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Kilka stow od tworcow

O czym jest ta przygoda?

Ksiezycowe Mempo to przygoda do Legendy Pieciu Kregdw, osadzona w dalekiej przysztosci. W tej
historii to Fu Leng zwyciezyt w Drugim Dniu Gromu i przez tysigc lat rzadzit Rokuganem, ktory
przeksztatcit w Obsydianowe Cesarstwo. Gracze to pozornie przypadkowa zbieranina, ktéra
otrzymuje arcywazne zadanie. Cho¢ z poczatku nie beda o tym wiedzieli, na ich barkach spocznie
los catego Cesarstwa. Przygode rozpoczyna przedstawienie zaskakujgcego settingu w formie
krotkiej zagadki kryminalnej, nastepnie akcja nabiera tempa, by przeksztafci¢ sie w starcie
z wrogami Cesarstwa a w samym finale moze réwniez pomiedzy postaciami graczy.

Co stanowi urok tej przygody?

Mozna by powiedzie¢, ze ta historia walczy ze stereotypem ,polskiej szkoty L5K”, ale
W rzeczywistosci chodzi po prostu o lekkg zabawe i odetchniecie od ,zwykiej” Legendy.
Niekoniecznie chodzi tu o walczenie z czymkolwiek. Chcemy da¢ graczom okazje by w ich katanach
odbijaty sie kolorowe neony, by mogli nimi scina¢ uliczne latarnie. Bedg mieli okazje wzig¢ udziat w
szalenczym poscigu po ulicach stolicy i stoczy¢ epickg walke w opuszczonej fabryce.

Dla graczy ,,wkreconych” w Legende Pieciu Kregdw urokiem ma by¢ réwniez zabawa nawigzaniami
do cesarstwa z przed tysigca lat, nawigzania do storylinii i stawianie pewnych rzeczy na gtowie.
Wiele aspektow mozna dostosowac pod swoje potrzeby omijajac jedne, wstawiajgc dodatkowe, by
da¢ graczom frajde. Szkielet przygody celowo jest bardzo prosty, by catos¢ zamkng¢ w jednym
spotkaniu i by mozna byto postawi¢ nacisk na setting a nie zawitg fabute. Oczywiscie jest tu
réowniez duzo miejsca na tak lubiany w L5K motyw lojalnosci.

Zachecamy by mozliwie jak najbardziej (w ramach mozliwosci jednego spotkania) wykorzystac¢ ten
motyw. Mozecie zaczg¢ od tego, by nie zdradzac¢ graczom jak bedzie wygladata dzisiejsza sesja.
Powiedzcie im, ze to bedzie nietypowa L5K, ze postacie otrzymajg w ostatniej chwili. Na nastepnej
stronie znajdziecie naszg propozycje rozpoczecia sesji, tak by w ostatniej chwili zaskoczy¢ graczy
nietypowa estetyka.

Jak uzywac tego scenariusza?

Scenariusz czeSciowo odwzorowuje proponowany przebieg sesji. Po otwierajgcej sekwencji gracze
wybierajg postaci. Nastepnie opisujemy Rokugan w przysztosci, tak by gracze nie byli zagubieni
w czasie gry. Pdzniej streszczamy dla MG wydarzenia do momentu wkroczenia graczy, by wreszcie
opisa¢ przebieg sesji. Na koncu umiescilismy dokfadne opisy postaci, mape hali, liste oséb
z uprawnieniami dostepu do Stowiczej Podtogi oraz liste dodatkowych utworéw muzycznych, ktére
moga sie przydaé MG.




[Yo Yo Ma — Kojo-No-Tsuki, lub inny utwor bardziej japonski niz lody o smaku wasabi]

Surowe pomieszczenie rozswietla kilka lampiondw, poza nimi oraz przyborami do parzenia herbaty
nie ma tu nic. Na czterech Scianach znajdujg sie malunki Zétwia, Tygrysa, Feniksa oraz Smoka.
Plecy jedynej osoby w pomieszczeniu zdobi wielki czarny mon Lwa, odcinajgcy sie wyraZznie na
ciemnozottym kimonie. Zimne powietrze wdziera sie do srodka wraz ze stugq, ktory pada twarzq do
ziemi.

- Pani Akodo, czempion wzywa!

Wprawny stuga styszy skinienie gtowq i wycofuje sie wchodzgc na metalowy pomost.

[Stephen Parsons & Francis Haines — Split Second Theme] lub:

[Shiro Sagisu — On The Precipice Of Defeat]

Od razu chwyta sie poreczy, powiew wiatru na czterdziestym pietrze wiezy Czarnego Lwa moze byc
zabdjczy. Dookotfa rozcigga sie panorama Otosan Uchi — petne wiezowcow drapigcych smog
i ciemne chmury nocnego nieba. Gdzieniegdzie przelatujq helikoptery Obsydianowych
Namiestnikow. Omiatajq ulice snopami swiattfa, gotowe by scigac przestepcow. Wszedzie zwisajq
rowniez balony z neonami reklamowymi. Gdzies wsrod ulic miasta, ktore nigdy nie Spi znajduje sie
bar zwany ,,Wesoty Kodama”...

[Playground — She's Really Something]

Pierwsze co zwraca uwage w feerii swiatet to bar nad ktérym goruje Kodama z powyginanych
neondw. Rozswietla sie na przemian w dwdch pozycjach, jakby potrzgsat wielkqg gtowq. Po jego
bokach znajdujq sie dwa parkiety, jeden - pofozony troche wyzZej - przeznaczony dla samurajow,
drugi nizszy, dla pospdlstwa. Naszg uwage zwraca jednak postac przy barze w Zoéfto-czarnym
kombinezonie motocyklowym siedzqgca tytem do wejscia. Z jego Zartow Smieje sie para dziewczyn,
ktore milkng i powazniejq gdy dwoch ponurych osobnikow zbliza sie i prezentuje
legitymacje z cesarskq pieczeciq.

- Péjdzie pan z nami... mowi jeden, gtosem nie znoszgcym sprzeciwu.

[Amagoi Bushi — Yasuba Jun & An-Chang Project]

W zupetnie innej czesci Otosan Uchi za drzwiami z monem w ksztatcie podwdjnie przekreslonej
litery Y (¥) znajduje sie odmienny lokal. Na rozlegtej sali znajdujq sie liczne obnizenia, gdzie ludzie
zasiadajg wokdt niskich stolikdw. Panuje stosunkowa cisza a w powietrzu wisi dym opium. Po
podswietlanej podtodze, pomiedzy ludzmi w garniturach uwijajq sie gejsze roznoszqce positki
i napoje. Przy jednym ze stofdw toczy sie powazna dyskusja, ktorq przerywa pager jednego
z uczestniczqcych. Yasuki zerka na ciekfokrystaliczny wyswietlacz, po czym kfania sie
zgromadzonym i natychmiast wychodzi.

[Shiro Sagisu — Nightmare]

Otosan Uchi nigdy nie zasypia, ale jest co najmniej jedna ulica, na ktdrej o tej porze nie ma ruchu.
Aleja Chryzantem Swieci pustkami, na brudnym chodniku znajdujq sie niedopatki i katuze po
deszczu, w ktdrych odbijajq sie reklamowe neony dominujgce w gorze. W pewnym momencie
odbicie w jednej z nich zostaje zniszczone przez ciezki i znoszony bucior. W kierunku kompleksu
cesarskiego zmierza samotny cztowiek. Zuzyty ptaszcz niemal siega ziemi, na plecach wisi niedbale
przerzucona katana, nie wida¢ na nim Zadnych symboli klanowych. Gdy dociera do wrot
obsydianowych wrot, dwdch robo-ashigaru krzyzuje yari na jego drodze.

Sekunde pdzniej na ziemie zwalajg sie gorne potowki nieszczesnych maszyn, sypiqc iskrami i plujgc
smarem na bruk. W tle widac idgcego spokojnie ronina.

A teraz... powiedzcie kto chciatby zagra¢ poszczegdlnymi postaciami?




(%) Otosan Uchi, rok 2138 (%)

Teraz, kiedy miejmy nadzieje udato sie mile
zaskoczy¢ graczy czym$ nowym, przyszedt
czas powiedzie¢ cos wiecej o realiach,
w ktéorym spedzg tg sesje. Oczywiscie
pozostawienie wyboru postaci graczom to
tylko sugestia. Jesli znasz dobrze graczy, to
moze bedziesz wolat sam przydzieli¢ im role
PO zapoznaniu sie ze scenariuszem. Tak czy
inaczej, powiedzmy im co$ o tym cesarstwie
by nie czuli sie zagubieni.

Obecnie panuje Fu Leng X. W czasie Drugiego
Dnia Gromu dokonczyt turniej pomiedzy Kami
(Tysigc lat do az nadto czasu by napisac
historie po swojemu) i objat cesarstwo we
wiadanie. Gdy tylko zasiadt na tronie uznat
Krainy Cienia za wykrzywionego Skazg wroga
cesarstwa (nic dziwnego — jest wszak jednym
ze szlachetnych Pierwszych Kami), tak wiec
dzis klan Kraba wcigz broni Rokuganu przed
wrogiem z potudnia.

Sztuka Maho jest zakazana, ale wielu
FeniksOw jg praktykuje, co sprawia, ze rzady
na ich ziemiach sprawowane s ciezsza reka.
Smoki pod wodzg Rannego Togiashiego
siedzg w gorach i odpierajg regularne ataki
cesarstwa. Skorpiony w wiekszosci zastgpity
maski tatuazami, lecz ich obowigzki i metody
nie ulegty zmianom (np. Shosuro wtadaja
stuzbami specjalnymi), ich szeregi zasilita
rodzina  Yasuki, tatuujgca cate ciata
z wyjatkiem gtowy, stop i dtoni
w skomplikowane wzory. Zurawie dominujg
w dyplomacji i urzedach, a takze mediach
i kulturze, Lwy stanowig zbrojng reke cesarza,
z Obsydianowym Czempionem na czele —
podobnie jak kiedy$S cesarz jest raczej
symbolem niz realnie pojawiajacg sie
postacig, dlatego Akodo Aku realnie sprawuje

wiadze.
Klan  Jednoroica nie istnieje, jego
przedstawiciele okazali sie by¢

najwierniejszymi  synami (i corkami)
Rokuganu i nigdy nie pogodzili sie ze zmiang
wiadzy. Wojny trwaty przez kilkadziesiat lat

i skonczyty sie wybiciem prawie catego Klanu.
Niedobitki opuscity Cesarstwo badz wzenity
sie w inne rodziny — z potegi Jednorozca
zostaty tylko wspomnienia, a na porosnietych
chwastami ruinach Shiro Shinjo czy Shinden
Horiuchi lokuje sie placowki archeologiczne.

