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INcEDNING

Vilkommen till Jih-pun. Drakar och Demoner har
hictills frimse rore sig i den vasterlandska kultur-
kretsen och héllit sig inom riddarsagornas och den
anglo-amerikanska fantasyns omriden. Men nu
springer vi grinserna och beger oss rtill Orientens
siigenomspunna virld.

Drakar och Demoner ir ett fantasy-spel och det
Jih-pun ni méter hir ér dirfor ert fantasy-Japan. Jih-
pun bygger pd medeltidens Japan men ir inte iden-
tiskt med det. De som kan sin japanska historia och
etnografi kommer att kinna igen sig, men kommer
ocksd att uppticka gott om ohistoriska och anakronis-
tiska detaljer. Detta &r ett avsiktligt val frin vir sida.
Jih-pun dr anpassat till rollspel, ndgot man knappast
kan sdga om verklighetens Japan.

Nir man rollspelar i Jih-pun ar det viktigt artt
limna de visterlindska rankarna bakom sig och for-
soka se virlden genom orientaliska 6gon. Der ér
mycket som skiljer dem dt. En av podngerna med
rollspel dr att man inom spelets ram kan prova pa
att leva enligt andra tankesiitt och virderingar in de
som 4r gingse i 1980-talets Sverige. P4 detta sitt kan
man ldra sig att forstd frimmande kulturer birctre.
Detta ska dock inte tas som en uppmaning att prakrti-

sera de jih-punska handlingssitten, idealen och livs-
reglerna i verkligheten. De ér baserade pd en kultur
som dr helt frimmande fér de flesta nutida
minniskor och de fungerar inte i 1900-talets viirld,
nfigot som klart kan visas av att de gradvis avskaf-
fades i Japan under perioden 1854-1947.

Ménga kan finna véra skildringar av Jih-puns
samhiille, lagar och seppuku grymma och onédiga.
Vi har velat skildra det jih-punska samhillet med
dess goda och déliga sidor, och dessa dmnen #r ba-
serade pd den historiska verkligheten; en verkligher
som, med undantag fér seppuku, inte skilde sig sir-
skilt mycket frin den europeiska medeltiden. Tan-
ken pd att do for sin monark, sin nation, sin religion
och/eller sin ideologi har varit mycket stark i Europa
dnda fram till vara dagar och man kan friga sig om
von Heidenstams eller Gustav 11 Adolfs uppma-
ningar till folker skiljer sig frin en japansk daimyos.

P4 kartan 6ver Jih-pun finns det minga stader och
provinser som inte dr namngivna; detta #r helt av-
siktligt. Dar har varje spelledare fritt fram atr skapa

sina egna omréden. Uppsala oktober 1987
Henrik Strandberg
Anders Blixt

GRUNDREGLERNA

Om du som ir spelledare bara anvinder Drakar och
Demoners grundregler si kommer du att uppticka
en mingd nya regler i Samuraj. Der blir svirare,
men du 4r inte tvungen att inféra alla de regler som
finns i modulen i din kampanj. Du far fritt vilja och
vraka bland allt och anviinda det du kiinner for och
strunta i resten. Det stdr dig ocksd helt fritt att édindra
och modifiera spelreglerna hur mycket du vill.

EXPERT DRAKAR 0cH DEMONER

Du som anvinder Expert Drakar och Demoner kom-
mer att uppticka att Samuraj ir en syster till Expert.
Manga av de regler som finns i Expert finns ocksd i
Samuraj. | flera fall finns det olika regler i Samuraj
och i Expert for samma sak, t ex firdigheter och

vissa stridsdetaljer. 1 sidana ligen ska du sjilv
besluta om vilken du vill anviinda. Ingendera regeln
ar ritt eller fel, utan det ror sig om olika, anvind-

bara sitt att behandla et visst dmne. Det rér sig om
din spelkampanj och du maste sjilv avgora vilka

regler du tycker om och vill anvinda och vilka som ir
mindre bra och som du vill strunta i. Salunda kan du
flycea regler frAn Samuraj till din Expert-kampanj
och vice versa.

Varfor har vi gjort sa? Det finns olika sitt ate si-
mulera verkligheten och vi vill erbjuda alternativ sa
att spelare och spelledare kan fi sina kampanjer
anpassade till sina egna 6nskemdl. Genom valfrihet
kan man hitta nya, bra l6sningar.

REGE(LFRACGOR

Aventyrsspel svarar pa regelfrigor om Drakar och
Demoner Samuraj. Frigorna mdste vara formulerade
sd act de kan besvaras med ja, nej eller en kort me-
ning. Vi har tyviirr inte tid att skriva svar linga som
uppsatser, och vi har heller inte tid atc besvara tele-
tonfrigor. Vidare mdste du bifoga svarsporto eller,
dnnu hellre, ett frankerar svarskuvert med namn och
adress.

Adress:

Aventyrsspel,

Frihamnen,

115 56 Stockholm.
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I detta avsnitt forklaras de sirskilda ord och uttryck
som forekommer i reglerna,

AINU Urbefolkningen i Jih-pun. De har blond hy
och morke hér, och de har ofta riklig skaggviixt.

ASHIGARU En vanlig krigare, legosoldar, livvake,

eller soldar.

BEIKODO Den norra halvan av Jih-pun, norr om

Kanshan .

BONZE En tiggarmunk inom Fridens Vig. Bonze
bir saffransgula klider och fir inte dga nigonting
utom kliderna och en vandringsstav.

BUGEI Samlingsnamn for alla stridskonster.

BUKE Overklassen, bestdende av daimyo, samura-
jer, civila samurajer, och inofficiellt dven ronin och
jizamurajer.

BUSHI Samlingsnamn fér alla krigare, dvs samu-
rajer, ashigaru, ronin, och jizamurajer.

CHUNIN En ledare i en ninjaklan. Han ir etr slags
arbetsledare och lyder under jonin, dverhuvudert for
klanen.

DAI-GU]JI En prist i de Manga Gudarnas religion,

boende och verkande i etr tempel.

DAIMYO En linsherre som har svurit troher rill

kejsaren/shogunen.

DAI-SHO En samurajs sviird som ocksé iir tecknet
pé hans status. Dai, ling, star for katana, och sho, kort
betecknar wakizashi. Endast buke och kuge far bira
dai-sho.

DODINAGA Ett tempel tilldgnar Fridens Vig.

ETA Underklassen, de kastlosa, de utstétra, etc. |
denna klass finns de som handlar med déda kroppar
(slaktare, garvare, bodlar, etc), musikanter och nin-
jor.

FUJIMURI Den bergskedja som delar hela Jih-

pun i en astlig och en vistlig del.

FUKUSHU En fejd pé liv och déd mellan tva olika

familjer.

GAKUSHO En person med pristerlig uthildning.

Denna yrkeskategori har manga undergrupper.

GENIN Den lidgsta klassen av ninja. Genin gor
grovjobbet i en ninja-klan.

4

GO Den jih-punska motsvarigheten till schack.
GOKENIN En enviildig hirskare éver en stadsstat.
Dessa fanns i vissa stadsstater i stillet for rad.

HAKAMOTO Jih-puns forste kejsare, som enade
de hundra stadsstaterna till ett enda rike. Jih-puns
histaria riknas i tiden fare (f.H.t) och efter (e.H.t)
Hakamotos tilltrade.

HENGEYOKAI Minniskor med formiga art for-
vandla sig till ett djur.

HEIMIN Medelklassen, bestdende av bonder,
hantverkare och képmin.

HILIN Ett tempel tillagnat Fridens Vig.
HOKKODO Namnet pi den & som omfattar hela
Jih-pun.

JIH-PUN  Det uppdiktade land dir Drakar och
Demoners orientaliska modul utspelar sig.
JIH-WEN Det sprik som talas i Jih-pun.
JIH-MONQO Det folk som befolkar Jih-pun till
99%. De dr i jamforelse med viisterlinningar relativt
korta, har ndgot sneda égon och platta nisor, och har
uteslutande svart, rakt hér.

JINGU Ett tempel tillignar de Ménga Gudarna.
JIZAMURA] En storbonde rillhorande

nobhiliteten och med samma férméner som en
samuraj.

JONIN Overhuvudet i en ninja-klan.

KAMI En naturande enligt de Manga Gudarnas li-

ra. All materia och alla férereelser i hela virlden
har sin egen kami, som dock existerar i en paral-
lellvarld.

KANSHAN Der smala nis som sammanbinder den
norra och sidra delen av Jih-pun.

KUGE Hovfolket, bestiende av kejsaren/shogunen,

hans familj och hans niarmaste tjanstemiin.
KUNOICHI En kvinnlig ninja.

NANKODO Den sidra halvan av Jih-pun, séder om
Kanshan.

NANKYO Jih-puns nist stirsta stad och den stérsta
hamnstaden i kejsardomet.

NINJA En person som, utstért ur det normala sam-
hillet, dgnar sig 4t brottslig verksamhet i det for-
dolda; lénnmord, spionage, utpressning, etc. De
flesta ninjor har ert alias, en annan identiter, som de

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB




N ST | = v 77

vinder di de ror sig 6ppet. Ninjor #r organiserade i
klaner, och alla klaner har sina speciella metoder
for forkladnad och kamofluage.

O-YOROI En hel jih-punsk rustning, som normalt
endast anvinds av samurajer i stérre slag och vid
hogtidliga tillfillen.

RISSHI Det egentliga priisterskapet inom Fridens
Viag. Innan man blir risshi dr man novis. Risshins
rang markeras av en svart driikt som biirs utanpd den
saffransgula munk-klidnaden.

RONIN Samurajer som av en eller annan anled-
ning blivit herrelésa.

RYUN En "ninja-skola”.

SACHIMONO En liten flagga som soldater bir
pd ryggen for att visa vem de strider for, vilket
kompani de tillhér, osv.

SAMURA] Motsvarigheten till en riddare. Samu-
rajerna utgdr tillsammans med kejsaren och lins-
herrarna éverklassen i Jih-pun. De har manga for-
médner pd grund av sin stillning och #r ofta mycket
skickliga krigare.

SEPPUKO Ett rituelle sjialvmord forbehdllet buke.
Seppuko kan begis av flera olika orsaker.

SHIKYO ]ih-puns storsta och viktigaste stad. Har
har kejsaren/shogunen sitt hov.

SHINSOKU En byprist i de Manga Gudarnas re-
ligion. Ordet anviinds ibland dven som samlings-
namn for alla prister inom de Manga Gudarnas re-
ligion, dvs béde shinsoku och dai-guji.

SHOGUN Overbefilhavare for armén och under
senare tider (efter 1192) envildig hirskare éver Jih-
pun.

SHUGENJA En trollkarl.

SOHEI En krigarmunk inom Fridens Vig, oftast
bara en vanlig ashigaru med rakad hjissa. De fun-
gerar som tempelvakter och som "missionirer”.

SORYO En prist inom Fridens Vig, bosart och
verksam i ett kloster.

TSUN-KUO Mittens Rike, ett miktigt kejsardome

som ligger pd fastlandet viister om Jih-pun.

VASTERLANDET Den kontinent dir Kandra,
Caddo, Trakorien, m fl platser #r beligna. Den
ligger ldngt 6ster om Jih-pun, och det tar minst tre
ménader att segla frin Visterlandet till Jih-pun.

YAMABUSHI En krigarmunk inom Fridens Vig.

YAKUZA En jih-punsk mafioso som sgnar sig at
organiserad brottslighet.

YOKISHO Ett viisen pé grinsen mellan nirvana och
den miinskliga virlden. Genom béner till yokisho
kan en anhingare av Fridens Viig anvinda magi.

i i '@fi\v& - e W
ForkoRTNINGAR
Abs Absorbering
BC. Baschans
BEP Belastningspoing
BV Brytvirde
L Chans att lyckas
E Effektgrad
E Fysisk besvirjelse
FN Fardighetsnivi
FV Firdighetsvirde
FYS Fysik
GCL Grundchans att lyckas
gm Guldmynt
IN Initiativ
INT Intelligens
K Kvick besviirjelse
KAR Karisma
km Kopparmynt
KP Kroppspoiing
MFV Maximalt fardighetsvirde
PSY Psyke
SB Skadebonus
sm Silvermynt
SMI Smidighet
SNA Snabbhet
SR Stridsrunda
STO Storlek
STY Styrka
STYg Styrkegrupp
5
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Vid sin fédelse dr minniskan mjuk och spad,
vid sin dod Ater hard och styv.
D3 érterna spirar och triiden skjuter skott
ar de mjuka och saftiga,
vid sin déd Ater torra och vissna.
Hardhet och styvhet star silunda i samband med
déden, vekhet och svaghet dter med livet.
Dirfor: dr ndgons hiirsmake stark vinner han ej seger;
ar ett trad starke, fills det.
Det starka och stora har sin plats nedantill,
det veka och svaga ovanrill.
Tao Te Ching 76

AuminTy

Att skapa en rollperson till Jih-pun gér till pi i stort
sitt samma vis som i grundreglerna. Det finns dock
ndgra smi skillnader som tas upp i féljande avsnitt.

Rac¢

I Jih-pun lever endast minniskor. Alvfolken, ankor,
dvirgar, m fl folk har aldrig spritt sig rill denna del
av viirlden, sd det finns bara minniskor atr vilja p4.
En SL kan naturligtvis hitta pd att dvirgar grundar en
koloni i norra Jih-pun, eller bestimma att alver
alltid funnits dolda i Jih-puns skogar, men han bér i
sé fall vara noga med att bestimma deras plats i
samhillet och infora restriktioner pd yrken (en dviirg
som ninja eller samuraj skulle t ex vara enbart
lojligt). Ett annat site att behandla det hela kan ju t
ex vara att lita spelarna vara sjéfarare frin vister-
landet och lita dem méra det jih-punska sambhillet
utifrdn. En sidan situation behandlas mer ingfende i
avsnittet om viisterldnningar i Jih-pun.

Forutom vanliga méinniskor kan rollpersoner
ocksd vara hengeyokai, djurminniskor. Dessa ir
minniskor med den sirskilda férmagan att kunna
anta skepnaden av ett djur. De lever oftast som en-
storingar ute i vildmarken, men sagorna forciljer om
djur som i ménniskors skepnad kommit for atr hjilpa
goda personer i tringmél. Exempel pi sidana djur
ir nikrergalar, tranor, laxar, karpar, katter, rivar,
harar och apor, ett vilkint exempel pa den
sistndmnda &r den kinesiska kung Markatta,

En hengeyokai fungerar i spel som en helt vanlig
miinniska, med en extra vildmarksfirdigher; Skep-
nadsférindring. Denna firdighet tilliter en person
att frivilligt anta formen av ETT bestimt djur. Mer
om hengeyokaier stfr i avsnittet om varelser. Henge-
yokai dr endast begrinsade i sitr yrkesval av sin
sociala klass, och i évrigt fungerar de precis som
vanliga minniskor.

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB

G RUNDEGENSKAPERNA

En ny viktig egenskap jimfért med grundreglerna ér
SNABBHET (SNA). Dertta ir en grundegenskap
som endast finns hos Jih-puns invinare. De har ett
annorlunda siitt att se pd livet #in visterlinningar och
trinas i art uppnd en kroppens och sjilens harmoni.
Detta reflekteras i deras SNA. Man slér inte fram
sin snabbhet, utan den ir alltid etr medelviirde
mellan PSY och SMI. Egenskapen snabbhet visar
sdvil en rollpersons snabbtinkther som reaktions-

formiiga osv, som hans mentala kontroll éver krop-
pen med sinnet. Tank darfor pa ace SNA inte alltid
stir for snabbhet, utan ofta dr formdgan att ha full
kontroll &ver sin kropp i kritiska situationer som
dessutom kriver SMI, t ex Akrobatik och Smyga.

Jih-puns invanare dr mindre 4n visterlinningar
och deras STO :r dirfor 2T6+4.

At sld fram sina grundegenskaper gir annars till
som i grundreglerna, men SL kan, for act 3 kraftful-
la rollpersoner som héjer sig éver medelmértan, an-
viinda andra framslagningsmetoder. Hir nedan be-
skrivs tre vanliga metoder som alla ger bittre virden
i genomsnitt 4n den vanliga framslagningsmetoden,
och SL far sjilv vilja vilken han vill lira spelarna
anviinda,

A. For varje grundegenskap slir man en tirning
mer dn normalt och tar bort den som visar ligst vir-
de. Summan av de kvarvarande blir grundegenska-
pen.

B. Spelaren far sli tre uppsittningar grundegen-
skaper enligt samma system som beskrivs i grund-
reglerna. Han fr direfter sjilv viilja vilken av de
tre uppsiittningarna han vill ha.

C. Spelaren fir sl 2T6+6 istillet for 3T6 d3 han
sldr sina grundegenskaper. STO #r undantaget.

Om SL hittar pi nigon annan metod fir han na-
rurligtvis anviinda den, och han kan ocksd blanda
metoder for de olika grundvirdena, t ex lara de som
frin borjan bestdmt sig for ace bli krigare slg sin
STY med metod A men som motvikt 4ta dem sl
resten av virdena med den vanliga metoden. Det
rekommenderas dock att rollpersonerna hajer sig
over den genomsnittliga befolkningen och dr mer
heroiska, de #r ju trots allt dventyrare.

HinpreHer

Samtidigt som man slir sina grundegenskaper ska
man bestimma vilken hand rollpersonen anvinder.
Den handen kallas "sviirdshand”.

Att vara dubbelhiint innebir att man anvinder
héger hand lika bra som vinster, men man kan inte
gora olika saker med dem samrtidigr. Ett exempel #r
att det inte gor ndgon skillnad om du haller svirdert i

7
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hoger eller vinster hand, men du kan inte ha tvd
svird samrtidige (om du inte har den firdigheten,
forstds).

Att vara ambidextriés innebir att du kan anvinda
bida hinderna lika bra, och du kan dessutom gora
olika sysslor med dem samtidigt (¢ ex skriva olika
saker med vinster och hoger hand samtidigt).

Den aviga handen (vinster for en hogerhant, hoger
for en viinsterhdnt) 4r genomgiende simre pa allting
dn svirdshanden. Om man t ex férsoker anvinda ett
enhandsvapen i aviga handen har man endast halva
chansen att triiffa, och utnyttjar man en B-firdighet
(se kapitlet om fardigheter) har man en FN som dr
tvd lagre dn det vanliga. Om man dr dubbelhint
eller ambidextrits har man inga sidana problem.

Handtabell

1T100 Hindighet
01-90 Hogerhiant
9198 Vinsterhant
99 Dubbelhint
100 Ambidextrits

Kodn

Du ska #ven viilja vilket kén din rollperson ska ha.
Trots att Jih-pun #r kraftigt mansdominerar, stir alla
yrken, inklusive samuraj, éppna for kvinnor, Kvinn-
liga rollpersoner fir —2 pad STY, -1 p& STO, +1 p4
FYS och +2 pd SMI. De bérjar med 3/4 si mycket
AP som normalt, men multiplicerar alla AP de far

under sitt liv med 1,2, beroende pi att kvinnliga
dventyrare blir mer uppmirksammade #n min.
Kvinnor som blir gakusho eller shugenja far +2 pé
PSY.

€oc1a(T URSPRUNG

I Jih-pun @r ditt yrkesval starkt begrinsat av vilken
social klass du tillhor. De 6vriga formdner du har,
dra, utbildning och startkapital, bestims ocksd av
vilken klass du fotts in i. Mer om vad de olika klas-
serna i praktiken innebér stir p4 annan plats.

Hogst upp pd den hierarkiska rangskalan under
kejsaren eller shogunen stir adelsklassen, buke.
Dessa var liksom de europeiska adelsminnen oftast
fodda in i sin klass och hade en stark och maiktig
position i samhiillet. Adeln bestar huvudsakligen av
hiirskarens dmbetsmin, hans lansherrar och samura-
jerna. De dr oftast mycket rika och for art anses
tillriickligt "fin” var det ett méaste atr kunna behirs-
ka hovliv, etikett, kalligrafi, ceremontell, dans mm.

Under buke stir medelklassen, heimin. De var, i
fallande statusordning, bénder, hantverkare och
képmin., Képminnen stér alltsd, sina pengar och det
tillhérande inflytandet till trots, pd botten av rang-
skalan. Man ansig nimligen att de som inte skapar
nagonting inte heller #ér ndgot virda. Det enda un-
dantaget iir religionens min, priasterna och munkarna,
vilka #r aktade och hedervirda personer i der godas
tjinst.

Under képménnen finns endast era, de utstotra,
motsvarigheten till de kastlésa i Indiens kastsystem.
De lever pd smutsiga arbeten, som gatsopare, slak-
tare, latrintbmmare, vigbyggare, osv, yrken som ing-
en annan man vill befatta sig med. Ur denna sam-
hillsklass rekryteras ninjorna, de smygande lénn-
mordarna. Eftersom detta yrke dr totalt utan heder
kan endast de hederslésa eta triida in i det.

% Tabell for social klass

2T10 Klass Utbildning
2-4 Buke 100

5-10 Bonde 10

11-14 Hantverkare 25

15-16 Kopman 25

17-19 Eta 5

20 Ninja 10-70*

fdr avgora i samrdd med spelaren,
**Denna dra betecknar endast ninjans stillning inam klanen.

*Detta beror lite grann pd vilken firklddnad ninja-klanen anvander. SL

Ara Startkapital
1T100+50 3T4x150 sm
6T10+10 3T4x50 sm
4T10+10 3T4x75 sm
2T10+10 IT10x60 sm
2T10 3T4x30 sm
2T10+10%* 3T4x75 sm

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB
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Utbildning anger hur manga extra bakgrundspo-
dng som rollpersonen kan spendera fritt bland Lir-
domsfirdigheterna och Konstarterna frin bérjan.

SL far naturligtvis dndra p& de saker han vill (t ex
tillita fler samurajer, fler ninjor, etc). En SL som
inte vill veta av ninjor i sin kampanj kan antingen lata
spelaren sld om eller lta honom bli en vanlig eta.

En rollpersons sociala ursprung bestimmer vilka
yrkesinriktningar som ligger dppna for honom. En
spelare som slagit "Buke” kan viilja mellan att bli
samuraj, ronin, jizamuraj, eller civil samuraj. Alter-
nativt kan han avsiga sig sitt ursprung, men maste da
bli eta (inte ninja).

"Heimin, bonde” har féljande valmgjligheter:
jizamuraj, ashigaru, shugenja, yakuza och alla slags
gakusho. "Heimin, hantverkare” har samma valmoj-
ligheter utom jizamuraj. "Heimin, képman” har
samma valmaijligheter som en hantverkare men kan
dven viilja att bli képman. ”

"Eta” kan bli antingen ashigaru, yakuza, bonze,
sohei, eller musikanter, och "Eta, ninja" méste bli
ninja. Om SL inte tilliter detta yrke eller om man
spelar i en tidsperiod di de dnnu inte tillkommit
(fore &r 1000 e H t) far han sld om tills ett "heimin”
eller "eta”-resultar dyker upp.

Eftersom ovanstiende tabell drastiske kan krossa
rollpersonernas drémmar om att bli t ex ninjor eller
samurajer foreslds att SL inte foljer den slaviskt.
Naturligtvis kan han lita spelarna vilja klass sjilva
eller lita dem anvinda en annan metod att sl fram
vilken klass han ska tillhora. Hir foljer nigra exem-
pel:

A. Spelarna fir sld 1T20 i stillet for ate s13 2T10.
Sl& om alla ettor. Detta dkar chansen att bli ninja
eller samuraj, och minskar chansen att bli heimin.

B. Spelarna fir tre slag var. Om de efter det
forsta slaget dr missnojda far de sld om. Om de blir
missndjda med dven det andra slager kan de fa sla
om #ven en tredje gdng, men sedan ir det stopp. Det
resultat som det tredje slaget visat dr definitivt. En
spelare som sldr om fér inte gé tillbaka och vilja ett
foregdende slag i stillet.

o

ADER

Varje spelare bestimmer i samrdd med SL vilken
dlder hans rollperson ska ha. Ju ildre den dr, desto
mer erfaren dr den, vliket avspeglas i fler bak-
grundspoiing. Alder kan emellertid ocksid ha
negativa effekter, vissa grundegenskaper sjunker
med dldern medan andra héjs. Tabellen visar hur
grundegenskaperna pi verkas varje ging en
rollperson gir frdn en 4ldersgrupp till nista. En
nyframslagen medeldlders rollperson ska alltsd
modifieras fér grupperna Ung, Mogen och
Medelders. Detta innebiar t ex att hans SMI
modifieras med +1-1-1= —1.

Spelaren ska sjilv i samrdd med SL bestimma
vilken &ldersgrupp hans rollperson tillhér. Den ex-
akta 8ldern inom den gruppen bestims sedan
slumpmiissigt.

% i i Alderstabell
Medel-
Ung Mogen alders Gammal

STY 0 0 —2 -3

STO 0 0 0 0

FYS 0 0 -1 -2

SMI +1 -1 -1 =2

INT 0 0 +1 0

ESY 0 +1 +1 +2

KAR 0 0 +] 0

Alder (i 4r) IT4+15 ITI0+19  1T20+29%  1T20+49*
Alder (i ar) (16-19)  (20-29) (30-49) (50-69)
Startkapital xl x1,5 x2 x2,5
Bakgrundspoiing 160 220 280 340

*Om du inte har tllgdng tll en tjugosidig taming, kan du sld IT10 och

IT6. Om den sexsidiga visar 1-3 ger den tiosidiga normalt vesultar, Om
 den sexsidiga visar 4-6 adderar du 10 all den tiosidigas utfall.
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RAKNA UT
RACCHANSERNA

Somliga fiardigheter har en baschans (BC) beroende
pd en grundegenskap. Borja med att skriva upp
dessa firdigheter och baschansen for dem. Baschans
torklaras mer ingdende i kapitlet om firdigheter.

Yrke

En rollperson har sysslat med négot innan han kom
in i spelet; detta 4r hans yrke. Yrkena avgora vilka
fardigheter och forminer som rollpersonerna har
nir de borjar spela. Direfter kan de urveckla vilka
fardigheter de vill (med vissa begrinsningar av dra
och social klass). Undantag ir ninja-firdigheterna,
som endast ninjor har tillgdng till, och magin. En
spelare far sjilva vilja sitr yrke inom de ramar som
rollpersonens sociala status och SL anger. Vid en
del yrken anges minimivirden fér vissa grundegen-
skaper. En person kan inte dgna sig it det yrket om
de aktuella grundegenskaperna ir for liga.

Det sociala arver utgdr en strikt begrinsning och
hindrar rollpersoner frin att vilja vissa yrken.
Endast de som pi tabellen tver Social klass har
slagit "Eta, ninja” kan bli ninjor, och endast de som
slagit "Buke” kan vara samurajer eller ronin. Om en
spelare inte kan bli nigot av de yrken som hans
sociala klass har tillerade till ar han klart olimplig
som dventyrare och bor sld om hela rollpersonen.
Om en rollperson som enligt tabellen ir en ninja
inte kvalificerar sig for ninja-klassen genom att ha en
SNA pa 12 eller mindre, har han ansetts olimplig
for ninja-trining och ragits om hand av en
heiminfamilj. Spelaren fir di sl& om pi tabellen
over social klass och strunta i alla resultat som visar
"buke"” eller "eta”.

De fardigheter som stdr uppriknade efter varje
yrke ir de firdigheter som rollpersonen frin bérjan
kan képa med sina bakgrundspoing.

Befolkningen i Jih-pun har for det mesta inte sir-
skilt mnga valmojligheter vad det giller yrken. De
flesta ir fatriga jordbrukare eller fiskare uran nigra
storre mojligheter atr avancera pd den strikra hie-
rarkiska rangskalan som urmirker samhiillsliver. Fér
adelsminnen, de mer vilbirgade hantverkarna,
storbonderna och dventyrslystna lycksokare finns det
dock flera olika vigar ut i liver. Det dr ur denna
kategori som spelarnas dventyrare 4r himrade.

De sju huvudsakliga yrken som férekommer i Jih-
pun dr krigare, magiker, tjuv, prist, ninja, kdpman
och musikant. Under dessa yrken finns det sedan ett
antal undergrupper, t ex munkar och samurajer.

10

KRIGARE (RUSHI)

Overst i krigarklassen stod samurajerna, en slags
motsvarighet till Europas medelrida riddare.
Liksom riddarna i#r samurajerna edsvurna sin
linsherre, daimyo, och l16ftesbundna att folja dennes
onskningar. For samurajen ir hedern allt, Om han

bryter mot sin hederskodex, bushido, de regler som
giller for en riktig samuraj, pligar skammen honom
sd till den milda grad att han ir tvungen atr ta sitt
eget liv, begd seppuko. En samuraj- kan i stort sert
aldrig misslyckas med err uppdrag; ordet
misslyckande finns helt enkelt inte i hans vokabulir.
En samuraj lyckas eller dor medan han forsoker. Art
do i sin daimyos tjdnst dr mycket hedrande. S3 gott
som alla samurajer fods in i sitt yrke och stannar
ddr. Vissa mycket dugligadmbetsmin eller krigare
kan uppnd samurajvirdigheten och bli "dubbade”
av sin daimyo, men detta dr mycket ovanligr.
Samurajerna har en rad férméner, bl a minskat
ansvar infor lagen och skattefrihet.

Om linsherren dor, om samurajen blir anklagad
for ndgot brott (vare sig han ir skyldig eller inte!),
eller om hans daimyos lan fallit under en annan
hiirskares hiinder blir samurajen en herrelds s k ro-
nin ("végornas man”) och tvingas tjina sitt levebrad
som landsviigsrovare, livvake, larare i stridskonster
eller legoknekt. En ronin forblir uranfér samhiillet
hela sitr liv och anses liksom ninjan vara nigot som
inte finns. Han kan aldrig ta ny tjéinst som samuraj
hos nigon annan daimyo, utan fir tjina ihop sicr
leverne pd annat sitt, och det faktum att han inte
behover lyda nigra lagar, att han inte har nigon
herre att svara infor, samt hans firdigheter i strid gor
honom till en person som folk med rirta skyggar for.
Ronin ses pd med stor misstinksamhet och misstro,
och de behandlas ofta med stor forsiktighet och
respekt.

Alla samurajer dr emellertid inte bundna till en
linsherre, utan det finns fiven de som #r sina egna
herrar och dger egna borgar med et stycke tillho-
rande land. Dessa kallas jizamurajer och lyder
direkt under kejsaren eller shogunen. Ronin och
jizamurajerna tillhérde egentligen inte buke-
klassen men anses dndd former dn andra jordigare
och krigare. Det #r inte heller alla samurajer som ir
riktiga krigare, utan det finns dven de som av
tradition ér sin linsherres ridgivare eller nirmaste
dmbetsman och bir titeln samuraj. Dessa civila
samurajer dr likvil trinade i svirdskonst och andra
kampsporter for att inte bryta samurajernas krigar-
tradition.

Vid sidan av samurajerna finns det naturligtvis
dven andra krigargrupper, ty liksom de europeiska
riddarna utgér samurajerna bara griddan av krigar-
na, den absoluta toppen.

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



= 7

Maro Akamatsu, civil samuraj
hos daimyo Onoki

Ashigaru kallas de vanliga krigarna, den stora
massan som utgjorde stommen i daimyos hirar. De
ir inte pA ldnga vigar lika skickliga som samurajer-
na och nfr inte heller samma iira, berémmelse eller
rikedomar. En ashigaru dr ett hyrsviird, en legosoldat
i varaktig eller tillfillig tjinst hos den som betalar
honom, och han sldss lika ofta f6r pengarnas och by-
tets skull som foér den personliga lojaliteten mot sin
arbetsgivare. De flesta ashigaru dr bonder som valt
svirdet for act nd dra och berdmmelse.

Alla krigare, oavsett undergrupp, méste ha en
STY pd 9 eller mer. Inom vissa undergrupper méste
en krigare dessutom ha ett minimivirde i en annan
grundegenskap for att kunna sld in pd den karriren.
Inom krigaryrket finns féljande undergrupper:

Samuraj (SNA 9+)

Lirdomstirdigheter: Geografi, Go, Historia, Lisa/
Skriva, Meditation, Retorik

Stridskonster: Alla utom Obeviipnade
Kommunikationsfirdigheter: Tala sprak, Overtala
Uppfattningsfirdigheter: Uppticka fara
Vildmarksfirdigheter: Rida, Simma

Konstarter: Alla

Civil samuraj (INT 9+)

Lirdomsfirdigheter: Alla utom Hantverk
Stridskonster: Hogst tvd Vapenfirdigheter och en
Defensiv vapenfardighet
Kommunikationsfirdigheter: Forhora, Kopsld, Tala
Sprik, Overtala

Vildmarksfirdigheter: Rida

Konstarter: Alla

Okura Kosaka, samuraj i Onokis tjanst

Yoshi, ashigaru i Onokis hir

Ashigaru

Lirdomsfirdigheter: Geografi, Hantverk, Virde-
sdtta

Stridskonster: Alla utom Obevipnade
Kommunikationsfirdigheter: Férhéra, Kopsla
Uppfattningsfirdigheter: Upptiicka fara, Lyssna
Tjuvfirdigheter: Klittra, Hoppa
Vildmarksfirdigheter: Rida, Simma, Orientering
Konstarter: Musik

Jizamuraj

Lirdomsfirdigheter: Administration, Geografi, Go,
Historia, Lisa/Skriva, Virdesiitta

Stridskonster: Alla utom Obevipnade
Kommunikationsfirdigheter: Kopsli, Overtala, Ta-
la sprik

Tjuvfirdigheter: Hoppa, Klittra
Vildmarksfardigheter: Rida, Simma, Orientering
Konstarter: Dans, Falkenteri, Musik, Te-ceremoni

Ronin (SNA 9+)

Lirdomsfirdigheter: Alla utom Hantverk
Stridskonster: Alla utom Obevipnade
Kommunikationsfirdigheter: Kopsla, Tala sprak,
Overtala

Uppfattningsfirdigheter: Lyssna, Upptiicka fara
Tjuvfirdigheter: Gémma sig, Hoppa, Klittra, Smy-
ga

Vildmarksfirdigheter: Rida, Simma, Spéra
Konstarter: Alla

11
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MAGIKER (SHUGENIA)

Magikerna, shugenja, ir en lite speciell klass. De
beskrivs oftast som tillbakadragna eremiter som ge-
nom kontakt med naturen erhillit ¢vernaturliga
krafter och kunskap om elementens funktioner. Det
har ocksd beriittats om kejserliga dmbetsmin som
genom magi lost rikets problem men detta fir nog
tas med en stor nypa salt.

Det iir fi personer som har formigan att bli ma-
giker. SI& 1T100. Om resultatet ar lika med eller
ligre #dn rollpersonens INT+PSY kan han bli
shugenja. Annars har han inte talangen att kunna ma-
nipulera elementarmagins krafter.

Shugenja (INT 9+)

Lirdomsfirdigheter: Astrologi, Botanik, Geografi,
Geologi, Historia, Lasa/Skriva

Stridskonster: Bojutsu

Kommunikationsfirdigheter: Tala sprik
Uppfattningsfirdigheter: Lyssna

Konstarter: Dans, Kalligraf

Magi: Elementarmagi

TIWV (YAKUZA)

Liksom i alla andra samhillen i virlden innehiller
dven det jih-punska brottslingar av olika slag. De kan
vara stritrovare som ligger sig i bakhaill for en han-
delskaravan och dédar allt motstind innan de tar
lasten eller tysta inbrottstjuvar som smyger sig in
genom ett fonster nir offret dr bortrest eller sover
och tar hans pengar. Gemensame for dem bada #r
dock att de lever av att genom olagliga metoder ta
vad andra tjdnat ithop, och detta dr dven yakuzans
frimsta kiinnemiirke.

