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INLEDNING

Denna modul innehéller manga olika saker. Forst finner du en beskrivning av provinsen
Nara, enrelativt vdlmaende liten region i norra Jih-pun. Du far 14sa om dess geografi, politik
och ledande invanare. Dérefter kommer en beskrivning av Naras centrum, staden Nigishi-
ma. Slutligen hittar du tre dventyr som utspelar sig i provinsen. Aventyren ér av olika slag
och ska férhoppningsvis intressera bade den stridslystne samurajen och den mer intellek-
tuellt lagde gakushon. I inledningen till &ventyrssektionen finns dven forslag pa dventyr
som du sjélv kan konstruera och som passar in bland de snéariga politiska intrigerna som
genomtringer Naras samhillsliv.
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GEOGRAFI

FUJIMURI-KEDJAN

De méktiga Fujimuri-bergen stricker sig
genom Bei-kodo fran nordést till sydvést och
delar i praktiken denna del av Jih-pun i tva.
Bergen dr hoga och oldndiga. De higsta top-
parna ir tiackta av evig sno. Bergskedjan dr
delvis vulkanisk till sitt ursprung.

NORR

Inorra Nara ruvar Fujimuri pa stora rikedo-
mar. Man har gjort stora fynd av bade jiarn-
malm och ddelstenar bland bergen och gruv-
byar har vuxit upp pa de mest osannolika
platser. Dessa mineralrikedomar gor Nara
till en mer betydelsefull provins 4n vad man
forst kan tro. Gruvorna dgs ndmligen av
shogunen. Jirnmalmen omvandlas till va-
pen och rustningar fér shogunens armé och
ddelstenarna blir en viktig inkomstkélla. De
innefattas i skona smycken och exporteras
till Tsun-kuo.

Av denna anledning dr shogunen noga
med att se till att Nara forvaltas av en palit-
lig daimyo. Shogunen kan inte sjédlv admini-
strera gruvdriften utan detta skéter dai-
myon som shogunens ombud. En illojal och
korrumperad daimyo kan forsnilla gruvor-
nas avkastning, antingen for sin egen nytta
eller for att stodja shogunens fiender.

SODER

Soder om Itawa-floden tar rena vildmarken
vid. Har finns bara oldndiga berg, hidr och var
med sma bordiga dalar inspriangda. Provin-
sens daimyo har ringa kontroll 6ver omré-
det, vilket huvudsakligen befolkas av vilds-
inta bakemono- och shikome-stammar, vilka
ddoch da genomfor hdrjningstdg mot méanni-
skobosédttningar for att rova rikedomar och
kvinnor. Nér nagot sddant hidnder brukar
daimyon samla ihop en styrka som beger sig
pa vedergillningsrad for att forsoka befria
de fangna kvinnorna.

Léangs Naras véstra gransblirbergen hogre
och péa deras toppar ligger evig sné. Manga
toppar dr vulkankéglor. Alla utom en slum-
rar i ro sedan hundratals ar tillbaka.

Undantaget &r Eldtoppen, en mer én tre-
tusen meter hog kigla, fran vars topp en
standig rokslinga stiger. D4 och d4 hors lju-
det av eruptioner, men for att vara en aktiv
vulkan 4r Eldtoppen tdmligen lugn. Detta
beror sdkert pa dess invdnares magiska
krafter. Pdinsidan av kratern, strax ovanfor
lavasjon i dess mitt, ligger en borg, byggd i
storsta hemlighet av oni-fursten Ozunos
slavar. Hér residerar den onda makt som
ligger bakom en hel del av det onda som
drabbar Nara. Utan méinniskornas vetskap
spinner Ozuno ett ndt av dodliga intriger och
komplotter. Vid Eldtoppens fot ligger en
ensam by, befolkad av ménniskor. De tillhor
alla ninjaklanen Shima och 4r Ozunos tjéna-
re. Deras lojalitet har kopts med mediciner,
mat och l6ften om beskydd mot ett samhiille
vars ledare officiellt forsoker utrota alla
ninjaklaner.

FLODERNA

Itawa-floden rinner upp i Fujimuri och tar
sig genom raska sprang nedfor dess slutt-
ningar. Den har grivt sig en fira lidngs Gushi-
sldttens sodra kant och delar pa detta séttin
Nara i en tétbefolkad nordlig del och en
bergig och glesbefolkad sydlig.

Itawas fléde varierar mellan djupa, tamli-
gen stilla sektioner och strida forsar. Dirfor
4r den inte segelbar, men dess vatten driver
kvarnar och andra industrier och darfor lig-
ger en mingd sma samhéllen ldngs flodens
norra strand.

Floden &r rik pa fisk och en stor del av
strandbyarnas befolkningar livnir sig pa
fiske. Den del av fangsterna som inte konsu-
meras pa platsen torkas och siljs 1 stor ut-
strackning till gruvbyarna bland bergen.

Hira ringlar sig stilla i ett hart reglerat
lopp 6ver Gushi-sldtten. Dess vatten bevatt-
nar stora landarealer. Varje var, i samband
med snosméltningen, brukar floden svim-
ma Over och drénka de intilligande omrade-
na. Darfor dr alla byar langs Hira byggda pa
sa hoglant terrdng som mojligt.
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GUSHI-SLATTEN

Gushi omfattar ca 810 kvadratkilometer och
dar mycket bordig. Det regniga klimatet gor
forhallandena for odling avris och vete mycket
gynnsamma. Slitten har med aren blivit
mycket tidtbefolkad och &r i stort sett helt
uppodlad. Spannmal exporteras hirifran till
de kargare grannproviserna.

P4 sldtten vimlar det av bondbyar, vars
idoga invanare sliter pa filten. Det finns
inget som skiljer denna provins’ bénder fran
resten av Jih-puns; de 4r anonyma medlem-
mar av den stora folkskaran, som med sitt
arbete lagger grunden till landets ekonomi.
Totalt lever hér ca 30.000 invéanare.

Har och var finner man sma borgar eller
herreséiten, dir provinsens samurajer resi-
derar. Alla samurajer tjinar under Sorin
Arima, provinsens daimyo. P4 sldtten ligger
atskilliga kopingar i vilka nigra hundra
hantverkare och képmin lever. Provinsen
har bara en riktig stad, Nigishima, som dven
dr daimyons residens. (Se den separata be-
skrivningen av staden.)

Slédttens samhéllen forbinds med ett nét-
verk av grusvigar, vilka i en visterldnnings
ogon dr av mycket usel kvalitet. Det ror sig
om vigar som knappast 4r mer dn breda,
tillplattade stigar. Hir kan inga kérror fir-

das; de skulle snabbt forstéra vigbanan.
Handelskaravanerna anvianderklévjade djur
for transporterna. Vanligt folk anvinder
apostlahistarna, och fint folk firdas pa
histryggen eller i barstol. Men det dr inte
sédrskilt anmérkningsvirt att méta en samu-
raj som, tillsammans med sitt folje, reser till
fots. IJih-pun drhistarinte lika vanliga som
i Visterlandet.

I omradet invid bergens fotter dr befolk-
ningen glesare och det #r lingre mellan
byarna. Héar finns ocksa storre skogsomra-
den, tillhall for allehanda vilda djur. Bland
dessa finns hjort, varg, rav och allehanda
smadjur. Vargen ir hatad av bonderna, ef-
tersom den river boskap. Daimyon har givit
bonderna ide omradena ritt att bevipna sig
med spjut och klubbor for att kunna virna
sina djur mot varg. Dessa dr de enda bonder
i provinsen som &r bevipnade; for de som
lever ute péa sjdlva sldtten rader ett strikt
forbud att 4ga vapen och trina sig i vapen-
bruk. Denna regel ir instiftad for att forhin-
dra bondeuppror.

Invid bergen finner man ocksa en fatalig
jagarbefolkning, vars viktigaste byte drhjort.
Kott dts sillan av jih-wen, men just hjort
efterfrdgas av adelsminnen. Dessa jigare
har ritt att anvdnda pilbadge och spjut &
yrkets vignar.
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POLITIK

MAKTGRUPPER
KLANEN ARIMA

Arima-klanen dr uppkomlingar. De var ur-
sprungligen en liten, fattig klan, men genom
skickligt politiskt spel av Aki Arima, farfar
till den nuvarande daimyon, lyckades han
stiga 1 rang och uppnéadde slutligen vardig-
heten av daimyo for cirka fyrtio &r sedan.
Aldre klaner med noblare anor ser ner pa
klanen Arima och anser dem som hala poli-
tiker med alltfor liten kédnsla for samurajer-
nas dra och heder.

Klanen Arimas nuvarande ledare, Sorin
Arima, dr inte nojd med de dgor som klanen
har utan strdvar efter att bli utndmnd till
daimyo éver en rikare provins med hogre
status. Klanen dr mycket lojal mot shogu-
nen, eftersom det dr med shogunernas hjilp
som den har lyckats uppna sin position. Det
dr av denna anledning som shogunen anser
att det 4r mycket lampligt att klanen Arima
administrerar den lilla men betydelsefulla
provinsen Nara.

6

KLANEN NASU

Tadaki Nasu, klanens ledare, dr daimyo i
den angrinsande Gihata-provinsen. Denna
klan har uraldriga anor och anser sig vara
mycket ddel. Men tyvirr har de senste gene-
rationernas ledare spelat ett mindre skick-
ligt politiskt spel. De har pé olika sétt &dra-
git sig shogunens missnoje. Nagra harbegatt
seppukku, medan andra har svalt fortreten
och godtagit att klanens doméner numera
inskrinker sig till den relativt fattiga Giha-
ta-provinsen. Men de politiska ambitionerna
finns kvar. Man dr motstdndare till den
nuvarand shogun-dtten men konspirerar
samtidigtfor att dteruppritta sin fornaheder.
Detta politiska dubbelspel &r riskabelt men
kan ge mycket god utdelning. Antingen kan
den nuvarande shogunen beléna klanen el-
ler s kan den deltaga i ett uppror mot
shogunen, beroende p4 vad som passar bést.
Jih-pun befinner sigien orolig tid och shogu-
nens vilde 6verlandet dr svagt och kan hotas
av miktiga klaners uppror.

P4 grund av dessa skil motarbetar Nasu
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klanen Arimai Nara. For det forsta dr Arima
kidnda som mycket lojala anhingare till
shogunen och det gor dem till naturliga fien-
der. For det andra eftertraktar Nasu herra-
vildet 6ver Nara. Detta skulle innebéra att
klanen blev rikare och miktigare. For det
tredje finns en rent personlig motsittning
mellande tva klanernasledare. Tadaki Nasu
anser att han en ging for méinga ar sedan
foroldmpades av Sorin Arima, och att detta
sporsmal dnnu inte 4r avklarat.

Detta har utnyttjats av Ozuno, som har
sént en av sina tjdnare till Tadaki Nasu.
Genom att locka med rikedomar och makt
har Ozuno fatt Tadaki Nasu som medsam-
mansvuren. Klanen Nasu har utlovats att fa
endel avgruvornasrikedomar nirvil Ozuno
har tagit makten. I gengéild hjilper klanen
Nasu i hemlighet Ozuno. Man samlar och
trdnar en armé av ronin och ashigaru, som
ska, ndr Ozuno genomfor sitt slutliga schack-
drag mot Naras daimyo, marschera genom
bergen péa foga kiinda stigar till Nara och dér
bli Dubbelgéngarens (se nedan) lydiga red-
skap foratt undertrycka eventuellaorolighe-
ter. Klanen Nasu ér givetvis inte insatta i
onins exakta planer och Dubbelgéngarens
existens &r en vil forborgad hemlighet som
de inte har en aning om.

KLANEN NORA

Nora &r en liten klan som stir i Arimas
tjanst. De har fattiga egendomar bland berg-
en i norr och lever ett knapert liv. Manga
inom klanen &r missnsjda med daimyons
styre och vill se en fordndring som bland
annat inkluderar en forbéttring av Nora-
klanens villkor. Man vill ha rikare land och
storre politiskt inflytande. Klanen Nasu har
dérfor sdant ut trevare om samarbete till
Nora och antytt att man kan forbéttra sin
position genom att stodja Arimas fiender.
Hos Nora har detta mottagits pa olika sitt.
Klanédldsten héller strikt p4 samurajerna
hederskodex och kan inte tidnka sig att
kompromissa med sin heder. Yngre, mer
arelystna samurajer har ddremot lockats av
tankarna pé &rorik strid och en rikare fram-
tid. Klanen &r sdlunda splittrad i frdgan och
meningsmotsédttningarna har under det
senste aret blivit allt allvarligare.
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FAMILJEN SUHARA

Familjen Suhara dger sedan generationer
tillbaka en bordig liten jordegendom. Ekei,
familjens 6verhuvud, héller styvt pa att de dr
samurajer, trots att samurajer fran bade
Arima- och Nora-klanerna ser ner pa dem.
Ekei dr mycket &relysten och malmedveten
och hans drém &r att familjen en dag ska
upphojas till riktig samurajviardighet och att
de ska bli helt jamstéllda med Nora-klanen.
Detta har lett till att férhallandet mellan
familjen Suhara och klanen Nora dr milt
sagtanstringt. Ekei Suhara och Renshi Nora
ldarbara tala med varandra om det dr absolut
nodvindigt. Flera gdnger har det kommit till
blodsutgjutelse mellan ynglingar ur de tva
grupperna och endast daimyons personliga
ingripanden har férhindrat att en blodsfejd
har utbrutit. Daimyon vill ndmligen ha goda
relationer med Suhara och ser dem som ett
utmérkt redskap nir han ska hélla Nora p&
plats. Han kan ju upphéja familjen Suhara i
rang och gora dem till Noras jamlikar, ndgot
som omedelbart skulle forsvaga Noras politi-
ska inflytande.

KLOSTRET I YODI

En grupp anhingare till Fridens Vig har
byggt ett kloster bland bergen dir de séker
efter inre frid och vigen till Nirvana. Men de
star inte utanfor den viardsliga politiken for
den sakens skull. Klostret 4r ndmligen be-
roende av daimyons vilvilja for att munkar-
na ska fa mat for dagen. I gengild hiamtar
daimyon sina andliga rddgivare ur de ledan-
de munkarnas krets och samurajernas barn
far andlig undervisning av munkarna.

HANTVERKETS TEMPEL
I NIGISHIMA

Denna jingu dr centrum for De Ménga Gu-
darnas religion i Nara och ér helgat till
fruktbarhetens kami. Hit kommer bénder
och folk ur andra sambhiillsklasser for offer
och bon. Templet dr stort nog for att ha en
dai-guji som skéter om det och undervisar i
legender och myter.

OZUNO

Onin utévar sin makt bakom kulisserna och
det &r svart att veta exakt vilket inflytande
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han har. Det ligger i hans intresse att dai-
myons vilde fungerar ngot sdnér vil, det ar
ju det hans Dubbelgdngare en dag ska ta
6ver. Men det &r inte bra om daimyon blir
alltfor maktig, d& kommer svingrummet for
Ozunos intriger att minska. Ett av Ozunos
maél dr att skaffa sig allierade som kan vara
till nytta nédr han vil har lyckats ta makten.
Ett annat ar att skaffa sig pengar s& att han
kan finansiera sina planer. Dessa tva mal
kan ibland komma i konflikt med varandra,
t ex nér det giller instéllningen till klanen
Kasai.

KLANEN KASAI

Yakuza-klanen dr mycket pragmatisk. Or-
ganisationen forsoker tjdna pengar inom de
traditionella verksamheterna, som spel och
prostitution, och samtidigt héalla sig vdl med
stadsvakten och Sorin Arima. Oiwa Kasai
ogillar politisk oro, da den skadar affidrerna,
och har lart sig hur man far verksamheten
att fungera under Sorin Arimas styre. Darfor
skulle yakuza-klanen ogilla Ozunos planer
om de vore medvetna om dem. Hér har dai-
myon en tédnkbar men samtidigt rdtt osanno-
lik allierad.

HISTORIA

Artalen riknas som "fére nu”. "Nu” kan vara
nér som helst under shogunatets existens.
Aventyren forutsitter att shogunen inte har
total kontroll 6ver landet, utan att det finns

oppositionella grupper som konspirerar for
att storta honom.

42 N
Aki Arima blir daimyo éver Nara.

26 FN
Fuhito Arima blir daimyo 6ver Nara.

10 FN
Sorin Arima blir daimyo éver Nara.

9 N
Ozuno upprittar sin bas i Eldtoppen och
képer ninjaklanen Shimas lojalitet.

7N
Tadaki Nasu blir daimyo i Gihata.

5N
Guldringen bildas ndr Sorin Arima reorgani-
serar gruvornas forvaltning.

3N
Dubbelgangaren skapas, och Ozuno beslutar
hur han ska g4 tillvdga for att ta kontrollen
6ver Nara. Onin tar de forsta kontakterna
med klanen Nasu i Gihata. Akino kommer
till Nigishima och tar ledningen 6ver de fle-
sta av Ozunos verksamheter i staden.

2 FN
Sanzoko blir Sorin Arimas konkubin. Ozu-
nos agenter borjar infiltrera ddelstensgru-
vorna. Ninjor borjar infiltrera templet i Yodi
och andra av Fridens Vigs institutioner i
Nara.

1IN
Klanen Kasai borjar sakta ta kontrollen 6ver
vissa "verksamheter” i gruvbyarna.
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PERSONER OCH
VARELSER

I'enlighet med den kutym rérande japanska
namn som finns i Vésterlandet anges alltid
personnamnet fore familjenamnet. Spelle-
dare som anvinder de exakta japanska
namnsederna méaste ta hinsyn till detta.

DAIMYONS
OMGIVNING

SORIN ARIMA, DAIMYO

EGENSKAPER
STY 12 SNAI10 KP 11
STO10 INT 10 SB —
FYS 12 PSY 8
SMI 11 KAR9

Fardigheter: Administration 85%, Geo-
grafi 75%, Go 70%, Heraldik 70%, Lisa/
skriva kanji D, Lésa/ skriva katakana E,
Retorik 55%, Rikning E, Kenjutsu 70%,
Tala jih-wen E, Falkenteri 50%, Kalligrafi
50%.

BESKRIVNING
Sorin Arima ér definitivtinte en bra daimyo.
Han lider av daligt sjalvfortroende och
kompenserar for detta genom ett 6verdrivet
aggressivt beteende. Provinsens invanare
fruktar hans vrede; den brukar kombineras
med brutalitet.

Sorin dr fruktansvirt fordlskadi sin konk-
ubin Sanzoko och honkan for det mesta linda
honom kring lillfingret. Daimyon ér dnkling
sedan nagra ar tillbaka och har tre barn i
dldern 4-10 &r.

SANZOKO,
DAIMYONS KOKUBIN
EGENSKAPER
STY 10 SNA15 KP 10
STO8 INT 14 SB —
FYS 12 PSY 14
SMI 16 KAR17
10

Fdrdigheter: Lisa/skriva katakana D,
Fumpo 85%, Tantojutsu 85%, Bluff 95%,
Overtala 85%, Dans 85%, Musik 95%, Poesi
75%, Hensu-jutsu 95%, Ninjutsu 80%.

