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Nuets beymmer

ter sig kanhiinda en ging

som ljuva minnen.

Forflutna dagar av sorg

minns jag ju nu med glidje.
Fujiwara no Kiysuke

G EDCRAFY

Jih-pun iir ett érike som ligger lingt viister om Tra-
korien. Det bestir i huvudsak av en enda &, Hokkodo,
ungefir lika stor som vira dagars Sverige.

Hokkodo delas mitt itu pd Lingden av
bergskedjan Fujimuri, och skillnaderna mellan den
ostra delen och den vistra har alltid varit stor,
liksom skillnaderna mellan de sidra och de norra
landsdelarna. | mitten av Hokkodo skiir tvd langa
havsvikar in och delar snir av én pd mitten. Endast
ett smalt nis, Tsun-shan, binder ihop den norra
delen, Beikuo, med den sidra, Nankuo.

Lingst i norr ligger stora, karga slittomraden,
frimst anvinda for histuppfodning och annan bo-
skapsdrifr. Klimatet gor tillsammans med den ex-
tremt kalkrika jorden marken si gott som steril, och
endast ljung och mossor fér fiste i den karga mar-
ken. Minniskorna hir lever av hist- och firuppfid-
ning, fiske, och en viss gruvdrift, saker som alla #r
storligen uppskattade i den &verbefolkade sédern.
Vintrarna hiir ir kalla, sirskile i de blisiga bergs-
trakterna, och under sommarhalviret gor de kalla
havsstrdmmarna sict till for arr gora liver surt for
innevinarna. Samma strémmar dr dock utmirkta
lekvatten for ménga fiskar, och trots blasten och ky-
lan féredrar minga fiskare de norra fiskevattnen
framfor de varmare sodra. Gruvdriften ger inte s
mycket, men det jirn och koppar man utvinner #r
ovanligt rent och dirfor ganska billigt att
framstilla.

Ju lingre séderut man kommer, desto gronare
blir markerna och desto varmare blir klimatet.
Siirskilt den &stra sidan erbjuder frodiga marker
med riklig bevattning frin de fuktiga havsvindarna.
Ris dr den huvudsakliga grodan, och pd Fujimuris
dstsluttningar ligger ris-terasserna titt. De stora
skogar som en géng g hir har avverkats for atr ge
plats &t 8kermark, vilket har lett till att det ar ert
blasigt landskap. Minniskorna livnir sig
huvudsakligen pé risodling, men dven hir spelar
fisket en viktig roll.

P4 vistsidan dr klimarer betydligt trevligare. En-
dast de storsta regnmolnen lyckas kimpa sig dver
Fujimuris nistan 3000 meter haga roppar, vilket le-
der till en regelbunden och tillricklig nederbérd,
perfeke limpad for vanlige dkerbruk. Marken ir

mycket bordig, men bevattningen r for sparsam for
risodlingar i stor skala, och hir odlas frimst gron-
saker, havre, rg och fruke. S§ gott som hela skérden
brukar exporteras till de sédra provinserna dir de
utgor ett viillkommet tillskotr till den vanliga risdie-
ten. De ndgot grundare vattnen viister om Jih-pun ér
vill limpade for rikor, kriftor, krabbor, mm, och
fisket i dessa nordvéstra delar #r frimst inrikrat pa
skaldjur.

I de sédra delarna av landet ir skillnaderna inte
sd stora mellan 6st- och viistsidan som i den norra.
Bergen hir dr ligre, men sjilva landet ir hogre och
mer boljande. Mjuka kullar avléser varandra, och i
dalgdngarna och pd sluttningarna finns de karakti-
ristiska ris-terrasserna. Gruvdriften ar mycker lén-
sam, och de skogar som finns i de allra sydligaste
delarna har lockar till sig i stort setr alla skepps-
byggare i hela Jih-pun. Eftersom tillgngen pé riva-
ror och arbetskraft dr mycket god i dessa sédra pro-
vinser finns hiir i stort set hela Jih-puns "industri”,
dvs hantverkarna. Mer iin tre fjirdedelar av Jih-puns
nistan 10 miljoner minniskor stora befolkning bor
soder om det smala nds som forbinder de norra och
de sddra landskapen.

Klimatet hir 4r milt och tempererat. Varma
somrar avléses av milda men blisiga vintrar, och si-
vil havet som hamnarna ir farbara dret runt. Endast
undantagsvis faller nederbérd i annan form dn regn,
och di féretradesvis i bergstrakterna.

KOMMUNIKATIONER

Vattnet ar den naturliga kommunikationsviigen i Jih-
pun, och det 4r inte for inte som kejsar Hakamoto
kallade havet for "Den stérsta landsviigen under
solen”. S& gott som alla transporter, vare sig det
giller ménniskor eller spannmal, sker vattenviigen,
vilket bl a fite till foljd arr vigsystemer #ir relative
déligt utbyggr. Den niistan totala avsaknaden av
dugliga ridhdstar gor ocksa sitt till for ate frimja
sjofarten. De flesta transporterna sker pa viistsidan,
dér sjdgdngen ir lugnare, och de nistan flathottnade
fartygen haller sig i méjligaste man vite intill
kusten.

Kommunikationer inne i landet begrinsar sig till
viigarna, di floderna oftast ar for strida och riskabla
for flodprimar. De floder som rinner ner fran Fuiji-
muri #r kalla och kristallklara. I sina évre lopp #r
de oftast inte mer én strida forsar, oframkomliga for
annat 4n kanoter, men allteftersom landet planas ut
bromsas floden upp och ringlar sig i sakta mak ur
over slittlanden. Oversvimningar 4r inte sirskilt
vanliga, dven om det i de regniga nordéstra provin-
serna hinder att stérre floder gar ver sina biddar
och orsakar ansenliga skador pd det omkringlig-
gande landet.
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JORDRAVNINGAR

Aven om man ir forskonad frin Gversvimningar
finns det dock gott om andra kiillor till oro for Jih-
puns befolkning. Jih-pun ligger i skarven mellan tvi
kontinentalblock som allt som oftast rér pd sig och
orsakar jordbdvningar. Ndgon ging i veckan fore-
kommer mindre jordskalv nigonstans i Jih-pun, van-
ligtvis endast med raserade bambubuhyddor som
foljd. Ndgon ging vartannat ir skakas dock hela
landet av stérre skalv som till och med kan vilta
stenbyggnader. [ skarven mellan de bigge blocken
strommade i urtiden magma upp ur jordens inre och
formade Jih-pun d4 den kyldes i haver. Det vulka-
niska ursprunget gor sig drligen pimint genom ett
tiotal aktiva vulkaner utspridda lings Fujimuris
hoga toppar. Eftersom de flesta av dessa dock ligger
i den glest befolkade norra delen uppstdr sillan
ndgra stora katastrofer.

SYADER

Obalansen mellan de 6verbefolkade och utvecklade
sodra landsdelarna och de traditionellt jordbruks-
inriktade norra ar som sagt stor, bade vad det galler
sysselsittning och ekonomi. I de stora stiderna i so-
der finns stora slumkvarter fyllda med jordbrukare
som sokt sig sdderut pa jakt efter arbete. Eftersom
dessa slumkvarter ofta dr helt styrda av vilorgani-
serade yakuza-klaner stir polisen oftast maktlss in-
for den utbredda brottsligheten.

De forsta samhillena borjade vixa fram ndgon
gdng pd 1000-talet fore Hakamotos rtilleride. De var
enkla sammanslutningar av bondgirdar som vixte
upp vid vadstillen, handelsvigar, flodmynningar,
etc. Byn hade flera funktioner; di fara hotade, t ex
brand, révare, dversvimning, el dyl, skyddade ge-
menskapen dem sd att de tillsammans kunde avviirja
faran bittre 4n vad de kunnat gora ensamma. Av-
stdinden mellan girdarna blev dessutom mindre,
vilket underlittade handel. Det fanns dnnu inga

specialiserade hantverkare, utan de flesta bonder
var lite kunniga i nigot hantverk. Man bytte dirfor
till sig vad man ville ha av sina grannar, och varje by
var oftast till stor del sjilvforsérjande. Gemenska-
pen som byn skinkte gjorde dven att man kunde
hjilpa varandra med storre uppgifter, t ex ta hem
skérden eller bygga en bar.

S4 smaningom bérjade byns befolkning delas
upp i tvé delar, bénder och hantverkare. I och med
att kraven pd hantverken blev hagre fick endast de
skickligaste ndgra uppdrag, men dessa blev i stallet
si overhopade med uppgifter att de inte lingre hade
tid atr dgna sig 4t jordbruker ocksd. D3 de silde sin
jord kunde nya boénder flytta in till byn, och en stad
bérjade vixa fram. Képmin som képte upp saker
dar rtillgdngen pd dem var god och priset dirmed
lagt foér att sedan silja dem dir man led brist pa
varorna bosatte sig i stiderna, som nu hade blivit
viktiga centra for handel och hantverk. Hantverkarna
behévde arbetskraft, och arbetslésa personer frin
landsbygden flyttade in till stiderna pé jakt efter
arbeten.

Stiderna hade ytterligare en viktig funktion,
nimligen utbildning. | och med att stiderna kom att
utgdra naturliga samlingspunkter for folker, blev de
en god marknad for skolor och privata lirare. I sti-
derna byggdes kloster till bide Fridens Vigs och
De Minga Gudarnas ira, och en stor del av finan-
sieringen av dessa kloster skedde genom
klosterskolor, men det fanns idven andra
utbildningsanstalter vid sidan av klosterskolorna.

Takaki, en daimyo av klanen Nagaokita,
léit bygga slottet Grd Berget i provinsen
lwa dr 1230. Det var under hela 1200-
% talet basen for klanens makt.
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Dessa undervisade oftast sdvil i konstarter som i
hyfs och fason som i lis- och skrivkonst.

Innan stidernas framviixt kunde de flesta perso-
ner i Jih-pun kunde varken lisa eller skriva, men ef-
terhand som skolor etablerades och folk i allminhet
fick det bittre stillt kunde man kosta pd sig en bitt-
re uthildning. Vid tiden fér Hakamotos tilltride
kunde silunda de flesta ur heimin lisa och skriva
hjdlpligt.

Skolvisendet #r dock absolut inget obligatoriskt,
och folk har rillrickliga problem med slita ihop till
brod for dagen foér att kunna 6dsla nigon tid pa ut-
bildning, och det dr mest kipmins och dmbetsmins
sémer som fir gd i ldra hos en ldrare ndgon lingre
tid. De allra rikaste har privata guvernanter som
foljer barnen fran fodseln tills art de flyttar hemi-
frin. Utbildning utanfér klostren dr oftast mycket
dyr och ldrarna tar inte vem som helst till elev. En

lat eller dilig elev kan kallt rikna med att bli
utkastad omedelbart, liksom de olydiga eller
odisciplinerade. Speciellt lirare i de skona
konsterna dr mycket krisna med sina noviser, di det
dr dessa som ska fora lirarens kunskaper vidare rill
efterviirlden och gora hans minne hedervirt och hans
namn respekterat. Detta giller dven de munkar och
andra personer som lir ut obevipnade stridskonster.

De storsta stidderna, kejsarstaden Nankyo och det
stora hantverkscentrat Shikyo, har nistan 300.000
innevénare vardera och ir Jih-puns klart viktigaste
stidder. De flesta storre stidderna har mellan 150.000
och 50.000 innevénare, medan vanliga provinshuvud-
stider sillan har fler &n 10.000 innevénare.

Stiderna i Jih-pun ir oftast ytrerst titr befolkade
och trots att de ir noggrant planerade och anlagda
blir de mycket tringa. Gatorna ir med visterlindska
métt breda, ofta upp till 5 meter, men de otaliga
marknadsstinden och den stora folkstrommen bi-
drar till ate 6ka tringseln pd bakgatorna. En nog-
grann stadsplanering med stora torg och avenyer
med syfte att gora staden ljusare skiljer de Jih-pun-
ska stiderna frin sina samtida visterlindska mot-
svarigheter, och denna planering gor tillsammans
med de 13ga husen verkligen stdderna ljusare.

Renlighet dr mycket viktige i Jih-pun, och ett stort
antal eta arbetar som gatusopare och lumpsamlare i
stiderna. Avfall slings inte direkt pi gatorna, utan i
sophogar pd de obligatoriska bakgirdarna. Enkla
underjordiska avloppssystem finns i de storre sti-
derna.

Det dr langt ifrdn alla stiider som ir forsedda
med murar, och dessa murar skyddar oftast inte hela
staden. Endast de rikaste, viktigaste och mest infly-
telserika hantverkarna och képminnen tillits bo in-
nanfor stadens murar. I anslutning till staden finns
ibland en borg eller ett palats dir daimyon
residerar.

UTRIKESHANDEL

Jih-puns utrikeshandel 4r relativt begrinsad men
dnd4 livsviktig. Mittens rike, Tsun-kuo, i vister star
fér s gott som all handel med Jih-pun och levererar
méanga viktiga varor, t ex siden, porslin, fruke, kryd-
dor, virke till skeppsbyggen, histar, pilsar, och
ddelmeraller. I utbyte fir man bl a livsmedel i form
av ris och fisk, fardigt hantverk, vapen, och jirn. De
stora handelskonvojerna som kvarralsvis limnar
Tsun-kuos hamnar ir liksom de som léper ut fran Jih-
pun begirliga byten for pirater och skyddas dirfér
av minga skepp med stora truppstyrkor. De ar kon-
vojerna inte kommer fram drabbas Jih-pun av
kraftiga prishdjningar pd det mesta utom mat, och de
svarta marknaderna blomstrar upp tills dess att
nista konvoj anléper.