Den jih-punske tjuven skiljer sig dock i mycket
frAn den traditionella bilden av en tjuv, och kan vil
snarare beskrivas som en mafioso. Yakuza-klanerna
skoter den organiserade brottsligheten i sdvil stad
som pd landsbyed, spelhdlor, horhus, beskyddar-
verksamhet osv, eftersom andra normalt chederliga
och brottsliga sysselsiittningar #dr "upptagna”; en
yakuza kan aldrig konkurrera ut en ninja vad galler
spioneri och lénnmord, och han stir sig slitt mot en
landsviigsrovande ronin eller ashigaru.

Yakuza (SMI 9+)

Lardomsfirdigheter: Virdesirta

Stridskonster: Hogst tvd wvalfria, dock ej
Obeviipnade

Kommunikationsfirdigheter: Alla utom Tala sprik
Uppfattningsfirdigheter: Alla

Tjuvfirdigheter: Alla utom Massage

Konstarter: Dans, Musik
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PRACTER (GAKUSHD)

Det finns tvi slags priister, eller gakusho; De Ménga
Gudarnas prister och Fridens Vigs prister. Vare sig
pristen viiljer att dyrka De Manga Gudarnas 800
miljoner gudar eller den blide Bodharma #r hans
fraimsta mél att upphéja och frilsa savil sig sjilv
som sina medmiinniskor. Det dr inte fel i sig for en
prist att nd en miiktig position inom sin religion, men
det #dr mest efterstriivansvirt att der sker pd etr
sdant sdtt atr pristens egna handlingar ligger till
grund fér utnimningen.

Alla prister dr sedan bamsben trinade i lidsning
och skrivning och behirskar dessa konster till full-
lindning. Den ursprungliga triningen for de olika
religionerna pdminner i mycket om varandra, men
livet efter utbildningen skiljer sig desto mer, vilket
ska behandlas senare.

Fridens Vig

Fridens Vigs prister kan delas upp i minga olika
klasser beroende pd deras stillning inom sekten,
men en spelare som viiljer denna klass har fyra moj-
ligheter: att bli vandrande riggarmunk, bonze, att bli
en renodlad krigarmunk, sohei, att bli en krigarmunk
med tillgng till magi, yamabushi, eller att bli en
prist i ett tempel, soryo. Tiggarmunkarna #r egen-
domslésa och far inte dga ndgonting utom den saff-
ransgula munkklddsel de bir pd kroppen. Darfor
anviinder de stridskonster som innehéller sparkar

Zuiken, munk inom
Fridens Vig, évar sina
stridsfardigheter
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och slag snarare #n svird och pilar. Denna sjilvpa-
tagna fattigdom innebir ocksd att munken maste tig-
ga till sig den mat och dryck han behover for ate leva,
och de flesta anhiingare av Fridens Vig ser det som
en god girning att skidnka en munk en skl ris och
ndgra mordteer.

En tiggarmunks enda egentliga uppgift i livet r
att via béner och meditation uppni nirvana, ett till-
stdnd av total inre sjilslig ro och toral harmoni mel-
lan kosmos och minniskan som i praktiken innebr
att de upphdr atr existera och slipper aterfodas i ete
senare liv och dterigen utstd virldens lidanden. De
mediterar dirfor flera timmar om dagen fér att rena
sinnet och ska dock forutom dert egna upphéjandet
sorja for att dven andra minniskor fir insikr i Fridens
Vig och méjligheterna till nirvana.

Det finns vid sidan av de vanliga tiggarmunkarna
tvl andra slags munkar, sohei och yamabushi. Ya-
mabushi dr krigarmunkar trinade i kampsporter och
de fungerar uteslutande som vakeer i tempel och pa
heliga platser. Den vanligare varianten, sohei, ar ofta
bara vanliga legosoldater med rakade huvuden, och
har inte tillgdng till ndgra besvirjelser vilket
didremot de mera heliga yamabushi har. Ménga
anhingare av Fridens Vig tar avstind frin
anviindandet av sohei och anser art vild aldrig kan
rittfardigas, inte ens for att skydda religionen,
medan andra anser att Fridens Viig ska spridas rill
varje pris och dérfor later sina krigarmunkar g ut
och ertvra land att inférlivas med klostrets dgor.

Soryo dr den andra sortens prister av Fridens
Vig, de som lever i tempel eller kloster och utfor
all sin verksamhet inom templets murar. Soryo #r
egentligen bendmningen pd en novis inom Fridens
Vigs gakushostind, men anvinds dven som en dver-
gripande term for alla priaster av Fridens Vig. De
bir munkkdpor, och om de s sminingom avancerar
till det egentliga pristerskapet, risshi, bir de en
svart klidnad utanpd sin saffransgula drike. Liksom
yamabushi, har soryo tillgdng till andliga
besviirjelser. En soryos liv i templet bestir av
meditation och béner for att vid sin dod kunna uppga
i nirvana, men éiven av hart arbete pi templets eller
klostrets risfilr. Pristerna dr lirda min och dvergir
pd sin dlders host ofta allt mer till forfattarskap
eller till att vara lirare i klosterskolan. De tempel
som soryo bebor kallas dodinaga eller hilin.

Vissa rdttesnoren giller for alla gakusho av
Fridens Vig och betecknar Fridens Vigs grundtan-
kar. Nigon som bryter mot dessa regler har syndat
och forlorar en del av sin religigsa kraft (PSY-po-
ing). Detra beskrivs utforligare i avsnittet om Ara.
De rittesnoren som giller for Fridens Vig dr som
foljer:

e Man fir inte dga nfgot mer idn kliderna pi
kroppen (giller endast bonze).

® Man miste leva i celibat (giller endast soryo).

* Man fir inte dta kote (fisk dr dock tillitet).

® Man far inte anviinda vald annar #n i sjilvforsvar.
e Man ska undvika frosseri och alkohol

Brott mot foljande regler medfor dadssynd:

e Vildtike

e Skiindning av helig plats

e Overlagt mord (till skillnad frin sjilvforsvar)

En gakusho av Fridens Vig har vanligtvis ing-
enting emot att hans medminniskor bryter mot de
sex forsta reglerna, men om de skulle begd en dods-
synd kommer han i férsta hand att forsska stoppa
det, i andra hand siga upp sin bekantskap med syn-
daren i friga. Tink pa att det finns prister inom Fri-
dens Vig som ingalunda lever det fromma liv som
de lir ur och férmodligen inte spiller alltfér manga
thrar om de skulle "rdka” begd en synd eller tvi.
Det gér ju faktiske att f3 tillbaka PSY-poiing...

De Manga Gudarnas Lira

De Minga Gudarnas religion #r i sin natur mycket
mer formell dn Fridens Vig. Den inbordes rang-
ordnirigen mellan pristerna har inre lika stor
betydelse som i Fridens Vig, och deras tillvaro ir i
storsta allminhet mindre strikt @n pristernas av
Fridens Vig. Det finns inom De Méinga Gudarnas
religion tvd olika slags praster: de vanliga by-
priisterna, shinsoku (detta r dven den 6vergripande
termen for alla gakusho hos De Ménga Gudarnas
religion), och de gakusho som idr bundna cill ett
rempel, dai-guji.

En shinsoku i ordets egentliga bemirkelse, en
byprist, 4r en man invigd i De Méanga Gudarnas
mysterier som utfor religitsa ceremonier pi hog-
tidsdagar och andra festligheter, bréllop och
vilsignelser t ex. Han har oftast ett annat yrke vid
sidan av priisterskapet eftersom detta inte tar upp
alltfér mycket av hans rid.

Den mer yrkesinriktade varianten av shinsoku,
dai-guji, tillbringar storre delen av sina liv i sina
tempel, jingu. De Manga Gudarnas religion ér en
panteistisk religion, och en shinsoku dyrkar siledes
allt i naturen, levande och dérr. Allting som existerar
har en cgen ande, en kami. Dirfor kallas ocksd De
Méanga Gudarnas religion "de 800 miljoner
gudarnas religion”.

Som beskrivningarna antyder s& ir prister i den-
na religion knappast limpliga som spelares roll-
personer. De lever ett bofast liv i byar eller tempel
och har minga plikter atr urfora.

Allminna krav

Alla rollpersoner som vill bli gakusho naste ha en
PSY pd 9 eller mer. De virden som eventuellr stir
vid sidan av varje undergrupp méste dessutom tver-
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skridas for att rollpersonen ska kvalificera sig.
Gakusho har foljande underklasser. De som
markeras med * hor till Fridens Vig.

Soryo* (INT 9+)

Lirdomsfirdigheter: Astrologi, Botanik, Geografi,
Historia, Likekonst, Lisa/skriva, Meditarion
Stidskonster: Obeviipnade
Kommunikationsfirdigheter: Tala sprik
Konststarter: Dans, Kalligrafi, Musik

Magi: Yoga. Kan utéva andlig magi.

Bonze* (PSY 13+)

Lirdomstirdigheter: Botanik, Geografi, Historia,
Likekonst, Meditation

Stridskonster: Obeviipnade

Uppfattningsfirdigheter: Alla

Tjuvfirdigheter: Massage

Konstarter: Dans

Magi: Yoga. Kan utéva andlig magi.

Sohei* (SMI 13+)

Lirdomsfirdigheter: Geografi, Hantverk, Viirde-
sitra

Stridskonster: Alla (hogst en Vapenfirdighet)
Kommunikationsfirdigheter: Forhara, Kopsla
Uppfattningsfirdigheter: Lyssna, Upptiicka fara
Tjuvfirdigheter: Klittra, Hoppa
Vildmarksfirdigheter: Orientering, Rida, Simma
Konstarter: Dans, Musik

Magi: Yoga.

Yamabushi® (SNA 13+)

Lirdomsfardigheter: Botanik, Geograf, Historia,
Meditation

Stridskonster: Alla (hogst en vapenfirdighet)
Uppfattningsfirdigheter: Alla

Konstarter: Dans, Musik

Magi: Yoga. Kan utéva andlig magi.

Dai-guji (INT 9+)
Lirdomsfiardigheter: Astrologi, Botanik, Geograf,
Geologi, Historia, Lisa/skriva, Meditation
Kommunikationsfirdigheter: Tala sprik
Uppfattningsfirdigheter: Upptiicka fara
Vildmarksfirdigheter: Spéra, Orientering

Konstarter: Dans, Kalligrafi, Musik

Magi: Yoga.
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Shinsoku

Lirdomsfirdigheter: Botanik, Geograf, Hantverk,
Lasa/Skriva, Likekonst, Meditation, Virdesiitta
Stridskonster: Bojutsu, alla Defensiva och Ovriga
Vildmarksfirdigheter: Simma, Spéra, Orientering
Konstarter: Dans

Magi: Yoga.

KOPMAN

Képmannen stir som redan nimnts pd botten av
samhiiller. Han anses vara en profithungrig person
som inte orkar arbeta utan férsarjer sig pi andras
arbete i stillet. Trots detta dr de ofta inflytelserika,
ty den som har pengar har ocksd make.

Képman

Lirdomsfirdigheter: Administration, Geografi,
Hantverk, Historia, Rikning, Virdesitta
Stridskonster: En Vapenfirdighet
Kommunikationsfirdigheter: Alla
Uppfattningsfirdigheter: Alla

Tjuvtirdigheter: Forfalskning, Hasardspel, Undre
viirlden

Vildmarksfirdigheter: Rida

Konstarter: Dans

MUSIKANT

Kringvandrande musikanter dr uppskattade under-
hillare kunniga i manga olika saker. De iir sagobe-
ratrare, nyhetsspridare, spelmin, gycklare,
jonglérer, akrobater, skddespelare, mm i en och
samma person. For sin underhdllning fir han mat
eller pengar av de han har underhdllit De
kringvandrande gycklarna ser och hér mycket pd sina
resor och sprider nyheter dir de gir. Musikanterna
tillhor ingen direke klan eller familj, och anses
dirfor vara opilitliga och idrelésa personer. De
tillhor alltid eta, underklassen, men kan ind4 vinna
folks sympatier genom sina konster. En musikant #r
riittslos, och man kan aldrig bli straffad foér atr ha
forgripit sig pd en musikant.

Musikant (KAR 9+)

Lardomsfirdigheter: Geograh, Historia
Stridskonster: En vapenfirdighet
Kommunikationsfirdigheter: Képsla, Tala sprik
Uppfattningsfardigheter: Alla

Tjuvfirdigheter: Akrobatik, Fickrjuveri, Forfalsk-
ning, Gémma sig, Hasardspel, Hoppa, Klittra, Smy-
pa, Undre virlden

Vildmarksfirdigheter: Rida, Simma

Konstarter: Dans, Musik, Teater
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Minens stilla sken—
Bland husen rér sig en skugga,
Déden i mérkret

NINJA

Den kanske mest exotiska och spekrakulira av alla
Jih-puns innevdnare #r ninjan. Utestingda frin det
vanliga samhiillet och rekryterade ur samhillets
bottenskike utfér de sadant som ingen annan med
heder vill gora, l6nnmord, spioneri, terrorism etc. En
ninja har ingen dra att forlora och behover siledes
inte heller folja den annars si viktiga jih-punska he-
derskodexen. Ninjan, den osynlige, dr darfor den
ende som kan tinka sig att ligga sig i bakhall for ns-
gon, att fly frin en fiende, osv. Naturligtvis ér ninjor-
na fruktade personer, och om en ninja avsldjar sin
ratta identitet dr han rikeige illa ute, ty férutom ate
han fordre sig sjdlv forrider han diarmed hela sin
"familj”, och sivil hans vinner som hans fiender
kommer att forsoka ta livet av honom om han inte gor
det sjiilv. Dert ar silunda en riskfylld tillvaro ninjan
for. De har dock ett otal okinda metoder att klara
sig undan och har ofta beskyllts for atr vara magiker,
inte helt utan fog. Ninjutsu, ninjornas egna hemliga
yrkesfirdigheter, dr formodligen de farligaste och
mest dodliga fardigheter som nigonsin urvecklats.

En ninja anser sig sjilv std utanfor samhillet och
han behdver dirfor inte folja dess lagar. I enlighet
med den jih-punskatraditionen idr dock
gemenskapen vildigt vikeig, {6r liksom yakuzor dr
dven ninjor anslurna till klaner, eller familjer, och en
ninjas fdra dr hela familjens dra. Mortivationen och
metoderna hos ninjorna kan dock skilja sig mycket
frin individ till individ, medan ndgra anser att de
handlar f6r klassutjimning och for ate uppritchilla
maktbalans strivar andra enbart efter make och
rikedom, ty rrots att ninjorna officiellt inte rillhor
samhiller, urgér de genom sina fruktade metoder, en
maktfakror atr rikna med.

En familj &r en sammanslutning av ninjor som an-
viinder liknande metoder och delar asikter om livets
filosoft. Den fungerar i stort som samuraj-klanerna,
med komplicerade vinskapsband och gentjinsts-
system. En ninja fods in i en familj och kan sedan
aldrig komma dérifrin, men det hinde ratt ninja-
familjer tar in barn utifrin om den egna Aterviixten
ar hotad. Ninjans enda tillflyke 4r familjen, och han
ir ansvarig endast infér familjens dverhuvud, jonin.
De olika klanerna utfor diverse obehagliga
handlingar pé uppdrag av rika képmin, samurajer,
och till och med linsherrar, och de skyhiga priser
dessa tvingas betala var oftast goda investeringar. De
har ofta egna sprik som de kan anviinda sinsemel-
lan, och i den egna skolan, ryun, fir de blivande
ninjorna lira sig de specialiteter som klanen har. De
storsta klanerna bestdr av tusentals manliga och
kvinnliga ninjor (dessa kallas kunoichi), medan de
minsta bara har ett tjugotal medlemmar.

Ninja (SNA 13+)

Lirdomsfirdigheter: Astrologi, Botanik, Geografi,
Go, Hantverk, Historia, Lisa/Skriva, Virdesitta
Stridskonster: Alla

Kommunikationsfiardigheter: Bluff, Férhora
Uppfattningsfirdigheter: Alla

Tjuvfirdigheter: Akrobatik, Dyrka upp las, Fér-
falskning, Gémma sig, Hantera fillor, Hoppa,
Klitera, Massage, Skugga, Smyga, Undre virlden
Vildmarksfirdigheter: Simma, Spara, Orientering
Konstarter: Dans, Musik, Teater, Te-ceremoni
Ninjafiardigheter: Alla
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Ta itu med svéra ting
medan de ir litta
och stora sporsmél
nér de #r sma.
Viirldens problem
kan endast losas
innan de blir for svira.
Virldens géromdl
kan endast utféras
nir de r sma.
Under sitt liv gér den Vise
ingenting stort, men uppndr
ind4 sin egen storhet.

Tao te ching 63

AuUmMANT

| Samuraj skots firdigheterna pa ett lite annart sitt dn
i grundreglerna. Reglerna #r en smula svirare, men
om du léser det hiir avsnitter noga och testar det for
dig sjilv genom att skapa en egen rollperson
kommer det nog art g4 bra.

Den grundliggande skillnaden ér hur man anger
hur skicklig en rollperson #ir med en firdighet. I
grundreglerna anges detta med ett procentvirde. |
Samuraj anviinder man istillet ett posingvirde som
normalt striicker sig frn 1 till 20 och dir en poing
motsvarar 5% enligt grundreglerna. Exempel: Smyga
65% motsvaras alltsd av Smyga 13. Detta tal kallas
Fardighetsvirde (FV) och fran detta riknar man ut
hur stor chans en rollperson har atr lyckas med en

firdighet,

RESKRIVNINGAR

Beskrivningen av varje firdighet &r uppstilld enligt
samma monster och innehéller det du behover veta.

Namn: Hir stér firdighetens namn pé svenska och
eventuellt ocksd pd jih-wen.

Typ: Firdigheterna #r uppdelade i olika typer:
lirdomsfiirdigheter, kommunikationsfirdigheter,
tjuvfardigheter, uppfattningsfirdigheter, vild-
marksfirdigheter, konstarter, ninjafirdigheter och
stridskonster. Firdigheter som d#r besliktade med
varandra hor till samma typ. Vissa typer lyder
under specialregler.

Grundegenskap: Hir anges vilken
grundegenskap firdigheten ir baserad pi. Denna
grundegenskap kan pdverka hur duktig man dr i
fardigheten. Om grundegenskapen forindras, dndras
dven firdigheten. Grundegenskapen avgor ocksd hur
bra man som bist kan bli i fardigheten.

Kostnad: Hir anges kostnaden i bakgrundsposing
nir man képer firdigheten. Denna avgor ocksd hur
lang tid det tar att triina upp sig.

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB

BC: Baschans. Detta dr den grundliggande for-
mdga i firdigheten som alla normala minniskor
besitter. Den ir antingen noll eller beriknat pi den
grundegenskap som firdigheten ir baserad p4.

Kategori: Firdigheterna indelas i tva kategorier,
A och B, vilka styrs av lite olika regler. Detta be-
skrivs lingre fram i texten. Om firdigheten tillhor
kategori B star detta utmarkt hir.

Beskrivning: Hir ges en beskrivning av hur fir-
digheten fungerar och hur man anviinder den i olika
situationer, samt de modihkationer som ges i vissa
ldgen.

FARDIGHETSKATEGORIER

Det finns numera tva olika grupper av firdigheter
som behandlas lite olika.

Kategori A

A ir den vanligaste och fungerar pd samma sitt som
fiirdigheterna i grundreglerna.

Kategori B

Hos firdigheter kategori B omvandlar man Firdig-
hetsvirdet till en Firdighetsniva (FN) pd en skala
frén 0 till E, dér noll betecknar absolut okunnighet
och E betecknar att man #r en fullird mastare.

Kategorin anviinds for vissa firdigheter dir kate-
gori A inte dr ldmplig. For fardigheter inom denna
kategori giller att antingen kan man géra en sak
eller ocksd kan man det inte. Slumpen spelar liten
eller ingen roll. Ett bra exempel ir fardigheten
Tala Sprik, antingen kan man gora sig forstadd eller
ocksd kan man det inte. Vid de enstaka tillfillen d&
slumpen verkligen avgsr om rollpersonen lyckas el-
ler misslyckas s& beriknar man procentchansen p4
samma sétt som for karegori A.

Firdighet i kategori B forbittras precis som i ka-
tegori A, men firdighetsvirdena omvandlas till fir-
dighetsnivéer (FN) enligt nivarabellen.

- Nivatabellen

FV  Niv

0 0
R

46 B
B
1216 D

17+ E
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HUR MAN ANVANDER
BAKGRUNDSPOANG

Alla rollpersoner har under sin uppvixt lirt sig
vissa firdigheter. Detta visas genom att de fir ett
visst antal bakgrundspodng som man fir "kopa”
firdigheter med. Bakgrundspoingen varierar lite
beroende pa hur gammal man ir och vilket yrke man
valt. De bakgrundspoiing som eventuellt finns kvar
efter "inképen” forsvinner ur spelet.,

Den normala kostnaden for en firdighet stir an-
given vid den. Kostnaden ékar dock ju hégre FV man
vill ha. T Kostnadsokningstabellen anges hur mycket
extra det kostar for héga viirden.

Exempel: Gémma sig har kostnad 2. Detta innbdr att
de férsta tio FV kostar 1x2 poiing styck. FV 11-14 kostar
2x2 poing styck. Om en vollperson will kipa upp sig frén
FV 0 ull FV 15 dr berdkningen foljande: De forsta tio
kostar 2 poing styck, vilket blir 20 poing. De néstféljan-
de fyra kostar 2x2 poiing styck, vilket blir 16 pocing. Det
femtonde FV kostar 3x2 poing, duvs 6. Summan blir
20+41646=42 bakgrundspoing.

Kostnadsékningstabell
FV man Multipel
vill képa

1-10 x1

11-14 x2

15-17 x3

18-20 x4

21-23 X5

24-26 %0

27-29*% X7

*Multipeln fortsiitter att ska enligt samma mémster,
dus 30-32 blir x8, osv.

BASCHANS

Vissa fardigheter dr sidana att alla kan den lite
grann. Ect typisk exempel pd detta 4r Hoppa, nigot
som en minniska lar sig frin barnsben. | sfdana far-
digheter far rollpersonen ett antal FV gratis nir den
skapas. Exake hur ménga FV personen fir beror pa
viirdet hos den grundegenskap som firdigheten ar
baserad pd. Exempel: Hoppa dr en SMI-baserad fir-
dighet som har BC. En person med SMI 13 fdr dd Hoppa
3 gratis.

Om det stdr BC: 0 vid en firdighet far rollperso-
nen inga gratis FV fér den. Om rollpersonen har FV
0 i fardigheten kan han normalt inte heller lyckas om
han férsdker utfora en handling som kriver fir-
digheten. Det finns givetvis undantag och SL méste
vara beredd att tillimpa sitt sunda fornuft.

18

Baschanstabell
Grundegenskap

03

4.8

9-12

13-16

17-20

21+

Gratis FV

R G e

GRUND(AGEGANDE
CHANS ATT LYCkAS (6CL)

En persons grundliggande chans atr lyckas (GCL)
beriiknas genom att multiplicera personens FV i

firdigheten med en multipel som 4r kopplad till

virdet hos den grundegenskap firdigheten ar

baserad pd. Om grundegenskapen har ett virde pa 1-
8 multiplicerar man med 4%, 9-12 med 5%, 13-20
med 6%, och 21 eller mer med 7%. Direfter
avrundar man produkten uppét till nirmsta hela
femtal. Detta dr GCL.

Exempel: En person har SMI 14 och Hoppa 7. Hans
GCL blir dd 7x6%=42%. Detta avrundas uppdt till
45%.

CHANS ATT LYCKAS (SL)

For firdigheter ur kategori A beriiknas CL med starr
frin GCL. GCL kan modifieras av flera oltka fakto-
rer, av vilka de flesta finns angivna vid varje firdig-
het. SL skall dock inte kiinna sig tveksam for at sjilv
ligga in de faktorer han tycker att situationen kriver.
Vi kan inte forutse alla tinkbara situationer i speler,
och dirfor méste SL vara beredd att improvisera nir
niden si kriver, Nir man lage till eller dragit ifrén
alla modifikationer har man fite fram CL, och det
giller for den person som skall anvinda firdigheten
att sld lagre 4n eller lika med detta tal med 1T100
for att lyckas. Detta kallas for ett fardighetsslag.

For firdigheter ur kategori B behover man diire-
mot oftast inte sl med en tirning. Hur man i stillet
skall ga till viga stdr beskriver vid varje firdighet.
Om man i alla fall skulle behéva sla, gors detta
oftast pd samma séitt som for kategori A.

Det kan hiinda att CL for en firdighet understiger
0% eller éverstiger 100%, men s4 linge man har ett
FV som ir storre dn noll lyckas man alltid om man
sldr 01-09 och misslyckas alltid om man slir 96-00.
Om FV ir noll och CL noll eller ligre giller att
man mdste sld 01 for att lyckas,
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PERFEKTA (A6 DCH FUMMEL

Niar man anvinder en fardighet ur kategori A (och
ibland dven ur kategori B) har man en viss chans att
lyckas med den, uttrycke i ett procentvirde mellan 0
och 100. Niir man slér for att se om man lyckas kan
man fd fyra (ibland fem) olika resultar: (perfekt
slag), sirskile slag, lyckar slag, misslyckar slag eller
fummelslag, Perfekt slag forekommer bara hos
vissa firdigheter ach dr di speciellt angiver. De
olika utfallen visar pd olika grad av framging eller
misslyckande.

Om det stdr tvd viirden ska man forst s1a det till
vinster. Om man lyckas med det ska man sedan sla
det som stdr inom parentes.

%i Slagtabellen
cL Perfekt Sarskilt Fummel
Q 01(01) 01 95-00
Q1-10  01(01-25) 01-02 96-00
11-20  01(01-25) 01-03 96-00
2130 01 01-04 97-00
31-40 01 01-05 97-00
41-50  01-02 01-06 98-00
51-60 01-02 01-07 98-00
61-70 01-03 01-08 99.00
71-80  01-03 01-09 99-00
81-90  01-04 01-10 (o8]
91-100 01-04 01-11 0]
100- 01-05 01-12 00(75-00) %

DIFFERENSNUMMER

Detta ir ett begrepp som forekommer hos vissa fiir-
digheter. Differensnumret iir lika med CL minus
tirningsslaget. Exempel: Om CL dr 80% och man sldr
24 ér differensvérdet 56.

MAXIMALT
FARDIGHETSVARDE (MFV)

Varje firdighet har ett maximalt firdighetsviirde
(MFV) beroende pi den grundegenskap den hor
till. En rollperson kan aldrig bli bittre i en
firdighet (nd hogre FV) @n vad hans MFV anger.
MFV ir alltid lika med grundegenskapen + 7. Om
virdet pd grundegenskapen indras, dndras #ven
MFV. For vissa firdigheter giller dessutom andra
restriktioner i hur hégt FV man kan ni, t ex Ki-
firdigheter och Tva Vapen.

Shugenja, Dai-guji och Soryo kan inte fa hégre FV
i firdigheter baserade pd STY, SMI, och FYS in

virdet pd den grundegenskap firdigheten r
baserad pd. Exempel: En shugenju med SMI 12 kan
héigst ha FV 12 i SMI-baserade feirdigheter.

GRUNDEGENSKAPSS(AG

I vissa situationer behéver man ta reda pd hur vil
rollpersonen klarar sig utan att egentligen anvinda
ndgon firdighet. Detta kan vara t ex di han méiste
kasta sig undan ett fallande klippblock eller motsta
fysisk smiirta. Dessa kontroller sker ofta genom
grundegenskapsslag, dir det giller att med 1T100
sld under ett wvirde berdknar frin den
grundegenskap som dr mest limplig, t ex SNA for
fallande klippblock eller FYS for att motsta
smarta.

Grundegenskapsslagen kan dven forses med en
svirighersgrad, beroende pa hur stor péfrestningen
dr. Om man t ex genom Upptiicka Fara eller en an-
nan varning vet att klippblocket skall falla dr det en
ldtt mandver ate undvika det, medan det i en vanlig
situation skulle vara mycket svart. Gradtabellen vi-
sar vad de olika graderna innebir. Dessa svirighets-
grader kan #ven anvindas pd firdighetsslag eller
andra kontrollslag. Om ingen grad star skriven anses
den vara "normal”.

% Gradtabellen

Grad Berikning
Litr Virder x 7
Normal Virdet x 5
Svirt Virdet x 3
Mycket svért Virdet x 1 EE_E
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K! — INRE
MENTAL STYRKA

Ki dr det jih-punska namnet pi inre vital nervenergi,
dvs den mystiska kraft som haller ménniskor levan-
de, som gor att kroppen fungerar, att hjirtat slar, osv.
Genom vissa andningsévningar och mediration kan
man lira sig utnyttja denna kraft aktivt och fa den att
floda ut i kroppen och samlas dir for ate fa den att
fungera bittre. All anstringning, sivil fysisk som
psykisk, och alla okontrollerade handlingar forbru-
kar ki. Man mdste darfor lira sig sjialvbehirskning
och att tygla sina kiinslor.

Ki finns i alla manniskor, men endast ett firal kan
anviinda den aktivt. Detta kan man lira sig genom
meditation och andra andliga 6vningar. Ki behandlas
i detta spel som firdigheter som man kan tréina upp,
ty det dr en svar konst att kunna anviinda ki riktigt.
Allt man gor kan forbiteras genom ki, och for att
uttrycka detta i speltermer har alla firdigheter
dessutom en ki-motsvarighet (undantag Kommu-
nikationsfirdigheter och magi, som inte kan forbire-
ras med ki). Dessa ki-fiardigheter fungerar och an-
vinds precis som vanligt, men kostnaderna att lira
sig dem och chanserna for lyckande och misslyckan-
de ir annorlunda.

Ki-firdigheter iir svara ate ldra sig och kriver ling
trining. Alla ki-firdigheter ar baserade pi PSY,
oavsett vad den egentliga fiardigheten dr baserad pa.
Alla ki-firdigheter kostar dubbelt s ménga bak-
grundspoding att lira sig som den vanliga motsvarig-
heten, och man kan aldrig ha hogre FV i en ki-far-
dighet dn hilften av vad man har i den vanliga fir-
digheten.

Exempel: Yinge-kura will lira sig ki-kenjutsu. Han
har FV 12 i wvanlig Kenjutsu som kostar 3
bakgrundspoing. Ki-kenjutsu kostar sdledes 6
bakgrundspoing att lira sig, och dr basevad pd PSY, trots
att vanlig Kenjutsu dr SNA-baserad. Han kan aldrig ha
higre FV i Ki-kenjutsu dn hilften av vad han har i vanlig
Kenjutsu, dus for ndrvarande 6.

For att anviinda en ki-fardighet kriivs att man tap-
par ut lite av sin mentala styrka. Detta kostar ki-
poiing. En person har lika minga ki-poing som hans
PSY, och de kan siledes 6kas genom meditarion ach
magi. Varje ging man anviinder en ki-firdigher kos-
tar det si mdnga ki-poiing som ki-firdigheten kostar
att ldra sig i bakgrundspoing. Man kan dven anvinda
flera ki-poiing 4n vad som behévs. For varje extra
poing som man forbrukar far man 5% hogre CL med
en ki-fiardighet i den férsta SR man anvinder den.
Man miste i sd fall férbereda sig genom att me-
ditera lika mdnga timmar som det antal extra ki-po-
ing man tinker anvinda. Ki-poang iterfis genom
meditation eller dtta timmars oavbruten sémn. 1 det
tidigare fallet terfir man tva ki-podng per timme.
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Exempel: Yinge-kura har nu lyckats nd FV 5 i Ki-
kenjutsi. Varje gdng han anvinder denna fardighet kos-
tar det honom 6 ki-podng, fardighetens kostnad i bak-
grundspodng. Om han will kan han anvinda alla sina 13
ki-poéing (han har PSY 13) och dirigenom f& 35% steirre
CL i sin ki-firdighet i en SR, men i sd fall mdste han for-
bereda sig med 7 timmars meditation. Han stdr infor en
viktig duell och beslutar sig trots alle for att gira detta.
For att efter duellen dterfd sina forlorade 13 ki-poing
mdste han meditera ostirt i 6 och 1/2 timme eller sova i
drta timmar.

Resultaten nir man anvinder en ki-firdighet ar
féljande: Ett fummel med en ki-fardighet innebir att
man forlorar sina ki-podng och inte gér nigonting
alls den rundan. Ett misslyckande innebir att man
misslyckas med art anvinda sin ki och i stiiller maste
anvinda den vanliga firdigheten. Man skall inte sl
ett nyre firdighetsslag, utan bara byta ut CL mot den
vanliga. Alla resultat beriknas utifrdn den vanliga
fardigheten, men rollpersonen farlorar hilfren av
de ki-podng som firdigheten kostar att anviinda.

Ett lyckat firdighetsslag i en ki-firdighet innebir
att man gjort vad som i vanliga fall kallas for
sirskile slag, och sl&r man ett sirskile slag i en ki-
firdighet innebér det etr perfekt slag. Skulle man
sld ett perfeke slag i en ki-fardighet kan man vilja act
utfora samma handling en ging till i samma SR. Den
férsta handlingen i den rundan kostar bara hilften
s4 mdnga ki-poiing som normalt, men fér den even-
tuella andra handlingen maste man betala fullr pris.

Exempel: Yinge-kura hamnar i en strid och beslutar
sig for att anvéinda sin Ki-kenjutsu, Han har nu fare PSY
12 och har 45% CL i Ki-kenjutsu och 90% CL i vanlig
Kenjutsu. I firsta SR sldr han 69, och misslyckas sdledes
med sin Ki-kenjutsu. Slaget dr dock under 75, hans
normala CL, och han lyckas i stillet gora en vanlig
attack. Han firlorar bara tre ki-podng och har allisé 9
kvar. [ nésta SR anvinder han dterigen sin Ki-kenjutsu
och sldr 02! Det dr et perfeke slag dven for ki-
fardigheten, och han gor maximal skada dven pd en
person i den gréwsta rustning, och han forbrukar bara 3
ki-podng. Om han vill fér han nu alltsd giva yuerligare
en attack med samma resultat, men eftersom der skulle
kosta honom alla hans dterstdende 6 podng avstdr han.
Hans fiende ér dndd redan ett halvt huvid kortare.

Man kan dven férlora ki-poing genom okontrol-
lerade handlingar och genom att sitta sina kinslor i
svallning. SL far sjilv utifrin spelarnas reaktioner

och situationens allvar avgéra hur minga poing roll-
personen forlorar. Som en liten rekommendation
kan sigas att ju mer upprérd spelaren r, desto fler
ki-poiing skall SL dra av. Om en rollperson skadas
forlorar han genast lika ménga ki-podng som KP,
forutsate att han inte har komponenten Stélsittning
pa chevipnade stridskonster. | sd fall forlorar han
bara hilften (avrunda nedar).

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



Ny

Visterlandet har en kultur som inte forstér sig pa
ki, och darfor kan visterlindska rollpersoner inte
lira sig anviinda ki-fardigheter. Tron pi ki och dess
formdgor hor helt och hallet hemma i den orienta-
liska kulturkretsen.

et

(ARDOMCFEIRDIGHETER

LS,

CPRAK — AULLMANNA
KOMMENTARER

Det sprik som talas i Jih-pun kallas jih-wen. Det ar
inte besliktat med nfigra andra, kinda sprak.

Katakana ir den vanliga skrivstilen anvind av
heimin och barn for brev, kontrakt, anteckningar och
andra dokument. Nir man slar fram en rollperson
som #r av buke- eller képmannaslike fir han gratis
samma FV i katakana som i jih-wen. Katakana ir en
stavelseskrift, vilket innebiir att man méiste kunna
tala jih-wen for att kunna skriva katakana. Man kan
inte ha higra FV i Katakana dn i Tala jih-wen.

