrzu zakrzepla i zamienita si¢ w metal.

Gejsza powie, ze mieszkancy powinni by¢ wdzigczni Onnotangu za dar, ktdry otrzymali, poniewaz
jest on zrodtem ich dochodow, dzigki czemu moga wyzywi¢ swoje rodziny. Gracze beda mieli teraz
okazje do wypowiedzenia si¢ na temat Onnotangu, a jesli ktdrys ma wiedze o kultystach to i o nich.
Gejsza bedzie dyskretnie i nie przyciagajac zbytnio uwagi, aby nie by¢ posadzona o kult Onnotangu,
broni¢ boga nocy i ukazywac jego pozytywne strony.

Moze réwniez przeprowadzié¢ rozmowe filozoficzna na temat bdstw, umniejszajac potege Amaterasu
i eksponujac potege Onnotangu. Wszelkie jej wypowiedzi nie powinny da¢ do zrozumienia, ze jest
kultystka Ksiezyca.
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Poprzedni daimyo prowincji Sasaryu, Matsu Yang, od ktérego Matsu Rikimaru otrzymat ziemie, byt
kultysta Onnotangu. Czes$¢ samurai z jego zamku réwniez byta kultystami. Matsu Rikimaru réwniez. Za
wyjatkowe oddanie swemu panu Rikimaru zostal wyslany do gorskiego miasteczka Yujin, aby
przygotowatl grunt pod swiatynie¢ Onnotangu, ktéra miata by¢ stworzona w jednej z jaskin w okolicach
Yujin. Po dwéch latach Daimyo mianowat Rikimaru zarzadca miasta, aby da¢ mu wigksza swobode
dziatania. Od czasu przejecia przez Rikimaru wladzy w miescie, kultysci zjezdzali co pdt roku do Yujin i
przez siedem nocy modlili si¢ i odprawiali rytuaty ku czci Ksigezyca. Dziwne zjawiska, zaginigcia ludzi,
nasilanie si¢ zawatow co pot roku i pojawianie si¢ czarnych postaci na polach po zmroku przyciagnety
uwage miejscowej ludnosci, ktéra zaczeta faczyc ze soba te fakty. Aby uspokoi¢ ludzi, Matsu Yang
wystat do Yujin kilku Kitsu, ktérzy mieli przeprowadzié¢ fikcyjne Sledztwo, po czym stwierdzi¢, ze
chtopi maja zbyt wybujata wyobraznie i rozniecajq niepotrzebne plotki. Po czym zakazano rozmoéw na
temat pojawiania si¢ ztych duchéw w Yujin i cala sprawa przycichta. Kultysci nadal zbierali si¢ w
$wiatyni i odprawiali swe rytuaty.

Kolejny daimyo prowingji Sasaryu jest synem Matsu Yanga i przejat po ojcu mroczna tajemnice. Gdy
na jego zamku pojawila si¢ grupa miodych samurai postal z nimi jedna ze swoich shugenjy i
upozorowat jej porwanie, aby zwabi¢ samurai do Yujin. W miasteczku miat si¢ nimi zaja¢ Rikimaru i
gejsze, jesli nie udatoby im sie przekona¢ samurai do kultu Onnotangu mieli oni by¢ zlozeni jako
specjalne ofiary dla Ksigzyca.

Jednakze zadna tajemnica nie pozostanie nig na dtugo, poniewaz klan Skorpiona ma bardzo dobrze
rozwinieta siatke wywiadowcza i kontakty z ninja. Ot6z Skorpiony zwrdcity uwage, ze kult Onnotangu
ro$nie w site, kultysci coraz liczniej zaczeli pojawiad sig i na ziemiach klanu Skorpiona. Daimyo klanu
postanowil rozpoczaé¢ dziatania przeciwko kultystom. Dywersja rozpoczeta sie na wielu dworach.
Réwniez w prowincji Sasaryu, gdzie powstala swiatynia Onnotangu. Daimyo wystat trupe teatralna
"Biata Czapla" do miasta Yujin, jeden sposrdd pieciu aktoréw Shosuro przeszedt szkolenie wsrod ninja i
nauczyl sie wielu ich technik. Shosuro Hidao zabil Matsu Rikimaru i podszyt si¢ pod niego. Przez
osiemnascie lat udawat samuraja z klanu Lwa i dostarczal wielu cennych informacji, ktére pomagaty
skutecznie walczy¢ z kultystami.