Kejsarna av Mittens rike och Jih-puns styresmin
har for det mesta lyckats hélla sams om handelsav-
tal, men till och frin har meningsskiljaktigheter lett
till konflikter som allt som oftast runnit ut i sanden
da ingetdera landet klarar sig utan det andra. Visa
av erfarenheterna har det ritt fred mellan linderna
de senaste drhundradena, och dven om képméiannen
inte dr bista vinner respekterar de varandra och
forsdker uppritthdlla goda forhindelser.

——
e =

Hicrors

Jih-pun har en méngtusendrig historia av hogkultur
och visdom. Tiden frdn det att Jih-pun skilde sig frin
fastlandet fram till dess att bronset och smideskon-
sten kom visterifrin till 6n brukar bendmnas sten-
dldern. Direfter foljde bronsdldern, vars slut
brukar markeras av stadsstaternas uppkomst.
Stadsstaternas tid brukar delas upp i tvd perioder,
bronsets respektive jdrnets tid, tvd perioder som
markant skiljer sig ifrdn varandra. Stadstaterna
upplostes i och med kejsartidens intig ar 0, och den-
na varar i sin tur énda fram till shogunatets bérjan
1192. 1 detta kapitel finns en tidslinje som tar upp
och beskriver de viktigaste handelserna under dessa
tidsperioder. Tiden i Jih-pun riknas i &r om 365 da-
gar, och vanligtvis riknar man tiden i "fore” respek-
tive "efter” kejsar Hakamortos tilltride (H.t).
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TIDSLINIE

Denna ir till som ett hjilpmedel fér en SL som
skall konstruera egna dvetyr och kampanjer i Jih-pun,
samt for att ge spelarna en kort historisk bakgrund
for att ldteare kunna forstd lite grann av hur Jih-pun
har sett ut under &rhundradenas lopp. Den #r natur-
ligtvis inte komplett, och det stir varje SL fritt att
dndra i den eller ligga till detaljer som ger en
rikare bakgrund 4t hans dventyr och kampanjer.

Urtid

Karaminga (Bodharma) skapar enligt legenden
viirlden av en skéldpadda. Mianniskorna skapas. Jih-
pun skiljer sig frdn fastlander. De forsta
innevanarna hiirstammar frdn ett kaukasiskt folkslag
och kallar sig sjilva for ainu. De idr uteslutande
samlare och jigare.

Ca 8500 f.H.t.
Risodling "uppticks”. Jih-puns befolkning, ungefir
10.000 personer, blir jordbrukare.

Ca 6300

Jih-mono, ett nytt folkslag seglar frin fastlandet
over till det glest befolkade Jih-pun. De #r jigare
och samlare men betydligt mer aggressiva dn ainu-
folker, vilka drivs bort till de olindiga markerna i
norr och i bergen.

3057

Legenderna siiger att genom ett misstag av den tolv-
hovdade guden Ryoi vaknar de férsta drakarna.

Ca 2000

Bronset och smideskonsten inférs frin fastlandet.
Ungefir samtidigt introduceras skrivkonsten.

1560

Den outsiigligt vise och fyrarmade mannen Sadama-
sa "uppfinner” enligt legenderna jirnet. Ungefir
tusen dr senare fors det i verkligheten in frin
Mirttens Rike.

Ca 1300

Ett ideografiskr skriftsystem borjar urvecklas.

Ca 1000

De forsta samhiillena, byarna, bérjar vixa fram.
Hantverkar- och kopmannaklasser bildas s smé-
ningom. Hiragana utvecklas.

Ca 800

De forsta stadsriden bildas, frimst i de sodra
landsdndarna, och de férsta lagarna stiftas.
Storbénder bérjar bilda en slags éverklass.

€52

Nankyo, den blivande kejsarstaden, grundliggs
enligt legenden av den trehévdade mannen Yayo.

685
Shikyo fir ett eget stadsrid.

602

Den forsta gokenin, envildige ridsmannen, upptra-
der i Hoikari.

589

Hela Jih-pun 4r uppdelat i stadsstarer.

555

Den fromme vandraren Yosozama uppticker medi-
tationen i Jih-pun och grundar det férsta klostret till
De Ménga Gudarnas ira.

460

Shikyo 6deldggs av en jordbdvning som drabbar
hela riket mycker hirt.

337 till O

Jih-pun slits sénder av blodiga krig mellan stadssta-
ferna.

260

Ett hiiftigt vulkanutbrott begraver fyra byar i den
norra provinsen Kokan.

49

Kaesara, gokenin i Shikyo, lyckas genom en kupp
gora sig till sd gott som envildig hérskare éver Jih-
pun. Han genomfor en jordreform s& att all jord
tillfaller staten, dvs honom sjilv.

42

Hakamoto fods i Tashiwa.

1

Hakamoto besegrar i slaget vid Horoto sin huvudri-
val, Iwata av Ikawa, och har dirmed kontroll éver
hela Jih-pun.

& DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB
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Hakamoto liter utropa sig till enviildig kejsare av
Jih-pun och inleder Ban-dynastin. Han utformar ett
antal lagar som giller hela riket och gér upprepade
forsok atr standadisera mérte- och viktsystemet. Alla
vapen forbjuds.

6

Hakamoto utfirdar en deklaration som ger buke
dess rittigheter. Samuraj-klassen uppstir.

25

De forsta centrala lagarna som reglerar beskatt-
ningen stiftas.

38

Hakamoto dor och hans son Takamori blir kejsare.
Han later skriva en komplett lagsamling, De tre
skattkamrarna, som giller hela kejsardémer. Den
drfeliga rronfsljden fastslds.

Ca 60

Fridens Vig kommer visterifrin rill Tsun-kuo.

65

Takamoris son Fukazawa kréns till kejsare. Han
upphiver Kaesaras jordreform och gér bénderna
sjdlviigande och skatteplikiga.

143

En vildig invasionsflotta avseglar frin Tsun-kuo,
men dilig ledning och déiligt vidder stoppar
foretaget.

268

Towanaka dor barnlés och Ban-dynastin tar slut.

Towanakas brorson Gongoro blir kejsare och in-
leder Kuro-dynastin.

280

Fem &r i foljd av missviixt och éversvamningar utls-
ser uppror i sédern. Minga svilter och folket brin-
ner kejsarens sommarpalats som tecken pd sitt
missnéje. Gongoros hustru och yngre séner omkom-
mer i branden, som i sin tur fir kejsaren att sinda ut
en vildig hir for att krossa upprorer.

301

De forsta tecknen pf oroligheter frin daimyo-klas-
sen bérjar kunna skénjas med arrangerade bonde-
uppror i sodern.

304

Gongoro dor och hans son Hiromoto blir kejsare.

324

En pest drabbar Jih-pun och tar i de sodra provin-
serna dod pd niistan en tredjedel av befolkningen.
De norra landsdelarna klarar sig relative vil.

325

Hiromoto dér i pesten och hans son Kanamura blir
kejsare.

331

Daimyo av Tkawa, Wariji, Karanga, och Nantoro re-
volterar mot Kanamura och fir med sig nistan hela
sddern. Kanamura lyckas med hijilp frin Tsun-kuo
och de norra provinserna sli ned upproret, men dér i
den avgorande bataljen. Jimyoin, daimyo av Kinoro,
blir kejsare och inleder den langlivade Emi-
dynastin.

373

Jimyoin dor av ett bisting och hans son Fukawa blir
kejsare. Han bygger upp och reorganiserar Jih-puns
armé samt bygger ut vigsystemet. Efter hans dod far
vigarna forfalla.

476

Vildiga anstormningar av barbarer tvingar Tsun-kuo
pd knii, och dess kejsartron faller. De nya herrarna
intar en fientlig hallning mot Jih-pun, och ingen
handel forekommer pa tretrio &r. Detta leder till en
kraftig ekonomisk nedging fér Jih-pun, som vid
upprepade tillfillen ger ekonomiskt stod &t den
fordrivne kejsaren.

552

Fridens Vig introduceras i Jih-pun frin kontinenten.

575

Kejsar Asaka later brinna alla bécker i hela Jih-
pun. Endast etr fital géms undan till eftervirlden.

617

Kejsar Fotoro och hans bigge séner mérdas pa upp-
drag av Nonkara, daimyo av Ikawa, och Emi-dynastin
avslutas. Yoroto, kejsarens ridgivare, utropas till ny
kejsare och inleder Nie-dynastin.

654

Yoroto dér och en seglivad maktkamp inleds mellan
hans soner, trillingarna Kunate, Funate, och Tsunate,
vilka inte kan enas om vem som ir 4ldst.
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684

Kunate later utropa sig till kejsare men mordas un-
der kroningsceremonin av Funate som rtar hans plats
pa tronen.

776

Funates sonsonsonson Kumura dor barnlés och stri-
der uppstar om vem som skall eftertrida honon.

781
Nagachika av Mochi lyckas ena riket och liter utropa
sig till ny kejsare. Han inleder Gengo-dynastin.
Under hans viilde infors titeln shogun, éverbefilha-
vare.

800

Nagachika dér och hans son Uchimono larer kréna
sig till ny kejsare pd nydrsdagen.

842

Uchimono dér och riket delas mellan hans tre soner.
Efter dessas dod féljer langa strider om Jih-puns
kejsartron och ingen kejsare sitter lingre in
tjugofem 4r.

855-1192
Standiga intriger, rinkspel och krig om Jih-puns
kejsartron, Daimyorna styr i praktiken riket.

960

En hiftig brand 6delidgger halva Shikyo. Ett antal
yakuza-klaner antas ligga bakom branden, och det
sker massavrittningar av misstinkta broteslingar.

SR S

1000

Ett sjoslag dger rum mellan Jih-puns och Tsun-kuos
flottor. Mittens Rike besegras och dess kejsare hop-
par overbord.

Ca 1000

De forsta ninjorna upptriider.

1008

Kejsar Shotoku tar avstdnd frin De Manga Gudar-
nas lira och larer dirigenom oppet forklara ate Fri-
dens viig ir en accepterad religion. En av hans hov-
damer, Murasaki, skriver viirldens férsta roman.

1066
Jih-pun invarderas for forsta géngen av barbarer
frin Tsun-kuo. Inbérdes serider gloms for tillfallert,
och man lyckas med nod och nippe sla tillbaka an-
greppet.

1184

Kejsar Yoshitsune fordrivs av sin bror men foredrar
att begd seppuko #n atr vika sig under honom. Legen-
den berittar dock att han flydde till fastlandet, dir
han blev kind for eftervirlden som Gengis, khan av
Tsun-kuo.

1192

Der férsta shogunatet tar sin bérjan med Tojihiro.

Ca 1230

Ett bankvisende med utldning och férvaring av
pengar pd programmet borjar utvecklas. Sedlar och
penningviixlar introduceras frin Tsun-kuo.
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1320

Tojihiro dér och nya strider uppstir om vem som ska
eftertrida honom. Denna procedur upprepas vid
varje shoguns dod.

1346

Den forsta boken trycks med rriryper,

1359

Budbirare frin Tsun-kuo forklarar ate Jih-pun hi-
danefter ir ett lydrike under Mittens Rike. Budbi-
rarna avrittas omedelbart, vilket foranleder en
diplomatisk kris de bigge linderna emellan.

1361

En flotta frin Tsun-kuo erévrar och hotar atr brinna
Shikyo. Shogunen tvingas betala en vildig 16sen-
summa for art kopa rtillbaka staden.

1434

Bondeuppror skakar Jih-pun och en shogun av hei-
min-hirkomst tillsitts. Han mordas dock tva ar se-
nare och eftertrids av Yoshinori.

1441

Av ridsla om sitt eget skinn later shogunens radgi-
vare Mitsusuke mérda honom pa en fest. Han for-
foljs och fingas av den dédes anhingare och tvingas
begd seppuko.

1457

Det fortryckta ainu-folket i norr gér uppror mot sina
Jih-punska herrar. Upproret kviises snabbt och blo-
digt.

1520

Kirisan blir shogun av Jih-pun. I ett viildigt blodbad i
Nankyo liter han avritta alla konkurrenter till tro-
nen. Sillan har landet styrts s héart.

1523

Gosotawa, daimyo av Dahitarna, stértar Kirisan och
utropar sig till kejsare av Jih-pun. Tillfallige slut p
shogunatet.

1540

Femtondrs-kriget mellan de miiktiga buke-slikterna
Aburakoji och Hirai utbryter.

1542

De forsta visterlinningarna anlinder till Jih-pun.
De fér med sig tobak och andra droger, och okiinda
men foérddande sjukdomar. Detta ir motsvarar 551 e
O i Caddos tiderikning.

1555

Fred sluts mellan Aburakoji och Hirai. Huvudman-
nen i Hirai blir s nedslagen 6ver vad han upplever
som ett forddmjukande nederlag act han gér i klos-
ter.

1588

Tsun-kuo gér nya forsok att inta Jih-pun, men en vil-
dig storm, kamikaze, den gudomliga vinden, sinker
halva invasionsflottan och skingrar resten.

