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PROBY SENSEIA

, Rozbrzmiewa echo wspomnieri
Zima ustepuje wiosnie
Wishie rozkwitajq”
Bardzo niewielu bohaterdw zdobywa mistrzowska wiedze i umiejgetnosci na
wiasna reke. Znalezienie odpowiedniego nauczyciela — senseia — stanowi klu-
czowy krok na drodze do prawdziwego mistrzostwa. Ten system utatwia za-
réwno MG jak i pojedynczym graczom prowadzenie tej czesci fabuty.

Samotny mistrz zyjacy z dala od cywilizacji to popularny motyw w kulturze.
Tacy medrcy-pustelnicy wiedza jak rozbudzi¢ i rozwina¢ potencjat dostatecznie
zdeterminowanych uczniéw. Korzystajac z zafaczonych tabel mozesz stworzyc
osobista historie, styl nauczania i filozofie wyznawana przez twego senseia.

Wykonaj jeden rzut koscia na kazda sekcje w tabeli lub po prostu wybierz opcje,
ktére najbardziej ci odpowiadaja. Pamietaj, ze tabela zawiera jedynie sugestie —
mozesz swobodnie dac sie poniesc fantazji. Jezeli chcesz, mozesz wprowadzi¢
do gry nauczyciela, ktdry specjalizuje sie w dowolnej, niewymienionej tu dzie-
dzinie, na przyktad w sztuce origami lub ogrodnictwie.

UMIEJETNOSCI

Zwykle legendarny mistrz nie rozpocznie swych nauk, od lekcji walki opanowa-
na przez siebie bronia. Zamiast tego najpierw skupi si¢ na ¢wiczeniu motoryki
| wyrabianiu dyscypliny oraz przyzwyczajaniu uczniéw do ciezkiej pracy poprzez
wykorzystanie innych, mniej oczywistych umiejetnosci. Celem jest uzmystowie-
nie podopiecznym, ze prawdziwe mistrzostwo nie jest ograniczone do zaled-
wie jednej dziedziny oraz ze ideaty przyswiecajace walce odnosza sie réwniez
do innych sfer Zycia.

Istota japoriskiej poezji jest baczna obserwacja otaczajacego swiata i wyrazanie
swych spostrzezert w stowach. VWymaga ona uwaznosci, zrozumienia rzeczywi-
stosci oraz bystrego umystu. Cwiczenie poezji nie ogranicza sie tylko do samego
pisania. Uczniowie musza podrézowad na daleka prowincje, wspinac sie po gé-
rach, stawia¢ czofa kaprysom pogody, mierzy¢ sie z dzikimi zwierzetami lub ban-
dytami — wszystko po to, by gromadzi¢ inspiracje do kazdego poematu. Dzieki
sprytowi i wyostrzonym zmystom maja nie tylko przetrwad, ale tez w petni po-
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znac nature rzeczy, o ktérych przyjdzie im pisac. VWprawni poeci-wojownicy s3
w stanie dostrzec u swego przeciwnika to, 0 czym on sam zwykle nie ma pojecia.
Dzigki swym dalekim wedrdwkom odznaczajg sie réwniez hartem i kondycja.

Taniec obejmuje réznorodne style, od dworskich do ludowych. Uczer musi
opanowac kazdy z nich do perfekgji. Nauka nieraz wymaga trwania w danej
figurze tanecznej przez cate godziny. Szermierz, ktéry jednoczesnie jest tance-
rzem, to zaiste Smiertelnie grozny przeciwnik. Jest w stanie niemal ptynac przez
pole bitwy, unikajac ostrzy wroga, samemu siejac Smierc z kazdym piruetem.