Chatka w lesie

Gracze bez trudnosci odnajduja chatke, ktéra wskazat Fujiro. Ciagle pada deszcz. Zapadt juz zmrok, a
w oknach chatki wida¢ palace si¢ $wiatto. Zauwaza jak drzwi do chatki si¢ otwieraja i na zewnatrz
wychodzi mezczyzna odziany w szare kimono z katana zawieszona na plecach. Mezczyzna rozglada sie
doktadnie, jesli gracze sa stabo ukryci lub w ogole si¢ nie ukrywali z pewnoscia zostana zauwazeni. Jesli
si¢ ukryli MG niech wykona rzut na spostrzegawczos¢ ronina (PT 20-25). Jedli ronin niczego nie
zauwazy wejdzie z powrotem do chatki, jesli zauwazy zacznie uciekac w las.

Jesli gracze pozostana niezauwazeni i podkradng sie do chatki zorientuja sig, ze jest w niej tylko ten
ronin. Drugi ronin i Kitsu udali sie¢ do $wiatyni Onnotangu i nie wrdcg przed switem.

Gracze moga wroéci¢ do domu lub prébowaé schwytaé ronina. Jesli wybiora druga opcje i beda
prébowali ztapac ronina ten na pewno bedzie sie bronil. Jest mozliwo$¢, ze uda mu sie uciec (pobiegnie
wtedy wprost do swiatyni Onnotangu, a jesli gracze beda go Sledzi¢ dowiedza sie o $wiatyni, spotkaja
tak Kitsu i odkryja spisek) lub ztapia ronina i beda probowacé uzyska¢ od niego informacje, ktore
tchorzliwy ronin ujawni w obawie o swoje zycie, istnieje rowniez mozliwos¢, ze gracze niechcacy zabija
ronina lub MG wyrzuci pecha w trakcie walki i przez przypadek usmierci ronina.

Graczom pozostajg dwa dni do zjazdu kultystow. Jesli odkryja prawde przed zjazdem z pewnoscia
beda préobowali ucieka¢ z miasteczka lub gejszom udalo im si¢ przedstawic¢ kultystow w tak atrakcyjny
sposob, ze przystang do kultu (wtedy beda jednak $cigani przez klan Skorpiona i zginal tragiczna
$miercig, np. w pozarze lub zatruja sie¢ zupa Fugu). Jesli zas nie odkryja prawdy do zjazdu beda mieli
dwa wybory albo przystanag do kultu, albo zostang ztozeni w ofierze, ewentualnie uda im si¢ umknac¢ w
ostatniej chwili, ale jest to mato prawdopodobne. Shosuro nie bedzie im pomagal w ucieczce, moze to
zrobi¢ co najwyzej Yumiko. Jesli uda im sie zbiec beda $cigani przez kultystéw Onnotangu. Ich sytuacja
wydawac sie moze beznadziejna, ale zawsze ptonie malenki plomyczek dobrej woli Mistrza Gry.
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Shosuro Hidao

Szkota aktorow Shosuro ranga 3

Szkota ninja Ninube ranga 2

Ogien: 3

Woda: 2

Spostrzegawczosc: 3

Powietrze: 3

Ziemia: 2

Sita woli: 3

Pustka: 3

Honor 1

Chwata 0 (Jako Matsu Chwata 2)

Techniki: Skorpion Ma Tysiac Serc, Zadto
Skorpiona, Tysiac Masek

Hidao przeszedl swoje gempukku w wieku
pietnastu lat, byt bardzo uzdolnionym aktorem,
ktory z tatwoscia wecielal sie w najrozniejsze
role. Daimyo rodziny Shosuro postanowit
wykorzystaé talent chlopaka do innych celow
niz wystegpowanie na dworach znamienitych
rodéw. Postat go do szkoty ninja, aby doskonalit
swoj talent i nauczyt si¢ przybieraé fatszywe
tozsamosci. Hidao spedzit wsrdd ninja cztery
lata, zglebiajac tajemna wiedze. W wieku
dwudziestu lat zostal wystany do Yujin, gdzie
podszyt si¢ pod Matsu Rikimaru i od tamtej
pory jest zrodlem informacji o poczynaniach
kultystow.

Zona Matsu Rikimaru byta bardzo atrakcyjna
dla Hidao, wigc wykorzystat ja, a ona po roku
powita jego dzieci. Fujiro i Yumiko byli jedynym
powodem dla ktérego Shosuro przez tyle lat
potwornych rytuatdbw i oddawania czci
Onnotangu, ktérych byt uczestnikiem, nie stracit
rozumu. Musiatl by¢ silnym dla swoich dzieci.
Chciat je wysta¢ do jakiejs szkoly zeby mogly
zy¢ normalnie z dala od piekta w Yujin, ale nie
chciat  straci¢  jedynej  "tarczy"  przed
szalenstwem.