BESKRIVNING

Sanzoko dr Sorin Arimas konkubin sedan
tvéa ar tillbaka. Hon kom till Nigishima som
kringvandrande gycklare och sangerska,
framtrédde infor daimyon och lyckades ge-
nom sin stora skonhet och sitt behagliga sitt
snérja hans hjdrta. Snabbt flyttade hon in i
hos honom och blev hans officiella slskarin-
na.

I sjalva verket d4r Sanzoko en ninja och
hennes uppdrag &r att infiltrera Sorin Ari-
mas hushall och spionera p4 honom. I gérli-
gaste man ska hon dessutom paverka hans
handlingar. Hon kommer fran den klan som
star i Ozunos tjanst. Med andra kringvan-
drande "gycklares” hjilp kan Sanzoko vida-
rebefordra den information hon samlarin till
sin uppdragsgivare. Hennes viktigaste kon-
taktman drninjan Hideyama, med vars hjilp
hon vidarebefordrar information till Akino.

IENOBU, ANDLIG RADGIVARE

EGENSKAPER
STY 10 SNA15 KP 10
STO8 INT 14 SB —
FYS 12 PSY 17
SMI 12 KAR 12

Fardigheter: Tala jih-wen E, Tala tsun-
wen D, Lisa/skriva alla sitt E, Go 100%,
Meditation 100%, Jojutsu 50%, Finna
dolda ting 75%, Lyssna 85%, Uppticka
fara 90%, Musik 75%, Kalligrafi 70%, Poesi
80%, Te-ceremoni 90%.

BESKRIVNING
Ienobu dr munk ur Fridens Vig. Han kalla-
des for flera ar sedan frén sitt tempel for att
gerdd 4t daimyoninagra viktiga angeldgen-
heter. Sorin Arima kom att uppskatta den
faordige och pélitlige munken och bad ho-
nom stannairesidenset. Han fick posten som
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andlig radgivare, men dr mer. Han &r dai-
myons ende verkligt fortrogne, den person
med vilken Sorin Arima kan diskutera bok-
stavligen allt. (Ddrmed inte sagt att daimyon
foljer munkens rad; allt for manga génger
ignoreras goda forslag eftersom daimyon
normalt foredrar att handla efter eget hu-
vud.) Sadlunda vet Ienobu mycket, men séger
lite. Han har alltid daimyons och provinsens
vél for sina 6gon och dr genomhederlig.
Ienobubérjar nunidrma sig de fyrtiooch de
forsta gra haren har visat sig i hans svarta
kalufs. Han &4r en avmitt herre med ett
mycket artigt och belevat maner. Han be-
handlar alla ménniskor med storsta respekt,
oavsett vilken samhillsklass personen hir-
stammar ifran. Ienobu &r inte sarskilt for-
tjustiSanzoko,d& han anserattkvinnan har
forvridit huvudet pd daimyon genom att spela
pa hans kottsliga begdr. Han misstdnker
4nnu inte sanningen om Sanzoko, men om
han far reda p4 att konkubien &r inblandad
iskumma affidrer kommer han att forséka ga
till botten med saken.

LEDANDE PERSONER

TADAKI NASU,
DAIMYO OVER GIHATA
EGENSKAPER
STY 12 SNA12 KP 13
STO 14 INT 12 SB —
FYS 12 PSY 11
SMI 13 KARY

Fardigheter: Administration 75%, Geo-
grafi 55%, Go 90%, Heraldik 50%, Lisa/
skriva kanji E, Lisa/skriva katakana E,
Retorik 55%, Rikning E, Kenjutsu 70%,
Kyu-jutsu 75%, Tala jih-wen E, Kalligrafi
60%.

BESKRIVNING

Tadaki Nasu 4r en man som haller pd dranin
idet sista. Han dr extremt mén om sitt rykte
och villiallaldgen framst& som den perfekte
samurajen, vilket gor honom ganska kitslig.
Denpersonsomhantrorharforordttat honom
pa ett eller annat sidtt kommer forr eller
senare att drabbas av hans hdmnd.

Tadaki édr en tdmligen god, men hard dai-
myo. Han styr sin provins med jirnhand och
tolerar ingen uppstudsighet fran vem det
vara ma.

. RENSHI NORA,
KLANALDSTE I NORA-KLANEN
EGENSKAPER
STY 14 SNA14 KP 10
STO10 INT 12 SB —
FYS 10 PSY 12
SMI 16 KAR 10

Féirdigheter: Administration 85%, Geo-
grafi 45%, Go 80%, Heraldik 70%, Ldsa/
skriva kanji E, Léisa /skriva katakana E,
Retorik 75%, Riakning D, Kenjutsu 80%,
Kyu-jutsu 75%, Tala jih-wen E, Falkenteri
50%.

BESKRIVNING
Renshi Nora édr en god samuraj. Han har
svurit trohet till Sorin Arima och héller hart
pa vad detta krdver. Han styr klanen med
jarnhand och 4r hard mot dem som talar om
att vinda sig mot daimyon och skapa en ny
framtid for Nora-klanen.

EKEI SUHARA, JIZAMURA]

EGENSKAPER
STY 16 SNA13 KP 13
STO12 INT 12 SB —
FYS 14 PSY 12
SMI 14 KAR 14

Fdrdigheter: Administration 75%, Geo-
grafi 45%, Go 100%, Heraldik 50%, Lésa /
skriva kanji D, Ldasa/skriva katakana E,
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Retorik 55%, Rikning E, Kenjutsu 80%,
Kyu-jutsu 75%, Tala jih-wen E, Kalligrafi
50%.

BESKRIVNING

Ekei Suhara ér en gladlynt ménniska, gist-
fri, spontan och givmild. M&nga anser att
han &r ett foredome for samurajer, medan
andra tycker att han tar lite vl litt pa de
allvarligare sidorna av samurajlivet. I vilket
fall som helst dr det ingen som ifragasitter
hans heder och hans integritet. Ekei Suhara
har déarfor kommit att bli en av daimyon
uppskattad undersate.

ZESHIN, DAI-GUjI

EGENSKAPER
STY8 SNAI14 KP 7
STO6 INT 16 SB —
FYS8 PSY 18
SMI 10 KAR 14

Fardigheter: Administration 75%, Go
100%, Ldsa/skriva kanji E, Léisa /skriva
hiragana E, Retorik 100%, Overtala 80%,
Rékning E, Kenjutsu 80%, Kyu-jutsu 75%,
Tala jih-wen E, Kalligrafi 80%, Poesi 80%,
Te-ceremoni 85%.

BESKRIVNING

Zeshin voérdas mycket av hantverkarna och
har med tiden blivit ndgot av deras talesman
gentemot samurajerna. Han ir en klok och
eftertédnksam person som anser att det 4r av
storsta vikt att upprétthélla fred i provin-
sen. Sorin Arima behandlar honom med den
respekt pridstdmbetet medfér och Zeshin
officierar vid olika officiella ceremonier inom
provinsen. Om daimyon bara vore en visare
man, skulle han lyssna mer pa vad Zeshin
hade att sédga for att, med hans rad och
information om stdmningarnabland bénder-
na, kunna styra provisen pa ett bittre sitt.

Préasten &r gammal och grahirig. Han ségs
vara ndrmare sjuttio, men bara han sjilv vet
exakt hur gammal han &4r. Eftersom folk
sdllan blir s& hdr gamla i Jih-pun, vordas
han med den respekt som i jih-monos kultur
tillkommer de gamla och visa. For en 6ver-
véldigande majoritet av provinsens invéna-
re dr han en person som har funnits i hela
deras liv och utfort de ritualer dyrkandet av
de Manga Gudarna kriver.
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PROBLEMLOSARNA

Detta avsnitt innehéller fyra rollpersoner
som kan vara ldmpliga for spelarna. Om
spelarna redan har rollpersoner kan man
strunta i avsnittet.

Som synes dr det inga nybérjare, utan
personer som har samlat pa sig en del erfa-
renhet i Sorin Arimas tjinst. Fardigheter
dér rollpersonerna enbart har BC ir inte
utskrivna.
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YOSAI NAMBU, SAMURA]

EGENSKAPER
SNA14 KP 17
INT 10 SB 1T¢4

STY 18
STO 17
FYS 16 PSY 11
SMI 16 KAR10

Fardigheter: Kenjutsu 16, Kyujutsu 16,
Tantojutsu 16, Tala Jih-wen 12, Lisa/
skriva kanji 12, Liasa/skriva katakana 12,
Go 10, Heraldik 10, Hoppa 12, Kldttra 12,
Smyga 12, Finna dolda ting 14, Lyssna 14,
Uppticka fara 10, Falkenteri 14, Poesi 13.

GENNAI MENOKOJI,
CIVIL SAMURA]
EGENSKAPER
STY 12 SNA12 KP 13
STO12 INT 14 SB —
FYS 14 PSY 14
SMI 10 KAR12

Firdigheter: Kenjutsu 12, Tala Jih-wen
17, Lasa/skriva kanji 17, Ldasa/skriva ka-
takana 17, Lisa/skriva hiragana 17, Ad-
ministration 15, Geografi 15, Go 12, Heral-
dik 12, Historia 15, Likekonst 10, Riakning
12, Hoppa 10, Klgttra 10, Smyga 10, Finna
dolda ting 10, Lyssna 10, Upptdicka fara 8,
Posei 14, Te-ceremoni 13.

ISHI, SHUGENJA

EGENSKAPER
SNA15 KP 10
INT 17 SB —
FYS 10 PSY 18
SMI 11 KARI10

Fardigheter: Tantojutsu 8, Tala jih-wen
17, Tala tsun-wen 12, Léasa/skriva kanji
17, Ldsa/skriva katakana 17, Léisa /skriva
hiragana 17, Ldsa/skriva tsun-wen 12,
Rékning 12, Meditation 12, Elementarmagi
10, Kalligrafi 14, Poesi 9.

Besvdrjelser: ANTIMAGI 15, ELD 15,
LJUS 15, MORKER 15, SKINGRA 12,
VARSEBLIVNING 12,

ENERGISTRALE 12, FRAMMANA | UPP-
LOSA TSUCHIMONO 12.

STY 10
STO 10

OTONDO, SOHEI -

EGENSKAPER
STY 12 SNA16 KP 12
STO 10 INT 11 SB —
FYS 14 PSY 14
SMI 18 KAR 10

Féardigheter: Jojutsu 15, Tala jih-wen 12,
Lésa/skriva kanji 12, Léisa/ skriva kataka-
na 12, Lasa/skriva hiragana 12, Astrologi
8, Botanik (allmén) 10, Likekonst 12,
Meditation 18, Retorik 15, Overtala 10,
Hoppa 10, Klédttra 10, Smyga 10, Finna
dolda ting 12, Lyssna 12, Uppticka fara
10, Kalligrafi 14, Poesi 9.

OZUNO MED
FOLJESLAGARE

Oni dr inte som ménniskor, dven om de dr
levande varelser. Varifrin de kommer vet
ingen, bara att de 4r vad ménniskor skulle
betrakta som grymma och hdnsynslésa. En
oni bryr sig inte om vad som ér ritt eller fel,
han dr bara ute efter att tjdna sina eller sin
herres intressen.

Det finns ménga andra saker som skiljer
oni frdn minniskor. De dr odédliga, i det att
de kan leva hur lidnge som helst utan att
aldras eller pa annat sitt forsvagas, men de
kan drdpas genom magi, fysiskt vald och
liknande. En oni har ingen sjil och reinkar-
neras ddrfor inte pa ndgot sitt. En oni beho-
ver inte sova, dta eller dricka. Den kan arbe-
talika effektivt dygnet runt, oavsett omstan-
digheterna. Onin har vdrmesyn och kan
darfor se tdmligen vil 1 morker.

OZUNO

EGENSKAPER
SNA40 KP 2% %
INT 20 SB 1TI0
FYS 40 PSY 60
SMI 20 KAR20

Forflyttning: L12

Naturligt skydd: 0

Fardigheter: Administration 100%, Geo-
grafi 756%, Go 120%, Historia 75%, Léisa/
skriva kanji E, Ldasa/skriva katakana E,
Retorik 120%, Rikning E, Virdesdtta

STY 40
STO 14
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(allmén) 55%, Fumpo 100%, Bluff 120%,
Forhora 120%, Kopslé 120%, Tala jih-wen
E, Overtala 120%, Finna dolda ting 100%,
Lyssna 100%, Uppticka fara 100%, Poesi
120%, Elementarmagi 20/ 120%.
Besvdrjelser: ANTIMAGI 120%, LJUS
120%, MORKER 120%, VARSEBLIVNING
120%, ENERGISTRALE 120%, VAGG
120%.

BESKRIVNING

Ozuno é&r en furste bland oni. Han &r en
utpréglad ledarperson sominte underkastar
signdgon annansvilja. Han harslagit signer
i en borg, byggd vid en aktiv vulkan i sédra
Nara. Dér lever han omgiven av sina trogna
tjénare, oni av olika slag. Ozuno trivs i Jih-
pun och har langsiktiga planer p3 att skapa
sig ett vilde bland Bei-kodos berg. For ho-
nom &r shoguner och kejsare blott tillfilliga
storningsmoment. Genom att agera forsik-
tigt och med stor list tdnker han lata sina
tjdnare infiltrera ménniskornas samhillen
och gradvistakontrollen 6ver deras politiska
system inifrdn. Nara &r bara forsta steget i
en lang process.

Ozuno dr skoningslés, effektiv och politi-
kerutifingerspetsarna. Detta ger honom ett
klart overtag gentemot Jih-puns hérskark-
lass, vilken dr bunden av bushidos ideal.
Ozunos svaghet ér bristen pa anvindbara
tjdnare. Han méste agera genom sina fatali-
gaombud och om de drips eller gar forlorade
pé annat sétt, kommer hans formaga att
genomfora sina ambitiésa planer att reduce-
ras avsevéirt. Ozuno d4r medveten om detta
och agerar ddrfor mycket forsiktigt. Han har
allt att forlora p4 ¢verilade handlingar. Om
hans existens skulle bli kéind kan han ridkna
med att Jih-puns alla hjiltar beredvilligt
skulle offra sig i kampen mot honom.

Ozuno upptridder alltid i en méinniskas
gestalt. Till skillnad frén sina svagare tjéna-
rekostar detta honominga PSY-poiing. Hans
naturliga gestalt 4r en orm med armar och
varghuvud, men det var artionden sedan
han senast sags i den skepnaden. Han utger
sig for att vara en mycket miktig magiker,
som har byggt sig en boning bland bergen for
att fa vara i fred fran vérldens alla bekym-
mer.
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AKINO
EGENSKAPER
STY 28 SNA23 KP 23
STO16 INT 15 SB 1T6
FYS 30 PSY 25
SMI 20 KAR 16

Forflyttning: L12

Naturligt skydd: 0

Fardigheter: Lisa/skriva kanji D, Lésa /
skriva katakana D, Lésa/skriva hiragana
D, Rikning D, Jojutsu 150%, (Kloattack
180%), Bluff 120%, Férhéra 120%, Kopslé
120%, Muta 120%, Tala jih-wen E, Overta-
la 120%, Akrobatik 19/E | 115%, Forfalsk-
ning 100%, Undre vérlden 100%, Finna
dolda ting 100%, Lyssna 100%, Uppticka
fara 100%, Hensu-jutsu 120%, Giftkunskap
120%, Karumi-jutsu 20/ E | 140%, Ninjutsu
120%, Utbrytarkonst 120%, Elementarmagi
15/90%.

Besvirjelser: ENERGISTRALE 120%,
OPPNA 120%, FRAMMANA /| UPPLOSA
VIGG 120%.

Ovrigt: Nir Akino dr i sin naturliga form
véllar hans kloattacker 1T8 i skada.

BESKRIVNING

Akino dr en oni som har antagit mansklig
gestalt. Detta dr mycket anstringande for
honom och han foérbrukar permanent ett
poéng PSY per manad pé att uppritthélla
sin forklddnad. Det enda sétt pa vilket Akino
kan kompensera for detta ér genom att déda
en ménniska och suga upp livsenergi fran
offret. Han far permanent en poéing PSY per
drap. Akino brukar déda fattiga och ned-
gangna sluminvanare, personer som inte
saknas av ndgon, och maskerar dadet som
fyllebrak eller liknande.

Akinos naturliga gestalt dr vagt manni-
skolik, men mycket otéick. Han kropp &r
téackt av ett fjdlligt skinn som sténdig vixlar
farg over regnbagens hela spektrum. Hans
ansikte dr monstruést reptilliknande och
hans hénder och fotter ér forsedda med vid-
riga, svarta klor.

Akino lever sedan tre &r i Nigishima och
utger sig for att vara munk ur Fridens Vig.
Ingen vet varifrdn han kommer, och efter-
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som han dr munk #r det ingen som fister
nagon storre vikt vid det. Han lever bland
stadens fattiga dir han brukar predika Fri-
dens Vigs budskap och undervisar en smula
i Lisa/skriva katakana. Manga hantverkar-
barn har gatt i 14ra hos honom under arens
lopp.

Akino &r en lojal tjdnare till Ozuno och
tillvaratar pa ett sjdlvuppoffrande sitt alla
dennes intressen i Nigishima. Han samord-
nar verksamheten for de av Ozunos agenter
som vistas i staden och ser till att Ozuno far
den information som behévs. Som munk kan
han leva utan att vidcka nagon stoérre upp-
méirksamhet och &r idealisk for sin roll.

KISE, LIVVAKT

EGENSKAPER
STY 36 SNA23 KP 20
STO 10 INT 12 SB 1Té6
FYS 30 PSY 16
SMI 30 KARS

Forflyttning: L14

Naturligt skydd: 8 poiing stél
Fardigheter: Finna dolda ting 120%,
Lyssna 120%, Uppticka fara 120%, Kise-
Jutsu (stridskonst) 150%.

BESKRIVNING

Kise &@r Ozunos personlige livvakt och vistas
alltid vid sin herres sida. Han ser ut som en
ménniska till formen, men huden visar hans
sanna natur; han dr en varelse av levande
stal, idealiskt konstruerad for sin uppgift.
Kise édr en stridsmaskin och dessutom fruk-
tansvirt observant; foga undgar hans va-
kande blick. Livvakten dr stum, men forstar
talade kommandon. Han kan kommunicera
med Ozuno genom en form av begréinsad
telepati som fungerar om de har 6gonkon-
takt.

KISE-JUTSU
Detta &r en stridskonst som dr unik for onin
Kise. Den bestar av krosslag (skada 1T8+SB
pa grund av stalkroppen), normal spark
(skada 1T8+SB pa grund av stalkroppen),
obevédpnad parering, fint, hogt kast, uppres-
ning, initiativbonus och vidvinkelsyn.

DUBBELGANGAREN

EGENSKAPER
STY 15 SNA17 KP 20%4
STO 10 INT 14 SB —
FYS 30 PSY 18
SMI 16 KAR 10

Forflyttning: L10

Naturligt skydd: 0

Férdigheter: Administration 75%, Geo-
grafi 55%, Go 100%, Heraldik 50%, Lisa/
skriva kanji D, Léasa/skriva katakana E,
Retorik 85%, Rakning E, Kenjutsu 100%,
Tala jih-wen E, Kalligrafi 30%.

