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y imsbmua

Detta dventyr ér tinkt som en introduktion till Dra-
kar & Demoner Samuraj. Det #r med avsikt upplagt
s& att det kan utspela sig ungefir nar som helst i Jih-
puns historia. Det rekommenderas att inga samurajer
ingdr i spelgruppen, och att SL inte tar alltfor hart

1 Inledning
Du hiller p& att ldsa denna just nu.

2 Bakgrund

Hir skildras orsakerna bakom de hidndelser som
spelarnas rollpersoner dras in i.

3 Spelarnas inledning
Hir beskrivs hur rollpersonerna dras in i dventyret.

2 Bnkceuub

De Manga Gudarnas versteprist i Lushin, Yayu, var
bekymrad. Hans tempel var visserligen ett av de
storre i sydostra Jih-pun, men det hade inte blivit un-
derhéllet pa &rtskilliga decennier och var i bedrov-
ligt skick. Det kom inte lingre nigra ringlande ska-
ror av pilgrimmer f6r att offra till Toshimano, kri-
gets kami, och inte heller kom det ndgra nya, vetgiri-
ga larjungar till hans tempel. De sju gamla praster-
na som bodde med honom i Lushin var alla lika
skropliga som han sjalv, och det var endast genom
lokalbefolkningens medlidsamma vilvilja som
templets risfialt bar ndgon groda 6verhuvudtaget.

Yayu visste att nigot maste goras, och det snabbt.
Efter att ha griavt igenom de innersta skrymslena i
templets vilforsedda skriftsamling lyckades han
leta fram en urildrig skrift dir djupa mysterier
fanns beskrivna, och han skred genast till verket. Han
dkallade ndgra mindre kiinda kamier och vidjade
om hjilp, helt ovetande om riskerna. Hans &nskemal
uppfylldes, men med ovintade efterverkningar.

Atta nya liarjungar anldnde till templet, samtliga
kraftiga, unga och klipska mén som dessutom var
stridstrinade och i framtiden skulle kunna utvidga
templets dominer. Alla var fére detta ninjor som pé
pristens magiska kallelse lamnat sina klaner i stor-
stiderna och firdats till Lushin.

Den andra 6nskningen var att templets yttre skul-
le rustas upp, vilket ocksd skedde, men nir han kom
till den tredje onskningen begick han ett stort
misstag, formodligen p& grund av bristande visdom
och alltfor stor drelystnad; han dnskade sig evig ung-
dom. Det rikade nimligen slumpa sig si, att den
kami som hoérsammade den bénen verkligen hade
makt att skinka evig ungdom, men vad den vilme-
nande Yayu diremot inte visste, var att han genom
denna 6nskning forsatte sig sjilv i skuld till kamin,

pd AP, di dessa oundvikligen kommer att rasa i bot-
ten i detta dventyr.

De textavsnitt som ir skrivna med kursiv stil kan
spelledaren lisa upp ordagrant fér spelarna.

4 Handlingen fortsitter

Hir finns en summering av vad som intriffar nir,
avsedd att fortydliga och férenkla. Efter denna
foljer avsnitten med de hindelser som
rollpersonerna rdkar ut for.

5 Allmin information

Hir finns beskrivningar av sirskilda personer och
foremal, och annat som spelledaren kan behova veta.

en skuld som forr eller senare skulle betalas igen.
Efter tvi &r av viilstdnd i templet fick Yayu en kvill
en uppenbarelse som sade att han var tvungen att
offra en ung flicka, sexton &r gammal och oskuld.
Hon skulle dessutom vara fédd pd samma dag som
offret skulle ske, en natt i bérjan av irets elfte
ménad.

Den fortvivlade Yayu sdg ingen annan losning dn
att soka reda pa flickan och det som behévdes for att
kunna genomfora offret i dess helhet, en av Fridens
Vigs heliga skrifter och de heliga rokelsekar som
skall anvindas vid offerceremonier. Han fann alla
ingredienserna i en liten bergsby nigra dagars resa
sydvist om Lushin och han gav sig i vig med sina dcta
ninjor/larjungar for att ta vad han ville ha.

Det var en ljum septemberkvill nir Yayus lar-
jungar visade sig i Matsuka, en liten risodlarby i den
sydliga bergsprovinsen Mawako. Sommaren hade
varit ldng och varm, och skérden hade mer 4n vil
rickt till for att betala skatterna till daimyon. De
flesta i den lilla byn var hemma for kvillsmat, och
tidigare pd dagen hade nistan alla i Matsuka
bevistat ett brollop mellan Uetsu, smedens son, och
en flicka frin grannbyn. Endast nigra pojkar var ute
pd bygatan och lekte med en gammal get di de
svartklidda minnen dsk upp.

Det hela var 6ver p4 mindre in femton minuter.
De itta ninjorna hade planerat aktionen lngt i for-
viig och visste exakt vad de skulle géra. Tva av dem
angrep ett avsides beliget hus som tillhérde en
tunnbindare, mérdade tunnbindaren och hans fru
och satte direfter eld pa deras hus; alltihopa som en
avledande manéver. Under tiden hade de &vriga
placerat ut sig vid templet och vid Toshiros hus. D&
larmet om eld gick rusade alla som kunde mot tunn-

bindarens hus som lag en kilometer bort tviirs 6ver
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dalen. De tre stackars pristerna i templet hade inte
en chans mot de tv3 erfarna ninjor som avdelats for
att ta hand om dem d3 de kom utrusande ur tempel-
byggnaden for att hjilpa till med slickningsarbetet.
Toshiro, jizamurajen som fungerade som borg-
mistare i byn, hade inte heller han nfgon stérre
chans, dven om blodpélar visade att han skadade at-
minstone en av sina fyra banemin. Efter att ha un-
danrsjt allt motstdnd och fitt bort hela befolkningen
ur byn kunde de sex skuggkrigarna lugnt ta vad de
ville ha. Templet plundrades pi alla de heliga
skrifter som fanns dir, och de tva rokelsekar av guld
som stod pi altaret féorsvann ocksd. Ur Toshiros hus
forsvann endast hans sextondriga dotter, Koruko.
No6jd med sin aktion inledde Yayu forberedel-
serna infor offret (se awsnitt 3 for en beskrivning av
héindelseforloppet sett ur spelarnas synvinkel). Han fann
en lidmplig plats att forriitta det pd, och han lirde sig
offerritualen frdn en av de heliga skrifter han fitt

frin det plundrade templet. Dagen for ceremonien
niarmade sig, och Yayu och hans félje reste séderut
till den utvalda ravin dar offret skulle ske. Allt gick
till en bérjan bra, Yayu dppnade en port (den skim-
rande skivan) och lit 8kallelsen av anden/demonen
borja (hymnen). D3 Yayu kinde att anden var nirva-
rande inleddes cermonin som skulle fA anden artt
materialisera sig (hégldsningen ur boken) med hjilp av
roken frin rokelsekaren. D4 allt var firdigt och an-
den just skulle godta sitt offer rasade jordvallen
samman och ceremonin avbrots. Flickan vaknade upp
ur sin trans och var silunda inte lingre tillginglig
for demonen, som sig sig om efter ett annat offer,
pristen. Silunda kunde demonen i skydd av ett
starkt ljussken &verta Yayus kropp och tringa undan
hans sjil.

Snabbt som 6gat undanrsjde de &tta ldrjungarna
och den nye Yayu alla spar efter ceremonien och
forsvann in i skogen.

3 stmem:g INCEDNING

Det dir en mérk och bldsig natt i borjan av november, och
efter ett misslyckat uppdrag i den sydliga provinsen Sama
héiller ni pd att fly undan er f d uppdragsgivare,

samurajen Horomoto. Ert uppdrag var att ta reda pd vad
hans daimyo hade for planer i det forestdende kriget, men

ni blev tillfdngatagna och tvingades awvsloja er
uppdragsgivare for att fd gd fria, och han férfolier er nu i
egen hég person for att hidmnas. Den senaste veckan har ni
fardats i nordostlig riktning, in i Mawako, och av
sikerhetsskél har ni endast fardats nattetid medan ni
vilat ut under ndgot stort trdd eller i en jordhdla pd
dagen. Allt tyder dock pd att ni lyckats skaka Horomoto
av er, och ni beslét i gdr natt att den natt som ni nu
genomlider skulle bli den sista pd resande fot.