Hiragana dr det finare skriftspraker anviint i lit-
terdra verk, De Manga Gudarnas skrifter, klassisk
litteratur mm. Hiragana ir liksom karakana en sta-
velseskrift. Man kan inte ha hogra FV i Hiragana #n i
Tala jih-wen.

Kanji ir till skillnad frin de tidigare namnda
spriken ert ideografiske sprik, dir ett tecken mot-
svarar ett helt ord eller begrepp. Kanji-tecknen ir
tagna frin Tsun-kuos skriftsprak, och det anviinds i
vissa litteriira verk, i Fridens Vigs skrifrer, och i of-
ficiella kejserliga dokument. En rollperson som kan
lisa kanji kan t ex avgéra om recknen pd tempeldér-
ren betyder "Varning fér draken” eller "Hir finns
skatten”. Eftersom kanji egentligen #r Tsun-kuos
skriftsprik behandlas det i inlarningssyfte som
vilket annat orientaliskt sprik som helst.

Klandialekter iir hemliga individuella sprik an-
vinda av yakuza-klaner och ninja-familjer. De in-
skriinker sig ofta till nyckelord eller gester arr an-
vindas i nadfall, betecknande t ex "Fara”, "Fly",
"Hjilp”, "Kom”, osv.

Andra orientaliska sprik omfartar t ex det sprik
som talas i Tsun-kuo. De flesta hagt uppsatta dam-
betsmiin kan lisa och skriva kanji.

Allmianspraket dr det vanliga minniskospriket
som anvinds i Visterlandet.

Uraldriga sprak ér i Jih-pun frimst gammal jih-
wen och det numera niistan utdéda spriket uighur,
De anviinds i urdldriga skrifter och inskriptioner och
talas yeeerst sillan, dven om uighur anvinds i vissa
boner till andarna.

Draksprik talas av tatsu och mi. Det #r populire
hos shugenja eftersom det innehéller manga ord
med stor magisk kraft.
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CPRAKTARELL

Hir anges kostnaden i bakgrundspoing eller erfa-
renhetspoing for de olika sprak som kan bli
aktuella 1 en Samurajkampanj. Siffror inom
parentes visar att det dir sillsynt art spriket
forekommer i den formen. Ett sprik som har skrift
inom parentes har inget standardiserat skriftsystem,
utan den som skriver spriker har transkriberat
sprikets ljud till ndgot annar system.

Fér jih-mono
Sprak Tala
Jih-wen 2
Katakana —
Hiragana —
Kanji

Klan-dialekt

Andra orientaliska sprik
Allmiinspraket
Alvspriket
Dwviirgspriket

Svartiska

Urdldriga sprik
Draksprik

Lisa/skriva

|
|
oo b B3
& |,

nJu“—E.h-hi-rJ

,—-\
o [l R RN S SOOI

,-.,

For visterlinningar
Sprik Tala Skriva
Jih-wen 4 —*
Katakana s
Hiragana -~
Kanji -
Klan-dialekter
Andra orientaliska sprik
Urildriga sprik (
Draksprak (7)

*Fiir at skriva jihewen anvdnder man sig av karakana, hiragana,
elley kanji.

—_
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ADMINISTRATION

Typ: Lardomsfirdighet
Grundegenskap: INT
Kostnad: 4
BC: 0

Denna firdighet ger rollpersonen en inblick i hur
samhiillet seyrs, vilka som skoter vad, vad man skall
kunna for att inneha vissa dmbeten osv. Han vet hur
man skall handskas med myndigheter och dmbets-
min och vart man skall vinda sig i olika frigor.
Rollpersonen har dessutom en viss triining i att sjilv
losa de problem som myndigheterna ofta seills
infor, organisation av tullar, av stadsvakren, av
handel, mm. Han har ddrmed dessutom formégan art
kunna tilldela folk uppgifrer s3 atr det som skall
goras gors pa ctt snabbt och smidigt sacr.
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ASTROLDG!

Typ: Lirdomsfirdighet
Grundegenskap: INT
Kostnad: 4
BC: 0

Astrologi dr en mycket vikrig vetenskap i Jih-pun,
och de kejserliga astrologerna ir hégt ansedda min
med stor kunskap i stjirnornas och himlakropparnas
rorelser. Vad de fir fram genom sina studier kan
diskuteras, och oftast formulerar de sig s4 atr deras
svar kan betyda vad som helst. Problemet niir man
spar i framtiden #r ju trots allt att man inte vet vad
som kommer att hinda, och detta vet ofta inre heller
SL. Om astrologen lyckas med sitr slag kan han dock
ge ett korrekt besked om vad som kommer att hiinda,
om han misslyckas vet han ingenting, och om han
rikar fumla ger han ett helr felaktigr besked. En
vanlig friga som stilldes astrologerna ir om tecknen
dr gynnsamma for det som nigon tinkte ta sig for, t
ex en resa, ett krig, eller ett handelsavral. Genom si-
na meteorologiska kunskaper idr dock de personer
som studerat astrologi duktiga viderspimiin, och de
kan med ete lyckat slag forutsiga viderleken armin-
stone for de narmaste dagarna.

ROTANIK (TENYAKUY)

Typ: Lardomsfirdighet

Grundegenskap: INT

Kostnad: Generell 5 poiing, specifik 3 poing
BC: 0

Denna firdighet har fyra olika inriktningar,
drogkunskap, likeoreskunskap, giftkunskap och yo-
gen, ninjornas drtkunskap. Yogen kommer dock arr
behandlas senare, under rubriken ninjakunskaper.
Den vanliga botaniken ir kunskapen om alla vixter i
naturen, hur de ser ut, var de viixer, osv. I detta spel
innefattar den dven der praktiska anvindandet av
dessa viixter i helande eller forgifrande syfte. For
att kunna framstilla dessa vixrextrakt krivs att ho-
ranikern har rillgdng till ett laboratorium med
rillgdng till mirglas, eld, varten, speciella
ingredienser mm.

Varje dag som en rollperson med firdigheten
botanik tillbringar p& jakt efter de roteer, bir,
blommor, mossor, frukter mm som han behover slir
han ett firdighetsslag. Om han lyckas finner han 1T4
doser, ett sirskilt slag ger 2T4 doser, och et perfeke
slag ger honom 4T4 doser. Detta forursitrer
naturligtvis art han letar pa etr stille dir den sokra
viixten har goda vaxeforhdllanden, man hittar ¢ ex
inte kaktusar pd kalfjillerhur minga 4r man in
lerar. Ténk pa atr 6rter och bir ofra méste rorkas pa
ett speciellt sder for are behalla de aktiva dmnena
och atr frukter méste anviandas medan de ir firska.
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Inriktningen Drogkunskap rillirer botanikern att
framstilla brygder med allminna effekter sisom
kirleksbrygder, harborttagningsmedel, vixtfirger,
styrkedrter, mm. Likedrtskunskapen behéver wviil
knappast ndgon nirmare forklaring; genom ate géra
dekokrer av vixterna eller ldgga dem pd sdren lind-
rar de en persons skador ach liker hans sir snabbare
in vad vanliga metoder gor.

Giftkunskapen dr den ruka motsatsen, och genom
att pd olika sice applicera giften pd offrer far han
mer eller mindre illa. Alla dessa tre firdigheter
fungerar som begrinsningar av Botanik. Se tabellen
aver Orter for vidare information om viixternas ef-

fekrer.

GEDGRAF!

Typ: Lardomsfiardigher
Grundegenskap: INT
Kostnad: 5
BC:0

Denna firdigher ger en rollperson en averblick
sver den kontinent han lever i, vilka folk som bor dir,
vilka sprak som talas, hur vatrenvigarna gar, hur hoga
bergen dr, hur stora stiderna ar osv. Rollpersonen
kan dven vara insarr i politiska och ekonomiska
forhéllanden i ett speciellt omrade. All denna
information kan hjilpa spelarna att veta varr de
skall dka for ate finna vad de saker. En rtillginglig
karta cller uppslagshok kan ge vissa modifikationer
beroende pd vad rollpersonen soker och bokens
fullstindighet (och korrekthet, tink pd atc
tillforlicliga kartor ar flygfotografernas fortjinse).

GEDLDAG!

Typ: Lirdomsfirdighet
Grundegenskap: INT
Kostnad: 2

BC:0

Denna fardighet handlar mest om atr vera var
man kan finna ddla stenar och meraller samt hur
man identifierar dem. Chansen att lyckas, hur myc-
ket man finner, och hur lang tid det tar ar beroende
av hur vanligt dmnet dr, SL fir besluta detra. SL bor
sl fardighetsslaget 1 hemlighet sd att inte spelarna
forstdr ate det riir sig om etr misslyckande.

Som exempel kan nimnas att jarn, kvarts, och
bergskristall &r vanliga, koppar, tenn och opaler ar
ovanliga, de flesta ddla stenar, guld, silver mm ir
sillsynta, och diamanter, uran och plarina dr mycker
sillsynra. Fyndighetens storlek avgdrs av SL, men
det rekommenderas art spelarna inte far for mycket
av det goda. Den geologikunnige kan aven wvirdera
ddelstenar och metaller genom att se pi dess renhet,
klarhet, lyster mm (se fardigheren Virdesirea for

mer information). For act kunna gora detta kriivs

dock att han har tillgdng «ill ect laboratorium med

alkemisk utrustning dér han kan pulverisera stenar-

na och pd kemisk vig analysera deras innehill.
Andra frigor som den geologikunnige kan svara

pé drrex:

® Ar en viss mark bordig?

® Finns det vatten hiir?

e Ar detta omrade vulkaniske?

¢ Ar detra omride jorbivningshotat?

e Ar detta omride dversvaimmningshotat?

Geologitabell

Vanlighet Modifikation Tid
Vanlig + 10 min
Ovanlig -10 1 timme
Sillsynt 20 1 dag
Mycker sillsynt -30 lvecka

(47

Typ: Lardomsfirdighet
Grundegenskap: INT
Kostnad: 1
BC:0

Go ir den jih-punska maotsvarigheten till schack-
spelet,, och med detta menas alltsd inte att de pd
négot sitt liknar varandra, utan snarare act de fyller
samma nisch i samhiller. Liksom wvarje curopeisk
riddare forutsactes kunna spela schack skall varje
jih-punsk buke kunna behirska go-spelets grunder
och helst till fullindning. Det enklaste siittet att av-
gora ett parti i detta spel dr att lira vardera spe-
laren sl ett firdighersslag och berdkna differens-
virdet. Den spelare som far det bista viirdet vinner.

HANTVERK

Typ: Lardomsfirdigherer
Grundegenskap: INT
Kostnad: 3
BC: 0
Kategori B

Det finns naturligtyis massor av olika hantverk i
ett samhiille som det jih-punska, och vi skall inte
tritta ut oss med att ndmna dem alla hir. T stiller
kan siigas att varje hantverk #r en separat separat
fardigher, och i foljande schablon ges en korr be-
skrivning av hur duktig man #r vid olika uppnadda
nivier. Man bor tinka pd att det skulle ta allra minst
tjugo dr att bli en erkiind méistare i verkligheten. For
att kunna utiva ett hantverk krivs en lokal lampad
for det samt en hel del utrustning, verkryg, backer,
rimaterial, osv.

0. Ingenting

Rollpersonen kan ingenting om hanrverker i friga,

23
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A. Lirling

Rollpersonen kan tillverka enkla saker som
uppfyller sitt syfte men inte ser sirskilt snygga ut.
Om han tar god tid pa sig, minst den dubbla, kan
dock hans kreationer klassas som godraghara. Ingen
skulle annars képa en sak som en lirling gjort annat
in i yttersta nodfall. De vapen en larling har gjore
far sin skada minskad med 2 och har sitt brytviirde
minskat med 4. En rustning har sin vikt ékad med 1
och sin absorbering minskad med 1. Kostnaden for
detta skrdp #r dock bara en fjirdedel av den
normala.

B. Gesill

Rollpersonen behirskar nu sitt hantverk si pass
mycket att hans verk endast #r obetydligt simre #n
genomsnittet. Han behiirskar alle utom de allra sva-
raste momenten i sitt hantverk, och hans foremdl kan
séljas ut for halva det normala priset. Ert vapen gjort
av en gesill har sin skada minskad med 1 och sitt
brytviirde minskat med 2.

C. Kunnig

Rollpersonen ir en duglig yrkesman som kan till-
verka allt inom sitt yrke. Hans artiklar kan siljas till
standardpriset, och hans varor dr minst lika bra som
négra andra.

D. Mistare

Rollpersonen hojer sig dver medelméttan och dr er-
kind som dukrig av sina kollegor. Hans artiklar kan
siljas for upp till dubbla priset av folk som férstér
sig pd ett gott hantverk. Vapen som tillverkats av en
mistare fir sitt brytviirde ékat med 2.

E. Framstiende mistare

Rollpersonen hor till de allra dukrigaste inom sict
hantverk, och hans produkter anses vara av yppersta
klass. Han har ofta en skara av mistare omkring sig
som lirlingar, ty han behirskar site hantverks alla
finesser. Samlare kan kopa hans saker for upp till
det tiodubbla priset, och vapen som tillverkats av
honom fir sin skada tkad med 1 och sitt brytvarde
okat med 4. Rustningar fir sin absorbering ékad med
ett.

Néagra vanliga hantverk idr: smide, sémnad, snic-
keri, stenhuggning, gjutning, tygfirgning, osv.
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HERALDIK (MON-DD)

Typ: Lardomsfirdighet
Grundegenskap: INT
Kostnad: 1
BC:0

Denna firdighet tillter en rollperson att identi-
fiera en familjs heraldiska wvapenskald och
eventuellt ocksd vad denna har for symbolik. Han
kan ocksd ha reda pd adelsslikternas sliktband och
hur férhéllandet mellan dem 4r. En heraldiker har -
10 pd CL om vapnet eller familjen #r utlindsk och
ytterligare ~10 om det tillhér en representant for en
annan kultur. SL méste dessutom “modifiera
beroende pd andra faktorer, t ex wvapnets
originalitet, familjens berémmelse och varifrin det
kommer,

HISTORA

Typ: Lardomsfardighet
Grundegenskap: INT
Kostnad: Allméine 4, specialimne |
BC:0

Den historiekunnige drar sig til minnes saker som
hint i det forflutna. Med hjilp av sina kunskaper kan
han svara pd frigor som spelarna seillt, t ex nir
ndgon regerade eller niir ett krig urspelade sig. Han
kiinner till inte bara vad som hinde utan dven varfor
och vilka foljder det fick, och med etr lyckar slag kan
spelarna {8 reda pd det mesta de vill veta om svunna
tider. Vanligtvis har uthildade historiker en allmin
inrikting och ett specialimne beroende pf intresse.
Faller friigan inom ramen for en historikers special-
intresse dr GCL dubbelt s stor att de fir et korreke
svar dn om der bara dr av allmint historiskt intresse.
Ett sddant averinsar intresse kan vara t ex kejsar Qin-
Shi Huang-Di av Tsun-kuo och hans uppbyggnad av
sitt kejsardéme. En historiker med detta intresse kan
med storsta siikerher svara pa alla frigor som har
nfgon anknytning till honom. Fér frigor inom det
allmiinna intresset, se historietabellen for exempel
pd modifikationer:

Om slaget dr ett fummelslag fir de direke
felaktig information. Vid etr perfeke slag kan det
hiinda att rollpersonerna fir reda pd saker som de
inte frigat efrer men dndd har nytta utav. Alla
historiker har etr bibliotek av varierande storlek, och
ett lyckat slag innebiir atc historikerna har den
efterfrigade informartionen antingen i huvudet eller i
sitt bibliotek.
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Historietabellen

Hiindelse (exempel) CL-Modifikation
Mycket viktig (stort krig) +10
Viktig (mord pa en kung, mindre krig) +0
Liten (upprorsforsok, mord pa daimyo) -10
Mycket liten (liten &versvimning) 20
Andra modifikationer

Hindelsen utspelade sig i annan provins -5
Hiindelsen utspelade sig p4 annan kontinent —10
For varje femtio &r tillbaka i tiden -1

(AKEKONST (16AKY)

Typ: Lirdomsfirdighet
Grundegenskap: INT
Kostnad: 5
BC:0

En person med denna firdighet kan med "kon-
ventionella” metoder paskynda tillfrisknander av
en person genom att t ex spjilka ben, ligga forband,
viirda sina patienter pd bista sitt. En person kunnig i
likekonst vet hur man skall behandla olika skador
och vilka mediciner som hjilper. Han ver hur ling
behandling som behivs och utfér mot beralning den-
na med storsta glidje. For varje vecka med fullstin-
dig vird slir likaren ett firdighetsslag modifierat
av skadans omfattning och svirighet. Ett lyckat slag
innebir att sjuklingen har firr tillbaka dubbelt s&
minga KP som normalt. Vissa skador kriver dess-
utom en ldkares vrd for att kunna likas ordentlige, t
ex benbrott, inre blédningar osv. Om en sdrad
person inte soker likare efter en sidan skada kan
han f4 men for livet.

e ]
{ASA/SKRIVA SPRAK
Typ: Lardomsfirdighet
Grundegenskap: INT
Kostnad: Varierar (Se avsnittet om sprik)
BC: 0
Kategori B

Varje skriftsprik riknas som en separar firdig-
het. De flesta invénare i Jih-pun #r endast kunniga i
skriftspriket katakana. For att kunna skriva katakana
och hiragana krivs att man kan rala jih-wen, det
vanliga sprdket i Jih-pun. Det #r dock fullt mojligt
att kunna kommunicera med kanji-skrift uran artt
kunna tala spraket (Tsun-wen, det sprik som talas i
Tsun-kuo) det minsta. [ Tsun-kuo talas t ex mer in
tjugo dialekter som ar oférstieliga i andra delar av
landet, men Gverallt har man samma skriftsprak och
man kan siledes kommunicera med vem som helst.
De olika firdighetsnivierna innebir foljande:

0. Ingenting
Rollpersonen kan varken lisa eller skriva.

A. Begrinsade kunskaper

Rollpersonen har begrinsade lis- och skrivkunska-
per. Han kan pussla ihop en mycket enkel rext med
de vanligaste orden om han fir en stund p4 sig. Han
kinner igen de vikrigaste nyckelorden och kan gissa
sig till vad en ldte text betyder. Stavningsformagan
och grammatiken ar dalig.

B. Begynnande kunskaper

Rollpersonen kan skriva enkla texter utan stérre fel,
men saknar ordférridet for act kunna uttrycka sig
snyggt och obehindrat. Grammatisk korrekthet lig-
ger utanfor hans férméga, och komplicerade satser
blir skrattretande felaktiga. Han kan dock férstd in-
nchillet i de flesta medelsvdra texter men skulle
tortfarande behéva en ordbok for de ovanligare or-
den.

C. Normala kunskaper

Rollpersonen kan uttrycka sig relarivt obehindrat i
skrift, men hogridlig och formell skrift ligger fort-
farande utanfor hans formaga. Han forstdr det mesta
han liser, och endast mycket svira texter kriver for-
klaringar.

D. Goda kunskaper

Rollpersonen formulerar sig vackert och vil i skrift
och har férmégan att formulera sig korreke i alla si-
tuationer. Han kan fortfarande inte lisa dlderdom-
lig eller hégridlig stil.

E. Utmirkta kunskaper

Samma som nivd D, men rollpersonen kan dessutom
uttrycka sig obehindrat med gammalmodig eller
hogtidlig stil. Han ar duktig pa atr “lisa mellan ra-
derna”, dvs uppfatta dolda budskap i en text, och
han férstdr symbolik och hanvisningar.
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MEDITATION (ZA-ZEN)

Typ: Lardomsfardighet
Grundegenskap: PSY
Kostnad: 5
BC:0

Meditation ir en firdighet som mest utnytejas av
priister och munkar for att finna sitt inre jag, men den
anviinds dven av bushi for att lira sig évervinna sin
ridsla infor doden. Meditation dr ett effekeive site
att oka sin PSY genom att man via vissa Gvningar
finner sina inre krafter och lir sig anvinda dem
aktivt i stillet for passivt. Med meditation kan man
pora att antal saker

Om en person befinner sig i meditativ trans nir
ndgon annan ldgger en besviirjelse pa honom fir han
sin PSY multiplicerad med 1,5 nir han forsvarar sig
mot magin.

Meditation #r dven en vig att 6ka sin PSY; varje
ging man ndr ett nytt FV i firdigheten Meditation
slir man ett firdighetsslag. Lyckas man okar PSY et
podng, misslyckas man indras den inte. Etr fum-
melslag innebiir att man missuppfatrat meditatio-
nens syfte och PSY sinks ett poing. PSY kan dock
aldrig bli mindre én 1 och aldrig stérre dn sin ur-
sprungliga PSY multiplicerad med 1.5 genom me-
ditation (den kan dock bli stérre genom att évervinna
fienders motstind, lyckas med skapande magi, eller
eventuellt genom hjilteddd). OBSERVERA att man
endast kan hoja sin PSY om man mediterar regel-
bundet och ofta, allra minst en timme om dagen varje
dag. Om man forsummar meditationen mer in etr
antal ginger motsvarande ens FV i Mediration per
méanad, siinks FV i firdigheten med ett.

Genom meditation kan man dven forbereda sig
fér andra handlingar, en strid, en konstart, i stort sett
rad som helst. Genom att foér sig sjiilv gd igenom
precis hur man skall utfora den stundande handling-
en kan man 6ka sin CL di man skall gora det. Efter
medirationen, som méiste ske i absolut lugn och ro
utan ndgra som helst storningar och vara i minst 120
minuter minus FV i Meditation, slir man ett firdig-
hetsslag. D& man utfér den handling man koncent-
rerat sig pd fir man ligga till differensvirdet frin
detta slag till sin CL. | en strid giiller detta endast i
forsta rundan. For att kunna anviinda firdigheten
Meditation i detra syfte krivs naturligtvis att man vet
exakt vad man skall géra och att man kiinner till alla
omstindigheter kring handlingen. Det gir t ex inte
att varje morgon sitta sig ner och meditera i ett par
timmar och dirigenom fi 6kad CL om man skulle
rika in i strid den dagen.

Exempel: Akeda har FV 11 och CL 55% i Medita-
tion. Han ska skriva en dikt, med CL 65%. Feérst medi-
terar han 1 120-11=109 minuter for att forbereda sig.
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Han sldr ett fardighetsslag, vilket blir 37, framgdng. 55—
37=18. Sédlunda kas hans CL for poesi tll 65+18=83%,
wilket avrundas till 85%.

Genom meditation kan man forbereda sig infor en
ki-firdighet (se avsnittet om Ki). Man kan dessutom
dterfd anvinda PSY- och Ki-poing genom medi-
tation. Detta sker med en hastighet av tvd podng per
timme.

Meditation ir ett miste for att man skall kunna
anviinda andliga besviirjelser (se avsnittet om Magi)
ty endast genom att anvinda denna firdighet kan
man fa kontake med andarna.

RETORIK

Typ: Lirdomsfirdighet
Grundegenskap: KAR
Kostnad: 2
BC: KAR

Med denna firdighet kan man ligga sina ord si
vill att man kan 6vertyga en hel folkmassa om en sak
och silunda pdverka dess handlingar, kort sagt
viltalighet. Den dr mycket anviandbar for politiker
och andra offentliga personer som ideligen skall
forstka dvertyga stora folkmassor om att stédja just
dem. Nir SL bedémer svirighetsgrad och gor modi-
fikationer miste han ra hinsyn till folkmassans all-
minna kinslostimning och i vilken grad de redan
sympatiserar med talaren.

RAKNING
Typ: Liardomsfirdighet
Grundegenskap: INT
Kostnad: 2
BC:0
Kategori B

Denna firdighet handlar om att handha rikne-
operationer mer komplicerade 4n hanteringen av
vixelmynt. [ Jih-pun anvinde rman i stor utstriickning
kulramar for att rikna, och firdigheten Rikning kan
egentligen siigas vara fardighet i att anvinda kulram

i olika syften.

0. Ingenting

Rollpersonen har ingen aning om hur en kulram an-
viinds och hans riknekunskaper inskrinker sig till
plus och minus med smé tal, men det blir fel ibland.

A. Addition och subtraktion
B. Multiplikation

C. Division
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D. Affirsmissig bokforing

E. Geometri och algebra

VARDESATTA

Typ: Lirdomsfardighet

Grundegenskap: INT

Kostnad: Generell 5 poiing, specifik 1 poiing
BC: 0

Med hjilp av denna firdighet kan man bestimma
ett foremdls viirde. Det finns tvd inriktningar inom
denna fiardigher, den generella vilket innebir att
man kan virdesitta alla foremdl pa ert ungefir, och
den specifika, vilket innebir att man rikear in sig pa
virdesittning av en speciell grupp av foremél.
Exempel pd olika varugrupper ér:
® Smycken/fjuvelerararbeten
e Riddjur/husdjur
¢ Mineraler/metaller/idelstenar
® Vapen/rustningar
® Bocker/pergament
e Mattor/viivnader/klader/tyger
e Skinn/piilsar/skor
e Konsthantverk/mélningar/teckningar/kalligraf
e Krukor/vaser/skilar
e Livsmedel

Hur stor chans man har att korrekt virdesitta ett
foremal beror pd hur vanligr forekommande det ar.
SL méstye gradera in foremilet i en av foljande
klasser: vanligt, ovanlige, sillsynt och mycker sill-
synt. Efter att ha gjort denna bedémning slar han ett
firdighetsslag for den virderande personen och
drar ifrdn enligt rabellen. Om slaget lyckas har han
bedémt féremélers pris rikrigt, men om han
misslyckas missbedémer han féremélets virde med
s& minga procent som han misslyckas med slaget.
Om han over- eller undervirderar heror pé
tirningsslaget, blir det ett jimnt tal dverskattar han
artikelns virde, blir det etr udda sd undervirderar
han.

Kolumn A anviinds for de som skall virdera ert
foremél inom en varugrupp som rollpersonen spe-
cialiserat sig i. Kolumn B anviinds om virderingen 4r
generell. Kolumn C anviinds om rollpersonen inte
har ndgon generell inriktning och skall forseka viir-
dera négot ur "fel” varugrupp, dvs en som han inte
har ndgot FV i.

Exempel: Nise-gura med firdigheten Virdesdtia kru-
kor 65% skall forsoka virdera en vacker handmdlad
porslinsvas med sprucket lock. SL slar et firdighetsslag
fir Nise-gura; 79. Differensen mellan 79 och 65 dr 14,
och eftersom 79 dr eut udda tal sd undervéirderar Nise-
gura krukan med 14%.

Vanlighetstabell

Vanlighet A B C
Vanlig H 5 -10
Owvanlig -5 10 -15
Sillsynt —10 =15 -25
Mke siillsyne —15 20 35

CTRIDSKONSTER
(Rueer)

Stridskonsterna dr uppdelade i tre former, de of-
fensiva, de defensiva och de 6vriga. Aven de strids-
tekniker som bara fir anvindas av ninjor tas upp i
detta avsnitt och dr markerade med en stjarna (¥).
Eftersom varje vapen har en individuell teknik kan
man inte ldra sig anvinda vapen i klasser, utan man
maste i stiller lira sig varje vapen separat som en
fardighet.

OREVAPNADE KAMPCPORTER

Typ: Stridskonst
Grundegenskap: SNA
Kostnad: Varierar, se nedan
BC:0

De obeviipnade stridskonster som férekommer i
Orienten #ir minga och méngskiftande. | princip har
alla lirare en egen "skola”, dven om grundprinci-
perna i de flesta naturligtvis var desamma. Nutida
karate, kung-fu, ju-jutsu, tae-kwon-do, wushu, aikido,
iaido, mm dr efterfoljare till dessa stridskonster,
Naturligtvis kan vi inte redogéra har for alla olika
slag och tekniker som farekom i de olika skolorna,
utan i stiller liter vi varje spelledare sjialv avgora
vilka stridstekniker olika stridskonster innehéller.

Nir en person skall konstruera en stridskonst
villjer han ut de komponenter frin listan bredvid
som han vill skall vara med. Vid varje moment star
ocksd kostnaden i bakgrundspoiing, och genom atr
addera dessa fir han fram en kostnad for hela
stridstekniken. Avrunda uppit. Om en rollperson
vill, kan han naturligtvis lira sig en stridskonst som
innefattar alla tekniker, men pa grund av dess hoga
kostnad, kommer det férmodligen att ta ett bra tag
innan han blir duktig i den. Nir en spelare lir sig en
stridskonst anvinder han samma FV nir han ska
utfora olika handlingar som ticks av stridskonsten.

Exempel: Den tinkta stridskonsten Zamate bestdr av
normal spark, bakdtspark, fint och obevipnad parering.
Den kostar (0,5+0,5+0,5+1,0=)2,5 bakgrundspoiing,
vilket avrundas ull 3,0. Om en person har Zamate 10
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innebdr det att har detta FV i stridskonstens alla kompo-
nenter. De behandlas som en enhet ndr det galler inldr-
ning och erfarenhet.

Nir man lir sig en stridskonst ar det inte friga om
att bara lira sig att sldss. Stridskonsten #r dessutom
kopplad till anvindarens inre attityder och mycket
trining mdste ldggas ned pd arc lira sig sidana
viktiga saker som sjilvbehirskning, sjilvfortrroende
och respeke for sina medmiinniskor. En person som &r
skicklig i sin stridskonst briljerar inte med sina
kunskaper eller anvinder dem i onédan eller i
ovirdiga syften. Han ar i stiller en person i harmoni
som vet att hans kunskaper medfor etr stort ansvar
mot omvirlden. En slagskimpe utan harmoni kan
helt enkelt inte behirska den stringa disciplin som
krivs for att bli dukeig i stridskonster di hans brist
pd inre harmoni hindrar honom. En person som skall
anviinda ndgon form av obeviipnad stridskonst méste
dirfor ha en PSY pd minst 9. Om SL mirker art
spelaren trots detta missbrukar sina kunskaper skall
han minska FV med 1 for varje missbrukstillfille.

Det kan ofta vara svart for icke-munkar att finna
en trinare i stridskonster. Trinarna vill dessutom
endast utbilda dem som har den ritra instillningen
till stridskonsterna och deras bruk, eftersom deras
egen dra hinger pd det. Ofta kan de riktigt skickliga
méstarna inte anlitas for pengar, utan de tar en tro-
fast och #rlig larjunge som kan skiinka heder at sin
mistare. Det bér poidngreras att trots att
rollpersoner som inte dr munkar aldrig lirt sig
obevipnade kampsporter frdn bérjan (med
bakgrundspoiing), s& kan de, om de hittar en lirare,
lira sig judo eller karatre eller andra, av SL
pahitrade kampsporter.

Obevipnad strid kan inte utféras i tyngre rustning
dn ldder. Om stridskonsten saknar tekniken for
"obevipnad parering av vapen” kan kimpen endast
parera obevipnade stridstekniker nir han sjilv ar
obeviipnad.

Beskrivningar
Normal spark: En vanlig spark mot ben, brostkorg
eller huvud som ger 1T6 i skada.

Rundspark: For att f§ upp extra fart och kraft i
sparken snurrar man ett varv. Sparken gor 1T8 i ska-
da. Om den missar m3ste angriparen Atervinna
balansen och fir dirfér inte anfalla eller parera
nista runda. Den som gér en rundspark far -2 i IN.

Hoppspark: Angriparen tar en rutas sats och hop-
par sedan upp och sparkar mot motstindarens huvud
eller brostkorg. Sparken gor 1T8 i skada. Om
sparken misslyckas landar angriparen i samma ruta
som madlet fér sin atrack. Om han lyckas med ett
SMI-slag landar han pa fotterna, men fir inte gora
nigot annat niista runda dn att dtervinna balansen.
Om han misslyckas med sitt SMI-slag ramlar han
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Komponentlista

Moment Kostnad
Normal spark 05
Rundspark 10
Hoppspark 10
Bakatspark 05
Normalt slag 0,5
Krosslag 10
Bedévningsslagt 10
Dubbelslag 10
Dubbelspark 1,5
Obevipnad parering

av vapen 0,5
Fint 05
Avvipning 10
Lagt kastf 05
Hage kastf 10
Fallteknik/Rullningar 05
Uppresning 05
Liggande/Knistdende strid 10
Lasning/Neddragning? 10
Initiativhonus 05
Vidvinkelsyn 10
Stélsitening 10
Blind strid 20
than endast anvdndas mat manniskoliknande
motstdndare

omkull och blir liggande i rutan men kan sliss i lig-
gande strid nésta runda om han har den komponen-
ten. Den som gér en hoppspark fir -2 i [N,

Bakatspark: En spark som riktas mot en motstin-
dare i rutan bakom angriparen. Den gor 1T6 i skada.

Normalt slag: Ett normalt knytnivsslag mot huvud
eller brostkorg som ger 1T3 i skada.

Krosslag: Ett knytnivsslag som riktas mor sarskilt
omtiliga punkter pd kroppen; tinningar, struphuvud,
solar plexus, njure mm. Den ger 1T6 i skada.

Bedovningsslag: Ett knytndvsslag eller fingerslag
riktat mot nervknutar pi kroppen som gor 1T3 i
skada. Om slaget villar ndgon skada pd motstinda-
ren miste denne sld ett svirt FYS-slag. Misslyckas
detta blir han rcillfilligt bedévad och forlorar sin
nista attack ecller parering. En férsvarare som inte ir
av manniskotyp fir endast 1T3 i skada av detta an-
grepp.

Dubbelslag: Denna teknik tilliter att man kan go-
ra tvi knytnidvsattacker i samma SR mor olika
motstdndare. En attack ger 1T2 i skada. Separata
fardighetsslag méaste slds for varje attack. Bada sla-
gen kan inte rikeas mot samma motstindare. Offren
for slagen kan inte std mer 4n 180° isir.
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Dubbelspark: Denna teknik tilliter en kampe att
gora en flygande hoppspark och triffa tvd olika
motstindare med vardera foten. Sparken ger 1T6 i
skada, och ett separat firdighetsslag méste slds for
varje attack. Bida sparkarna kan inte riktas mot sam-
ma motstdndare. Offren for sparkarna kan inte st
mer dn | meter ifrdn varandra. 1 Gvrigt se kom-
ponenten "hoppspark”.

Obevipnad parering av vapen: Den stridande kan
parera alla former av narstridsattacker, fven
vapenattacker, nir han #r obevipnad. Om attacken
lyckas dras 1T6 frén attackens skada.

Fint: Anfallaren forsoker med ljud och rérelser
lura férsvararen. En fint utfors samridigt som ett an-
grepp och riknas dirfér in i derra. Om finten lyckas
halveras motstindarens chans art parera (avrunda
nedat). Man kan finta med alla slags artacker, savil
med vapen som obevipnade (dock ej med avstinds-
vapen).

Avvipning: Detta fir ett slags obeviipnad parering
mot ett bevipnat anfall dir forsvararen forsoker fa
sin motstindare atr tappa sitt vapen. Om motstdnda-
rens attack lyckas fungerar firdigheten som en van-
lig parering, men om den misslyckas far vapnet ivig
I'T3 rutor &t ndgot hill. Han kan dock undvika detta
genom att forsoka parera avviipningen. En lyckad
parad innebiir att han lyckas behdlla vapnet i
handen. Vid ett sirskile eller perfekt slag i denna
fardighet har forsvararen lyckats ta vapnet i sina egna
hinder forutsatt att inte anfallaren ocksd far ett
perfeke eller sirskile slag. 1 sd fall pareras anfallet
som vanligt.

Lagt kast: Om kaster lyckas kastas forsvararen
omkull i den ruta han stod i innan utan art skadas. Ett
kast kan pareras. Den omkullkastade kan resa sig
efter I'T2 rundor.