Réznice miedzy samurajami a heiminami
ulegty mocnemu zatarciu, cho¢ wciaz tylko ci
pierwsi noszg mony (co paradoksalnie
pozbawia ich anonimowosci). Mezaliansy nie
sg niczym rzadkim, samurajowie nie mogg juz
tak bezkarnie pomiata¢ gorszymi, nie moga
rowniez brzydzi¢ sie pieniedzmi. Muszg je
liczy¢ jak kazdy inny. Eta ,,wymarli”, wyparci
przez roboty petnigce ich funkcje, wygladajg
one troche jak manekiny zderzeniowe, wiec
petnig rdwniez role ashigaru, czy jakakolwiek
inng jaka sie im zaleci. Moze technologia,
moze zniszczenie srodowiska, moze wreszcie
(ale tego nikt nie powie na gtos) z powodu
cesarza, kami nie sg taskawe Rokuganowi
i shugenja zastgpita niezawodna i nie
kaprysna technologia, ktérej nie trzeba prosié¢
0 pomoc.

Poziom technologiczny to ,lekki cyberpunk”.
Samochody, telefony komdrkowe, siec
(Ikomapedia, Moshi-search, wszystko oparte
na systemie operacyjnym Kaiux), roboty,

cybernetyka, pancerze wspomagane,
karabiny. Nie ma jednak latajacych
samochodéw (nie brak natomiast

helikopterow omiatajgcych ulice snopami
Swiatta). Nie ma tez broni plazmowej czy
laseréw. Jesli jesteSmy juz przy broni, to
wakizashi nie jest juz symbolem statusu
samurajskiego. Jest nim mon. W kurtkach,
kimonach, koszulach, paskach do spodni
znajduje sie miejsce w ktére mozna wpigé,
,wWypusci¢” z wewnetrznej warstwy ubrania,
przyczepi¢ mon. Mon bywa rdéwniez
(szczegodlnie przez mtodziez przed gempukku)
noszony jak chromowany breloczek. Bo tak
wiasnie wyglada, cho¢ w rzeczywistosci jest
wykonany z kolosalng precyzjg i licznymi




zabezpieczeniami. Dzieki temu metalowy
krgzek z wyttoczonym monem rodziny moze
zosta¢  zeskanowany przez  specjalne
urzadzenie by zidentyfikowaé noszacego.
Podrobienie tego , dokumentu” tozsamosci
graniczy z cudem. Oczywiscie oprdcz tego
mony widniejg na wystawach sklepowych,
miodzi noszg bandany z drobnymi monami
rodzin, daimyo Zurawia co roku kroi tort
(zapewne o smaku wodorostow)
z lukrowanym godtem swojego klanu, a na
posterunku policji mozna dosta¢ dtugopis
zmatym  monem Lwa. Po  wstepie
z poprzedniej strony to oczywiste ale warto
wspomnie¢ — kimona s3  ubiorem
tradycyjnym, panuje duza swoboda, cho¢
pewnie kazdy samuraj posiada taki stréj na
specjalne okazje. Katana wcigz otaczana jest
ogromnym szacunkiem, szczegdlnie, ze dzieki
dzisiejszej technologii mozina nig Scinac
betonowe latarnie i... w sumie wszystko co
tylko przyjdzie do gtowy graczom. Jednak nie
kazdy samuraj, a wrecz nie kazdy bushi, nosi
ostrze. Obecnie nie ma nic niehonorowego
w broni palnej.

Rokugan kilka wiekow temu nawigzat
kontakty z gaijinami — mozna ich czasem
widzie¢ na ulicach Otosan Uchi czy Ryoko
Owari, jak przemykajg swoimi limuzynami,
eskortowani przez robo-ashigaru. Wiekszos¢
przybywa wytgcznie w celach gospodarczych
(Cesarz zabronit im sie osiedlac), jak np. obrét
jadeitem czy budowa szybow naftowych na
pustyni Shinomen. Tak jak przed wiekami,
Okrggtoocy stanowig inny, zamkniety $wiat.

O co chodzi Fu Lengiem, pewnie spytacie. Nie
ma jednak prostej odpowiedzi. Jednym
z ciekawszych watkéw L5K jest to, ze gdy
dzieci Stonca i Ksiezyca ustalaty hierarchie,
Hantei wygrat, ale nie pojedynkowat sie z Fu
Lengiem i odmowit walki, gdy ten przyszedt
do niego po turnieju. To rodzi pewna
przestrzen dla ,dobrego Fu Lenga”,
a przynajmniej dla jakichs watpliwosci.
Zaktadamy jednak, zgodnie 7z ,tradycj3”
Legendy, ze to on jest tym ztym gosciem.
Pytanie jednak brzmi — jak bardzo ztym.

Zalezy to od dwdch (co najmniej) czynnikow.
Pierwszym jest to czy w ogodle chcesz daé
graczcom pole do konfliktu w przygodzie.
Drugim jest to, jak mocno gracze zjedli zeby
na Legendzie. Jesli s3 to starzy wyjadacze,
jesli  lubuja sie wtragicznym poczuciu
obowigzku, wtedy warto pojs¢ w kierunku
ztego tyrana. Jedli jednak sg
niedoswiadczonymi graczami, takie
przedstawienie sytuacji ekspresowo ustawi
ich w pozycji przeciwnikdéw wtadzy. Sam
musisz oceni¢ jak roztozy¢ akcenty, czy
uzywaC sugerowanych przez nas wstawek
typu graffiti ,,precz z Fu Lengiem”, opisywac
ciezki los ludzi, czy doda¢ wiecej takich
elementow, czy ich unikac.

Jest co$ jeszcze. Tajemnica skrywana od
dziesieciu stuleci przez tak zwany Sojusz
Trzech. Zatozony przez grupke samurajow
wiernych linii Hantei z klanow Lwa, Skorpiona
i Zurawia, skrywa i podtrzymuje linie Hantei
gdzies w gtebi pustyni Shinomen. Sojusz
mimo trudnych poczatkdw obecnie jest
ogromng siatka, ktéra od setek lat czeka na
dogodng okazje by uderzyé i przywrocic
prawowitego cesarza na tron. Taka okazja
wiasnie sie nadarzyta.

Feralna kradziez i dziwna druzyna

Istnieje jeszcze jedna tysiacletnia tajemnica.
Fu Leng by zy¢ (by¢ moze na skutek tego, ze
Togashi w walce zdotat pozbawi¢ go
niesmiertelnosci) raz na sto lat musi
przenosi¢ sie do nowego ciata By mogt to
robi¢ koniecznie jest Ksiezycowe Mempo.
Fakt ten utrzymuje sie w scistej tajemnicy (nie
jest to zresztg trudne, biorgc pod uwage, ze
cesarz nie pokazuje sie publicznie). Krag jego
najblizszych doradcéw wyszukuje kandydata
wedtug sobie znanych tylko kryteridw,
nastepnie maske nakfada sie wpierw staremu
Fu Lengowi, nastepnie jego ,nastepcy”.
,Nowy” Fu Leng otrzymuje imie nastepnego
Fu Lenga. Obecnie panuje Fu Leng X i jak
zapewne sie domysliliscie niebawem ma
nastgpic kolejna zmiana.




Zbieg okolicznosci sprawit, ze grasujgcy po
Otosan Uchi bezczelny ztodziej, szukajacy
kolejnych wyzwan postanowit skras¢ cos
z kompleksu cesarskiego. Nastepnie maska
trafita w bodaj najbardziej nieodpowiednie
rece — grupy okrutnych maho-tsukai, ktérzy
potrzebowali silnego nemunarai, by odprawic
rytuat przywotujacy poteing istote. O tym
jednak jeszcze nikt nie wie. Istotne jest, ze
mempo zgineto z jednego z budynkow
cesarskiego pafacu. Straz cesarska nigdy nie
wspotpracowata dobrze z policjg i sitami
porzadkowymi, ktorymi gardzg, stad sami nie
podazyli za oczywistym tropem. Ponadto
sprawe trzeba utrzyma¢ w tajemnicy, by
dwor nie stracit twarzy. Bytoby to dowodem
ogromne;j stabosci. No i wreszcie zamieszanie
to mogtoby przysporzy¢ niewygodnych pytan
o nature maski.

Dlatego w ciggu godziny po odkryciu
kradziezy zebrano grupe czterech samurajow,
ktorzy majg umozliwi¢ dyskretne i szybkie
odzyskanie bezcennej maski. Pierwsza
oczywistg osobg byla Akodo Sadako,
najbardziej ceniony stuga Obsydianowego
Czempiona. Dostep do rozlegtych kontaktéw
i zasobow rodziny Yasuki ma zapewni¢ Yasuki
Tessai. Doradcy cesarscy wymogli na
Czempionie by tych dwdch zasilit Tsuruchi
Hotei, ktérego w tajemnicy upatrzyli sobie na
Fu Lenga XI. Wreszcie zaufany doradca Akodo
Aku, slepy Kitsu Kaien (w rzeczywistosci agent
Sojuszu Trzech) zalecit mu wysta¢ réwniez
ronina znikagd. | tak zaczyna sie historia
czterech nieznajomych rzuconych pomiedzy
trzy potezne sity pragngce jednego,
niepozornego przedmiotu.

/

\

Akodo Uwe -, Akainu”

Caty ciag zbiegdéw okolicznosci bierze swoéj poczatek od zainteresowan Akodo Uwe - syna
Obsydianowego Czempiona. Synalek, typowy przedstawiciel rokuganskiej ,ztotej mtodziezy”,
dos¢ szybko znudzit sie mozliwosciami, jakie daje mu pozycja syna Obsydianowego Czempiona.
Samochody, kobiety, uzywki — Akainu (czyli ,,Czerwony Pies”) stwierdzit po krétkim czasie ze
potrzebuje mocniejszych wrazen. Wychowany na opowiesciach o tajemniczych ninja (ktérzy
wedle najnowszych badan nalezeli do stuzb specjalnych Klanu Feniksa), sam zaczat wykradac
sie nocg, odziany w czarne shonzoku. Stwierdzit, ze najwiecej zabawy sprawi mu wfamywanie
sie do mieszkan notabli Rokuganu i wynoszenie cennych przedmiotéw. Im witasciciel byt
bardziej przywigzany do, dajmy na to, nabijanego obsydianem i jadeitem tetsubo czy
zdobionego klejnotami zestawu do go, tym wiekszg frajde sprawiato to Akainu, zwtaszcza jesli
wiasciciel z oburzeniem opowiadat otym na Cesarskim Dworze. Traf chciat, ze Akainu
dowiedziat sie oistnieniu Ksiezycowego Mempo i stwierdzit, ze lepszego celu kradziezy
wymysli¢ nie moze. Jak pomyslat — tak zrobit, poruszajgc pierwszy kamien lawiny, ktora moze
zmienic oblicze Cesarstwa.

/
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0 Ksiezycowe Mempo (K

Po tym jak gracze dowiedzieli sie jak wyglgda
,nowy” Rokugan i zapoznali sie ze swoimi
postaciami, czas wprowadzic¢ ich w akcje.

[Shiro Sagisu — Kingdom Treasure Stamp] lub:
[Shigeru Umebayashi — Tai-He Song]
Jestesmy na jednym z najwyzszych pieter wiez
Czarnego Lwa. W ogromnym pomieszczeniu
na honorowym miejscu znajduje sie Akodo
Aku, Obsydianowy Czempion. Za jego plecami
rozposcierajq sie okna na miasto, od podtogi
az po sufit, gdzies daleko sunie sterowiec
reklamowy migajqgcy neonami, widac rowniez
poruszajgce sie szybciej helikoptery, nad
miastem jak zawsze wiszq ciezkie obfoki
smogu, niektore wiezowce siegajq az do nich.
Za czempionem znajduje sie rowniez gablota
z jego pancerzem wspomaganym, dzieki
ktéremu moze bronic¢ cesarza. Po jego lewej
stronie znajduje sie pleksa rozciggnieta od
podtogi do sufitu, na ktorej namalowano
kanji symbolizujgce wiernosc. Po jego prawej
stronie zasiada kilku doradcow. Naprzeciwko
natomiast kleczq w poktonie cztery osoby.