Ni har sedan ndgra timmar efter solnedgdngen gdtt
genom en stor skog, en av de sista orérda skogarna i sédra
Jih-pun. Stimningen dr trolsk, och endast det sparsamma
mdnskenet gor att ni éverhuvudtaget ser ndgonting om-
kring er. Marken édr tickt av lummig mossa, och ideligen
sldr grenar mot era huvuden och rispar er i ansiktena.
Allt ér tyst sdnédr som pd era ndgot anstringda andetag,
och endast tillfalligtvis hérs en ugglas hoande ldngt borta.
Efter en kort matpaus dér det sista av era vattenransoner
gdr dt fardas ni vidare. Det dr fortfarande ndgra timmar
kvar till soluppgdngen, men en svag morgondimma bérjar
rulla in och fordunklar den dystra stimningen i skogen
ytterligare. Daggen bléter era fétter ndr marken plotsligt
borjar slutta neddt ner i en dalsdnka. Ljudet av ett
porlande vattendrag hérs svagt till hoger om er.

Plétsligt ser ndgon av er ett svagt liussken nerifrdn
bottnen av den grunda dalsdnkan. Bortom den lilla for-
sens porlande tycker ni er dessutom kunna wrskilja ljudet
av ett svagt méissande, som av en klagande kér av oroliga
andar. Trots att ni kinner er illa till mods kommer ni

viskande éverens om att smyga er ndrmare. Ungefar tud-

hundra meter ldngre fram tar marken framfor era fotter
plotsligt slut, och dalgdngen klyvs mitt itu av en trdng,
djup ravin, och ur denna stiger ett fladdrande ljussken
upp. Det enformiga mdssandet tilltar i styrka, och ni
kinner en svag, rogivande doft av rikelse. Sakta hasar ni
er pd mage fram dll ravinens kant och tittar ned.

Ni blir dskddare till en sdllsam scen, som for alltid
skall finnas kvar i era mardrémmar. I mitten av den
ungefdr fem meter djupa klyftan hédnger en bldskimrande
skiva i tomma luften. Framfor skivan stdr en priist i helvit
kléidsel och en ung, till synes déd flicka i sina armar.
Hennes kropp dr livlés och blicken stirrar rakt ut i intet.
Runt omkring dem stdr dtta mdn i svarta kldder och
huvor, och alla nynnar de pd en enformig, ordlés hymn.
Rakt under den glinsande, ndgot ovala skivan stdr tvd
stora rékelsekar i guld, och frdn dessa slingrar sig tunna
rékpelare upp och in i skivan. Flammoina frdn
glodbiddarna ger hela scenen en ddmpad belysning som
ytterligare bidrar till att mystifiera stimningen. Ingen av
er kan réra ett finger, och alla hdller ni andan infér vad
som skall komma.

Plétslige sldr en av de dtta mdnnen upp en bok med
rédskimrande, guldglinsande pdrmar och hdjer rdsten
éver det tilltagande mdssandet. Mannens ansikte, som
tidigare ldg i skugga, tycks nu lysas upp och ni kan
urskilja ett stort drr éver hans ansikte, som emellertid
tycks likas dd han oppnar boken. Orden han ldser ur
den, dr pd ett urdldrigt sprdk, och trots att ingen av er
forstdr ndgonting kan ni kdnna ordens magiska kraft
omkring er. Ni vet att en mdktig besvdrjelse hdller pd att
vivas omkring klyftan, men spdnningen och er ridsla gor
att ni fortfarande inte férmdr att rora er. DA résten
tystnar och besvdrjelsen tycks vara avslutad ser ni plotsligt
hur en svag skugga bévjar skymta i mitten av den
mansstora, skimrande skivan. Skuggan blir stérre och

storre, och efter en tid som kidnns som en oandf:ghet tycker

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



ni er kunna urskilja gestalten av en kraftig man, och ni
dhor andlésa hur hymnen blir kraftigare och hiftigare.
Till slut kan ni dven uttyda ett ansikte pd mansgestaltens
axlar, ett ansikte med tvd vdldiga huggtdnder och ett stort
spiralformat horn i pannan. En svart, luden, och
kloforsedd arm strdacks ldngsamt ut ur skivan mot flickans
blottade brost. Pristen lyfter upp henne pd raka armar,
och de stdlglinsande klorna skall just till att slutas kring
hennes spidda kropp dd en av er rdkar stéta till en
stenbumling som rullar ner i ravinen. Med ett mullrande
owiisen borjar plotslige hela avsatsen dér ni ligger vibrera,

och i ett vildigt tumult rasar Jo*rduallen ned i klyftan och
ni med den. Det sista ni minns dr ett avgrundsvrdl frdn
den swvarta varelsen, présten som hukar sig och firscker
avvdrja ett vildigt slag, och flickans hysteriska skrik ndr
allt upplsses i ett kaotiskt tumult.

Nir ni vaknar upp ligger ni fortfarande pd ravinens
botten. Det dr strdlande solsken, och alla kédnner ni av en
bultande huvudvirk. Ett svagt men fridfullt kldnkande
av koskdllor hors runt omkring er, och ndr ni tittar upp
ser ni en ung getaherde std uppe vid ravinens raserade
kant och titta ned pd er.

ll HANDUNGEN Poemcrnse

4.7 DA& FOR DAG
Natt 1

Aventyrarna upplever skricknatten i ravinen. Demo-
nen besitter Yayu, och tillsammans med ”lirjung-
arna” dodar han en skogshuggare och slar liger i
hans stuga 18ngt in i skogen. De forsta kormna massak-
reras av "Demon-Yayu”. Byborna tror att det dr en
slagbjorn i farten.

Dag 1
Aventyrarna kommer till Matsuka. De triffar Hoki
och erbjuds ett arbete.

Natt 2

Ytterligare tvi kor slaktas av "Demon-Yayu”.

Dag 2

Ingenting av intresse intriffar.

Q.2 E#V'NEN

Det formodligen forsta rollpersonerna uppticker
nir de vaknar upp #r att de blivit av med alla sina
agodelar, inklusive pengar, vapen, packning, allt
utom sina kliader. Den unge herden vars getahjord
vickt rollpersonerna heter Nake och #r fjorton ar
gammal. Han bor i Matsuke, en nirbeligen
risodlarby, och trots sin férvdning 6ver att finna
rollpersonerna liggandes huller om buller pa
botten av en ravin leder han dem dit med sitt vanliga,
glada humor.

Vad spelarna bevittnade under natten var ett for-
sok att via ett minniskooffer blidka en demon frin
andevirlden, en demon som endast med detta offer
skulle kunna itergildas f&r de 8nskningar han upp-
fyllt &t prasten. Ritualen avbréts lyckligtvis av de
fumliga spelarna, med resultat att demonen i stiillet
valde att suga i sig pristens sjil och sitta sig sjalv pé
dess stille. Den arme pristen dr numera silunda
besatt av den hemska demonen och en mycket farlig

Natt 3

De tv4 sista komna slukas av "Demon-Yayu”.

Dag 3

Ruiyi kommer till Matsuka. Han och rollpersonerna

har ett samtal och soker direfter igenom templet,

Toshiros hus och tunnbindarens hus.

Natt 4

"Demon-Yayu” dédar och &ter upp ett avsides
boende par. Ruiyi vicker rollpersonerna mitt i
natten, och tillsammans bevittnar de Yayus framfart.

Dag 4
Radet samlas och beslutar ge rollpersonerna
skulden for vad som hint.

Natt 5

Rollpersonerna befrias av Ruiyi.

varelse att ha att gbra med.

De &tta minnen som deltog i ritualen var anhing-
are av pristens lilla sekt, och samtliga rekryterade
ur storstidernas ninjaklaner. Flickan var dottern till
en av ninjorna mordad borgmistare i den nir-
beligna byn Matsuka, och samtidigt med mordet
passade ndgra av dem pad att stjila nigra heliga
skrifter som var nodvindiga for ritualen.