Hogt kast: Ete hoge kast ueférs till skillnad fran
det ldga alleid sist i en stridsrunda. Om kastet lyckas
kastas offret 1 T3 rutor i valfri rikening och landar
liggande. Offret méste gora ett svire SMI-kast,
misslyckas detta rar han 1T3 podng i skada.

Fallteknik/Rullning: Om en fallande person
lyckas med sitt fardighetsslag tar han barta halv
skada av fallet. En lyckad rullning forflytear roll-
personen upp till 5 rutor i en stridsrond. Man kan
inte hugga med nirstridsvapen pd en rullande
person. Om rullningen misslyckas kommer den
olycklige rullaren bara hilfren sd lngt som han har
tiinkt sig och 4r dessutom liggande.

Uppresning: Om kimpen kastats omkull kan han
resa sig omedelbart med en akrobatisk manéver
forutsatt att han lyckas med err fiardighetsslag.
Uppresningen kommer alltsdé omedelbart efrer
tallet, oavsett nir i stridsronden det intriffade.

Liggande strid: Man kan med denna firdighet an-
falla med slag och sparkar, parera och utféra laga
kast ndr man ligger ned. En angripare fir ingen an-
fallsbonus for liggande mal nir han slass mot nigon
med denna firdighet. Liggande strid ir alltid p&-
kopplad och kriiver inget tirningsslag.

Lasning/Neddragning: Denna teknik utférs som
ett anfall. Om det lyckas har angriparen kopplat ett
sadant grepp att han kan dra ned sin motstindaren
pd marken och sedan lisa honom dir. Attacken kan
pareras. For att ta sig ur detta grepp méste forsvara-
ren Overvinna angriparens FV med sin egen halvera-
de SMI (avrunda nedir).

Initiativbonus: Denna komponent ir alltid pa-
kopplad och kriver inget tirningsslag. Nédr man be-
riknar turordningen fér striden fir anvindaren ligea
5 till sin SNA.

Vidvinkelsyn: Denna komponent #r alltid pa-
kopplad och kriver inget firdighetsslag. den innebir
att kiimpens synfile vidgas till 270° (dvs snett ut ba-
kit fran dronen). Inom detra synfilt dr han medveten
om allt som hinder.

Stalsdttning: Denna komponent kan anviindas
varje ging kdmpen tar skada. Om han lyckas med ett
tardighetsslag lyckas han motstd smiirtan och tar ba-
ra halv skada. Den kan inte anvindas mor slag mot
huvuder,

Blind strid: Kdmpen har genom trining med for-
bundna 6gon eller i ett mérke rum lirt sig att omed-
vetet kiinna av var motstdndarna finns. Denna kom-
ponent dr alltid pakopplad och kriver inget fir-
dighetsslag. Om komponenten ingér i ens stridstek-
nik kan man sldss dven i det svartaste beckmérker,
men eftersom man inte kan kinna av hur terringen
ser ut kan det fortfarande vara besvirligt. CL med
ete anfall i morker #r lika med CL multiplicerar
med CL/100 (avrunda nedat). Exempel: Om man
sdlunda har CL 75% i en obevipnadestridskonst och skall
sldss 1 ett kolmérke rum har man (75x0,75)% CL = 56%.
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VAPENFARDIGHETER

Typ: Stridskonster
Grundegenskap: Varierar
Kostnad: 2 (3°)

BC: Varierar (grundegenskapen)

Det finns otaliga olika vapenfirdigheter i en
virld som Jih-pun dir anvindandet av varje enskilt
vapen ér en hel konst. Sirskilda tekniker finns for att
pa bista sdtt utnyttja varje vapens speciella finesser,
och man méste vara ordentligt trinad i sin vapenfir-
dighet fér att kunna anvinda vapnet effektive, och
fardighet foér varje vapen maste av denna orsak
utvecklas individuellt.

Nedanstdende tabell riknar upp de olika offen-
siva stridskonsterna som férekommer samt vilka va-
pen de omfattar. Eftersom jih-mono sillan anvinde
skoldar i strid har de desto mer urvecklade tekniker
for att parera med vapnen, och ménga vapen kan an-
viindas bade for att parera och anfalla i samma run-
da. Dessa dr mirkta med en liten ring °, och kostar
tre bakgrundspoing.

Stridsfiardigheter

Firdighet Grdeg. Vapen
Bojutsu SNA  Bo®, tetsubo
Fukiburojutsu SMI  Fukidake®, fukiya®
Jojutsu SNA o
Kamajutsu SMI  Kama
Kenjutsu SNA  No-dachi®, karana®,
wakizashi®,
ninjato®*, bo-ken®
Kiserujutsu SNA  Kiseru®
Kusarijutsu SMI Kawa-naga, kyore-
tsu-shoge*, manriki-
gusari®, nunchako, m fl
Kyujutsu SMI  Han-kyu, dai-kyu,
Masakarijutsu SMI Masa-kari, ono
Naginatajutsu SMI  Naginata®, nagamiki®
Shurikenjutsu SMI  Shuriken®
Sodegaramijutsu  SMI  Sodegarami, sasumati
Sojutsu SMI Yari®, m fl
Tantojutsu SNA  Tanto, aiguchi
Tonfa-te SMI Tonfa
Kedjevapen

Kusarijutsu omfatrar strid med alla slags vapen med
kedjor pd. Jih-mono #r mycket fortjusta i vapen som
kunde snirja ndgon och hindra honom fran att géra
ndgot for att direfrer glacr std och se pd nir den van-
hedrade fienden sitter och river sénder sicr rollfor-
muldr. Manga av de vanliga vapnen kan darfor ha en
eller flera kedjor fistade i dnden. Négra exempel
ar kusari-gama, en kama med kedja, so-gusari, spjut
med kedja, jitte-gusari, jitte med kedja, osv. Man
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markerade som synes denna sammansittning an-
tingen genom atr ligga till ett "kusari-” fére vapnets
namn eller genom att haka pa "-gusari” efterat.

For att fa fram en rollpersons FV i ett vapen med
kedja tar man medelvirdet av personens FV i det
akruella vapnet och hans FV i kusarijutsu. Avrunda
neddr. Detta medeltal dr personens FV i just det
vapnet med kedja.

Man har alltid minst 15% chans att missa med ett
vapen med kedja, dvs alla firdighetsslag pa 85 eller
mer innebdr automatisk miss. Chansen att fumla
tredubblas.

Exempel: Seneni har FV 10 i kamajutsu och FV 5 i
kusarijutsw. Fér att anvinda en kusari-gama viknar han
ut medelvirder och avrundar neddr. Han fér slucligen FV
7 1 kusari-gama-jutsu.

Den stora fordelen med dessa kusari, kedjor, dr
att de kan sniirta till och linda sig runt ett offers ben,
armar eller vapen och dirigenom hindra hans rorel-
ser. Anfall med en kedja gérs precis som en vanlig
attack. Om ett anfall lyckas med ett kedjevapen slér
anfallaren et firdighetsslag i Kusarijutsu. Lyckas
dven detta innebir det att kedjorna lindat sig runt
nigot (en triff i brostkorgen markerar traff pa vap-
net). Om kiampen triffat benen kan han slira omkull
sin fiende genom att évervinna medelviirdet av off-
rets STO och SMI (avrunda nedit) med sin STY pi
motstdndstabellen. Denna merod kan dven anvindas
for att slita hans vapen ur handen. Arr ta sig ur ked-
jornas grepp tar 1T3 SR under vilka den snirjde inte
far syssla med nigot annat.

Kusarijutsu innefattar dven anvindandet av de
kedjevapen som r gjorda for anfall, manrikigusari
och koyotetsushoge. Dessa fungerar ps samma sitt
som namnts ovan, men de gér dessutom skada dd de
rdffar sitt mal. En trdff i huvuder indikerar criff i
halsen. Offret kan di inte réra sig forran han fare
bort kedjorna. Chansen i procent atr lyckas med det-
ta dr lika med hans SMI. Offret blir medvetslast
inom 1T6 rundor.

Om motstdndaren har ett vapen som halls med tvi
hinder intill varandra, t ex katana, har man vid en
armrtrdff 50% chans are sniirja bdda armarna. Offret
ir da helt hjalplost,

DEFENSIVA
STRIDSKONSTER

Typ: Stridskonster
Grundegenskap: SNA
Kostnad: 2 (4 for yadomejutsu)
BC: SNA

Jih-mono anvinde sinte skoldar, utan parerar i
stiillet med sina vapen. Négra "vapen” som ir
gjorda fér att enbart parera och eventuellt vrida
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motstindarens vapen ur hinderna finns ocks3, liksom
tillhdrande stridskonster. Naturligevis kan dessa
vapen dven anviindas for anfall, men de gor inre lika
mycket skada som de vanliga, och de kan bara
anvindas antingen for parad eller attack. Etr sirskil
slag med jitte eller sai innebir art man lyckats vrida
motstdndarens vapen ur handen pd honom, men mot
vapen som hills med tvi hiander krivs etr perfekt
slag.

Yadomejutsu

Yadomejutsu ir konsten att undvika missiler, dvs pi-
lar. Man bor ha etr vasst foremal for att kunna an-
vinda denna firdighet, t ex katana eller naginara.
For att oskadliggsra pilen krivs etr firdighetsslag,
om man lyckas har man huggit av pilen och den
faller ofarlig rill marken. Man kan undvika si
ménga pilar per SR som ens FV/3. Chansen att lyc-
kas minskar dock med 5% for varje pil som kommer
mot en. Man miste sli separat fér varje pil. Om man

misslyckas triffar den en sjilv och man kan inte
parcra fler pilar férrin man kommit under likar- <

vird. Rollpersonen méste kunna félja pilen med
blicken under hela dess bana for atr ha ndgon chans
att kunna forsvara sig.

Om man inte har ngot vasst vapen eller féremal
halveras chansen atr undvika pilarna (avrunda ned-
ar).

Defensiva stridsfirdigheter

Firdighet Grundeg. Vapen

Jittejutsu SNA Jitte

Sai-te SNA Sai

Yadomejutsu SNA Varierar
Tessenjutsu  SNA Tessen, gunsen,

gumbia, etc

OVRIGA STRIDSKONCSTER

De ovriga stridskonsterna omfattar sidana bugei
som inte direkt dr ndgra stridskonster eller som ir
varianter och specialtckniker av de redan niamnda
fardigheterna. For kostnader och grundegenskaper
mm, se varje fardighet.

TV4 VAPEN (NI-FO-RUGEY)

Typ: Stridskonst
Grundegenskap: Varierar
Kostnad: 4
BC:0

Denna firdighet anvinds for ace lira sig sldss
med tvd vapen samtidigt (etr i varje hand),
Firdigheten miste urvecklas individuelle fér varje
kombination av vapen, exempelvis en wakizashi och

Konsekvenserna av att
misslyckas med Yadomejutsu

Exempel: Akeda hamnar i hiftig beskjutning frdn en
beldgrad borg. Han har FV 12 i yadomejutsi, och har
75% chans att hugga av en pil som skjuts emot honom. |
den forsta SR skjuts wd pilar emot honom, och eftersom
han kan parera fyra pilar per runda (12/3) forsiker han
hugga av dem. Han har 75% chans fir den forsta pilen,
och med ett slag pd 12 klarar han det galant. Fér den
andra pilen har han bara 70% chans eftersom det dr wd
pilar i en runda. Akeda lyckas med 68 ndtt och jamnt
véidda livhanken. Nésta runda skjuts fyra pilar mot ho-
nom, ach den forsta klavar han med god marginal (han
sldr 35 men behdver bara sld under 75). Pé den andra
pilen har han fortfarande 70% chans och med en 55:a
rdddar han dagen tlls vidare. Pd den wredje pilen har
han alltsd 65% chans, men lyckas pd ndgot konstigt sétt
snubbla Guer de pilar han redan huggit av (han slog 00 och
fumlade vejélt). Bdde pil tre och fyra begraver sig djupt
inne i Akedas bristkorg.
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en sai, en tanto och en kama, osv. Firdighetsvirdert i
att anvanda ett vapen tillsammans med ett annat kan
aldrig overstiga det firdighetsvirde man har i
vapnet ensamt. Man kan silunda inte ha FV 10 i jo +
gunsen om man inte har minst FV 10 i bde jo och
gunsen i vanlig strid. A andra sidan fr man fora ver
medelvirdet av en tredjedel av de FV man redan
nitt i de individuella vapnen nir man lir sig att sléss
med tvi vapen samtidigt (avrunda neddt).

Om de tvd vapnens individuella firdigheter &r
baserade pd olika grundegenskaper sd ir tviivapen-
fardigheten baserad pd SNA.

Exempel: Roni har FV 15 i wakizashi och FV 10 i
jitte. Niér han skall borja ldra sig sldss med dessa
samtidigt fdr han i birjan fira tver en medelvirder av
dessa fardighetsviirden delat med tre, vilket blir (15/3+
10/3)/2=4. Han kan dock aldrig fd higre FV i
kombinationen wakizashi-jitte dn vad han har i jitte eller
wakizashi enbart, fn 10.

Man kan inte anviinda nfigot vapen med tvihands-
fattning i kombination med ett annat vapen, vare sig
enhands eller rvahands.

Om man gir in i strid med tvi vapen, oavsett vilka,
har man tre valméjligheter; ate géra tva arracker, artt
gbra en attack och en parad, eller att géra tvd pa-
rader. Om man har ett vapen som tillirer bade ert
anfall och en parad i samma SR negeras denna ef-
feke. Man far ALDRIG gora fler én tvd handlingar i

SAIMTIA rund d.

RINDNING (HOJOJUTSV)

Typ: Stridskonst
Grundegenskap: SNA
Kostnad: 3
BC: 0

Denna firdighert tillimpas nir man skall hinda
nagon pd kortast majliga tid, ungefir som nir en
cowboy binder kalvar vid en rodeo. For att ha en
chans att lyckas krivs arr den som skall bli bunden dr
antingen medvetslés, liggande, eller invalidiserad
pd et eller annat sitt. Den som skall binda maste
med sitr firdighetsviirde Gvervinna medelvirder av
offrets STY och SMI for att kunna binda honom. Det
tar 1T3+1 SR, och direfter iir den bundne hjalplos,
hinderna ir bakbundra och fastbundna i vristerna.

SNARRDRAGNING
(1A13UTSV)

Typ: Stridskonst
Grundegenskap: SNA
Kostnad: 3
BC:0
Denna fiardigher reflekterar en krigares férmdiga
art dra site svird och hugega i samma rorelse. Med
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denna fiardighet kan man alltsd dra sitt vapen och
hugga i samma SR. Attacken géirs som en vanlig at-
tack, men man kan aldrig ha stérre chans ate triffa
med laijutsu dn med en vanlig attack.

laijutsu kan endast utforas med katana och ninjato,
och for att lyckas krivs att man bar svirder med
eggen uppat, ndgot som normalt ses som ett tecken pi
agressivitet. De stridande miste vara inom en
armslingds avstind frin varandra. Om tv duellan-
ter skall géra laijutsu samridigt hugger den med
storst differensvirde forst. Om det skiljer mindre én
15 poing mellan de stridandes differensviirden
hugger de istillet samrtidigt.

Om de stir inom en armslingds avstind giller att
ett perfekt ELLER etr sirskile slag i laijutsu innebir
att man automatiskt triffat och gjort maximal skada
med attacken. Offrets rustning skyddar ingenting. Ett
lyckat slag innebir att man triffat och gjort maximal
skada. Ett misslyckat slag innebidr att man criffat,
men attacken gér bara normal skada, och endast ett
fummelslag innebir misslyckande. Om man fumlar
skall man sl dnnu ett firdighetsslag; et nyee
normalt misslyckande innebir att man tappar
sviirdet.

Om de stridande #r lingre ifrin varandra dn en
armlingd giller andra regler. Om en persons fir-
dighetsslag idr perfeke eller ett siirskilt slag hugger
han forst i rundan, oavsett vad de andra har for IN.
Om slaget dr lyckar far han ligga 5 till sin IN, och 4r
det misslyckat blir det inga fordelar alls. Eir
fummel i derra lige innebir alltid att man tappar
svirdet.

SKIUTA RAGE FRAN
HACTRYGGEN (RATUTCV)

Typ: Stridskonst
Grundegenskap: SMI
Kostnad: 2
BC: Special
Denna fardighet anviinds om man skall skjuta bi-
ge frin hiistryggen. Nér man riknar ut sin CL i denna
fardighet fir man ALLTID ldgga till halva me-
delvirdet av CL i Kyojutsu (Bagskytre) och CL i
Rida. Acttacken utfors i dvrigt som vanligt. Eet fum-
melslag medfor att man méste lyckas med ett fir-
dighetsslag i Rida far arr inre trilla av hasten. CL i
denna fiardighet kan aldrig vara hogre in
medelvirdet av CL i Kyujutsu och CL i Rida. Man
stir upp i sadeln nidr man uttvar denna fardigher.
Exempel: Maguka skall avlossa sin dai-kyw frdn en
histrygg 1 full fart. Han har 75% CL i Rida och 45% CL
i Kywjutsu. Medelvirdet dr 60% och halva medelvirdet
30%. Han far dérfor ligga 30% all sin CL i Bajutsu,
som dr 45%. Tyuérr bliv detta mer dn 60%, som dr me-
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delviirdet av Kywjutsu och Rida. Han kan dérfér inte fd
mer in 60% CL i Bajutsu om han inte héjer Rida och
Kyujutsu farst.

KommuNIKATIONS-
FARDIGHETER

BLUFF

Typ: Kommunikationsfardighet
Grundegenskap: KAR
Kostnad: 2
BC: KAR

Detta #r konsten att snabbt kunna dra till med en
trovirdig och 6vertygande logn. Om den bluffande
lyckas med sitt firdighetsslag har han lyckats kom-
ma pé en logn som kan tinkas vara trovirdig. For att
sedan se om den ar det skall han sld pad motstdnds-
tabellen och med sin adderade KAR och FV i Bluff
dvervinna "motstindarens” INT. Om han lyckas
med slaget blir han trodd, men bluffen kommer att
genomskadas efter etr antal minuter motsvarande
skillnaden mellan tdrningsslaget och CL pd mot-
stidndstabellen. Slar man err sirskilt slag pd det
forsta firdighetsslaget behéver man inte sld pd mot-
stdndstabellen och bluffen kommer heller inre artt
bli genomskadad.

Ténk pd att ingen innevdnare i Jih-pun med heder
nigonsin skulle drémma om att ljuga annat #n i allra
ytrersta nodfall for ate ridda sina medménniskor.

Exempel: Ninjan Kawene blir ertappad av en samuraj
med en shuriken i sandalen. Snabbt mdste han hitta pé en
forklaring och sldr ett Bluff-slag. Han har en KAR pd
12 och FV 10 i Bluff. Han har en CL pd 50 i Bluff. Han
sldr 22 pa st fardigheisslag vilket indikerar att han
lyckats hitta pd en trovirdig bluff "Jag stal den frdn
killen vi didade dér borta i buskarna, wvisst dr den fin? Vet
du vad der dr for ndgot?”. Dérefter sldr han ett slag pd
motstdndstabellen fir att med sina 22 poing dvervinna
samurajens INT pd 15, han har 85% chans. SL bestim-
mer dock att samurajens kinnedom om ninjor dr sd stor
att han skulle ha mérke om liket i buskarna var en sddan,
och han fér +10 pd sin INT i detta fall. Kawene har
alltsd 35% chans att bli rodd. Tarningarna vasslar, och
en ldttnadens suck hérs ndr Kawenes spelare sldr 31. Han
giir dock bist i att fly omedelbart, ty om bara fyra minuter
(35-31) kommer den lurade samurajen atr inse sitt
mmisstag.

FORYORA

Typ: Kommunikationsfirdighet
Grundegenskap: INT
Kostnad: 3
BC:0

Denna fardighet anvinds di man skall forscka
dra information ur ett motvilligt offer. Efter varje
timme som ett forhar pagire skall forhorsledaren sld
ett firdighetsslag. Om det lyckas skall den forhorde
sla ett normalt PSY-slag. Om han lyckas innebir det
att han lyckats std emot forhérsledaren yeterligare
en timme. For varje timme som gér skall dock den
forhorde ldgga till 5 pd sitt tirningsslag. Om fér-
horsledaren misslyckas med sitt firdighetsslag
behéver den forhorde inte sld alls, och ingen extra
poing for den gingna timmen liggs pd hans PSY-
slag. Om dédremot férhorsledaren lyckas med sitt
fardighetsslag och den forhérde misslyckas innebir
det att han brutit thop och berittar allc han vet. Om
den forhérde nigon ging under forhorer slar ett
perfekt slag innebir det att han inte kommer att
bryta ihop alls, men om han & andra sidan fumlar
innebir det att han bryter ihop omedelbart,

KoPeLs

Typ: Kommunikationsfirdighet
Grundegenskap: KAR
Kostnad: 3
BC: 0
Detta dr firdigheten om att prura och képslad om
ndgor, For att avgdra om man lyckas pruta ned nigor
slar man pd motstidndstabellen och jamfér perso-
nernas FV i Képsld. Om koparen lyckas vinna éver
sdljaren far han priset sinkt med ert antal procent
motsvarande skillnaden mellan hans tirningsslag
och hans chans att lyckas pa motstdndstabellen.
Exempel: Tomita skall kipa en medelstor draghést fir
2000 sm. Trots att han inte har en aning om vad héstar dr
virda tycker han detta dr lite dyrt och bérjar kipsld.
Tomita har FV 9 i Képsld, och den sluge histhandlaren
har FV 13. SL sldr ett slag pd motstdndstabellen, 12, och
Tomita lyckas pruta ned priset hela 18% (30-12) uill
1640 sm. Tomita tycker att han gjort en god affir och gdr
ndjd dérifrdn. Om han vetat ndgonting om hiistars virde
skulle han naturligtvis ha wvint sig tll en annan hst-
handlare, ty dven en mycket fin hést dr knappast vird
mer én 1000 sm.

MUTA

Typ: Kommunikationsfirdighet
Grundegenskap: KAR
Kostnad: 2
BC:0
Denna egenskap kan anviindas i stillet for i stort
sett alla andra firdigheter, men ar dyrare och svi-
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rare men mer omfattande. Man mdste vara forsikrig
nar man mutar nigon for att inte forolimpa honom
och fa der are verka som om han bryr sig om pengar
mer #n sin dlagda uppgift. Etr erbjudande som "Hir
far du 100 sm, ordna en kejserlig passersedel 4t
oss” skulle formodligen 4 det foresliende huvudet
arr rulla ganska snabbt. Storleken pd en mura kan
variera beroende pd vad som skall géras och pa
mutragarens viilstind. Som en grundregel kan siigas
att mutan skall motsvara minst en dagslon for att
dverhuvud raget tas pd allvar. Om foremélet for mu-
‘tan dessutom dr en riskabel handling kan priset
hojas och dubblas drskilliga ginger. Nir en skilig
summa framlagts skall mutaren évervinna
mutmottagarens mutfaktor pd motstindstabellen.
Mutfaktorn ér ett tal mellan 1 och 25 diir 1 indikerar
att personen fr mycket fattig och mycket omoralisk
och gér i princip vad som helst fér pengar, medan 25
indikerar en sidan pliktkinsla ate inger i viirlden
skulle kunna fi honom att gora avbrick frén lagen.
Medelviirdet i Jih-pun antas ligga pd ungefir 20.

Om ett mutférsok misslyckas finns det alltid en
chans att den som mutar blir rapporterad och arres-
rerad. Grundchansen for detta dr 25% chans, och SL
bor naturligtvis modifiera denna summa beroende
pd vem som skulle mutas, vad mutan gillde, samt
mutarens FV i Muta.

TALA SPRAK

Typ: Kommunikationsfirdighet
Grundegenskap: INT
Kostnad: Varierar (Se avsnittet om sprik)
BC: 0 (Sarskilda regler {or modersmalet)
Kategori B

Varje sprik riknas som en separat firdighet.
Alla rollpersoner i Jih-pun har jih-wen som
modersmdl. Om de har en INT pa 7 eller ligre har
de FV 7 (FN C), har de INT 7-15 har de FV 12 (FN
D), och har de en INT pa 16 eller hogre far de FV 17
(FN E). Dessa fardighetsvirden kan naturligtvis
hojas genom att spendera bakgrundspoang.

0. Ingenting

Rollpersonen kan inte siga nigonting éverhuvud ta-
get pd spraket.

A. Minimala kunskaper

Rollpersonen kan siga enkla vardagliga meningar,
men en riktig konversation och de ord som inte hér
till de allra vanligaste ligger utanfér hans forméga.
Rollpersonen talar med kraftig brytning, gor kons-

tant grammatiska fel och har ett mycket bristfalligt
ordforrad.
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B. Anvindbara kunskaper

Rollpersonen har god kontroll éver spriker. Hans
accent kinns litt igen som en utlinnings, och han har
fortfarande ett relativt liter ordforedd. Han klarar
av att konstruera relativt komplicerade meningar,
men slang, ordsprak, och vissa skamr lipger utanfir
hans formaga.

C. Goda kunskaper

Rollpersonen talar spriket utmiirkt och endast en
svag brytning pd vissa ljud avsléjar hans ursprung.
Rollpersoner med denna niva i sitt modersmal talar
med stark brytning, stammar, har svirt art finna ord,
missuppfattar komplicerade meningar el dyl.

D. Utmirkta kunskaper
Rollpersonen talar spriket som en infédd. Han kin-
ner till de vanligaste dialekterna och har inga som
helst problem med att utrrycka sig.

E. Perfekt

Rollpersonen behirskar spriker som en bildad in-
fodd. Han behiirskar formell, artig och hégtidlig stil
till fullindning.

OVERTA(A

Typ: Kommunikationsfirdigher
Grundegenskap: KAR
Kostnad: 2
BC: KAR

Atr évertala ndgon ir att 4 ndgon att gora ndgor
som han egentligen inte vill. Fardigheten forutsitter
att man inte anviinder nigra tvingsmetoder eller ut-
pressning; det #r inte svirt act dvertala ndgon med en
karanas egg mot struphuvudet. Om forslaget ér far-
ligr eller otillitet foreslis en modifikation pa fir-
dighetsslaget, exempelvis —25%.
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TIVVEARDICGHETER
AKRORATIK

Typ: Tjuvfiardighet
Grundgenskap: SMI
Kostnad: 4
BC:0
Kategori B

Akrobatik omfatrar sidana mandvrar som att gd
pd lina, klirtra pd viggar, gd pd hinder, svinga sig i
rep, osv. De dr omdjliga ate utféra for en otriinad
person och eftersom det oftast blir myckert
allvarliga foljder vid misslyckande anvindar man
dem inte férrin man behirskar teknikerna vil.
Akrobatik liirs i foljande steg:

0. Ingenting
Det dr férenat med absolut livsfara act forséka sig
pd en akrobatisk manover.

A. Nyborjare
Man kan ga pd hinder och har larr sig landa pa fot-
terna niir man faller,

B. Trinad

Akrobaten har lire sig hoppa och kan bland annat
hoppa stavhopp och liangdhopp . Han har lirt sig re-
ducera effekten av ett fall och kan falla utan atr géra
illa sig Han kan dessutom hjula och sla frivoleer.
Han kan g armgéng pa ett grovt rep.

C. Kunnig
Rollpersonen kan nu klittra pd rep och stegar utan
problem. Han kan gi p4 spiand lina och svinga sig i
lianer om han skulle vilja. Han behiirskar enkla tra-
petstekniker och manévrar i luften, typ volter.

Han kan utféra enkla akrobatiska manévrar pa
histryggen, CL for dessa dr lika med medelvirdet
av CL i Akrobatik och CL i Rida.

D. Erfaren

Man kan kldttra uppfor lodrita ytor som erbjuder
fasten for hinder och fotter och behirskar trapers-
konster till fullindning. Man kan utfora dven svirare
konster pd hiistryggen, sfsom arr kldtera runt dess
mage och sli volter pd dess ryge.

E. Mistare

Mistaren kan gd pd slak lina och allt annat man kan
komma pé.
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Allmint

En akrobar kan alltid falla (SMI+FV)x2 dm uran att
ta ndgon skada. Om han skulle falla lingre fir han
dra av denna striicka fran fallets lingd. Han kan, om
han fir ta sats och hjula nigra ganger, hoppa SMI+
FV dm hégt om han volear éver hindret, och han kan
hoppa dubbelt s hégt i stavhopp. Satsen méste vara
minst dubbelt s§ ling som hindret #r hogr.

Under lugna omstindigheter behéver en akrobat
inte sl ndgor firdighersslag, men om han blir be-
skjuten eller utsatt for andra distraktioner méste han
klara ett SNA-slag. Om han misslyckas fir det of-
tast forédande konsekvenser. En akrobat kan sjilv-
klart inte ha ndgon rustning eller ndgra andra klum-
piga féremdl pd kroppen. Han fir inte ha mer 4n en
halv BEP pi sig nir han utfor nigra mansvrar. Man
kan bara anvinda denna egenskap FYS minuter i
striick, direfter méste man vila 40-FYS minuter in-
nan man kan fortsitta igen.

DYRKA UPP (AC

Typ: Tjuvfirdighet
Grundegenskap: INT
Kostnad: 3

BC: 0

[ Jih-pun har man sillan 18s pd dérrarna, men pé
portar och pé kistor och skrin har man ytterst raffi-
nerade konstruktioner, och de ir ofta utrustade med
nilfillor.

Konsten att dyrka upp l3s utan atr ha den ritea
nyckeln dr en hel vetenskap, som kriver mycker rri-
ning och ett rejilt knippe med dyrkar. Har man inga
dyrkar har man bara halv chans att lyckas dyrka upp
liser. Vissa riktigt bra dyrkar eller vildigt stora
dyrksatser kan ge en viss bonus, +1T4x5% eller moj-
ligen +1T6x5%. SL mdste alltid sitra ut en viss
svirighetsgrad pd alla s, vanligen 1 till 50, men de
sviirare ldsen kan ha dnda upp till 75. Om man sak-
nar information om ett l4s kan man anta att dess sva-
righetsgrad #r 15.

Det kan vara en tidskrivande process art dyrka
upp ett las. Varje SR som ndgon férséker gora derra
skall han sl3 ett firdighetsslag. Om detta misslyckas
hiinder ingenting, han maste férsoka igen nésta run-
da. Om det ddremot lyckas skall han sl ytterligare
ett slag for att pd motstindstabellen dvervinna lasets
svarighetsgrad med sitt FV. Om iven detra lyckas
har han lyckats dyrka upp ldset, men om han miss-
lyckas mdste han fortsitta férsoken. Han far dock
dra bort 1 frin lisets svdrighetsgrad for varje miss-
lyckat forsok. Om han ndgon ging slir ett perfeke
slag innebdr detta att liset gir upp omedelbart, och
om han slir ett sdrskilt slag fr han dra bort sict FV
frin l&sets svérighetsgrad. Om han diremot skulle
rika fumla méste han sla pd fummeltabellen.
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Fummeltabell

1T6 Resultat

I Léset kirvar. Alla fortsarta forsok har —10 p3
CI

2 Du tappar taget. Ligg rill 10 till 18sets sv-
righetsgrad.

3 Dyrken gir sonder, men fastnar inte i l4set.

4 Laser kiirvar. Alla fortsatra forsok har 25 pa
CL.

5 Dyrken gir sonder och fastnar i liset. Detta
I35 mdste monteras isir av en l&ssmed for att
kunna 6ppnas, det hjilper inte ens om man
har den ritta nyckeln.

6 Mental blockering. Du inser att detta las iir
alldeles for svart for dig, och du 6vergar till
en enklare syssla, Du har —50 pa CL p3 alla

13s en vecka framaver,

FICKTIUVER?

Typ: Tjuvtiardighet
Grundegenskap: SMI
Kostnad: 3

BC:0

Denna firdighet anvinds dd man skall stjila na-
got ur nigons klider utan att denne mirker nigort
Om man lyckas med sitt fiardighetsslag innebir
detta att man fick tag pd det man ville. Om den
bestulne lyckas med ett perfekt PSY-slag innebir
det dock att han uppticker stolden omedelbarr, Om
tjuvens firdighetsslag misslyckas ricker det dock
med ett normalt PSY-slag for att uppticka stélden,
och om tjuven fumlar behover dert rtilltinkea offret
inte ens sld. Om tjuven skulle rika sli etr perfekt
slag kan stélden inte upptiickas éverhuvud raget,

Om det finns miinniskor i nirheten finns alltid 5%
chans stt nigon av dem uppticker stolden. En
misslyckad stéld har 25% chans att bli uppmirk-
sammad.

% iModiﬁkationstabeil

Omstindighet CL-modifikation

Foremalet ligger i ytrerficka -5
Foremdlet ligger i innerficka -25
Foremélet sitter pa offret

(ring, halskedja, etc) -60
Foremdlet hiinger i offrets bilte +0 “_E

36

FORFALSKNING
(GISHO-GIN-JUTCY)

Typ: Tjuvfardighet
Grundegenskap: INT
Kostnad: 2
BC:0

Denna firdighet anvinds for ate forfalska doku-
ment, passersedlar, namnunderskrifter, sigill mm.
For art kunna gora en perfekt forfalskning krévs ofta
att man har tillgdng till ett laboratorium fér att kun-
na framstilla exake ritr sorts blick, ritt sorts pap-
per, ritt sorts vax till sigillet etc. Fér are nigon be-
rord skall uppticka forfalskningen méste han lyckas
med etr perfekt slag p4 Finna dolda ting, modifierat
av differensviirdet pd forfalskarens firdighetsslag
och nedanstiende modifikationer. Fér att kunna gora
en forfalskning krivs att man har rtillging till
originalet i minst 60 minuter minus forfalskarens
FV.

Forfalskningstabell
Omstindighet Modifikation pi att
genomskéda forfalskningen

Den som ser forfalskningen

har gjort originalet +20

Den som ser forfalskningen har

sett originalet (eller liknande) +5

Omstindighet Modifikation pi
forfalskningens CL

Originalet dr en kejserlig

handling (el dyl) -10

Sigill =5

Namnunderskrift -5

Namnstampel 0

For varje sida som originalet

omfattar (storl ca A4) -5

Naturligtvis kan flera av dessa modifikationer
gilla pA samma dokument.

4a0MMA Ste

Typ: Tjuvfardighet
Grundegenskap: INT
Kostnad: 2
BC: INT

Denna firdighet anviinds niirhelst en rollperson
inte vill bli sedd. SL mAste modifiera chansen att
lyckas beroende péd ljusforhdllanden, kliderna hos
den som gémmer sig etc. Om man lyckas med sitt
firdighetsslag innebiir det att en sokande miste
lyckas med ett firdighetsslag i Finna dolda ting for
att finna den gomde. P4 detra slag skall han
dessutom dra ifrfn differensen mellan den gémdes
fardighetsslag och hans CL.
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Modifikationer for att gémma sig:
Klader som kontrasterar mot bakgrunden: —20
Klader som smalter in i bakgrunden: +5
Skymning/gryning: +5
Natt: +20

Exempel: Tomita skall gémma sig for att undgd den
fruktansvirda ninjan. Han har Gémma sig 70%, mérka
klider och det ér skymning. Tomita sldr 41, drar ifrdn 5
for sin fordelaktiga kladsel men fdr ingen bonus for skym-
ningsljuset eftersom ninjan har sina Kattégon pdslagna.
Resultater blir 36 och Tomita lyckas gomma sig. Nir
ninjan kommer sldr den et fardighetsslag pd Finna dolda
ting Ninjan har 80% chans att lyckas, men mdste dra
ifrdn Tomitas differensvirde, 34. Ninjan sldr 47 och
traskar ovetande vidare.