1595

Jih-puns Robin Hood, Ishikawa Goemon, tillfingata-
ges efter en tjugo-arig karriir och avrittas genom
kokning i olja.
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Om Jih-puns urtid vet man inte mycket. Ainu, de
miéinniskor som férst bebodde Jih-pun var ett stendl-
dersfolk som kommir visterifrdn, och de var mycket
olika sina sentida grannar, jih-punerna. De senare
kom med vass- och bambubdtar till Jih-pun omkring
6300 f.H.t, och drev borr gamla ainu-folket till de
olandiga bergs- och kusttrakterna i norr. Jordbruket
var kiint sedan ungefir 2000 4r tillbaka da der nya
folket, som kallade sig jih-mono, seglade @sterut rill
Soluppgfingens land, och de anpassade sig snabbt
till dkerbruket och naturférhillandena. Omkring
2000 f.H.t kom bronset och smideskonsten till Jih-
pun frin grannriket i vister, Tsun-kuo, Mittens Rike.
Man lirde sig forst och frimst smida nyttoféremal
di inga direkra fiender horade. Av bronset, som
egentligen ir en blandning av koppar och tenn, till-
verkade man plogbillar och knivar, men #ven vapen
och rustningar.

Kulturen och samhiillslivet stod under denna tid
pé en ur senare tiders synvinkel 13g nivd. Befolk-
ningen var indelad i ett slags klaner med lésa sam-
horighetsband, men ingen central styrelse fanns.
Husen var primitiva bambuférstirkta lerhyddor,
batar var av vass, och kon och faret var de enda hus-
djur man hade. Ett ideografiskt skriftsystem im-
porterades frin Tsun-kuo nfgon ging under 1300-
talet f.H.t, och i det firal skrifter man funnit frin
den tiden kan man sluta sig till art magin var upp-
tacke redan pd ett s pass tidige stadium. Man skrev
genom att rista in tecknen i bambupinnar som sedan
bands ihop med snéren. Ursprungligen g pinnarna
horisontellt och man skrev frin viinster till hoger,
men pd 900-talet £.H.t kom ndgon pa att man skulle
vrida allting, och sedan dess skrivs bildtecknen
uppifrin och ned, frin hoger till viinster. Detta
skriftsystem kom senare att kallas kanji i Jih-pun.

Det andra skriftsystemet, hiragana, tillkom nagot
senare, p 1000-taler f.H.t, och var en stavelseskrift.
Varje stavelse hade ett eget tecken, och genom att
sitta ihop flera stavelser kunde man skriva hela ord.
Nackdelen med detta i dvrige finurliga system ér att
det s& sminingom blev ungefir 700 tecken att hilla
reda pd, vilket dock inte idr nigonting jamforr med
kanjins 20.000. S sméningom férenklades recknen
och det enklare systemet kom att kallas katakana.

De killor man har friin denna tid #r ytterst vaga;
forst i och med stadsrddens frammarsch pd 600-talet
f.H.t birjar de férsta urkunderna dyka upp i form av
enkla skattelingder och handelsavtal; de skrifter
man funnit som ér dldre dn dessa 4r uteslurande re-
ligiosa spddomsanteckningar och uppgir knappr rill
ett dussin i antalet. P4 1200-talet e.H.t bérjade man
emellertid finna néstan 2500 &r gamla inskriptioner
pd skoldpaddsskal som anvints i magiska ritualer
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och ceremonier, och genom dessa fann man art magin
varit betydligt mer utvecklad och kraftfull i dldre
tider. Hovmagiker och munkar har aldrig lyckats
tyda de mystiska tecknen fullstindigt, men man kom
fram till att de &tta elementen mdste ha haft en
avgorande roll i forntidsminniskornas liv.

STADSSTATERNA

D4 stadsstaterna bildades under 800- och 700-talet
f.H.t innebar detta ytterligare ett uppsving for sivil
kultur som ekonomi. Enkla, férnuftsbundna lagar
reglerade det dagliga livet i liten omfattning och
fick livet i Jih-pun art flyta birtre. I och med att kom-
munikationer underlittades, et centralt organ
inritrades for art ta hand om alla faror som kunde
hota individen, och en mer omfattande handel med
Tsun-kuo borjade, utvecklades bide jordbruk,
hantverk, och kultur.

Jordbruker tillférdes nya grodor fran
kontinenten, t ex frukteriid och havre, och man
uppfann terrasser for att kunna odla ris dven i de
bordiga dalgfngarna och pd bergssluttningarna.
Den absolut dominerande grodan var ris, och nya
rissorter som fordes over fran fastlandet kunde till
och med ge tva skérdar per dr i de sodra provinserna.
Skogar avverkades for atr forse biatbyggen och
stider med virke och wved, samt for atr utcka
dkermarkerna. Omkring 90% av Jih-puns befolkning
var vid denna tidpunkt bénder, och de allra stérsta

stiderna, Nankyo och Jikka p& @stkusten hade
omkring 1000 innevanare,

Hantverket var fortfarande relativt underutveck-
lat och hade inte riktigt hingt med den enorma
utveckling som skedde i Gvrigt. Foremélen som till-
verkades var uteslurande nyttoféremal, och man ha-
de dnnu inte lirt sig atc framstilla féremalen med
sddan konstfirdigher som sedan gjort dem si be-
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romda. Hantverken var enkla, funktionella, och av
god kvalitet. Forst i och med jirnets ankomst till Jih-
pun borjade man tinka om och viirderade dyrbara
utsmyckningar, vackra milningar, och andra extra-
vaganser hogre, utan att {6r den skull gora avkall pd
kvalitet och funktionsduglighet. Hantverkarna fick
mdnga influenser frin fastlander, och der dr mycket
ldte atr finna gemensamma drag i de bigge
lindernas hantverk frin denna period.

D4 levnadsstandarden och den sociala tryggheten
dkade borjade folk dven fi mer fritid, som de
dgnade At att tillvarata och utoka sict kulturarv, Med
detta menas inte att folk satt hemma i sina hyddor
och milade, berittade sagor, och skaldade p#
kvillarna for act de inte hade nfgot bittre for sig.
Framfér allt i klostren levde kulturen upp. De
forsta klostren grundades i mitren av 500-talet f.H.t
och fungerade frimst som sammanslutningar av méin
som ville tringa djpare in i De Manga Gudarnas
virld, frimst genom meditation och ett rent leverne.
Munkarna var oftast lirda min, kunniga i historia
och sprikvetenskap, och genom att dokumentera sitt
arbete har de givit oss en ganska god bild av hur
jarndlderns och stadsstaternas Jih-pun sig ur.

JARNET

Omkring &r 500 f.H.t introducerades jirnet i Jih-pun,
som vanligt frin fastlandet. Jdrnet innebar mycket
for jih-mono, som snabbt lirde sig utnyttja dess
mojligheter. Man fann stora fyndigheter av jirn-
malm i de mineralrika bergen, och jirnets kanske
storsta tillgdng var att det gav Jih-puns befolkning en
dtr@vird handelsvara med Tsun-kuo. Jih-puns
smeder nidde snabbt stor skicklighet i att bearbeta
jamn, och dven det firdiga hantverker blev eftertrak-
tat i Tsun-kuo. '

Jarnet medforde sdlunda sivil etr ekonomiske
som ett teknologiskt uppsving, vilket i sin tur ledde
till hogre levnadsstandard och okat wvilstdnd.
Rikliga naturtillgingar, gott om arbetskraft, en
positiv handelsbalans, och férskoningen frin
plundringstig och krig gjorde Jih-pun rill ett mycket
rikt land, en stillning som det skulle komma att
hehdlla ett lingt tag framéver.

Den hogkultur som uppstod genom jirnets intig
kan nidrmast jimféras med den som fanns pd Balkan
frhundradena fore Kristi fodelse i var virld, och
bronsildern innan dess finner sin nirmaste motsva-
righet i vir virld pd Kreta och den minoiska kulturen
pa 1500-talet f.Kr.

KEJSARTIDEN

Ar 337 f.H.t utbrér de forsta av krigen mellan stads-
staterna om den totala makten 6ver Jih-pun. Det var

ridet i Mochi, en vilbiirgad och stor stadsstat i syd-
ostra delen av Beikuo som forklarade krig mot
grannstaten Kimano efter tvd 4r av spinda forbin-
delser. De &vriga intressenterna i omridet slét
snabbt upp pi den ena eller andra sidan, och kriget
blev langdraget och i stort setr oavgjort, S3 fortsatte
det i andra delar av landet, dnda fram till dretr 1
f.H.t, d& Hakamoto med stéd frén s& gotr som alla de
sidra staterna krossade nordstatsarmén vid Horoto i
Tkawa. Hakamoto lyckades dirmed vad ingen annan
lyckats med tidigare, att ligga hela Jih-pun under
s1g.

Under kejsartiden, som varade fram till shogu-
natets upprittande 1192 e.H.t, fick Jih-pun uppleva
ménga nyheter. Den kanske vikigaste av dem alla var
feodalismen och centralmakten, vilka beskrivs i
avsnittet om Jih-puns samhiille.

Efter flera uppror och oroligheter utbrét sénder-
slitande inbordeskrig &r 855, och de kom art vara till
1192. Krigen var ett uttryck for daimyornas énskan
om mer personlig makt och mindre inblandning fran
kejsaren. De punkter dir kejsarens och daimyornas
dsikrer gick mest isdr var beskattningen och vapen-
hallningen. Linsherrarna ville naturligtvis kunna ta
ut mer vinst ur sitt ldn for att 6ka sina egna rikedo-
mar, och for atr kunna géra detta var han tvungen att
hilla militdra trupper for ate sld ned eventuella
bonderevolter som en féljd av de héjda skatterna.
Férutom att fortrycka bénderna skulle truppstyr-
korna kunna bevara daimyornas position gentemot
de omkringliggande linen.

P4 60-talet e.H.t kom Fridens Vig till Jih-pun.
Det var munkar frin Tsun-kuo som kom for att
missionera och sprida den nya lidran. De togs emot
med stor tolerans och fick verka relative ostért.
Ménga anammade den nya liran som i mycket
stimde 6verens med det jih-punska levnadssittet.

Under stadsstaternas tid hade alla bonder varit
sialvigande, och varje bonde #gde ett eget stycke
mark som han brukade och nirde sig pd. Genom en
reform av Kaesara, en gokenin som lyckats ta makten
over nistan hela Jih-pun, dindrades detta system si
att all jord tillfoll staten, just d& honom sjalv. All
jord delades upp i kvadrater, och varje kvadrat de-
lades upp i ytterligare nio rutor. Arta familjer
skulle dela pd denna kvadrat, och gemensamr se till
sd att grodan frin den nionde rutan tillfoll styrelse-
miénnen. Trots att kejsar Fukazawa upphivde denna
reform 4r 65 e.H.t fick den i varje fall bestiende
effekt, ty varje bonde kom d& att #ga den bit han
forut brukat, och alla bonder dgde silunda lika
mycket mark. Genom hemgifter, kép, och givor kom
naturligtvis dessa markgrinser att suddas ut, men i
princip dgde alla "vanliga” bénder lika mycker
mark lingt in pd 1600-taler.
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SHOGUNATETY

Shogunatet innebar stora omvilvningar i Jih-puns
samhiillsliv. En éverblick av perioden visar att dai-
myorna langsiktigt fick mer att siga till om och artt
centralstyret, shogunen, forsvagades. D& shogunatet
uppriittades stod det genast klart for daimyorna att
deras mojligheter till stérre inflytande &kade. |
stiillet for att ha en drftlig tronfsljd skulle man nu
vilja en hirskare, och eftersom det lig i allas
intresse att fi en sd svag shogun som mojligt sig man
till att stodja personer som inte skulle kunna in-
krikta pd daimyornas befogenheter. Naturligtvis
hinde det ocksd att man slét upp kring kraftfulla
ledare for art, om man lyckades fi honom till
shogun, kunna fi egna férdelar.

Det var alltid omtvistat vem som skulle viljas rill
shogun samt vilka som skulle stédja honom. Av tra-
dition hade nimligen sd gott som varje slikt ndgon-
ting otalt med de andra, och motsittningarna dem
emellan var stora, diven om de inte alltid mynnade ut
i fukushu, blodsfejder. Det ledde emellertid till att
vissa linsherrar helt enkelr inte kunde stodja samma
kandidat, hur vil limpad han 4n var {6t dmbeter som
shogun. Ofta hiinde det att ingendera partens man
blev shogun utan en tredje part kunde gi in och
besegra de stridande slikterna en och en.

Under de perioder di shogunatet var kraftfullt
styrdes Jih-pun med jirnhand. De daimyor som op-
ponerade sig mot shoguns ord fingslades eller av-
riittades i avskriickande syfte, och eftersom shogun
hade den militira makten kunde inte daimyor géra
nigonting. Dessa ledare visste vad de ville och
skydde inga medel fér att uppnd sina méal. De tog
oftast makten genom kupper och kohandel, och
deras stormiga regeringsperioder blev oftast ganska
korta innan de stértades eller mordades.
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Deras motpoler, de svagare shogunerna, var sna-
rare marionetter tillsatta av ett anral mikriga dai-
myor dn ndgra egentliga envildshirskare. T bland
hinde det till och med att de hélls i husarrest for ate
inte kunna styra landet efter eget huvud. Deras re-
geringstider blev linga och relativt fredliga d3 dai-
myor trivdes med sin stallning, men skatterna var
hoga och bénderna fortryckra.