Vid en undersdkning av ravinen mirker rollper-
sonerna att alla spir efter nattens hiindelser ér
borta, sdnir som pa den svagt svirtade jord dar ro-
kelsekaren stitt. De finner #ven ett avrivet hérn av en
boksida. Sidan ér gjord av nigot segt pergament, och
allt som ir kvar av texten pi det lilla hérnet ér fem
tecken, otydbara for rollpersonerna. Om nigon av
dem, mot formodan, skulle kunna Lisa Kanji E,
vilket kriivs foér att kunna forstd de urildriga tecknen,
kan han tyda dem till "6nskan”, ”

"mdaste”, ”galdas” Poffer”.
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4.2 FARDEN TILL BRYN

Forhoppningsvis foljer rollpersonerna med Nake
mot byn, som ligger en timmes gingmarsch (tre kilo-
meter) osterut genom skogen. P4 vigen hinder ing-
enting speciellt, men om nigon av rollpersonerna
skulle beritta for Nake att de blivit av med sina

dgodelar kommer han att siga att det finns arbete i
hans by med att drinera risfialten infor vintern. Det
ar ett hederligt arbete for 3 sm per dag, och han
siger ocksd att det finns ett gott virdshus i byn.

D4 de kommer fram till byn, som ligger p8 syd-
sluttningen av den dalging lings vilken rollperso-
nerna fiardats frin ravinen, moéts de av en synbarligen
littad och gritande mor. Hon kastar sig fram och
kramar om sin son, Nake, i det att hon ideligen
utbrister hur orolig hon varit under natten som han
varit borta med getterna. Hon ser med férvAning och
en svag glimt av mistanksamhet pd rollpersonerna
innan hon frigar vilka de #r. Direfter ber hon dem
komma med till vivaren Hoki, som for tillfillet ar
dlderman i byn.

D4 sonen forvanad frigar om orsaken till sin mo-
ders hiftiga reaktion berittar hon att tva kor hittades
dsda pa morgonen med avslitna huvuden och fruk-
tansvirda rivmirken i sidorna. Hon och resten av byn
tror att en vildig, blodtorstig slagbjorn gér los i
skogarna omkring Matsuka.

D4 rollpersonerna moter Hoki kommer denne att
fraga vilka de ir och vad de gor i byn. Han kommer
naturligtvis #ven att friga var deras bagage ir, och
varifrin de kommer. Om rollpersonerna berittar
vad de upplevt under natten kommer han naturligtvis
inte att tro dem, och i stillet skratta gott &t att de inte
vagar erkdnna att de rikat ut for rovare och blivit
bestulna pé all sin packning. Hoki erbjuder dem ett
jobb, och blir till och med lite stétt om de vigrar.
Han siger att det kravs mycket folk infér de kom-
mande drineringsarbetena, och kommer dédrmed
osokt in pd att folk dott nyligen, och berittar diarmed
spontant om “rdnartverfallet” som intriffade for
nigra manader sedan, d3 templet plundrades och
flickan, som han och alla andra kallar fér Blomskot-
tet, forsvann. Om spelarna pApekar sambandet
mellan vad som férsvann och vad de sfg i natt
kommer Hoki att tinka efter ndgra sekunder, for att
sedan avfirda allt med ett ‘mullrande skratt
"Demoner, ha!”.

SL bor se till s att spelarna tar jobbet som de
erbjuds av Hoki. Om de verkar vara tveksamma kan
han piminna dem om att det é&r kallt pd nitterna, att
de inte har ndgonstans att bo, att de inte har nigra
pengar, ndgon mat, nigra vapen, att en eventuell ma-
giker inte har nigon stav, etc. Jobbet #r tungt och
enformigt, men alla ar trevliga mot dem, dtminstone
de forsta dagarna. Betalningen ér god, 3 sm per dag
och person, och det kommer att finnas arbete i en
vecka framéver. Lonen kommer att betalas ut nir
arbetet #r klart, och under arbetstiden fir de bo
gratis pa vardshuset.

Mat och logi far rollpersonerna pa virdshuset
Lotusblomman, och virden, Rosufi, 4r en mycket
trevlig man, om an en smula korkad och enfaldig.
Han 4r mycket pratsam och ser pa ett inte alltfor
patrangande sitt till att rollpersonerna inte behover
kédnna sig ensamma i byn.
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9.4 YAYUS AGERANDE

Efter katastrofen i ravinen beger sig demon-Yayu
tillsammans med de intet ont anande ldrjungarna
djupt in i skogen dir de sl3r ldger. Yayu hivdar att
de maste undanrsja vittnena si snart som mojligt.
Detta borde egentligen ha skett redan vid ravinen,
men eftersom Yayus kropp helt enkelt kollapsade
tillfilligt vid det tumult som uppstod handlade
hans larjungar efter eget sinne, och de néjde sig med
att ta deras dgodelar och direfter forsvinna sparlost.
Den natten, och de efterféljande nitterna ocks3,
for den delen, smyger sig demon-Yayu i hemlighet
ner i dalen pd jakt efter ndgonting dtbart. Hunger och
blodtérst driver honom mot de fataliga

boskapsfillor som fanns, och snabbt sliter han
huvudet av tv3 kor och suger girigt i sig det varma
blodet. Huvudena tar han med sig in i skogen, dir
han snabbt gnager i sig det kétt som finns p3 dem.
Detta forfarande upprepar han ytterligare tv3

.S RUIYIS ANKOMQT

Den andra dagen efter det att rollpersonerna
kommit till Matsuka, anlinder vid solnedgdngen en
gammal man till byn. Han 4r kladd i en l8ng, svart
sidenkdpa och gir stodd pd en kraftig tristav. Han
tar in pd virdshuset och siger att han inte riktigt vet
hur linge han skall stanna, men han betalar for tre
dagar. Efter att ha betalat ber mannen om ett hett
fotbad och gr sedan direkrt till sitt rum.

Mannen, som presenterar sig som "Ruiyi, dvers-
tepriist i templet i Haraki”, kommer om han fir hora
om rollpersonernas upplevelser snarast att ta kon-
takt med dem och grundligt friga ut dem om vad
som hinde. Han kommer att presentera sig som
Ruiyi, éversteprist vid templet i Haraki, och déarefter
beritta for dem om Rui-diens, ursprung, egenskaper
och viirde (se 5.1). Han kommer, om rollpersonerna
agerar misstinksamt och undvikande, i varsta fall att
betala dem f&r deras upplysningar, och efter att ha
forsikrat sig om rollpersonernas pilitlighet och
avkrivt dem deras hedersord om tystnad, kommer
han att ge luft &t sina farhigor:

"Nér jag for tio dagar sedan fick héra om bokens for-
svinnande bérjade jag fundera pd om det kunde ligga nd-
gonting djupare bakom. Aktionen verkade enligt de be-
skrivningar jag fdrt vara mycket vilplanerad, inte som om
ett vanligt révarband varit i farten. Jag beslot att omedel-
bart resa hit och har sedan dess fdrdats éver bergen i nio
dagar och nio nitter, ty hast dr nu av noden. Dd jag sedan
fick héra Er berdittelse blev mina wvdrsta farhdgor be-
sannade: ndgon har med bokens hjdlp forsékt genomféra
ett ménniskooffer, men forhoppningsvis misslyckats tack
vare av Ert ingripande. Vad som héint pridsten vet jag in-
te, men av erfarenhet och med stiéd av de mystiska hin-
delser som intrdffat runt om i trakten de senaste ndtterna
fruktar jag det wéirsta. Det dr ett ytterst farligt véisen vi

nitter, tills alla kor i dalen dr déda (det fanns bara
sex stycken). Den fjarde dagen tar han, i brist pa
biéttre, innevdnarna i en avligset beligen stuga som
foda, och di bérjar folk forstd att det inte dr nigon
bjérn utan snarare ett fruktansvirt monster man har
att gora med.