Umiejetnosci: (Shosuro przejat wszystkie
umiejetno$ci Matsu Rikimaru i doskonalil je
przez dtugi czas)

Aktorstwo: 4, Etykieta: 3, Falszowanie: 2,
Shinobi: 3, Trucizny: 3, Uwodzenie: 2, Szczeros¢:
5, Charakteryzacja: 4, Zwinne palce: 2, Ninjutsu:
4 (shinobi-zue, yawara), Kenjutsu: 4, Kyujutsu:
2, Taktyka: 1, Jiujutsu: 2, Historia: 2,
Wysportowanie: 4, Zapasy: 2, Wiedza o
kultystach: 3

Zalety: czytanie z ruchu warg, uczen wielu
szkdt, jasny umysl, trans $mierci, zmyst
rownowagi

Wady: mroczna tajemnica, podopieczny (x2)

Kinoko

Gejsza
Ogien: 2
Zrecznosc: 3
Woda: 1
Spostrzegawczos¢: 2
Powietrze: 2
Intuicja: 3
Ziemia: 1
Wytrzymatos¢: 2

Pustka: 2

Kinoko ma 35 lat i jest kultystka Onnotangu.
Matsu Yang wykupit jq z domu gejsz i wystat do
Yujin, aby stuzyla Rikimaru. Kinoko razem z
Anko pomaga Matsu Rikimaru w zajmowaniu
sie¢ Swiatynia i co potrocznych zjazdach
kultystow. Dochowuje sekretu kultu, nawet
przed dzieémi Matsu. Jest mu bezgranicznie
wierna i zakochana w nim, ale nigdy nie ujawni
przed nim swego uczucia.

Kinoko jest bardzo sprytna, Shosuro zawsze
staje sie oschly w jej towarzystwie i
ostrozniejszy.

Umiejetnosci:

Ceremonia parzenia herbaty: 4,
Gawedziarstwo: 2, Kaligrafia: 2, Historia: 2,
Ukryte bronie: 2, Medycyna: 2, Zielarstwo: 2,
Muzyka: 3; Szczerosc: 2, Etykieta: 2

Zalety: Obureczno$¢, Cwaniak, Eidetyczna
pamiec

Wady: Mroczna tajemnica, Prawdziwa milos¢

Anko

Gejsza
Ogien: 2
Zrecznosc: 3
Woda: 2
Spostrzegawczosé: 3
Powietrze: 2
Ziemia: 1
Wytrzymatos$é: 2
Pustka: 1
Anko zostata wykupiona w wieku 17 lat z
domu gejsz przez Matsu Yanga i wystana do

Strona 8

www.quentin.rpg.pl



Hanna Fiutek

Sore wa himitsu desu

Quentin 2004

Yujin, gdzie stala si¢ kultystka. Jej funkcja w
domu jest podoba do tej ktdra pelni Kinoko,
ponadto Anko zajmuje si¢ Yumiko. Traktuje
rodzenstwo niemal jak swoje wiasne dzieci i
nikomu nie databy ich skrzywdzi¢. Wie o
stosunkach panujacych miedzy Yumiko i Fujiro,
ale rozumiejac, ze nic na to nie poradzi
akceptuje ich dziwny zwiazek i pomaga
utrzyma¢ go w tajemnicy nawet przed
Rikimaru.

Umiejetnosci:

Ceremonia parzenia herbaty: 4, Go: 2, Shogi:
2, Poezja: 3, Taniec: 2, Malarstwo: 3, Ukryte
bronie: 2, Szczero$¢: 2, Etykieta: 3

Zalety: Niezwykly glos

Wady: Mroczna tajemnica (x2), Staba wola

Matsu Fujiro

Matsu Yumiko

Ogien: 2

Woda: 2

Powietrze: 2

Ziemia: 1

Wytrzymatosé: 2

Pustka: 2

Honor: 1

Chwata: 1,5

Fujiro ma 17 lat. Mimo ze nie ksztalcil si¢ w
zadnej szkole ojciec nauczyt go walczy¢ katana
oraz wpoil mu wiedze, ktorej samuraje ucza sie
w szkole.

Fujiro bardzo kocha Yumiko jak kobiete, a nie
jak siostre. Czuje do niej wielka stabos¢, ktorej
nie jest w stanie opanowac. Przez pewien czas
probowal walczy¢ ze swoim uczuciem, ale w
koncu poddat sie Zadzom.

Fujiro jest zazdrosny o Yumiko, ma wrecz
obsesje na jej punkcie, a ze jest porywczy, wielu
adoratoréw jego siostry zgineto z jego reki.