ROLLSPEL 1 J14-PUN

DA man skall rollspela i Jih-pun skall man forst och
fraimst vilja en tidsperiod i vilken kampanjen skall
utspela sig. Vem eller vilka som styr riket kan vara
av stor betydelse for rollpersonerna, samt hur lagar
och rittsviisende fungerar.

Stadsstatstiden

Att rollspela i tiden innan Jih-pun delades in i
stadsstater kan i och for sig' vara mycket intressant,
men ocksd mycket svart och krivande for SL. Under
stadsstaternas tid gir det didremot utmirkt, men
samurajer, ronin, jizamurajer, ninjor, och prister av
Fridens Vig finns dnnu inte. Gokenin och stadsri-
dens medlemmar har dock samma formaner och
funktion som samurajerna, och motsvarigheten till
jizamurajerna finner man bland storbénderna.
Arhundradena 300-0 f.H.t rekommenderas d& dessa
tilliter mycket stridigheter, intriger, och rinkspel
som slutligen leder till Hakamotos maktévertagan-
de.

Kejsartiden

Denna period #dr mycket intressant pé flera sict. Un-
der den ridiga kejsartiden, fram rill ca ar 300, ar
riket relative lugnt, men direfter finns gott om ut-
rymme for intriger och rinkspel om kejsartronen,
liksom stridigheter de olika daimyo emellan. Brod-
rastriderna och den segdragna maktkampen som
leder till shogunatet dr limpliga kampanjmiljoer.
Ninjor finns 4nnu inte, och Fridens Vig introduceras
inte férridn i mitten av det forsta drhundrader e.H.t.

Shogunatet

Shogunatets tid #r om méjligt dinnu mer inbjudande
till rollspelande #in de andra tidsperioderna. Hir
finns allt man girna kan tinka sig i dventyrsvig, och
det torde inte vara nigra stérre problem art hitta
limplige stoff och goda uppslag till kampanjer och
aventyr.

Utliindska rollpersoner

Om SL cill dventyrs skulle lita spelarna vara vis-
terlinningar maste de méta shogunatets dalande
makt utifrin. Dessa kampanjer miste utspela sig
négon ging efter 1542 e.H.t/551 e.O.
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Till byn bland bergen

kommer jag sent en vérkvill.

Aftonklockorna

klimtar sprott, och i drivor

faller blommor lings vigen.
Priisten No-in

CAMHALLCSTRUKTUR
CIVILICATIONEN RORIAR

Ursprungligen var Jih-pun befolkat av fredliga
jordbrukare som livnirde sig pi vad jorden hade art
ge. Jorden riickte till alla, och den relativt lilla be-
folkningen levde i ett anarkistiskt samhiille med det
sunda fornufter som enda lag. Naturahushillning
ridde, och alla framstillde sjilva vad de behévde.
Efterhand bérjade man dock specialisera sig
alltmer, och medan vissa borjade dgna sig At
uteslutande hantverk, fortsacte de flesta att bruka
jorden som forut och med sin spannmil képa de
hantverk de behovde. Ater andra tog som levebrsd
att képa upp hantverk pd en plats och silja den pa
annan ort dir den var mera eftersékt och man kunde
fa ut ett hogre pris for den. Smé samhiillen vixte upp
vid stora flodovergdngar och vid viktiga
viigkorsningar, och grunderna till ett rittssytem viixte
fram. De forsta lagarna var regionala, och de var
mycket olika i olika landsindar. Vissa personer
utsdgs ate forvalta dessa lagar, och dirigenom hade
en enkel men fungerande administration uppstatr.

Ungefiir samtidigt borjade folket delas upp i de
som genom intriger och rinkspel fitr mycket mark,
och de som blivit berévade sin. Storbénderna, som
hade tagit kontrollen éver omfattande arealer,
kunde naturligtvis inte bruka all sin jord sjilva, utan
lit andra minniskor bruka den och behilla en liten
del av skorden for eget bruk. Ett klassamhille hade
utvecklats med inflytelserika storbénder pd toppen,
sidlvigande bonder och hantverkare dirunder, och
arrendebonderna och de lagr ansedda képminnen
pd botten av skalan. Man ansig att eftersom kop-
mannen inte skapade nigot med egna hinder utan
profiterade pd andras arbete, var den enkle bonden
som levde pd sin jord en betydligt ddlare méinniska.
Ingen centralmakt fanns #nnu, utan de urvidgade
"landskapslagarna” fungerade som rittesnére, och
de som inte var hedersamma nog atr frivilligt ta sitt
straff vid en forseelse bestraffades av byarnas rad,
en sammanslutning av tre till tio man med ett antal
soldater till sitr forfogande.
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Ridet bekostades av "frivilliga donationer” fran
de omkringboende, men de som inte betalade fick
inte heller ndgot skydd av radet. Detta skydd bestod
bland annat i att virna byn frin anfall utifrdn, att
sldcka briander, att hilla en vaktstyrka mm. Det sig
dven till att lagarna efterfoljdes och att de
fornyades vid behov. Réadet skulle hilla kontakten
med de omkringliggande byarna och arrangera
gemensamma festligheter. Ett tidigt skattesystem
hade uppriittats. De som bodde ute pd landsbygden
omfattades frin borjan inte av denna organisation,
men senare kom byarnas omrdden att utvidgas och
dven landsbygden kom under deras jurisdiktion.
Ridsmedlemmarna valdes oftast vid frliga val av de
som bodde i byn med omgivning. Valen var &ppna
och skedde oftast med acklamation, dvs genom att
ropa "ja” eller "nej” did en kandidar till
ridsiimbetet presenterades.

Frin systemet med sjilvstyrande byar till adels-
viilde var steget inte ldngt. Redan innan man kommit
sd langt som till rddsvilde i hela Jih-pun hade i vissa
landsiindar en ensam storman satt sig sjilv i ridspo-
sitionen. I och med att han dgde det mesta av marken i
byn var de som bodde dir mer eller mindre bero-
ende av honom fér sitt levebréd. Dessa stormin kal-
lade sig gokenin, husmiin, och de fanns efrerhand i
mer dn hilften av alla de smi "sradsstarerna”. Go-
kenin utsdg for att underlitta sitt arbete dmbetsmin
for att skota de vardagliga sysslorna, och sig sjilv
enbart till atc dessa skotee sig. Han kunde stifta lagar
enligt eget godtycke, dven om férnuftet sade att for
stringa lagar skulle gora folket missnéjr och revol-
tera. Visserligen hade stormannen sjilv krigare i sitt
hushéll, men bonderna var s& manga fler och i de
flesta fall ville de mikriga ménnen inte riskera sina
positioner med brik. De tidigare "frivilliga” skat-
terna blev nu sd gott som obligatoriska, ty de som ti-
digare inte valt att inte betala "rikade ut” for
brinder som férstérde deras mark och gjorde dem
helt egendomslasa.

Som mest bestod Jih-pun av nistan tvihundra
stadsstater, men sd smningom hinde det oundvikli-
ga: somliga stater tyckte att deras befolkning var for
stor for landomrider eller, rittare sagt, att deras
kassakistor var for tomma, och de startade krig mot
grannstaten. De méanga slikefejderna gjorde ocksa
sitt till fér att hetsa upp stimningen bland storméin-
nen. De dvriga omkringliggande staterna slét upp pé
ena eller andra sidan, och i flera Arhundraden
rasade striderna sd gott som oavbrutet mellan den
ena eller den andra sidan. Gokenin och rid avloste
varandra pi lopande band, och grinserna for de
olika staterna vixlade ofta frin 4r till 4r. Till slut
utvecklades en tendens sd atr de stater som
fortfarande styrdes av sammansatta tad kom art std
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mot de som styrdes av gokenin, och det blev en
maktkamp mellan demokratin och envildet.

KEJCARDOMET

Frin de odelagda slagfilten och blodiga bataljerna
reste sig efter mer #in trehundra &rs strider en man
vid namn Hakamoto. Han kom frin den inre delen av
Jih-pun och var brorson till en av de mest framsta-
ende bland gokenin, Kauesue av Tashiwa, Han var en
lysande hirforare och lyckades i en rad fram-
gingsrika filtslag besegra en efrer en av de storre
rddsstaterna, och slutligen sléts en fred som lade
hela Jih-pun under Hakamotos vilde. Han liit utropa
sig till kejsare och bérjade omedelbart arbeter med
att bygga upp ett enhetligt rike enligt feodalt
monster. Han inférde de forsta enhetliga lagarna for
hela riket, bl a bestimde han att ingen i hela landet
fick bira vapen utan kejsarens direkea rillatelse, och
han férsckte ocksd standardisera métt-, vike-, och
myntsystemet, dock med blandade framgangar.

Hakamotos lésning for att kunna hélla ihop riket
var lika enkel som genial; han utsig sina dugligaste
och nidrmsta min till linsherrar, daimyo, och dessa
fick svira en bindande trohetsed till honom. Heder
och dra hade alltid varit de viktigaste dgodelar en
man hade, och en man som brutit en ed var alltid
riteslos. Lansherrarna fick order att skapa ordning i
sina respektive provinser enligt kejsarens direktiv,
och s skedde ocksd. Fér att yrrerligare vdrna om sin
egen position beslét Hakamoto att ingen provins
skulle féra ndgon stiende armé, utan den enda armé
som skulle skydda Jih-pun fran anfall utifrin var
kejsarens egen, samt en slags virnpliktsarmé som
skulle rycka ut i nédfall. Den bestod vanligtvis av
var dttonde vapenfér man i varje lin, men i riktigt
svira tider utdkades den till var sjitte, eller till och
med var fjirde man.

En annan viktig nyhet som infordes under Haka-
motos tid var buke-klassen. Hakamoto lat utfirda ect
kejserligt forordnande dir det bestimdes att de
mén som visat sig extra dugliga och trogna i strid
skulle upphojas till rang av samuraj. En samurajs
formaner var mdnga: han behovde inte betala nigon
betungande skatt, han var inte bunden av de vanliga
lagarna utan svarade endast infor sin herre, och han
var privilegierad att bira dai-sho (en katana och en
wakizashi) som tecken pi sin rang. Han hade iven
vissa skyldigheter: han var bunden av en trohetsed
till antingen sin daimyo eller kejsaren, och var
tvungen att lyda dennes befallningar. Han var
tvungen att alltid stilla upp d kejsaren kallade pé
hans tjinster, och han var tvungen artr alltid vara
rustad for strid i sin herres tjanst. Han skulle
dessutom vara lird, konstnirlig, hovisk, och kunna
alla hoveceremonier. Samurajvirdigheten gick i arv
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frin far till son, och den kunde endast tas ifrin
honom genom vanheder eller om hans herre dog. |
det senare fallet blev han en ronin, med samma
fsrméner som férut, men utan forpliktelser.

Det fanns emellertid tvd stora forlorare i Haka-
motos krig. Den ena var de forna ridsmedlemmarna,
som tvingats "skiinka” sina formogenheter och all sin
stillning till kejsaren, och den andra stora forlora-
ren var faktiskt gokenin, vars hjilp Hakamoto till
stor del varit beroende av under krigen. De hade
blivit lovade stora landomrdden, skattefrihet, mm,
men som kejsare har man vitt ate forvranga
sanningen lite. Manga av dem fick dessa beléningar
genom sin upphojning till daimyo, men mer #n
hilften, huvudsakligen de som varit mikrigast fire
Hakamoto, fingslades, mordades, eller forvisades,
anklagade for forrideri.

Efter kejsar Hakamotos dod efter 38 r pa tronen
tilltridde hans dldste son Takamori. Han fortsatte
sin faders arbete med att bygga upp landet, och
under hans regeringstid nddde Jih-pun det storsta
vilstdind man ndgonsin haft. Alla magasin som var
uttdmda efter de linga krigen kunde fyllas, och
handeln och hantverket blomstrade som aldrig férr.
Nigra mycker lyckosamma skérdar ledde rill are
jordbruket fick etr starkt uppsving, och alla var néjda
och glada. Landet hade nu en befolkning pd nigot
mer 4n tio miljoner innevdnare, och den stora
befolkningsékning som vilstindet medférde,
forsimrade tillfalligt ekonomin fér kommande
generationer.

Takamori blev den forste kejsaren som skrev en
komplett lag som gillde hela landet, och hans lag-
samling, tre bécker pd vardera éver tusen sidor, kal-
lades De tre skattkamrarna. En av hans viktigare lagar
gillde tronféljden; lagen sade nu uttryckligen att
kejsarens ildste son skulle bli ny kejsare efter sin
faders dod.

Hakamotos dynasti, Ban, kom att vara ytterligare
tvihundratrettio dr, tills dess att den barnlise kejsar
Towanaka efterfoljdes av sin radgivare Gongoro pa
Jih-puns kejsartron, och det var en tron som nu var
varm, landet fungerade bra, inga oroligheter fore-
kom, undersdtarna var nsjda och pengarna strémma-
de in i kejsarens kassakistor. Under slutet av Gon-
goros regeringstid borjade dock de forsta tecknen pa
en regelriitt maktkamp mellan kejsaren och daimyo
kunna skénjas, och under resten av kejsartiden
fortsatte denna maktkamp och mynnade s8 sméning-
om ut i shogunatet. P4 ena sidan stod linsherrarna,
som ville ha stérre personlig makt och inte bara vara
kejsarens redskap. De ville ha ritten att beskatta
sjdlva, att stifta egna lagar, att hilla egna arméer, att
sjilva sluta handelsavtal, o dyl, utan att forst
ridfriga kejsaren. P4 den andra sidan stod kejsaren,
som ville behélla sin egen makt, och bénderna, som
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fruktade storminnen och de skattehojningar som de
skulle medféra. Slutligen, i Gongoros sonson Kana-
muras tid, utbrét de forsta egentliga krigen mellan
de biigge parterna, och efter l&nga strider stod stor-
méinnen som segrare. Deras overbefilhavare fick

dverta den gamla kejserliga titeln shogun och utro-
pades till ny kejsare.