HANTERA FALLOR

Typ: Tjuvfirdigheter
Grundegenskap: SNA
Kostnad: 4
BC:0
Fér niirmare beskrivning av denna firdigher, se
Desarmera/Gillra fillor i grundreglerna.

HASARDSPEL

Typ: Tjuvfirdigheter
Grundegenskap: INT
Kostnad: 2

BC:0

Detta ar fardigheten att spela kort eller tirning
extra skickligt, dvs art vera nir man skall satsa och
vad man skall satsa pd. Reglerna giller alla sorters
hasardspel omgjort till ett abstrakt system. Man an-
viinder en procedur som skiljer sig frin de ovriga
fardigheterna:

@ SL faststiller i hemlighet motstindarens FV.

* Den som 4r spelare bestimmer om man spelar om
guld, silver eller ndgot annat.

® SL slar i hemlighet IT100 f5r rollpersonen och

IT100 for motstindaren och adderar resultaten

till deras respekrive CL. Den som fir det hégsta

virdet vinner en summa motsvarande differensen
mellan de spelandes resultat i den angivna mynt-
enheten.

Exempel: Tomi (Hasardspel 55%) och Akeda (Ha-
sardspel 65%) spelar ett parti om silvermynt. Spelledaren
sldr varsin 1T100. Tomis reultat 37+55= 92 och Akedas
74+65=139. Akeda vinner 139-92=47 sm av Tomi,

Fusk dr majligr for de rollpersoner som har tad
att forlora sin heder och #ra, men det kriiver prepa-
rerade tirningar eller kort. Med fusk kan man 6ka
sin CL med upp till 50. Chansen artr fusk upptiicks ar
CL i Finna dolt fusk + CL i hasardspel + fusktilliget

pd tirningsslaget — fuskarens CL i hasardspel. Varje
ging nigon fuskar har var och en som ser pé en chans
att uppticka det. Upptickten av fusk fir normalt ett
vildsamt efterspel.

HOPPA

Typ: Tjuvfirdighet
Grundegenskap: SNA
Kostnad: 1

BC: SNA

Denna firdighet anvinds nir man skall hoppa
langt eller hogt, samt dven om man skulle falla, En
rollperson kan hoppa FV+SNA dm hégt om han kan
ta sats och volta ver hindret. Annars kan han hoppa
éver halva denna hsjd. Han kan hoppa (FV+ SNA) x
2 dm l&ngt om han fér ta sats, annars kan han hoppa
halva denna stricka. Satsen miste alltid vara
dubbelt sé ling som hoppet ir langt eller hogt.

Denna firdighet kan dven anvindas fér att minska
effekten av ett lingt fall. En rollperson kan falla FV
+ SNA x 2 dm utan att ta ndgon skada. Vid etr lingre
fall far han dra bort denna striicka frin den totala
fallingden.

Att en person kan hoppa s pass langt eller hogt
beror pd en speciell firdighet som kallas
karumijutsu som gér att man genom total kontroll
over kropp och sinne kan utféra otroliga spring. En
otrinad person kan hoppa dubbla sin lingd
horisontellt och halva sin lingd vertikalt. Normalt
behovs aldrig nfgot firdighetsslag for att hoppa
eller falla, men i vissa pressade situationer, t ex om
man ér under beskjutning eller har vata klader, krivs
det. Etr fummel i sidana fall fir oftast édesdigra
foljder. Man fér inte biira pd sig mer 4n en BEP d§
man hoppar, annars minskas hoppet med en meter
per extra BEP.

KLATTRA

Typ: Tjuvfirdigher
Grundegenskap: SMI
Kostnad: 1
BC: SMI
Se Kldttra i grundreglerna. Etr misslyckande
innebir att personen avbryter sitt forsok. Frt fummel

medfor fall.

MASSAGE (SHIATSV)

Typ: Tjuvfirdighet
Grundegenskap: SMI
Kostnad: 2
BC:0

En korrekt utford massage skinker den massera-
de en rofylld kiinsla av inre harmoni och losslippta
spinningar i kroppen. Med massage stimulerar man
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vissa nervknutar sd att muskelspanningar slipper och
blodeirkulationen kar. De som dgnade sig 4t ma-
ssage var geishorna och den yrkesgrupp av blinda
massorer som vandrade omkring pd Japans landsvi-
gar. Genom att de blinda massérerna ansigs harm-
lésa och oansenliga urgjorde massérdrikren en ut-
mirkt forklidnad for ninjor.

Massage fungerar som en helande fiardigher och
kan hela I KP per behandling. Den tar ungefir tvd
timmar, och i det ingdr etr herc bad. Observera att
massage nedast kan lika skador som tillfogats av
trubbiga vapen (bo, jo, bo-ken, tonfa, nunchako, sai,
jitte, yawara, kiseru, tetsubo, o dyl). Man kan endast
tillgodoriikna en massagebehandling per dygn.

skuaah

Typ: Tjuv
Grundegenskap: INT
Kostnad: 2

BC:0

Med hjilp av denna firdighet kan man folja efrer
ngon utan att denne mirker det, uppticka atr man
sjdlv dr skuggad, skaka av sig en forfoljare, eller
upptiicka att ndgon skuggar nigon annan. SL méste
modifiera CL beroende pid omgivningen, frimst
ljusforhdllandena och hur mycket folk der finns dir.
Den skuggande mdste sld ett firdighetsslag varje
ging den skuggade gér nigot knepigt, t ex gir in pi
en fullproppad bar, samt i varje gatukorsning. Han
mdste #ven sld efter etr antal minuter motsvarande
forfoljarens FV minus den forfolides FV. Ar talet
noll eller negativt slr man varje minut. Misslyckas
skuggaren med sitt slag har han tappat kontakten.
Om han fumlar innebar der atr han foljer efter en
annan person i 1T6 minuter,

Nir man skall skaka av sig en forfoljare slar man
ett fiardighetsslag varje minut. Lyckas man mdste
skuggan ocksd sli etr slag enligt ovanstiende proce-
dur. Om skuggan fumlar eller den skuggade slar ett
sarskilt slag innebédr detta att man tappat bort/ska-
kat av sig sin motstindare.

SMYEaA (SHINDRI-JUTSY)

Typ: Tjuvfardighet
Grundegenskap: SNA
Kostnad: 3
BC: 0

Shinobi-jutsu dr egentligen en bugei, stridskonst,
som tilldter att man kan smyga under de mest osan-
nolika omstindigheter, t ex pd grusgingar, nikrer-
galsgolv (ett trigolv som idr sidrskilt konstruerat for
att knarra), mm. Fér att uppticka en smygande per-
son med denna firdigher krivs ert fiardighetsslag i
Lyssna, modifierat av den smygandes
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differensviirde. En person som smyger kan inte réra
sig snabbare 4n halva sin normala hastighet. Han kan
ocksd smyga extra forsikrigt, en fjardedel av sin
normala ginghastighet, och fir di +10 pi
fardighetsslaget. Ert firdighetsslag krivs varje
minut.

SL bor ldgga pd foljande modifikationer nir han
ritknar ut en smygandes CL.

Smygtabell

Omstindighet Modifikation
Metallrustning -10
Regn +10
Aska +20
Vind OCH nirliggande trid* +56ll +20
Niiktergalsgolv -3TI10
Grus -10

Annat ljud i ndrheren® +5 till +15
*SL far sjily anpassa modifikationen inom de givna ramarna beroende
pd omsténdigheterna.

UNDRE VARIDEN

Typ: Tjuvfirdigher
Grundegenskap: INT

Kostnad: 1
BC:0

Rollpersonen har med denna fardighet
kinnedom om de olika yakuza-klanerna, deras
ledare, deras rtillhdll, hemliga géngar,

motesplatser, hilare, osv. Att misslyckas med sitt
slag i fidrdigheten Undre viirlden kan ha obehagliga
foljder, vissa minniskor gillar inte att man stiller
vissa frigor.

En ninja, och endast en ninja, kan anvinda denna
fardigher till att ldra sig samma saker om "ninja-
viirlden”.

En separat firdighet miste utvecklas for varje
stad.

UrrRaTTNING C-
FARDIGHETER

Alla dessa firdigheter har det gemensamt att de
anviands for att uppticka ndgot som inte #r
uppenbart. De kan anvinmdas pa tvi sitt, aktive eller
passivt. Med passivt innebidr att rollpersonen
sysslar med ndgot annat samtidige, vanligtvis
forflyttning, medan aktivt innebir atr rollpersonen
anvinder firdigheten aktivt, dgnar hela SR it att
enbart t ex leta dolda ting eller spetsa Gronen. Man
kan dven anvinda tvd eller alla tre firdigheterna
samtidigt, men méste vilja en utav dem i forsta hand.
SL bér sld for dessa firdigheter en ging per minut
med vissa givna modifikationer.
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Uppfattningsmodifikationer

Beteende Férsta Ovriga

firdigheten fiardigheter
Passivt -10 =30
Aktive +10 +0

i

Dessutom mdste SL ligga in egna modifikationer
fér buller, rok, ljusforhillanden, mm. For varje kon-
centrerad minut i strick som en rollperson letar
eller lyssnar efter ndgor fir han +5 pa CL. Efter tre
minuter borjar han dock stirra sig blind, och efter
tredje aktiva minuten fir han -15 pd CL fér varje
minut.

FINNA DOLDA TING

Typ: Uppfattningsfirdighet
Grundegenskap: INT
Kostnad: 2
BC: INT

Denna firdighet anvinds for att uppticka dolda
dérrar, gémda personer, gdmda saker, fillor, erc.
Spelledaren skall sl& alla slag dolda. Fummel
innebiir att rollpersonen tror det motsatra, ett
perfekt slag ger rollpersonen mer information in
han bad om. Ett misslyckat slag innebir helt enkelt
att han inte hittar eller hor ndgonting.

Lyseng

Typ: Uppfattningsfiardigher
Grundegenskap: INT
Kostnad: 2

BC: INT

Denna firdighet anviinds for att se om personen
hor ndgot. SL bor anvinda Lyssnatabellens modi-
fikationer.

Fér atr kunna avgéra varifrin ett ljud kommer
krivs yererligare ett slag. Tank p& att ljud lire kan
studsa mot en klippvigg innan det ndr en lyssnare.
Endast med ett sirskilt slag kan rollpersonerna av-
gora varifrin ljudet egentligen kommer i s4 fall.
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Lyssnatabell
Avstand till ljudet CL-modifikation
0-2 meter +25
35 +15
6-10 +5
11-20 +0
21-50 -10
51-100 25
101-250 -50
251-500 -75
500+ -100
Lyssnaren
Sléar 25
Pratar ~25
Viskar -10
Skriker =50
For annat oljud (t ex sliss) ~50
Andra faktorer
Medvind frin ljudet +5
Motvind till ljudet -5

Bakgrundsljud (exempelvis

stark vind och trid) =5 till =50
Ljudkilla

Bigskott +5
Krossat glas +10
Rivet rispapper (dvs viigg) +10
Skuret rispapper +5
Strid med blanka vapen +15
Springande steg +5
Hovslag +10
Nysning +5
Kviivd nysning 0
Hogljute prat +5
Lagmailt prat -5
Skrik +15
Explosion +75

Bt

UPPTACKA FARA

Typ: Uppfattningstirdigher

Grundegenskap: PSY
Kostnad: 4
BC: PSY

Denna formdga fungerar som etr slags sjiitte sinne
som varnar en nir en fara hotar. Man har ingen klar
bild av vad som férsiggdr uran bara en intuitiv kiinsla
av att ndgonring dr pd ging. "Nackhfren reser sig och
kalla karar gir lings din ryggrad.”
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Viomarke-
FARDIGHETER

RIDA

Typ: Vildmarksfirdighet
Grundegenskap: SM1
Kostnad: 2

BC: SMI

Art rida en hist i stilla skritt dr ingen konst, men
att bemistra en skenande hists framfart i en snérig
skog kan vara lite virre. Rida blir en konst forst nar
man forsdker sig pd ndgonting avancerat, t ex att
hoppa, galoppera, strida frin histryggen, mm. Varje
glng man forsdker sig pA en sddan handling miste
man sld ett firdighetsslag modifierat beroende pa
situationen for att se om man behdller kontrollen
over djuret. Misslyckas man fallar man av och tar
skada enligt de wvanliga fallreglerna. Ingen
reduktion for fardighet i Akrobatik eller Hoppa
giller i s fall. Diremot ricker det med att lyckas
med ett firdighetsslag i Akrobatik om man pd eget
bevig vill hoppa av riddjuret i full fart. Fumlar man
nir man slir ect firdighetsslag for Rida faller man
automatiskt av och tar dubbel fallskada.

Det kriivs specialtrinade histar for ate strida frin
hiistrygg, eftersom man bara kan styra histen med en
hand och skinklarna. En vanlig ridhist loper dess-
utom risk att drabbas av panik i en stridssituation d3
en annan hist rider rake emort den i full fart. Varje
SR maiste ryttaren dirfor sld etr firdighetsslag.
Misslyckande innebiir att hiisten skenar i en slumpvis
vald riktning frin slagfiltet. For att stoppa en ske-
nande hist krivs ett firdighetsslag i Rida, dock med
halverad CL. Om man i en sidan situation miss-
lyckas med sitt fiardighetsslag dven om chansen inte
varit halverad, kastas man av.

Andra saker som kan & histar i sken #r eld, ex-
plosioner, drakar och andra stora rovdjur. I en sidan
situation krivs art histen klarar ett svirt INT-slag
OCH att ryttaren klarar ett fiardighetsslag.

Stvma

Typ: Vildmarksfirdighet
Grundgenskap: SMI
Kostnad: 2
BC: 0
Kategori B
Simning #r numera en B-fardighet och delas in i

foljande FN:

40

SimnivAd  vilket innebir Forflyttning
0 Kan ej simma

A Simkunnig 1

B Hyfsad simmare 1

G God simmare 2

D Skicklig simmare 3

E Mistersimmare 4

Forflyttning riknas rutor per SR. Vid en eventuell
kappsimning, vinner den som har hagst SMI. Tiink pa
att man under inga omstindigheter kan simma i
rustning, inte ens liderrustning. Man kan mdjligen
halla sig flytande i en liderrustning, men inte mer
4n i FYS/2 minuter.

Man méste sli fardighetsslag i svira situationer, t
ex om vattnet dr vildigt strémt, om man skulle rika
hamna i en virvel, om man #r Litr sirad (om man ér
svart sdrad kan man inte gora nigonting alls), eller i
andra situationer efter SL:s godtyckande. Ett limp-
ligt tidsintervall for fardighetsslag ér en minut.

o

SPARA
Typ: Vildmarksfardighet
Grundegenskap: INT
Kostnad: 2
BC:0

Detta ir fardigheten art atr félja de spar nigon
eller ndgot limnat efter sig. Man anviinder samma
procedur som vid Skugga. SL fir avgora med vilket
tidsmellanrum man skall sld, beroende pi
terringen. Misslyckas spdraren med sitt
fardighetslag har han tappat spdret, och om han
fumlar hirtar han ett annat spir att f6lja under 1T6
timmar. SL méste dven sld vid varje valsituation
spéraren stills infor, t ex dir stigen delar sig.
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Modifikationstabell

Underlag CL-modifikation
Mjukt +25
Medium +0

Hare -25
Sumpigt +25

Blitt efter regn +10

Snd +25
Vegetation

Skog +10

Hogr griis +10

Ingen, t ex berg -50

Buskar +5

Spéarets alder

Upp till 1 timme g2

Upp till 6 timmar -5

Upp till 12 timmar -10

Upp till 24 timmar -15

Upp till 2 dagar -25

Upp till 7 timmar -35

Upp till 14 timmar =15

Mer édn 14 timmar -100
Diverse

Den forfoljde bloder +15

Regn ~10 per timme
Sné ~25 per timme

Om den forfaljde vet om art han #r forfolid kan
han forsska dolja sina spir. Spararens CL minskas i
si fall med den forfoljdes differensvirde i Spara
(han far géra ete fardighetsslag).

ORIENTERING

Typ: Vildmarksfirdighet
Grundegenskap: INT
Kostnad: 2
BC: INT

Orientering handlar om att kunna ta sig fran
punkt A till punke B med minsta mojliga svirigheter.
Firdigheten kan anviindas i alla situationer utomhus.
Saknar man rillgdng till molnfri himmel (s& att man
inte har nigon hjilp av solen eller stjdrnorna)
halveras CL. Man slar ett slag i varje vikrig valsitua-
tion pd viagen. Ett lyckat slag innebir atr rollperso-
nen automatiskt inser vilket wvigval som ar bist.
Misslyckas slaget tvingas spelarna sjilva avgira vil-
ken viig de skall ta, och vid ett fummelslag viljer de
automatiskr helt fel vig.

KONSTARTER

Dessa fiardigheter dr sd kallade konstarter och #r
mycket viktiga fér en mans anseende i jih-punsk kul-
tur. En samuraj maste t ex kunna de flesta av dessa
for att dverhuvud taget kunna bli samuraj. Lyckligevis
(for honom) ingér de i hans utbildning som barn och
som rollperson fir han bérja med relativt hoga FV i
dessa fiardigheter. En rollpersons heder och ira
beror lika mycket pd hans skickligher i konstarter
som i stridskonster, och det ér lika vanhedrande att
kapitalt misslyckas med en konstart som ate klanta
sig i strid.

DANS (KAGAKU,
DENGAKU DCH KAGURA)

Typ: Konstart
Grundegenskap: SNA
Kostnad: 3
BC:0
Kategori B

Denna firdighet omfatrar sdvil hov-dansen,
kagaku, som den ceremoniella dansen, kagura,
forekommande i religitsa riter, som de vanliga
folkdanserna, dengaku. Firdigher i dessa tre
dansformer maste likvil uevecklas separat.

0. Ingenting
Rollpersonen har ingen som helst aning om hur
danserna gr till.

A. Kinnedom

Rollpersonen kan skilja de tre danserna at och
kiinner igen de vanligaste rorelserna.

B. Nyboérjare

Rollpersonen kan utféra de vanligaste rérelserna
tafatt, och kan namnen pd de mer avancerade. Han
kan identifiera alla vanlipare danser inom sin
dansform.

C. Kunnig

Rollpersonen kan utféra en del svarare rorelser och
behiirskar grunderna till fullindning. Hans koreo-
grafiska kunskaper inskriinker sig rill att identifiera
och namnge alla rérelser. Han kan identifiera alla
danser inom sin dansform.

D. Duktig

Rollpersonen kan utféra alla rérelser snyger, och
kan dven komponera egna enklare dansstycken. Han
kan dessutom identifiera gamla och glémda danser.
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E. Mistare

Rollpersonen dr en riktig misterdansare och kan
sjilv skriva de lingsta och mest komplicerade
dansstycken. Han kan utféra alla gamla danser och
ceremonier.

Vanligtvis krivs inger firdighetsslag d& man utfor
dessa danser, men vid tillfallen d& kvaliteten skall
bedémas slir man ert fardighetsslag och rar
differensvirdet for att fa ett relativt virde.

FALKENTER! (TOR!-01)

Typ: Konstart
Grundegenskap: INT
Kostnad: 3
BC: 0

Denna firdighet anviinds for att tréina upp érnar,
hékar, och falkar till dresserade husdjur att
anviindas vid jakt. De rrinades oftast upp bara for att
visas upp vid etr speciellt tillfille och slippres
sedan fria. Nir spelaren skall dressera en figel
slar han ett firdighersslag; differensvirdet + 50 dr
den rid i dagar det tar att trina upp den; misslyckat
slag indikerar misslyckande. Err sirskilt slag
innebir att fgeln blivie s& ram ate han aldrig vill
limna sin trinare, och ett fummel-slag innebir att
figeln dorr under triningen. Vid jakt har fageln lika
stor chans art finga nigor som trinarens CL i
Falkenteri + 20. Kvaliteten pd bytet motsvaras av
differensviirder; hogt differensviirde kan motsvara
en rapphona eller en fasan, medan ert l4gt
differensviirde motsvarar en sparv eller krika.

KALLIGRAF! (SHDGAKY)

Typ: Konstart
Grundegenskap: SNA
Kostnad: 4
BC: 0

Kalligrafi dr konsten att skriva etr tecken eller en
skrift pd ert konstfulle, individuellr, uerryeksfulle och
vackert sitt. Orientalisk kalligrafi bestdr enbarr av
kinesiskans ideogram, bildtecken. Det ultimata for
en kinesisk kalligraf dr are 8 recknet atr utstrila si-
dan kraft att en person som aldrig sett teckner forut
kan se vad det beryder ind3. Konsten med kalligraf
dr att f& med en del av sin egen kraft i tecknet. For artt
avgora kvaliteten i ert tecken sldr man et firdig-
hetsslag och tar differensviirdet som mitare. Ett ne-
gativt viirde dr naturligevis ddligt medan erc mycket
hégt viirde indikerar are kalligrafen lyckats mycker
bra. Fummel innebir att han slir ut blickhorner dver
pappret el dyl. Kalligrafi anvinds som konstverk,
for ate éka viirder hos litterira verk, mm.
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MUSIK

Typ: Konstart
Grundegenskap: PSY
Kostnad: 2
BC:0

Musik dr egentligen samlingsbegrepper for tre
fardigheter, art komponera musik, att spela den, och
att framféra den vokalt, dvs sjunga. Dessa tre fardig-
heter méste urvecklas individuellt, liksom firdighe-
ten att spela maste utvecklas individuellr med varje
instrument. For ace bedoma kvaliteten av en kompo-
sition eller ett framférr stycke tar man differensviir-
det.

MALNING (SUMIE)

Typ: Konstart
Grundegenskap: SNA
Kostnad: 3
BC:0

Denna firdighet anvinds for ate gora vackra och
utrryckstulla mélningar. Far ate bedoma kvaliteten
hos en méilning tar man malarens differensviirde for
just den mélningen. Vissa mélningar anvinds ocksa i
magiska syften, de har si stor inneboende kraft att
de kan anviindas for arr dkalla den ande som ar av-
bildad, fér ate ge liv ac tavlan, etc. I sadana fall kan
konstniiren med ett lyckar firdighetsslag placera en
besvirjelse i rtavlan. De krafrpoing som
besvirjelsen kostar dras dock bort permanent frin

hans PSY.

PDES! (HAIKV)

Typ: Konstart
Grundegenskap: PSY
Kostnad: 3
BC:0
Denna firdighet anviinds for att komponera vack-
ra och uttrycksfulla dikeer till naturens, sin lirares,
sin daimyos, eller till ndgon annans lov. En buke
forutsarres kunna uttrycka sina kinslor i en dikr, vare
sig det rorde sig om vrede eller sorg, och de gjorde
det ofta och vil. For att bedéma kvaliteten hos en
dikt rar man dikrarens differensvirde. Err perfeke
slag ér en klassiker, ett fummelslag ett pekoral.
Jih-punsk poesi dr oftast mycket kortfattad. |
ménga fall ska poeten pd tre till fem rader urtrycka
vad han vill sdga. Detta leder till en lakonisk stil
ddr ménga nyckelord bir pa viktiga associationer.
De kapiteldikrer som inte dr himtade ur Tao te ching
ar goda exempel pi sddan poesi.
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TEATER (MONDMANE)

Typ: Konstart
Grundegenskap: KAR
Kostnad: 3
BC:0

Denna firdighet anviinds for ate rollspela, att
spela ndgon annans roll, vare sig der dr i en
teaterpjds eller i verkligheten. I firdigheten ingdr
ocksd hur skicklig man #r pa ace skriva pjiser, For att
bedoma kvaliteten hos en skadespelare eller hos ett
skddespel slar man ert fiardighetsslag och tar
differensvirder. Fummel betyder att man kommer
av sig i en pjis eller avslgjar sin ritra identitet om
det giller ert ra ndgon annans plats.

TE-CEREMON! (CHANDYVY)

Typ: Konstart
Grundegenskap: KAR
Kostnad: 3
BC:0

En te-ceremoni 4r verkligen en konstart som striic-
ker sig vida lingre dn act bara hilla upp en kopp te.
Genom en riktigt genomford teceremoni kan del-
tagarna befria sina sinnen fran alla yrere distrakrio-
ner och krav. 1 det speciella rerummet, chashitsu,
samlas de torstiga for att kiinna gemenskap och for-
enas i anden, for arr direfter limna sin vird med en
kansla som efter ett renande bad. For arr avgora kva-
liteten av en teceremonis utférande slir man ett
firdighetsslag och tar differensviirdet. Ett fummel
innebir ett fummel, en utslagen kopp el dyl, medan
ett perfeke slag skiinker dra och berémmelse &t viir-
den. Denna procedur kan ge en viss bonus vid foljan-
de firdigheter: Muta, Overtala, Kopsla och Bluff. En
te-ceremoni mdste vara vil forberedd och platsen
miéste vara utvald och preparerad i forvig,

NiNnisrdrDICHETER

Dessa firdigheter dr etr hopplock av specialfirdig-
heter som endast var kinda inom ninjayrket. En
vanlig rollperson kan givetvis lira sig dessa, men
han kommer aldrig att kunna finna en lirare, ty en
ninja som lir ut yrkeshemligheter till en icke-ninja
lir ganska snart mista huvuder. Narurligtvis #r det
sviirt f6r en ninja art bemistra alla dessa
fardigheter, utan varje familj hade vanligevis tre
eller fyra specialirerer som passade deras
uppdragsgivare. Vanliga rollpersoner som inte #r
ninjor har aldrig hort talas om de firdigheter som
star uppriiknade hir nedan, och det bade forhsjer
spanningen och spelvirdet om spelarna hoppar dver
denna sida,

FORK(ADNAD (HENSU-JUTSV)

Typ: Ninjafirdigher
Grundegenskap: KAR
Kostnad: 2

BC:0

Denna fardigher dr ett méste for alla ninjor, ty en
ninja som blir avslgjad som sidan har inget annat val
an att dida upptiickaren eller are sjialv da. Det finns
flera olika forklidnader som #r typiska for ninjor,
eftersom de personer som bir dessa egentligen ir
ansedda som harmlésa och dirfor inte drar till sig s&
mycket uppmirksamhet. 1 firdigheten Forklidnad
ingdr inte bira den fysiska forklidnaden, uran dven
den psykiska, dvs formigan att upprriida som en fi-
retriidare for den yrkesgrupp man forsoker likna och
leva sig in i den rollen, De fem vanligaste forklad-
naderna kallas "de fem sitren att gd” och ir
toljande:

Massor, eftersom dessa oftast ir blinda tog de
flesta ingen notis om dem. Det ir emellertid en svar
roll atr spela, men den éir samridigt svir att genom-
skida. For act bemistra denna firdighet maste nin-
jan dven lira sig firdigheren Massage.

Gycklare eller musikant, eftersom dessa ar
mycket uppskattade for sin underhillning och
dirmed ofta fick fri lejd genom stadsportar o dyl.
En ninja med denna forklidnad méste dven lira sig
fardigheterna Musik (instrument och sjunga) och
Poesi.
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Tiggarmunk, eftersom dessa oftast ar helt harm-
l6sa och blida drelser och inte drog nagon uppmiirk-
samhet till sig. En ninja kan dock aldrig ldra sig ni-
gon magi. Ingen behdver tvivla pd en riggarmunks
identitet, och han behéver silunda aldrig visa ndgra
papper eller férklara sitt drende.

Bonde. Det biista stiller att gdmma en sten ir pa
en stenig strandbiddd. Vem tar notis om en helt vanlig
bonde som ser ut som vem som helst? Knappast en
samuraj i alla fall, han nedldter sig knappt till att
titta pd en bonde och denna forklidnad #r genom sin
geniala enkelhet ndrmast oméijlig att penomskida. A
andra sidan #r bonde ingen efterstriivansviird posi-
tion i samhillet precis...

Kopman, eftersom detta yrke liksom bondeyrket
dr illa ansett och drar lite uppmirksamher till sig.
En ninja med denna forklidnad méaste ha
fardigheten Virdesidtra (ndgonting) for att kunna
halla skenet uppe.

GIFTKUNSKAP (YOGEN)

Typ: Ninjafirdigher
Grundegenskap: INT
Kostnad: 3
BC: 0

Med denna firdighet kan ninjan tillreda gifter
med en styrka motsvarande ninjans FV/2. De kan
sittas pd pilar eller sviirdseggar och verkar med
75% sikerher vid en triff. Gifterna kostar 100 sm x
giftets styrka att framstilla och tar 1 x giftetsstyrkan
dagar act framstilla. Der krivs ett laboratorium for
att kunna gora detta.

HMARSCY
(HAYAGAKEIUTSVY)

Typ: Ninjafirdigher
Grundegenskap: PSY
Kostnad: 3
BC:0

Denna fiardighetr kopplar bort en ninjas alla
kroppsliga behov och inriktar hans sinne pa en enda
sak, att ta sig fram sd fore som majligt. Hastigheten ér
lika med ninjans normala hastighet dd han springer.
Varje timme som ilmarschen pigir miste han dock
overvinna 20 - sin FYS med sitt FV. For varje timme
han sprungit ligger han dessutom till 1 till derra
virde. D3 sprdngmarschen dir 6ver miste man sova
lika linge som man sprang, och om man skall gira
ndgonting annat mdaste man upprepa ovanstiende
procedur var tionde minut. Om man nigon ging
skulle misslyckas med att évervinna sin modifierade
FYS protesterar kroppen si rtill den milda grad atr
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man helt enkelt inte kan géra ndgonting annat dn att
sova i lika mdnga timmar som man sprungit (dvs man
blir medvetslas).

Exempel: Ninjan Soni mdste springa 80 kilometer pd
en natt (8 timmar), vilket dr hans normala lophastighet.
Eftersom en nermal person inte skulle orka springa denna
striicka mdste Soni anvinda sig av sin hayagakejutsu.
Han har en FYS pd 12 och FV 9 i ilmarsch. SL bedomer
att han orkar springa i tre timmar i vilket fall som helst,
sd denna tidsperiod och dess strécka riknas bort. Efter il-
marschens forsta timme (den fidrde sammanlagt) , mdste
Soni sld ett slag pd motstdndstabellen. Hans modifierade
FYS blir 8 och hans FV pd 9 ger honom endast 55% chans
att lyckas. Han géir det dock, och med en stor portion tr
lyckas han dven med yeterligare fyra slag, trots att FYS-
véirdet dkar med ett for varfe timme (slutligen har han
alltsd bara 35% chans att orka fortsitta, men han lyckas
dndd. Ndar han wvil genomlidit natten moter han en
ashigaru som vill déda honom. Eftersom han nu inte kan
ligga sig att sova mdste anstrdngningarma fortsétra, och
efter tio minuters strid mdste Soni sld igen, nu med endast
30% chans. Han sldr 96 och stupar pé flicken. Om inte
den grymme krigaren hade funnits dér hade Soni sovit i
sex timmar (fem timmars ilmarsch och tio minuters strid) ,
men som det nu ser ut kommer han formodligen aldrig att
vakna upp.

KLATTRA
(KARUMI-JUTSY)

Typ: Ninjafirdighet
Grundegenskap: SMI
Kostnad: 3
BE0
Kategori B

Denna klitterfirdighet skiljer sig fran den
vanliga firdigheten Klittra genom att den genom
ninjutsu-metoder fr betydligt mer raffinerad och
avancerad dn vanlig klactring. Man kan t ex klictra
pd viggar, uppe i tak, uppfér repstegar, uppfor
rridstammar, osv utan storre probh:m, Ett
anvindbart hjilpmedel vid klittring uppfor
tripallisader och tridstammar, didr det inte finns
sirskilt mycket grepp ir de sk nekode. Dessa bestir
av fyra stora metallklor fista pd ett handtag avsetr
att héllas inne i handen. De kunde dven anviindas
som provisoriska vapen i nodfall. For att utéva
takklittring krivs linor och églor atr fista dem i.
Ninja-klittring indelas i téljande firdighetsnivier:

0. Ingenting
Ninjan vet ingenring om karumijutsu, men han kan
mycket vil ha FV i vanlig Klictring.
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N tenslienas - Sostiembeg

A. Nybérjare

Ninjan kan kirttra uppfor tradstammar med hjilp av
nekode eller en kedja. Han kan iven klirtra obe-
hindrat uppfor repstegar.

B. Duglig

Ninjan kan dven grunderna i klittra uppfor stenviig-
gar, men in si linge bara dir der finns relativt stora
sprickor.

C. Kunnig

Ninjan kan nu #dven klatrra lite grann i tak, men det
gér inte sdrskilt forr.

D. Duktig

Ninjan kan nu réra sig obehindrat inne i ett rum, dvs
klitera pd viiggarna och i taket. En forutsitening ér att
viggarna dr av sten eller tri.

E. Expert

Ninjan kan nu klittra var som helst och hur som helst,
dven uppfor brostvirn som sluttar utfr.

Hastighet

Hastigheten d& man klittrar uppfor tridstammar
eller andra traytor 4r alltid FV meter per SR. Has-
tigheten for att rora sig i tak #r alltid FV decimeter
per SR. Der krivs dock art man behirskar riate FN
forst. Hastigheten art réra sig horisontellt lings en
vigg #ir FV/2 meter per SR.

MORKERCEENDE
(KATTOGON)

Typ: Ninjafirdighet
Grundegenskap: PSY
Kostnad: 1
BC:0

Med denna fardighet kan ninjan snabbt stilla om
dgonen och vinja dem vid morker eller ljus. I absolut
morker, dvs natt utan ménsken eller stjarnor, kan

ninjan se ett antal meter motsvarande sitt FV i Mar-
kerseende. Det tar 30 — FV minuter atr stilla om
dgonen. Nir ninjan sedan forséker anviinda en
uppfattningsfirdighet slir han ett slag for Morker-
seende, Om detta slag lyckas forsvinner alla effek-
ter av mérker for uppfateningsfirdigheten och for en
eventuell motparts Gémma sig.

PYROTEKNIK (YOELEN)

Typ: Ninjafirdighet
Grundegenskap: INT
Kostnad: 3
BC:0

Med hjilp av sina pyrotekniska kunskaper kan
ninjan gora rokbomber, blixtar, mm. Rokbomber kan
anviindas till act forblinda férféljande motstindare
och att avleda uppmirksamhet. En rékbomb méste
antindas med stubin innan den borjar ryka. Efter
antdndandet brinner den i 1T10 + 10 SR, och varje
runda utvidgar sig det stinkande och kvivande rak-
molnet en ruta. D4 bomben slutat brinna littar ro-
ken pd lika manga rundor som den brann. Utomhus
gdr det dubbele si fort i svag vind och betydligt
mycket fortare i kraftig vind. Vinden kan éven hindra
att roken sprider sig; den bldser at samma hall som
vinden och kan inte sprida sig mot vindens riktning.

Blixtar anviinds for att forblinda motstandare och
forstéra deras morkerseende. En blixt kreverar da
den slar i marken, och direfter brinner den med en
mycket intensiv magnesiumartad liga i 3T4 SR. En
person inom tvd rutor som inte lyckas med ett svare
SNA-slag lyckas inte skyla blicken vid explosionen
och ar forblindad i 1T6 SR. En blixt gor 1T2 poiing i
skada om man kastar den pa nigon (anviind firdig-
heten Shuriken-jutsu for detta andamal) och forblin-
dar offret i 1T6 SR.

For varje foremdl med stubin som ninjan skall
tillverka skall SL sld ett firdighetsslag. Ert lyckat
slag innebiir att ninjan vet exakr hur Linge stubinen
brinner, ett misslyckat slag innebér att han maste
ligga till eller dra ifrdn 1T4 SR frin beriknad
brinntid for att f4 fram den egentliga brinntiden. En
granat eller bomb som ligger pd marken och inte har
kreverat dnnu kan slickas med ett vanligt SNA-slag.