Fujiro wie, ze w miasteczku dzieje si¢ co$
dziwnego, ale na prosbe ojca nigdy nie
probowat odkry¢ tajemnicy.

Umiejetnosci:

Kenjutsu: 3, Jiujutsu: 2, Zapasy: 1, Etykieta: 2,
Historia: 1, Wysportowanie: 2, Shinobi-zue: 1,
Muzyka: 2

Zalety: Oburecznos¢, Odporny na magie,
Trans Smierci, Zmyst Réwnowagi

Wady: Mroczna  tajemnica,  Obsesja,
Porywczy, Prawdziwa mito$¢, Staba Wola

Ogien: 2

Woda: 1
Spostrzegawczosc: 2

Powietrze: 2

Ziemia: 1
Wytrzymatos¢: 2

Pustka: 1

Honor: 1,4

Chwata: 1,5

Yumiko ma 17 lat i jest siostra blizniaczka
Fujiro. Razem z nim uczyla si¢ od ojca. Umie
wladac katang, ale nieco gorzej od niego.

Yumiko zdaje sobie sprawe jaka miloscia
obdarza ja jej brat, wie réwniez, ze jej ojciec
praktykuje zakazane sztuki. Zyje akceptujac
swoje otoczenie takim jakie ono jest. Nie ma
wystarczajaco sily zeby mu sie sprzeciwi¢, poza
tym nie chce skrzywdzi¢ ani brata, ani ojca.
Forma jej ucieczki stalo si¢ zamykanie we
wlasnym s$wiecie, ktéry wykreowata w swojej
Swiadomos$ci. Zdarzaja sie dni, ze Yumiko
zachowuje si¢ catkiem normalnie, a sa tez dni,
gdy wydaje si¢ by¢ catkowicie pomylona.

Yumiko wieku 16 lat zaszla w ciaze z Fujiro.
Wiedziata, ze nie moze urodzi¢ tego dziecka.
Anko pomogta usunac¢ jej ciaze. Od tamtej pory
zdarza sie¢ Yumiko bladzi¢ po domu i szukaé
swego dziecka.

Yumiko jest bardzo pigkna i posiada
wrodzong umiejetno$¢ uwodzenia, ktére dla niej
jest przeklenstwem. Czesto zdarzalo jej sie
niechcacy uwies¢ jakiego$ samuraja, ktory
niedtugo ginat z rak Fujiro.

Umiejetnosci:

Kenjutsu: 3, Ceremonia parzenia herbaty: 2,
Etykieta: 3, Historia: 2, Spiew: 4, Kyujutsu: 2,
Wysportowanie: 2, Shinobi-zue: 2, Uwodzenie:
3, Shinobi: 1

Zalety: Blogostawienstwo Benten, Niezwykly
glos, Regeneracja, Trans Smierci

Wady: Oblakanie, Mroczna tajemnica,
uposledzenie spoteczne (1)

Kitsu Fuoko

Klan Lwa; Shugenja; ranga 2
Ogient: 2
Powietrze: 2
Ziemia: 2
Sita woli: 3
Woda: 1
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Hanna Fiutek Sore wa himitsu desu Quentin 2004
Spostrzegawczosc: 2 Roninowie

Czary: Wyczucie, Zespolenie, Przywotanie,
Bo Wody, Magiczne Zwierciadlo, Lénienie Pan
Ku, Od iskry do ptomienia, Pig§¢ Osano-wo,

Ogien: 2
Powietrze: 2

Trzesienie Ziemi, Echa Wiatru, Wladza nad Ziemia: 2
umystem, Plaszcz Nocy. Wytrzymatosé: 3
Umiejetnosci: Woda: 3
Etykieta 2, Heraldyka 2, Historia 2, Kaligrafia Pustka: 2
2, Medytacja 3, Szczero$¢ 3, Jiujutsu 3 Honor: 1
Chwata: 0,5

Umiejetnosci: Kenjutsu: 2, Jiujutsu: 2,
Obrona: 1, Wysportowanie: 2

Uwagi od autora

Wszelkie wypowiedzi bohateréw niezaleznych przedstawione w scenariuszu nie musza by¢
dokfadnie cytowane, ale nalezy oddac ich ogdlny sens.

Kazdy watek moze by¢ dowolnie skracany badz wydtuzany, zaleznie od woli Mistrza Gry.

Celem tej przygody jest dobra zabawa graczy oraz Mistrza gry, ma ona wywolac¢ strach i obawe
przed nieznanym. Gracze nie musza odkry¢ wszystkich tajemnic, ktére MG moze dowolnie namnozy¢.
Wszak c6z to za tajemnice, ktére nie sa tajemne.
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