BESKRIVNING
Dubbelgangaren 4r en oni som av Ozuno har
utrustats med exakt samma fysiska skepnad
som Sorin Arima. Han 4r s att séga special-
konstruerad for att utnyttjas i Ozunos pla-
ner fér Nara. Men bortsett frdn STO och
utseende skiljer sig Dubbelgidngarens grun-
degenskaper, formagor och firdigheter myck-
et fran daimyons. De tva har ocks4 helt olika
personligheter; det 4r drag som ingen magi i
vérlden kan duplicera. Tanken ér att Dub-
belgangaren med Sanzokos hjilp ska funge-
ra som daimyo 6ver Nara och framja Ozunos
politiska planer. Konkubien kan ge honom
rdd hur han ska agera pa ett évertygande
satt.

For att alltid sta i kontakt med sin herre
har Dubbelgingaren en begrinsad form av
telepati. Han kan alltid i tanken samtala
med Ozuno, oavsett avstidnd eller andra
omstidndigheter. Men denna talang ér in-
skréankt till att enbart gilla Ozuno; telepatin
fungerarinte genemot andra varelser. Detta
dr en sidkerhetsanordning. Det hindrar
Dubbelgingaren frin att avsldja sin sanna
natur genom att av misstag visa 6verménsk-
lig forméga.

Nar Dubbelgéngaren vistas i Ozunos borg
bar han alltid mask nir framlingar 4r pa
besok.

LAKE]
EGENSKAPER
STY 20 SNAI0 KP 20
STO20 INT 7 SB 1T4
FYS 20 PSY 10
SMI 10 KAR1
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Forflyttning: L16

Naturligt skydd: 4 poing hornplattor
Férdigheter: Kloattack 85% (skada
1T6+SB), Bettattack 75% (skada 1T6+SB),
Kenjutsu 75%, Kyujutsu 65%, Finna dola
ting 50%, Lyssna 50%, Uppticka fara 55%.
Vakternas vapen: Borgens vakter dr
bevipnade med no-dachi, wakizashi och
han-kyu. De bdr inte rustningar utan forli-
tar sig pd sina hornplattor.

BESKRIVNING

Lakejer dr samlingsnamnet pa den enklaste
sortens oni. De lever i Ozunos borg dir de
utfor alla enklare arbetsuppgifter. Lakejer-
na har humanoid form, men deras skinn
bestar av svarta hornplattor och deras hén-
der och fotter dr forsedda med klor. Kéftarna
dr utrustade med vassa huggténder. Till sin
personlighet dr lakejerna lydiga slavar. De
har inte sérskilt mycket av fri vilja, utan
lyder villigt sina herrar i allt. De kan slass
vil och kommer vid angrepp att forsvara
borgen efter basta formaga. De kapitulerar
aldrig for ndgon utan sldss in i déden.

NINJA

EGENSKAPER
STY 14 SNA15 KP 13-
STO10 INT 11 SB —
FYS 16 PSY 14
SMI 16 KARI10

Fardigheter: Tala jih-wen D, Tala klan-
dialekt E, Léisa /skriva katakana C, Fuki-
burojutsu 85%, Kenjutsu 85%, Kusarijutsu
85%, Shurikenjutsu 85%, Tantojutsu 85%,
Fumpo 85%, Bluff 856%, Muta 75%, Akroba-
tik 17/100%/E, Hoppa 85%, Skugga 75%,
Shinobi-jutsu 95%, Undre vdrlden 50%,
Finna dolda ting 75%, Lyssna 75%, Upp-
ticka fara 75%, Simma 17 /| E, Hensu-jutsu
95%, Giftkunskap 75%, Hayagakejutsu
75%, Karumi-jutsu 17/ E, Kattogon 15/
90%, Pyroteknik 75%, Yobi-jutsu 75%, Nin-
Jjutsu 75%, Spela dod 75%, Utbrytarkonst
75%.

BESKRIVNING
Vid vulkanen Eldtoppens fot ligger byn Shi-
ma, befolkad av ninjaklanen Shima. Den
bestar av 42 vuxna, 11 aldringar och 23 barn
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vilka &r lojala tjdnare till Ozuno. Han har
kopt deras lojalitet med mat, mediciner och
garantier om beskydd. Till ninjornas plikter
hor att tjinstgora som spioner, lainnmordare
och soldater. Av de 42 vuxna medlemmarna
4r 36 fullt stridsdugliga ninjor. Av dessa kan
man rikna med att cirka hailften sténdigt
befinner sig pa olika uppdrag. De resterande
vilar sig, trinar och forbereder sig for nya
uppdrag.

De fardigheter som anges vid standard-
ninjan dr bara sjdlva grunden. SL kan komp-
lettera uppséttningen efter egna énskemal.

STRIDSKONSTEN FUMPO
Denna stridskonst dr utvecklad av ninja-
klanens mistare i obevdpnad stridskonst
och bestar av komponenterna krosslag, fint,
obevipnad parering, lagt kast och initiativ-
bonus. Den ér inte kénd utanfor klanens led.

SKUGGAN AV
ETT MORD

BYBO, ETA
EGENSKAPER
STY 10 SNA10 KP 10
STO8 INT 10 SB —
FYS 10 PSY 10
SMI 10 KARI0
Fardigheter: Tala jih-wen C.
BESKRIVNING

Dessa personer ar enkla bonder eller hant-
verkare. De har fi andra fardigheter av in-
tresse.

FIRUIKO
EGENSKAPER
STY 30 SNA25 KP 15
STO 10 INT 18 SB 1T4
FYS 20 PSY 30
SMI 20 KARI18

Naturligt skydd: 0

Forflyttning: L12

Fardigheter: Botanik 75%, Likeortskun-
skap 75%, Geografi 50%, Likekonst 75%,
Ldasa/skriva katakana C, Retorik 120%,
Tantojutsu 90%, Tvé vapen (tanto + tanto)
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90%, Bluff 120%, Képsld 100%, Tala jih-
wen D, Overtala 140%, Gomma sig 120%,
Smyga 120%, Finna dolda ting 100%, Lyss-
na 100%, Uppticka fara 120%, Elementar-
magi 9/50%.

Besviirjelser: FRAMMANA /| UPPLOSA
VIGG 150%, ANTIMAGI 150%

BESKRIVNING
Firuiko ser ut som en vacker ung kvinna, och
det dr omojligt att se vad som déljer sig
bakom den fagra masken. I sjédlva verket ar
hon en oni vars mal dr att skaffa sig sa stor
makt som mojligt 6ver ménniskor och att
utnyttja denna makt till att suga upp PSY
och bli s& sjélsstark som mojligt. Firuiko var
ursprungligen en av Ozunos tjdnare, men
hon hade en alldeles for stark egen vilja. Hon
lamnade Ozunos borg for strax éver ett ar
sedan och vandrade norrut, till slidtten dir
hon skulle forsoka skapa sig en egen framtid.

Genom de svarta ritualer som omger de
méinniskooffer som Firuiko utfor tillsammans
med byinvidnarna stidrks hennes psyke; varje
offer 6kar hennes PSY permanent med ett
podng. Detta dr nédvindigt for att hon ska
kunna upprétthélla sin ménskliga gestalt.
Detta kréver en stor sjilslig anspdnning och
drar varje manad ett podng PSY permanent
fran henne.

Firuiko kom till byn direkt efter att ha
ldamnat Ozuno. Hon utgav sig for att vara en
kringvandrande vis person med andliga
krafter och hjidlpte byborna genom att bota
sjukdomar, driva ut “onda andar” och lik-
nande samtidigt som hon berattade att hon
tjinade en méktig kami. Ndr sedan byborna
situation blev desperat och svilt stod for
dorren vinde de sig till henne varvid hon da
kunde upprétta sin svarta kult.

AKI
EGENSKAPER
STY 18 SNA14 KP 14
STO12 INT8 SB —
FYS 16 PSY 12
SMI 16 KAR 14

Fdardigheter: Kenjutsu 75%, Kyu-jutsu
75%, Sojutsu 85%, Kopslé 65%, Tala jih-
wen D, Gomma sig 75%, Hantera féllor
75%, Hoppa 75%, Kldttra 75%, Smyga

75%, Finna dolda ting 85%, Lyssna 85%,
Uppticka fara 75%, Simma D, Spédra 95%,
Orientering 95%.

Utrustning: Dai-kyu, wakizashi, yari,
kldder av ldder (ger 1 podng skydd péd alla
kroppsdelar utom huvudet), snaror.

BESKRIVNING

Aki kom vandrande till trakten fér manga ar
sedan och utgav sig for att vara en nomadise-
rande jagare. Han slog sig ner i en hydda i
skogen. Han livnir sig pa att jaga och siljer
bland annat skinn till byns garvare.

Numera #r Aki Firuikos lydige tjidnare.
Hon kom till hans hydda, férférde honom och
forslavade hans vilja. Han fungerar som
hennes spejare och samlar in information
som hon kan anvinda i sina planer.

KANI
EGENSKAPER
STY 30 SNA21 KP 28
STO 16 INT 13 SB 1IT6
FYS 40 PSY 17
SMI 25 KARS3

Naturligt skydd: 3 poing hud
Forflyttning: L14

Férdigheter: Kloattack (skada
1T6+SB+gift) 120%, Karumi-jutsu 20/ E/
140%, Ninjutsu 120%.

BESKRIVNING

Onin Kani dr en drdpare i ordets sanna
bemirkelse. Han har ett syfte for sin exi-
stens: att doda. Han tillhor den virsta kate-
gorin av rovdjur, de som dodar for dodandets
egen skull. Detta innebir inte att han ar
besinninglés, utan han ar mycket listig.
Dessutom dr Kani bunden av Firuikos vilja;
hon har kallat honom till viarlden och givit
honomiuppdrag att dripa spelarnasrollper-
soner. Néir onin har fullgjort detta uppdrag,
kommer han att lamna virlden och bege sig
till det existensplan som oni kommer ifran.

Kanis naturliga form &r kolsvart och rep-
tilliknande. Han kropp tycks stindigt vara
omgiven av en mirklig aura, som gor att det
4r svart att se honom. Hans konturer dr
diffusa och han harlitt att smaltainiomgiv-
ningarna. Kanis hinder dr forsedda med
rakbladsvassa klor, forsedda med ett gift
med styrka 10. Dessa dr hans framsta vapen
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i strid. I nodfall kan han ocksa bita sina
motstindare. Kani kan tillfilligtvis, under
en timme per dygn, anta ménsklig skepnad.
Han ser da ut som en hégvuxen man. An-
strdngningen bakom detta kostar honom
permanent en poing PSY. Kani kan endast
fa nya PSY hemma p4i onis existensplan och
dérfor kommer han att vara sparsam med
att anvénda forvandlingsformégan.

Kani agerar helst pd natten. Han har
vérmesyn och kan dérfor se tdmligen val i
morker. Han vet att ménniskor inte har
denna egenskap och vill dérfor utnyttja sitt
overtag.

GULDRINGEN

YAKUZA
EGENSKAPER
STY 10 SNA11 KP 11
STO12 INT 10 SB —
FYS 10 PSY 10
SMI 12 KAR9

Fardigheter: Tala jih-wen D, Tantojutsu
75%, Bluff 65%, Muta 65%, Undre virlden
85%.

BESKRIVNING

Detta &r sex busar, den lidgsta sorten av
yakuza. De dr enkla ménniskor, uppvuxna i
Nigishimas fattigkvarter och priglade av
detta. Sa ldnge de dr i 6verlége 4r de nog sa
kaxiga, men si snart de kénner sig i under-
lage blir det annat ljud i skéllan. De dr dock
helt lojala mot sin klan och det krivs en del
forhor av tredje graden for att f& dem att
berédtta nédgonting om sitt uppdrag. I vilket
fall som helst vet de inte sérskilt mycket om
klanen Kasais verksamheter. De har arbetat
som torpeder, livvakter och "beskyddare”.

NIBUI
EGENSKAPER
STY9 SNAIO KP 9
STO8 INT 13 SB —
FYS 10 PSY 11
SMI9 KARIO

Fardigheter: Tala jih-wen D, Lisa /skriva
katakana D, Rikning D, Administration
95%.
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BESKRIVNING

Nibui &r forestdndare for Tokuta Anos hu-
vudlager. Han tillhér heimin och hirstam-
mar fran en fattig kopmannaslikt. Han tar
mycket allvarligt p4 sina plikter och &r nog-
grannisitt yrkesutévande. Han haller strikt
pé att bokforingen ska fungera perfekt, att
alla transaktioner ska registreras i hans
lagerbok och att ingen rubbar ordningen i
hans lager. Om spelarnas rollpersoner bor-
jarstallatillmed busilagret kommer han att
reagera negativt och inte vara sérskilt sa-
marbetsvillig.

NATTVAKTER
EGENSKAPER
STY 14 SNA12 KP 11
STO10 INT 10 SB —
FYS 12 PSY 10
SMI 14 KAR9

Fardigheter: Finna dolda ting 75%, Lyss-
na 75%, Uppticka fara 75%, Kenjutsu 75%.
Utrustning: Wakizashi, haramaki, jinga-
sa, ldder pd resten av kroppen.

BESKRIVNING

De tvadnattvakterna, Yakei och Zoge, 4r mén
itrettiodrsaldern. Deras uppgift dr att skyd-
da lagret frén inbrottstjuvar. De dr darfor
stridsdugliga, meninte sérskilt krigiska. Om
det visar sig att motstdndarna bestar av en
grupp samurajer kan paret mycket vil kapi-
tuleraistéllet for att riskeralivetien strid de
dnda skulle forlora. Paret dr erfarna och
later sig inte luras sirskilt litt.

HIDEMASA

EGENSKAPER
STY 14 SNA15 KP 13
STO10 INT 11 SB —
FYS 16 PSY 14
SMI 16 KAR 10

Fardigheter: Tala jih-wen D, Tala klan-
dialekt E, Léisa/skriva katakana C, Fuki-
burojutsu 85%, Kenjutsu 85%, Kusarijutsu
85%, Shurikenjutsu 85%, Tantojutsu 85%,
Fumpo 85%, Bluff 85%, Muta 75%, Akroba-
tik 17/100%/E, Hoppa 85%, Skugga 75%,
Shinobi-jutsu 95%, Undre virlden 50%,
Finna dolda ting 75%, Lyssna 75%, Upp-
tacka fara 75%, Simma 17 /E, Hensu-jutsu
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95%, Giftkunskap 75%, Hayagakejutsu
756%, Karumi-jutsu 17/ E, Kattdgon 15/
90%, Pyroteknik 75%, Yobi-jutsu 75%, Nin-
Jutsu 75%, Spela dod 75%, Utbrytarkonst
75%, Musik 90%.

BESKRIVNING
Hidemasaframstér pa alla siatt somenkring-
vandrande spelman. Han har under flera ar
noggrant odlat bilden av sig sjdlv som en
frihetsdlskande sjil, vars framsta glddje ér
musiken. Han spelar pa brollop och andra
hogtider och framtrader pa bytorgen for att
fortjana sitt uppehdlle. Sadlunda har han
blivit en person som ménga inom heimin
kdnner till namnet, dven om ingen har
kommit honom riktigt néra.

Ninjamusikanten verkar vara nédra de
trettio och karakteriseras av en glad nuna
och flinka fingrar. Han verkar alltid lugn och
véilbehdrskad och &r synbarligen inte rddd
for nagonting.

SLUTUPPGORELSEN

BAKEMONONO-SHO
EGENSKAPER
STY9 SNAII KP 89X
STO7 INT 9
FYS 11 PSY 11
SMI 11 KAR7

Fardigheter: Tala jih-wen C, Tantojutsu
55%, Sojutsu 65%, Gomma sig 75%, Hoppa
56%, Klittra 556%, Smyga 65%, Finna
dolda ting 65%, Lyssna 65%, Uppticka
fara 65%, Simma B, Spdra 75%, Oriente-
ring 75%.

Utrustning: Liderrustning, yari, tanto,
ryggsdck, fem dagars mat, vattenligel.

BESKRIVNING
Dessa varelser drillaluktande och osympati-
ska. De lever i vildmarken som révare och
jégare och strévar omkring i bergen. Ingen
tycker om dem p4 grund av deras beteende.

KIRI
EGENSKAPER SOM MANNISKA
STY 10 SNA15 KP 12 (8*
STO 10 INT 12 SB —
FYS 14 PSY 14
SMI 16 KARI12

*Virdet inom parentes giller nér spelarna
moter Kiri. Han &dr skadad av tortyren.

EGENSKAPER SOM HOK

STY5 SNA15 KP 6
STO3 INT 12 SB —
FYS9 PSY 14
SMI 16 KAR—

Fardigheter: Botanik (allmén) 85%, Tala
Jih-wen D, Kyu-jutsu 85%, Sojutsu 85%,
Kopsla 75%, Gomma sig 95%, Hoppa 75%,
Kldattra 75%, Smyga 95%, Finna dolda ting
75%, Lyssna 75%, Upptdcka fara 75%,
Simma D, Spdra 95%, Orientering 95%.
Utrustning: Kldder av tjockt tyg som
tdacker hela kroppen utom huvudet, han-
kyu, 20 pilar, yari, ryggsdck med fem dag-
ars proviant, tanto, vattenldgel, 5 snaror.

BESKRIVNING

Kiri lever som pélsjdgare i vildmarken och
hade oturen att 6verrumplas och tillfingatas
avbakemono. Han dr en listig personochkan
sdkert komma med nyttiga rdd under dven-
tyrets gadng, 4ven om han inte forstar sig pa
rent militdra sporsmal. Han dr mycket tack-
sam over att befrias och lovari gengild dyrt
och heligt att folja spelarna pa deras fird och
std dem bi pa vad sidtt han kan.
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NIGISHIMA

Jih-puns stdder skiljer sig pA manga sitt
fran de visterlindska motsvarigheterna. I
Jih-pun saknar néistan alla stdder stadsmur
och de bestir av ett gytter av sm4, laga
trahus. De flesta stéder har vuxit uppkring
en borg och en stor del av en sidan stads
néringsliv &r till for att ge service at borgens
invanare. Denna typ av stad dr si vanlig att
den har fatt sitt eget namn, jokomachi.

Nigishima, huvudorten i provinsen Nara,
dr en jokomachi. I dess mitt, pa en kulle som
hgjer sig 6ver den omgivande slitten ligger
klanen Arimas fiste, Manborgen, en hiraya-
majiro. Den dr stadens kidrna och dir kan
invanarna soka skydd i hindelse av fara.
Nirmast borgen ligger krigarnas stadsdel
och dér bor de samurajer och ashigaru som
star i Sorin Arimas tjinst. Denna stadsdel
och borgen omges av en gemensam vallgrav
och vall.

Utanfor forsvarsverken finns man de 6vri-
ga stadsdelarna: hantverkarnas, képmén-
nens och templens omraden. I Jih-puns sti-
der har varje yrkesgrupp sina sirskilda
kvarter ddar de bedriver sin verksamhet.
Totalt lever ca 2.000 minniskor i staden,
vilket gor den till en typisk jih-punsk lands-
ortsstad.