Parzenie herbaty, uktadanie kwiatdw i ceremonialne palenie kadzidet to trzy
,wyrafinowane sztuki”. Samurajowie, ktérzy opanowali te dyscypliny, ciesza sig
powazaniem wsrdd reszty arystokracji. Sztuki walki nauczane przez pryzmat

1K Miejsce Umiejetnosc Natura
| Chatka na bagnach | Poezja Korpulentny hedonista
2 Gdrska jaskinia Taniec Surowy asceta
3 Lesna polana Przygotowywanie herbaty | Pustelnik méwiacy zagadkami
4 Wyspa na rzece Kaligrafia Ekstrawagancki elegant
5 Wyspa na oceanie | Palenie kadzidet Ekscentryczny zartownis
6 Miejsce mocy* Uktadanie kwiatéw Zmiennoksztattny*
IK  Dawne zycie y £\ Filozofia/Przysiega
Zdradzony

| Nauczyciel szoguna Niezabijanie przeciwnikéw

przez ucznia

Doswiadczyt tragicznej

2 Stynny generat itodci Brak litosci dla wroga

3 Niestawny Zamordowat bliska osobe Stosoyvame techn|!<| wylacznie
przestepca przeciwko samurajom
Wedrowny G L

4 awanturnik Zgubit cos waznego Wyrzeczenie si¢ bogactw

Odrzucenie wiadzy wszelkich

5 Wybitny artysta Zawiodt przyjaciela lordéw

Dtugowieczny:
(1Ké + 1) x 50 lat*

Nie poddawanie sie bez wzgledu

6
na wszystko

Niespetnione marzenie

Whisy oznaczone gwiazdkq (*) odnoszq sie do scenariuszy fantasy. W kampanii historycznej mo-
zesz wybra¢ inny wynik bqdz potraktowac ten wpis jako plotke lub legende otaczajqcq senseia. lle-
kro¢ wylosujesz wpis oznaczony gwiazdkq, wykonaj dodatkowy rzut w tej samej kolumnie i potqcz
obydwa wyniki (np.: zmiennoksztaftny ekscentryczny zartownis).
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tych dziedzin tylko pozornie zdaja sie delikatne. Uczniowie musza sami pozyski-
wac materiaty do kazdej lekgji. Niekiedy oznacza to koniecznosc zapuszczenia
sie w glab smiercionosnych bagien w poszukiwaniu wyjatkowego gatunku or-
chidei, ktéry rosnie w lezu owianego makabryczna stawa krokodyla-ludojada. ..
Niekiedy trzeba wspia¢ si¢ na smagane wichrami gdrskie zbocze, gdzie rosnie
gaj, z ktérego mozna pozyska¢ drewno agarowe o odpowiednio intensywnej
woni. W dostatecznie surowych warunkach nawet uprawa herbaty stanowi nie
lada trening dla ciafa i ducha.

Kaligrafia to sztuka pisania. Podstawa japoniskiej kaligrafii s kanji — znaki po-
chodzenia chifiskiego, funkcjonujace w jezyku japoriskim jako wazny element
pisma. Przyjmuje sie, ze oczytany samuraj powinien zna¢ okoto 2000 kanji, jed-
nak prawdziwy mistrz kaligrafii powinien réwniez opanowac ich liczne warianty
oraz znaki ezoteryczne. Kaligrafia wymaga precyzji i koordynacji zaréwno oka
jak i dtoni. Mistrzowie oczekuja od swych ucznidw, by byli w stanie bez na-
mystu odwzorowac dowolny z tysiecy znakdw i to z najwyzsza dokfadnoscia.
Niepowodzenie oznacza karg — moze byc to zardwno chtosta jak i dodatkowa,
zmudna praktyka polegajaca na ¢wiczeniu danego kanji przez dtugie godziny.
Szermierze, ktdrzy ¢wicza kaligrafie, odznaczaja sie pewna reka i zdolnoscia do
wyprowadzania btyskawicznych uderzen.