SHOGUNATETY

Shoguns tid skiljde sig inte mycker frin kejsartiden,
med den lilla skillnaden att shogun byggde sin make
pd vapen och terror medan kejsaren grundade sin pa
trohet och vinskap. Shogun hade fortfarande daimyo
som styrde i provinserna, men imbetet var ofta hért
kontrollerat och erbjéd ingen verklig makr. Sho-
gunatets tid var en stormig period, och efter varje

shoguns dod foljde ldnga krig om vem som skulle
eftertriida honom som Jih-puns hirskare. Bilden av
en stark shogun som effektivt kontrollerar sina lins-
herrar med vapenmakt ir den rtraditionella, men
faktum ér att situationen i nistan halva shogunattiden
var den omvinda, med en vek shogun och en kraftfull
adelsklass som styrde honom.

Shogun som titel skapades av kejsar Konishi pa
700-talet e.H.t. Det var ursprungligen en benimning
pa arméns dverbefilhavare, men kom i och med sho-
gunatets upprittande att ersitta kejsartiteln. Det
forsta shogunatet upprittades av shogun Tojihiro &r
1192 efter Hakamotos tilltride. | och med atr shogun
hade kontrollen éver hela den kejserliga armén blev
han en oundviklig makecfakror atr rikna med, och ha-
danefter kom ocksi shogunen att inneha den star-
kaste maktpositionen i Jih-pun.

Hur Jih-pun under shogunatet sig ut berodde
mycket pd vem som var shogun. Till skillnad frin
kejsariimbetet var inte shogun-titeln irftlig, utan den
avgdende eller déende shogunen skulle utse sin ef-
tertriidare, och den nye shogunen skulle alltid god-
kiinnas av daimyorna. Aven om den déende shogu-
nen hann skaffa en eftertriidare accepterades oftast
inte utndmningen av de forbigingna kandidaterna.
Segdragna maktkamper och strider uppstod vid
varje trontilltriide, och det var oftast den som kunde
skaffa sig flest bundsforvanter som segrade. Om
shogunen var en kraftfull person med minga
allierade och en stark stab av @mbetsman kunde han
hdlla hela Jih-pun i ett jirngrepp och snabbt
eliminera alla hot. Under dessa perioder var landet
en formlig hiixkitrel dir missndjet lig och pyrde for
att snabbt kviivas under shogunens lock.

Om shogunen 4 andra sidan var svag, kunde det
litt hdnda att han helt tappade greppet om hindel-
serna och lit landet slinka ur sina hinder. Ambitigsa
daimyor sdg sin chans och kunde styra sina lin efter
eget gottfinnande utan att behdva oroa sig for allefor
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stringa repressalier. Vid varje tilltriade till shogu-
natets tron gillde det allts3 are for det forsta stodja
den kandidat som skulle vinna, och fér det andra
stédja en kandidat som inte wvar allefér hard i
nyporna. Trots att ingen kunde eller vdgade krinka
shogunens makt som rikets hogste styresman gjorde
man vad man kunde for att fi stérre personlig make.
Py oo

BUKE
— ADELSK(ASSEN

L

Buke uppstod som en direkt fsljd av Hakamotos
deklaration, dir han upphéjde vissa undersirar till
samurajer. Den stormannaklass som existerat innan
dess fyllde visserligen samma funktion i samhillet
som buke, men den var inofficiell och hade inga lag-
liga formaner. Buke bestod av samurajerna och i viss
man dven jizamurajerna och ronin. .

Buke urgjorde tillsammans med kuge, hovim-
betsméinnen och daimyo, Jih-puns tverklass. De var
befriade frén skatteplikten men var i gengild ed-
svurna att tjina sina herrar och lyda alla deras énsk-
ningar. Det var dock ett émsesidigt trohetsfor-
hillande, och herren skulle dven se till act hans un-
derstar hade det bra. Buke stod utanfor de
egentliga lagarna och ansvarade endast infor sin
herre, och de kunde sdlunda gora i stort setr vad de
ville, men detta stora ansvar forvaltades oftast vil.
En samuraj som genom att hugga ihjil ndgra bonder
startade ett bondeuppror hamnade med stérsta
sikerhet i ondd hos sin daimyo. Han var dessutom
bunden av sin hederskodex, bushido, for vad han fick
och inte fick géra. Samurajen hade dock en laglig
ritt, kirisutegomen, att omedelbart hugga ihjal en
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person ur en ldgre klass som pd nigor sitt
foroldmpat honom, t ex genom att réra vid hans
svardsskida eller tilltala honom felakrigt.

Buke blev genom sin priviligierade stiillning en
mycket formégen klass, och genom att Jih-pun var ett
sd pass rikt land innebar detta att de levde i spar-
smakad lyx. Daimyoerna anlade, liksom de flesta
jizamurajer, borgar i vilka de bide kunde glinsa
med sin makt och férsvara sig mot angrepp. En del
vanliga samurajer hade ocksd latit uppféra borgar,
men minga levde ocksd hos sina linsherrar. Runt
borgarna, som i nio fall av tio l&g pa en hojd, bredde
linsherrens land ut sig. Skatterna och inkomsterna
frin alla avgifter gick, férutom till daimyos
kassakistor, dven till brobyggande, polisstyrkan,
brandbekdmpning, véigbyggen, med mera, som rorde
forvaltningen av lanet. Overskottet, efter att en viss
del skickats till kejsaren, fick daimyon i ersittning
for sina tjdnster, och han avlénade dessutom sina
undersftar, samurajerna och dmbetsménnen.

Buke fgnade sin fritid 4t stringa mentala dvning-
ar, konstutvning, jakt, fikening, mm for ace 8 livet i
borgen att gi. Fér samurajerna lades stor vike vid va-
penkonsterna, men dven vid utdvandet av de fina
konsterna, mélning, kalligrafi, musik, dans. Medita-
tion och kontemplation var en naturlig del av varda-
gen och framstod som en vig att nd storre skicklighet i
savil stridskonster som allt annat. Man hade na-
turligtvis tjinare som skotte de dagliga sysslorna,
och man blandade sig inte girna med "vanligt” folk,
heimin.

HEIMIN — VANUIGT FOLK

Heimin som klass uppstod liksom buke i samband
med Hakamotos Deklaration. Denna medelklass
omfattar bénder, hantverkare, och képmin. Att bon-
derna tviirtemot det visterlindska synsitrer anses std
hogre pd rangskalan dn hantverkare och képmin
beror pd att Jih-puns innevinare har ett helr annat
synsitt vad det giller livers rikedomar. Den ir
nimligen rik, som med egna hinder kan skapa nigot.
Bonden, som ger liv it viixter och djur stir alltsi
hogre dn hantverkaren, som bara dndrar tingens
form, och képmannen, som livnir sig pd att handla
med vad bonden och hantverkaren gjort.

Indelningen av yrkena inom heimin ir ganska
strikt, och giftermél mellan t ex bonder och hantver-
kare #r ovanliga, om én tillitna. Varje ménniska vet
exakt sin plats i samhiiller och forséker inte vara
ndgot som han inte ir. Att silunda som heimin ga
klddd som en buke #r inte bara straffbart, utan dven
ett tecken pd hégmod och dumdristighet.

Bonder finns av flera olika slag, beroende pd vad
de odlar och vilken status de har. Den vanligaste ir
den risodlande arrendebonden. Ris idr om inte den
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enda, sd dtminstone den dverligset vanligaste fodan
for folket i Jih-pun, oavsett klass. Till riset dter man
fisk och gronsaker och endast i sillsynta fall kort.
Behovet av get- och komjslk att dricka gor dock kre-
atursuppfédning nodvindig. Vete och potatis ar
okinda vixter i Jih-pun, liksom majs, humle, och
tobak. Vin och andra jista drycker gors pd ris eller
korn och héller relativt lag alkoholhalt. (Jih-puns
invinare har betydligt littare 4n resten av Ereb Al-
tors innevdnare att bli berusade, men &terhiamtar sig
i gengild mycker snabbare).

Béndernas position i det jih-punska samhillet ar
mycket stark i jamforelse med den stillning de har i
de flesta andra feodalstater. D3 bordan av skatrer
och dagsverken blir for stor viigrar de helt enkelr ar-
beta, och di daimyon skickar ut sina trupper flyr de
ut i skogen eller upp i bergen. Det #r sdlunda svirt
att kuva bénderna, och endast under vissa kraftfulla
shoguner behéver de leva i verklig skrick.

Av hantverkare finns i stort sett hur mfinga slag
som helst. Gemensamt for de flesta dr dock art de
gor sina produkter betydligt mer konstfirdiga dn
vad visterlindska hantverkare gor dem, och for det
mesta pryds hantverken av slingrande djurornament,
vackra blomsterménster, geometriska symboler, el-
ler vackra landskapsmélningar. Hantverkarna beta-
lar skatt pd sin inkomst till sin lokale daimyo, men
behéver oftast inte gora dagsverken hos honom.

ETA — DE UTSTOTTA

Eta utgor det absoluta bottenskikeer i samhiillet, de
utstorra, de kastlésa, de ondmnbara, de som inte far
roras, etc. De som hamnat hiir dr personer som an-
tingen dr hederslésa genom att ha begate brott, eller
sddana som fotts in i eta. De allra ligsta inom eta,
hinin, dr de som handhar déda kroppar: bodlar, be-
gravningsentreprenérer, dodgrivare, etc. Resten av
eta, honin, utgdrs av personer som ocksd sysslar med
"orena” yrken, sfsom slaktare, gatsopare, latrin-
tommare, osv. De fir en liten lén av personer som
képer deras tjinster, och de behover inte betala
nigon, eller en mycket liten skatt. Eta har inga
sociala forméner, de idr helt rittslosa, och de ar
utestingda frin alla offentliga byggnader. Ett viktigt
undantag dr dock kringvandrande gycklare och
trubadurer, som trots att de officiellt tillhor eta dr
uppskattade och vilavlonade av de flesta ménniskor.
De ir dock riteslosa och ingen kan straffas hirdare
in med 13ga boter for att ha dodat en gycklare.

Etas stillning markeras av att de alltid bir vita
eller morkréda klider. De bor antingen i slumom-
rdden invid stider eller i sirskilda byar pd lands-
bygden. Dessa byar undviks vanligtvis av "vanligt”

folk.

NINJA DCH YAKUZA

Aven ninja och de flesta yakuza tillhér eta, och lik-
som ronin anses de officiellt vara personer som inte
existerar, dven om till och med vissa daimyor tar
dem i sin tjdnst till och frin. S& gott som alla av des-
sa har en "fasad” fér sin kriminella verksamhet, och
fyra femtedelar av alla ninja lever i ett alias, en
falsk identitet (den sista femtedelen visar sig aldrig
utan lever uteslutande i ninjaklanens tillhall). Bide
ninja och yakuza lever i klaner for att litrare kunna
halla uppe skenet utit och for art kunna effektivisera
arbetet. En klan bestdr av en huvudman, ett antal le-
dare, och dirunder de vanliga hantlangarna. Huvud-
mannen #r ansvarig for klanens arbete, han skéter
organisationen och dvervakar triningen. Ofta finns
fler 4n en huvudman i en klan. Ledarna ir de som
héller kontakten utét. De tar emot uppdrag och for-
delar dem pa de olika hantlangargrupperna, vilka
sedan utfor dem. Fér en ninjaklan ror der sig for det
mesta om lénnmord och spioneri, for yakuzaklaner
handlar det om spioneri, évervakning, "beskyddar-
verksamhet”, utpressning, stolder, "olyckor”, mm.
Yakuzaklanerna styr och kontrollerar dessutom
spelhdlor, prostitution, och andra illegala inriitt-
ningar.

Ninja- och yakuzaklanerna fungerar i mangt och
mycket som en vanlig familj, med planerande
dldermin, organiserande ledare, och studerande och
verkstiillande ungdomar. Skillnaden ir att en klan i
extremfall kan innehdlla upp rill rtusen
medlemmar, och som var och en forstar krivs det en
enorm organisation bakom detta, sirskilt som alle
méste ske under tickmantel. Fér att kunna skydda
klanens sidkerhet och bevara dess hemligheter har
varje klan individuella metoder art forkla sig,
forsvara sig, gdmma sig, smyga, osv, samt att man
ibland har ett komplicerat nit av underjordiska
gingar och hemliga gémstillen att soka skydd i. En
ninja eller yakuza som avsljar sin klan eller pa
ndgot sitt rojer sin identitet avrittas omedelbart av
de ovriga klanmedlemmarna, och de flesta tar sitt
eget liv hellre dn att bli rillfingatagna och torterade
tills sanningen kommer fram.

Det var inte ovanligt att det férekom stridigheter,
eller tminstone 6ppen fientlighet mellan de olika
klanerna. Naturligtvis uppstod konkurrens mellan
dem om uppdragen, och de motarbetade varandra i
hogsta grad. Naturligtvis forekom dven motsatsen, t
ex att tvd klaner samarbetade for atr motverka en
tredje, och i lingden kunde endast de starkaste éver-
leva. Man aktade sig dock noga for att forrida en
annan klan till polisen, eftersom derra rveklost
skulle leda till att ens egen klan ocksd blev forradd.