Tva faror hotar stiderna. Den forsta &r
brand. Eftersom husen dr byggda av tri,
halm och gips, dr de mycket eldfingda. En
kullvilt lampa kan létt leda till en katastrof
nér elden i rasande fart sprider sig frdn hus
till hus. Den andra é#r jordbdvningar. Jih-
pun skakas arligen av ménga sméaskalv och
dé och da drabbar jordbdvningar som kan
foroda hela regioner. Av denna anledning
byggs fa hoga hus. De flesta har bara en
vaning. Svara jordbidvningar foljs ofta av
brénder, ty skalvet brukar vilta lampor,
fyrfat, spisar och andra foreméal som rymmer
eld.

20

BYGGNADER AV
SARSKILT INTRESSE

1. KRIGARNAS KVARTER
2. KOPMANNENS KVARTER

2A. TOKUTA ANOS HEM
Seseparatbeskrivningiéventyret Guldring-
en.

2B. BAISETSU MIRUANOSUKES HEM

Detta &r stadens rikaste képman och han
skdms inte for att visa det. Visserligen far
inte képmannahus se ut hur som helst, sho-
gunen har reglerat i lag hur de olika sam-
hallsklasserna ska bo, men inga lagar i véarl-
den kan hindra en person att visa sitt vil-
stdnd om han vill det. Det kan avlidsas i
tjdnarnas klddsel, porslinet fran Tsun-kuo,
jaden fran ldnderna i sydvist bland mycket
annat.

2C. RYOI MAGARIBUCHIS HEM
2D. TAMEAKI NISHIDOINS HEM
2E. TAKAMOTO SHIBAZANIS HEM
2F. NAGACHIKA HATAKEYAMAS HEM

2G. OIWA KASAIS HEM
Klanen Kasai uppritthaller utat fasaden som
kopman. Darfor finner man klanéldsteniett
stort, men inte sidrskilt lyxigt, hus bland de
ovriga kopménnen i staden.

2H. TOKUTA ANOS LAGER
Seseparatbeskrivningiédventyret Guldring-
en.

21. LYCKLIGA TRANAN

Lyckliga tranan ér ett fashionabelt tehus
som bestks av Nigishimas forndma och rika.
Hér mots adel och ledande képmén for att
diskutera affireridiskret och avspénd miljo.
Mariko Minase styr sin inrédttning med jirn-
hand och bjuder p4 bésta tdnkbara service,
kombinerat med priser som haller o6nskade
géster pa avstdnd. I tehuset arbetar ocksa
tre geishor, vars huvudsakliga plikt 4r att
underhalla gisterna med sing, dans och
kvick konversation.

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



N

[ 1 1.Krigamas kvarter

2. Kopminnens kvarter
3. Hantverkarnas kvarter
| Vallgraven

0 50 100 m
———————

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB

21




3. HANTVERKARNAS KVARTER

3A. SILVERBAGAREN

Detta virdshus &r ett tillhdll for stadens
enklare befolkning. Hir samlas daglénare,
gycklare och andra personer i botten av
samhillets rangskala. Krogens utseende dr
som man kan gissa, sjabbig och nedsliten.
Maten som serveras dr av medioker kvalitet
och skoljs ner med stora méngder sake. Om
en samuraj visar sig hir vicker han en hel
del uppmirksamhet.

3B. YOSAI ASAKAS HEM

Astrologen bor i ett hus som &r diskret, men
painsidan vil inrett. Asaka fir goda inkom-
ster av sin syssla. Dem har han bland annat
investerat i prydnadsforemaél av jade. Huset
har tva ingingar, en till arbetsrummet déir
astrologen tar emot sina klienter och en till
bostadsdelen.

Yosai Asaka ar &dnkling och bor hir till-
sammans med sina tva tondriga séner och
tva tjdnare.

3C. AKINOS HEM
Akino hyr ett rum i den fattigaste delen av
hantverkarkvarteren.

3D. NARAIS HEM, VERKSTAD OCH BUTIK
Narais hem ér typiskt for hantverkarna. Dar
finns samtidigt butik, verkstad och bostads-
rum for familj och ldrlingar. Huset ér enkelt,
men vilbyggt.

3F. VAPENSMEDERNAS GATA

Vid denna gata i hantverkarkvareten finns
stadens alla vapensmeder. Hir dr det liv och
rérelse p4 dagarna nidr smedjornas dssjor
dédnar och smidesverktygen klingar mot
staden. Vapensmedernas kunder utgérs
nistan uteslutande av samurajer, dels frén
Maénborgen och dels fran landsbygden, vilka
med glddje spenderar sina pengar hir.
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3G. RUSTNINGSMAKARNAS GATA

P4 en tvidrgata till vapensmedernas gata
finner man rustningsmakarna. Sadlunda kan
en krigare ekipera sig med minsta méjliga
anstrédngningar. Varje méstare har specili-
serat sig pad vissa typer av rustningar. Till
exempel dgnar sig méster Baru it att tillver-
ka praktfulla, mattbestillda samurajrust-
ningar, vilket skidnker honom hog status,
medan méster Sami pa 16pande band tillver-
kar enkla rustningar 4t ashigaru.

3H. GRONSAKSMARKNADEN

Hit kommer omnejdens bonder for att silja
livsmedel till stadens befolkning. Varje dag
mellan gryning och skymning fylls den 6pp-
naplatsen av forsiljare och kunder. Stindigt
hors forsiljarnas roster éver folkvimlet, nér
de med kraftiga rop gor reklam for sina
varor. Husmédrar och tjdnare trings for att
gora sina inkop av fiarskvaror.

4. TEMPLENS KVARTER

4A. LOTUSBLOMMANS DODINAGA
Idetta tempel finns centrum for Fridens Vig
i Nigishima. Templets prister har goda for-
bindelser med klostret i Yodi och de tvé
institutionerna samarbetar for att sprida
Bodharmas ldror bland provinsernas inva-
nare.

4B. HANTVERKETS JINGU
Detta &r den viktigaste helgedomen i Nigis-
hima och hir lever pristen Zeshin.

4C. TOSHIMANOS JINGU
Denna helgedom brukar besékas av de krigs-
mén som stdri Arimas tjdnst. Stadens évriga
invdnare brukar ddremot inte komma hit;
krigets kami dr ju mattligt populdr bland
folk i gemen.
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AVENTYR

I detta avsnitt presenteras flera dventyr av
mycket olika slag. De ska forhoppningsvis
tillfredsstélla bade de som vill gnugga genik-
noélarna och de som 4r mer stridsinriktade.
Hér finner du ocksé en vigledning i hur man
kan konstruera egna dventyr. Aventyren &r
genomgdende svara att klara av och kriver
en rutinerad spelledare, eftertinksamma
spelare och erfarna rollpersoner. Det r
mycket viktigt att du som ér SL ldser dven-
tyren noga innan du later spelet bérja. Intri-
gen &r ofta invecklad och det giller att veta
hur olika SLP kommer att reagera nir de
moter spelarnas rollpersoner.

I allménhet édr det sa att kursiverad text
kan ldsas upp ordagrant for spelarna.

SPELARNAS
ROLLPERSONER

Vilkenroll har d4 spelarnai Nara? Aventyrs-
sektionen &r skriven utifran vissa forutsatt-
ningar, nédmligen att spelargruppen inne-
haller en eller flera samurajer. Dessa samu-
rajer star i tjédnst hos daimyon av Nara och
harblivit kdnda som kreativa problemlésare
med oppna sinnen. De spelarrollpersoner
som inte dr samurajer tillhoér antingen spe-
larsamurajernas foljen (ashigaru, ronin,
musikant) eller vinner (jizamuraj, shugen-
ja, gakusho). Rollpersoner som 4r képmén
eller yakuza har relativt liten chans att till-
héra kretsen kring en samuraj, men de kan
anlitas som specialister, med de sirskilda
kunskaper som krévs for att 16sa de problem
spelargruppen stills infor.

Spelargruppens samurajer dr tidmligen
oppna i sin instéllning till andra klasser i
sambhallet och &r beredda att vinda sig till
och med till sidana lagt stdende varelser
som kopmén och eta. Detta dr en grundforut-
sittning for att &ventyren ska fungera, efter-
som spelarnasrollpersonerkommer att mota
spelledarpersoner ur samhaillets alla skikt
nir de ska lgsa de problem de stills infor.
Denna frisinnade attityd 4r kidnd av dai-
myon och han anlitar dirfor spelargruppen
som "trouble-shooters”, auktoriserade pro-

blemlosare. Nidr daimyon méter ovintade
eller ovanliga problem kontaktar han gérna
spelargruppen och beordrar dem att ta itu
med problemen. For att underlitta for spel-
ledaren har vi konstruerat en grupp lampli-
ga rollpersoner som antingen kan anvindas
rakt av eller fungera som inspiration eller
forebild nér dina spelare skapar sina rollper-
soner.

Tédnk pé att en samuraj agerar utan tanke
pa egen vinning. Han kommer inte att fa
nigra beloningar for att 16sa ett problem,
utan han kommer vid framgang att noja sig
med vetskapen att han har gjort ett bra jobb
och uppfyllt de forpliktelser han har gente-
mot sin daimyo. Detta skiljer Samuraj fr&n
de flesta andra rollspel. De viktigaste av
spelarnas rollpersoner har andra drivkraf-
ter dn de som férekommer i visterldndska
dventyr. Girighet dr nagot foraktligt bland
samurajer som endast ansigs passa heimin.
En samuraj spenderar sina pengar med stor
generositet och utan att fraga efter vad saker
och ting kostar. Att schackra dr ndgot som
endast képmén sysslar med, anser samura-
jen.

DEN STORA
KOMPLOTTEN

Flera av de dventyr som presenterasidenna
sektion har en gemensam néimnare. En per-
son genomfor en stor konspiration mot dai-
myon av Nara med det langsiktiga malet att
avldgsna daimyon fran sin post och ersitta
honom med en lojal tjinare.

Denne konspirator dr Ozuno, en oni-fur-
ste, vars fiste finns i en aktiv vulkan i s6dra
Nara. Han strédvar efter att bygga sig en
séker maktposition i Jih-pun. Han &r inte
sarskilt bekymrad 6ver vem som #r shogun
eller kejsare, utan tidnker frimst pd sina
egna intressen och sin egen sidkerhet. Ozuno
samarbetar med ménniskor nér det gynnar
hans planer och gér sina egna vigar nir det
passar béttre.

Ozuno och flera av hans tjidnare har anta-
gitformen av ménniskor och de personer som
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péettellerannat séitt samarbetarmed Ozuno
tror att han &r en miktig trollkarl. Ozunos
maél 4r att déda daimyon och ersétta honom
med en dubbelgingare somi sjilva verket 4r
en oni i Ozunos tjinst. Dubbelgdngaren ska
sedan styra Nara p4 ett séitt som ér till gagn
for Ozuno och som skyddar hans hemliga
fiiste. Detta &r inte ldtt och Ozuno arbetar
samtidigt med flera olika planer som har till
syfte att skaffa honom inflytelserika viinner,
skapa en god bild av maktspelet i Nara och
dess angréinsande provinser och ackumulera
rikedomar med vars hjidlp han kan képa
ménniskors tjdnster och lojaliteter.

Ozuno har tdlamod; han #r odédlig och 4r
dérfor beredd att vidnta linge pa att ritt
tillfdlle ska yppa sig. D4 ska hans tjanare sla
till, omérkligt avldgsna den riktige daimyon
ochinstallera dubbelgéngaren. Eftersom det
ar viktigt att detta sker med minsta mojliga
uppmérksamhet ér det nédvindigt att bade
Ozuno och dubbelgéngaren ir vil insatta i
forhallandena i daimyons hushéll och vilka
relationer denne har med andra viktiga
personer i omvéirlden. Det kommer att ta
manga ar att bygga upp denna kunskaps-
bank.

Spelarnas rollpersoner kommer att mota
det spindelnit av intriger som Ozuno spin-
ner. Manga ganger kommer de inte att inse
att deras problem har ett gemensamt ur-
sprung, men forhoppningsvis ska de till slut
forstd d&tminstone delar av vad som haller pa
att ske. Huruvida spelarnas rollpersoner ér
kapabla nog att ta itu med Ozuno ir ett helt
annat problem. Han dr méktig, hans tjanare
likasa och hans fiste ligger dolt bland berg-
en. Ett av dventyren handlar om hur spelar-
na, med hjilp av Fridens Vig, kan bege sig
till Ozunos borg och forsoka eliminera hans
inflytande i Jih-pun. Huruvida de kommer
attlyckas dr svart att bedéma; just det dven-
tyret 4r mycket farligt och kommer att krédva
mod, list och offervilja av en grupp synnerli-
gen skickliga rollpersoner med atminstone
en mycket duktig magiker.

OZUNOS RESURSER
Ozuno har en méingd oni som tjinare och han
har dessutom kopt en hel ninja-klans lojali-
tet. Denna klan har sitt huvudldger bland
bergen i sédra Nara, nidra Ozunos borg, och
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skickar in spioner i norra Nara och i grannp-
rovinserna. Du kan hitta data om bade oni
och ninjor i kapitlet om spelledarpersoner.

ANDRA AVENTYR MED
OZUNOS KOMPLOTT

Ozuno arbetar pé flera fronter samtidigt.
Flera av hans planer kommer att beskrivasi
korthet hir och de kan sedan bli grundvalen
for dventyr som du konstruerar sjilv med
denna modul som utgdngspunkt.

INFILTRATION I MILITAREN

Det ar viktigt att ha personal bland dai-
myons soldater, s att Ozuno kénner till
stdmningar bland trupperna och harett hum
om vad trupperna sysslar med. Dérfor har
flera ninjor tagit vidrvning som ashigaru i
daimyons hir. Ozunos hogsta énskan vore
att fi in en ninja som medlem av daimyons
livvakt.

KONTROLL OVER HANDELN

Trots det forakt som man i Jih-pun visar
infér kopmén, kommer man inte ifrén ett
enkelt faktum; utan en effektiv handel skul-
le Jih-puns samhille inte fungera. Samura-
jerna skulle inte kunna fa den prakt de vill
hai sina liv, jordbruksprodukter skulle inte
séljas bortom odlingsprovinsen och hantver-
kare skulleinte kunna fi tagide nédvindiga
ravarorna. Ett av Ozunos maél ir att skaffa
sig allt storre makt éver provinsens képmaiin,
s& att Dubbelgdngaren, den dag han blir
daimyo, effektivt ska kunna kontrollera vad
képménnen héller p4 med. Pengar 4r makt,
det dr ndgot som Ozuno har insett, och kép-
ménnen har darfor stor, men dold, makt.

Ett av provinsens stora handelshus hota-
des av konkurs efter en serie daliga affirer.
Genom en bulvan erbjod sig Ozuno att rddda
handelshuset med frikostiga 1an. I gengild
skulle Ozunos folk fa ett stort inflytande i
verksamheten. Med detta handelshus som
bas forsoker sedan Ozuno att f& kontroll eller
insyn 6ver andra kopméns verksamhet. Han
kan erbjuda frikostiga 14n, handelséveren-
skommelser och andra fordelar i utbyte mot
kunskap och inflytande. Detta dr mojligt
eftersom Ozuno har andra mal med handels-
verksamheten énvad de vanliga kopménnen
har. De ir ute efter att tjina pengar, Ozuno
ar ute efter inflytande. Genom att bit for bit
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képainflytande i utbyte mot pengar kommer
Ozuno att anvinda képménnens girighet
som ett vapen mot dem.

NARKOTIKAHANDEL

Ozuno behéver pengar for sin verksamhet
och inga metoder #r fraimmande fér honom.
Hans tjéinare har lyckats framstilla ett slags
lyckopiller, en beroendeframkallande drog
som gor konsumenten glad och forsload.
Denna drog siljs bade i Nara och i angrin-
sande provinser och ger Ozuno stora inkom-
ster i klingande mynt i utbyte mot en for
honom relativt liten insats av varor och per-
sonal.

Denna narkotikahandel skéts av en egen
organisation, utan férbindelse med Ozunos
andra verksamheter. Den 4r mycket fram-
gangsrik, framst tack vare att den vara den
erbjuder dr mycket "béttre” &n opium, Jih-
puns vanligaste form av narkotika. Organi-
sationen har i gengild adragit sig uppmaérk-
samhet fran alla yakuza-klaner i omradet
och kanske dven fran provinsernas stads-
vakter. Narkotikaberoende dr ju mycket
skadligt for samhillet och ger omedelbart
upphov till en méingd andra brott, t ex stol-
der, hileri och prostitution.

Daimyo Sorin Arima kan mycket vil beor-
dra spelarnas rollpersoner att géra en utred-
ning av narkotikahandeln i Nara. D4 méste
delokaliseralangare, grossister, smuggelva-
gar och mycket annat som hor till handeln.

For sddana uppgifter dr det mycket prak-
tiskt om spelargruppeninte enbart bestér av
samurajer och andra krigare, utan att den
innehéller l4rda och yakuza. De sistndmnda
ror sig ldttast i den undre vérld dér narkoti-
kahandeln frodas. Mankan mycket vil tdnka
sig att daimyon och klanen Kasai allierar sig
i kampen mot den frimmande narkotikaor-
ganisationen. Det dr ju ett samarbeta som
gynnar bada parter.

INFILTRATION I TEMPLEN
Viareligionen kan man paverka ménniskors
sinnen. Det enkla folket i Nara visar stor
respekt for bade Fridens Vig och de Manga
Gudarna. Genom attinfiltera de tva ldrornas
tempel kan Ozuno f4 éverblick 6ver hur de
religiosa ledarna stiller sig infor olika spors-
mal. Fridens Vig dr ldttast att infiltrera,
eftersom Ozunos ninjor 4r vana att arbeta i
munkforkliadnad.

Men de hégre makterna tycker inte om att
deras jordiska tjdnare blir infiltrerade av en
s& ondskefull makt som Ozuno. De boérjar
darfor séinda ut varningar, i form av omen,
drommar, visioner och liknande till fromma
min och kvinnor. Detta kan bli grunden for
ett eller flera d4ventyr om det finns munkari
spelargruppen. Det giller att lista ut vilka
som ér infiltratérer och att forséka lista ut
vem som ligger bakom infiltrationen och
varfor. Detta dr en utmérkt start for det
aventyr som kallas Slutuppgorelsen.
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SKUGGAN AV ETT MORD

INLEDNING

Detta dr ett dventyr baserat pa skrick, 6ver-
naturliga fasor och andra skrammande feno-
men. Spelarna hamnar i en mordgita dar
ondskefulla oni agerar for att tillgodose sina
egna intressen.

SKRACK

Mycket av detta &dventyrs sidrprigel ska
komma fran skrick. Det hér ér inte ett van-
ligt monsterjaktsédventyr. Spelarnas rollper-
soner kommer istéllet att jagas och detta av
en fruktansvird mérdaroni, totalt hénsyns-
16s1i sitt varv. Du som dr SL bor dérfor striva
efter att bygga upp en sé skrammande stim-
ning som mgjligt under dventyrets lopp.

Det finns ménga olika redskap att na den
onskade stimningen med.

MORKER

Mainniskan &r ett dagdjur, hennes sinnen
fungerar bést i solljus. Nattens morker ned-
sdtter rejélt hennes formaga att se. Detta gor
att saker och ting verkar mycket mer hotful-
la under natten #n under dagen. Utnyttja
detta ochlat spelarnakonfronteras med Kani
i moérker, inte nér solen skiner och faglarna
kvittrar.