NATURA

Natura okresla jak wyglada i postepuje dany sensei. Wiekszos¢ mistrzéw to
nonkonformisci — inaczej nie porzucaliby wygdd cywilizacji. Chod nalezy pamie-
tac, ze zachowanie danego senseia moze jedynie maskowac jego prawdziwa na-
ture. Na przyktad pustelnik, ktéry wydaje sie wiecznie rozesmianym bfaznem,
moze udawac, chcac sprawdzi¢ czy jego potencjalni uczniowie nie kieruja sie az
nadto uprzedzeniami.

Nikt nie naucza za darmo, nawet sensel, ktory pozornie wyrzekt sie¢ ddbr mate-
rialnych. Obowiazkiem ucznia jest dba¢ o potrzeby i spetnia¢ polecenia swego
nauczyciela. Czego, oprdcz pieniedzy, mdgtby pragnac w zamian za swe ustugi?
Wystarczy spojrzec na jego nature, aby okresli¢, co najbardziej sie dla niego
liczy. Hedonista zapewne zazyczytby sobie paczki stodyczy z dalekiego miasta,
a elegant pewnie zazadatby ciekawej figurki netsuke badzZ innych elementdw
garderoby. Z drugiej strony, ekscentryczny zartownis w ramach zaptaty mogtby
zazada¢ opowiedzenia dowcipu, ktéry szczerze go rozbawi.
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FILOZOFIAI PRZYSIEGI

Nauczyciel traktuje swe lekcje jako cos wigcej, niz tylko szkolenie umiejgtnosci.
Dba, by kompas moralny nadawat odpowiedni kierunek myslom i uczynkom
adeptow jego technik. Kazdy sensei ztozyt osobista przysiege | bedzie uczyc
tylko tych, ktdrzy kieruja sie takimi samymi zasadami postepowania.

To od MG lub od pojedynczych graczy zalezy, jakie konsekwencje groza tym,
ktdrzy ztamig swojg przysigege. By¢ moze zdrada ideatdw sprawi, ze nauczona
przez senseia technika stanie si¢ nieskuteczna? By¢ moze sensei wytropi wia-
rotomnego ucznia, by go przyktadnie ukara¢! A by¢ moze ztamang przysigge da
sie odnowi¢, lecz bedzie to wymagac wykonania niezwykle trudnego zadania?

ZAUFANIE

Uczniowie rozpoczynaja przygode w zasadzie nic nie wiedzac o swym senseiu
— znaja jedynie jego legendarna stawe nauczyciela i wojownika. Sensei opowie
o swej przesziosci tylko tym, ktdrzy zyskaja jego zaufanie — a to wymaga zbu-
dowania relacji. To dtugi proces — moze trwac tygodnie, miesiace a nawet lata.

Dawne zycie senseia moze stanowic zaledwie tto fabularne lub moze odgrywac
wazniejsza role w intrydze. Czy gracze interesuja sie przeszioscia mistrza? Czy
jest on w jaki$ sposéb zwigzany z ich postaciami, ich klanem lub ich wrogami?
Zagrajcie | przekonajcie sie.

TRUDY TRENINGU

Trening bywa ciezki i monotonny. Trudno ciekawie przedstawi¢ ten proces
w trakcie sesji gry. Istnieja jednak rézne metody, zeby go urozmaicic.

Po pierwsze, niech gracze postaraja sie poznac swego senseia. Zwykle predzej opo-
wie o tym, kim niegdys byt, zanim wyjawi zal, ktéry od dawna w sobie nosi. Jezeli
sensei sprzyjat w przesziosci wrogom graczy, to zapewne bedzie unikat wyjawiania
szczegdtdw swojego dawnego Zycia, za to predzej opowie o trawiacym go zalu.

Po drugie, swiat zewnetrzny moze czasem mieszac sie do waszego treningu.
Wasze dojo potozone na odludziu moze zosta¢ najechane przez wrogo nasta-
wionych bandytdw lub przesztos¢ waszego senseia moze po latach da¢ o sobie
znad i skomplikowad sprawy.