Om rollpersonerna nigon natt skulle ligga sig i
bakhill fér den hungrige Yayu kommer de bara att
mirka en stor svart skugga som svivar fram mot
korna, sedan se hur huvudena slits loss och direfter
se skuggan férsvinna. Det hela dr 6ver pa tio sekun-
der. Korna betar fritt i en hage de forsta tva niitterna,
den tredje natten stdr de bundna vid en tjuderpile
intill dgarens hus. Om nigon skjuter pA demonen
kommer han automatiskt att missa och om nigon for-
stvker angripa demonen kommer denne att fly frin
platsen alltf6ér snabbt fér att rollpersonerna ska
kunna gora ndgonting it det.

har att giva med, men det mdste stoppas pd ndgot séitt, hur
vet jag inte én, men vi mdste forséka. Vad sdger Ni, mina
ddla herrar, kan jag rdkna med Er hjilp?”

Om rollpersonerna tackar ja och viljer att folja
Ruiyi kommer de i hans sillskap att understka
templet, tunnbindarens hus, och Toshiros hus. Om de
redan gjort detta pi egen hand har de redan funnit
de féremal som nidmns i stycke 4.6, men Ruiyi kom-
mer i vilket fall som helst att vilja séka igenom rui-
nerna. Han finner ingenting nytt.

Om rollpersonerna tackar nej kommer Ruiyi att
forsoka overtala dem.

Bakgrund

Ruiyi dr egentligen en soryo, en tempelprist av Fri-
dens Vig. Han har kommit till byn med anledning av
det nedbrunna och plundrade templet, och hans
uppgift &dr att rdadda tillbaks en av de stulna
béckerna, som kan vara mycket farlig i fel hinder (t
ex Yayus). D4 han bérjar misstinka vartit det lutar
(han vet mycket vil att det #ir en demon som &r i
farten och végar inte ¢ppet konfronteras med den),
flyr han och ger rollpersonerna direktiv om hur de
skall agera. Om de misslyckas kommer han att leta
upp en ny grupp dventyrare och lita dem forsoka,
men endast i nodfall kommer han att sjilv ta upp
jakten p8 demonen. Han vill inte nimna for
rollpersonerna vad de egentligen stir infor av
ridsla for att skrimma i vig dem. Han har ingen
aning om att rollpersonerna blir fingslade forran
det ir férsent, och d3i ser han sig tvingad att hjilpa
dem ur den knipa han forsatt dem i.

Om SL kinner sig riktigt snill och rollpersonerna
rikat riktigt illa ut kan han lita Ruiyi tervinda for
att befria rollpersonerna en andra ging.
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4.6 (EDTRADAR 1 MATCUKA

D3 rollpersonerna soker igenom ruinerna efter To-
shiros hus finner de bara tvi saker av intresse: en
shuriken och en liten jadefigur forestillande Toshi-

mani, krigets kami. Ruiyi tror att det #r en avguda-

bild av den typ som priister av de Minga Gudarna
brukar bira, och dess utformning och materialet ty-
der pa att den #r symbol for ett specifikt tempel,
men han vet inte vilket. Han kinner igen vem figuren
forestiller. Blodspdren i Toshiros hus efter den
sdrade ninjan tar slut utanfér den mur som omgardar
hela egendomen.

I templet och tunnbindarens hus finns inga led-
tridar.

Foljande rykten cirkulerar ocksd i Matsuka, och
rollpersonerna fir formodligen héra fler dn ett av
dem. Spelledaren behéver inte sl§ pa tabellen, utan
kan vilja ut rykten som han tycker spelarna borde
kinna till.

Ryktestabell
1T10 Rykte

1 Endast pilar av mullbérstria kan skada de-
moner (falskt).

2 Rovarna som anféll byn och plundrade
templet var fler én tjugo stycken (falskt).

3 Spindelbensskogen ir ett osikert stille efter
morkrets inbrott (sant).

4 Okokt ris #r ett effektivt site ace skydda sig

- mot ondska (delvis sant).

5 Ect band av dai-bakemono hirjar séderut och

4r pd vig mot Matsuka (sant eller falskt, SL fdr

bestamma) .

6 Priasterna i det plundrade templet dolde
mer skatter &n vad byborna kiinde till (sant).

7 Templet i Lushin har rustats upp pa sistone

eftersom man borjat dyrka Toshimano (delvis

sant, delvis falskt).

8 Toshiro lyckades sira en av révarna i armen
(falskt, se beskrivningen av Mikura) .

9 Hoki har haft konstiga nattliga besdk nyligen
(falskt) .

10 Det lyste och kom rék ur den gamla timmer-
stugan i skogen (sant).
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4.7 MORDNATTEN

Mitt i natten efter Ruiyis ankomst wéiicks ni av en diskret
knackning pd ert fonster. Det dr Ruiyi som tydligen fdtt
upp ett spdr efter ndgonting, for det dr med mycken spin-
ning i rosten som han sdger: "Skynda er upp och folj
mig!”. Dd den oundvikliga frdgan om vad som stdr pd
kommer svarar han:”Kédnner ni inte spanningen i luften!
Nadgonting hdller pd att hinda”. Vid ndrmare eftertanke
kdnner ni faktiskt en svag ilning lings ryggraden, en
kinsla som pdminner om den ni fick i ravinen.

Prdsten leder er utanfor byn och 6sterut mot skogen. I
ena handen hdller han en amulett och i den andra sin
langa tristav. Efter bara ndgra minuters smygande ndr-
mar ni er utkanten av byn. Ruiyi gémmer sig bakom en
stor sten och uppmanar er andra att gora likadant. Bort-
ifrdn byn hors ingenting utom ljud frdn oroliga grisar och
héns. Efter ytterligare ndgra minuters vdntan ser ni
plotsligt en stor, svartklidd man gd lings bygatan fram
mot ett av de avsides liggande husen. Han tycks vara om-
given av ett stort marker, och trots att det dr svdrt att ur-
skilja ndgra konturer pd hans kropp verkar det snarare
som om han svivar fram édn som om han gdr. Ruiyi gir ett
bestamt tecken att ni skall stanna dar ni dr, och bérjar
mumla pd en tyst bon.

Personen gdr fram och éppnar dorren och kliver in.
Inifrdn huset hors ingenting, férutom ett skramlande som
om ett triaforemdl foll i golvet och en svag duns. Efter nd-
gon minut kommer den mdérke personen ut, och med snab-
ba steg forsvinner han ddrifrdn. Ruiyi, som under hela
tiden mumlat pd sin bén, vintar tlls personen forsvunnit
helt utom synhdll och springer sedan fram mot huset. Ner
ni féljer med fdr de se en syn som ndst intll vinder era
magar ut och in: Hela den lilla stugan dr fylld med blod
och avuslitna likdelar, och en fruktansvdrd stank av
avforing ligger 6ver rummet. De personer som varit dir
inne tycks ha gdtt ett fruktansvirt éde 6ll motes, ty en
arm som ligger just vid ingdngen visar tydliga bitmdrken
efter stora huggtinder. .

Ruiyi utbrister ett ldgt rop av forfiran och ldser snabbt
en bon éver de stackars méanniskorna. Darefter sciger han
att ni snabbt mdste tillbaka till vdrdshuset innan ndgon
uppticker att ni varit borta. Solen har dnnu inte bérjat gd
upp, men ett svagt roédaktigt sken i dster visar art det inte
dr ldng tid kvar till soluppgdngen. Dd ni kommer tillbaka
till virdshuset sdager Ruiyi:"Vi far tala mer om det hiir i
morgon, men forst har jag ett viktigt besck att gora. Gd
och ligg er sd ni dr utvilade i morgon, det kommer att bli
en arbetssam dag!”, varpd han limnar er.

Om spelarna vill angripa demon-Yayu s& 1at dem
gora det. Yayus mal dr d§ att sd snabbtr som méjligt
fly frin platsen.

Om spelarna férséker forfolja demon-Yayu
kommer de att forlora sparet. Demonen kan réra sig
utan att limna nigra spér efter sig nir han s oénskar.
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4.2 RADEY

Nadgra timmar efter det att ni dterkommit frdn er nattliga
eskapad med Ruiyi blir ni vickta av Rosufi. "Upp med
er, uslingar, och sluta beflicka mina vackra golv, nu skall
ni minsann fd svara infér Rddet, mina dyra herrar!”
Med Rosufi dr fyra kraftiga ynglingar med varsin nagi-

nata. Ni kdnner igen ndgra utav dem fran arbetet pd
falten.