Visserligen hade inte polisen sirskilt stora resurser
att utpldna en stor klan, men deras vetskap om dess
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verksamhet skulle skrimma bort alla uppdragsgi-
vare och forstora deras arbete totalr.

Den enskilde medlemmen i en klan hade inte
mycket inflytande, om han inte var ledare eller al-
derman. Man fungerade som ett kollektiv och arbe-
tade for vars och ens gemensamma bista, och grup-
pen blev betydligt starkare én individen. En ninja
eller yakuza var helt beroende av sin klan for sin
overlevnad, och dirfér underkastade man sig dven
dess stringa men rittvisa regler. Eftersom dessa
personer inte tillhérde samhiller hade de heller
ingen dra, men eftersom den stillning de har inom
klanen beror pd deras handlingar riknar de #ra
inom klanen. En person vars dra gar ner pi 0
forklaras alltsi vara en skam fér sin klan och
avrittas, medan en person som lyckas fi hog ira
vinner respekt hos sina medminniskor i klanen och
ligger bra till fér avancemang i graderna.

K(ANER DCH FAMILIER

i~
/0

Aven buke och heimin levde i strikta klan- och fami-
lieférhillanden, med daimyo eller familjens #ldste
som hdégste styresman. For en buke-klan stdr alltid
daimyon hégst. Under daimyo stir dennes familj,
hans ridgivare, och hans dmbetsmiin. Aven nira vin-
ner och virdefulla personer, sdsom likare och ast-
rologer, kan ha denna stillning utan att egentligen
tillhéra klanen. Under alla dessa personer finns
daimyons vasaller, samurajerna, och deras familjer.

[ en familj dr det den dldste mannen som be-
stimmer. Hans fru dr den okrinkbara skéterskan av
hushédllet. I en samurajs familj #r det ofta
samurajens mor och far. Hans fru har en mycket
underordnad stillning, hon lyder under modern i
huset och fir ofta utféra vardagliga sysslor. Hon
skall skéta sin mans ekonomi och se till att han lever i
storsta vilmaga. Vid gifterméaler limnar hon sin
egen familj for alltid, och dterviinder endast om hon
skimmer ut sin nya familj eller blir en barnlés dnka,
vilket édr ungefir likvirdigt. Barnen rogs alltid vil
om hand, men vid sju 4rs dlder upphérde deras totalt
bekymmersfria barndom och de strikra reglerna som
styr Jih-puns samhillsliv bérjade printas in.

Vad hade di familjerna och viinskapsbanden som
bildade klaner for reell funktion? En klan kan nir-
mast motsvaras av en politisk intresseorganisation
som arbetar fér att gemensamt uppnd ett mél. Det
kan vara att stirka sin daimyos stillning i landet och

6ka hans #dra och anseende, eller foér en heimin-
familj att tjsina ihop till skarten det hir 4ret. Inom
klanen eller familjen bestimmer éverhuvudet och
formanar de andra att géra si eller sd, och de som
siger emot eller vanhedrar familjen straffas eller
stots ut. Klanens styrka och inflytande ¢kar med dess
storlek, och en person kan vara betydligt mycket
stoddigare med etthundra andra familjer som sto-
der en, dn om han vore ensam.

Det dr i detta klanférhéllande som en
rollpersons Ara fir sin egentliga betydelse. En
person som &r palitlig, drlig och duglig, har hogre
anseende i klanens 6gon dn en som ir feg,
undvikande, odrlig, och opdlitlig. Detta avgér ocksd
en persons resurser i friga om pengar, forbindelser,
foremil, transporter, osv. En person som tillhor en
klan man inte vet nigonting om ses ofta pi med
misstinksamhet och misstro. Ett introduktionshrev
frin en hogt uppsatt person inom dennes klan eller
en vin till hans klan 4r en vanlig metod att visa sin
tillhérighet och palitlighet.

Det hinde att flera klaner gick samman for att
tillsammans arbeta for nigonting gemensamt, t ex
att storta shogun eller inféra hégre tullar.
Metoderna fér att utéva parryckning var olika, ofta
utgjrde klanernas sammanlagda militdra resurser
ett tillrickligt tungt vigande skil.

For att en klan bestdende av flera familjer skulle
kunna fungera ordentligt krivdes nigon slags band
for att kunna hilla ihop dem. Om négon helt pléts-
ligt dndrade &sikt skulle han inte bara kunna ta sin
familj och hoppa &ver till en annan klan. Eder, gifte-
mél, adoptioner, stora hemgifter och landgivor
befiste dessa band och stirkre familjernas gemen-
skap. P4 det hela taget blev klanen och gemenskapen
ofta viktigare éin individen, och d8 man motte en
frimmande person var det onekligen hans familjs
dra och inte hans personliga #ira man kinde till och
rittade sig efter.
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RATTCVACENDET

Riittsviisendet i Jih-pun sdg i store sett likadant ut he-
la tiden. Under perioden med stadsstater fanns re-
gionala lagar for varje by, de som inte féljde dem
straffades av ridet. Gokenin tog sig ritten att sjilva
stifta lagar, och de tog sjilva hand om rittsskipning-
en. Réder eller gokenin démde i alla mil som inte
togs upp av lagen. Under kejsartiden infordes de
forsta enhetliga lagarna. Under Hakamoto var dessa
lagen om beskattning, lagen om rusttjinst, samt la-
gen om att ingen fick biira vapen. Med vapen mena-
des svird (utom samurajernas dai-sho), spjut, dai-
kyu, stridsyxor, naginata, och nagamiki. Takamori
utvidgade dessa lagar och utgav en kompletr lag-
samling som omfattade hela Jih-pun, men det var
fortfarande daimyon som agerade démande make
och styrde polisvisendet.

Under shogunatet fick shogun stérre insyn i dai-
myornas arbete och kontrollerade dessa i storre ut-
striickning 4n vad kejsaren hade gjort. Lagarna fter-
gick till att vara regionala, men liknade i méngt och
mycket Takamoris lagar, vapenférbudet upphivdes
dock i ménga provinser, och skatterna hojdes for
bénderna. Starka shoguner anvinde hemlig polis for
att dvervaka sina Ambetsmin och linsherrar, och det
siigs till och med att man anvinde sig av ninjor for att
undanréja all opposition.

De som var anstiillda av daimyon for ate lisa och
tolka lagen kallades for lagmin. En lagman hade
ingen egentlig makt, utan det var alltid daimyon som
i samrdd med lagboken bestimde utgingen i alla
mil. Det var emellertid sillan som ett riresfall gick
s4 langt som till daimyon, och det var mest i civilmal
som han fick filla sitr avgirande, och i de sillsynta
fall dd en brottsling fingats levande och skulle fa
ett straff.

Ett méls behandling frin brott till straff var gan-
ska enkel att folja. Den forfordelade parten gjorde
en anmiilan till byns "polisstation”, och i allvarliga
fall, ¢ ex mord eller grov stsld foljde en mer
djupgiende undersékning. Vanligtvis konstaterades
dock bara att brottet begitts, etr straff bestimdes av
den hiindelse brottslingen ndgonsin skulle gripas,
och si var det inte mer med det. Om undersékningen
ledde négonstans, och en brottsling greps, eller om
han greps pd bar girning, férdes han infor
lagmannen som skulle informera honom om
lagtexten och konstatera vilket straff som enligt
laghoken wvar limpligt. Det slutgiltiga straffet
bestimdes av daimyon, och sedan kom der an pi
mélsigaren att straffet blev utfort.

Proceduren att malsigaren sjilv skulle utfora
straffet kunde ofta leda till frukransviirda blodsfej-
der, fukushu, ty om den familj som begfrt brottet
inte erkinde detta och den forfordelade dodade

brottslingen, utkrivdes en gruvlig himnd pi den
personen, som i den ursprungliga brottslingens
familjs 6gon nu var brotesling.

KRIGSVACENDET

Jih-pun var inte i lika hog grad som andra stater be-
roende av en stor och stark armé. Landets isolerade
ldge kriivde att en angripare hade tillging rill stora
invasionsflottor och endast Tsun-kuo har lyckats att
till och frdn hota Jih-pun. Trots att man hade alla
forutsidteningar for art kunna féra ett stillsame och
fredligt leverne satte man redan pd etr ridige
stadium i gdng att kriga, ndgot som i lingden
tvingade fram en soldatklass.

Under stadsstaternas tid och dessférinnan fanns
ingenting som kunde likna ndgra organiserade yr-
keshiirar. Forst framemot 200-talet f.H.t borjade yr-
keskrigare upptrida, men vanligrvis bestod hirarna
av bonder som pd uppmaning frin sina ledare gripit
till vapen. Négra veckor om &ret kallades minnen in
for trining i vapenkonster, och rusttjinsten fungerade
ungefir som véra dagars virnplikt, dvs man skulle
bli soldat om det behaévdes. Vanligtvis kallades var
sjunde eller var sjitte man in i krig, men i extremfall
kunde rentav var fjirde man tvingas g i filt. Vapnen
var litta, oftast endast en naginata eller en yari, och
rustningen var gjord av tjockt tyg, lider, eller
bambu.

Efter Hakamotos tilltrdade uppstod samurajerna
som sambhiillsklass. Dessa var tinkta att vara elitkri-
gare som skulle kunna besegra allt motstind utom
méjligen en annan samuraj. Hakamoto skapade siven
en reguljiar kejserlig armé, och daimyo rilldts atr
héilla sméd styrkor som polismakt. Hakamotos armé
var mycket enkelt strukturerad och mycket rorlig.
Grundenheten, gruppen, bestod av sju man och en
underofficer. Atta grupper bildade en pluton om 64
man med en kapten som ledare, och tre plutoner
bildade ett kompani under en verste. Regementen
bestiende av flera kompanier stod under en
generals befil, och ovanfér generalen fanns endast
Kejsaren eller Shogunen sjilv. Varje daimyo rillits
under kejsartiden hélla en pluton min, samt ett
antal samurajer beroende pi lidners storlek.
Kejsaren sjilv hade ett halvdussin regementen ute i
landet, och kunde silunda féra mer dn 3500 man i
falt. Denna armé var mycker vilrustad, och krigarna
var handplockade elitsoldater, Atminstone i borjan
av kejsartiden.

S4 sméningom borjade daimyo sjilva hilla sig
med trupper, till en bérjan i hemlighet, men efter-
hand alltmer Gppet. Kejsarna végade inte ta steget
till krig fullt ut, och s gick det som det gick. Under
krigen pd 800- och 900-talen e.H.t bestod hiirarna

ménga ginger av mer dr 5000 man pd vardera sidan,
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bénderna undanriknade. Behovet av en krigarklass
dkade, och legosoldarer var eftertraktade och
relativt vilavlénade.

Utvecklingen fortsatte under shogunatet alltmer
mot yrkeskrigare och bort frin de opilitliga och
odisciplinerde bondehirarna.

Under alla tider var infanteriet det éverviigande
truppslaget. Arméerna bestod av ungefir en tiondel
bigskyttar, en tiondel kavalleri och samurajer, och
resten fotfolk. Hastar var dyrbara och sillsynta, men
framemot shogunatets tid blev de allt vanligare i
slagen, men i och med att jih-punerna inte anviinde
lansar i s& wvirst stor utstrickning fick kavalleriet
aldrig s& stort overtag pd slagfilten som i Vister-
landet.

For att identifiera sig pad slagfiltet bar man smé
flaggor pé ryggarna, sachimono. Dessa visade vilken
daimyo man stred for, vilket kompani man tillhérde,
osv. Samurajer kindes igen pd sina hjilmprydnader
och pd familjemirkena, som ofta var malade pa
framtridande rustningsdelar.

Reueton

Jih-pun har tvd huvudsakliga, stora religioner; Fri-
dens Vig och de Minga Gudarna, den tidigare en
utpriglad reinkarnationslira och den senare en
ganska primitiv panteistisk religion. Vid sidan av
dessa finns en del naturreligioner, men eftersom
dessa i mdngt och mycket liknar de Manga Gudarnas
religion gér dven de in under den beteckningen. Du
kommer att mirka att det kriver en del av en
rollperson att vara trogen sin religion, nigot man
inte tdnker pd sd ofta i dagens sekulariserade
samhille.