Aku przerwie cisze dziekujgc za niezwtoczne
przybycie. Oczywiscie w jego ustach brzmi to
bardziej jak stwierdzenie, ze wtasnie unikneli
bolesnej Smierci. Nastepnie zacznie wyjasniac
sytuacje: miedzy trzema a szescioma
godzinami temu skradziono pewien
przedmiot, maske znajdujgcy sie w skarbcu
cesarskim. Nalezy uswiadomi¢ graczom jak
wielkim dyshonorem dla dworu bytoby,
gdyby ta informacja wydostata sie na
zewnatrz. Dlatego wtadze zdecydowaly, ze
niewielka grupa samurajéow dyskretnie
i szybko naprostuje te kompromitujgca
i niedopuszczalng sytuacje. Zanim ktos zdazy
zadac pytanie, Czempion przemoéwi dalej:

- Akodo-san licze, ze jak zwykle mnie nie
zawiedziesz. Pan Yasuki zapewni wsparcie
swojego klanu oraz... dostep do ludzi
i zasobow niedostepnych zwyktym stugom
cesarza. Pan Tsuruchi... tu zerknie na
doradcow i zawiesi gtos... bedzie miat

mozliwos¢ by sie wykazac. No i ty, powie do
ronina. Tym razem jednak odezwie sie jeden
z doradcéw. Slepiec powie, ze ronin bedzie
mogt sie zmierzy¢ z nadwornym mistrzem
szermierki tylko, jesli okaze sie tego godny
i to jest okazja by to udowodnit.

Nie ma czasu do stracenia. Z kazdg chwilg
zniewaga dla Cesarstwa jest coraz wieksza.
Samochod dowiezie was na miejsce kradziezy.
Na miejscu kustosz, pan Kasuga Seishiin
bedzie wam stuzyt pomocq i informacjami.
Akodo Aku konczy i pospiesznie opuszcza
pomieszczenie...

Za oknami zaczyna padac deszcz...

Pierwsza scena u czempiona to tez okazja by
gracze doktadniej opisali swoje postaci, nic
jednak nie stoi na przeszkodzie by odwlec to
do nastepnej sekwencji, gdy majg dostac sie
do muzeum. Niech jeden opisze swojg postac,
gdy opuszczajg sale audiencyjna, kolejny gdy
wsiadajag do samochodu, trzeci gdy jada,
aczwarty gdy wspinajg sie na schody
budynku gdzie doszto do kradziezy.

Poczatek sledztwa

Ksiezycowe Mempo od wiekoéw
przechowywane jest w jednym z najlepiej
strzezonych budynkéw imperialnego
kompleksu paftacowego. Jest to potaczenie
archiwum, muzeum i skarbca — oczywiscie,
dostep do niego majg tylko nieliczni.

Teren otaczajacy budynek chroniony jest
szczelnie murem (drut kolczasty, lasery,
wilcze doty od zewnatrz), peten monitoring
oraz patrole straznikbw maja w teorii
zapewni¢  bezpieczenstwo  eksponatéw.
Skojarzenia z wiezieniem s3 az nadto
oczywiste. Bryta obiektu jest masywna
i przysadzista, nie wida¢ nigdzie okien (de
facto najwazniejsze zasoby przechowywane
sg w podziemiach), a wrota do budynku
budzg szacunek i zaufanie swa gruboscia.




[Kenji Kawai — Floating Museum)]

Postaci graczy zostang przywiezione przed
budynek specjalng limuzyng i wprowadzone
pod eskortg. Po sprawdzeniu monéw postaci
graczy ming kolejng brame i zostang
wprowadzeni w sie¢ dtugich korytarzy.
Swiatto jest przyciemnione, podtogi za$
zostaty wytozone wyktadzinami ttumigcymi
dzwiek. Wreszcie bohaterowie znajdg sie
przed hydraulicznymi wrotami. Czeka tam juz
kustosz, Kasuga Seishiin. Pospiesznie przywita
graczy, po czym otworzy grodzie i wprowadzi
ich do najwazniejszego pomieszczenia
w budynku.

Sala najwazniejszych  eksponatéw  robi

wrazenie swoimi gabarytami oraz
potmrokiem, ktory jg spowija. Kazda gablota
oswietlona jest snopem Swiatta

z umieszczonych w wysokim suficie lamp
ksenonowych - strop zdaje sie opiera¢ na
Swietlistych kolumnach.

Eksponaty réwniez nie pozostawiajg nikogo
obojetnym. Znajdujg sie tu legendarne
artefakty Rokuganu - trzy Ostrza Krwi
(Namietnos¢ dalej pozostaje zaginiona),
wachlarz Pani Doji, rekoje$¢ miecza Kakity,
nadtopiona Wtdcznia Kotoku, zbroja Sun Tao,
Obsydianowe Zwierciadlo i wiele, wiele
innych przedmiotéw, zyjacych przez wieki w
legendach i opowiesciach prostych
Rokuganczykdéw.

Sciany pomieszczenia nie posiadajg zadnych
podziatéw, wgtebien czy zataman. Jedynymi
otworami s3 wrota wejSciowe oraz
umieszczone w  scianie  dwie  kratki
wentylacyjne.  Gracze mogg  zechcieé
sprawdzi¢ dane techniczne budynku, oraz
nagrania z systemow monitoringu - ktére
personel udostepni, choé¢ niechetnie i
w ograniczonym zakresie.

Przy przeciwlegtej do wejscia Scianie znajduje
sie wysoki postument, réowniez oswietlony -
ale pusty (jesli nie liczy¢ strzepu czerwonego
materiatu). Pan Seishiin ostrzeze bohaterdow
aby nie zblizali sie zbyt blisko, gdyz miejsce
chronione jest tak zwang Stowiczg Podtogs.

Muzeum to dla nas specjalna lokacja. Nie
tylko dlatego, ze wiasnie tu przygoda
przechodzi w rece graczy, ale réwniez jest
okazja by MG pobawit sie z graczami w
nawigzania. Wsrod eksponatéw, oprocz
Bardzo Waznych Przedmiotow nawigzujgcych
do  historii Rokuganu mozesz umiesci¢
nawigzania do innych postaci swoich graczy.
Jesli ktorys z nich miat charakterystyczny orez,
lub dokonat nim czego$ doniostego, jesli
stworzyt wspaniate haiku, jesli miat okazje
podarowac komus waznemu co$
szczegodlnego — niech znajdzie sie to wsrdd
zasobow muzeum ku uciesze graczy.

Slady i tropy

Powiedzmy zatem jak gracze mogg dotrzec
do Akainu. Co moze ich pchna¢ a co wrecz
doprowadzi¢ do odkrycia jego tozsamosci.
Ponizej znajduje sie szereg Sladow, ale jesli
gracze wykazg sie kreatywnoscig nie
zaszkodzi podchwyci¢ ich tropédw i w ich
ramach podsung¢ graczom dodatkowe
informacje. Ponizej czesto piszemy
o trudnosciach w uzyskaniu pewnych danych,
ale  zalecamy duizg doze rozsadku
i elastycznosci (oraz ewentualne
uwzglednianie mechaniki). Jesli $ledztwo
idzie wolno, to warto dorzuca¢ pewne
informacje, nawet jesli nie drazg zbyt gteboko
(na przyktad jesli badaja $lady hakowania
kamer, to sam im powiedz, ze cho¢ nie
mozna odnalez¢ winowajcy, to widzg, ze
manipulowano kamerami tylko
prowadzacymi  korytarzem od  strony
gtownego wejscia). Jesli gracz dobrze
poprowadzi rozmowe z paserem, co$ mu
obieca, to ten moze sam naprowadzi¢ ich na
trop narkotyku itd.

Obi — pierwszym S$ladem jest oczywiscie
oderwany fragment czerwonego obi. Stanowi
on co$ na ksztatt niegrzecznego gestu jaki
robig gaijini, wyprostowujgc sSrodkowy palec.
Jest on celowo zostawiang wizytowka
ztodzieja, dumnego ze swoich brawurowych
wtaman. Strzepek ten jednak nie powie




graczcom wprost kim jest sprawca. Warto
mie¢ na uwadze jeden fakt — Akainu to
rozpieszczony dzieciak, ktéry szuka zastrzyku
adrenaliny, ma troche nie po kolei w gtowie,
ale nie jest idiotg. Na obi NIE znajdujg sie
odciski palcow, ani wtosy czy inne $lady. To
urwany fragment nowiutkiego, nie
noszonego obi. Korzystajagc z odpowiedniej
aparatury, wysytajagc prébke, lub proszac
o pomoc odpowiednich znajomych, mozna
sie dowiedzieé, ze to produkt z najwyzszej
potki, szalenie drogi, ale dostepny
w normalnej sprzedazy. Whniosek -
przestepca jest bogaty i dumny ze swoich
dziatan.

Stowicza podtoga — gtdownym powodem dla
ktorego Srodki zabezpieczenia mogg wydac
sie niskie (cho¢ czy mozina tak powiedziec¢
przy masie kamer, straznikdw i ogdlnych
sSrodkach  bezpieczenstwa na  terenie
kompleksu cesarskiego?), jest to
technologiczne cacko. Stowicza podtoga z jej
niesamowitg czutoscig na dotyk lub ruch w
promieniu metra w goére, wtasne rezerwowe
zrodto zasilania, hardwarowe zabezpieczenie
monem (niemozliwe do ztamania) zawsze
sprawiato, ze pan Kasuga spat spokojnie. Jesli
ktorys z graczy bedzie chciat wyprobowacd
podtoge i dotknie jej, zostang zatrzasnieci
w sali muzealnej, dopdki ktos z zewnatrz ich
nie wypusci (nawet pan Kasuga nie moze
tego zrobié ze srodka).

Nieubfagalny wniosek jest taki: przestepca
musiat dysponowaé¢ jednym z monow
uprawnionych do deaktywacji podtogi.
Niestety zapisy tego kto tego dokonywat
zapisywane s3 juz w zewnetrznych
komputerach, ktore dla Akainu nie stanowity
problemu, zatem mozna pozna¢ doktadnag
godzine kradziezy, ale informacja o tym,
ktorego monu uzyto zostata skasowana. Jak
wiadomo  podrobienie  monu  graniczy
z cudem i nie wchodzi w gre.