Om négon av rollpersonerna frigar varfor de
skall infér rddet fir de bara svaret "Gissa sjilv, din
mordare!”, och om de skulle friga efter Ruiyi svarar
Rosufi "Er kumpan tycks minsann ha dragit er vid
nisan, era ynk, han forsvann i natt!”. Det ir inte utan
forakt i rdsten som Rosufi hinfullt svarar p& deras
frigor.

Om rollpersonerna skulle borja brika kommer
vakterna i forsta hand att foérsoka sl dem medvets-
l6sa, i andra hand sira dem i benen, och i tredje hand
hédmta forstirkning. Det finns liten chans att roll-
personerna kan undkomma.

Ni knuffas hdrdhéint upp ur era bdddar och binds ba-
kom ryggen av Rosufi, varpd man for er ut ur virdshuset
och bort ull Hokis hus. En stor folksamling stdr wutanfor
porten, och dd ni kommer dit blir ni mottagna av spérapp
och spottloskor frdn de andra byborna.

Inne i Hokis hus sitter stadens rdd samlat. Det bestdr
av Hoki, Rosufi, smeden Oroke och en annan man med ett
stort, nyldkt drr tvirs dver ansiktet. Ni tycker att han
verkar bekant, men kan inte komma pd var ni sett honom
tidigare. Strax efter er ankomst, ni knuffas in i rummet
och blir omilt ombedda att sitta ner, kommer ytterligare
tvd mén in. Det dr bonderna Yome och Gayi som ursiktar
sig for att de dr sena och fragar varfor de blivit kallade i
den arla morgonstunden.

Hoki, som agerar ordférande i rddet, dr den ende for-
utom ni sjilva som sitter ned. Han ser mycket bekymrad
och bister ut, och det dr med tung rdst och en svepande gest
mot er som han svarar pd de bdgge mdnnens frdga: "Ni
har alla blivit kallade hit for att déma éver dessa mdins

skuld eller oskuld. Ni kdnner alla till vilka fasor som
drabbat byn de senaste nitterna. I natt mordades tvd per-
soner brutalt, av allt att déma av dessa méins hdnder.”

Han stiller diarefter foljande frdgor till er, medan
Oroke skriver ned svaren pd ett papper (Rollpersonerna
skall svara pd en frdga dt gdngen) :

"Vilka dir ni?”

"Var kommer ni ifrdn?”

"Varfor kom ni hit, utan pengar och dgodelar?”

"Varfor ldmnade ni vdrdshuset i natt?”

"Vad gjorde ni borta vid huset dér dddet begicks?”

"Vem dr Ruiyi och var dr han nu?”

Det var den sista frdgan, och Hoki ber mannen med
drret i ansiktet presentera sig och delge rddets
medlemmar sin berdttelse. Mannen presenterar sig som
Mikura, massér som reser land och rike runt och lever pd
att tjidnstgéra som massér i byarna. Han sdger dtt han
anlinde till byn vid soluppgdngen, och sdg dd "De dir
ménnen och en pristklddd man skynda fran huset med de
déda in mot byn. Jag tinkte inte mer pd saken utan
knackade pd i ett hus dér folk var vakna och frdgade om
en smula mat i utbyte mot mina tjinster eller ndgra kop-
parmynt”. Hiro frdgar varifrdn han kommer, och han
svarar "ifrdn overallt och ingenstans”, och pd en frdga om
varfor han var pd resande fot sd tidigt twekar han ett
dgonblick innan han svarar "Jag vaknade tidigt, och ef-
tersom jag var hungrig ville jag genast bege mig av mot

Hoki summerar dérefter anklagelserna: att ha avlivat
boskap och att ha mérdat de tvd personerna i huset fore-
gdende natt. Pd Hokis frdga om rddet finner personerna
skyldiga blir svaret enhiilligt ja. Kalla kdrar gdr lings
era ryggrader dd domen avkunnas: ni déms till déden
genom kokning i olja féljande dag, och fors dérefter tll en
tom jordkdllare i 6stra delen av byn. Ni dr fortfarande
bundna och fyra naginatabevipnade wvakter dr
fortfarande med er. DA ni knuffats in i jordkdillaren
stings den bastanta trddérren. Inget ljus finns déirinne,
och en ldng vintan inleds.

4.9 FRIS(APPANDET

Ndgon gdng under smdtimmarna éppnas dorren forsik-
tigt, och ett stort bylte slings in till er, och alla vaknar ni
av det svagt klirrande ljudet dd byltet hamnar i huvudet
pd ndgon. Dérren ldmnas 6ppen, och inget mer syns eller
hdrs, utom kraftiga snarkningar utifrdn. D& ni kommer
ut i det suaga mdnskenet méts ni av tvd sovande vakter och
ett stort, men tomt, sakekrus.

Vakterna har varsin naginata och tanto. De ir rus-
tade med haramaki och jingasa-hjilmar. Den storre
av dem har dessutom en katana och en penningpung
med 6 sm. Bigge har dessutom papper pd att de
tilldts bidra vapen. De vaknar och slir larm om de
inte sdvs pi ett mer tillforlitlige sédtt innan man bor-
jar ta av dem rustningarna.

Byltet innehiller foljande saker:

® 2 aiguchi

® 1 wakizashi med silveregg (Det krivs dock ett slag
med en modifikation pd —20 pa Finna Dolda Ting
for att upptiicka att eggen #r av silver).

®2jo

® 250 guldmynt

® Den gréna jadefiguren

® En kartskiss over omradet ("Kartskiss™)

® Tre brodkakor

® En rodaktig, svampartad, illaluktande, triaktig bit
av nigonting

® Ett brev frdn Ruiyi

R T S S e ]
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Brevet

Arade vinner!

Mitt Rjirta virker dd jag tinker pd att jag var tvungen att
dverge er i nodens stund, men jag visste vad som skulle hinda
och sdg mig tvingad att forsvinna. Jag forsvinner nu for alltid
for omwiirldens dgon, men KansKe vi ses i nista liv. Jag bifogar
med detta brev ndgra foremdl som ni forfioppningsvis Kommer
att ha nytta av. Alla tillor de Hoki, och ni mdste lova mig
att dterliimna allt dé ni anvint dem fardigt.

Nog om detta. Jag vet dnnu inte exakt vad som orsaKat de
mystiska hindelser som intriffat de senaste dagama, men jag
dr siker pd att det dr Varelsen vi sdg i gdr natt som orsakat
det, och HMan dr inte av denna virlden. Det enda sitt ni Kan
forgora Honom pd stdr i boken Rui-dien, som tyvirr dr i Hans
dgo, men han Kan inte forstora den, sd ni har fortfarande en
chans, men ni mdste forsoka fd tag pd boken! Folj de
instruktioner som stdr i den for att férgéra Honom.

Det som ser ut som en rodaktig trdbit dr en del av en
drakes tunga, doppad i diverse hemliga extrakt. Den som
stopper denna bit i munnen Kommer att Kunna lisa draksprdket,
som boken dr skriven pd, obehindrat. Jadefiguren AR en
tempelsymbol, men jag vet inte vilket tempel den sym-
boliserar. Det ir emellertid ett jingu tillignat Toshimano.

Det finns ett jingu i Lushin, présterna dir KansKe vet varifrdn
figuren kommer. Var pd er vakt, forsok inte folja efter mig,
skynda med ert uppdrag, och lycka till!

Ruiyi

Brevet talar om vad rollpersonerna méste gora
(fa tag i boken) och var de eventuellt kan fa hjalp (i
Lushin).
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4.90 FARDEN MOT LUSHIN

Firden till Lushin #r ungefir fyra mil, tvd normala
dagsmarscher genom skog. Spindelbensskogen ar
mork och dyster, och fylld med hemska monster som
rollpersonerna inte har en aning om. Det finns en ta-
bell 6ver hindelser som drabbar rollpersonerna
under deras fiird.

Efter att ha vandrat genom den dystra skogen i tre
timmar borjar skogen plétsligt glesna en smula, och ndgra
hundra meter fram ppnar sig triden i en glanta. Mitt i
glintan stdr en robust, knuttimrad stuga med trdtak, och
framfér stugan finns en brunn och en huggkubbe.