OSAKERHET OCH NERVOSITET

Beskriv noga vad spelarna ser, hor, luktar
och kénner. P4 detta sidtt kommer de att
intensivare leva sig in i handlingen och
engagera sig djupare. Ség inte: "Du ser in i
stallet. Det dr tomt.” Sag istéllet: “Din blick
far lings den tomma raden med spiltor. 1
lampans fladdrande sken kan du bara se
skuggor som jagar varandra lings viggar-
na. Doften av hdstar och spillning drintensiv
och drinker alla andra luktupplevelser.”
Genom att pa detta sétt med ord mala upp
bilder av vad spelarnas rollpersoner upple-
ver, utan att ge raka och tydliga versioner av
hurdet forhaller sig, kan du lidttare sprida en
kénsla av osékerhet och oro.

Séginte heller: "Hér finns ingenting.” Sig
istédllet nagot i stil med: "Sévitt du kan se,
finns haringenting.” Antyd gérna att spelar-
nas sinnen dr otillrdckliga och att det mycket
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vil kan finnas osédant i morkret som de inte
kan uppfatta. Aterigen sprider du osikerhet
och nervositet.

STRESS

Nér spelarna vil méter Kani, kan det vara
lampligt att stressa dem. Ge dem inte tid att
noga tidnka efter vad de ska gora. (Kani
agerar snabbt och ger ingen tid att tinka
efter.) Pressa dem genom snabba fragor: "Vad
gor din rollperson. Svara snabbt.” Om spela-
ren tvekar sa sédger du nagot i stil med: ”Din
rollperson dr handlingsforlamad av rdadsla
och gor ingenting denna SR.” Om spelaren
klagar, forklara d4 for honom, att det inte
finns tid for rollpersonen att tanka efter och
att dettamaste visa sigispelet. Det géller att
vara snabb och inte tveka nidr Kani &r i
farten, annars hammar man ohjilpligt i
underlége.

INTRIGEN

Nara styrs hdrdhént av sin daimyo och i byn
Shimuno har invdnarna blivit allt mer des-
perata. Man har drabbats av missvixt, men
trots detta begir daimyon att man ska leve-
rera samma kvantiteter ris som alltid. Svilt
star déarfor for dorren.

En ondskefull varelse utnyttjar situatio-
nen; Firuiko 4r en oni som i ménniskoform
har kommit till byn. Dér &terupplivar hon en
gammal grym kult bland byinvénarna och
utlovar att de med gudarnas hjilp ska ater-
vinna det som daimyon berévat dem. I kulten
ingdr minniskooffer och genom dessa kan
Firuiko suga upp PSY och skaffa sig en allt
storre maktiden vanliga virlden. Sjalvklart
lurar hon de stackars bénderna. Efter en tid
kommer hon att ldmna byn och soka sig nya
jaktmarker.

Spelarnas rollpersoner har blivit bjudna
till Suharas gods av Ekei Suhara, god vin till
nédgon av samurajerna i gruppen. Morgonen
efter spelarnas ankomst mérdas Ekei Suha-
ra under en morgonritt, d& han av en slump
rakade hitta spdren av ménniskooffer inne i
skogen. Jizamurajens hist aterviander utan
ryttaretill godset och spelarna stills nuinfor
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utmaningen att finna mérdaren.

Firuiko och Aki 4r medvetna om att deras
dad kan hota dem; dérfor haller hon pa att
frambesvirja ytterligare en oni, Kani. Detta
dr en ritual som tar flera timmar att genom-
fora. Nar den ir klar och Kani befinner sigi
virlden, beger onin sig pa jakt efter spelar-
nas rollpersoner.

KULTEN

Firuiko har skapat en kult som anknyter till
den religion som fanns i Jih-pun for tusen-
tals 4r sedan, innan de Manga Gudarnas
lira och Fridens Vig slog igenom. Firuiko
sidger sig tjdna en miktig kami vars namn
har fallit i glomska. Om byborna dyrkar och
tjdnar denne, ska kamin i gengéld vilsigna
byn med rika skordar och stor vdlmaga. I
dessa tider av halvsvilt och hotande hung-
ersnod, dr det fullt begripligt att desperata
bonder har fastnat for onins locktoner.

Kulten idr ett stort bedrigeri. Firuiko
anvinder offren for att 6ka sin egen PSY och
ingeting annat. Hon planerar att 6verge byn
inom nigra méanader och tillsammans med
Aki bege sig till de mer tdtbefolkade delarna

av Jih-pun for att skapa sig en framtid dér.

Byborna kidnappar eta fran byn Tini.
Boénderna ser med forakt pa dessa och be-
traktar dem som lédgre stdende varelser, som
underménniskor. Denna instéllning gor att
etas liv inte anses vara virda nigonting i
jamforelse med bondernas och att det dérfor
gar mycket bra att offra dem for syften som
bénderna upplever som goda.

BYN SHIMUNO

BESKRIVNING
Byn ir typisk for delandsortsbyar som ligger
utspridda 6ver Gushi. Runt en central plats
har bénderna byggt sina enkla boningar, hus
av trd, halm och lera. Byn har cirka 100
invanare, uppdelade i sju storfamiljer. Runt
byn ligger dess risfilt, vilka man sedan
generationer tillbaka har odlat.

KONFLIKTER MELLAN
SHIMUNO OCH SUHARAS GODS

Forhallandet mellan byn och godset rymmer
manga motsittningar. Ursprungligen gran-
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sade de tva inte till varandra, utan mellan
dem lag en strickning av skogtickt mark
som kunde ge en del virke (6ster om det
nuvarande skogsomradet). Men Shimuno
véxte med dren och skogen héggs ner for att
ersédttas med dkrar. Idag finns det ett avsnitt
av marken mellan dem som bada gér an-
sprak pd. Jizamurajen har utnyttjat sinrang
for att ta kontroll 6ver den, men harigengild
blivit ovin med byborna.

Vidare kommerinte ungdomarna ur de tva
lagren overens. P4 kvillarna brukar driing-
ar frdn godset bege sig till byns virdshus for
att dricka och jaga flickor. Byns ynglingar
gillar inte konkurrensen och det har lett till
upprepade slagsmal och dven blodsutgjutel-
se. Byhovdingen har gjort sitt bésta for att
ddmpa de uppriorda kinslorna, men har
misslyckats.

SUHARAS GODS

Godset bestdr av en huvudbyggnad dar
familjen Suhara bor, en sidobyggnad for
dréngar och pigor, stall, hénshus, redskaps-
hus och badhus. Sammanlagt lever hir ca 30
personer.

FAMILJEN SUHARA

Denna familj bestar av 6verhuvudet Ekei,
hans hustru Okiku, deras sju barni aldern 2
till 12 ar, Ekeis bror Jikkyu och svigerska
Kamako, deras tre barn, systern Toko och
gamla farmor. Nir Ekei moérdas kommer
Jikkyu att bli familjens 6verhuvud, nigon-
ting haninte dr forberedd pa. Jikkyu saknar
helt enkelt ledaregenskaper och ér synnerli-
genvelig. Av denna anledning ber Okiku och
Kamako spelargruppen att utreda omstén-
digheterna kring dodsfallet. De tva kvinnor-
na dr mer handfasta och resoluta, sa i prak-
tiken blir det Okiku Suhara som kommer att
leda garden efter makens dod.

BYN TINI

Har lever cirka 40 eta ett fattigt och eldndigt
liv. De forsorjer sig pa jordbruk och pa att
utféra sysslor som ingen bonde fran Shimu-
no skulle befatta sig med, t ex som dédgréva-
re eller slaktare.

Byn bestar av atta sjabbiga hus som ligger
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i en ring med utgingarna in&t, mot en cen-
tral plats. Man kan inte finna ndgra husdjur,
inte ens hundar; de har #tits upp.

ZIKE-SKOGEN

Detta skogsomrade ér en rest av de stora
skogar som for ldnge sedan bredde ut sig ver
Gushi. Allt eftersom ménniskan har odlat
upp markerna har skogarna avverkats.
Tréden har blivit brénsle eller byggnadsma-
terial. Zike krymper stindigt och om nigra
generationer kommer skogen att vara ett
minne blott.

Skogen bestar huvudsakligen av gran och
pinjé med ett begrinsat inslag av hirdiga
Iovtrad, vilka tél de kyliga vintrarna hir i
norra Jih-pun. Skogens djurliv dr begrénsat.
Man kan finna enstaka rddjur, som Aki ja-
gar, révar, harar och andra sméadjur. Befolk-
ningen later skogen vara i fred. Dess enda
nytta dr som virkeskilla. Bénderna ar vid-
skepliga och tror att skogen tillh6r Firuikos
vilde. Héxan vordas visserligen av byns
befolkning men de fruktar henne ocksa.
Darfor besoker endast de i kulten invigda
skogen, och detta enbart i samband med
offren. I 6vrigt &r skogens enda intelligenta
invanare Firuiko och Aki.

OFFERPLATSEN
I en glénta i skogen ligger ett stort, platt
stenblock av granit. Det utgor kultens alta-
re, pa vilket offren forrdttas. Runt stenen
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kan man finns tolv sm4 runda hél i marken;
dar placeras facklor som ska lysa upp glidn-
tan under de nattliga riterna. Vid kanten av
glintan kan man se ett omrade dir ndgon
har griavt. Det dr gravgropen dir liken place-
ras.

Firuiko har avsiktligt efterstrivat en sa
enkel kultplats som mojligt. Vore den ut-
smyckad eller forskonad pd annat sétt skulle
den vicka mycket storre uppmirksamhet
om nagon skulle finna den.

HANDELSEFORLOPPET
DAG 1

ROLLPERSONERNAS ANKOMST
Eftermiddagssolen skiner frén klar himmel
och luften dr frisk och klar. Framforer kan ni
se byn Suharas trdéhus. Hons kacklar, pd
risfilten arbetar bonderna, allt andas frid
och ro.

Rollpersonerna kommer fram till Suharas
gods dir de vilkomnas av en gladjestralan-
dande Ekei Suhara. Han hilsar pa er och
uttrycker med ndgra korta versrader glddjen
att aterse vianner. Ni fors in § huvudbyggan-
den, bjuds pé sake och mat och borjar samta-
la med er vard.

Ekei Suhara visar upp sin gard for sina
gédster och man tillbringar mycket tid med
att diskutera uppfodningen av histar. Ekei
dr en jizamuraj och leder personligen jord-
bruksarbetet pa sin gidrd, men han harmanga
lantarbetare, vilka bor i Shimuno, till sin
hjilp. De arbetar pa godset mot ersattning i
form av ris, hons och andra férnédenheter.

Pakvillenblirdetenlitenfest. Ekei Suhara
har kallat p4 byns musikant som spelar och
sjunger for festdeltagarna. Det bjuds pé lac-
kra gronsaksritter och hjortstek, en delika-
tess dven hir pad landsbygden. (Det dr Aki
som forser godset med denna produkt.)

DAG 2

EN MORGONRITT
Som alla andra méanniskor pd landsbygden,
vdcks ni i gryningen av en galande tupp.
Medan ni stiger upp kan ni héra hur gdrden
vaknar till liv och hur folk beger sig till sina
arbetsuppgifter. Er vird kommer in i gastk-

kammaren och hdlsar pé er. Han sdger att
han bara ska bege sig ut pd en morgonritt och
att han sedan ska dterkomma. "At ni frukost
under tiden”, sdger han.

Frukost serveras i matsalen. Den bestar
av bréd, frukt och gronsaker, nedskoljt med
stora mingder te.

VAR AR EKEI?

Tiden gdr och ni dr nu klara med frukosten.
Ekeiverkar ha tagit en ldng ritt, eftersom han
dnnu inte dar tillbaka. Plotsligt hor ni Ljudet
av hovar utanfor; en hést galopperar in pd
garden. Sedan horsupprordaroster. Endrang
rusarinirummet, bugar sig underddnigt och
sdger: ”Vordade herrar, var vinliga och kom.
Godsherrens hdst har just Gterkommit utan
ryttare.”

Ute pa gardsplanen stir Ekei Suharas
favorithist, fasthallen av tva dringar. Nar
spelarnainspekterar den kan de omedelbart
se att sadeln dr blodbestédnkt.

Om spelarna forsoker spara histens vig
genom att folja dess spar bakat dr det tamli-
gen enkelt. Det har regnat under natten och
iden fuktiga jorden har djuret limnat tydli-
ga hovavtryck. Sparen leder ut pa vigen
mellan godset och byn. I diket invid skogen
hittar man Ekei Suharas kropp. Han 4r skju-
ten med en pil i ryggen.

Vad har di skett? Ekei Suhara red ut pa
sin favorithést och beslot sig for att prova pa
skogsstigarna. Han kom d4 till offergléntan,
dir det fanns spar efter nattens ménniskoof-
fer: blod pa altarstenen, en nygrivd grav och
liknande. Offerglidntan 6vervakades av Aki,
som insag att det var fara 4 fiarde, da adels-
mannen litt skulle kunna forstd vad som
forsiggick. Hemligheten maste skyddas,
atminstone tills Aki och Firuiko fatt en chans
att fly fran platsen. Vad som skulle hinda
med byborna intresserade honom mindre.
Nar Ekei Suhara steg upp pa hésten for att
rida dérifrén, blev han skjuten i ryggen av
Aki. Pilen vallade en mycket allvarlig skada.
Ekei Suharalyckades hidnga fast pa hastryg-
gen énda till diket. Dar tog histen ett spréang
och jizamurajen forlorade i sitt svaga till-
stadnd greppet om histen och f6ll ner i diket.
Dar forblodde han medan hésten aterviande
till godset.

Spelarnas rollpersoner kan litt folja spa-
ren bakat pa stigen och pa detta sitt latt
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hitta till offerglédntan. De observeras av Aki
som flyr in i skogen nir han mirker hur
maénga de dr. Aki beger sig omedelbart till
Firuikos hydda och berittar for henne vad
som har skett.

ATT KALLA PA EN VAN

Firuiko inser att hemligheten héller p3 att
sprackas och beslutar sig for att vidta atgir-
der for att forsinka undersskningarna sam-
tidigt som hon och Aki flyr fran platsen. Hon
ska kalla till sig en drépar-oni, som ska taitu
med spelarnas rollpersoner. Detta kréver en
sex timmarlang ceremoni med mycket sjung-
ande och missande. Ceremonin startar si
snabbt som mojligt.

Samtidigt skickar hon ivig Aki till godset
for att silja hjortkétt. Han ska samtidigt
forsoka lista ut vilka framlingarna dr och
hur de ser ut. Sedan ska han 4tervinda till
Firuiko och beritta vad han har sett, varef-
ter han ska tillbringa resten av dagen med
att bevaka Firuikos hydda, s att hon ska fa
arbeta ostort.

Hir finns en svaghet i Firuikos planer.
Nar Kani vil uppenbarar sig efter det att
ceremonin avslutas gerhon honomiuppdrag
att séka upp och mérda de av framlingarna
hon kénner till, dvs de som Aki har observe-
rat pd olika platser underloppet avdag 2. SL
avgor vilka av rollpersonerna han har sett.
Det kan mycket vil vara s4 att en eller flera
av spelarnas rollpersoner forblir okdnda for
Firuiko, och att de darfor inte kommer att
jagas av Kani. Han kan mycket vil dripa
dem om han hamnar i strid med dem, men
hankommer inte att forsoka fa tag pA dem pa
eget bevag.

DODEN KOMMER

Kani anlénder till Firuikos hydda, formodli-
gen under eftermiddagen dag 2. Han far sitt
uppdrag och bérjar omedelbart ta itu med
det. Samtidigt forbereder sig Firuiko och Aki
for att 1amna byn. Sa fort morkret faller ger
de sig ivdg mot oster, i syfte att snarast
mojligt ldmna provinsen.

FORTSATININGEN
Vad som hinder hirnist dr helt och hallet i
spelarnas hidnder. Deras undersékningar ska
forhoppningsvis leda fram till vetskapen om
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kulten och vad som férmodligen ligger bak-
om Ekei Suharas déd.

LEDTRADAR
PA GODSET

Genom att forhoéra godsets personal kan
spelarnas rollpersoner fi veta vilka motsétt-
ningar som finns mellan Shimuno och gods-
et. Personalen vet ocksa att det &4r knappa
tider i byn; risskorden har gatt daligt.

Om man frigar om Firuiko fir man veta
att hon 4r en shugenja och vis kvinna. Gods-
ets personal har dock ingen férstahandsin-
formation om Firuiko. De vet bara vad bybor-
na har berittat for dem.

Om man fragar om Aki fir man veta att
han &r en jidgare som siljer hjortkott till
godset. Man vet inte mycket mer om honom.

I SHIMUNO

VARDSHUSET

Krogaren Bako dr vil insattibyskvallret och
dessutom en pratsam person. Visserligen ar
han till en bérjan reserverad mot rollperso-
nerna, eftersom han vet att de 4r Suharas
géster, men om rollpersonerna bestéller te
eller sake s lossnar snabbt hans tunga. Det
galler ju att behandla de hogt uppsatta gi-
sterna vil. Utan att tdnka efter berittar han
om byn och dess omgivningar och nidmner
aven Firuikos namn. "Miktig trollpacka, det
ddr. Henne limnar ni bést ifred, hon dar inte
att leka med.”

Bako tillhér inte Firuikos kult, han lider
inte av missvixten, och har dirfor inte en
aning om de morka riter som en del av hans
bekanta dgnar sig at.

BYBOR
Ténk pa att nyheten om Ekei Suharas dod
inte nodvéndigtvis sprider sig fran godset till
byn. Férhéllandet mellan de tva grupperna
drjuspédnt och diarfor byter man inte skvaller
dagligdags. Om byborna far héra om gods-
herrens franfille kommer de att visa upp
genuin beklagan. Om de far héra att han
mordats kommer de att bli mycket rdadda,
inte for att ndgon vet ndgot om mordet, men
for att de fruktar daimyons vrede. Att mérda
en adelsman ar ett mycket allvarligt brott
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och alla som kan forknippas med dadet
kommer att brutalt avrittas.

Om spelarna underséker huruvida nagon
av byborna kan hantera pilbage upptécker
de raskt att sa inte &r fallet. Den ende som
byborna kénner till med den firdigheten ar
Aki, vilket man far reda pa genom en enkel
fradga. Om de frdgar mer om Aki fir de reda
pa att han &dr en jdgare som lever i skogen.

Om man fragar om byborna kinner till
négon magiker eller helig person som lever i
trakten kommer de att ndmna Firuiko.

Om man fragar byborna speciellt om Firui-
ko kommer de att svara att hon iAr en vis
shugenja-kvinna som har hjilpt sjuka. Hon
vordas hogt av byborna.