For ett tillverka fyrverkeripjiser kriavs att man
har tillgdng till mycker tid, mycket pengar och mye-
ket utrustning. Ett laborarorium med mitglas, kolvar,
fyrglas, mm, kriivs vad man in skall gora.

Pyrotekniktabell

Typ Kostnad Tid
Rékbomb 30 sm 1 dag
Blixt 90 sm 3 dagar
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NERVGREPP (YORI-JUTSV)
Typ: Ninjafirdighet

Grundegenskap: SNA

Kostnad: 4

BC:0

Genom att klimma rtill pa vissa nervknutar kan en
ninja med Yobijutsu pi rollformulirer bedova eller
férlama en motstdndare toralt. Vanligrvis forutsiitter
detra att motstindaren ir éverraskad eftersom ninjan
miéste komma i nérkontakt, och det forutsitrer
dessutom att offret inte har nigon rustning.

For att komma ur ninjans nervgrepp krivs art man
pd motstindstabellen Gvervinner ninjans FV med
halva sin SNA. Om det lyckas ar man dock fort-
farande s medtagen att man inte kan géra nigot
under nista SR, men om man misslyckas s sitter
man kvar i ninjans grepp tills medverslasher
intrider och pligorna lindras for alltid. Detta sker
efter ett antal rundor motsvarande offrets FYS x 2
minus ninjans FV, eller omedelbart om ninjan slar
ett perfeke slag.

Om ninjan diremor skulle misslyckas med sin
Yobijutsu innebir det art greppet dr hele effekelast
och der rillednkta offret ar i hogsta grad alarmerat.
Ett fummel innebir dessutom att ninjan inte far gora
annat in be i nista SR (dvs ingenting). Yobijutsu kan
endast anviindas mot miinniskoliknande motstinda-
re.

SMyas DSEDD (NINJUTSY)

Typ: Ninjafardighet
Grundegenskap: SNA
Kostnad: 6
BC:0

Denna firdigher dr en kombination av tjuvfirdig-
heten Smyga och tjuvfirdigheten Giomma sig, skill-
naden dr bara att en ninja kan gora bida sakerna
samtidigt. For att uppticka en smygande ninja som
lyckats med denna firdighet maste en rollperson
lyckas med tva slag pd Finna dolda ting for att upp-
ticka honom. Misslyckas det ena miirker han ing-
enting, sdvida inte det andra slager dr perfekr. Sam-
ma modifikationer giller som for Smyga och f6r act
Giomma sig.

SPELA DOD

Typ: Ninjafirdigher
Grundegenskap: PSY
Kostnad: 4
BC: 0
Med denna firdighet kan en ninja bokstavligr sert
spela dod, dvs koppla av eller sinka alla

kroppsliga funktioner, med foljd att ninjan i alla
avseenden blir skendéd. Andningen upphor, hjirt-,
matsmiiltnings-, och tankeverksamheten sinks rill et
minimum. Ninjan kan sjilv bestimma hur linge han
skall befinna sig i detta tillsednd, men dock aldrig
lingre 4n i ett antal timmar motsvarande hans FV i
fardigheten. Hur linge han skall spela déd bestiims
innan han férsinker sig i denna dvala, och under
denna tid kan ingenting viicka honom. Han vaknar av
sig sjilv nir den bestimda tiden +30 minuter har
forflutic. SL bestimmer slumpmissigt om ninjan
vaknar pd utsatt tid, en halvtimme innan, eller en
halvtimme efter.

Denna firdighet kan emellertid vara riskabel.
For varje timme som ninjan befinner sig i detta
skendada tillstdnd tar han 1 KP i skada (avrunda
uppét), och for varje timme som han bestdmr att han
skall Spela dod dr det en viss chans att han inte
behéver litsas vara dod lingre utan dér av sig sjilv.
Denna chans ér 1% x den tid ninjan har spelat dad (i
timmar). Man slir etr slag efter varje timme.

Om ninjans KP skulle nd 0 under det att han spe-
lar déd blir han normalt medvetslés och firdigheten
upphér att verka. Han maste dessutom lyckas med
ett svirt FYS-slag for att inte do.

Exempel: Ninjan Eki mdste spela dad for atr und-
komma sina forfoljare. Han bestidmmer sig for att han
mdste spela dod i minst fem timmar fér att vara pd den
sikra sidan. SL sldr 1T3, vesultar 3, wvilket innebir att
han kommer att vara "dad” i fem och en halv timme, en
halv timme extra. Fir varje timme som gdr skall SL sld
I'T100 for att se om ninjan dér pd grund av den behand-
ling han wtséitter sin kvopp for. Efter forsta timmen dr det
19 chans, efter den andra tmmen 2% chans, osv. Dd han
vaknar upp efter fem och en halv timme har han firlorar
6 KP.

UTRRYTARKONST

Typ: Ninjafirdighet
Grundegenskap: SNA
Kostnad: 4
BC: 0

Denna firdighet tilliter en ninja att genom att
koppla armar och ben ur led ta sig ur dven de svi-
raste knutar och ta sig igenom de smalaste springor.
First méste SL bestimma en svdrighersgrad for den
situation utbrytarkungen befinner sig i. Direfter slar
ninjan ett firdighetsslag och ligger pa alla mojliga
modifikationer. Ett fummelslag innebiir att ninjan
tar 1 T4 poing i skada och sitter ohjilpligt fast. Etc
misslyckande innebir att ninjan sitter ohjilplige fast,
medan ett lyckar slag visar att han kommer loss efter
ett antal minuter motsvarande differensvirdet. Se-
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dan kan der ju naturligtvis hinda att nigon upptic-
ker honom under den tiden, men d kan ninjan i alla
fall di med vetskapen han han skulle ha klarat sig.

Modifikationstabell

Svérighetsgrad CL-modifikation
Litt (16sa rep,

25 cm Sppning) +10
Normalt (medelhirda rep,

21 cm Sppning) +
Svirt (harda rep, stilvajer,

kedjor, 18 cm Gppning) -10
Myckert svirt (extremt hirda

rep, 15 cm dppning) -20

TRANING DcH
ERFARENHET

En rollperson kan forbittra sina firdigheter eller
skaffa sig nya genom att skaffa sig erfarenhetspoiing.
Varje erfarenhetspoiing man far giller bara for en
viss fardighet, och man bér anteckna alla erfaren-
hetspodng man fir vid den firdighet man far den i.
Erfarenhetspodngen omvandlas sedan rill firdig-
hetsvirden pd samma sitt som erfarenhetspoing (se
avsnittet om Hur man skapar en rollperson). Man
kan skaffa sig erfarenhetspoiing pé foljande sitt:
® Ensamtrining
¢ Trining med ldrare
® Erfarenhet

Genom trining kan man inte 6ka en fardigher till
higre FV iin den grundegenskap den ar baserad pé.
Skall man fi hogre FV maste der ske genom erfa-
renhet. Man kan dock aldrig fa hagre FV in grund-
egenskapen +7.

ENSAMTRANING

Med ensamtriining menas att man inte har tillging
till ndgon ldrare utan att man forsoker pi egen hand.
Detta ér en lingsam och svar merod, efrersom det ir
svirt att se vad man sjilv gor for fel. Normal malin-
riktad ensamtrining #r dtta timmar om dagen, sex
dagar i veckan. For varje vecka som forflyrer skall
spelaren sld ett firdighetsslag, lyckas han far roll-
personen en erfarenhetspoing, misslyckas han har
veckan varit bortkastad. Vid err sirskile slag fir han
tvi erfarenhetspoing, och slar han ert perfekt slag
tar han tre. Triinar man bara sex timmar om dagen
forlangs traningstiden med 50%, och trinar man bara
fyra timmar om dagen tar det dubbelt s& lang tid att
lira sig ndgot. Det gir inte att trina mer in Atta
timmar eller mindre én fyra timmar om dagen. For
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att kunna trina nigonting ensam kriivs dessutom en
viss sjdlvdisciplin. I slutet av varje vecka méaste roll-
personen lyckas med et lite PSY-slag, eller s& har
den veckan varit bortkastad.

Triningen méste dga rum vid tillfillen som ger
méjlighet till koncentration pd uppgiften i lugn och
ro. Det gar inte att triina under pagiende dventyr,
men det ghr bra arr kombinera ett deltidsarbete med
deltidstrining,

Den som trinar miste dessutom ha tillging till
visst material; en smed behéver en smedja, en bag-
skytt behover ett vapen och et stille dir han kan
skjuta utan risk ate triiffa ndgon, en soldat behaver ett
vapen. Vissa firdigheter kriver mindre, for att t ex
ensam tridna upp sig i att sjunga ricker det med en
lugn och ostérd plats,

TRANING MED (ARARE

En person kan ocks triinas av en ldrare som kan pé-
peka vilka fel eleven gér och visa hur man skall gora
i stillet. En lirare méste vara mistare i firdigheten,
dvs ha natt FV 17, och han méste dessutom ha en INT
pd 13 eller mer. En ldrare kan inte trina en elev i en
firdighet om lararens FV inte 4r mer in 3 hogre dn
elevens.

En lirare undervisar oftast bara en elev 4t ging-
en, och denna elev har oftast blivit urvald bland
ménga andra aspiranter som speciellt lovande. Det
kan sdlunda vara mycket svérr att finna en lirare som
vill ldra ut sina konster, och varje ging rollpersonen
mater en oengagerad ldrare méste han lyckas med
ert KAR-slag och ett svrt PSY-slag for atr bli anta-
gen som ensam elev. Grundutbildning sker pga av
kostnaden oftast i grupp. Trining med ldrare omfat-
tar alltid dtra timmar om dagen sex dagar i veckan.
Varje vecka skall eleven sld tva firdighetsslag for
att se om han fitt nigra erfarenherspoing. Han fir
lagga pé foljande modifikationer:
® For varje FV o6ver 18 som liraren har i en

firdigher: CL +5
® Om eleven dr ensam: CL +10

Lirare i Jih-pun triinar oftast elever for nojes
skull och fér ate de skall fora hans skola vidare.
Dugliga och lovande elever fir dirfor oftast trina
gratis mot att de skéter om ldraren och hans hushall.
Eleverna miste dessurom lyda sin lirare blint, och
visar de bristande disciplin, olydnad, oliamplighet
for trining, otillbérlig respekr, el dyl, blir de med
storsta sannolikhet utkastade. Vanliga elever, som
inte blivit antagna av nagot speciellt skil, kan kopa
lirarens tjinster for en summa motsvarande 10 x -
rarens FV. Samma respekt och lydnad forvintas gi-
vervis Aven utav dem. Ert enkelt site att se om eleven
lyckas halla sig i skinnet ér att lita honom sld ett laee
PSY-slag.
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For varje lyckat firdighetsslag far eleven en er-
farenhetspoing som han kan byta ut mot FV sd snart
han har tillrickligt manga.

ERFARENHET
GENDM AVENTYR

Rollpersoner kan #dven forbictra sina firdigheter
genom att anviinda dem under dventyr. Detta giller
inte firdigheter ur kategori B, vilka endast kan
forbdttras genom trining. Varje ging som en roll-
person anvinder en firdighet framgingsrikt forsta
gingen efter en sovperiod om minst sex timmar eller
fyra timmars meditation fir han en erfarenhetspo-
ang. Ett perfekt kast ger 1T3+1 poing. Sedan kan
rollpersonen inte f4 nédgra fler erfarenhetspoiing i
den firdigheten férrin han sovit i minst sex timmar
(eller mediterat i fyra).

Erfarenhetspoing kan inte vixlas in till FV under
pigdende dventyr, utan rollpersonen méste viinta
tills han fir en sammanhingande viloperiod om
minst sju dagar. DA kan alla erfarenhetspoing roll-
personen samlat pd sig omvandlas till FV.

Efter ett dventyr kan SL dela ut bonuspoiing till
spelarnas rollpersoner. En rollperson kan fi bo-
nuspodng genom att framgingsrikt ha utfore err
uppdrag (1-4 poiing), utfért en osedvanlig svar
villgarning (1-2 poidng), eller for gott rollspelande
(1-4 poiing). Det #r svart att ge ndgra exakta
riktlinjer, men en rollperson bér aldrig f& mer #n
sammanlagt 10 bonuspoing fér ett enda dventyr.
Bonuspoiingen kan av spelaren godryckligt fordelas
over alla hans firdigheter med SL:s godkinnande.

HUR MAN ANVANDER
SING ERFARENHETCPOANG

En rollperson kan képa hogre firdighetsvirden med
sina erfarenhetspoiing. Detra fungerar pi samma
sdtr som nér en nyslagen rollperson képer FV for si-
na erfarenhetspoing.

Den normala kostnaden fér en firdighet star an-
given vid den. Kostnaden ékar dock ju higre FV man
vill ha, I Kostnadskningstabellen anges hur mycket
extra det kostar fér hoga virden.

Exempel: Gémma sig har kostnad 2. Detta innbdr att
de forsta tio FV kostar 1x2 podng styck. FV 11-14 kostar
2x2 poiing styck. Om en rollperson will kéipa upp sig frdn
FV 0 all FV 15 dr berdkningen foljande: De férsta tio
kostar 2 poéing styck, wilket blir 20 poing. De néstféljan-
de fyra kostar 2x2 podng styck, vilket blir 16 podng. Det
femtonde FV kostar 3x2 podng, dvs 6. Summan blir
204 16+6=42 erfarenhetspoing.

Kostnadsokningstabell
EV man Multipel
vill kopa
1-10 xl
11-14 x2
15-17 x3
18-20 x4
21-23 x5
24-26 x6
27-20% X7
*Multipeln fortsitter att dka enlige
samma manster, dvs 30-32 blir x8, osv.
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En skicklig soldat dr inte vildsam
En duglig kimpe ér inte vredestylld
En miktig erdvrare soker inte slag
En stor hiirforare ar en 6dmjuk man

Tao Te Ching 68

CTRIDCSYSTEM

I Samuraj anviinds ert stridssystem som ér lite mer
komplicerat dn der vanliga, men samridigr mer de-
taljerat och realistiske. Det innebir mer arbete hide
for spelarna och SL men gor striderna betydligr in-
tressantare, sirskilt i hidnseende till de japanska
stridsteknikerna som var betydligt mer raffinerade
dn europeernas "hacka och hugg”-teknik. Det bor
observeras att detta system tar lingre tid art anviinda
dn det vanliga, och der kan dirfor kinnas omotiverat
art anvinda det i varje strid. SL fir sjilv eller i
samrid med spelarna avgdra om han skall anvinda
det vanliga stridssystemet eller derra,

De japanska stridsteknikerna gick i stor utstrick-
ning ut pi att géra motstdndaren hjilplés, eller al-
rernativt doda honom pé flicken. Det var sd gott som
aldrig frigan om att bara hugga pid mifi, utan varje
slag var en del i en kombination med syfte art
oskadliggira motstindaren. Dessa meroder dir be-
tydligt enklare att simulera med detta stridssystem
eftersom det delar in kroppen i olika triffomriden.
Pd en vanlig ménniska finns det sju triffomraden:
hoger och vinster ben, mage, brostkorg, hoger och
vinster arm, och huvudet. | stiller fér art som i
grundreglerna ha ett visst antal KP for hela kroppen,
har man KP for varje enskilt triffomrdde. Detta
medfér oftast atr der sammanlagda antalet KP blir
storre, men samtidigt dr det ldtrare are gora en fiende
stridsoduglig; medan det tidigare behovdes kanske
15 poing i skada for att gora honom medversls,

behévs det nu endast 4 for ace forsitta hans
svirdsarm ur stridbare skick. Det antal KP en
rollperson har i1 varje triffomride dr beroende av
hans rtotala antal KP, vilket dr (STO+FYS)/2. KP-
tabellen nedan visar detta samband.

Om rotala antalet kroppspoing skulle Gverstiga
30 fir man +1 pd varje triffomrade for var femte
podng.

Nir man strider triffar varje framgingsrik arrack
en viss del av kroppen. Denna kan vara beroende pa
var pd sin motstadndare rollpersonen forsoker triffa
eller bestimmas helt slumpmissigr. Arr sikra mot en
bestdimd kroppsdel kan ha sina fordelar, men ocksd
sina nackdelar, vilket framgér lingre fram i rexren.

Vid en framgdngsrik vanlig attack slar
angriparen en tirning och tittar i triffrabellen for ate
avgora var attacken triffar. Delomrddet anger var pa
triffomrddet som skadan villas. En person kan bira
olika former av rustning s3 det #r vikrigr artr veta
vilket skydd personen har pé den aktuella punkten.

Trifftabellen

A B

1T100 1T100 Delomrade Triaffomride!
0108 01-05 Vrist? Ben?
09-26  06-25 Lir Ben?
27-40  26-30 Hoft Ben’
41-55 36-50 Mage Mage
56-60  51-75 Brostkorg  Brostkorg
61-75 T6-85 Underarm Arm?
76-85  86-90 Overarm Arm?
8590 9195 Axel Arm?
91-92 9697 Ansikte Huvud
93.95  98.99 Skalle* Huvud
96-00 100 Hals Huvud

'iJBL’EE{_'.I(Jlm’ frin vilket oriiffomrdde KP dras.

181 vilken rirning som helst: Jamne wal=hoger, Udda tal=vanster.

M Endast vapen med vapenlingd 2 eller mer. Kortare vapen tritffar lret,
HHela huandet wtom ansikeet och halsen

KP-tabellen

Triaffomrade
Hoger ben
Vinster ben
Mage
Brostkorg
Hoger arm
Viinster arm

Huvud

57 811

e i R
B e =

Totala kroppspoiing

12-15 16-20  21-25 26-30
5 6 1 8
5 6 7 8
5 6 7 8
6 7 8 9
4 5 6 1
4 5 6 7
5 6 7 8

n
L]
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Kolumn A anvinds vid vanliga nirstridsattacker.
Kolumn B anviinds fér projektilvapen och fér anfall
dd motstindaren inte kan forsvara sig, till exempel

vid anfall bakifrin.
SKADORS EFFEKTER

All skada riknas av frin bide totala KP och och

triffomradets KP.

® Om rollpersonens totala antal KP néar 2 har han
halverad CL p4 alla fardigheter.

* Om rollpersonens rotala antal KP nér | kan han
inte anviinda ndgra firdigheter alls. Det enda han
kan gora dr ate krypa undan striden, tala tyst med
nigon, el dyl. Han kan inte ligga férsta forband
eller anvinda besvirjelser.

® Om rollpersonens totala ancal KP nir 0 blir han
automatiskt medvetslés pga chock och blodfor-
luster. Han forblir medvertslas i 1T4 timmar. Om
torala antalet KP kommer ner till negativa FYS-
viirdet dér personen av sina skador.

® Om antalet KP i ett triffomrade nir noll blir det
omridet obrukbart och gir inte art anvinda. Det
kan siigas motsvara att smirtan i den kroppsdelen
dr 53 intensiv att man helt enkelt inte formar an-
vinda den. Om den skadade kroppsdelen ir
"ovikeig”, t ex ett ben eller den aviga armen, kan
den skadade genom att géra ett svarc PSY-slag
tillitas fortsdrra striden med kvarvarande
kroppsdelar. Om ett ben blivit skadat masta han
std pd knd, om en arm blivit skadad hinger den
slapp vid sidan. Tank pd att man behéver tva ar-
mar for atr urdva likekonst.

® Om brostkorgens eller magens KP nar 0 faller
rollpersonen till marken och dr oférmégen att go-
ra ndgonting annat dn att krypa undan striden tills
hidlp anlinder. Var sjarte SR bloder han

- dessutom ytterligare 1 poing pi totala KP tills

ndgon framgangrikt gjort Likekonst eller lagt

HELA E1 pa honom.

Om huvuders KP skulle nd 0 blir rollpersonen

omedelbart medvetslos. Han fortsitter art befinna

sig i detta rtillstdind yererligare 1T100-FYS
minuter (dock minst 5). Nar han sedan vaknar till

liv kan han inte gora nigonting forrin huvudet

likts 53 pass mycket art KP kommit upp till et

positive viirde.

Om rollpersonen skulle dra pd sig dubbelt si

mycket skada i en kroppsdel som den egentligen

tél, ar den delen kritiskt skadad. En kritiske
skadad arm eller ben kommer aldrig att kunna
anvindas normalt igen. SL skall sI3 1T10 for att
avgora vad som hinder med offret. En kritiskt
skadad mage eller brostkorg orsakar omedelbar
medvetsloshet, och offrer farbléder inom FYS

SR. Det enda som kan ridda honom #r en en

lyckad Likekonst med —50 pi CL (stoppar

blédningen) eller besvirjelsen HELA E3

(stoppar ocksé blédningen), samrt att rollpersonen

klarar ett svirt FYS-slag. Annars dor han. Ett

kritiskt skadat huvud dr krossat eller avhugget:
rollpersonen dér omedelbart.

® Om ett trubbigt vapen (jo, jitte, sai, kiseru, nuncha-
ko, tonfa, bo-ken, bho, tetsubo) triffar héften och
gor en kritisk skada dor offret inom 1T6 SR, om
ingen ldgger en HELA ES pd honom (skadan liks
inte av detra, men han dér inte av den).

For varje forlorad KP i en kroppsdel far man —10
pd CL i alla firdigheter som kriver att den kropps-
delen #r hel. Om man har férlorat tre KP i en arm
har man sdledes —30 pd alla arracker, dven med tva-
handsvapen och bége (sparkar paverkas dock inte).
Om man férlorar hiilften av sina KP i ett ben halve-
ras ens forflyteningsformaga,

Nir man ldgger besvirjelsen HELA pi en roll-
person liggs den pd en viss kroppsdel. Man liker
lika ménga poing i totala KP. Om besviirjelsen liker
fler poing dn vad som finns i den skadade
kroppsdelen liker den resten av potingen pi annan
valfri plats i kroppen. Vanlig likning och
firdigheten Massage fungerar efter samma ménster.
Observera att Massage endast kan lika skador som
tillfogats av trubbiga vapen.

I praktiken fungerar detra stridssystem som det
gamla; man slir 1T100 och ser om attacken lyckas.
Gor den det slar SL eller spelaren 1T100 for att se
var den triffar och en tirningskombination beroende
pd vapnet for att se hur mycket skada attacken gor.
SL maste anviinda sitt sunda férnuft i vissa ovanliga
situationer, en attack med en dolk bakifran triiffar
knappast ett ben, osv. SId om i s fall.

Ibland kan man vilja triffa en person i en viss
kroppsdel. Anfallaren far dd -25 pd CL. Om arrac-
ken lyckas triffas den énskade kroppsdelen, vilken
det dr mdste uppges innan attacken sker. Om attacken
misslyckas med mindre dn 10 poing triffar attacken
en intilliggande kroppsdel, t ex bréstkorgen eller
huvudet om man siktar pa halsen.

Exempel: Samurajen Hotomaru méter en ninja i nér-
strid, och SL bedomer att striden dr sd vikeig att han rek-
nar ut KP i separata kroppsdelar for ninjan. Hotomaru
har normalt 75% CL, men efterom han sldss med en te-
tsibo bestémmer-han sig for ate sikta mot ninjans héft, ert
diidande slag om det ar ullricklige hdrt. Han har sdledes
50% CL, och eftersom han sldr 53, misslyckande med
mindre dn 10, missar han héften, men wréffar i stillet
ndgot av de intilliggande tréiffomrddena, magen eller 13-
ret. SL sldr en tirning och bestimmer att han i stillet
tréffar ninjans ldr.

Besvirjelser som véillar skada, t ex BLIXT, ELD,
och FROST drabbar inte en speciell kroppsdel, utan
deras skada dras av fran den rorala kroppspodngen.
Derta giller dven elementarers formiga att skada
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(utom Gonomen och Golem, som utfér vanliga nér-
stridsattacker). Besvirjelsen ENERGISTRALE
triiffar dock en kroppsdel som en vanlig projekrtil.

Tabell for kritiska arm- och benskador

ITI0O  Resultat

1-3 Benet i kroppsdelen dr avbrutet. Det maste
spjilkas men kommer atr kunna anvindas i
framtiden, dock med —15 pad CL i alla de
fardigheter som kriver att denna
kroppsdel ir hel.

4-5 Fult sdr i armbdgen/kniet. Kroppsdelen

kommer efter sju veckors singlige att lika
sé illa art leden aldrig kommer att kunna
bijas igen. Hand/Fot fungerar dock som
vanligt. Skadan minskar CL med 20 fir al-
la firdiogheter som kriver att man anvin-
der den skadade kroppsdelen. Om det #r
ett ben som #r skadat s minskas dessutom
forflyteningen till L6.

6-7 Nervbanorna ér av, kroppsdelen kommer
arr vara forlamad resten av liver och s
smaningom fortvina till foljd av inaktiviet,

89 Muskler och senor i kroppsdelen #r av, men
kommer s& sméningom atr kunna likas ihop.
Offret far dock -25 pid CL i alla de fir-
digheter som kraver att denna kroppsdel ér
hel.

10 Benet i kroppsdelen #r krossat. Kroppsde-
len mdste amputeras.

INFEKTIONER

En varelse kan adra sig infektioner vid skador, efter-
som vapen dven om de ir blankpolerade sillan ar
antiseptiska. Detta giller dven djurs naturliga vapen,
men inte obevipnad strid och trubbiga vapen. Man
slir for varje kroppsdel efter en strid. Har skadan
tillfogats av ett vanligt eggvapen ér chansen 1% per
poing skada det gjort att sdrer dr infekrerar. Sarskilt
smutsiga, och djurs naturliga, vapen har 3% chans per
poing skada att infektera ett sir. En Adragen in-
fektion har 5% chans att utveckla kallbrand inom
IT4 veckor, vilket leder rill art den infekrerade
kroppsdelen maste ampureras. Kallbrand i huvud,
mage, eller bil leder till doden.

Niir man har en infektion i kroppen innebir det
att man inte kan hela nigra KP i den drabbade
kroppsdelen. Personen édr matt och febrig och kan
inte gora ndgonting aktive under de 1T4 veckor det tar
for infektionen atr lika (sdvida den inte leder till
kallbrand). En infektion kan likas av en HELA E4,
men kallbrand paverkas inte av HELA.
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AMPUTATION

Efter en amputation &r personen oférmogen att géra
nigonting aktivt under de fyra veckor det tar fér siret
atr lika. Hans FYS minskar permanent med det
antal KP den amputerade kroppsdelen hade, vilket
ocksd paverkar hans torala KP.

SARCKID ELLER
PERFEKT TRAFF

En sirskild traff i strid ger vapnets maximala skada
plus maximal skada for SB. En perfeke criff har
samma resultat, men offret fir inte tillgodogédra sig
négon form av rustning eller skydd. '

RUSTNINGAR

Det nya stridssystemet gor arr man kan plocka ihop
rustningar i olika delar i stillet far arr bara kopa
hela rustningar firdiga. Rustningsdelar indelas i
olika typer beroende pd vilket eller vilka
triiffomrdden som ticks. Man kan ha flera olika
rustningar pi samma kroppsdel, men tink di pd att
vikten dkar.

Samurajen ir, tvirtemot vad ménga tror, ofta

+ birtre rustad #n sin visterlindske kollega. Den

rustning han anvinder, o-yoroi, #r betydligt littare,
dven om den kanske inte erbjuder lika gorr skydd
overallt. Den skyddar dock bra mot krosskador,
vilket den viisterlindska ringbrynjan inte gor. En jih-
punsk hel rustning sattes pa i foljande steg:

Kldder: En tunn, kniling kimono och ett par byxor
skyddar sd att rustningen inte skaver mor kroppen.

Benen: En kortskaftad, tva-tdig sko av tyg eller
lader, tabi, sitts pd foten, och ovanpd denna en wa-
raji, en sandal i jirn eller lader. PA vristen sitts en
kyahan och en sune-ate for atr skydda mot hugg och
slag. Framsidan av ldren skyddas av haidate, jirn-
eller liderskydd som hiinger utanpa byxorna.

Armarna: P& hiinderna biirs handskar av smidigt
lider. P3 armarna bir man kote, drmar av stoppat
tyg med ringbrynja utanpd. P4 kote finns sedan for-
stirkningar av jirnplitar, Armarna fists i en wakibi-
ki som skyddar axelpartiet och éverdelen av brost-
korgen.

Kroppen: Pi bilen bir man en do-maru, en me-
tallfgrstirke lidervast hopknuten i rygeen. Pd do-
maru hiinger kuzasuri, hofrplatar. Uranpd do-maru
kan man dessutom biira en do, en mertallplatta som
skyddar magen och diafragma. For att skydda ax-
larna biir man de karakriristiska sode, de stora fyr-
kantiga axelplatarna. Dessa ir vanligtvis gjorda av
metallplitar hopknutna med silkestrad.

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



N T

alT L= H ]
et | Bty

Huvudet: Krigaren bir en halskrage som kallas
nodowa och en hjilm som kallades kabuto. Minga
samurajer har dessutom en mempo, en ansiktsmask i
metall som bide skall skydda ansiktet och skrimms
motstindaren.

Denna beskrivning skildrar de huvudsakliga de-
larna i en rustning och deras funktion. Materialen
och utférandena #r lika minga som antalet rustning-
ar, och det dr dédrfor omaijlige are sdga ate “sd dr det”
"sd ser det ut”.

En vanlig ashigarus rustning bestir oftast bara av
en hara-ate, en vist av metall-lamellerat lader som
endast skyddar brasster och magen. Till detta bir han
en jingasa, en Oppen, vidbritcad hjilm, och
eventuellt arm- och benplatar.

Laminerad rustning bestfir av metallplatar fast-
sydda pd ett underlag av tyg eller lider och som
lagts pa varandra, dvs i dubbla lager.

Lamellerad rustning bestir av metallskenor
hopfista i varandra, dvs kant i kant, som sedan fasts
vid ett underlag av tyg eller lider.

u L]
A
Hela rustningar

Varelser som inte anvinder det nya stridssystemet
kan skaffa rustningar enligt foljande tabell. Dessa
rustningar antas ticka hela kroppen.

Typ Abs  Vikt
Tjocke ryg 1 A
Lader 2 &
Forstarke lider 3 E
Ringbrynja 5 H
Forstiirkt ringbrynja 7 ]
Hel rustning med lamellerade skydd 7 |
Hel rustning med laminerade skydd 8 K

Vikt och pris

Vikten och priset pd en rustningsdel beriiknas med
hjialp av tabellen hir nedan. Vissa rustningsdelar
har en bokstav i stiller for en siffra i “vikt”-
kolumnen. Dessa delars vikr #dr beroende av

storleken hos den som anvinder dem. Aven for
ldtrare rustningar varierar vikten, men skillnaderna
dir dr marginella ur spelteknisk synvinkel.

Nodowa Seespwr Kabuto
Rustningsdelar Nt 1

Kroppsdel Abs Vike
Huvudet

Kabuto {dppen mertallhjalm, skyddar hela huvuder) 6 15
Jingasa (6ppen metallhjilm, skyddar skallen) 4 1
Hanburi (oppen liderhuva, skyddar skallen) 2 0
Mempo (ansiktsmask) 6 05
Nodowa (halsskydd) 6 05
Brynjehuva (skyddar skalle och hals) 4. 05

Armar och axlar

Tiocke tvg

Lider

Ringhrynja

Kote (Tyg, ringbrynja, och merallpldtar)
Metall (armskena)

Lamellerad sode (axelskydd)

00 1 L b
o R S

Laminerad sode {axelskydd) 1.5
Vrist

Tiockt tyg 103
Kyahan (benskena av lider) 2 1
Lamellerade benskenor (endast ben) [ A
Sune-ate (metallskenar) 8 A

Lir och hofter

Tiocke yg 1 1
Lider 2 15
Lamellerad haidate 6 A
Laminerad haidate 5 B

Brostkorg och mage
Tiocke tyg 1
Lader 2
Haramaki (férscirke lider, skyddar bilen) 3
Ringbrynija (linga drmar, knilingd) 5
Do (metallplatea som skyddar magen) 8
Lamellerad hara-ate (skyddar ej ryggen, men ldren) 6
8
6
8

T MmOt

Laminerad hara-are (skyddar ¢j ryggen, men laren)
Lamellerad do-maru (skyddar hela balen och héfterna)
Laminerad do-maru (skyddar hela bilen och héfrerna)
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Rustningsvikter

Biirarens STO

5-8 912 13-16 17-20
Viktbokstav Vikt i BEP
A 15 20 25 30
B 20 25 30 35
Z 25 30 35 45
D 30 40 50 60
E 40 50 6,5 75
F 45 60 75 90
G 5.5 70 90 10,5
H 60 80 100 12,0
] 70 90 1.5 13,5
K 75 100 125 150
Rustningsprsier
Rustningsdel*/material sm/BEP
Tiockt tye 20
Lider 30
Forstirke lider 0
Ringbrynja 200
Lamellerad metall 125
Laminerad metall 175
Metallplit 100
Kote 300
Haidarte 200
Do-maru 225
Hara-ate 175
H]a]mtvp sm
Hanburi 35
Jingasa 100
Kaburo 350
*Vissa rustningsdelar bestdr av flera matevial. Kostaden for dessa ar

angiven separat fir varje ustningsdel,

Allminna kommentarer

En samuraj har oftast tvd rustningar, en som anvinds
vid ceremonier och haogtidliga tillfillen (sdsom
storre slag), och en som anvinds i mer vardagliga si-
tuationer (mindre stridigheter). De ceremoniella
rustningarna var ibland gjorda av lackerat rispapper
och bambu, s att de skulle se ur som en rikrig rust-
ning. Rustningarna har enhetliga firger och monster
pd alla delar, och det ser inte bra ut om man plockar
saker hiir och var. Den vackra utsmyckningen ger
rustningarna ett hogt dekorativt virde och priserna i
tabellen kan dirfér verka lite héga. Om man képer
losa delar minskas priset med 25%. Rustningen sitts
ihop med otaliga band och remmar, och en hel o-
YOroi tar minst tjugo minuter att siitta pa sig. Rikna
med tvi till tre minuter for varje del. Om man inte
har tillging rtill belysning tar det dubbelt si ldng
tid. Rustningen #r (nistan) lika viktig for en samuraj
som hans daisho, och den som rar en fallen fiendes
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rustning kan rikna med att £ hela dennes slikr efter
sig.

Tink pad att man aldrig, under inga omstindighe-
ter, kan simma i metallrustning, och att en person
som férséker sova i rustning med 99% sikerhet kom-
mer att fi en somnlds natt.

Tiank dven pd att det anses vara en forolampning
for alla 1 ens omgivning att g8 med rustning pi sig,
utom i strid firstds. Rustningarna anviinds enbart i
krig och d endast i sjilva bataljerna. Vakter och
andra ordningsmiin kan bira litta rustningar i sict
yrkesutdvande, men t ex en legoknekt som anlinder
till en stad i rustning kan fi stora problem med de
samurajer i staden som tar anstdt av art man ser sig
tvingad att bira rustning i deras omgivning.

ATTACKER SIST 1 EN SR

Den inbérdes ordningen for attacker som skall ske
sist i en SR avgors av de inblandades SNA. Hogst
SNA slar forst osv.

INITIATIV (IN)

En rollpersons initiativ (IN) lika med hans SNA+
1T6, plus eventuella modifikationer. Ett nyte slag
gors forst i varje SR.

Om bada kdmparnas IN ir lika hog, avgor SNA;
den som har hégst SNA anfaller fiorst. Om bada

" kdimparna i detta lige har samma SNA sker deras

attacker samtidigt. Ingendera kan i si fall parera
uran att avbryra sin attack. | sd fall kan den som av-
bryter sin attack parera med halverad CL, forutsare
atr inte den andre ocksd avbryter attacken.