Stugan

Boken, spelarnas ursprungliga utrustning, och de sju
ninjorna/ larjungarna finns i den lilla stugan i Spin-
delbensskogen, nordost om Matsuka, men nir den
stronde ninjan/lirjungen (han med érret) dterkom-
mer och rapporterar (ungefir en timme efter det att
rollpersonerna slapps fria) beger sig alla mot
templet. De limnar en lapp instucken i stugans
dorrpost med foljande meddelande:

"Miku hade goda nyheter, vi ger oss av. Blomman sldr
ut déir cikadorna spelar. Draken flyger med oss”

Lappen ir till Yayu for att denne skall veta vart
de tagit vigen. Med "Blomman” som "slar ut”

y
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asyftas flickan, och med "draken” menas boken Rui-
Dien. Nir rollpersonerna kommer till Lushin
kommer de att forstd vad som menas med "dir
cikadorna spelar” (en cikada &r ett slags stor
grishoppa, som liksom syrsorna kan “spela”).
Yayu, som efter sitt bestialiska d&d i Matsuka
forsvann in i skogen efter att ha givit Mikura sina
instruktioner, dterkommer inte till stugan férrédn vid
femtiden n#sta morgon, ungefir en timme efter det
att rollpersonerna kommer dit om de ger sig av frin
Matsuka omedelbart och i rask takt firdas mot
Lushin. Eftersom stugan ligger pd vigen mellan
Matsuka och Lushin kommer de oundvikligen att
stota pd den om de firdas genom skogen. Efter det
att Yayu varit dar tar han lappen och firdas mot
Lushin i ganska maklig takt mot sitt tempel, for-
vissad om att rollpersonerna kommer att avriittas for
hans brott. Varken han eller Mikura eller ndgon
annan vet #nnu om att rollpersonerna lyckats fly.

H:indelsetabell

4T10 Hi:indelse

4 Rollpersonerna moter en gaki som vill ha
alla deras pengar.

5 Rollpersonerna anfalls av 1T4+2
jordkumor, AG 1T3+3.

6 En av rollpersonerna ramlar ned i en

bjornfilla, en tre meter djup grop med
viggar som sluttar utdt.
Rollpersonerna anfalls av 1T4+1 tengu
med katana.
Rollpersonerna moter andra minniskor
pé vig genom skogen. Det kan vara vand-
rare, jdgare, priaster som hamtar Orter,
rovare, képmin, skogshuggare, el dyl. SL
far sjalv brodera ut detta mote.
Rollpersonerna anfalls av 1T6+2 bake-
mono-sho, bevipnade med yari och han-
kyu. De ger sig emellertid av om de far
30 gm (de frigar forst och skjuter sedan).
Om rollpersonerna anfaller kommer de
att fly, men trakassera dem resten av far-
den genom skogen (t ex hetsa vildsvin mot
dem, bygga fillor, ligga sig i bakhall
med pilbdgarna, kasta ned stenar frin
triden och filla trid i deras vig).
16 Rollpersonerna hamnar i vigen for en
mukade.
Rollpersonerna stoter pd 1T6+2 shikome.
SL skall sl& 2T6 dolt for deras reaktion
(hogt slag=aggressiva, lagt slag=lugna)
20-38 Inget av intresse intréffar.
39 Rollpersonerna triffar Yayu, som emel-
lertid avvaktar och flyr mot Lushin.
40 Rollpersonerna triffar Yayu, som viljer
att anfalla.

Om SL inte gillar det resultat som térningarna
ger, kan han sld om eller vilja fritt bland tabellens
handelser.

7-8
9-11

12-15

17-19
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Plstsligt skingrar sig skogen helt, och ni blickar ned i en
magnifik dalgdng. Lingst ned i dess botten ringlar sig ett
silverklart vattendrag ned mot havet, och vid dess strinder
ligger mdnga drakbdtar och lastprdmar fortojda. Dalens
sidor dr helt terasserade och de vilande risfilten tycks pd
ndgot sdtt sérja sin forlorade gréda. Rakt framfor er, i
dalgdngens bérjan, reser sig en femtio meter hog kulle, pd
vars sluttningar ett hégt men vissnande grés viixer. Pd
kullens topp stdtar det mest imponerande tempel ndgon av
er ndgonsin skddat, och dess spetsformiga och guldglin-
sande pagod reser sig sitkert tiugo meter upp i luften. Runt
templet l6per en hog, kritvit mur, som hindrar er frdn att
se mer av templets innandome.

Lushin ligger pd en kulle just i borjan av en
bérdig dalg8ng, utgrivd genom A&rtusendena av
floden Tagei som ringlar frdn klosterkullen ner i
dalen. Templet byggdes nira fyrahundra &r innan
detta dventyr utspelar sig, och har under sin linga
historia vuxit frdn en enkel offerplats till ett av
sydostra Jih-puns storsta tempel, for att sedan dala i
makt och hirlighet och bli nidstan bortglémt. DA
Yayu i hemlighet genomférde sina ceremonier fanns
det férutom honom bara sju prister kvar i templet,
samtliga gamla och skropliga. De nya "lirjungarna”
sdg snabbt till att dessa gamla stofiler férsvann, och
satte in sig sjilva i deras platser.

Forutom pristerna hor till templet en skara av
trettio lekmidn som skéter hushillet och &krarna.
Dessa bor pa dalgdngens sluttningar, nigon kilome-
ter ned lings dalen, och bestir av bonder och ett
fital hantverkare. Templets portar bevakas alltid av
tvd orustade min bevipnade med nagamiki, och alla
fraimlingar maste f& speciellt tillstdnd av Yayu for
att slippas in. Innanfér templets murar finns for-
utom pristerna ocksd vanligtvis fem—sju lekmin som
skoter koket, badinrittningen, stidning, o dyl.

Muren som léger runt hela templet dr tre meter
hég och gjord i eldfast gips. P& grund av felkonstruk-
tion och den kuperade terringen har den med tiden
kommit att luta utdt, vilket gor att det d@r omoijligt att
kldattra uppfér den utan znterhake eller liknande
redskap.

Den pagodformade huvudbyggnaden ir fyra véi-
ningar hég och syns mycket ldngt. Taket ir gjort av
bronséverdragna kopparplattor och lyser som guld i
solen.

Dagtid arbetar sdvil lekménnen som de vanliga
bénderna p3 risfilten, men de #r s upptagna av ar-
bete att ingen tar nigon stérre notis om rollperso-
nerna. Nattetid #r allt lugnt, men eftersom det hoga
grids som vixer pa kullen och i svackan mellan kul-
len och skogen utgér en nirmast idealisk boplats for
de jih-punska cikadorna ir det nist intill oméjligt att
ens gora sig hord med normal samtalston. Det ir
bland annat dirfér som lekménnens bostidder ligger
s pass ldngt ifrdn sjilva tempelplatsen.
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A. Port

Efter att ha klittrat upp for den ganska branta kullen
kommer ni sd fram till templets port. Framfér sjdlva
dppningen i muren stdr en tre meter hdg tori-oi, en port
som markerar att detta dr en helig plats enligt de Mdnga

Gudarnas ldra. Pelarna som hdller uppe de tvd
tvdrliggande bjdlkarna dr riklige skulpterade och
forestiller kraftfulla mansgestalter. Porten bevakas av
twd hoguédxta man med varsin nagamiki.

Om négon av rollpersonerna lyckas med ett svart
INT-slag eller uttryckligen frigar SL, s& kommer
han att se att personen pi pelarna ir identisk med
den p3 jadefiguren.

Minnen kommer inte att slippa in ndgon genom
porten utan Mikuras eller Yayus uttryckliga till-
telse. Nir rollpersonerna kommer blockerar
vakterna porten och frigar vilka de ir och vilket
drende de har. D4 de uppgivit detta springer en av
dem bort och letar riatt pd Mikura eller Yayu, som
kommer att se till att de 6vriga lirjungarna” tar sig
ut ur templet och omringar rollpersonerna. Om
dessa inte ger upp frivilligt s& kommer ninjorna att
forséka déda dem. Yayu kommer inte att delta i
striden, och om rollpersonerna &verlever kommer
han atc fly in i templet tills vidare och foérsska
komma p4 nigot sitt att besegra dem.