KIEDY UCZNIOWIE OSIAGAJA GOTOWOSC?

Trening danej dyscypliny moze trwac cafe lata. Cigzko to oddac w narracji gry
fabularnej. Przede wszystkim pamietaj, ze szkolenia nie zaczynasz jako komplet-
ny zottodzidb. Kazdy bohater posiada pewna wprawe w walce, co oznacza, ze
ma duzo solidniejsze podstawy do dalszej nauki niz ktos, kto nigdy wczesniej nie
pracowat z senseiem.

W grze dla wielu graczy, o ile nie wszyscy bohaterowie sa uczniami senseia,
warto przedstawiac trening jako zajecie ,,po godzinach”, odbywajace sie niejako
w tle, a by¢ moze | w przerwach od przygdd.

TEST

Kiedy sensei uzna, ze jego uczen jest gotowy, moze wymysli¢ dla niego test. Jest
to sprawdzian umiejetnosci walki | przewaznie wymaga popisu zrecznosci lub
doskonatego wykonania niezwykle skomplikowanego kata. Moze to by¢ réw-
niez pojedynek z senseiem.

Testu nie uda sie wykonad, jesli w trakcie szkolenia gracz ztamat przysiege zto-
zona senseiowi. Nie wszystko jednak stracone — jezeli podejmie wystarczajaco
ciezki wysitek i zmyje z siebie hanbe, to odzyska przychylnos¢ swego nauczyciela.

Szczegdty testu ustala MG lub pojedynczy gracz. Wazne, by zadanie byto nie-
mozliwe do wykonania przez kogos, kto nie odbyt nauk u senseia. Ukoriczenie
tego sprawdzianu réwnoczesnie oznacza inicjacje bohatera — odtad bedzie po-
trafit z powodzeniem korzystac z techniki senseia w walce.

TECHNIKI

Po pomysinym ukoriczeniu testu senseia, postac zyskuje nowa umiejetnosc. Nie
ma zasad, ktdre sztywno okreslaja jaka doktadnie ma byc to zdolnos¢, powinna
jednak by¢ proporcjonalnie silna do czasu i wysitku wiozonych w jej nauke. War-
1o, by miafa swoje ograniczenia, aby gracz nie korzystat z niej przy kazdym rzucie.

Aby zachowad spdjnosc swiata przedstawionego, zdolnos¢ zapewniana przez
technike senseia powinna by¢ powiazana ze sprawdzianem, jaki byt wymagany
do jej nauki. Jezeli w ramach testu gracz stoczyt pojedynek ze swym mistrzem,
to opanowana zdolnos¢ powinna miec zastosowanie w starciach jeden na jed-
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nego. Za inspiracje niech postuzy przyktad techniki, ktéra usuwa badz blokuje
okreslone konsekwencje nieudanych rzutéw w walce. Taka zdolnos¢ uczyni
z gracza lepszego wojownika, jednoczesnie nie wptywajac na szanse sukcesu lub
porazki w rzutach. Oto inne przyktady mozliwych technik:

— Technika, ktéra uniemozliwia wrogom rozbrojenie bohatera.

— Bohater nie otrzymuje zadnych kar do walki w wypadku utraty koriczyn. Ta
technika przydaje si¢ bohaterom, ktérzy doznali cigzkich obrazen i pragna prze-
zwycigzy< wynikajace z nich fizyczne ograniczenia.

— Raz dziennie bohater moze wykorzysta¢ Kimona w rzucie, ktory zwykle wy-
magatby Katan.

MISTRZOSTWO

Nauka nigdy sie nie koriczy, a lekcje udzielone przez senseia staja sie czescia
dalszej drogi jego ucznidw przez zycie. Po przekazaniu swojej wiedzy, mistrz
wysyta podopiecznego w swiat, by dalej ¢wiczyt swa sztuke.