TVA HANDUINGAR
! SAMMA SR

Det férekommer ganska ofta atr en rollperson tillats
gora tva stridshandlingar i samma SR. Det kan réra
sig om en person som sldss med tvd vapen, om en
rollperson med ett vapen som tilliter en attack och
en parad i samma SR, eller om en teknik som
tillater tv3 attacker i samma SR.

Om rollpersonen har ett vapen som tilldrer en at-
tack och en parad i samma runda har han fsljande
alternativ:
® Atr bide anfalla och parera i samma SR. Han har

samma chans att lyckas parera som han har art
lyckas med en attack. Paraden sker samtidigt som
motstidndarens attack, och anfallet kommer an-
tingen fére eller efter detta beroende pd vem som
har initiativet. Den som har hagst IN anfaller all-
tid forst (sdvida han inte viiljer att bara parera).
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® Att bara anfalla i rundan. Han fir dock bara gora
en artack, men CL mulipliceras med 1,5 (avrunda
nedar).

® Att bara parera i rundan. Han far dock bara gora
en parad, men CL mulipliceras med 1,5 (avrunda
nedit).

Man far alltsé INTE anfalla tvi génger eller pa-
rera tvd gdnger i samma SR med ett sidant vapen.

Om rollpersonen har tvd vapen, oavsett vilka, har
han foljande alternativ:

e Arr anfalla med bida. Den forsta arracken kom-
mer pd normal plats i rundan, beroende pd de
stridandes initiativ. Om den férsta attacken
pareras med motstindarens enda vapen, ékar CL
pd den andta attacken med 10%. Den andra
artacken sker allrid sist i rundan.

® Att parera med bda. Han kan di parera tvi at-
tacker eller en attack tvd ganger (om han missar sin
forsta parad fir han forscka igen med det andra
vapnet). Vilket av dessa han viljer maste dock
uppges innan SR bérjar,

® Art anfalla med det ena vapner och parera med

det andra. Paraden kommer samridigr som mot-

stindarens atrack, och anfallet kommer p4 normal
plats beroende pd vem som har initiativet.

Artacker med komponenterna Dubbelslag och

Dubbelspark sker samtidigt, pid normal plats be-

roende pd vem som har [Nitiativet.

Kringligt? Hir kommer ett exempel som kanske
giir det lite klarare:

Samurajen Masahide sldss med en katana (CL 75%)
mot ashigarun Kurai som har en sai i vinster hand (CL
45%) och en wakizashi (CL 45%) i higer. Bada har
SNA 16. I den farsta SR vélljer Masahide att gira en at-
tack och en parad, och Kurai véljer detsamma. Den
snabbe samurajen sldr sex pd initiativslaget, vinner det
och tréiffar med site forsta slag (han sldr 36), men Kurai
lyckas parera med sin sai. Direfter anfaller Kurai med
sin wakizashi, men missar. Slut pd SR 1. Om den sista
attacken hade tréffat hade Masahide fdtt parera.

[ den andra stridsrundan wiljer Masahide samma som
forra rundan, men Kurai viljer att sitta allt pd etr kort
och gira tod attacker. Bada sldr 1 pd sina initiativslag.
Attackerna sker dé i exakt samma sgonblick, och solen
dlittrar i devas klingor dd de skér genom den klara luften.
Kurai vdgar dock inte ldta samurajen hugga pd honom
bara sd diir, sd han avbryter sin attack och viljer att pa-
rera med halverad chans (28%). Masahide litar dock péd
sin rustning och fullfoljer slaget. Kurai lyckas dock med
sin parad, (han rdddar dagen med en 27:a), och inget
hinder den hér rundan heller.

I den tredje SR wiljer bdda stridande att gora samma
sak som i den tidigare. Kurai lyckas vinna initiativet och
gor sin finsta attack (med sin sai). Visserligen misslyckas
attacken, men Masahide forbrukar sin parad och trots
att han med sin attack lyckas giva 2 poing i skada i

Kurais mage fdr denne +10% CL pd sin andra attack.
Wakizashin triffar Masahide i benet och gor fyra poiing i
skada.

[ den fjivde SR bérjar Masahide tréitna pd det hr.
Han dr ju trots allt samuraj och skall inte ha ndgra prob-
lem med en vanlig ashigaru. Han satsar pd enbart en at-
tack. Kurai anar atr han retat upp samurajen med sin
bentriiff, och i kombination med smértan i magen beshuar
han sig féir att bara parera i den héir rundan, sd trots att
Kurai igen fdr higre IN hugger Masahide férst. Han har
nu 115% chans att wiffa och lyckas fakuske, Kurai
féirsiker fortvivlar parera med sin wakizashi men miss-
Iyckas. Han har nu bara sin sai att lica 6ll. Térningarna
rasslar. . sldr i bordet... rullar....s tannar... 86! Masa-
hide katana triffar med forodande kraft Kurais hals-
pulsdder, och med ett ljud som av héststormarnas lek i de
stora bokskogarnas blad pumpas Kurais blod wt i mérk-
ridda kaskader pd den nvfallna snin.

FASTHALINING

[ vissa situationer kan der vara limpligt att forsoka
gripa tag i sin motstindare och forsoka hélla fast ho-
nom. Man genomfér detta som en normal artack med
STO+SMI+STY som CL. Om den lyckas skall
anfallaren sedan forsoka overvinna motstindarens
STY med sin egen STY. Lyckas detta hiller angri-
paren fast férsvararen. Varje omging som detta
fortgfr miste ett nytt slag pd motstindstabellen go-
ras. Ingendera kan under tiden utféra npra andra
handlingar.

VAPEN ELLER TEKNIKER
SOM KRAVER CPECIALREGLER

Spjutattack frdn galopperande hist

Nir man utfér en spjutattack frin hastryggen och har
haft en ansats pd minst 15 meter fir man anviinda
histens SB i stillet for sin egen, eftersom man har
tilledng till histens rorelseenergi i anfallet. Det
finns en viss chans atr vrika sin fiende ur sadeln. Om
de antal poiing skada vapner fororsakade (inklusive
SB) &vervinner den triffade ryrtarens STO kastas
han 1T4 meter ur sadeln. Om offret befinner sig pa
marken kastas han omkull. Denna stridsmerod ir
mycket sillsynt i Jih-pun. Samurajer, som normalt &r
de enda som strider till hise, foredrar att anviinda
andra vapen.

Spjut mot springande varelser

Anvinder man en yari mot en varelse som kommer
springande kan man forsoka sitta vapnets bakinda i
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marken och spetsa varelsen pé spjutet. Detta funge-
rar som en vanlig attack under stridens férsta SR (se
avsnitret om vapenlingdens inverkan pa strid). Om
arracken lyckas gor vapnet vapnet sin normala skada
plus malets skadebonus. Fran och med stridens
andra runda tvergdr man till att sldss pa vanligr vis.

AVETANDSVAPEN

Miss av avsett mal

Om ett avstdndsvapen missar sitt avsedda mal fort-
sitter det i en rirt linje 50% langre dn avstdndet till
det avsedda milet (dock ej mer in maximala rick-
vidden). SI& i tur och ordning for varje tinkbart mal i
projektilbanan for att se om missilen criffar ndgot.
Chansen dr 1% per STO-poing. Projektilbanan anses
vara 1,5 meter (1 ruta) bred.

Malets rorelse
Om man beskjuter ett mal som ror sig halveras
triffchansen. Man genomfér halveringen innan man
drar av for avstand.

Avstand

Avstindet mellan skytten och méilet paverkar trift-
sannolikheten for avstindsvapen av alla slag. Om
man beskjuter ett mil som befinner sig nidrmare in
halva vapnets rickvidd blir det inga avdrag for av-
stdnder. Om méler befinner sig pd mellan halva och
tre fjardedelar av rickvidden minskas rriffchansen
med 25. Om malet befinner sig pd mellan tre fjir-
dedelar och hela rickvidden minskas triffchansen
med 50.

Det gdr att skjuta lingre 4n vapnets rickvidd. Om
man beskjuter ctt mil som befinner sig pd mellan
rickvidden och 1,5 ginger rickvidden som minskas
triffchansen med 75.

VAPNETS TYNGD

En rollperson kan hantera ett vapen som egentligen

ar for tungt fér honom under vissa férutsiteningar:

® Om ett enhandsvapens STY-grupp ér 1 steg hogre
dn vad rollpersonen egentligen klarar av kan han
anviinda det som tvihandsvapen, forutsatt att bada
hinderna fir plats pd vapnet. Denna situation kan t
ex uppstd om rollpersonens STY har minskats av
besvirjelsen MINSKA. Eftersom fattningen och
stridstekniken #r annorlunda fér tvihandsvapen
kan man inte anvinda sin enhandsfirdighet, utan
tvdhandsfattningen fungerar som en ny firdighet.
Denna regel giller inte kast- och projektilvapen.

® Om en rollperson vill anviinda ett vapen vars STY-
grupp ér 1 steg for hig normalt, halveras hans CL.
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® Om ett vapen har fattningen 1-2H kan det anvin-
das bdde som enhands- eller som tvdhandsvapen
utan svirigheter. Det angivna STY-kravet 4r for
tvihandsfattning. Om man skall anvinda der som
enhandsvapen dr STY-gruppen | steg hogre 4n vad
som anges. Nir man trinar sig i att anvinda detta
vapen trinar man det bide med enhands- och
tvahandsfattning, och fiardigheten kan inte
péverkas negativt beroende pé vilken fartning man
anvinder.

VAPEN(ANGDENS
INVERKAN P4 NARSTRID

Ibland kan ett vapens lingd spela stor roll i
nérstrid. Om tv3 personer gr in i nirstrid skall man
ligga till vapnets Vapenlidngd till INitiativet den
forsta stridsrundan. 1 de foljande stridrundorna
beriknas [Nitiativet normalt,

J14-PUNSKA VAPEN
MEUCH!

En aiguchi ér en kniv som skiljer sig frin den vanliga
tanton genom att den inte har ndgon tsuba, hand-
skydd, och den #r darfér littare art gémma och att
dra snabbt. Den #r dessutom spetsig och limpar sig
dirfor bittre for lonnmord 4n tanton.

RO

En ho ir en stav gjord i nigot hirt, tungt, och inflex-
ibelt trislag. Den ér vanligtvis 175-200 cm ldng och
far anvindas till att bide parera och anfalla i
samma SR. Bo ir ett vanligt vapen hos munkar och
prister som anvinder sin stav art forsvara sig med.
Bo anvinds ocksi, liksom méngd andra jih-punska
"vapen”, i tider d& det ar forbjudet att bira vanliga
vapen, eftersom ingen kan beréva en vandrare hans
vandringsstav. Den snurras ofta flera varv runt krop-
pen vid en attack for att sitea fart pd den, vilket ser
hiftigt ut, men kriver mycket sviingrum.

RO-KEN

Detta dr en tristav formad pi exakt samma sdtr som
en katana. Den har samma vikt, samma balans, sam-
ma grepp, osv, men bladet 4r av trd i stiiller for seal.
De anvinds vid tréning, men ménga krigare blir si
fortjusta i den s& arr de foredrar bo-ken framfor
katana och anvinder den #dven i vanlig strid. Med en
bo-ken kan man bade parera och anfalla i samma
runda. Aven personer som éir beritrigade act bira
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dai-sho, buke och kuge, men som av ett eller annat
skil inte vill eller kan bara de riktiga stalvapnen
bir bo-ken. Detta giller t ex likare som tycker att
det ar moraliskt felaktigt att skada nagon, eller
ridgivare som inte har rdd art képa sig en katana och
en wakizashi.

CHUKONV

En chu-ko-nu ér et repeterarmborst som kan laddas
med upp till tio pilar &t gangen. Direfter kan man
avlossa dem med en hastighet av en pil per SR. Ma-
gasinet sitter ovanpd bigen, sd att pilarna trillar ner
och ligger sig i loppet di man drar tillbaka spinn-
anordningen. Vid mantelrérelsen drar man
dessutom tillbaka bégstcingen. Ett jih-punskt
armborst har inte samma genomslagskraft som ett
visterlindske, men det gir & andra sidan snabbare
att ladda om. Dessa vapen ir ovanliga och
sviirdverkomliga.

DAI-KYU

- i

Den jih-punska [dngbdgen. Den skiljer sig pd manga
punkter frin sin visterlindska motsvarigher, dven om
den ir lika frukransviird i genomslagskraft. Genom
att den #r assymetrisk, dvs handtaget sitter inte pé
mitten, iir den betydligt enklare att anvinda fran
histryegar och frin knisrdende, men den ir samti-
digt svirare att sikta med och berydligr svarare att
tillverka. Bdgmakare r ett mycker hogr ansetr yrke i
Jih-pun, och har man nfgon ging farsike gora en dai-
kyu f6rstar man varfor. En daikyu dr vanligevis 180-
110 c¢m ling, och kan anviindas med flera olika pilar:

Rustningsgenomtriingande pilar har linga, myc-
ket smala spetsar som liatr kan tringa igenom
metallrustningar. Dessa pilar kallades Togari-ya
och kan endast anvindas till dai-kyu. Den gor en
poidng mindre i skada, men i gengild halveras
rustningens absorbering.

Magrensaren har tvd smé knivblad som stack ut
frin den egentliga pilen, och den gor dirfor fruk-
tansvirda skador pd en oskyddad motstindare, men
den har svirt att tringa igenom en rustning. Vidare
medfir de extra spetsarna att pilens flysegenskaper
forsimras, och det ar darfor svirare ate triiffa. Detta
visas genom att den gor dubbel skada, men skytten
har ~15% pé CL och rustningar har dubbel absorbe-
ring mot den. Denna pil, som dven kallas warakushi,
kan inte anvindas rill han-kyu.

Visslar-spetsen fungerar ungefir som en siren,
Spetsen ir gjord av trd och uppborrad s ate luften
kan stromma igenom den i flykten. Der tjutande lju-
det som uppstdr kan horas flera kilometer och an-

viinds som varningssignal. Om man skjuter den pé
nigon har man —20% chans atr triffa, och spetsen gor
bara 1 poiing i skada. Denna pil kallas dven hiki-me.
Piltridslovet. Denna pil ar kanske den vanligast
(forekommande pilen i Jih-pun. Spetsen #r formad
som ett piltradslov. Den gor normal skada.
Grodskrevet dr en spets, eller egentligen tva
spetsar, formade som ett "V” med dndarna framér.
Den anvinds for att skjuta av linor, tridar som haller
ihop rustningar, mm, eller helr enkelt for att gora s&
mycker skada som majligt. Den har 10% storre chans
att skjuta av en smal sak, ett bambursr eller ert
snore, dn en vanlig pil, men om man skjuter den pé en
person med rustning far den sin absorbering ékad
med tre.

Alla sorters pilar dr upp till en meter langa, och
spetsarna ir ofta graverade med vackra monster och
artistiska utsmyckningar vilket gor dem rtill sm4
konstverk i sig sjilva. Aven pilmakarna dr hogt an-
sedda for sitt yrkes skull.

FUKIDAKE

En fukidake #r ett blisror, anvinr endast av ninjor.
Det bestar av en eller flera sektioner, vardera unge-
fir 60 cm ldng. Det anviinds antingen till att blisa
forgiftade pilar eller till att spruta ut pulvriserade
droger pd en motstindare och dirigenom siva, for-
blinda, eller rent av déda honom. Nir ninjan &r
tvungen art gbmma sig 1 en flod eller sjo kan hans fu-
kidake dven anvindas som snorkel.

FUKtyA

Fukiya #r de pilar som man skjuter ivig med fuki-
dake. De kan dven gémmas inne i munnen och spottas
ut pd en motstdndare. De gér ingen skada, men om
de triiffar kan de irritera en motstandare eller for-
gifta honom. SI3 1T8 for varje pil som triffar. Om
resultatet dr hégre dn rustningens absorbering ver-
kar giftet. Forgiftade pilar kan inte forvaras i
munnen.

GQUNSEN

Gunsen ir ett annat namn pé tessen (se denna). Den
kan dven kallas gumbia.

HAN-KYU

En han-kyu ir den vanliga jih-punska pilbigen. Den
dr upp till en meter ling och har en mer konventio-
nell bagform dn dai-kyu. En variant av han-kyu ar
kulbigen, med vilken man kan skjuta stenar och ler-
kulor i stiller for pilar. En han-kyu motsvarar en viis-
terlindsk kortbige.

n
=1

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB

O = =-Nn



iMme~SHS™MA

N LT

tel et = o 77

JITTE

Ca———

Jitte dr ett defensive vapen som anviinds huvudsakli-
gen av polisen under feodaleran, Den bestir av en
40-50 cm ldng jirnstdng med en klyka pi. Denna
klyka anvinds for att finga motstindarens klinga i
och darefter vrida vapnet ur handen pa honom. Om
han har ett enhandsvapen riicker det med ett sirskilt
slag for arr lyckas med detta, men ett tvihandsvapen
kriver ett perfekt slag. Jitte kan dven anvindas for att
sld med, men derta ir oftast endast i nodfall eller
for ate distrahera motstindaren.

JO

Detta vapen bestdr av en smal pinne i ndgot hire cri-
slag, 50-75 e¢m ling. Den hélls i ena handen, och
oftast har man en i varje hand. | vrigr pdminner den
mycket om bo.

KAmA

Liksom bo, gunsen, kiseru, och tonfa, ir kama etc
vapen som egentligen inte dr etr vapen. Den utveck-
lades ur bondernas vanliga skiror och anvinds i om-
riden diir vanliga vapen inte ir tillitna. Den bestir
av ett 30-40 cm lingt triskaft med en bojd klinga
lingst fram.

KATANA

Katana iir svirdet, en samurajs heligaste #dgodel och
hans vapen i strid. Han lamnar det sd gore som aldrig
ur sikte, ty en samuraj som blivit av med sin katana
kan inte i ndgon vila forrin han dterfunnit den. Det-
ta svird gir ofta i arv frdn far cill son i samuraj-

familjer och dr en symbol for hela familjens dra, Arr
bara vga rora en samurajs katana, eller ens dess
skida, ses som en vildig férolimpning mot hans fa-

milj och kan bara bestraffas pa etr sirt,

Vid framstillningen viks svirdsiamnet dubbelt
flera ginger innan det smids ut, viks igen och smids
ut, viks igen, osv. Dirigenom blir klingan bade
smidig och hird pd samma ging. Karanans klinga ar
enegpad, 70-80 c¢m lng och lirr bajd. Den ir ofta
etsad med slingrande ornament, boner, eller
dgarnas familjetrid. [ och med att klingan fortsicrer
in 1 handtaget uran atr smalna av har inte man samma
problem som visterlinningarna, vars vapen ofta gar
av just vid fistet dir klingan smalnar av for art bilda
stomme for handrager. Kartana halls med bigge hin-
der, och for att skydda dessa finns en s.k. tsuba, en
rund metallskiva, fist framfor handtaget. Karana
bildar rillsammans med sin korta motsvarighet, wa-
kizashi, en samurajs dai-sho, tecknet pd hans samuraj-
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raj-virdighet, ty endast samurajer far bira dessa va-
pen tillsammans.

KAwWA-NAGA

En kawa-naga bestir av en ling lina eller smal
kedja, med en krok i ena dnden och en tyngd i den
andra. Den anvinds bide som klirterredskap och
som vapen, frimst fér atc haka rag kroken i
motstdndarens kldder eller rustning for arr snirja
honom. Detta ir ett populiirt ninjavapen eftersom
den dr ldct att gémma och har ménga
anvindningsomriden, men kan iven anviindas av

vanliga personer.

KISERV

En kiseru ser ut som en ling pipa, oftast gjord i me-
tall och med ett handtag och en liten parersting. Den
anvinds huvudsakligen for att parera med, men kan
dven anviindas i offensiva syften. Liksom mdnga and-
ra jih-punska vapen 4r detta en nédlésning nir man
forbjod vanliga vapen i vissa provinser. En kiseru kan
anvindas bade till attack och parad i samma runda,

KYOTETSU-CHDGE

Ett ninjavapen, liknande kawa-naga. [ ena dnden av
ert 2-3 meter lingt rep sitter ett vasst, knivliknande
blad, och i den andra dnden sitter en tyngd. Den har
méinga anvindningsomridden, och anviinds mest av
ninjor genom att den ir ldre atr délja under kldaderna.

MANRIKI-GUSART

Ett ninjavapen, liknande kawa-naga. 1 béigge indarna
av den 2-3 meter linga kedjan sitter en tyngd.
Vapnet kan anvandas for att snirja en motstindare
genom att kasta hela kedjan mot benen, ungefir som
en bola. Tyngderna kan dven anvindas for att sl mot
en motstindare. For art lyckas filla sin motstindare
med en manriki-gusari méiste man lyckas med ett
firdighetsslag (det forutsicts forstds art man redan
triffat sin motstdindare). Om det andra firdig-
hetsslaget misslyckas har manriki-gusarin triffat
men inte fillt sitct m3l. Den gor d4 bara 1T3 i skada,

MASAKAR!

Detta vapen motsvarar en visterlindsk stridsyxa,
Den dr upp till en meter ling och har ett vanligr yx-
blad i roppen.

NAGAMIKT

En nagamiki bestdr av ett meterlingt triskafr och err
vasst skirande blad i spetsen. Den kan inte anvandas
som ett spjut, dvs att stéra med. Om man anviinder en
nagamiki pd marken (dvs inte till hist) fir man bide
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anfalla och parera i samma runda. Detta vapen ir en
kortare variant av naginata och anviinds foretridesvis
frén histryggen.

NAGINATA

En lingre variant av nagamikin som féretridesvis
anvands av kvinnor. Skaftet #r upp till 2 m lingr. Det
far anviandas bide till attack och parad i samma SR.

NEKODE

Ett ninjavapen. Dessa fruktansvirda attiraljer i
Iyckligtvis inte huvudsakligen vapen utan klitcer-
redskap. De anvinds enbart av ninjor. En nekode
bestir av ett brett laderband som fists runt handen.
Oftast finns ytrerligare en rem som skall fistas runt
handleden. Inuti handen sitter tre till fem jirnkrokar
som skall ge ninjan bittre faste da han klicerar upp-
for en viigg el dyl. De anviinds i nadfall dven som
vapen, eftersom det tar nigra sekunder arr fi dem av
sig och det dr omdjligt att greppa ndgonting annat i
handen med nekode p3 sig.

NINJATO

Ett ninjavapen. En ninjato dr en ninjas svird, ngor
kortare dn en katana for att kunna anvindas dven med
bara ena handen. Klingan ir rak, och dérigenom kan

skidan anviindas som blasrér. Ninjatons tsuba,
handskydd, kan nir svirdet sitter i skidan anviindas
som en stegpinne och underldrta vid klittring. T och

med att skidan &r dppen i dnden kan den férutom att
anvindas som ett bldsror dven anvindas som snorkel.
Vissa ninjor har desutom smd lénnfack pa skidan dér
de gdmmer gifter och springiimnen. Den kan ocksé
anvindas som trddrulle. Ninjaton dr ett
karaktiristiskt vapen for ninjan och anvinds inte av
ndgon annan. Det fir anvindas bade till att anfalla
och parera med i samma SR.

NODACH!

Nodachi #r jih-punernas riktiga tvihandssvird, Det
kan vara upp till 150 cm lingt och ir i évrige like en
katana, Med en no-dachi kan man bade anfalla och
parera i samma SR

NUNCHAKD

Detta vapen har fatt all berdmmelse det nagonsin
haft genom ett antal karate-filmer frin sjuttio-talet.
Det bestdr av tva triipinnar med en kedja eller ett
snore emellan.

OND

Storebrodern till masakari. En ono bestr av ett upp
till 175 cm lnge skaft och ett yxhuvud i toppen och ir
en jih-punsk motsvarighet till visterlinningarnas

hillebard.

Ete parervapen liknande jitre, men med v klykor.

CASUMATI

En sasumati bestir av etr langt triskaft och en spets
som ser ut som ett V" med dndarna framéir. Det an-
viinds huvudsakligen av polisen for art triinga upp
folk mot viggarna. Ibland har spetsen smi hullingar
och taggar inurti for att kunna anvindas som en raf-
finerad fingstpéle.

SHAKEN

Ett ninjavapen som egentligen inte ir ett vapen. Det
ar en ninjavariant av de visterlindska foranglarna
som anvinds for acr hindra forféljare genom arr ge-
nomborra deras forter. De ir gjorda av merall och
ser ut ungefir som en T4. For art hindra en forfsljare
krivs tio shaken per kvm. Det tar 2 SR art ltgga ut s3
méinga, och om man bara slinger dem efter sig i
flykten har forfeljarna 1T6x10% chans atc undgd
dem. For varje shaken som fattas per kvin har efter-
faljaren 10% chans att klara sig. En intelligent va-
relse som i dagsljus GAR genom ett omride med
shaken klarar sig automatiskt. Forsoker han springa
miste han lyckas med ett svart SMI-kast varje SR for
art undvika dem. I nattmorker #r detta omajligt, och
det tar 5 SR att rensa en kvm frin shaken. En shaken
gor ingen skada pd KP, men en person som trampat
pd en har sin forflyttningsférmaga halverad under
de nirmaste 24 timmarna och loper dessutom stor
risk att bli infekterad. En HELA El tar bort denna
skada.

SHURIKEN

Ert ninjavapen som blivit hogt évervirderat i ett antal
B-filmer frin 1970-talet. En shuriken ser ut som en
stiirna med fyra eller fler uddar. Det #r ett liter
kastvapen av metall.

SODEGARAMI

En sodegarami dr etr vapen avsett att hakas fast i
motstdndarens klider eller rustningsdelar och slita
dem av honom eller &tminstone hindra hans rérelser.
For att lyckas med detta skall man sld under eller
lika med halya sin CL (avrunda uppét). Det tar 1 SR
art lésgora sig frin en krok, forutsatt ate ingen rycker
och sliter i sodegaramin. En extremitet som hakats
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fast i en sodegaramis krokar kan inte réra sig. Om
rollpersonen lyckas med ett svart SMI-slag lyckas
han slita sig loss pd bekostnad av kliderna eller
rustningen han bir pd den snirjda kroppsdelen. Om
SMI-slaget misslyckas sticker han sig pd krokarna
och tar 1 poiing i skada.

TANTO

En tanto dr en kniv.

TESSEN

Detta "vapen” ér ursprungligen bara en vanlig sol-
fiader som anvinds for att svalka sig med pa slag-
filter. Den blev s sminingom ett tecken pd rang
inom armén och endast hoga befilhavare far
anviinda tessen vid faltslag.

Efterhand upptickte nfigon art om man gor den av
metall s& blev den ett utmiirkt parervapen, ungefir
som en liten skold, och den blev en modefluga i Jih-
pun. Den finns bade i hopfillbara och massiva
modeller, och vissa har dven en liten klyka och fun-
gerar di pd samma siitt som en jirce. | nodfall kan
den dven anvindas som vapen. Eftersom vapen iir
forbjudna i ménga daimyos och andra adelsmiins
hem under vissa perioder, blev tessen en livriddare
for minga samurajer. En tessen ser ut som en sol-
fijader och 4r ca 40 cm lang.

TETSURD

Detta fruktansvirda vapen har vissa likheter med
vira dagar basebollslagtrin, men de dr ungefir tre
ghnger s ldnga. Den bestdr av en tristav dverdragen
med metall fér att kunna anvindas for parering. 1
den tjockare dnden sitrer ofta sma jarnspikar eller
kulor indrivna for atr kunna tringa igenom rustning-
ar. Den iir uteslutande ett tvdhandsvapen och anvinds
av minga vandrare som vandringsstav,

TONFA

Aven derta vapen ir ursprungligen ett jordbruks-
redskap som i rider av vapenforbud fir tjina som
vapen i brist pd bittre. Den var ursprungligen ett
slipstens-handrag och bestdr av en avling, fyckantig
triibit med ett handtag i ena dnden.

WAKIZASH!

Kortsvirdet, den andra delen av dai-sho, en samurajs
svirdspar (den férsta delen édr karana). En wakizashi
ar nist intill lika drofull och viktig som katana for
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samurajen, och den 4r minst lika dyrbar och utséke
som sin storebror. De tvd svirden bildar oftast ett
matchande par, och endast samurajer far bira dessa
vapen tillsammans. Med en wakizashi kan man savil
parera som anfalla i samma SR.

YAR?

Ett spjut med triskaft éverdraget med metall. Det
kan anvindas for bade en atrack och en parad i sam-
ma SR.

KEDJOR

De flesta av dessa vapen kan kombineras med en
kedja med tyngder i dnden for att kunna bli effekti-
vare mot motstindare med langa vapen, vari eller
naginata. For art triffa med en kicting krivs ert lye-
kat firdighetsslag i kusari-jutsu, och dérefter ytrer-
ligare ett lyckat firdighetsslag for ate fa kedjan act
fastna. Om det andra slaget misslyckas gir kedjan
bara 1 poiing i skada. Den som forsoker parera en
kitting har endast halverad CL. Om kedjan triffar
armen och hakar fast kan man forsoka dra den ur led.
Man miste dd dvervinna motstindarens SMI med
halva sin egen STY. Om man misslyckas sitrer
kedjan bara kvar pd armen, som inte kan anvindas
till ndgot. Man kan dock forsska igen nésta SR.

Om man tréffar ett ben och kedjan hakar fast kan
man férsoka dra omkull sin motstandare. Fér atr
lyckas med detta krivs att man évervinner motstin-
darens SMI med sin STY. Om man misslyckas hin-
der ingenting, men motstindaren kan inte rora sig
och man kan gora ert nytt forsok nista SR,

For atr ta sig loss frin en kedja som hakat fast
krivs en hel SR d man inte gor ndgot annat, inte ens
parerar. For arr lyckas komma loss kriivs att man
dvervinner motstindarens FV i kusari-jutsu med sin
egen SMI.

Alla arracker med ett vapen som innehdller ndgon
slags kedja eller trad, dvs inklusive nunchako,
kawanaga, m fl, missar automatiskr pa resulraten 86-
00, dven om CL éverstiger detta viirde, och fummel-
chansen ir tre ginger hagre,
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VAPENTARELLER
Nirstridsvapen
Fattn STYg Namn Skada Lingd BEP BV Typ Pris
IH e Knytniivef IT3 0 —_ — L -
1F — Sparkt 1T4 1 s — I -
1H 1 Aiguchi 1T4+1 0 05 9 L 40
1H 1 Tanto 1T4+1 0 05 10 1 45
1H 1 Wakizashi 1Te+1 1 1 15 L 350
1H 1 Jo 1T4 1 05 8 b 5
IH 1 Gunsen 173 1 1 10 L a0
IH 1 Jitre 1T6 1 1 15 L 65
IH 1 Sai 1T6 1 1 15 L s}
1H 1 Kama 1T6 1 1 12 L 40
1H 1 Kiseru 1T6 1 1 15 L &0
1H 1 Nekode 1T3 0 05 — L 4
1H 1 Nunchako ITé 1 05 10 L 25
IH 1 Gusari** 1T3 2 +0,5 13 L 140
1H 2 Tonfa 1Te+1 1 1 8 L 30
I2H 2 Katana 1T8+2 2 1 16 T 600
1-2H 2 Bo-ken 1Té 2 1 10 L 5
12H 2 Nagamiki 1T8+1 3 1 11 L 250
1-2H 2 Ninjato 1T8+1 2 1 15 L 300
I-2H 3 Masakari 1T10 2 2 11 g1 275
2H 1 Bo 2T4 3 2 11 L 25
2H 1 Kawanaga 1T4 4 05 53 40/150
H 1 Kyotetsushoge 1T6 4 05 5/13* I5 50/160
ZH 2 Manrikigusari 176 4 1 13 L 175
H 2 No-dachi 2T8+2 3 2 13 T 550
2H 2 Sasumati 218 4 3 1 T 200
Z2H 2 Sodegarami 1T8 4 3 11 T 250
2H 2 Yari 2T6 3 2 5 1 425
ZH 3 Naginata 2T8+1 4 3 11 i 350
2H 4 Ono 3T6 3 3 11 ik 450
2H 4 Tetsubo 2T8+2 3 4 14 T 250
* Pris och BV beror pd materialet. Siffroma fore serecket betecknar pris och BV fiir ent snéire, siffroma efter stdr for en kedjas pris och BV,
**Detea dr inget vapen, utan et supplement som kan sattas pd i stort sett alla andra vapen. SL fdr avgora om det passar. ’-’%
1Obeviipnade stridskonster har vapenlingd O (for alla slag och kast) el. 1 (for alla sparkar) .

% Projektilvapen

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB

Fattn STYg Namn Skada Lingd BEP BV Typ  Pris Riickvidd

1H 1 Shuriken 1T4 - 025 — L 30 SMIx1 rut

1H 1 Shaken 172 e 0l5 o I 25 SMIxI rut

ZH 2 Han-kyu 1Te+1 — 2 s L 200 135m

2H 3 Dai-kyu IT8+1 — 3 = T 500 200m

2H 2 Chu-ko-nu 2T4+1 — 3 — T 600 150m

2H 1 Fukidake 0 e 2 —_— T 50 20m
LADDNINGSTIDER

Bégar 0 SR

Chu-ko-nu 1 SR/pil !!i EI
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Om du verkar enligr Viigen
kommer du att tillhéra Viigen;
om du verkar med dess godher
kommer du att bli god.
Overge endera
och biida éverger dig.

Tao te ching 23

AuUmANT

Magi dr ett samlingsbegrepp pd de mystiska krafeer
som finns i universum. [ alla tider har intelligenta
varelser férsokt dominera virlden omkring dem
medelst magi, och man har mirke ate vilje- och sjils-
starka personer med tankar, ord och rorelser kan
omviinda dessa kraftfloden och dérigenom anviinda
magi i egna syften.

I vissa omriden av virlden har magin utvecklats
enormt, och man har funnit de flesta av magins hem-
ligheter. Magin har till och med serickt sig s& lange
att man har blivit tvungen att dela in de olika
anvindningarna av kraften i olika magiskolor (detta
finns beskrivet i Expert) som vardera behandlar ett
visst avsnitt av magin. Magin som finns i grundreg-
lerna representerar de férsta, grundliggande
hesvirjelserna som varit kiinda si linge minniskan
levt,

[ Jih-pun har magiforskningen utvecklats pd ett
helt annorlunda site 4n i Visterlandet, Man har de-
lat in magin i tre filt: elementarmagi, yoga och and-
lig magi.

EemENTARMAC!

Elementarmagi utévas av shugenjorna, magikerna. En
shugenja manipulerar naturens kraftfloden for arr
piverka den niir han ligger en besvirjelse. lnom
Elementarmagin finns en del besvirjelser fran
grundreglerna och en del nya. De som dger Expert
kommer att se att att jih-puns Elementarmagi ligger
mycket niira den vanliga elementarmagin (beskriven
i Expert), men att den inte dir lika omfattande.

FARDIGHETEN
ELEMENTARMAG!

Nar magikern ska lira sig besvirjelser mdste han ha
vissa teoretiska grundkunskaper fér att forsed vad
han sysslar med. Detra representeras av fardigheten
Elementarmagi.