Frin porten leder en stenlagd g&ng mot mottag-
ningshallen.

1. Mottagningshall
Utsidan: Denna lilla byggnad ér gjord av kritvitt gips och
har ett spetsigt, guldglinsande tak. Huset méiter ungefir
4x4 meter och har breda skjutdérrar pd bdda sidor.
Insidan: Rummet dr ungefir 4x4 meter och vdl upplyst
av ett fyrfat som stdr pd tre ben mitt i rimmet. Endast
lva rummet har tréigolv, och tll héger finns en liten skdl
med rosenvatten, vars doft fyller hela rummet med en
mild, sét lukt av nyutslagna rosor. Pd wviggarna finns
vackra mdlningar illustrerande legenden om templets
tillkomst, dd Toshimano kommer ridande pd en kirin och
besegrar underjordens hdrskare fér tredje gdngen. Till
higer om dérren finns ett skostdll med dtta par trisan-
daler.

I 6vrigt dr rummet tomt.

2. Korridor runt ceremonirummet

Utsidan: Detta hus tycks vara templets huvudbyggniad, ty
det dr det enda som dr byggt i flera vdningar, ndrmare be-
stamt fyra. Pd alla vdningarna finns foénster som vetter dt
alla hdll, och taken mellan vdningarna och den spetsiga
toppen dr alla belagda med bronséverdragen kopparpldt.
Viggarna till denna praktfulla byggnad dr liksom resten
av ytterviggarna i komplexet av kritvit, eldfast gips pd
bambustomme”.

Fonsterluckorna ar alltid forbommade nattetid
och vid daligt vider.

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB

N 2m<< b



<«hAHACIELN

3. Ceremonirum

Detta ir ett spartanskt inrett tempelrum, dir en staty
av Toshimano utgdr centrum.

4. Lagerrum
Hir finns mat som motsvarar 70 dagsransoner.

5. Kok
6. Matrum

7—10. Pristernas rum

Har bor ninjorna tva och tvi i enkelt inredda rum, dar
de férvarar sina personliga igodelar, som vapen och
rustningar.

11. Meditationsrum

Rummet ar kalt vitméalat. Det enda féremaélet har ar
en statyett av Toshimano.

12. Gardsplan med brunn
13. Badstuga

13b och 13c i#r torrdass. 13a dr badrummet med stora
trikar och en spis for att viirma vatten.

14. Tehus

I ett skdp finns en komplett servis fér en teceremoni
med sex deltagare.

15. Frukttriadgird

Har vixer korsbirs-, persiko- och dppeltrid.

16. Ortagard

Hir viixer olika vildoftande buskar och &rter. Orta-
girden genomkorsas av ndgra stenlagda gingar.

17. Korridor runt biblioteket
18. Biblioteket

Hir stdr Rui-dien i nigon av bokhyllorna, som gér

frdn golv till tak och &r 6verfyllda. Det tar 1T100

minuter att finna den bland alla de andra
volymerna. I mitten av rummet finns ett snedstillt
skrivbord, didr tvd larjungar vanligtvis sitter och
studerar.

19. Korridor runt éverstepriastens rum

20. Overstepristens rum

Demon-Yayu behsver inte sova och dirfor har detta
rum inte anvinds sedan den 6desdigra natten da
Yayu blev besatt.

21. Korridor runt Overstepristens

arbetsrum

Tv4a ninjor finns alltid har for ate hilla utkik och vakta
flickan. Bada har rustning, 3 shuriken och ninjato.

22. Overstepristens arbetsrum

Hir finns Koruko fingslad. Hon ér skrickslagen och
ur balans efter alla de hemska upplevelser hon har
gatt igenom, och har dirfor blivitc helt apatisk. Hon
foljer med rollpersonerna, men kan inte ta egna ini-
tiativ eller agera aktivt.

4.12 AVELUTNING

Om rollpersonerna lyckas fi tag i den "botade”
Yayu kommer han att erkiinna allting infér Matsukas
rdd (om han inte do6r férst). Yayu, som ir medveten
om allt ont han gjort medan han varit besatt av
demonen #r mycket ingerfull, och ber pi sina bara
knin om forlatelse. I vilket fall dér han inom nigra
dagar pi grund av de men han har fitt i samband
med besattheten.

Koruko kan bekriifta deras berittelse om de inte
lyckas f3 med sig Yayu. Fir de varken tag i flickan
eller Yayu ir de riktigt illa ute, och méste anses ha
misslyckats med #dventyret kapitalt. De fir leva res-
ten av sitt liv pd rymmen eller p jakt efter Yayu.

9 Aumw INFORMATION

S RUI-DIEN

Den bok som Ruiyi och Yayu si hett Atrdr 4r ett
mirkligt verk. Det iir en handskrift fr&n Tsun-kuo
kallad Rui-dien, juvelhégen, eftersom den #r skriven
pa draksprdk med kanji-skrift och sigs vara vird en
hel drakskatt. Denna unika volym har sedan linge
varit helt férsvunnen, och endast ett firal mén har
sverhuvudtaget vetat om dess existens, undangdmd i

ett litet tempel i en liten byh3la for att dra till sig s&

lite uppmiirksamhet som mojligt. Bokens innehéll
goér den formodligen till en av de mest dyrbara vo-

lymerna i hela Jih-pun. Didr finns nidmligen
kompletta beskrivningar av alla andliga
besvirjelser, eventuella biverkningar, hur de

tillkommit osv. Med detta virdefulla hjidlpmedel
kan vem som helst (som kan lidsa boken) anvinda sig
av dessa besviirjelser.
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Rui-dien i#r nedskriven med vad som ser ut som
rott blick pd vad som verkar vara pergament av
bambufibrer. I sjdlva verket dr den skriven med ett
extrakt av drakblod pd ytterst tunna skivor av drak-
hud och inbunden i parmar gjorda av tva stora drak-
fjall. Boken ir s8lunda i det ndrmaste oftrstorbar.

Hur Yayu lyckats fi reda pi var boken fanns ir
okint, men syftet stir helt klart: i boken fanns dven

en beskrivning av en numera glémd ritual, offrandet
av liv till en kami.

En person med INT 13 eller mer kan med bokens
hjilp fa reda pad vad som hint Yayu och hur demo-
nen skall utdrivas ur hans kropp. Detta sker genom
en numera glomd reningsritual. Hur ritualen gar till
stdr beskrivet i boken, och vilken prist som helst
med INT 13 eller mer kan utfora den

S 2 WIVII

Yayu har, efter det att hans kropp besattes av de-
monen, genomgitt en stor férdandring. Till det yttre
dr han fortfarande precis som forut, men eftersom
hans sjil 4r undantringd av demonen kan han inte
handla av egen vilja eller tinka fritt. Demonen styr

Yayu
Normal Demon

STY 12 4
STO 14 14
FYS 8 16
SMI 12 18
SNA 14 25
INT 15 15
PSY 16 32
KAR 10 10
KP 11 15
SB ] 1T4

Ovrigt: Om Yayu i demonform slas medvetslss for-
svinner demonen och Yayu blir sig sjilv igen, dock
dldrad trettio dr och sflunda mycket gammal (dér
inom 1T4 dagar). "Demon-Yayu” har samma svag-
heter som en vanlig shutendoji (vimsighet, mm), men
kan skricksld ndr han vill. Sar som gér mer 4n 4 po-
dng i skada infekteras alltid.

Demonen har tillgdng till alla elementarbesvir-
jelser med skolvirde 9 eller ligre (CL 75%). Den
behdver aldrig forbereda besviirjelser, utan kan
lagga dem nir som helst (dock hogst 1 per SR) tills

$.2 EU?W

Ruiyi dr en soryo frAn templet i Haraki, beldget vis-
ter om bergen. Han ir en l8ng och stétlig man, ndgot
korpulent och med generellt kraftig kroppsbyggnad.
Ett vite pipskdgg pryder hans haka och #dven hans
grinande hir och rynkiga hinder visar att den gamle

Ruiyi

STY 7 SNA 13 KP 14
STO 16 INT 17 SBO
FYS 11 PSY 16

SMI 10 KAR 12

Naturliga vapen: 2 Knytnavar (20%, 1T3) 1 Spark

kroppen fullstandigt, aven om Yayus riktiga sjil ér
medveten om vad som hinder. Demonen som besatt
Yayus kropp 4r en ond och kaotisk varelse som nju-
ter av att ddda och férstora och som dessutom drivs av
en nirmast outslidcklig blodtérst. Betrakta Yayu som
en shutendoji efter det att demonen tagit 6ver honom.