Kamery — zapisy z kamer w budynku oraz
w robo-ashigaru zostaty sprawnie
wyczyszczone co oznacza, ze wlamywacz jest
sprawnym hakerem. To jednak nie jedyne

wnioski. Inteligentny obserwator dojdzie
rowniez do wniosku, Zze ashigaru nie
zaatakowali przestepcy, czyli musiat by¢
osobg uprawniong do poruszania sie po
kompleksie. Ponadto do sali z mempo
prowadzito kilka drég — sprytnym ruchem
bedzie przesledzenie, ktére kamery i roboty
zostaty zhakowane. Wskaze to na to, ze
podejrzany wszedt do budynku od strony Alei
Chryzantem, gtéwnej alei przecinajacej
kompleks. Zapis z kamery skierowanej na
aleje nie bedzie pomocny — nagrywa obraz
z ogromnej wysokosci i o niezbyt dobrej
jakosci, co w pofaczeniu z nocng porg
uniemozliwi (szczegdlnie przy niematym
ruchu pieszych) odnalezienie przestepcy.

Paserzy — panu Yasuki nie powinno
nastreczy¢ wielkich trudnosci uruchomienie
koneksiji, niedostepnych dla stuzb
porzgdkowych. Wsréd jego znajomych moze
znalez¢ sie pan Yoritomo Shumo, ktéry
spotkac sie z nimi moze w jakims$ barze, lub
dyskretnym, smierdzgcym zautku. Niezaleznie
od miejsca, bedzie mu towarzyszyt jego
wystuzony Robo-yojimbo, o wygladzie

znacznie grozniejszym niz jest
w rzeczywistosci. Nie bedzie zbyt tatwo
dowiedziec sie czegos$ wiecej

o ,kontrahencie”, a to z konkretnej przyczyny.
Cho¢ z poczatku paser moze udawaé, ze zna
Akainu, to nie jest to prawdga. Akainu nie jest
bity w ciemie i tu rowniez nie chciat zostawacd
sladow, dlatego zachowywat anonimowos¢
i dokonywat bezpiecznych transakcji. Jedynie
ekskluzywne uzaleznienie od Zéttego Smoka
jest znane paserowi. To powinno pchngé
graczy do...

Dealerzy — Tsuruchi Hotei ,przypadkiem” wie,
u kogo mozna kupi¢ najrézniejsze narkotyki.
Powinien rowniez zna¢ Asahina Mikoto
(prawdziwe nazwisko Agasha Dragu), ktora
dostarcza  tych  bardziej  wyszukanych
produktow. Tu rdwniez nie powinno byc¢ zbyt
tatwo, ale zalecamy kierowa¢ sie zdrowym
rozsadkiem (i tyczy sie to wszystkich etapow
Sledztwa) jesli czujesz, ze graczom idzie zbyt
wolno, to...




Z6tty Smok — Na ktéryms etapie $ledztwa do
graczy powinna dotrze¢ informacja, ze Akainu
uzalezniony jest od ekskluzywnego narkotyku
(bez trudu skojarzy go pan Tsuruchi). Jesli
wrdca na miejsce kradziezy moga znalezc
kapsutke w jednym z koszy na $mieci. | tu nie
bedzie sladow, odciskdow czy S$liny. Istotne
jest to, ze tylko kilku dealeréw handluje tym
specyfikiem (dziata pobudzajgco, zwieksza
koncentracje i poczucie euforii). Jesli gracze
przestuchajg pasera nie poznaja tozsamosci
(wspominalismy, ze Akainu nie jest idiotg),
mogy sie jednak dowiedzie¢, ze jest
uzalezniony od Z6ttego Smoka.

Policia — w ktérym$ momencie, jesli
wczesniej nie odkryjg tozsamosci sprawcy,
lub pozornie wyczerpig sie mozliwosci, uzyja
swoich koneksji, by dowiedzie¢ sie czegos od
sit porzgdkowych. To dobry trop i sprawa
bytaby prostsza gdyby nie niechec
nadwornych graczy przed udaniem sie do
policji (mozna tu mie¢ skojarzenie z ,,chtodng”
wspoétpracg miedzy stuzbami stanowymi
i federalnymi w USA).

Istotnym jest to, jak gracze podejdg do
sprawy. Jesli  zrobig  wrazenie ludzi
,Zz2ewnatrz” w pierwsze] kolejnosci ustyszg,
ze Akainu juz niebawem zostanie ujety, ze
w $ledztwie kazdego dnia nastepujg znaczne
postepy. To wersja dla prasy, bo
w rzeczywistosci dokumentacja jest obfita,
ale z powodu modus operandi przestepcy
trudno go zidentyfikowaé lub przytapaé. Oto
czego moga sie dowiedzie¢ gracze, jesli
przyjdzie im zapoznac sie z aktami sprawy:

- Akainu, czyli Czerwony Pies, dziata
nieregularnie, co najmniej od dwdch lat. Nie
ma pewnosci, bo by¢ moze nie od razu
zostawiat po sobie fragmenty czerwonego
obi,

- Nigdy nie krzywdzi ludzi, na poczatku raz
ogtuszyt jedng osobe, potem nie zdarzyty mu
sie takie wpadki,

- Kradnie dzieta sztuki i cenne przedmioty.
Kazda kolejna kradziez byta bardziej
zuchwata.

- Nie sprzedaje wszystkich skradzionych
rzeczy, wyraznie nie robit tego dla zarobku,

- Jeden trop sugeruje, ze przestepca moze
by¢ uzalezniony od Z6ttego Smoka,

- Profil psychologiczny wyraznie wskazuje na
,rozpieszczonego bachora”,

- Musi by¢ sprawny fizycznie i doskonale
zaznajomiony z systemami komputerowymi,
podejrzewa sie rowniez ze dysponuje
kosztownym sprzetem.

Mempo - gracze moga rowniez
zainteresowacd sie samym obiektem kradziezy.
W przeciwienstwie do innych przedmiotow w
sali muzealnej przed stowicza podtoga nie
znajduje sie obszerny opis eksponatu, jedynie
tabliczka z dwoma stowami ,Ksiezycowe
Mempo”. Nie tylko kamery nie s3
wymierzone w mempo — nie istnieje ani
jedno jego zdjecie. Pan Kasuga moze postuzy¢
jedynie szkicami z archiwdw cesarskich. Nie
zdradzi zadnych konkretnych informacji na
temat Mempo Grzecznie tylko stwierdzi, ze
zapewniono go, ze historia maski nie ma
zwigzku z przyczynami przestepstwa. Szkic
skradzionego przedmiotu nie jest
sympatyczny, ale wyglada dos¢ niepozornie.
Klasyczne mempo ostania dolng czes¢ twarzy
samuraja. To jednak jest dos¢ nietypowe,
wyglada jak petna maska — gtadka, biata
z wyjatkiem wycie¢ na oczy i upiornych
zebéw wyrzezbionych na wysokosci ust, co
nadaje jej pewnego podobienstwa do czaszki.
Ponadto na prawej stronie oblicza znajduje
sie szereg czarnych, rozszerzajacych sie linii
zaczynajacych sie ponad zebami, sungcymi
przez oko i znikajagcymi wysoko na prawej
krawedzi. Nasuwajg skojarzenie z bliznami po
uderzeniu pazuréw.

Jak wspominalismy kustosz nie dostarczy
informacji o] przeznaczeniu mempo.
Dociekliwi gracze moga jednak za jego
plecami sprébowaé dowiedzie¢ sie czegos
wiecej. Jesli zechca przejrze¢ nagrania
Z muzeum z ostatnich miesiecy zauwazg kilka
wizyt grupy najwyzszych doradcéw z dworu
(Akodo Sadako moze ich rozpoznac), poza
nimi zaglgda tam w zasadzie tylko pan Kasuga,
najczesciej ograniczajgc sie do zerkniecia
przez wrota. Doktadna (cyfrowa) ewidencja




i archiwa prowadzone sg dopiero od okoto
200 lat, w tym czasie maska byta raz
przeniesiona 150 lat temu, gdy wzniesiono
ten  wiezowiec. Ponadto  dwukrotnie
wynoszong ja na dwie doby. Niemal
doktadnie sto lat temu i dwiescie lat temu.
Daty te pokrywaja sie z poczatkiem
panowania Fu Lenga IX oraz Fu Lenga X..
Wynosili jg najwyzsi doradcy. Brak dalszych
informacji.

Kartoteka pana Tsuruchi — Jesli gracze (lub
jeden z nich) bedzie szukat informacji

zwigzanych z doradcami i urzednikami
cesarskimi moze natrafié na cos
zaskakujacego. Wspétdzielona przez

urzednikow kartoteka w catosci poswiecona,
wydawatoby sie, zwyktemu samurajowi —
Tsuruchi Hotei. Petno w niej zdjeé, nagrania
z ulicznych kamer, drzewo genealogiczne,
badania i sporo niezrozumiatych informacji.
Do tego liczne komentarze i uwagi, z ktérych
mozna wywnioskowac jedynie, ze jest on
brany pod uwage jako ,kandydat”, oraz ze
spetnia oczekiwania. Nie zachecamy do
powiedzenia graczom wprost czym jest
maska i co przewidziano dla pana Tsuruchi.
Po pierwsze — jesli gracze siegng
odpowiednio gteboko sami sie domyslg, po
drugie tg wiedze posiada w rekawie Ronin.

Astrolog — Gracze moga w pewnym
momencie zaczac krecic sie w kétko i nie mieé
kompletnie pomystu na rozwiniecie sledztwa.
Pomocny moze by¢ w tym momencie pan
Doji Yoshi, cesarski astrolog. Jego siedziba
miesci sie na terenie kompleksu patacowego
i stanowi potaczenie nowoczesnego
obserwatorium z namiotem  wrdzbity.
Yoshi-sensei wydaje sie by¢ osobga majaca
permanentny kontakt z kami (przez co
otoczony jest olbrzymim szacunkiem), co

objawia sie lakonicznoscia badz
enigmatycznoscia  wypowiedzi. W  tym
miejscu gracze mogg dowiedzie¢ sie wielu
rzeczy (sensei odurzy sie opium, rzuci gatazki
krwawnika, postawi horoskop albo bedzie
analizowa¢ uktad gwiazd, wyswietlony na
tréjwymiarowym hologramie — propozycji
jest wiele), zaréwno pomocnych, jak
i zacierajgcych $lady (to drugie rozwigzanie
przyda sie jesli gracze zbyt szybko rozwigzuja
Sledztwo).

Mieszkanie Akainu — locum przeciwnika
druzyny miesci sie w jednej z bogatszych
dzielnic stolicy. Ulica przy ktérej mieszka jest
pusta, czasem przejedzie limuzyna
z przyciemnionymi szybami, zdezelowany
Matsubushi Ranceru jakiegos podstarzatego
artysty lub  skuter dostawcy  sushi.
Niepozorna, ale elegancka i wysmakowana
kamienica zdaje sie by¢ siedzibg bohemy
artystycznej albo zblazowanych arystokratéw.
Panuje tu cisza, a cho¢ wejscia nie pilnuje
ochroniarz, nie widac¢ tez kamer, na pierwszy
rzut oka widaé ze mieszka to zamozna, cho¢
cenigca sobie dyskrecje elita.

Przez budynek mozna przejs¢ na dziedziniec
wewnetrzny — bedacy zarazem parkingiem.
Mozna z niego wyjechaé zaréwno przez
kamienice, jak i bezposrednio z kwartatu.
Kamienica, cho¢ niewielka, ma poza klatka
schodowg dwie windy, wyposazona jest
rowniez od podwdrka w stalowe schody
przeciwpozarowe. Gdy bohaterowie dojda do
drzwi, ustyszg odgltosy szamotania, moze
zduszony krzyk. Po wejsciu do mieszkania,
w salonie ich oczom ukaze sie makabryczny
widok: mtody, skatowany chtopak,
powieszony na czerwonym obi, uwigzanym
do zyrandola. W gtebi mieszkania stycha¢
tupot nog...