Det dr 50% chans att en viss bybo tillhor
Firuikos kult. Om si &r fallet kommer den
som lyckas med ett Finna dolda ting-kast
eller som har sagt att han &r sirskilt upp-
mirksam att mirka att den utfrdgade bybon
arnervos. Det dr inte sd mérkligt; bybon vet
mycket vil att den demoniska kulten &r ett
brott belagt med dédstraff och han &r ovan
att ljuga infor héga herrar, sérskilt nir sa
hér mycket star pa spel. Genom att anvénda
fardigheten Forhor eller genom att bli hand-
griplig kan man fa bybon att bryta samman
och berétta allt om den hotande hungersné-
den och om Firuikos kult. D4 kan man ocks&
fa reda p& det sanna forhéllandet mellan
Firuiko och Aki; att han dr hennes lojale
tjdnare och foljeslagare.

I SKOGEN

OFFERPLATSEN

Om spelarna soker igenom offerplatsen
kommer de att hitta gravgropen. Om de
griaver upp den kommer de att finna fem lik,
de saknade eta, varav ett 4r mycket farskt.
Alla har dodats med ett knivhugg i hjirtat.

Man ser direkt att en hést har ridit forbi
har. Ett lyckat bruk av Spéra eller Finna
dolda ting avslgjar att histens ryttare steg
av riddjuret och gick runt gravgropen. Man
kan ocksa hitta blodspar pa en buske, vilket
visar att det var ddr som Ekei Suhara triffa-
des av pilen.

FIRUIKOS HYDDA

Om spelarna ndrmar sig Firuikos hydda
anlidnder de antingen under den ceremoni,

dir hon framkallar Kani, eller efterdt, nir
Firuiko och Aki har flytt.

Idetforstnimnda fallet star hyddan under
Akis bevakning. Inifrdn hyddan kan man
héra svagt missande sdng, trumslag och
andra ritualljud. Aki kommer att anropa de
som nirmar sig hyddan och séiga att de ska
lamna platsen. "Platsens hidrskarinna, shu-
genjan Firuiko, ér upptagen med sin magi
och vill inte bli stord.” Om spelarna begar
véld mot Aki kommer han att forsoka fly fran
platsen.

Om spelarna forséker tringa in i hyddan
kommer Firuiko i panik att forséka avsluta
ceremonin. Det 4r i detta falla en ren chans-
ning huruvida Kani dyker upp eller inte,
men Firuiko har tur och onin uppenbarar sig.
Detta innebér att s fort ndgon 6ppnar hyd-
dans dorr kommer han att angripans av
Kani. Valdsam strid lar folja, under vilken
Firuiko foroker fly fran platsen.

Om Firuiko lyckas fly, kommer hon att
forenas med Aki i skogen och de beger sig
sedan Osterut i storsta hast.

AKIS HYDDA
Akis hydda star tom under praktiskt taget
hela dventyret. Den som bryter sig in hir
kommer att hitta jadgarens fa tillhérigheter.
Ingenting av detta 4r av nigot intresse for
dventyret.

I TINI

Endast eta-hovdingen ér beredd att samtala
med spelarnas rollpersoner, byns 6vriga
invdnare &r alldeles for rddda for de hogt
uppsatta herrarna. Eta drréttslosaiJih-pun
och offer for allas forakt. Detta aterspeglas i
hur eta ser pd omvirlden. Alla framlingar &r
hotfulla, for man vet inte med vilka obehag-
liga syften de har kommit till byn. Aven eta
kanner av de svara tiderna och i Tini kan
man se tecken pa att folk svilter.

Hovdingen kan fortédlja att eta 4r mycket
rddda. Fem personer har forsvunnit sparlést
under det senaste halvaret, den siste sd sent
somunder dagl. Man idrrddda att bsnderna
ska védnda sig mot byn och stjila dess mat for
eget bruk. Darfor har man forsokt inta en sa
1ag profil som mjligt och pa alla sétt forsokt
undvika att uppméirksammas pa nagot sitt
av bénderna.
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De forsvunna har arbetat ensamma pa
falten och har forsvunniti skymningen, utan
att ha observerats av ndgon. Man missténk-
er att de har rovats bort av sviltande bonder
och itits av dem. Men ingen vet sidkert och
detta har gjort stimningen #n mer skrick-
fylld.

AVSLUTANDE
KOMMENTAR

Det dr betydligt lidttare att lista ut vad som
har hént 4n att gripa de ansvariga. Genom
metodiskt fotarbete och forhér med ratt
personer gar det att fa reda pa sanningen om
Firuiko och hennes kult. Att fa tag i den
skyldige forutsidtter dock att rollpersonerna
forsoker fa tagiFiruiko nédr hon haller pa att
frambesvirja Kani. Nédrdettavil dravklarat
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blir det mycket svérare. Firuiko och Aki flyr
osterut genom vildmarken och det kan vara
nog s svart att spara upp dem. Aki dr en
rutinerad vildmarksminniska och vet hur
man tar sig fram osedd i naturen. Om spelar-
na bestimmer sig for att f6lja efter det flyen-
de paret, far SL hantera det efter bista
formaga. Det blir i praktiken ett eget dven-
tyr.

Det gar att binda Aki till mordet pa Ekei
Suhara. Han och jizamurajen 4r ju de enda
personerna i trakten som kan hantera en
bage. Genom att underséka brottsplatsen
och se var Ekei Suhara blev skjuten och
genom att pressa sanningen om kulten ur
byborna, kan man fa reda pa tillrackligt
mycket fakta for att forsta varfor Ekei Suha-
ra mordades. Det dr inte ldtt att nd den
slutsatsen, men det dr avsiktligt; den héir
mordgatan ska vara svar att losa.
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GULDRINGEN

Detta dventyr dr en deckargata med fa vald-
sinslag. Det enda séttet att 16sa den #r ge-
nom att granska ledtrddarna en efter en,
samla in information och pé detta sitt skapa
sig en helhetsbild av vad som férsiggar.

INTRIG

Shogunens gruvdrift i Nara administreras
avklanen Arima. Men klanen kan inte skéta
alla detaljer kring driften. Arimas forvaltare
bér ansvaret for gruvdriften och transporten
av malm och #ddelstenar. Man har 6verlatit
forsérjningen av livsmedel och andra nyttig-
heter till en grupp om sex képmén, vilka mot
betalning levererar foda, kldder, verktyg och
annan utrustning till gruvbyarna. Denna
grupp bdr namnet Guldringen och dess
medlemmar ér Tokuta Ano, Baisetsu Mirua-
nosuke, Ryoi Magaribuchi, Tameaki Nishi-
doin, Takamoto Shibazani och Nagachika
Hatakeyama.

Guldringens verksamhet dr mycket lon-
sam och dérfor har den dragit till sigintresse
frdn tvd utomstdende parter, Ozuno och
yvakuzaklanen Kasai. Dessa tva parter smid-
de sina planer utan kéinnedom om motpar-
tens aktiviteter, vilket har lett till en del
overraskande komplikationer. Ozuno har,
tack vare sin utmaérkta underrittelsetjinst,
ett forsprang framfor yakuzorna och han har
agerat forst.

Det forekommer helt oundvikligen en del
illegal handel med &delstenar. Korrumpera-
de forvaltare, snikna férmén och fattiga
gruvarbetare lyckas alltid forsnilla en viss
méngd &delstenar ur produktionen. Men
dessa maste ha en kanal for att sélja ddelste-
narna vidare, en hélare. Dir kom ursprung-
ligen Ozunos ninjor in i spelet. Akino, Ozu-
nos ledare i Nigishima, mutade Guldringens
medlemmar till att anstélla vissa personer,
vilkai sjdlva verket var ninjor. Akino antyd-
de for Guldringen att han respresenterade
shogunen och att det rérde sig om kontroll av
hur Arimas forvaltare utfor sina plikter.
Ninjorna utnyttjade sedan sina kontakter
for att bygga upp ett hilerinit bland gruv-
byarna. Ninjorna képer utan nagra besvi-
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rande fragor ddelstenar mot kontant betal-
ningisilver. Givetvis ligger detta pris en bra
bit under det officiella marknadsvirdet.
Adelstenarna transporteras sedan via Ozu-
nos borg séderut och siljs till ovetande hant-
verkare och képmén for fulla marknadsvir-
det. Denna ddelstenshandel 4r synnerligen
I6nsam.

Yakuzaklanen Kasai sdg andra mgjlighe-
ter bland gruvbyarna. Genom att organisera
prostitution och hasardspel sig man goda
moéjligheter till stora profiter. Men for att
detta skulle kunna forsigga ostort var det
dels nodvéndigt att forvaltarna “inte sag”
vad som var p4 gang och dels att Guldringen,
som har monopol pd handeln med gruvbyar-
na, godtog verksamheten. Att muta eller
utpressa férvaltarna var inte sérskilt svart.
Déremot krédvdes ett mer taktfullt upptra-
dande (och stérre summor klingande guld-
mynt) for att f4 6ver Guldringen p4 sin sida.
Navil, detta gick ocksé efter ett tag.

Har bérjade de ovdntade komplikationer-
na uppstd. Varken Ozuno eller Kasai var
medvetna om motpartens verksamhet nir
de mutade Gulringen, och képménnen hsll
givetvis tyst om att de tog mutor fran tva
héll. Ddremot upptéckte ninjorna snabbt att
en organiserad gangsterverksamhet bérjade
etablera sig i byarna. De frilansande glidje-
flickorna och spelhajarna tvingades in i
Kasais organisation eller skriamdes pa flyk-
ten av dess busar. Ozuno blev omedelbart
bekymrad, eftersom han fruktade att yaku-
zaklanen skulle upptéicka hans &ddelstens-
handel och sabotera denna vinstgivande
verksamhet. Efter en del spaningsarbete fran
ninjornas sida listade Ozuno ut att Gul-
dringen samarbetade med yakuzorna och
han beslot att statuera ett exempel. Ninjor-
nafickiuppdrag att dripa Tokuta Ano, en av
Guldringens medlemmar. Detta dad skulle
anvindas for att avskricka de évriga kép-
ménnen frén vidare samarbete med Kasai.

Samtidigt med detta avskedades en tjana-
re frdn Anos hushéll. Detta skedde under
mycket fornedrande omstdndigheter och
kvinnan beslét sig for att hamnas. Hon hade
blivit vittne till hur yakuza-medlemmar togs
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emot som #rade gister i Anos hushall och
hon gick med denna infromation till stads-
vakten. Information fordes vidare genom
organisationen och hamnade till slut hos
daimyon personligen. Ingen person ldngre
ner i hierarkin var beredd att pa eget bevag
ingripa mot en rik och méiktig képman.
Aventyret kan borja.

AVENTYRET BORJAR

“Godmorgon, vordade herre. Den nddige dai-
myon Onskar talar med er snarast.” Dessa
ord, overforda av tjinare med daimyons
tjiinstedrikt, moter spelarsamurajerna vid
morgonmdlet. I enlighet med pliktens bud av-
slutas frukosten snabbt och strax ddrefter
stdr de infoér Sorin Arima personligen.

"Vi har ett problem, samurajer”, siger han
med bestimd rést. ’En av kopmdnnen hdr i
staden har haft kontakt med ndgra yakuza.
Jag vill tala med denne person, Tokuta Ano,
och ni ska ddrfor eskortera honom frén hans
hem och hit.” Ordet “eskortera” framsdgs
med en omisskdnnligt ironisk biton.

TOKUTA ANOS
BONING

9 8 7

[ —— — — ] ——
1 2 3 4

0 5m
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1. TOKUTA ANOS SOVRUM
Madrasserna ligger utrullade pd golvet och
dar, bland blodbestinkta, dyrbara lakan,
ligger den man ni skulle hiimta. Det verkar
dock som om ni har kommit forsent. En tanto
dr begravd i hans brostkorg och mannen
verkar vara mycket dod.

Rummet visar inga tecken pa strid. Ett
halvoppet fonster visar vilken vag inkrik-
tarna tog i samband med mordet. Efter en
undersokning av rummet kan spelarna kon-
statera att detta var ett mycket vil genom-
fort dad.

2. ARBETSRUM

Lénngs viggarna star bokhyllor fyllda med
bécker, skriftrullar och papper. Med hjilp av
etiketter fastklistrade vid varje hylla kan ni
snabbt se att det ror sig om affirsdokument,
bokforing och liknande. Vid ena viggen stér
ett arbetsbord ddr tre oforseglade brev ligger.

Tokuta Ano var en mycket ordningssam
person, vilket avspeglasihur han skotte sina
affdrer. Det 4r mycket l4tt for den som é&r
kunnigiadministration att sdtta siginihur
verksamheten fungerade. Men hir hittar
man givetvis inget spar efter mutorna eller
andra skumma verksamheter som herr Ano
har &dgnat sig at. De tre breven &dr dock
ledtradar och redovisas separat.

3. HALL
4. MOTTAGNINGSRUM
5. BADRUM
6. AVIRADE
7. MATSAL
8. TTANARNAS SOVRUM
9. KOK

DAIMYONS REAKTION

Sa fort Sorin Arima far héra om vad som har
hént, beordrar han spelargruppen att forso-
ka losa mordgatan. Han &r oroad av dadet
och misstinker sjdlv att det pagdr nagon
mycket viktig yakuza-operation i provinsen.
Det brukar krévas en hel del innan en yaku-
za-klan undanréjer sina hogt uppsatta mot-
stdndare pa detta brutala sétt.

LEDTRADAR

For att komma vidare i handlingen maste
spelarnaleda reda pa de ledtrddar som finns
i Tokuta Anos korrespondens. Det mesta &r
helt ointressant affdrskorrespondens, skri-
ven med kanji, som tar upp leveranser av
fornodenheter av olika slag fran bonder och
hantverkare till Anos huvudlager, och vida-
re déarifran till gruvbyarna. Av korrespon-
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densen och rikenskapsbéckerna att déma,
fungerar Anos verksamhet helt klanderfritt.

Bland alla dokument kan man dock finna
tre brev som é#r avvikande och som verkar
mer intressanta. Alla bir dagens datum och
skrevs under gardagskvillen.

BREV 1 (KANJI)
Bdasta fru Minase!

Under stilla meditation i médnskenet dir
eldflugorna sd behagsfullt dansar har jag
noga 6vervagt det anbud ni har givit for
Tarokooch beslutat mig for att godtaga detta.
Jag kan forsikraeromatt jag ska ta hand om
flickebarnet efter bista forméga och att hon
ska bli en hogt virderad medlem i mitt hus-
héll. Eftersom jag hittills saknar arvingar ar
det min foérhoppning att Taroko ska kunna
skdnka mig sédana och pé detta sdtt garan-
tera mitt handelshus’fortbesténd dvenifram-
tiden.

BREV 2 (KATAKANA)
Till lagerforestdndaren!
Jag kan inte infinna mig pé plats vare sig
idag eller i morgon. Lada 223 kommer ait
levereras i kvdll.

BREV 3 (KANJI)
Baste herr Asaka!

M@ ndktergalars sdng alltid forgylla Edra
varkvdllar. Om det passar Er, énskar jag
moéta Er denna kvidll under ménens sken och
diskutera de angeldgenheter vi tidigare
samtalat om.

VAD BETYDER ALLT DETTA

Brev 1 ar riktat till fru Minase, forestédnder-
skan for Lyckliga tranan, ett av Nigishimas
forndmsta tehus och giller kopet av Taroko,
en av tehusets geishor. Tokuta Ano &r dnk-
ling och utan arvingar. Detta skulle vara en
mojlighet for honom att skaffa sig en familj,
utan de tunga forpliktelser som ett dkten-
skap skulle innebéra. Herr Ano har manga
ganger besokt besokt Taroko i tehuset och
samtal med henne kan ge ytterligare ledtra-
dar.

Brev 2 édr riktat till forestdndaren for Anos
varulager. Lada 223 innehaller mutpengar
fran Kasai och kommer att levereras strax
fore midnatt kommande kvall.
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Brev3skullesindastill Yosai Asaka, enav
Nigishimas mest vilrenommerade spAmén.
Herr Ano har varit pa bessk hos honom
tidigare for att ordna ett horoskop. Det blir
klart idag och det var tinkt att Ano skulle f&
héra vad spAmannen kommit fram till kom-
mande kvill.

FORHOR MED TJANARNA

Tjanarna dr mycket forskrimda genom
mordet pa sin herre och ménga av dem tror
att onda makter dr i farten. Endast en av
husets atta tjdnare kan bidra med informa-
tion som é&r av sirskilt intresse, nidmligen
hovmaistaren. De 6vrigakan bara fortilja om
sin herres vardagsliv, matvanor och liknan-
de.

Hovmaéstaren, en man i 40-arsaldern vid
namn Renshi, 4r mycket talfor. Han ér syn-
nerligen upproérd éver vad som har skett och
dr mycket man om att hans herres mordare
ska gripas och f4 sitt rédttvisa straff. For ett
par veckor sedan, kan han beritta, fick
Tokuta Ano besék av ett par herrar som
representerade klanen Kasai, en kind yaku-
za-grupp. De sammantridde under flera
timmar, men vad de diskuterade vet inte
Renshi, eftersom mitet forsiggick bakom
lyckta dorrar. Tokuta Ano verkade efterat
mycket nojd med vad som skett.

Renshi kan ocksé beritta att en musikant
vid namn Hidemasa brukade besska Tokuta
Ano ett par gdnger om &ret. Dessa besok
skedde alltid om natten och var omgirdade
av forsiktighetsatgirder s& att ingen av tja-
narna skulle mérka nédgot. Renshi &r dock
mycket alert och har vid n&gra tillfillen
avlyssnat losryckta delar av samtalen mel-
lan Ano och Hidemasa. Hidemasa har repre-
senterat en person som alltid har omnidmnts
som "den Hoge”. Man har talat om att den
Hoége har nagra av sitt folk i Anos organisa-
tion och den Hége 4r mycket néjd med hur
samarbetet mellan honom och Ano fungerar.
Dagarna efter Hidemasas besok har en viss
Narai, juvelerare till yrket, kommit pa bessk
och gjort afférer.

Hidemasa 4r i sjilva verket en av Ozunos
ninjor som vid varje bestk har levererat en
mutaiform av en pdse rd4delstenar. Det var
Hidemasa som brét sig in och dripte Tokuta
Ano.
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'"Den Lyckliga Tranan"

LYCKLIGA TRANAN
SAMTAL MED FRU MINASE

Fru Minase kan berétta att herr Ano var en
vil sedd gdst hidr pa tehuset och han kom ofta
tillsammans med sina affdrsbekanta for att
gora upp affdrer. Taroko borjade tjanstgora
som geisha for ungefir ett ar sedan, da hon
var fulldrdidetta yrkesalla firdigheter. Hon
blev snabbt populér tack vare sin stora skon-
het och flera av Nigishimas férmégna mén
har varit intresserade av att fi henne som
dlskarinna.

SAMTAL MED TAROKO
Taroko blir mycket chockad nér hon far veta
att herr Ano dr doéd. Hon var fast vid den
gamle mannen och helt instélld pa att bli
hans élskarinna och féda hans barn. Hon
kan inte beritta s4 mycket om Tokuta Anos
affdrer eftersom det aldrig {611 honom in att
diskutera ett sa viktigt sporsmél med en
kvinna. Hon kan dock fortélja att herr Ano
under sista tiden tycktes ha varit mycket
nojd och att han skrot for henne om hur rik
han var.