Naturliga vapen (som demon) 2 Klor (100%, 1T8), 1
Bett (50%, 1T10)

Naturligt skydd: Som demon: 3 poéng osynlighet.
Kan endast skadas av vapen av silver eller mull-
bérstri.

Forflyttning: Normalt L12. Demonbesatt L24.

Yrke: Dai-guji.

hans PSY-poiing tar slut. I strid riknas hans klo-och
bitattacker som ki-fardigheter, men han kommer i
forsta hand att anvidnda besvirjelser mot
rollpersonerna (ELD, BLIXT, och i nédfall VAGG
for att stoppa missiler eller for atr f& tid ate fly).

Lyckas demonen med att fly (vilket han kommer
att forsbka géra om han férlorar mer dn hilften av
sina KP), kommeér han att ligga 13gt n8gra veckor och
dérefter séka upp och likvidera rollpersonerna. Det
kan bli ett nytt dventyr.

pristen sett sina bésta dagar. Hans 6gon i#r smi och
levande och har den vanliga kastanjebruna fargen.

Ruiyi gar klidd i vanliga munkklider, men bar
utanpd denna en svart kdpa av siden. Han gir stodd
pa en grov tristav och bir ocks ett litet bylte.

(20% 1T6)

Naturligt skydd: O

Forflyttning: L7

Yrke: Soryo

Firdigheter: Bojutsu 35%, Uppticka fara 25%,
Meditation 85%.
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$.4 MIKURA

Mikura idr en av Yayus "ldrjungar”, dvs en ninja.
Hans alias innan han kom i Yayus tjinst var verkligen
som blind massér, men naturligtvis &r det svart fér en
sddan att vittna. Arret i ansiktet fick han vid
overfallet i Matsuka, di Toshiro lyckades skira ho-
nom tvirs dver ansiktet med sin katana. Rollperso-

nerna ldgger mirke till att hans kliader dr mycket
dyrbara men vanskétta, och om nigon av dem lyckas
med ett fardighetsslag i Finna Dolda Ting (SL slar
dolt) ser han att personen bir en liten gron jadesten i
biltet. Jadefiguren ir identisk med den som

rollpersonerna eller prasten hittade i det
nedbrunna templet, men det kriivs ett firdighetsslag
med modifikationen —25 p4 Finna Dolda Ting for att
en rollperson skall kunna kinna igen den gréna
stenen som ndgot annat dn en gron sten (SL skall sl&
detta slag dolt).

P3 en friga om varfor han kan vara massor trots
att han inte dr blind svarar han: "Det &r bara en av
mina sysslor. Jag livniar mig p4 mycket annat ocks3, t
ex pd att plocka ved och att underhilla folk”. Han
har inget svar pi varfor han inte hade nigon ved med
sig ndr han kom, trots att han fardats genom skogen.

$.$ NINJORNA

Alla ninjorna har fér enkelhetens skull samma
grundegenskaper och firdigheter. De har rillgdng
till alla de slags vapen de &r trianade att anvinda

Ninja

STY 14 SNA 14 KP 12
STO 10 INT 12 SBO
FYS 14 PSY 14

SMI 14 KAR 11

Forflyttning: L10

dven om de normalt bara biir de vapen de tror att de
behodver for tillfallet. Sammalunda idger de
ringbrynjor som ticker hela kroppen utom ansikret.

Yrke: Ninja

Firdigheter: Kenjutsu 75%, Fukiburojuwsu 65%, Shu-
rikenjutsu 60%, Tantojutsu 55%, Hensu-jutsu 75%,
Karumi-jutsu 75%, Ninjutsu 65%, Skugga 75%,
Massage 50% (Mikura har 90%), Liasa/Skriva kata-
kana C, Bluff 85%.

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



Fcere nvew'ryegmsee

Eftersom det
uppdelat i sociala skikt kan det vara vettigt for en

jih-punska samhillet #r strikt

spelledare att lita alla rollpersonerna i en
spelgrupp komma frdn samma sociala klass. Det
blir di ldte f6r dem att samarbeta utan tvister om
etikett och upptridande.

Jih-pun ir ett relativt titbefolkat land, med be-
tydligt mindre outforskad vildmark &n i Visterlan-
det. Aventyr bor dirfor utspela sig oftare i stiader
eller jordbruksomriden. Detta leder i sin tur till att
monster blir mindre viktiga 4n vanligt.

Vidare #r det jih-punska samhiillet mer strikt och
genomorganiserat dn det visterldndska, vilket ocksa
bor reflekteras i ett dventyr. En grupp okidnda min
kan inte skapa sig makt och rikedom pi samma stt
som i barbariska vistlinder, utan de blir mer
bundna av samhillets och traditionernas krav.

SAMURAT

Om spelarnas rollpersoner idr medlemmar av
samma samurajklan, kan de fi gemensamma
uppdrag av klanledaren. Tidnk som exempel att det
utbryter fukushu, sliktfejd, mellan tvd klaner. D3
kan rollpersonerna f i uppdrag av sin ledare att
skédta hela "kriget”. Detta kan bli grunden fér en
l&ing och komplicerad kampanj med spionage,
lonnmord, éverfall, rider och smi falttig.

Ténk pd att samurajer oftast agerar utan tankar pi
direkta vinster i pengar. Det ir under deras #ra att
befatta sig med sddana struntsaker. Diremot dr det
viktigt fér en samuraj att dga land.

NZAMURAT

En jizamuraj dger sin egen bondgard, didr han, hans
familj och deras tjinare odlar marken, féder upp
getter, mm. Om alla rollpersonerna tillhér familjen
och dess nira slikt och vinner kan man skapa en li-
ten kampanj kring deras slit och moédor med giriga
grannar, rdvarband, monster och annat obehagligt
som kan drabba en bonde i en krigisk virld.

RONIN

En grupp ronin kan vara legosoldater som vandrar
land och rike kring pi jakt efter arbete och mat for
dagen. Med s8dana rollpersoner kan spelledaren
ha stor rorelsefrihet niir det giller smisiventyr och
kan skicka spelarna #n hit och #n dit.

YAKUZA

Jih-puns gangstrar hiller framst till i stiderna, dar
de arbetar i ging eller klaner. Deras verksamhet #r
relativt fredlig; de sysslar ju frimst med stold,
"beskyddar”-verksamhet, prostitution och liknande
brott. Men nir tv3 yakuza-klaner drabbar samman
om territorier eller en viss sorts verksamhet kan det
bli veritabla filtslag pd gatorna innan polisen in-

griper.

NINIA

Nir spelarna har en grupp ninjor &vergér
kampanjen till en mer agent-artad typ. Ninjorna
lever i samhillet under falska identiteter och
bedriver spionage och liknande verksamhet. Hir ska
man inte bara inskrinka sig till de klassiska
kommandoridderna, utan ocks3d syssla med
langsiktiga spionageuppdrag. Om rollpersonerna
fir i uppdrag att géra noggrann understkning av en
viss daimyos styrkor och planer kan det bilda
bakgrund till en hel serie dventyr av bide fredlig
och krigisk karaktr.

MUNKAR

Om spelledaren striivar efter ndgot som verkligen ir
annorlunda kan han l4ta spelargruppen vara kring-

vandrande tiggarmunkar. Det ror sig om rollperso-

ner som ir likgiltiga infér rikedom och som framst
vill sprida den blide Bodharmas liror. Detta kraver
disciplinerade spelare som ocksd #r insatta i bud-

dhistisk filosofi och foérstdr hur de ska skota sina
rollpersoner pa ett trovirdigt sitt. Munkarna kan
bli indragna i ondskefulla konspirationer av
demoniska makter som vill bekimpa fridens Vig

eller, mer prosaiskt, hjialpa fattiga och
egendomslésa i kamp mot giriga och okinsliga
adelsmén.
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