/ Mechanika sledztwa \

Nie ma nic ztego w prowadzeniu tej czesci przygody gtéownie narracyjnie. Jesli jednak
preferujecie udziat mechaniki w sytuacjach socjalnych, to tu znajdujg sie pomoce.

Kamery — Inteligencja/Komputery. PT15 — mozna zauwazy¢, ze manipulowano tylko tymi,
ktore znajdujg sie na trasie od gtéwnego wejscia do budynku. PT 25 — nie da sie namierzy¢
terminala z ktérego hakowano zapis kamer, jednak bez watpienia wykonano to z terenu
kompleksu.

Obi — Spostrzegawczos¢ PT15 — to bardzo drogi materiat z pewnoscig nie jest to obi na kazda
kieszen. Intuicja/Zaplecze PT20 — specjalistyczna analiza pozwala namierzy¢ producenta i sie¢
sklepéw (wielu w Otosan Uchi) gdzie mozna naby¢ ten produkt.

Stowicza podioga — Inteligencja/Komputery. PT15 — nie ulega watpliwosci, ze uzyto
prawdziwego monu a nastepnie sfatszowano zapisy w zewnetrznym komputerze, ktére
umozliwityby zidentyfikowanie monu. Wiadomo jedynie o ktérej godzinie dokonano
kradziezy.

Z6tty Smok — Spostrzegawczo$¢ PT25 (15 dla pana Tsuruchi) by zidentyfikowaé, skojarzyé
dziatanie tego narkotyku. Inteligencja/PotSwiatek PT 25 by poznaé/przypomnie¢ sobie
dealerow, ktérzy handlujg Ztotym Smokiem.

Paserzy i dealerzy — Tu MG musi sie dostosowaé do planéw graczy. Jesli namierzg ich dzieki
znajomosciom to moga dzieki podbiciom w tescie Intuicja/Znajomosci proponowaé miejsce
spotkania. Jesli korzystajg z potswiatka i zasobdw rozmdwca moze by¢ bardziej podejrzliwy
i testy przekonania badZz zastraszania moga by¢ trudniejsze. Ponadto jesli gracze beda
nadmiernie napastliwi moze dos¢ do przepychanki z robo-yojimbo (wytrzymatosé 3, redukcja
5, atak 6z3, obrazenia 3z3, walczy wrecz).

Policja — jesli gracze siegajg po informacje z policji to moga je wydobyc¢ , oficjalnie” np. dzieki
rzutom na Intuicje/Dowodzenie lub probowac¢ dokonaé¢ wtamania Inteligencja/Komputery.
Przyblizone wartosci PT przy pierwszym rzucie:

15 — Podstawowe informacje o stanie sledztwa, ze dziata od dwadch lat itd.

20 — Dotychczasowe przestepstwa, kazde kolejne bardziej zuchwate.

25 — Przesledzone doktadnie daty, miejsca, co sprzedat a co zachowat.

30 — Profil psychologiczny — wsréd réznych materiatéw dochodzenia jest rowniez profil
psychologiczny podejrzanego.

Jesli gracze wpadng na jakis nowy pomyst, lub majg uzasadniony powdd by ponowi¢ test,
wtedy powyzsze wymagane wyniki obnizamy o 5 lub 10.

Mempo — tu mozna samemu przeszukiwac sie¢ lub poleci¢ znajomemu, ktory sie zajmuje
sztukg/historig wyszukanie informacji. Inteligencja/Komputery PT20 — w przypadku
samodzielnego poszukiwania, wtedy jednak informacje sg bardzo powierzchowne — to wazny
przedmiot i nie sposdb oceni¢ jego wieku, ktos usuwat informacje o nim gdy pojawiaty sie
w sieci. PT40 — pozwala dowiedzie¢ sie o tym kiedy maske wynoszono i skojarzy¢ daty.
Intuicja/Znajomosci PT 25 — w przypadku odpowiednich koneks;ji.

Kartoteka Tsuruchi — Mozna na nig trafi¢ przy samodzielnym poszukiwaniu informac;ji
o mempo lub o wysokich urzednikach.

\ )




Poscig

Ktos z pewnoscia uratuje nieszczesnego
Akodo Uwe od uduszenia. Chtopak jest
przerazony i spytany o zdarzenia dos$¢
niezbornie powie, ze ,odebrali mu maske,
i pojechali. Zostali tylko dwaj, ktorzy go pobili
i chcieli zostawili na $mier¢”. Z trudem fapie

oddech, i wcigz ma zwigzane z tytu nadgarstki.

Jesli dotychczas sledztwo stworzyto obraz
pewnego siebie, nieustraszonego, butnego
ztodzieja, to wizerunek ten wiasnie legt
w gruzach. Jesli masz na to ochote Mistrzu
Gry, to nic nie stoi na przeszkodzie, by Akainu
byt dodatkowym ciezarem dla graczy i uczepit
sie ich jak zatosne rozptakane dziecko,
wprowadzajgc doze (czarnego?) humoru do
sceny poscigu.

W tym samym czasie po drugiej stronie
mieszkania z kuchni mozna wydostaé sie na
schody przeciwpozarowe. Sg tam juz dwaj
oprawcy Akainu, juz teraz majg trzy pietra
przewagi nad graczami, a cho¢ kratowe,

pordzewiate schody pozwalajg dobrze
widzie¢, praktycznie uniemozliwiajg ostrzat
(rykoszety bywajg zabdjcze). Widzac, ze s3
scigani, na drugim pietrze uczepiajg sie
drabiny i kopniakiem zwalniaja blokade.
Nastepnie z ogtuszajgcym hukiem drabina
rozsuwa sie az do ziemi, uciekinierzy
natomiast dopadajg do  samochodu,
w ktorym trzeci zbir juz uruchomit silnik
i szykuje sie do opuszczenia wewnetrznego
dziedzirica kamieniczki.

Bohaterowie majg tu kilka mozliwosci.
Zaparkowac mogli jedynie na zewnatrz. W tej
sytuacji najtatwiej bedzie puscic sie pedem za
czarnym  sedanem  bandzioréw,  ktéry
przejedzie przez podziemny parking, przebije
lichg, blaszang brame i wjedzie na ulice
Otosan Uchi. Na ulicy bedg mogli wskoczy¢
do swojego samochodu (a pan Tsuruchi na
motocykl). Winda réwniez czeka na tych,
ktorzy ewentualnie pozostali w mieszkaniu.
Sekundy pdzniej rozpoczyna sie poscig...

-~

Mechanika poscigu

~

Podstawg poscigu sg znane z mechaniki L5K podbicia. W poscigu odzwierciedlajg one dystans pomiedzy
pojazdami. Na poczatek dzieki przewadze zbiréw zaktadamy, ze s3 oni o 10 podbié od graczy. Nastepnie
po rzucie na inicjatywe w kazdej rundzie kierujgcy wykonujg rzut na Prowadzenie/Zrecznos$¢ o PT15,
w ktérym kazde podbicie zmniejsza dystans (lub zwieksza, jesli méwimy o uciekajacym pojezdzie). Jesli
kierowca obleje test nie tylko nie udaje mu sie zmieni¢ wyniku — zmienia sie on o jedno podbicie na
jego niekorzysc. Ponadto pasazerowie otrzymuja karne +5PT do swoich akcji w tej turze.

MG moze w ktdrejs turze ustali¢, ze bazowy PT15 powinien byé wyzszy — np. dlatego, ze poscig
przeniést sie do pasazu handlowego w ciggu tej i nastepnej tury PT wyniesie 25.

Jesli kierujacy chce prowadzic¢ i co$ robi¢ (to bedzie pewnie tyczy¢ sie pana Tsuruchi), to test tej akcji
oraz prowadzenia podniesiony jest o 10.

Pasazerowie mogga dziata¢ wedtug swojej inicjatywy. Ostrzat przeciwnika to 5 + 5 * dystans liczony
w podbiciach w przypadku samochodu i 15 + 5 * dystans gdy prébujemy trafi¢ kogos$ w pojezdzie.

Ostrzat samochodu nie jest szczegdlnie niebezpieczny, ale uszkodzenie opony lub chtodnicy moze
skutkowac statym modyfikatorem +5 PT do testéw prowadzenia.

Przeskok pomiedzy dachami samochodéw powinien wymagac testu zrecznosci/wysportowania o PT25.
Dobrym rozwigzaniem jest zatozy¢, ze uciekajacy bedg zawsze wykonywacd jedno podbicie. Ostateczna

decyzja zalezy oczywiscie od decyzji MG. Kierowca rzuca 4z3 na inicjatywe i 6z3 na prowadzenie. Jego
Qompani rzucajg 623 przy strzelaniu oraz 5z2 na obrazenia ich matych pistoletéw maszynowych. /




Po pierwszej turze toczgcej sie na niezbyt
ruchliwej ulicy proponujemy dorzucaé
najrozniejsze urozmaicenia, tak by poscig byt
ekscytujacy nie tylko dzieki rzucanym
kosciom ale i okolicznosciom. Proponowane
natrakcje”:

® Pod prad — uliczka w ktdérg skrecity
zbiry jest jednokierunkowa, szykuje
sie slalom pomiedzy nadjezdzajgcymi
samochodami, kasowanie lusterek
zaparkowanych automobili
i kakofonia dziesigtek klaksonow.

e Zakorkowana ulica zmusza do jazdy
po chodniku, co zaowocuje masg
wrzasku, hamburgerami rzucanymi na
przednig szybe, demolowaniem parko
matoéw

e Bandziory rezygnuja z jazdy po
chodniku i przebijajg sie przez szklang
witryne pasazu handlowego, szykuje
sie wariacka jazda pomiedzy butikami,
straganami promocyjnymi
i rozwrzeszczanymi klientami.

e Skrzyzowanie, czerwone S$wiatlo -
trafimy w  przerwe pomiedzy
samochodami, czy nie?

® Tunel — droga gwattownie pochyla sie
w dét i wjezdzacie do tunelu w ktorym
echo wzmacnia wszelkie hatasy.
Wyjazd pod gore gwarantuje, ze
pedzace samochody poszybujg chwile
W powietrzu.

Dla widowiskowosci zalecamy by w finale
poscigu zdemolowac jak najwiecej
parkomatéw, zaparkowanych samochoddw,
straganikow z nudlami i cokolwiek przyjdzie
wam jeszcze do gtowy. Masa skosnookich
przechodniow wtasnie cyka fotki, pan Akodo
tylko dzieki wspomaganemu pancerzowi
wydostaje sie z uscisku ulicznej latarni ktéra
dostownie owineta sie woko6t niego gdy
wypadt z koziotkujgcego samochodu, pan
Yasuki chowa  strzelbe pod fotel,
z poszatkowanego kulami i pocietego katang
wraku wypada jedyny ocalaty zbir, ze srodka
rozchodzi sie réwniez gtos ,Za. Dwiescie.
Shaku. Skre¢. W lewo.”. Dziecko ptacze,
sprzedawca nie odrywa wzroku od zajscia
i pokrywa hot-doga poczwdérng porcja
keczupu...