LAGRET

BESKRIVNING

Lagret dr mycket enkelt till sin konstruk-
tion. Det bestar av en stor byggnad med ett
rum, sjidlva lagerlokalen. I ena &dnden av
rummet finns en liten kur dir Nibui, lagerfo-
restdndaren, har sina handlingar. Under
dagtid dr det en hel del aktivitet i och kring
byggnaden och hir arbetar d4 tre lagerarbe-
tare, Deni, Janu och Uruban, med lastning
och lossning.

Nattetid 6vervakas huset av de tva natt-
vakterna Yakei och Zoge, vilka vandrar runt
byggnaden eller sitter och virmer sigrunt en
liten brasa. Bevakningen ér tillrdckligt bra
for att avskricka inbrottstjuvar, men om
nattvakterna moter kompetent motstand
kommer de garanterat till korta.

SAMTAL MED
LAGERFORESTANDAREN

Lagerforestidndaren, en viss Nibui, kan be-
ritta en hel del om rutinerna vid lagret.
Varje dag ankommer och avgar gods av olika
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slag och det hela bokférs mycket noggrant av
Nibui. Aberopande sin auktoritet som dai-
myons min kan spelarnas rollpersoner fa
granska papperen. Allt dr i sin ordning och
rollpersonerna kan inte uppticka nagot
misstédnkt.

Jovisst hidnder det att varor leveras efter
morkrets inbrott. Karavaner och handels-
mén kan ju komma ladngviga ifrédn och herr
Ano &r man om att ge god service. Dérfor
anser inte Nibui att instruktionerna for 1ada
223 ar sarskilt anmékningsvirda.

Tokuta Anos lager,
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LEVERANSEN AV LADA 223

Vad som kommer att ske hinger helt och
hallet p4 tva saker. Den ena dr om spelarna
har informerat Nibui att 1dda 223 kommer
att levereras under natten.

Den andra &r om Anos déd har kommit till
allmédnhetens kinnedom, t ex genom att
spelarnas rollpersoner har talat om det for
musikanterna under sina forhor. SL far sjilv
avgora huruvida kunskap om Anos déd har
natt Oiwa Kasais 6ron, utifrdn vad spelarna
gor under dagen.

OIWA KASAI KANNER TILL DODSFALLET

I detta fall blir leveransen av 14da 223 in-
stalld.

NIBUI Ej INFORMERAD
Om Nibui inte vet ndgot kommer endast de
tva nattvakterna att vara nirvarande nir
sex yakuza kommer, dragande p4 en kirra
med jirnbeslgen trikista. P4 kistan har
négon penslat siffrorna 223. Yakuzorna och
nattvakterna kommer att dividera en stund,
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och om inte spelarna ingriper kommer yaku-
zorna att bege sig dérifradn med bade vagn
och kista. Nattvakterna siger nimligen at
dem att det inte gér att ta emot nigra leve-
ranser néir lagerforestdndaren ér frdnvaran-
deochattherrarnaallt fir ta och 4terkomma
1 morgon.

Om spelarna ingriper far SL hantera si-
tuationen efter bdsta forméga. Yakuzorna ar
visserligen stridskunniga men &r inte sir-
skilt intresserade av att sliss med samura-
jer. De vet inte vad som finns i kistan, men
har order att forsvara den. Det gir inte att
overtala dem eller muta dem till att 1ata
ndgon av spelarnas rollpersoner undersoka
kistan, utan spelarna maste tillgripa vald.
Efter att ha fillt tvd av yakuzorna i en
eventuell strid kommer de andra att fly och
lamna vagnen. Om spelarna tillfAngatar
nagon av yakuzorna gir det att pressa ur
honom att han tillhér klanen Kasai.

NIBUI INFORMERAD

Om Nibui vet att leveransen kommer, stan-
nar han och en ur lagerpersonalen kvar nir
morkret faller. De tar emot leveransen och
forindenilagret dir den stillsiett hérn, en
anonym kista bland ménga andra liknande.
Spelarnas rollpersoner kan antingen utnyt-
tja sin auktoritet som daimyons mén och
gora en husundersékning eller si kan de
bryta sig in om de vill vara anonyma.

Idet sistndmnda fallet maste de taitumed
de tva nattvakterna p4 ett eller annat sétt.
Nattvakterna gar inte att muta eller 6verta-
la. Ddaremot kan de antingen 6vermannas
eller driapas. Drép leder till att rykten om
brutala mordare uppstér och att stadsvak-
ten kopplasin for att undersicka fallet. Det ar
ett mycket osnyggt tillvigagangssitt och
daimyon kommer att filla nagra foraktfulla
kommentarer till spelarnas rollpersoner om
han far reda pé det.

VAD FINNS I LADA 223

Kistan dr mycket vilbyggd, av jirnbeslagen
ek och forsedd med ett gott 14s. Den tal 100
KP innan den gar sénder. Kistan innehé&ller
dels 5000 gm och dels dyrbara tyger fran
Tsun-kuo till ungeféir samma virde. Detta 4r
denmutaklanen Kasaibetalar till Guldring-
en for "riatten” att bedriva gangsterverksam-
het i gruvbyarna.
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HOS YOSAI ASAKA

Yosai Asaka 4r astrolog och livnir sig ps att
stédlla horoskop for Nigishimas rika. Han
arbetar enligt de urgamla kinesiska meto-
derna och 4r en god yrkesman. Forst vill
Asaka inte diskutera Anos horoskop med
spelarnas rollpersoner och hinvisar till att
det &r ett inrdng i klientens privatliv. Men
om rollpersonerna blir hotfulla eller forsoker
muta astrologen kommer hans tunga att
lossna.

Tokuta Anos horoskop var mycket svart
att reda ut. Det finns starka tecken pa att
okdndakrafter spelar en viktig rolli hansliv.
Asaka fann indikationer pid en tvekamp
mellan olika parter som kommer att ha en
stor betydelse for Anos framtid. Mycket
hangerivagskalen och endast genom forsik-
tighet kan Ano klara sig. Det finns ondska
som ror sig bakgrunden, likt en dold under-
strém i Anos liv, men exakt vad denna kraft
ar for nagot dr omojligt att siga.

HOS JUVELERAREN
NARAI

Narai har inte mycket att séiga. Ungefir tva
ganger om aret de senaste tre dren har Narai
kallats till herr Ano for att diskutera affirer.
Vid varje tillfille har han erbjudits en ddel-
stenspdse som han har kopt for cirka 500
guldmynt. Det har rért sig om razdelstenar
av yppersta kvalitet och pa detta sétt har
Narai utan problem tillgodosett hela sitt
behov av ddelstenar. Han har aldrig diskute-
rat ddelstenarnas ursprung med herr Ano.
Det drju allmint kint att Tokuta Ano tillhor
Guldringen och Narai har alltid forutsatt att
daimyon delvis betalade for Guldringens
tjanster med ddelstenar.

ATT HITTA HIDEMASA

Ninjan Hidemasa forsorjer sig som kring-
vandrande musikant. Hans strévar runt
bland slittbyarna i norra Nara, spelar pa
vérdshusen och héller 6gon och 6ron 6ppna.
Han samlar information om stimningar
bland folket och om framlingar som kommer
och gar. Ungefir var tredje manad brukar

han stanna upp i Nigishima och ta in pé ett
védrdshus under nigra veckor. Vid dessa till-
fallen brukar han méta Akino och formedla
sin information till honom. I gengild brukar
Akino skicka honom pa &renden, t ex att
overldmna mutor till Guldringens medarbe-
tare.

STADSVAKTEN

Det finns tva sétt att f& information om
Hidemasa. For det forsta kan spelarnas roll-
personer vidnda sig till stadsvakten. Dess
medlemmarharenndgorlunda éverblick 6ver
vad som sker i Nigishima och efter en stunds
funderande och rundfrdgningar ér det ndgon
vakt som kan berétta att; jovisst vet han vem
musikanten Hidemasa dr. Det &r en ritt
skicklig spelman som da och da dyker upp i
staden. Just nu 4r han hér och bor pa virds-
huset Silverbdgaren. Hidemasa ér lite skum
och missténks for smabrottslighet, t ex stél-
der och héleri, men det finns inga klara bevis
mot honom. Denna smébrottslighet &r ty-
pisk for kringvandrande musikanter; de ér
fattiga och tvingas ibland dryga ut kassan
med olagligheter. Karlen ar fullt kapabel att
doda. Vid flera tillfillen har Hidemasa an-
gripits av rdnare och har dédat dessa i sjalv-
forsvar. Stadsvakten ir glad att Hidemasa
dr en fredlig person; han skulle inte vilja
hamna i strid med honom.

ANDRA MUSIKANTER

Om spelarnas rollpersoner tar kontakt med
andra av stadens musikanter kan de ocksa fa
information. Hér kan det vara lampligt att
lata ndgon som inte 4r samuraj géra under-
sokningen, eftersom musikanterna blir ner-
vosaomdetrorattde har ddragit sigmyndig-
heternas uppmiérksamhet.

Lite silver lossar snabbt pa en musikants
tunga. Hidemasa &r vilkédnd bland sina
yrkesbroder. Han brukar stréva omkring pa
landsbygden och kommer till Nigishima tre-
fyra gdnger om &ret. Mannen #r skicklig
musikant, men héller sig alltid pa lite av-
stdnd frdn de andra musikanterna. Ingen
blir kompis med Hidemasa. Han ér kind som
enmycket skicklig slagskdmpe, men han har
aldrig talat om var han har fAtt sin traning.
Hidemasa ér fruktansvirt kallhamrad. Han
har vid flera tillfdllen dript rénare, men
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verkar alltid ha tagit forbluffande litt pa
dodsfallen. Det &4r sa att musikanten tycker
att Hidemasa &r en lite kuslig person.

Ryktet om Hidemasas skicklighet tycks ha
spritt sig vil, ty vid flera tillfillen har han
framtrétt infor sjdlvaste daimyon. (SL: Vid
dessa tillfdllen har Sanzuko och Hidemasa
utvixlat skriftlig information. Hidemasa
tjdnstgor som en forbindelselink mellan
Sanzuko och Akino.)

Om musikanten tillfrdgas om Hidemasa
har ndgravinnereller personer som han ofta
bestker, kan musikanten beritta att Hide-
masa visserligen umgas med sina yrkesbro-
deribland, men den enda person som verkar
vara av nagon som helst betydelse tycks vara
munken Akino, som Hidemasa alltid beso-
ker nir han ir i staden.

VAD HIDEMASA KAN FORTALJA

Hidemasa bor mycket riktigt p& virdshuset
Silverbdgaren. Han &r inte sérskilt svar att
fa tag i, eftersom han framtrider pa virds-
huset varje kvill; det 4r en del av hans
betalning for mat och husrum.

Hidemasa &r ninja; han forrader inte sitt
uppdrag ens under tortyr. I alla ligen kom-
mer han att halla fast vid sin historia. Om
spelarna sldpper honom efter forhor, kom-
mer han forst att anstringa sig noggrant for
att skaka av sig eventuella forfoljare, sedan
bege sig till Akino for att berdtta vad som har
hént och slutligen ldmna Nigishima for gott.
Eftersom han har adragit sig myndigheter-
nas misstankar att vara nagot annat &n
musikant 4r hans anvidndbarhet forbrukad.
Han kommer att bege sig séderut, mot kla-
nens ldger bland bergen. Under firden
kommer han att vara noga med att ingen
forfoljer honom.

VAD VARDSHUSVARDEN
KAN FORTALJA

Hidemasaharbott pa viardshuseti sju dagar.
Hanbetalar halva prisetiutbyte mot att han
framtrider varje kvill vid skymningen.

Pa direkt fradga kan virden beritta att
Hidemasa ofta dr ute pAnéitterna, men det ir
inte virdhusvirdens angeldgenhet vad han
sysslar med d4, jagar flickor eller vad det nu
kan vara. Ja, Hidemasa var ute under mord-
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natten. Han gick strax efter sitt framtridan-
de och aterkom inte forrin i gryningen.

ATT FORHORA
AKINO

Ambitiosa spelare kan mycket vil vilja haett
samtal med Akino. Han &r dnnu tuffare én
Hidemasa och det gir inte att f4 ut nagon
intressant information ur honom pa néagot
séatt. Han erkdnner att han kinner Hidema-
samen siger att de tva mots for att diskutera
filosofi och livet 1 allménhet.

BESOK HOS
GULDRINGENS OVRIGA
MEDLEMMAR

Hér har spelarnas rollpersoner inte mycket
att hdmta. Guldringens medlemmar kom-
mer att blaneka till all inblandning i skum-
raskaffirer och istillet framstilla sig som
hart arbetande affdrsmin, vilka i allt tjénar
daimyon och hans intressen.

Utanbevis drdetinte mojligt att agera mot
képménnen. Daimyon kan inte lita gripa
och tortera dem utan grund for misstankar-
na. Det skulle ndmligen vara en politisk
katastrof att bete sig illa mot nagra av pro-
vinsens mest framstdende kopméin. M4 vara
att de d&r képmin, men de dr ocksé rika och
har stort inflytande. Sorin Arima kam inte
riskera att forlora leveranserna till gruv-
byarna. Om gruvarbetarna skulle g hungri-
ga skulle det leda till upplopp och daimyon
skulle framstd i mycket dalig dager infor
shogunen.

KLANEN KASAI

Oiwa Kasai dr klanildste inom Kasai-kla-
nen och formell ledare for dess yakuza-verk-
samhet. Han &dr en skicklig gangster och
leder verksamheten pd ett sidant sittatt det
aldrig finns nigra klara bevis mot honom.
Ingenting fors pd papper utan verksamheten
fungerar helt och hallet p4 muntlig basis.
Officiellt bedriver klanen Kasai ett handels-
hus och far faktiskt hederliga inkomster pa
detta sétt.
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Alla personer av betydelse i Nara vet att
klanen Kasai styr stora delar av provinsens
opiumsmuggling, bordellverksamhet och
spelhilor. Men si har det alltid fungerat och
eftersom Kasai smorjer ritt personer med
ratt sorts mutor kan de fortsitta.

Daimyon ir sjilv inte sdrskilt intresserad
av Kasais vanliga brottsliga verksamhet. S&
lange den fortgdr under anstindiga och
kontrollerade former dr den inte mycket att
gora nagonting at. Didremot 4r det en helt
annan sak med gruvdriften. Daimyon kan
inte under nagra som helst forutséttningar
acceptera att Kasai far ndgot inflytande dar.
Det géller mer dn bara vardagsbrottslighet;
plotsligt ror man sig med en riksangelédgen-
het, med en verksamhet som stidr under
shogunens formella styre.

Om spelarnas rollpersoner kan fastsla att
klanen Kasai betalar pengar under mystiska
omstédndigheter till en person i Guldringen
har daimyon konkreta orsaker for att agera
mot Oiwa Kasai. Han kommer att sénda ut
en truppstyrka for att “eskortera” klanild-
sten till daimyon for en personlig audiens.
Det &r helt klart i detta ldge att Kasai dr
oskyldiga till mordet pa Ano, for varfor skul-
le de sdnda pengar till en person om de visste
att han var déd? Sorin Arima och Oiwa Kasai
kommer i tysthet att gora en 6verenskom-
melse. Daimyon ldgger mutanklagelserna
pa hyllan i utbyte mot att Kasai omedelbart
avbryter all sin yakuza-verksamhet i gruv-
byarna. Omedelbart efter det att Oiwa Kasai
har lamnat daimyon, kommer han att infor-
mera spelarnas rollpersoner om vad som
giller for Kasais del. Rollpersonerna far ocksa
strikt uppmaning att inte stora nagon av
Guldringens medlemmar i detta &rende;
daimyon tar ansvaret for den fortsatta ut-

redningen at detta hall. (Det vore alltfor
politiskt kdnsligt att 6ppet anklaga fem fram-
stdende kopmén for mutbrott, men det kan
bli ett mycket behéndigt patryckningsmedel
for daimyon i framtiden.)

AVSLUTANDE
KOMMENTAR

Detta dventyr har inget givet slut. Det ar
fullt mojligt att spelarna inte kommer négon
vart, vare sig med Hidemasa eller Kasai, och
maste rapportera till sin daimyo att brotts-
understkningen misslyckades. Detta kan
mahindakidnnas en smulabittert, men ater-
speglar verkligheten kring hur brottsutred-
ningar idr. Det 4r manga ganger man kor fast
och inte klarar av att gripa nagon skyldig.

Aventyret bér ta slut nir SL anser att
spelarnainte kan komma ldngreisitt skan-
de. Med avsikt har dventyret konstruerats
sé att det inte gar att binda nagon vid mor-
det. Tanken dr att detta dventyr ska varaen
del i en fortgdende kampanj och att det dir-
for vore olampligt att redan hir avsléja
Hidemasa och Akino och Ozunos organisa-
tion i Nigishima. Det &r tidnkt att spelarna
ska borja bli misstinksamma mot i forsta
hand Hidemasa och eventuellt ocksa Akino,
men att detta par forst ska avslojas i senare
dventyr.

Om detta inte passar SLs planer dr den
ldttaste metoden att binda Hidemasa vid
brottet den att lata ett vittne se Hidemasa
bryta sig in i Tokuta Anos sovrum under
mordnatten. Vittnet rdkade skymta Hide-
masas ansikte och kan kdnnaigen honom om
de skulle métas pa nytt.
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SLUTUPPGORELSEN

INLEDNING

Varje kampanj har sin hgjdpunkt déir den
nér sitt slut. Ingen kampanj 4r stor nog att
spelas hur ldnge som helst. Men slutet bor
vara en spénnande och farlig affir, dér spe-
larnas list, mod och offervilja testas till det
yttersta.

Hér finner du ett sddant slutscenario, dir
spelarnas stills infor den storsta av utma-
ningar, att bege sig till Ozunos borg och en
géng for alla gora slut p& hans hot mot Nara
och Jih-pun. Detta &r ingenting for nyborjar-
rollpersoner, snarare dr det ett uppdrag for
hjéltar.

INTRIG

Sitsume, en yokisho, dr synnerligen bekym-
rad 6ver vad som forsiggdri Nara. Anden har
insett att Ozuno idkar konsipirationer som
bland annat riktas mot Fridens Vig. Sitsu-
me &r inte s& bekymrad 6ver vad som forsig-
gari det vardagliga livet i de dédligas varld.
Daremot dr han mycket oroad éver de andli-
ga fororeningar som drabbar Fridens Vig i
provinsen. Orena ninjor infiltrerar templen
och spionerar pa vad som sker dér. Fridens
Vég, vars syfte 4r att rena minniskor och
fora dem till Nirvana, besmutsas av denna
inblandningivéirldsliga angelédgenheter, och
det dr oacceptabelt for yokishon.

Han forsoker formedla detta till munken
Akahito, en mycket from och renlirig man
som genom ett ratt liv och mycken medita-
tion har kommit nira andarnas véarld. Ett
problem &r att ménniskor och yokisho har
svart att kommunicera med varandra. Man
kan mycket konkret sidga att de talar olika
sprdk. Anden kan inte lyfta pa en abstrakt
telefonlur och tala om for Akahito med
ménskliga ord vad han har upptéckt. Istallet
méste han kommunicera med den begrepp-
sapparat som star till hans forogande. Detta
leder till att informationen inte blir glasklar.
Akahito uppfattar Sitsumes budskap som
visiondra drémmar, fyllda med betydelse-
laddade symboler. Genom att uttolka dessa
symboler pa korrekt sitt kan Akahito och
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hans kollegor forsta vad anden vill séga och
agera utifran det.