FRIDENS VA&

Fridens Vig har inga egentliga gudar. Den store fa-
dern Bodharma och hans gelikar #ir snarare forebil-
der, och foremdl for vérdsam beundran éin for dyr-
kan och avgudan som heliga och abstrakta gudavisen.
Fridens Vig dr en ytrerst sjilvcentrerad religion,
som kriver betydligt mer av den enskilde individen
in vad de flesta andra trosinriktningar gér. Den ér
inte lika mén om att sprida sin ldra som ménga and-
ra, utan later var och en sjilv bestimma hur de vill ha
det. Den kan dirfor sdgas vara mycket tolerant och
dverseende, dd man helt enkelt liter de som inte
hinger sig 4t Bodharmas liror std sitt eget kast. Na-
turligtvis uppmuntrar man efterféljare och gar ur och
informerar om ldran, men hittills har inget kéint fall
intriffat dd minniskor patvingats Fridens Vigs la-
Tor.

fE

Fridens Vig #ir en reinkarnationslira, dvs den tror
pd dterfédelsen och nedirvandet av girningar
mellan de olika liven. En anhiingare av Fridens Vig
ser livet som en enda ling och pligsam vintan pa
doden, och under den vintan giller det att ta
tillfillet i akt och medelst meditation och strivan
efter inre mental kontroll rena sitt inre frin ondska
och didrmed skaffa sig ett bittre utgingslige infor
nista liv. En sjdl som i sitt ménskliga liv uppfort sig
daligt blir dterfodd som en ligre varelse, medan en
sjdl som i sitt liv som t ex hund varit speciellt from
kan upphédjas till att fi leva i en minniskokropp
efter sin dod. Det pigir siledes en stindig
sjilavandring mellan de olika varelserna i naturen,
och eftersom Fridens Viig anser att allt levande #r
lika viktigt som minniskoliv tar man starkt avstind
fran allt dédande, #ven av djur, och man iter ogiirna
kott (fisk undantagen).

Det slutgiltiga milet for en anhingare av Fridens
Vig dr att uppgd i nirvana, ett tillstind av icke-exis-
tentiell harmoni dd man inte lingre behover dterfo-
das och utstd virldens pligor. For att kunna uppna
nirvana krivs att man har ett totalt flickfritr leverne,
och for att rena sitt sinne krivs mycken meditation
och kontemplation. D& man uppgitt i detta nérmast
gudomliga tillstdnd férenas man och blir etr med
Bodharma, som egentligen bara #r en benidmning p3
de sjilar som inte lingre behéver dterfédas, men
som dndd finns. Frin sin upphéjda och upplysta
position kan de blicka ned pd virlden och déma
minniskornas girningar.

21
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Det kan ocksd hinda att upphojda sjilar dréjer
sig kvar i minniskornas virld for att bistd andra
minniskor och hjilpa dem uppni nirvana. Dessa
sjalar kallas yokisho och star si atr siga med ena
foten i ménniskornas virld och den andra i den
gudomliga viirlden. Genom artt tillbe dessa och
forritta ceremonier till deras éra och &minnelse gor
de smé gentjénster. Detta brukar kallas andlig magi,
och det kriivs ofta l&ng meditation och komplicerade
besvirjelser for ate forst kunna kontakta och sedan
kommunicera med en yokisho. Man maste dessurom
ha ett relativt rent sinne och vara stark i tron for att
kunna dkalla en sddan ande.

De sanna anhiingarna av Fridens Viig, inrikrade
enbart pd att uppné nirvana, dr munkarna, som an-
tingen lever i kloster eller vandrar land och rike runt
for atr tigga ihop till sict levebrod. De anser are livet
dr en lang prévotid infor nirvana och larer sig dérfor
provas pd alla sitt och vis.

DE MANGA GUDARNAS (ARA

Om man kan siga att Fridens Vig inte har nigon
egentlig gud, dr de Ménga Gudarna den raka mot-
satsen. Liksom anhingarna av Fridens Vig tror de
Miénga Gudarnas anhingare att allt levande har en
egen inneboende sjil, men man nojer sig inte med
detra utan anser att ALLT, all materia i naturen,
levande som dott, har en sjil, en ande, som hor till
tinget men som finns i en parallellviirld (skoldpad-
dans sjil, vilket férklaras i avsnittet om mytologi).
De Mianga Gudarnas religion har dirfor dven
kallats "de 800 miljoner gudarnas religion”. Denna
trosinriktning, dir allt genomsyras av en andeviirld,
kallas panteism.

Till andarnas virld kommer alla sjilar efter sin
déd, och hir finns ocksa all materias sjilar, de sk
kami. Kami ar ett allmint begrepp for alla andar,
Det finns flera olika slags kami beroende pa vad de
har for funktion och kraft i den andliga virlden
gentemot den minskliga.

Forfiderskami dr de dodas sjilar. De lever i den
andliga viirlden och kan réra sig frice i den, och de
finns diir i viintan pd att bli dterfédda in i en ny in-
divid av samma art som den sjilv. Dessa andar kan
dkallas med komplicerade ritualer men har egent-
ligen ganska liten make. Manga blir mycket irritera-
de for att de stors i den korra vila de har mellan li-
ven, och forfidersandar 4r ofta mycker riskabla att
dkalla. Att diremot tillbe en forfadersande iir
sikert, men har sillan nigon egentlig verkan,
eftersom anden ofta befinner sig pa ett annat stille,

De forfadersandar som av ett eller annar skil va-
rit sd upprivna vid sitt uttride ur den minskliga
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virlden att de inte lyckats fullborda intridet i
andevirlden brukar benimnas odida. Dessa stér si
att siga med ena benet i vardera virlden och kan inte
f& ro nigonstans. Detta kan t ex hinda om andens
kropp dér vildige véldsamt eller vildigr hastigt.
Vissa valdigt miktiga personer har dessutom
formagan att frivilligt anta denna form vid sin dad
for atc stilla tillrdtta grova oforriitter som begdres
under hans tid i jordelivet. Denna férmaga ér endast
tillgéinglig for personer med FYS, PSY, och KAR
pd 19 eller mer, och de kan nir som helst efter sin
déd intrdda i andevirlden. Odéda andar har som
regel begrinsad férmédga are forflyrra sig langa
Naturkami dr de sjdlar som finns i allt som finns
pi jorden. Varje sten, biick, hav, berg, osv har en egen
kami som finns pd samma plats i andevirlden.
Dessa kami kan inte dkallas direkr utan endast
tillbedjas. Det #r omstritt vilka effekter detta har,
men vanligtvis dr dessa boner och offer till
naturandar meningslésa. Detta dr ett av de frimsta
argumenten for anhiéingarna av Fridens Vig, vilka
menar att elementen, vilka motsvarar vad De Ménga
Gudarnas anhingare kallar narurandar, endast kan
manipuleras med kraft frin ett hogre plan och att
detta sdlunda dr det Enda planet. Anhingarna av De
Minga Gudarna menar dock att dessa andar inre dr
till for ate stéras, och att man darfor inte skall géra
det. Denna punkt ér en av minga tvistefrigor for
magi-anvindare ur de olika religionerna, och ibland
har det till och med kommit till handgripligheter.
De andar som representerar en viss abstrakt fo-
reteelse brukar helr enkelt kallas évriga kami, eller
horotokami. Dessa ir de kanske mest kraftfulla av
kami, och de ir i vilker fall de som oftast dkallas el-
ler tillbes. Dessa dr tretton stycken och skoter f5l-
jande omrdden: Natten, fruktbarheten, kirleken,
riittvisan, hdmnden, kriget, forstérelsen, konsten,
hantverket, likekonsten och kunskapen. Dessa kami
finns éverallt och ir lirta are dkalla men ér desto
svarare att fd ndgonting av. De ér populira for till-
bedjan, och de flesta jih-mono uppséker ofta ndgot av
deras tempel for att fi sina 6nskningar uppfyllda.
Anhingarna av De Ménga Gudarna anvinder
inga direkta boner for att be till kami, utan limnar i
stunder av begrundan en liten giva till andarna, t ex
en skdl ris eller en bukett blommor som man ligger
ut pd en tempelplats for att visa vordnad. De platser
dir virldarna ligger vildigt nira varandra anses
som heliga fér anhdngare av De ménga gudaerna.
Tempel finns uppférda runt om i Jih-pun till kamis
iira, och dessa utmirks alltid av en tori, en port,
bestdende av rvd tripelare och ovanpi dem tvi
horisontella  bjilkar, den 6vre ofta nigot
halvméneformad.
Parallellt med den minskliga virlden finns
enligt anhiingare av De Minga Gudarna en
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andeviirld, som si att siga existerar "inuti”
minniskovirlden. Om man tinker sig virlden som
luft #r den minskliga virlden morkret och den
andliga virlden ljuset. De existerar i varandra men
dr and4 skilda virldar, och man kan siledes dra
grinser mellan dem. Om man ser en flod vet man art
vattnets kami finns dir i floden, men i andevirlden,
och den gér inte att n om man inte dppnar gapet
mellan virldarna.

Pi vissa platser finns smi oppningar mellan
virldarna och man kan tydlige kiinna nérvaron av den
andra virlden, och pa ett fital stillen finns det till
och med portar som gér att man kan g frin den ena
viirlden in i den andra. Genom sidana gap och portar
strommar dverskottskrafren frin andevirlden ut i
den minskliga och fyller den med magisk kraft som
yttrar sig i de dtta elementen. Dessa 4r himmel, jord,
dska, vind, vatten, eld, berg, och tri. Hir ser man de
panteistiska tankarna om att hela virlden r besji-
lad med andliga krafter.

Denna kraft kan utnyttjas av shugenja, vilka har
lire sig de kunskaper som visar hur man kan samla
elementens kraft runt sin egen person och i sitt sinne
manipulera den s& att den féljer ens egna
onskningar. Vissa kraftfulla magiker har dessutom
styrkan att sjilv dppna portar mellan virldarna och
genom dessa direkt tappa den kraft de behéaver.
Genom yoga kan man dessutom rillgodogéra sig
elementens krafter och anvinda dem foér egna syfren.

MYyToLO G

Mytologi #r ett farsok att forklara varfor virlden och
livet dr som de ir, och naturligtvis har dven Jih-pun en
omfattande och traditionsrik mytologi. Den skiljer
sig pd vissa punkter beroende pa vilken religion man
utivar, men grunddragen dr desamma. Man anser art
det ursprungligen bara fanns en enda ande, sol-
kamin Karaminga (anhiingarna av Fridens Viig
menar att det var Bodharma). Han kiinde sig ensam
och fédde fram en skoldpadda. Skoldpaddans skal
fick bli jordkloter, och d& Karaminga virmde pé
skalet vixte triad och buskar upp.

Karaminga kiinde sig dock lite ensam med bara
den stumma skéldpaddan som sillskap, si han be-
stimde sig for att skapa liv pd jorden. Darfér gjorda
han tre stycken porslinsfigurer och lade dem pa det
varma skalet for atr de skulle f& liv. Den forsta fick
dock ligga alldeles for linge, och den minniskan
blev svart och brind. Vis av erfarenheten vaktade
han noga pd den andra figuren, men den tog han bort
alldeles for tidigt, si den blev alldeles vit och blek.
Med den tredje figuren lyckades han dock bittre,
och den blev alldeles lagom brunbriind och vackert
gul i hyn. S8lunda uppstod jordens tre folk och allt

var frojd. Karaminga skapade #ven alla djuren, men
att gd in pd alla dessas historia skulle fylla
atskilliga bocker.

Anhiingarna av de Minga Gudarna menade nu att
allt var avslurat, och efter att ha fullbordat ska-
pelsen vandrade Karaminga runt jorden varje dag
for ate se hur vacker hans skapelse var. Man anser att
skéldpaddans sjil blev andevirlden och hans vilja
blev den magiska kraften i virlden. Denna sjil har
saledes ofantligt manga sidor, och det idr endast ge-
nom att tinka pd alla saker som finns pi hans skal
som skoldpaddan kan fi saker att bevaras. D4 han
glommer bort dem férsvinner deras kami och blir ett
med honom, dvs hans sjal.

Anhingarna av Fridens Vg, 4 andra sidan, me-
nade att Bodharma (Karaminga) efter att ha skapat
minniskan genast &ngrade att han satt ned dem pa
skoldpaddans skal, och han lirde dem dirfor hur de
skulle kunna rena sig och komma upp till honom och
forena sina sjilar med hans. Nir de gjort detta upp-
slots de av Bodharma och slapp utstd alla virldens
pligor. Han mirkte dessutom att skoldpaddan
tinkte en massa onda tankar och dirigenom slippte
ut ondska i virlden. For att stoppa denna utveckling
didade han skoldpaddan och forintade dess sjil. En
anhiingare av Fridens Vig tror dérfor inte pi en pa-
rallellvirld utan snarare en hégre virld, ert slags
himmelrike dér alla som uppnétt nirvana blivit en
del av Bodharma.

Naturligtvis tar man dessa signer med en nypa
salt, givetvis vet man att man inte bor pi en skéld-
padda osv, men det dr den forklaring som legat niir-
mast till hands och dessa myter styr fortfarande vis-
sa delar av Jih-puns innevanares liv.

VARDAGSRELIGIONEN

Trots att den genomsnittlige innevanaren i Jih-pun
tycks vara ganska ointresserad av religion #r de fles-
ta manniskor djupt religidsa. Den vardagliga dyrkan
och offrandet sker ofta vid ett litet "hemtempel”, ert
litet altare med gudabilder och vackra blommor.
Ceremonin, som gir ut pi att visa sin vordnad och
respekt for Bodharma, ndgon forfader, eller ngon
kami, forritras oftast av familjens dverhuvud eller
nd-gon priisterlig familjemedlem.

Storre hagrider sdsom nydr, sommarsolstdndet,
och midvinter firas av anhingarna av De Manga Gu-
darna i bytemplet med en gemensam banestund dir
man direke tillber kami och ber om vackert viider,
god skord och liknande. Anhiingarna av Fridens Viig
samlas sd gott som aldrig fér gemensamma boner,
men det hinder atr de mediterar eller utfor nigon
ceremoni tillsammans.
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Jih-puns samhillsliv 4r annars ganska sekularise-
rat, dvs religionen inverkar inte sirskilt mycker pa
det dagliga livet, men liksom minga nutida
religioner anger religionen vilken moral
miénniskorna har och med vilken instillning man
bemdter saker och ting. Det dr ganska sillan som
man tinker pd vad som ligger bakom denna
instéllning eftersom man ar fodd och uppviixt med
den. De flesta religioner har t ex skilda
uppfattningar om kvinnans stillning i samhiller.
Ménga tar t ex avstdnd frin ménggifte, medan andra
anser att detta dr en sjilvklarhet och ett tecken pa
viilfird.