Jesli nie z ocalatych uczestnikéw poscigu, to
Z nawigacji postacie wycisng lokalizacje maski.
Poobijany bandzior rozesmieje sie im w twarz
twierdzac, ze nie zdazg na czas (to o tyle
istotne, ze powstrzyma graczy przed
kombinowaniem i wzywaniem armii, by
odwalita za nich robote). Tak czy inaczej
maska znajduje sie w dzielnicy portowej,
w jednej z opuszczonych hal Modliszek...




Wielka Jatka W Dzielnicy Portowej

Dzielnica portowa jest jedng z mniej
uczeszczanych w miescie. Mieszkajg tu
robotnicy, biedota oraz cata masa osobnikow
o podejrzanej reputacji. Stuzby porzadkowe
zapuszczajg sie tu rzadko i zazwyczaj sporymi
sitami. Kwitnie przemyt, przedstawiciele
potswiatka przyjezdzajg ubija¢ tu swoje
szemrane interesy — lub siebie nawzajem.
Podte speluny, mordownie, domy watpliwej
uciechy ale za to gwarantowanej ,smoczej
wysypki”, magazyny, fabryki, przeludnione
habitaty, doki i stocznia — to elementy
sktadajace sie na koloryt tej czesci stolicy.

Dominuje zabudowa industrialna — gdzie
tylko sie da wybudowano magazyny (od
zelbetowych molochéw po blaszane budy),
przy dokach zauwazy¢ mozna bez trudu mase
zurawi  portowych,  skrzypigcych  przy
mocniejszych podmuchach. Wiatr od morza
niesie won ryb, smaru, opium i zgnilizny.

Mieszkancy staraja sie nie ujawniad,
bohaterowie podczas jazdy przez dzielnice
moga zauwazy¢ umykajacych obdartusow:
nikt nie chce dosta¢ przypadkowej kuli
w plecy, a nagte wizyty elegancko ubranych
samurajow wyskakujacych z najnowszych
modeli samochoddéw zazwyczaj koncza sie
strzelaninami.

[Steve Jablonsky — The Fallen]

Miejscem, gdzie ukrywaja sie maho-tsukai
jest olbrzymia hala stoczniowa. Stalowe stupy,
blacha falista, ktadki, fancuchy, zgrzytajgce
windy towarowe — wszystko oswietlone
kilkoma halogenowymi zaréwkami. Na trzech
poziomach skonstruowano stalowe chodniki
— mozna dzieki nim przejs¢ po obrysie
budynku (dodatkowy chodnik przerzucono w
poprzek, po jednym na poziom). W gtebi hali
znajduje sie kociot wypetniony ptynna stalg, a
ciggnacy sie przez caty gmach tasmocigg

obstugiwany jest przez maszyny, ktorych huk
niesie sie po catym kompleksie.

Przeciwnikami bohateréw beda zaréwno
studzy Piewcy, jak i maszyny. Roboty
wygladajgce jak mechaniczny odpowiednik
monstrum  Frankensteina — powolne i
przeznaczone zarowno do przenoszenia
wielkich ciezaréw, jak i wykonywania
trudnych, acz precyzyjnych robot
konstrukcyjnych  znajduja sie na dole.
Kontrolowane s3 z budki znajdujacej sie pod
potudniowg sciang budynku. Sprawne
wyeliminowanie obstugi pozwoli na zajecie
sie wytgcznie ludimi — a kto wie, moze
Skorpionowi uda sie uruchomi¢ ponownie
maszyny i skierowacé je przeciwko stugom
maho-tsukai? Poza nimi znajduje sie tu
jeszcze czterech zbiréw, jeden akurat
wysiadajacy z jednej z wind, oraz jeden we
wspomnianej budce.

Na srodkowym poziomie nad stugami goéruje
poteznie zbudowany Smok (cho¢ brak
mondéw, to tatuaze na nagich ramionach,
dzierzgcych dwa miecze, oraz zielony pancerz
na torsie pozbawiajg wszelkich watpliwosci).
Widzac bohaterow, szczegdlnie jesli beda
sobie dobrze radzi¢ nie zawaha sie przed
Scieciem jednego 1z chodnikéw jednym
ptynnym ruchem, by zrobi¢ z niego pochylnie,
ktora jego poplecznicy szybciej dostang sie do
stug Cesarstwa.

Na najwyzszym poziomie, stoi jeden wyraznie
wystraszony stuga oraz maho-tsukai. Feniks
pochylony jest nad prosta ptyta z dykty, na
ktorej spoczywa mempo. Dookota niej
czarownik wykonuje kolejne skomplikowane
malunki krwig i wyglada jakby zblizat sie ku
koncowi.

Na wschodniej Scianie jarzy sie ogromny krag
Swiatta, z kazdg chwilg coraz jasniejszy. Tak
jakby rytuat dobiegat przerazajgcego finatu.




/ Mechanika finatowej walki \

Smocze zbiry:

PT trafienia: 20

Ziemia: 2

Rzut na atak: 623

Rzut na obrazenia: 5z2 (pistolety, karabiny, katany)

Roboty Konstrukcyjne (6 sztuk):
PT trafienia: 10

Rany jak u samuraja o Ziemi 2
Rzut na atak: 4k2

Rzut na obrazenia 4k2

Czerwone zjawy:

PT trafienia: 40

Zjawy mozna zabi¢ jedynie katang. Wystarczy jedno trafienie.
Rzut na atak: 6z3

Rzut na obrazenia: 3z2 (szpony)

Mirumoto, przywddca zbiréw:

PT trafienia: 35

Ziemia: 4

Rzut na atak: 8z4

Rzut na obrazenia: 7z2 (dwie katany)

Techniki: Pierwsze trzy techniki szkoty Mirumoto

Pomniejszy Oni:

PT trafienia: 35

Ziemia: 4 (podobnie jak w przypadku zjaw, Oni mozna zranic jedynie katang)
Rzut na atak: 8z4

Rzut na obrazenia: 4z3 (szpony)

W hali na bohateréw czeka pokazna grupka przeciwnikow, jednak bez obaw — zdecydowanie s3 w stanie ich
pokonaé. Na dobry poczatek mozna im przyzna¢ darmowg akcje, gdyz ich nagte wtargniecie do hali bedzie dla
zgromadzonych niematym zaskoczeniem.

Zaktadamy, ze krétsza sciana hali ma okoto 50 stép, a dituzsza troche ponad 100. Przynajmniej jesli w
przeciwienstwie do nas stosujecie doktadnie zasady poruszania sie. Dzieki temu wykonujac prostg akcje moga
przeby¢ potowe dtuzszej sciany. My dla uproszczenia po prostu zatozyliSmy to samo — prosta akcja pozwala
przemierzy¢ hale w poprzek, lub do potowy wzdtuz. By ronin i Yasuki nie byli bardziej pokrzywdzeni (ich techniki
nie pozwalajg wykonywac atakéw jako akcje proste) wprowadzilismy dodatkowg zasade — mogg réwniez przeby¢
ten dystans, ale PT ataku lub dowolnej akcji, ktérg chcieli oprdocz tego zrobic¢ byt zwiekszony o 15. Tyczy sie to
rowniez ewentualnego balansowania, gdyby chodnik byt niestabilny, jesli walka przeniostaby sie na uruchomiong
taSme czy gdyby walczacy dyndali na taincuchach. W tych wypadkach zalecamy testy na
Zrecznosé/Wysportowanie. Podobnie gdyby gracze wymyslili skoki z chodnikéw na taricuchy (PT15), wspinali sie
na wyzsze poziomy (PT 25, zajmuje catg runde) i temu podobne.

Powstrzymanie robotow to prosty test Inteligencja/Komputery o PT20. Dwa podbicia wystarcza by maszyny
zaatakowaty przeciwnikow postaci. W obu wypadkach zajmuje to catg jedng ture walki. Uruchomienie
tasmociagu jest jeszcze prostsze PT10.

Chodniki mozna rozcinaé¢ by efektownie zmienia¢ rozplanowanie hali, robi¢ z nich pochylnie, ewentualnie
catkowicie niszczyé. Wymaga to jednego ataku katang o PT15, ktory zada 20 obrazen. Nie zawaha sie przed tym

Mirumoto, ktéry dzieki temu moze zainspiruje graczy do podobnej kreatywnosci w czasie tego starcia.

Chodniki pomieszczag maksymalnie dwie osoby obok siebie.

" )




Widzac starcie maho-tsukai przerwie na
chwile rytuat by skaleczy¢ i tak juz
wielokrotnie pociete rece i strzepngc
kropelke krwi na doét. Ta w locie jakby
wyparowywata, jednak czerwony obfoczek
momentalnie  ros$nie  tworzac  upiorng
sylwetke bez nég za to z rogatg gltowa
i cienkimi, szponiastymi ramionami, ktora
swobodnie  moze przenika¢ chodniki,
tancuchy, ktorej nie imaja sie kule. Od MG
zalezy jak czesto czarownik bedzie je
powotywat. Moze przyzywac¢ jedng zjawe
w turze. Moze zadowoli¢ sie trzema, lub
przyzywac kolejne, gdy tylko jedna padnie,
lub wywotywac¢ je w regularnych odstepach
czasu.

Gdy tylko jeden z bohaterow dotrze na samg
gore, macho-tsukai przerwie rytuat lub
przyzywanie zjaw. Zwrdci sie do swojego
pomocnika, ktory do tej pory jedynie
z przerazeniem obserwowat jego dziatania
i krzyknie ,Teraz!”. Mtodzieniec bez stowa
zamachnie sie katang i wykona proste ciecie,
pozornie przecinajgc maho-tsukai na podt
irzuci sie do ucieczki. Portal na S$cianie
zniknie momentalnie. Trup jednak nie padnie
na podtoge. Zamiast tego pionowej rany
buchnie jasne swiatto i jakby byto to rozciecie
na papierze cos z Jigoku zacznie przechodzi¢
na tg strone. Wpierw pojawig sie masywne
szponiaste palce, ktore rozedrg truchto
a nastepnie ze Swiatta wytoni sie potezna
sylwetka, jakby z czerwonego bursztynu.
Przypomina czerwone zjawy, jednak nie
sktada sie z czerwonego dymu i ma nogi.
Nieszczesny  maho-tsukai  konczy  jako
przelatujgcy przez dziury w chodniku popidt.

Kiedy polegng wszyscy przeciwnicy, zjawy
rozproszg sie w nicos¢, a krysztatowy demon
zostanie pokonany i rozsypie sie jak
krysztatowa figura, przygoda przejdzie w rece
graczy...