AKAHITOS DROMMAR

DROM 1

Jag sag vart ilskade tempel. Munkarna
sysslade med sitt vanliga vérv och meditera-
de for att rena sina sjdlar. Men se, templet
foll runt omkring dem och dess triadgardar
och grasmattor fylldes 14ngsamt med ogris.
Flera av klosterbréderna visade sig blott
vara svarta skuggor, tomma p4 renhet och
klokhet.

DROM 2

Jag sdgenorenvarelseisittniste. Den bytte
skepnad, och var &n en fet och vidrig jéttes-
pindel, 4n en man med 4delt utseende, dn en
kall och giftig orm, och &n en monstruds
humanoid. Den vilade p4 en bidd av eld och
och frén dess fingrar spreds ett spindelnét av
svarta skugglinjer. I min syn sig jag hur
dessa skugglinjer ldmnade nistet, beliget
pé ett berg av glédande flammor och spred
sig ut over virlden. Jag insdg att hir var
ondskans killa och att denne orene maéste
besegras av tappra hjiltar for att rdadda var
Viag fran undergéng.

VAD BETYDER ALLT DETTA?
Drom 1 syftar pa infiltrationen av templet
och dethot den utgor. Forfallet och ograset édr
den forgiftning av Fridens Vig som ninjorna
medfor och munkarna som blott 4r svarta
skuggor symboliserar ninjorna (skuggkrigar-
na).

Drom 2 &r en vision av Ozuno personligen.
Han &r den orene varelsen som stindigt
skiftar form. Detta &r ett sétt att represente-
rahanslist och sténdigt varierande komplot-
ter. Berget av eldsldgor 4dr den vulkan dar
hans borg ligger, den enda aktiva vulkan
som finns i bergen inom Naras grinser.

MOTET MED SORIN ARIMA
Akahito har diskuterat drommarna med
klostrets abbot, Hidejo. Han har besluat att
de tva ska bege sig till Sorin Arima och
Ienobu for att informera dessa om att nigot
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odesdigert héaller p4 att ske. Daimyon kom-
mer att ha med spelarsamurajerna som
ridgivare vid detta méte. Andra spelarroll-
personer far inte deltaga, utan fir noja sig
med att fi informationen i efterhand.

Vid motet kommer Akahito att beritta vad
han har setti visionerna. Spela upp detta pa
ett stdimningsfullt sétt och var gidrna teatra-
lisk. Munken &r djupt skakad av sina upple-
velser och detta maste aterspeglas i hans
beteende.

Forbered gdrna métet noga. Skrivuppvilka
repliker som de olika deltagarna séger sa att
du littare kan ldra dig dem utantill. Avgér
vilka personer som uttolkar vilka av drém-
marnas symboler. Hir dr det viktigt att
spelarnas rollpersoner dr med i diskussio-
nen, men de fir inte vara de enda som kom-
mer med goda idéer. Sorin Arima &r visserli-
gen inte sérskilt insatt i rehglosa sporsmal
men bade Ienobu och Hidejo &r experter pa
dmnet. Det ar viktigt att spelarna far kén-
slan av att deltaga i en diskussion déar alla
har nagot bidrag att komma med.

MGatets slutsats bor vara att klostret dr
utsatt for infiltration och att denna och
mycket annan ondska i Nara hirstammar
fran en okénd, ond makt som har sin bas i
Eldtoppen, Naras enda aktiva vulkan.

Nar detta 4r klart vinder sig Sorin Arima
till den fréamste av spelarsamurajerna och
sdger med fast och bestdmd stimma till
honom: "Du och dina kamrater har visat er
duglighet pd ménga sdtt. Jag ger er hirmed
I uppdrag att bege er till Eldtoppen och
undersoka eller, dnnu hellre, undanréja for
gott detta okdnda hot mot vér provins,” Se till
att spelarna forstar situationens allvar.

Sedan sidnds de ivig for att méta resten av
spelarrollpersonerna. De har nu ett dygn pa
sig att forbereda sitt uppdrag. I gryningen
nista dag ska de bege sig ivig.

Néarde starredoatt starta far debesok. Det
dr Akahito som har haft en ny vision. "Mina

barn. Ni beger nu ut pé ett uppdrag av ytter-

sta vikt for bade er linsherre och for Fridens
Vig. M& Bodharma vdlsigna er och leda er
rdtt pd den farornas vig ni nu ska betrdada.
Maé han vinda sitt ansikte mot er och skinka
er ljus for era fotter och tapperhet for era
vapen. M han ingjuta mod och renhet i-era
hjartan.” Yokishon Sitsumeingjutersin kraft

i munkens vilsignelse. (Fridens Vig &r
motstindare till att ménniskor har ihjil
varandra, men drép av oni faller inte inom
denna kategori av handlingar.) Under hela
detta dventyr kommer alla spelarrollper-
sonernas vapen automatiskt att valla maxi-
mal skada (inklusive SB) nir de skadar en
oni. Dessutom dubblas rollpersonernas PSY
nir de motstar en besvirjelse. Slutligen far
de+10%péaallafiardigheter. Pa detta sétt vill
ljusets och godhetens makter ge sitt bistand
i kampen. Sédg nu inte detta som en serie
speldata till spelarna. Det ir trist och forstor
den dramatiska stimningen. Sig istillet
ndgot i stil med: Ndr ni hor munkens ord
kénner ni hurenkyligeld flodarinera sjilar.
Era sinnen stdrks, ni kdnner er lugna, har-
moniska och beslutsamma. Ni dr évertygade
om att Bodharma har vilsignat er och givit
ndgot av sin kraft for att stodja er. Forst nar
spelarna anvinder sina vapen, slar for en
fardighet eller motstar en besvirjelse ska du
avsloja vilsignelsens effekt. P4 detta sitt
skapar du en mer hemlighetsfull och spin-
nande kiénsla.

Dessutom 6verrdcker Akahito till en av
spelarna en halvmeterldng stav av skinande
vit elfenben, himtad ur templets skattkam-
mare. Den bidr namnet Kérsbdrsblommans
minne, eftersom en mingd koérsbirsblom-
mor dr utskurnairelieflidngs dess sidor, och
den &r vilsignad av miktiga yokisho och
rymmer dirfor sexton HELA EI_‘"Mottag
denna gdva frén templet. Den kommer att
bLsta er i nod under er fird.” Akahito kan
beritta att staven helar skador, men han vet
inte hur ménga laddningar den innehaller.

Ténk pé att detta formodligen 4r det vikti-
gaste uppdrag rollpersonerna kommer att
utfora i sina liv. Se till att skapa stimning
och dramatik. (Lds gidrna Sagan om ringen,
avsnitten om Elronds radslag och nir Bré-
draskapet ldmnar Vattnadal. Det dr den
stdmningen av 6desméittat drama som pas-
sar ihop med det hir uppdraget.)

NINJORNA I TEMPLET
Drom 1 gjorde Akahito vaksam. Han insdg
att okénda farorlurade och att ndgra avhans
klosterbroder mahénda inte var vad de ut-
gav sig for att vara. Dérfor var han mycket
noggrann med att bara anfortro sig &t abbo-
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ten. Ninjamunkarna bér darfor inte veta
négonting om det héir. Givetvis gir det bra
attintroducera en ldicka om duvill, men tdnk
pé att rollpersonerna har det svart nog som
det dr. Lt dem géirna fa fordelen att komma
overraskande till Ozunos borg; du kan vara
sdker péa att det behovs.

FARDEN TILL
OZUNOS BORG

Resan till Ozunos borg dr kanskeinte sa 1ang
i kilometer rdknat men man ska trénga in i
de laglosa bergen séder om Itawafloden, dér
man kan konfrontera allehanda faror.
Exakt vilken vig rollpersonerna tar far de
avgora sjalva. Till exempel kan de firdas
langs Itawabergens fotter i den sydostra
grannprovinsen och forst trdnga in bland
bergen nér de &dr som ndrmast Eldtoppen.

MOTEN UNDER VAGEN

Sa lange rollpersonerna fiirdas pa slétten
hinder ingeting sidrskilt. Det ror sig om
nagorlunda civiliserade trakter dir ordning-
en upprétthalls. Men sa fort de trianger in
bland bergen foridndras detta dramatiskt.
Hér boringa ménniskor, utom enstaka réva-
re, utan bergen &r hemvist for bakemono,
shikome och monster. Féljande ér hindelser
kan du, om du vill, ldgga in pa firden till
borgen. Tédnk dig dock for. Det &r oldmpligt
om rollpersonerna blir alltfor skadade pa
vagen.

NINJORNA

Det fiardas d4 och d& ninja-budbérare mellan
Ozunos borg och Nigishima. De férmedlar
information mellan Ozuno och hans ledande
agenter i staden. Spelarna kan méta en av
dem. Det finns ju bara ett fatal stigar som
leder genom bergen och dirfor dr det inte
orimligt att ett méte rakar uppkomma av en
ren tillfallighet.

BAKEMONO
Spelarna hor vilda skrik en bit bort. Om de
undersoker ndrmare finner de ett ldger for
en grupp om fem bakemono-sho. Dessa av-
skyvédrda varelser har fingat en ménniska,
bundit honom vid ettklippblock och haller pa
att tortera honom. Om spelarna ingriper,
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dréper eller driver bort bakemono, och be-
friar ménniskan har de vunnit en vin for
resten av uppdraget.

Detta dr inte en ménniska utan en heng-
eyokai vid namn Kiri. Hans djurform &r en
hok och detta kan vara ndgot som spelarna
har stor nytta av nir de ndrmar sig Ozunos
borg. Kiri kan st4 till tjinst med flygspaning
och detta kommer att bli en stor hjzlp om
spelarnas rollpersoner ska ta sigin i borgen.
Han kan ocksé tyst lyfta upp ett rep till ett
murkrén och pa detta sétt gora det mojligt
for rollpersonerna att snabbt ta sig in i bor-
gen.

OZUNOS BORG

VULKANEN

Eldtoppen &r ett hogt berg, vars kraterkant
ligger ca 3500 meter 6ver havet. Berget &r
konformat och dirfor 4r det relativt l4tt att
bestiga. Sidorna ér inte alltfor branta. Dére-
mot dr de ojamna och bestrédda med klipp-
block, vilket gor det littare att ta sig fram
obemirkt.

Spelarnas rollpersoner nér berget léingsen
stig som ringlar sig fram i en dalging, vari-
frdn de kan se vulkankéglan och den rok-
strimma som sténdigt stiger upp ur kratern.
Sjdlva bestigningen tar cirka sex timmar,
under vilka rollpersonerna tar sig fram utan
hjilp av stigar.

BORGEN

Ozunos borg ir helt byggd av den svarta,
vulkaniska bergart som dominerar den loka-
la geologin. Otaliga lakej-oni har under sva-
ravedermdodor sldpat samman byvggmaterial
till en tre meter hog mur och innanfor den till
enndrmastherrgirdsliknande konstruktion.
Ozunos borg har inte som huvudsakliga syf-
te att motstd en belédgring, di det dr helt
osannolikt att en fdltherre skulle vara be-
redd eller ens kapabel att sdnda en hérstyr-
ka hela vigen in bland bergen. Dess huvud-
syfte dr att skidnka sin borgherre en bostad
av tillfredsstillandet pampighet; en av
Ozunos fa brister ér att han lider av fafiinga.
Borgen gor det ocksa svarare for eventuella
hjidltar att bryta sig in.
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MUREN
Runt helaborgen I6per en tre meter hg mur.
Pa dess krén patrullerar stindigt sju vakter.

1. VAKTBEFALENS RUM
Har bor de fyra vaktbefilen, lakej-oni som
har utmirkt sig genom sérskild duglighet.
Dygnet érindelatifyra sextimmarspass, och
varje befdl ansvarar for ett pass.

2. VAKTRUM

Har bor 28 vaktlakejer. Det &r trangt, men
oni har inte samma krav p& utrymme som en
ménniska. Bland annat har vakterna inga
personliga dgodelar utéver sinavapen. Under
varje vaktpass patrullerar sju lakejer lings
muren medan de resterande finns tillgéngli-
ga som larmstyrka.

3. TORN

Tornet &r nio meter hogt och skinker god
utsikt 6ver den omgivande terringen. Man
klédttrar upp pa en brant trappa som foljer
tornets innerviggar. Takplattformen &r
omgiven av ett brostvirn.

4. GASTRUM
Har inkvarteras besokare av ldgre rang, t ex
livvakter eller ashigaru som &r eskort &t
nagon hogt uppsatt gést.

5. AVIRADE
For besokare.

6. FORNAMT GASTRUM
Har inkvarteras forndma besokare.
7A OCH 7B. ENTRERUM
Idessarum motsbestkare av tjsanare somtar
hand om deras ytterklader.
8. VAKTRUM
Har finns atta vakter. Tva av dessa star
posterade utanfor de tva ingdngarna och ser
mycket pampiga ut, med stétliga kldder
9. DUBBELGANGARENS RUM
Idetta vackert utsmyckade rum bor Dubbel-
gangaren.
10. KOK
Detta anvénds for ménskliga gister.
11. BADRUM
Avenoninjuter formégan att uppskatta vissa
av livets njutningar, t ex japanska bad.
12. FORRUM
Har kan man hénga av sig klader.
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13. TTANARRUM
Haér bor de fyra lakejer som passar upp pa
Ozuno och hans gister.

14. MOTESRUM
Detta rum &r inrett for méten mellan Ozuno
och hans gister. Hir finns skrivutrustning,
arbetsbord och annat som kan behévas un-
der konferenser.

15. FORRUM
I detta rum samlas besckare fore audienser
hos Ozuno. P4 rummets viggar hénger vac-
kra trédsnitt, képta av ménskliga konstnérer
och virda kanske 2000 sm.

16. STORA SALEN
Har har Ozuno sina mer formella audienser,
da han likt en minsklig furste tar emot
besokare sittande pa en pall p4 en upphsjd
plattform.

17. BIBLIOTEK

Detta rum ér ett kombinerat arbetsrum och
bibliotek, ddr Ozuno tillsammans med dub-
belgdngaren smider sina planer. Hir finns
hundratalsbécker, ndstan allt facklitteratur
om minniskornas virld. Bockerna behand-
lar &mnen som geografi, historia, statsveten-
skap, zoologi, botanik och religion. Samman-
lagt ar bockerna virda omkring 1000 gm.

18. OZUNOS RUM

Idetta enkla rum har oni-fursten sin boning.
Véggarna ar prydda med vacker kalligrafi,
en ménsklig konstart som Ozuno har lirt sig
attuppskatta. Har finnsettlitet altare, helgat
en for ménniskor okénd gud (onis religion ar
helt okénd i den ménskliga virlden) och hir
kan onin vistas i lugn och ro och meditera.

19. VAKTRUM
Har brukar Ozuno placera nagra vakter nir
han tar emot gister. De ska snabbt ingripa
vid minsta tecken pa forridderi. Vid andra
tidpunkter dr detta helt kala rum tomt.

20. BADRUM
Ozunos privata bad.

21. TEMPEL
I denna enkla helgedom foérrittar borgens
oni sina religiosa kulthandlingar. Byggna-
den ar svart, med vita abstrakta malningar
péinsidan och utsidan (det &r symboler med
religios betydelse for oni). Inne i templet
finns ett enkelt altare pé vilket en monstruds
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avgudabild stér. Statyetten (3 BEP) verkar
motbjudande och skrémmande fér méinni-
skor och den person som vill réra vid den
méste lyckas med ett PSY-slag for att vaga
(endast ett forsok per person). Om nagon vill
ta statyetten med sig méste han lyckas med
ett svart PSY-slag for att klara av det (endast
ett forsok per person).

22. FANGELSE
Féngelset dr ett massivt byggt rum med en
jirnbeslagen, lasbar dorr (1assvarighet 75).
Det har inga fonster, nir dérren &r stangd
blir det fullstdndigt morkt. Féngelset dr tomt
och doérren halvéppen nir spelarnas rollper-
soner kommer hit.

23. TORN
Samma som 3.

24. LAGERBYGGNAD
I denna robusta byggnad med en jirnbesla-
gen, last dorr (14ssvarighet 75) forvarar Ozuno
sina skatter och sitt narkotikalager. I lasta,
jdrnbeslagna kistor (lassvarighet 50) kan
man finna 10.000 lyckopiller (virda 1 sm/
styck), 1 BEP réidelstenar (virda 100.000
gm), 50.000 sm och10.000 gm. Rent juridiskt
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tillhor ddelstenarna shogunen och mynten
tillfaller daimyon i hans egenskap av lins-
herre. Det finns dock goda majligheter att
smussla undan lite av rikedomen for eget
behov. Det hela hianger p& hur hederlig och
noggrann med sin dra man ir.

25. LAGERBYGGNAD

Denna lagerbyggnad har blivit konverterad
till alkemistiskt laboratorium. Har tillver-
kas den narkotika som Ozunons organisa-
tion séljer i regionen. Rummet innehaller
flera arbetsbinkar med, for rollpersonerna
okind, kemiutrustning. Har arbetar tva
lakejer dygnet runt med att framstilla dro-
gen.

SLUTKOMMENTARER

Om spelarnas rollpersoner lyckas besegra
Ozuno och hans tjénare har de gjort mycket
braifran sig ochvaroch en kaninkassera100
drepoéng. Framgangsrika samurajer bels-
nas av daimyon personligen med varsin dai-
sho. De som har dott i forsoket far 50 AP,
vilket &r till nytta for deras karma.
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s AMURAIER!” DAIMYONS STAMMA
PR Va2 KRAFTEULL SOM ALLTID DCH
¥ 1bae cynrES HAN VARA EXTRA
S BISTER.” JAG HAR FATT ETT RUD-
¥ ap FRAN SHOGUNEN. DET VER-
me ¢OM OM EN OKAND DRGANISATION
HALLER PA ATT INFILTRERA DEN GRUV-
VERKSAMHET SOM PAGAR 1 VAR PROVINS.
DETTA AR DACCEPTARELT BADE FOR SHO-
GUNEN 0cH FOR Mia. DARFOR FAR NI
UPPDRAG ATT OMEDELRART 74 1TV MED
DETTA. NI FAR AGERA EFTER EGET HUVUD
OCH NI AR RARA ANCVARIGA INFOR Mmiea.
AR DEY UPPFATIATY” MED EN KORT RUAG-
NING VISAR DU OCH DINA KAMRATER ATT
N! HAR FORSTATT ER FEODALHERRE. MEN
VAD AR DET SOM HALLER PA ATT SKE?

NARA AR EN AVENTYES- DCH KAMPANIMOD-

DULTILL SAMURAT DRAKAR DCH DEMONER.
DEN INNEHALLER TRE AVENTYR DCH EN RE-
SKRIVNING AV PROVINCEN NARA DCH DESS
LEVANDE INVANARE.

ORC! DETTA AR INGET ¢PEL. DU MASTE A
SAMURAI DRAKAR DCH DEMONER FOR ATT
KUNNA ANVANDA NARA
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