Na koniec sensei zwykle przekazuje adeptowi podarunek na pamiatke wspdlnie
spedzonych czaséw i jako symbol jego osiagniec. Prezent powinien odzwiercie-
dla¢ charakter ich wspdlnego treningu. Sensei, ktéry naucza parzenia herba-
ty, moze na przykiad podarowac uczniowi saye (pochwe na miecz) ozdobiona
wzorami lisci herbaty. Nauczyciel poezji moze pozostawi¢ swojemu podopiecz-
nemu zwoje z wierszami, ktdre mozna zawiesic¢ przy broni.

Rzecz jasna dany mistrz moze nauczac kilku réznych technik. Po nauczeniu
adepta techniki i wystaniu go w swiat, by w petni przyswoit swoja wiedze, moze
po jakims czasie wezwac go z powrotem, by udzieli¢ mu kolejnych lekgji i wpro-
wadzi¢ go w tajniki bardziej zaawansowanej techniki.



SENSEI TANIGAWA

Oto przykfad senseia wymyslonego z pomoca instrukgji zawartych w tym do-
datku. Mozesz wprowadzi¢ go do przygody w niezmienionej formie lub zmo-
dyfikowac na potrzeby opowiadanej historii.

Tanigawa to kensei (,Swiety szermierz’) w podesztym wieku, mieszkajacy
w chiopskie] chatce nieopodal bambusowego gaju w oddalonej od cywilizagji
dolinie. W tych stronach lato panuje niemal caty rok, niebo jest idealnie niebie-
skie a w powietrzu wiruja niesione leniwym wiatrem liscie.

Tanigawa wiedzie zywot ascety. Odmawia sobie wszelkich luksuséw i tego sa-
mego oczekuje od swoich ucznidw. Tych, ktérych przyjmuje do siebie na nauki,
przez pierwszych kilka tygodni szkoli nie w walce, lecz w szlachetnej sztuce
ceremonialnego palenia kadzidet: kodo.

Nauka obejmuje wysytanie uczniéw do trudno dostepnych rejondw w poszukiwa-
niu okreslonych prébek drewna agarowego do wytwarzania kadzidet. Jakims sposo-
bem sensei Tanigawa zna dokfadne potozenie kazdego okazu, jednak z rozmystem
udziela swoim podopiecznym jedynie niejasnych, szczatkowych wskazdwek. Kiedy
uczniowie zbiorga juz potrzebne drewno, rozpoczyna si¢ Wiasciwa praca z kadzidtami.

Adepci ucza sig jak identyfikowad wiasciwosci mieszanek i wykorzystywac je,
by oczyszczac umyst przed walka lub w innych stresujacych sytuacjach. Dopiero
po poznaniu tych metod, studenci zaczynaja ¢wiczy¢ kata (sekwencje ruchdw
z bronia). W ramach ostatecznego testu Tanigawa wysyta ucznidw w najgest-
sze ostepy bambusowego gaju. Tam maja ¢wiczy< kata i do tego wykonywac je
bezbtednie, ani razu nie tracajac todyg ani lisci.

Jezeli uczniowi sig uda, to znaczy, ze opanowat technike Tanigawy w wystarcza-
Jjacym stopniu. Ta sztuka pozwala jej adeptom zachowac czysty umyst w walce
| wyprowadza¢ ciosy z bezbtednag precyzja. Wykorzystujac te zdolnos¢, wy-
szkolony wojownik nigdy nie trafia przypadkowych celéw w starciu z wrogiem,
nawet toczac bdj w waskich, zattoczonych przestrzeniach. To oznacza, ze nie
stanowi zagrozenia dla oséb postronnych ani swoich sojusznikdw.