Stowo na finat

Nie sposob przewidzie¢ tego jak zachowaja
sie gracze. W tym momencie przygody
prawdopodobnie zdaja sobie juz sprawe
z tego, co jest w ich rekach, ze majg w garsci
przysztos¢ Cesarstwa. Czy ronin prébowat ich
stopniowo przekabaci¢ na swojg strone? Czy
sami majg dos¢ takiego Swiata? Czy zaczng
dyskutowaé, czy walczyé? Nie sposdb
powiedzieé¢, ale prawdopodobnie dojdzie do
walki. Hala jest na odludziu i nawet jesli ktos
wezwie pomoc, to wszystko rozegra sie
W ciggu minut, czyli  zanim  dotrze
jakiekolwiek wsparcie (podwfadni Akodo,
koledzy Tsuruchi, krewni Yasuki, spiskowcy
Sojuszu Trzech). Jako MG powinienes w tym
momencie wystgpi¢ jako moderator i po
prostu egzekwowac¢  zasady. Ponizej
podajemy proponowane zasady tyczace
samej maski:

Trafienie Ksiezycowego Mempo wymaga
przerzucenia PT 25. Jesli mamy do czynienia
ze strzatem przez potowe hali, nalezy doda¢
modyfikator +15. Dla drugiego kornca hali
niech modyfikator wyniesie +25. Jesli rzucono
ja lub spada proponujemy modyfikator +10.

Zniszczeniu ulegnie, gdy otrzyma 15 obrazen.
Oznacza to, ze wprawny strzelec mogtby
zmieni¢ trajektorie lotu, tak by np. nie
wpadta do kadzi z ptynnym metalem.

Nie sposdb przewidzie¢ jak potoczg sie te
ostatnie sceny. Istotne jest to, by nie
popedzac graczy i pozwoli¢ im uksztattowac
finat. Jakkolwiek zakonczy sie ta scena, gdy
wszystko bedzie juz jasne (bo maske
zniszczono a odpowiedzialny zostat zabity
przez lojalnych Cesarzowi, albo bo postacie
doszty do takiego lub innego konsensusu, lub
jedyny sktonny zniszczy¢é maske zostat
pojmany), polecamy nie przedtuzac
niepotrzebnie sesji. Wtasnie minat punkt
kulminacyjny i nie warto skrupulatnie
odgrywac kolejnych scen, jesli jasne jest jakie
sg dalsze plany postaci lub jaki los ich czeka.
Zamiast tego proponujemy zastosowanie




epilogu sktadajgcego sie z opisu kilku scenek,
zaleznie od woli graczy — mozemy je opisac
sami lub da¢ im wolng reke w opisie. Kilka
przyktadéw, jak mogg one wygladaé
(mieszamy tu rézine warianty, wiec scenki
wykluczaja sie wzajemnie):

Starzec na czarnym tronie jest bardzo
spokojny, przez okno widzi ostatnie
promienie czerwonego stonca,
z trudem przebijajacego gruba
warstwe smogu. Dookota
zgromadzeni sg doradcy w czarnych
kimonach, z przerazeniem widzg jak
Fu Leng zamiera bez ruchu i powoli
zmienia sie w popidt...

Yasuki Tessai wkracza do jednego
z klubow, gdzie juz czeka na niego
grupa powaznych mezczyzn
w czarnych garniturach, gdy wchodzi
otaczaja go. Najstarszy podchodzi
blisko i przez chwile mierzg sie
spojrzeniami. Wreszcie u$miecha sie
ktania nisko przed mtodym Yasuki.
Jedno ze ruchliwych skrzyzowan
zamiera, gdy na ogromnych ptaskich
telebimach prezentowana jest
ceremonia seppuku Akodo Sadako.
Transmisja ma miejsce gdyz po raz
pierwszy od lat kaishaku jest
Obsydianowy Czempion. Pasek na
dole nie precyzuje, co jest przyczyna
seppuku.

Koniec

Na czarnym tronie spoczywajg zwioki
starca, tuz obok znajduje sie jednak
drugi tron, zasiada na nim cztowiek
w czarnym kimonie z Ksiezycowym
Mempo na twarzy. Jeden z mistrzow
ceremonii delikatnie je zdejmuje i od
razu rozpoznajemy twarzy mezczyzny
zwanego kiedys Tsuruchi Hotei.
Zgromadzeni dworzanie oddajg mu
pokton, w tym Akodo, ktéra teraz za
pasem ma wachlarz symbolizujgcy
funkcje Obsydianowego Czempiona
Pustynia Shinomen, bezkresna
rownina, usiana miarowo chwiejgcymi
sie zelaznymi pompami wytaczajgcymi
rope z pod ziemi, jest tu tez
pojedyncza asfaltowa droga ciggnaca
sie az po horyzont. W pewnym
momencie pojawia sie na niej zotty
motocykl, mknacy w  kierunku
zachodzgcego stonca.

Buczgca gtosno jarzenidwka, zwisa na
obskurnym kablu, podwieszona
w jakiejs jaskini. Jest tu jedynym
zrodtem Swiatta. Pod $ciang
z medytacji budzi sie tysy samuraj
zmonem Seppun na ramieniu.
Usmiecha sie pod nosem, a jego
spojrzenie spoczywa na dziecku przed
nim. Na podtodze, bawigc sie pitka
siedzi malenki, jednoroczny chtopczyk.
Na gtowie ma mata, tradycyjng
urzedniczg czapke a na kimonie mon
z jasnozielong chryzantema.




@& Dodatkowe materiaty &

Wiecej muzyki

By nie zmniejsza¢ czytelnosci w opisie scen
akcji prezentujemy tu liste utworow, ktére
powinny dobrze sie wpasowac
w poszczegllne  sekwencje. Ponadto
sugerujemy troche muzyki tta do reszty

przygody.

Proponowana muzyka do poscigu:

Nobuo Uematsu — Final Fantasy: Advent
Children (szczegdlnie: Encounter, Savior,
Tatakau Monotachi, Sara ni Tatakau
Monotachi, Chase of Highway)

John Powell — The Bourne Ultimatum
(szczegodlnie: Tangiers)

Don Davis — Matrix Reloaded (szczegdlnie:
Mona Lisa)

Brian Tyler — Bangkok Dangerous
(szczegodlnie: Assassin, Bangkok Dangerous
Main Title, Gangland Grenade, The Hitman,
River Chase)

Proponowana muzyka do finatowej walki:
Nobuo Uematsu — Final Fantasy: Advent
Children (szczegdlnie: One-Winged Angel,
Divinity)

John Powell — X-Men: The Last Stand
(szczegdlnie: Dark Phoenix Tragedy,
Farewell to X, Phoenix Rises)

Propnowana muzyka do finatu
(starcie/dyskusja  pomiedzy  graczami)
réznorodne utwory, majac je pod reka
mozna mieé pewnosé, ze cos sie dopasuje
zaleznie od w jakim kierunku gracze pdjda:
Steve Jablonsky — My Name Is Lincoln

John Murphy — Sunshine (Adagio)

Naoki Sato — lhojin No Yaiba

Shigeru Umebayashi — Tai-He Song

Hans Zimmer — Idyll’s End

Yoshida Brothers — Rising

Jeszcze wiecej muzyki:

Michael McCann — Watchtower i inne
Violent Femmes — Color Me Once

Trevor Rabin — The One

Brian Tyler - Bangkok Dangerous
(szczegolnie: Bangkok Dangerous, Fon's
Theme, Bangkok Reflections, Underground
Temple, Prague, Silent Retribution,
Explosive Device, Rain, Second Thoughts,
What Do | Do, The Meeting, Yearning,
Fate)

Lista uprawnionych

Gracze mogg zechcie¢ doktadnie sprawdzic¢
kto miat dostep do Stowiczej Podtogi.
Ponizej lista  urzednikow, dworzan
i wojskowych posiadajgcych uprawnienia.
Spis uzupetnilismy o dodatkowe
informacje, utatwiajgce lub (czesciej)
utrudniajgce Sledztwo.

Jesli chcieliby z tej listy uczyni¢ gtéwny
trop, MG moze im delikatnie zasugerowad,
ze czterech przypadkowych samurajow
(z catym szacunkiem do pozycji pani
Akodo) nie moze tak po prostu niepokoic
dygnitarzy tej rangi, co odwiedzie ich od
chodzenia od drzwi do drzwi.

Dwér:

Akodo Aku - Kokuyouseki Hangan
(Obsydianowy Czempion) - Zleceniodawca,
obecny na terenie patacu cesarskiego
niemal codziennie.

Daigotsu Horofumi — Kampaku (kanclerz)
- Mieszkaniec kompleksu patacowego,

dwa miesigce temu zarzadzit
inwentaryzacje wszystkich zasoboéw
muzealnych.

Daigotsu Yokuri — Jodai no Otosan Uchi
(namiestnik stolicy) - W patacu cesarskim




bardzo rzadko, gtdwnie z okazji sSwiat lub
nieformalnych narad.

Kasuga Seishiin — Okura-sho (kustosz) -
Caty czas w poblizu muzeum i maski.
Kokujin Kasai - Kunaicho Chokan
(szambelan) - Podobnie jak kampaku, stale
przebywa na terenie patacu. Kolekcjoner
zabytkéw, okradziony kilka miesiecy temu
przez Akainu.

Toku Ryobe — Jibu-sho (mistrz ceremonii)
- Powiada sie, ze potrafi sie poruszaé¢ po
catym kompleksie patacowym poprzez
mityczng sie¢ tajnych przejs¢ i komnat.
Akodo Uwe - Gaikoogan (dyplomata) -
Syn Obsydianowego Czempiona,
wprowadzany od niedawna w tajniki
dyplomaciji.

Akodo Kozue — Gaikookan (dyplomata) -
Od miesigca poza granicami Rokuganu

Wojsko:

Chuda Noriko - Kempaitai shosho
(generat wywiadu) - Zazwyczaj przebywa
w garnizonie, ok. 150 km od stolicy.

Goju Kyumitsu - Kempaitai taisa
(putkownik wywiadu) - Pojawit sie
w patacu kilkanascie dni temu. Nikt nie
jest w stanie wyjasni¢ z jakiego powodu
(w rzeczywistosci tropi renegata z klanu
Feniksa, ktéry pono¢ zapuscit sie na
potudnie w towarzystwie wroga z klanu
Smoka).

Kokujin Terumoto — Rikugunsho (minister
wojny) - Regularnie bywa na Dworze — od
tygodnia zwolnienie chorobowe.

Daidoji Umeka - Kempaitai taisa
(putkownik wywiadu) - Oficer sledczy,
podobno kto$ z jego rodziny zostat
okradziony przez Akainu.

Daidoji Yodo — Rikugun Taisho (generat) -
Dowddca garnizonu miejskiego, czesto
odwiedza patac cesarski.

Yoritomo Oshiso — Kaigun Taisho (admirat)
- Rezyduje w Admiralicji, czasem bywa
w kompleksie dworskim.

Wiecej mechaniki

scenariusza
nowych

Na potrzeby tego
wprowadzilismy kilka
umiejetnosci:

Komputery (Inteligencja) — Umiejetnos¢ ta
pokrywa wszelkie sytuacje zwigzane
z siecig i informatyka. Korzystamy z niej
gdy gracz poszukuje informacji, probuje

sie gdzies wiamac , chce
przeprogramowaé¢ maszyng i temu
podobne.

Potswiatek (Intuicja) — Umiejetnos¢ ta
odpowiada za wszystkie ,szemrane
sprawy”. Moze to by¢ wiedza o cenach
narkotykow, kontakty do dealerdw,
znajomos¢ metod dziatania paserow,
umiejetnos¢ zachowania w towarzystwie
tych ludzi, orientacja w ich hierarchii
i temu podobne.