Elementarmagi
Typ: Lardomsfirdigher
Grundegenskap: INT
Kostnad: 5
BC:0

Denna firdighet kan endast forbittras genom
trining med lirare i ett kloster, ett tempel, eller en
magiker-akademi. Man miste ha tillging till en li-
rare, ett bibliotek, ett rum dir enskilda studier kan
bedrivas, gott om tid och gott om pengar. Magikerns
FV i Elementarmagi bestimmer flera saker:

® Hur svira besvirjelser han kan anviinda. Varje
besviirjelse har nimligen nigonting som kallas
for skolviirde. En magiker mdste ha uppnétt detta
FV i sin Elementarmagi innan han kan bérja lira
sig besvirjelsen. Detra nya begrepp ersitter Sva-
righetsgraden frin grundreglerna. Man ska tolka
detta som att der krivs vissa forkunskaper innan
man kan lira sig besvirjelser. Exempel: Fér at
dverhuvud taget kunna lira sig en besvirjelse med
Skolvirde 13 mdste magikern ha Elementarmagi 13
eller higre.
¢ Hur mycket kraft han kan anviinda i en besviirjelse.
Nistan alla besviirjelser kan forstirkas genom att
forhoja dess effektgrad. Den maximala effeke-
grad en besviirjelse eller ritual kan ha ir lika med
magikerns FV i sin magiskola.
Hur manga besvirjelser han kan hilla i minnet.
Antalet besvirjelser en magiker kan halla i min-
net dr lika med hans FV i Elementarmagi, men det
kan aldrig vara hégre dn (INT+PSY)/4. Ritualer
ar betydligt mer omfartande och dr sviirare att
hilla i minnet, och en ritual "tar lika mycket
plats” i minnet som tre vanliga besviirjelser. Nir
magikern évsrskrider sin minneskapacitet r han
tvungen att glomma andra besvirjelser och ritua-
ler. Det tar 20 minuter per skolvirdespoing att
memorera en besvirjelse, och en timme per skol-
viirdespoéng att memorera en ritual. Niir en magi-
anvindare memorerar en besvirjelse innebir det
att han friskar upp minnet och exakt lir sig alla
gester och formler som behdavs.
Om en magiker blir medvetslss eller forhixad
glommer han alla besvirjelser han har i minnet,
vilket han diremot inte gor om han sover.
Besvirjelser fungerar som vanliga firdigheter ur
kategori A. CL med en besviirjelse minskas med
10% for varje effekegrad som man ger den. For att
ange vilken effektgrad en besviirjelse har sitter man
ett "E" framfor siffran. ELD E4 ir allesd
besviirjelsen ELD med fyra effektgrader. Om en
rollperson har 50% CL med pd besvirjelsen ELD
har han CL 10% med ELD E4. Det 4r méijligt, och
vanligr, att man har hogre FV i en besviirjelse dn vad
man har i sin magiskola.
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ATT (ARA Ci6
EN RESVARJIELCE

Att ldra sig en besviirjelse gér till pd precis samma
sitr som att lira sig vilken firdighet som helst, den
har en kostnad, en CL, osv. Alla besvirjelser har BC
0, och alla &r baserade pd INT. Genom erfarenhet
och trining kan man trina upp sig i atr anvinda be-
svirjelserna riktigt. For arr kunna lira sig en besvir-
jelse kriivs att man har uppnitt samma FV i Elemen-
tarmagi som besvirjelsens skolvarde.

Besvirjelsens kostnad i bakgrundspoing eller
erfarenhetspoiing beror pd dess skolviirde enlige ta-
bellen nedan. Man anvinder samma tabell fir
stigande kostnader for hoga FV som for firdigheter
(se avsnittet om Triining och Erfarenhet). Man méste
ha en lérare for att trina upp sig i att anvinda en be-
svirjelse, men man behover inte ha nigon lirare da
man lir sig besviirjelser genom erfarenhet.

Tabell for besvirjelsers kostnad

Skolvirde Kostnad

1-3 2
4-6 4
79 6
10-12 8
13-15 10
16-18 12

19-21 14

5V,

ATT (AGaA
EN RESVARIELCE

Nir en magiker ligger en vanlig besvirjelse spen-
derar han en SR med att mumla magiska ord och ut-
fora pgester. | den foljande stridsrundan har
besviirjelsen sin effekt. Detra motsvarar den rid det
tar ate samla tillrickligt mycket kraft for att
besvirjelsen skall fungera, att omvandla kraften, och
l4ta kraften verka. Ndr man bestimmer turordningen
i en strid gdr magi fore slagvixling.

Vissa besviirjelser verkar omedelbart, och dessa
dr miirkta med "K” for "Kvick”,

Om en magiker slir ett perfekt slag dd han
ligger en besvirjelse drar den bara hilfren si
médnga PSY-poiing som vanligt. Avrunda neddt, men
den drar alltid minst ett poiing.

Om magikern misslyckas med att ligga en be-
sviirjelse hiinder ingenting och han forlorar en PSY-
poing. Om han diremot fumlar med en besviirjelse
har den snedtint och han méste sld pd Snedrind-
ningstabellen. Han forlorar dessutom alla de PSY-
poiing som besvirjelsen normalt hade kostat.
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Om en magiker skadas medan han haller pi art
ligga en besvirjelse si bryts koncentrationen. Ma-
gikern férlorar en PSY-poing och besvirjelsen har
ingen effekt. Om magikern dér hiinder samma sak.

Snedtindingstabellen

Sld 1T10 och addera besvirjelsens effektgrad till

resultatet

1-2  Ingenting hinder.

34 Du skadas av den magiska energi som fladar
fel och forlorar lika manga KP som effekt-
graden och blir medvetslés i 1T8 minuter.
Om du anvinder det nya stridssystemet dras
skadan enbart frin Totala KP.

5-6  Besviirjelsens negativa effekter drabbar dig
och du blir automatiske férhixad, utan chans
till motstind.

7-8  Du blir stum i 1T8 dygn. Detta kan inte av-
hjilpas med HELA. Nar du dr stum kan du
inte kasta besvirjelser.

9 Du blir férlamad i 1T8 dygn och kan under
denna tid inte utéva magi. Detta kan inte av-
hjilpas med HELA. Du kan dock tala.

10+ Du drabbas av toral minnesférlust under
IT8 dygn. Under denna tid kan du inte
anviinda vare sig fardigheter eller magi, och
du beter dig som en lallande idiot. Dina
viinner méste ta hand om dig eftersom du inte
kan klara dig sjilv. Detra kan inte avhjilpas
med HELA.

MAGIKERNS STAV

Magiker i Jih-pun anviinder inte formelsamlingar.
Alla besvirjelser och ritualer en magiker kan an-
vinda sig av finns lagrade i en trollstav. Denna ar
oftast gjord i idegran eller nigot annat trislag med
stor magisk kraft, och riktigt kraftfulla magiker har
stavar av tatsu-ben. Magikern fir sin stav di han
limnar den skola dir han tranats upp. Staven ir of-
tast gjord av hans mistare.

Eftersom magikern inte kan hilla alla sina be-
svirjelser och ritualer i huvuder kan han lagra dem i
sin stav. Det tar ett dygn av meditation och koncent-
ration for en magiker att fora in en besvirjelse eller
ritual i sin stav. Niir den en ging har lagrats dir finns
den dir permanent.

Skulle en magiker forlora sin stav, eller om
staven skulle brytas, fir han bérja om frin borjan
och lira sig alla besvirjelser pd nytt, vilket dock gér
dubbelt si fort som vanligt (fyra inldrningsslag per
vecka). Han behaller dock sitt FV i Elementarmagi.
Han méste dessutom finna en mistare som kan géra
honom en ny stav. Denna mistare méste ha minst
Elementarmagi 20. Om magikern har Elementarma-
gi 20 58 kan han tillverka en ny stav it sig sjilv.
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En magiker kan aldrig anvinda en annan magi-
kers stav, och staven ir fér magikern vad en katana #r
fér en samuraj. Forlust av en stav har samma effekt
pd Ara foér en magiker som en férlust av katana har
for en samuraj.

MAGICKA PERGAMENT

Magiska pergament #r skriftrullar det stir hur man
skall ligga en besvirjelse. En magiker behéver inte
kunna anviinda den besvirjelse som finns pd perga-
mentet, man han mdste tillhéra ritt magiskola. DA ett
magiskt pergament anvints forstors papperet ome-
delbart. Det kostar 1 PSY-poing att ligga en be-
svirjelse frin ett magiske pergament, och det tar E+
IT6 minuter att ldsa den. Nar magikern list perga-
mentet skall han sli ett normalt INT-slag for att se
om han lyckats tolka skriften ritt. Lyckas detra maste
han dessutom lyckas med ett firdighetsslag i sin
magiskola fér att besvirjelsen skall verka. Ert
fummelslag i nfgot moment innebir att spelaren
miste sl& pd Snedtindningstabellen.,

Magiska pergament 4r mycket dyra och mycket
sillsynta. De ér s3 gott som alltid skrivna pd urdld-
riga sprik eller draksprik, och magikern miste ha
FN D i det sprik besvirjelsen ir skriven pd. Perga-
menten har antingen formen av skrifrrullar, eller s
finns de samlade i backer.

SIAVMORDC-
ATTACKER MED MAGH

Om en magikers kraftpoing sjunker ned till noll
toms hans sjil pd energi och han dér. | en verkligt
extrem situation kanske en magiker skulle vilja rad-
da alla sina vinner med att i ett sista desperat forsk
ligga en besvirjelse som kostar fler PSY-poiing dn
vad han har och didrmed 4ndar hans eget liv. Maxi-
malt kan han anviinda halva sin normala PSY (av-
runda uppdt) plus der antal poing han han kvar.

Exempel: Akeda har I PSY kvar och en normal PSY
pd 13. Han fattar ett mycket tappert beslut och beslutar
ta sitt eget liv med en sjalvmordsattack med magi for au
vidda sina vénner. Han kan hégst spendera 13/2+1=8
PSY.

Vid en medveten sjilvmordsarrack skirps magi-
kerns sinnen och férmégor till det ytrersta. Hans CL
blir ddrfér omodifierad av effektgraden.

MAGISKT MDTSTAND

En person som ir offer for en besvirjelse dir be-
svirjarens psyke forsoker paverka offrets psyke far
alltid forsdka gira motstind mot besvirjelsen om
han dr vid medverande. Detta ir en narturlig for-
svarsmekanism inbyged i alla levande och odéda

varelsers sinnen. Magikern méste med sin nuvarande
PSY &vervinna offrets PSY pi motstindstabellen
for att besvirjelsen skall verka. Ett misslyckat slag
innebir att ingenting hiander. Om forséket lyckas har
magikern férhiixat sitt offer och besvirjelsen verkar.
Om offret for besvirjelsen dr medvetet om den kan
han alltid frivilligt godta den, i vilket fall man inte
behéver sld, annars gor sinnet allrid automatiskt
motstind. Ett ting eller en varelse som stdr under en
besviirjelses inflyrande kallas forhixad.

Vissa besvirjelser kan inte évervinnas. Dessa dr
baserade pd rent fysiska manifestationer och verkar
alltid om magikern lyckas med sitt slag. Dessa be-
svirjelser betecknas med "F" (=fysisk manifesta-
tion).

=

MAGIKER OCH JARN

En magiker kan inte kasta en besvirjelse om han #r i
kontakt med jirn. Anledningen 4r okéind, men man
tror att det har med jirnets magnetism atr géra. Det
ricker med négra f4 gram jiirn, sivil rent som lege-
rat eller i rostform for att hindra besviirjelsen fran
att ta effekr.

Foljden av detta ar att en magiker inte kan anviin-
da sin magi om han bir en rustning av jirn, eller
haller i foremal av jirn, t ex vapen eller verktyg.
Magikern ér inte forhindrad atr anviinda dessa saker,
men han kan inte anvinda dem samtidigt som magi.

HUR MAN OKAR SIN PCY

Om en magiker lyckas dvervinna ett offers motstind i
en kamp psyke mot psyke finns en chans att han kan
cka sin PSY. For atr lyckas med detta méste spe-
laren sl under 5x(25-sin nuvarande PSY) med
1T100. Exempel: Om en magiker har PSY 14 blir chan-
sen 5x(25-14)= 55%. Om PSY skulle passera 24 kan
man fortfarande 5% chans att héja sin PSY.

Skulle man lyckas s& hojs PSY med 1 poiing, och
skulle man sld ett perfekt slag hjs PSY med 1T3+1
poing. Man far bara sld ett slag efter varje firdig-
spelat dventyr. Lyckas man sd kommer ékningen
gradvis under en vecka.

Man kan idven hoja sin PSY med meditation. Se
denna firdighet.
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ANTIMAGH

Skolviirde: 6

Rickvidd: 5 min

Varaktighet: 80 rutor
Se grundreglerna.

BESKYDDARE

Skolvirde: 9

Rickvidd: Beroiring

Varaktighet: Permanent
Se grundreglerna.

ELD (F)
Skolvirde: 3
Rickvidd: 80 rutor
Varakrighet: Omedelbar
Se grundreglerna. Skadan minskas dock ill 1T3
per effekterad.

FROST (F)
Skolvirde: 3
Rickvidd: 80 rutor
Varaktighet: Omedelbar
Se grundreglerna. Besviirjelsn gor dock bara 1T3 i
skada/effekrgrad.

FORSEGLA (F)

Skolvirde: 3

Rickvidd: Beroring

Varaktichet: 15 min
Se grundreglerna.

(Ju¢ (F)
Skolvarde: 3
Riickvidd: 80 rutor
Varakrigher: 5 min
Se grundreglerna.

MORKER (F)
Skolvirde: 3
Rickvidd: 80 ruror
Varaktighet: 5 min
Se grundreglerna.

SKINGRA

Skolviirde: 6

Rickvidd: 80 rutor

Varakrighet: Omedelbar
Se grundreglerna.

VARESER(IVNING

Skolviirde: 6

Riickvidd: 40 rutor

Varakrighet: Omedelbar
Se grundreglerna.

BLINT (F, K)
Skolviirde: 6
Rickvidd: 40 rutor
Varaktighet: Omedelbar
Se grundreglerna. Skadan minskas dock «ill 1T3
per effektgrad.

ENERGISTRALE (F)
Skolvirde: 6
Rickvidd: 40 rutor
Varaktighet: Omedelbar
Se grundreglerna. Skadan minskas dock till 1T3
per effektgrad.

FORANNA VAPEN

Skolvirde: 6
Rickvidd: 80 ruror
Varaktigher: 5 min
Se grundreglerna. Besvirjelsen kan upphiivas

med FORTROLLA VAPEN.

FORTROULA VAPEN

Skolvirde: 6
Riickvidd: 80 ruror
Varaktigher: 5 min
Se grundreglerna. Besviirjelsen kan upphivas

med FORBANNA VAPEN.

OPPNA (F)
Skolvirde: 6
Rickvidd: Bertring
Varaktighet: 5 min
Se grundreglerna.
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FRAMMANA/UPPLDSA
ELEMENTAR (F)

Skolviirde: 9
Rickvidd: 8 rutor
Varaktighet: 10 SR

Se grundreglerna och avsnittet om elemenrarer.

VAGG (F)
Skolvirde: 10
Riickvidd: 8 rutor
Varaktigher: 5 min

Denna besvirjelse skapar en viigg med en storlek
av 2x2x0,1 meter. Viiggen kan goras storre eller tjoc-
kare genom att anvinda fler effektgrader dn vad som
behovs. For varje extra effekrgrad férdubblas vig-
gens volym. Den kan goras i olika marerial beroende
pé dess effekrgrad.

Viggtabell
Minsta

Material ~ Effektgrad  Effekt

Luft 1 ~10% chans artt triffa med
projektiler genom en
lufevigg.

Vatten 2 -50% chans att triffa med
projekriler genom en
vattenvigg.

Jord 3 Tar 10 SR att hugga sig
igenom.

Tri 4 Tar 30 SR att karva sig
igenom med ett vasst
foremil.

Eld 5 Ger 1T3 KP i skada pa
alla som passerar. —75%
chans att rriffa med
projektiler genom en
eldvigg.

Sten 6 Tar 50 SR att hugga sig
igenom om man har et
spett eller en hacka.

Brons 7 Det kriivs en ELD E10 for

att kunna ta sig igenom en
bronsvigg

OPPNA/CTANG PORTAL

Skolvirde: 19
Riickvidd: § ruror
Varakrighet: 15 min

Denna besvirjelse dppnar eller stinger en port
mellan det andliga planet och den fysiska viirlden.
Oppningen dr 2x1 meter och ser ut som en skimrande

spegel. Den har flera effekter, vilka varar si linge
PORTEN varar och magikern befinner sig inom frta
rutor frin den.

® Kraft flodar ut ur ppningen och férser magikern
med en AURA och ger honom méjlighet att Ligga
besvirjelser utan atr det kostar honom PSY. Han
dterhdamtar omedelbart alla forlorade PSY-po-
ing (dock inte saddana som #r permenent
forlorade).

Alla magiska foremdl, undantager magikers sta-
var, som kommer nirmare porten in fem meter
forlorar omedelbarr sina magiska krafter. Forlus-
ten ar permanent.

Magikern kan tvinga en ande att limna den fysis-

ka virlden och bege sig genom porten till det and-
liga planct genom att évervinna dess PSY med sin
pd motstindstabellen.

Om magikern fumlar niir han han ligger besvir-
jelsen slipper han ur en illasinnad ande i virlden.
Denna ande kommer vid lamplige tillfille arc upp-
soka magikern, doda honom och besiitta hans kropp.
Denna ande fungerar som ett spike men kan rira sig.

NYA ELEMENTARER

En elementar E1 konstruerad enligt Samuraj-reg-
lerna har foljande grundegenskaper: STO 1T6, SMI
3T6, PSY 3T6. For varje extra effektgrad skas STO
med 1T6 och PSY med 1T6. SMI paverkas inte av
effektgraden. Elementarer saknar FYS och INT.
Deras STY och KP ér lika med STO.

I strid deltar elementarer som vanliga varelser.
Vissa elementarer har attacker som fungerar som
normal strid, t ex gnomen. Dessa attacker anses ha
vapenliangd 0.

[ Jih-pun har man en annorlunda syn pd elemen-
ten. Man delar upp virlden i drra element i stillet
for de fyra klassiska. Jih-puns dtra element r:
himmel, jord, &ska, vind, vatten, eld, berg, och rtri.
Dessa elements elementarer, jordens gnom, vattnets
undin och eldens salamander kinner vi till sedan
forut, och vindens element motsvarar lufren (sylf).
De nya elementen och deras motsvarande
clemenrarer dr: himmel (aerial), berg (rsuchimono),
tri (hayashiko), och dska (vigg). I andra delar av
varlden har dskan delats upp i tvé olika element, ljus
och mérker (se Expert), medan man éinnu inte funnit
skillnaden mellan jordens och bergets element, och
inte heller skillnaden mellan vindens och himlens
element. Triets element iir inte funnet
overhuvudtager, men 4 andra sidan har koldens
clement sedan linge varit kinr i visterlander,
medan det i Jih-pun énnu inre upptiickts.

Magiker bosatta i andra delar av Ereb Altor
anser ofta atr Jih-pun elementarmagiker har fart
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synen pé elementen om bakfoten, och att aerialen,
tsuchimonon, hayashikon och viggen i sjilva verket
inte dr sanna elementarer utan nigot helt annat. Vad
som ir sanning i denna dispyt dr dnnu inte faststillt,
men forskning pagar.

Himmel — Aerial

En Aerial uppenbarar sig bara som en vag, bli-
skimrande, minniskoliknande kontur, och ir i stort
sett genomskinlig. Den ldmnar ingen skugga, och vore
mycket svir att uppticka om den inte omgavs av en
aura, ett kraftfilt av magisk strélning. Den kan:

1. Lysa upp ett omride med klart ljus. Detta har
en radie av rva rutorfgrad.

2. Blanda varelser. Alla varelser som ser en Ae-
rial maste sld ett normalt PSY-slag. Misslyckas de
ir de blindade under 1T6 SR. En blindad varelse
forlorar temporirt (i 1T4 SR) synférmégan och be-
handlas d& som om han befann sig i morker.

3. Forflytta sig med en hastighet av 15 rutor/SR.

4. Ar immun mot de flesta former av magi, och det
enda som &verhuvud taget kan gora skada pd Aeri-
aler ar speglar, mullbiirstrd, och silver. En Aerial
som ser sig sjilv forsvinner omedelbart, och spjut,
pilar, etc, av enbart mullbdrstrd gér dubbel skada
pd en Aerial, liksom vapen av silver.

5. Endast framkallas utomhus, och den kan aldrig
g4 in under ett tak eller i en grotta.

6. Skada midnniskor och djur genom beréring. Den
varelse som berors far en elektrisk stot och tar 1 po-
dng i skada. Rustningar skyddar inte, men metall-
rustningar ger dubbel skada, dvs 2 poidng. SKYDD
hindrar Aerialen frin att vidréra ndgon.

7. Forinta en Vigg genom att med sin grad dver-
vinna Viggens grad p& motstindstabellen.

Berget — Tsuchimono

En Tsuchimono ir en kraftig, minniskoliknande va-
relse med lerkropp. Den har inga anletsdrag och
bara tva eller tre fingrar. Den kan:

1. Sliss, d& den med sina nivar kan géra 1T4/grad
i skada. Dess CL #r 30%+10%/grad.

2. Krossa. Den har 30%+10%/grad CL att omfam-
na nidgon med sina armar och dérefter krossa offret.
Greppet gor 1KP/grad i skada varje SR. Den
omfamnade méste lyckas med ett svire STY-slag for
att ta sig ur tsuchimonos grepp. Han fir forsoka varje
runda tills medvetsléshet intréder.

3. Skadas av materiella vapen. Dess kropp har ett
naturligr skydd pa 8 poiing, och om etr vapen triffar
miste dess birare sl8 under vapnets brytviirde med
1T10. Om han misslyckas bryts vapnet. Om han lyc-
kas minskas vapnets BV med 1.

4. Omsesidigt forinta kroppspoing hos sig sjilv
och en gnom tills en av dem dr upplost.

5. Forflytta sig maximalt 6 rutor/SR.

6. Skéljas bort av en undin. Undinen maste dé
med sin grad dvervinna Tsuchimonos pd motstnds-
tabellen.

7. Inte vistas ldgre dn 50 m 6ver havet. SL fir av-
géra hur hégt rollpersonerna befinner sig.

Tri — Hayashiko

Hayashiko ser ut ungefir som ett litet trid med
minskliga (oftast kvinnliga) drag. Den kan:

1. Litt facta eld.

2. Endast skadas av vapen med egg, t ex svird.

3. Snirja en varelse med sina grenar. Hayashiko
har 30%+10%/grad CL, och behéver endast 1 SR for
att totalt sniirja in en varelse. Den snirjde méste lyc-
kas med béde stt svart SMI-slag och ett svrt STY-
slag for att kunna ta sig loss. For varje misslyckat
forsok snirjs han dnnu hérdare, och efter tre mis-
slyckade forsok sitter han ohjilplige fast.

4. Aldrig befinna sig mer idn 100 meter frin ett
riktigt trid.

5. Forse sin skapare med vilsmakande frukrer,
motsvarande en full méltid.

6. Rora sig maximalt 10 rutor/SR

7. Séva minniskor genom att med sin grad+10
avervinna deras PSY pa motstandstabellen.

Askan — Viggen

En Vigg bestar av ett litet klot av kompakt mérker
med otaliga smA blixtar som slar ut frin dess kérna,
En Vigg kan:

1. Skapa en sfir av kompakt marker med en radie
av 3 rutor/grad. Inga varelser inom denna sfiir kan se
nigonting. Detta mérker kviver alle magiskt ljus och
alla facklor.

2. Lysa upp ett omrdde med klart ljus. Derta har
en radie av 3 rutorfgrad.

3. Ej skadas av materiella vapen. Alla metallva-
pen som vidrér en Vigg blir stromférande och ger
dgaren 1 KP i skada.

4. Omsesidigt forinta KP hos sig sjilv och en Sa-
lamander, Undin, eller Sylf tills en av dem ir upp-
lost.

5. Kasta 1 BLIXT varannan SR. Skaparen av Vig-
gen bestimmer mélet. BLIXTen har samma ef-
fektgrad som elementaren.

6. Framkalla regn inom en radie av 15 rutor/grad.

7. Framkalla &skknallar som bedévar alla hér-
selorgan inom 5 rutorfgrad om #garna inte lyckas
med ett svirt PSY-slag.

8. Endast framkallas utomhus.

9. En Vigg kan rora sig med en hastighet av 36 ru-
tor/SR.

10. Forintas genom att komma i kontake med minst
fem liter vatten (regn och undiner riknas inte).
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ANDUIE MAaat

Den andliga magin kan utévas av bonze, yamabushi
och soryo. Den drar sin kraft ifrin ett hogre plan,
nirmare bestimr frin viisen som kallas yokisho.
Dessa iir méinniskor som genom kontemplation och
rent leverne uppndtt nirvana, men som drojt sig kvar i
granslandet mellan jordeliver och nirvana for arr
hjilpa mianniskorna pd jorden. Far att kunna dkalla
dessas tjdnster kriivs att man forst mediterar for ace
fa kontakt med en yokisho, och att man direfter
framfor sin 6nskan och piverkar anden.

Andlig magi utfors pd ett helt annat sitet éin den
vanliga magin. Gakushoa har tillgang cill alla be-
svirjelser automatiske, Det krivs 1T4 timmar medi-
tation per cffekegrad acr utfora en andlig
besvirjelse. For att meditationen ska vara
framgiingsrik maste gakushon lyckas med ertt
firdighetsslag for Meditation. Sedan ska magikern
lyckas med ett KAR-slag for atc 4 yokishon artt
urfira dnskan. Slagets svirighetsgrad anges vid varje
hesvirjelse. Meditationen #r anstringande och
kostar magikern 1 T4+E PSY.

ANDESKYDD

KAR-slag: Mycket svart
Rickvidd: 8 rutor
Varaktigher: Omedelbar

Denna besviirjelse sinder alla andar inom rick-
vidden tillkaka till ande-virlden. For varje ande
maste gakushon med sitt FV i besviirjelsen dvervinna
andens effektgrad. Om han fumlar innebir det att
hans kropp blir besatt av anden och styrs helt efter
dess vilja. Endast EXORCISM kan tidda honom

{rin derra.

AURA

KAR-slag: Svire
Rickvidd: Personlig
Varaktighet: Eer dyen

Gakushon omges av en aura av magisk kraft som
gor att alla som ser honom tycker atr han ser impo-
nerande ut, och de méste dvervinna hans KAR med
sin PSY for att kunna géra ndgonting fientligt mot
honom.

ELEMENTARSKYDD

KAR-slag: Svérr
Rickvidd: 20 rutor
Varaktighet: Omedelbar
Denna besviirjelse kan upplésa alla elementarer
inom rickvidden. For ate géra detta maste besviirjel-

sens effektgrad dvervinna elementarens effkrgrad
pa motstandstabellen.

EXDRCICM

KAR-slag: Svart
Rickvidd: Beréring
Varaktighet: Permanent

Besviirjelsen anvinds fér att fordriva en ande som
har besatt en persons kropp. Besviirjelsen liges pa
den besatte personen. Anden kommer inte att vilja
limna kroppen frivilligt, utan kommer att med alla
medel forsoka dida exorcisten. Detr kan dirfér vara
lampligt att t ex binda fast den besatte. For att kunna
driva bort anden ur kroppen krivs att exorcisten med
sin PSY &vervinner andens PSY pd motstindsta-
bellen. Om han lyckas forsvinner anden in i ande-
viirlden, och man kan kalla tillbaka kroppens riktiga

ande genom ATERUPPLIVNING.

FINNA VATTEN

KAR-slag: Litt
Riickvidd: 10 kilometer
Varaktighet: Omedelbar

Denna besviirjelse upplyser gakushon om nir-
maste kiilla med minst 10 liter drickbart vatten. Be-
sviirjelsen fungerar inte i regn.

FlAmMMA

KAR-slag: Lt
Riéckvidd: Bersring
Varaktighet: Omedelbar

Denna besvirjelse far en bit brinnbart material
att fatea eld och flamma upp som om man tint pa
med flinta och stal.

FRED

KAR-slag: Svirt
Rickvidd: 40 rutor
Varaktighet: Permanent

Denna besviirjelse forhixar alla inom rickvidden
och far dem att tro att gakushon #r en mycker trevlig
person, och de glémmer genast alla vildsamma tan-
kar. Om gakushon skulle anfalla de forhixade kom-
mer de att reagera med forvining, men forsvara sig
som vanligt.

FRAGA

KAR-slag: Svart
Rickvidd: Personlig
Varakrighet: Omedelbar
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Denna ritual gor ate gakushon frin ett hogre viisen
kan fi ert korrekt svar pd en friga per effekrgrad.
Frigan maste formuleras si atr den kan besvaras
med "ja"eller "nej”.

FORTROLLA SOMN

KAR-slag: Svart
Rickvidd: 20 ruror
Varaktighet: 4 timmar

Denna besvirjelse sover en varelse (som kan so-
va) per effektgrad. Det kriivs ocksd en extra effekt-
grad per 20 STO hos varelsen, forutom de forsra 20.
Den sovande kan inte viickas.

HELA

KAR-slag: Normalt
Riickvidd: Beroring
Varaktighet: Omedelbar
Besvirjelsen liker 1T6 KP per effektgrad. Den
har ingen verkan mot gift eller sjukdomar.

KONTAKTA ANDE

KAR-slag: Lare
Rickvidd: Personlig
Varaktighet: 16 timmar

Yokishon sitter gakushon i kontakt med vilken
annan ande som gakushon dnskar kommunicera med.
Denna besviirjelse kan t.ex. anvindas niir en gakusho
énskar tala med etr spike och kombineras limpligen

med FRAGA.

NARVARD

KAR-slag: Litt
Riickvidd: Personlig
Varaktighet: Omedelbar
Gakushon far vetskap om ifall det finns négra
tinkande varelser inom 10 rutors radie.

RENA

KAR-slag: Normalt
Rickvidd: Beroring
Varaktighet: Omedelbar

Gakushon renar en kubikmerer virska, gas eller
fast materia per effekegrad frin alla dmnen (gifter,
bakterier, mm) som #r skadliga. For act rena en ma-
gisk dryck méste besviirjelsens effekrgrad évervinna
den effektgrad som den magiska drycken besitter.

10

SPADOM

KAR-slag: Svart
Rickvidd: Personlig
Varaktigher: Omedelbar

Denna besviirjelse gor att gakushon fir en svag
foraning om vad som skall hiinda en viss person, en
viss sak, eller en viss plats, nigon ging inom den
nirmaste framtiden (ett dyegn per effektgrad). For
att kunna lyckas maste han vidrora personen eller
foremdlet eller befinna sig pa platsen. SL hor ge
spadomen i krypriska och symboliska ordalag.

Exempel: Gakushon vill veta vad som skall hinda et
litet barn. Han fattar dd barnets hand, sluter dgonen och
liigger besvirjelsen. Plétsligt far han visionen av en hare
som springer duer en dng. En ém dyker plitsligt ned och
Ivfter upp haren och flyeer upp pd et hogt berg. Detta
skulle kunna betyda att barnet kommer att féras bore wll
en hagt beldgen plats, men det fdr spelarna lista ut sjdlva.

Nir rollpersonerna har ficr reda pd framtiden
kan de dndra pd den, sd art det forutsedda aldrig
sker.

SYN

KAR-slag: Svirt

Rickvidd: 80 rutor

Varaktighet: 10 SR
Se grundreglerna.

UPPTACKA MAaat

KAR-slag: Normalt
Rickvidd: 3 rutor
Varaktighet: Omedelbar

Denna besvirjelse talar om fér gakushon om det
finns ndgon magisk kraftkilla inom rickvidden, men
inte vad eller var.

VADERFORUTSCAGELSE

KAR-slag: Normalt
Rickvidd: 10 kilometer
Varaktighet: Omedelbar
Gakushon kan forutse vidret under de niirmaste
dygnen (ett per effekrgrad).

ONSKNING
KAR-slag: Varierar

Rickvidd: Personlig
Varaktighet: Omedelbar

Yokishon kan uppfylla mdnga av gakushons onsk-
ningar, men den kommer att dra permanent en poing
INT, en poing FYS, och en poing PSY frin gakushon
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arje ging han anvinder denna besviirjelse, dven om
dnskan inte uppfylls

Yokishon kan dock bara uppfylla EN énskning
per ritual. Nir énskningen ar utféed ger den sig av.
Grundegenskaper kan inte héjas med mer 4n en po-
ing per ritual, och yokishon kan aldrig déda nigon
levande varelse, inte heller kan han dteruppliva né-
gon som dott. Denna ritual kan aldrig skapa ndgon-
ting ur tomma intet eller férinta ndgot, men den kan
déremot omforma materia efter gakushons énskan.

SL bor anpassa effektgraden som behovs bero-
ende pd dnskningen, si att t ex en dnskan om att bota
en persons forkylning har etr lirt KAR-slag, medan
énskan om ate flytta de dir actahundra ilskna sa-
murajerna till andra sidan jordkloter bar kriva ett
mycket svirt KAR-slag.

Yoen

Yoga ir inte magi i traditionell mening. Den som
urdvar yoga koncentrerar sina inre sjilskrafrer och
forsiker med dem paverka viirlden runt omkring
eller sin egen kropp. Dirfér fungerar inte yoga-
konster som vanliga besvirjelser, utan som firdig-
heter sorm vem som helst kan lira sig.

En yogautévare miste koncentrera sig under en
SR di han slar firdighetsslaget. Om detra lyckas s3
aktiveras firdigheren paféljande SR. Yogautévaren
kan ha iging firdigheten si linge han énskar, men
den drar en poing PSY varje SR (vid et perfekt
firdighetsslag en poing varann SR). Nir PSY nar |
miéste utévaren omedelbart avbryta firdigheten.

Om firdighetsslaget misslyckas hinder ingenting
och yogautdvaren férlorar en poiing PSY.

Yogautdvaren maste helt koncentrera sig pa vad
han sysslar med och kan dirfor inte anviinda nagra
andra firdigheter samtidigr som han anvinder en
yogafiirdighert.

ORADD

Typ: Yoga
Grundegenskap: PSY
Kostnad: 6
BC: 0
Yogautivaren behover inte sld pd skrickeabellen
vad han dn moter eller vad som fn hiinder.

NARVARD

Typ: Yoga
Grundegenskap: PSY
Kostnad: 7
BC:0
Yogautovaren uppricker
varelser inom 10 rutors radie.

alla intelligenta
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STYRKA

Typ: Yoga
Grundegenskap: PSY
Kostnad: 8
BC:O
Yogautdvaren adderar sina nuvarande PSY till

sin STY.

TANKEOVERFDRING

Typ: Yoea
Grundegenskap: PSY
Kostnad: 9
BC: 0
Yogautdvaren kan kommunicera telepartiskt med
en annan person som dr hogst 100 meter bort.

TELEKINES!
Typ: Yoga
Grundegenskap: PSY
Kostnad: 10
BC:0

Med denna besvirjelse kan man flytta ert
foremdl genom luften med hjilp av tankekraft.
Foreméalet fir maximalt viga en BEP och der
forflyttas med hagst en meter per sckund. Féreméalet
far maximalt befinna sig 10 ruror frin yogautévaren.
Om foremilet kommer utanfor rickvidden eller
yogautdvaren stors faller foremalet omedelbart ner.

MAGISK SYN

Typ: Yoga
Grundegenskap: PSY
Kostnad: 11
BC:0

Denna besvirjelse ger yogautdvaren férmigan att
se foremil och varelser som ir osynliga. Han kan
dven se magiska kraftfilt och dirmed uppticka om
en sak dr magisk.

LEVITATION

Typ: Yoga
Grundegenskap: PSY
Kostnad: 12
BC:0
Yogautdvaren kan flyga genom luften med hjilp
av tankekraft. Der gir med en hastighet av 5 rutor per

SR. Han kan maximalt bira med sig STY/2 BEP.
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SIAVIAKNING

Typ: Yoga
Grundegenskap: PSY
Kostnad: 14

BC:0

Yogautivaren kan lika skador pd sig sjilv, 1 en

takt av en KP per SR.

TELEPORTERA

Typ: Yoga
Grundegenskap: PSY
Kostnad: 15

BC:O

Yogautévaren kan teleportera sig upp till 100
meter. Han kan ta med sig det han bér kroppen, men

inga andra levande varelser.
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