Sensei Tanigawa dodatkowo wymaga od swych podopiecznych ztozenia przy-
siegi, ze w wypadku zbrojnej konfrontacji zawsze beda wzywac wroga do pod-
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dania sig. Ponadto zabdjczy cios moga zadac tylko wtedy, jesli wrdg sam bierze
zamach bronia. Nie wolno im réwniez podniesc reki na nieuzbrojonego czto-
wieka, chyba, ze ten zna sie na walce wrecz i jego piesci mozna uznac za bron.

Tanigawa nie moéwi wiele o swoim dawnym zyciu. Niegdys byt mistrzem osobi-
stego dojo szoguna. Réd wiadcy szkolit sie tam w szermierce. Sposrdd tamtej-
szych adeptéw najbystrzejsza byfa niejaka Kira — roninka, ktéra w nagrode za
swe zastugi dla tronu otrzymata od szoguna mozliwosc¢ trenowania w dojo. Kira
miafa niebywaty talent do wtadania mieczem, jednak pragneta wykorzysta¢ zdo-
byta wiedze wytacznie dla wiasnych korzysci. W koricu niepokorna wojownicz-
ka opuscita dojo | zaczeta nauczac na wiasna reke. Zgadzafa sig szkoli¢ kazdego,
kto zaptacit odpowiednia ceng, a sztuka walki, ktdrej nauczata, stanowita wypa-
czong, duzo brutalniejsza wersje technik Tanigawy. Sensei nie mdgt zdzierzyc
hanby i odszedt ze stuzby, by zaszy< sie w lesnej gtuszy.

Gracze zdotaja wyciagna¢ z Tanigawy strzepki informacji o jego przesztosci
w trakcie odpoczynku tuz po sesjach kodo, kiedy zaréwno nauczyciel, jak i jego
uczniowie beda mieli czyste umysty. Choc¢ mistrz stara sie skupi¢ wytacznie
na swej dyscyplinie, to w glebi duszy z sentymentem wspomina dawne czasy.
W jego sercu wciaz rozbrzmiewaja echa mitosci i lojalnosci wobec Kiry, a pa-
migec o jej zdradzie wcigz napawa go bdlem. Uwazny obserwator zapewne
wychwyci to, ilekro¢ sensei bedzie o niej wspominat.




Na pewnym etapie treningu, splota si¢ sciezki graczy i Kiry. By¢ moze osobiscie
przybedzie do samotni Tanigawy, a by¢ moze okoliczni chtopi doniosg graczom
0 jej dziataniach w okolicy. Niezaleznie od okolicznosci, i tak dojdzie do konfron-
tacji. Kira nie planuje skrzywdzi¢ Tanigawy, lecz uwaza go za naiwnego gtupca
| pragnie ostatecznie udowodnic swoja wyzszos¢ moralna.

Nalezy podkresli¢, ze ten spdr wcale nie musi zakoriczy¢ sie rozlewem krwi.
Zaréwno Kira jak i Tanigawa beda usatysfakcjonowani, jesli obecny uczen senseia
pokona roninke w pojedynku, wykorzystujac techniki swego mistrza, przestrze-
gajac jednoczesnie zasady niezabijania przeciwnika. Jezeli chcesz nieco namieszad,
mozesz pozwoli¢ Kirze stoczy¢ pojedynek z Tanigawa — wtedy w ferworze walki
zabije lub cigzko rani swego dawnego mistrza, a nastepnie gracze beda musieli
Ja pokonac. O ile bohaterowie beda pamigtac o swojej przysiedze i nie zabija
napastniczki, to okryta hariba zdecyduje sie porzuci¢ swoja zdradziecka sciezke.

Pod koniec pobytu u senseia Tanigawy gracze otrzymaja pamiatke. Moze byc to
na przyktad naszyjnik badz bransoleta z drewna agarowego lub sznur pacior-
kéw, ktéry mozna przytroczy¢ do sayi. Moze byc to réwniez niewielka kadziel-

nica do medytagji.

Jaki dalszy los czeka graczy, Kire czy senseia Tanigawe? Zagrajcie | przekonajcie sie!
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