Znajomosci (Intuicja) — Tak jak zasoby
pozwolg graczcom wptywa¢ na Swiat
wprowadzajac rzeczy, tak znajomosci sg
drogg graczy do tworzenia interakgcji
spotecznych w Otosan Uchi. Poziom
Trudnosci zaleze¢ powinien od tego jak
wymyslny jest kontakt postaci lub jak
wielkie wptywy ma. Samo wprowadzenie
takiej postaci niekoniecznie oznacza, ze
zrobi to czego zechce gracz, jedynie
otwiera pewne drzwi. Ewentualnie mozna
przyjac, ze podbicia w zarzgdzonym przez
MG tescie, bedg poprawia¢ nastawienie
BNa do postaci.

Zasoby (Inteligencja) — Jesli gracz zachce
by jego posta¢c dysponowata jakims
wyjgtkowym sprzetem lub nietypowa
rzeczg, MG moze po prostu sie zgodzi¢ —
w koncu trzech to mieszkancy
najbogatszej metropolii w Rokuganie,
czwarty natomiast tylko udaje biednego
ronina, w rzeczywistosci jest wystannikiem
poteznych spiskowcow. Szczegdlnie jednak
dwie postaci majg silne zaplecze. PT ustala
zawsze MG, sugerujemy by nie zarzgdzac
testow w przypadku drobiazgdw, ktére nie




sg kluczowe dla fabuty. Szczegdlnie
w przypadku pana Yasuki i pani Akodo.

Bron palna wymaga testowania
umiejetnosci Strzelanie (Zrecznos¢). PT
trafienia przeciwnika zwieksza sie 0 5 za
kazde 15 stép. Nie chcielismy by bron
palna byfa centrum przygody, nie znamy
sie na niej, dlatego proponujemy trzy typy
uzbrojenia:

Pistolety i rewolwery — 222 obrazen.
Bron automatyczna — 3z2 obrazen.
Strzelby — 123 obrazen.

Strzelby majg duzy rozrzut pociskow,
w zwigzku z czym przy wiekszym dystansie
nie tylko zwiekszamy PT rzutu na atak ale
i zmniejszamy obrazenia o 1k1.

Kazdy z bohaterow ma katane, cho¢ nie
musi jej nosi¢ (pan Tsuruchi wie tylko za
ktory koniec nalezy jg trzymac). Ronin

posiada rewolwer, pozostali gracze mogg
sami zdecydowac czy i jakg bron palng
chcg mieé.

Mapka hali ,,Rokugan Yunsen”

Ponizej prezentujemy mapke budynku,
w ktorym toczy sie finatowa konfrontacja
o Ksiezycowe Mempo.

Legenda:

1 - brama wejsciowa

2 - stupy

3 - tasmociag

4 - podnosniki, palety

5 - windy

6 - roboty obstugujgce tasmociag
7 - pomieszczenie obstugi

8 — kociot z ptynnym metalem

9 - brama wyjsciowa
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Csuruchi Motej

,Cudowne dziecko”

Klan: Osy
Szkota: Strzelcow Tsuruchi, ranga 3

Honor: 4

Chwata: 4

Status: 2

Ogien: 3 Powietrze: 4
Zrecznosé: 4 Refleks: 4
Inteligencja: 3 Intuicja: 4

Ziemia: 2 Woda: 3
Wytrzymatosé: 2 Sita: 3

Sita Woli: 3 Spostrzegawczos$é: 3

Pustka: 3

Umiejetnodci: Strzelanie 5, Obrona 4,
Wysportowanie 5, Prowadzenie 4,
Etykieta 4, Znajomosci 4, Pétswiatek 2

Zalety: Bfogostawienstwo Benten,
Szczescie (x3), Szerszen (Suzumebachi)
Wady: Porywczy

Bon-vivant, hulaka, imprezowicz, amator mocnych wrazen i nocnego zycia. Popijawy, wyscigi
motocyklowe, pojedynki, a takze zwykte bodjki, rozréby i konflikty z policja to chleb
powszedni pana Tsuruchi. Stynie w Srodowisku (czy raczej potswiatku) z braku zahamowan,
niektorzy twierdzg ze jest po prostu szalony.

Jego dziatania sg bacznie obserwowane przez kilku wysoko postawionych notabli
z cesarskiego dworu. Dlaczego wtasnie on? Dobdr gendw, wrdzba, wskazanie przez Cesarza?
To nieistotne. Wazne, ze cata przygoda jest dla niego testem. O tyle jednak niecodziennym,
Ze o jego istnieniu - a takze wyniku — moze nigdy sie nie dowiedzied.

W druzynie z pewnoscig bedzie stuzy¢é swojg energig, odwagg graniczaca z brawurg a takze
kontaktami z podobnymi sobie. Zagrozeniem bedzie na pewno lekkomysinos¢, bardzo grozna
podczas prowadzenia dyskretnego Sledztwa.

Pan Tsuruchi porusza sie na swoim wystuzonym, ale sprawdzonym w wielu poscigach
bajeranckim motocyklu Suzumebachi. Tuning maszyny, a zwilaszcza wyposazenie jej w
komputer poktadowy najwyiszej klasy pozwala wiascicielowi na wykonywanie
widowiskowych manewroéw, zdalne uruchamianie i przywotfanie maszyny (nie jest w stanie
uczestniczyé w ruchu ulicznym, ale podjechac kilka metréw juz jak najbardziej).




UYasuki Tessai

,Medrzec”

Klan: Skorpiona
Szkota: Bushi Bayushi, ranga 3

Honor: 4

Chwata: 2

Status: 3

Ogien: 4 Powietrze: 4
Zrecznosé: 4 Refleks: 4
Inteligencja: 4 Intuicja: 4

Ziemia: 3 Woda: 3
Wytrzymatosé: 3 Sita: 4

Sita Woli: 3 Spostrzegawczosé: 3

Pustka: 4

Umiejetnosci: Kenjutsu 4 (Katana),
laijutsu 4, Strzelanie 4, Obrona 4,
Wysportowanie 4, Prowadzenie 3,
Etykieta 4, Komputery 6, Zasoby 4,
Znajomosci 3, Potswiatek 4,
Zastraszenie 3

Zalety: Szybki, Oko Sokota
Wady: Nieczuty

Zamkniety w sobie, zimnokrwisty cynik i technokrata, poktadajacy zaufanie w swej rodzinie
i jej potlegalnych zainteresowaniach. Z takich jak on skfada sie rodzina Yasuki - nie
mowigcych wiele, ale uktadami i wptywami potrafigcych poruszac goéry.

W druzynie znalazt sie z tego wtasnie powodu - to cztowiek cieszacy sie rozlegtymi
kontaktami na najprzerdzniejszych szczeblach. Przemyt, hazard, nielegalne operacje
bankowe, domy publiczne - pan Tessai oficjalnie nie ma z tym nic wspdlnego. No, ale jakby
zaszta potrzeba... kwestia jednego-dwdch telefondw. Skorpion jako znawca pétswiatka moze
by¢ nieocenionym wsparciem dla reszty druzyny. Pokutowac tez bedzie na nim z pewnoscig
odium "cztowieka od brudnej roboty", niewykluczone jednak ze w pewnym momencie
druzyna bedzie zdana tylko na niego.

Pan Yasuki uzywa Oka Sokofa - cybernetycznego wszczepu umieszczonego w gatce ocznej,
pozwalajgcego w szybki sposob identyfikowac¢ mony i inne cyfrowe kody.




Akodo Sadako

»Stuga”

Klan: Lwa
Szkota: Bushi Akodo, ranga 3

Honor: 6

Chwata: 3

Status: 5

Ogien: 3 Powietrze: 3

Zrecznosé: 4 Refleks: 3

Inteligencja: 3 Intuicja: 3

Ziemia: 4 Woda: 3

Wytrzymatos¢: 4 Sita: 4

Sita Woli: 4 Spostrzegawczosé: 3
Pustka: 2

Umiejetnosci: Kenjutsu 5 (katana),

laijutsu 3, Obrona 5, Wysportowanie 3,
Etykieta 5, Dowodzenie 3, Komputery 3,
Zasoby 3, Zastraszenie 4

Zalety: Autorytet, Gtos, Skorupa Kaiu (+10
PT, Redukcja 5)
Wady: Dumna

Pani Akodo jest wierng poddang Obsydianowego Czempiona. Doswiadczony urzednik,
zaskarbita sobie jego przychylnos¢ podczas kilku akcji specjalnych. Pewna swoich przekonan,
stanowi jego oczy i uszy w druzynie. Niemal fanatyczna obronczyni Niebianskiego Porzadku.
Dobrze, aby pozostali gracze mieli tego swiadomosc.

To witasnie powoduje ze pani Akodo znalazta sie w druzynie - i jest jej nieformalnym
przywodcya. Jest gwarantem, ze bohaterowie nie skompromitujg Dworu. Nie jest jednak jej
rolg wytgcznie funkcja straznika - bohaterowie muszg mie¢ w niej oparcie. W sytuacjach
skrajnych siegng¢ powinna do swego autorytetu - oraz sit, ktdre za nim stoja.

Pani Akodo uzywa Skorupy Kaiu - wysokiej jakosci zbroi polimerowej, rozktadajace] sie
automatycznie na powierzchni kombinezonu w ktérym sie porusza. Pancerz aktywowany jest

poprzez neuroztgcze, umieszczone na karku Lwicy.




Shimi zu

,Bohater i zdrajca”

Klan: -
Szkota: Bushi Kakita, ranga 3

Honor: 1

Chwata: 0

Status: 0

Ogien: 4 Powietrze: 3
Zrecznos$é: 5 Refleks: 4
Inteligencja: 4 Intuicja: 3

Ziemia: 3 Woda: 3
Wytrzymatosé: 3 Sita: 3

Sita Woli: 3 Spostrzegawczosé: 3

Pustka: 3

Umiejetnosci:  Kenjutsu 5 (Katana),
laijutsu 5, Obrona 5, Wysportowanie 3,
Etykieta 2 (Szczero$é), Prowadzenie 2,
Strzelanie 2

Zalety: Potega ziemi, Bfogostawienstwo
Bishamon, Cierpliwos¢ (Katana, ignoruje 5
redukcji)

Wady: Mroczna tajemnica

Bardzo istotna postaé, ktéra moze wywotfa¢ najmocniejszg interakcje. Cztowiek znikad,
niosgcy brzemie wiedzy o Rokuganie i Cesarzu. Jego powigzania z Sojuszem Trzech stanowig
formalnie jedno z najwiekszych bluznierstw w Cesarstwie, od niego samego zalezy czy uda
mu sie przekonac pozostatych do idei ,,Fu Lenga - Uzurpatora”. Jesli nie - pozostanie mu tylko
walka.

Pojawia sie w druzynie jako szpieg, wtyczka Sojuszu - dla postronnych ma by¢ tylko
"cynglem", jednak tak naprawde to on wie najlepiej o co toczy sie gra i jakie mogg by¢
konsekwencje zniszczenia lub o odzyskania maski.

Pan Shimizu uzywa Cierpliwosci - doskonatej roboty miecza Kakita, ktéry we wprawnych
rekach zdaje sie sam dokonywac szermierczych cudow.