Savil Fridens Vig som De Minga Gudarnas re-
ligion tar avstdnd frin onodigt vild och dadande,
men som tidigare nimnts si fir religionen tyvirr ofta
std tillbaka fér andra regler. Principen att "vinda
andra kinden till” skulle vara helt otinkbar fér en
av Jih-puns innevanare. Tvister loses betydligr oftare
av regler som bushido satt upp dn de som religioner-
na foresprikar.

Vad som ir synd ar de olika trosutdvarna i stort
sett dverens om. Vildtike och éverlagr mord dr
dodssynder, medan koéttitande, aggressiviter, drép,
skindande av helig plats, och 6verdrivet fylleri ir
mindre synder. Anhiingare av De Minga Gudarna
skall dessutom helst undvika konrakt med déda
kroppar och alkohol &ver huvud taget pi heliga
dagar.
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Den dansande tranans kloster i provinsen Sama. Detta
tempel bygedes 1120-37 e.H.t. och och #r ett centrum
for Fridens Vg i denna del av Jih-pun. Klostret #r
framst kint for att ha varit hemvist for tvillingbro-
derna Agatamori (1217-67) och Akahito (1217-72),
forfattare till fromhetsskriften Tankar om Vigen till

Frid.

TEMPLEN

Sévil De Manga Gudarnas religion som Fridens
Vig har tempel och andra heliga platser for
trosutbvande och studier. Ett typiskt tempel till
Fridens Vig bestdr av flera byggnader med en mur
runt om. Byggnaderna har ofta den karaktiristiska
pagod-formen och har flera véningar. Vid ingingen
till alla dodinaga, som templen kallas, star tvi
statyer forestillande myo-o, vakrande andar som
skall hilla ondskan ute.

De Ménga Gudarnas heliga plarser, jingu, ir till
for att dra en eller flera kami. Mer én en tredjedel
av alla jingu i Jih-pun drar Toshimano, krigets kami.
De varierar i storlek frin et liter stenaltare mitt ute i
naturen till stora tempelkomplex med flera bygg-
nader. Endast de allra storsta templen har fast
anstiillda prister, dai-guji.
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Medan jag tittade p minen

kom fornumstigt folk och frigade

vad jag egentligen héll pd med.
Bakusai

ARTIGHET

I Jih-pun ir hovlighet, artighet, och respekt mycket
viktiga faktorer i det vardagliga livet. De ér natur-

ligtvis sjalvklara for landets innevénare, och saledes
dven for spelarnas rollpersoner, men for att undvika
missforstind och for ate gora rollspelandet mer le-
vande bor spelarna lita sina rollpersoner agera pi
ett lampligt sice. Det blir ¢ ex betydligt mycket
intressantare om spelaren sidger "Jag och hela mitt

hushdll hilsar Er, min gode herre, med hela vir
gistfrihet, och md tiotusen snévita akacia-blommor
pryda Er vig genom liver och sprida glidje och frid i
Ert sinne. Sl Er ned i min enkla boning och kinn Er
sjidlv som hemma. Mitt hem ir ocksd Ert, ddle X" dn
ifall SL sdger "Ni hiilsar pd varandra och siitter er
vid bordet”.

[ princip sd var alla méanniskors upptridande be-
roende pd personens sociala status. En person ur en
ligre klass sig man ned pad och nist inrill forakeade,
en jimstilld person behandlades som en jimlike,
dvs med stor artighet och virdnad, och en person ur
en hogre klass skulle alltid betraktas som en
adverhet, med allt vad detta nu innebir.

Att se ned pd nigon ur en ligre klass dr inte sir-
skilt svart. Den ligre stiende varelsen ir ett orent
krik som enbart lever pd ndd och ondd och egent-
ligen inte fortjinar art finnas rill. Act tala till ndgor
av dessa smd kryp édr en stor hedersbetygelse for
den tilltalade och om denne inte visar tillborlig
tacksamhet far han skylla sig sjalv. En buke utnyttjar
i detta fall den sk kirisutegomen, ritten art déda och
g4 sin vig, medan en heimin nojer sig med en spark i
baken pi den krypande eta som korsat hans vig. En
SL bér vara mycket snill mot spelare som belastats
med att vara fodda in i eta-klassen.

Att betrakta ndgon som en jimlike ér inte heller
siirskilt svirt. Beroende pd personernas attityd och
instillning till varandra bor ocksd deras
upptridande modifieras. Hat, medkinsla, vilvilja,
overhet, lismande, mm, kan mycket viil avspeglas i en
konversation tvd heimin eller buke emellan utan
allefér drastiska foljder. Rena féroldmpningar
leder ddremort till dueller. Tvd frimlingar
tillhérande samma klass hilsar pd varandra genom
att klargora vilken slike de tillhor, vilka storddd den

utfore, vilken stillning den har, hur rik den ir, osv,
tills bida personerna #r pd det klara med vem de
talar. Direfter borjar den egentliga konversationen,
som dven den ir kryddad med smicker eller ironiska
gliringar.

Rangskalan inom en klass gor sig ofta bemirke, en
bonde kan t ex se pd den parasiterande képmannen
med ett visst mite av forake, liksom képmannen med
storsta sikerher bemdrer den sjilvgode och fattige
bondtélpen med en foraktfull krokning i mungipan.
Motsatsen idr naturligtvis ocksd mojlig, det hela
beror pd spelarnas och rollpersonernas gingse
upptridande.

Svirigheter kan diremot uppstd di en rollperson
dr tvungen att umgds med en person ur ett hogre
stind. Man kan knappast gira ndgra fatala misstag
dd man behandlar en jamlike eller en undersite,
men dd man umgds med overheten finns en rad
fallgropar som kan fi den oférsiktige att mista
huvudet. SL bér ha 6verseende med oerfarna
spelares snedsteg och ge deras rollpersoner milda
men skarpa tillrdttavisningar, frin orfilar till urin
pd ryggen.

Till att borja med miste man vara mycket res-
pektfull och bemétande df man talar till en repre-
sentant for dverheten. Det giller ocksd att vara myc-
ket flexibel beroende pd situationen. Artr buga for
lite ir ett tecken pd for lite respekt, medan en for
djup bugning ses som ett forsok att fjaska och stilla
sig in. Vad som ir for mycket eller for litet varierar
frin person till person, och det giller att veta vad
som dr limpligt i den borg eller landsdel man be-
finner sig i. D man som heimin fitt ynnesten att be-
stka en samuraj i hans mottagningsrum brukar det
ofta finnas tjinare till hands som kan informera om
hur fafing hans herre ar.

Vidare skall man bara yttra sig nar man rilltalas,
och man skall undvika att se personen i égonen. Man
méste titulera sin éverman korrekt och hela tiden
betona att man sjilv stir pd en ligre niva dn den till-
talade. | vilken grad detta skall ske varierar ocksd
frin person till person, och huruvida man bara skall
visa allmin hévlighet eller skall fjaska och lisma ar
upp till spelaren. SL bor piverka reaktionsslagen
beroende pa spelarens upptridande och den
beméttes karakeir.

Aven forildra- och ildrerespekten ir stor. At
behandla en aldring ohévlige ér ett tecken pd mycket
dalig uppfostran och dr dnnu virre #n att behandla
en jimlike ohovligt. Att motsitta sig sin fars beslut
leder till art man blir forskjuten, och i Gvrigt ar der
mycker dalig stil att inte lyda dldre personer. Dessa
har all den erfarenhet som behovs for att en ung och
omogen man skall kunna klara sig genom livet.

Av ovanstiende avsnitt framgir det dr en mycket
stor fordel om alla rollpersoner tillhér samm a
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samhiillsskikt, eller tminstone att antingen alla #r
buke eller att ingen #r det. Det kommer att under-
litta umgiinget inom gruppen och visentligt fore-
bygga meningskiljaktigheter pi grund av alltfor re-
alistiskt rollspelande.

Kiiver

Klider dr i Jih-pun mycket mer dn bara saker som
skyddar mot vider och vind, de #r dessutom sym-
boler for birarens sociala status och hans ekonomis-
ka stillning. Det yttre dr ¢verhuvud raget mycket
vikeige f6r en jih-mono, och klider, hygien, frisyr och
kosmetika dr viktiga ingredienser i sdvil mannens
som kvinnans vardag. Stora summor pengar liges
ned pd att se vilvirdad och hilsosam ut, och sérskilt
for buke dr ingenting gott nog.

En buke bir vanligtvis en kimono, en hakama, och
en obi. En kimono dr ett morgonrocksliknande plagg
med mycket vida drmar. Den gr ner till kniina eller
halva ldret och dr ofta gjord av siden. Hakama dr
namnet pd ett kjolliknande plagg som oftast iir delat
fram- och baktill. Den birs oftast lost hingande,
men man kan i nédfall knyta ihop den runt benen si
att den inte skall hindra ens rérelser. En obi ir en
slags maggordel, ett bretr bilte dir samurajen
sticker in sina sviird. En samurajs obi #r nistan alltid
vit. Ibland biir han #dven den vastliknande kamishimo,
dir hans familjemirke, mon, iir broderat. P4 forterna
bir man tvirdiga strumpor, tabi, och halmsandaler,
wariji.

Kvinnorna bir aldrig kjol eller kamishimo. Hen-
nes kimono #r dessutom lingre, och den mycket bre-
da obi avslutas ofta i en stor knut pd ryggen.

En heimins klidder #r naturligtvis inte lika pikos-
tade som bukes. De iir oftast gjorda av bomull eller
linne med dekorativa tryck, men de flesta man har
dessutom en festklddsel av importerar siden.

Populira firger ér purpur, brunt och gritr, svart,
och andra mérka nyanser. Kimonon édr vanligtvis né-
got ljusare dn hakama. Evinnor bir mer firggranna
plagg, ofta pastellfirgade med pikostade brokader
och broderier. Vitt dr dédens och renhetens firg och
biirs endast av vissa eta och vid rituell seppuko. Tig-
garmunkar bir saffransgula klader, vanligtvis en
skjorta och ett par vida byxor, medan firg och utfs-
rande pd andra pristers klidder varierar.

Knappar ir okiint i Jih-pun, och man anvinder
snérning och i enstaka fall hiktor i stillet. Det rar
sdledes lite extra ling tid ate sitta pd sig kliderna.

En person bir vanligtvis aldrig rustning da dert
anses vara en férolimpning mot omgivningen art
forvinta sig ett pihopp. Endast vissa vakrer och kri-
gare i strid kan béra rustning utan risk ate skimma ut
sig.

En ninjas kldder 4r nigot mycket speciellt. Den
vanliga svarta eller morke roda arbetsdrikren bestér
av funktionella byxor och en skjorta. Sockorna har
filtsulor for att underlitta smygning. Drikren ticker
hela kroppen utom hiinderna och partiet runt 6gonen,
och den har ett stort antal dolda fickor och remmar
s& att ninjan skall kunna biira med sig sin utrustning.
Ofta idr en ninjas drike vindbar och har en annan firg
for kamouflerage i annan terring p#d insidan.
Markgrona driikter anviinds i skog eller terring med
riklig viixtlighet, vita driikter biirs om vintrarna, och
grd driikter anviinds i bergen dir det finns mycket
klippterring. Ninjan bir pd sina farligare uppdrag
ofta en ringbrynja under sin kimono.

Jih-punernas regnrockar dr gjorda av halm, men
paraplyer av oljat papper forekommer ocksi. Pi
fotterna bir man, for att hilla sig torr, hoga triiskor
istillet for de vanliga sandalerna.

Trots att de inte snilar med pengarna nir det
giller det yttre anvinder Jih-punerna fi eller inga
smycken. Ringar dr helt okinda och halsband, ¢r-
hiingen och armband, #r ovanliga. Kvinnorna har
oftast bara ett hérspinne och en solfjider, samr en
liten lada av lack dir de kan stoppa undan anvind-
bara saker. Minnen bir svird eller ingenting.

RBueyipo
— KRIGARENS Ve,

Samurajerna utgdr tillsammans med vissa andra
yrkesgrupper dverklassen i Jih-pun. De stir skyhogt
over allt vanligt folk pd samhillsstegen och de har
flera formaner som ser till att denna position bibe-
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hélles. De har emellertid dven en rad forplikeelser
att folja, samt deras stringa hederskodex, bushido,
som dikterar vad som forviintas av varje krigare. Det
ir emellertid ldngt ifrdn alla samurajer som ar si
adla och plikttrogna som de forutsitts vara.
Personlig maktstrivan och girighet tar ibland
dverhanden &ver pliktkinslan, vilker kan leda till
séviil belsningar som avrittning.

Bushido, ordagrant éversatt "krigarens vig”, ir
det som styr en samurajs liv frin hans barndom till
hans dod. Frin det att han genomgér sitt mandoms-
prov, ndgon ging mellan 15 och 20 &rs ilder, och of-
ficiellt blir upptagen i samurajsamhillet, foljer bu-
shido honom &t och #r hans rittesnére och méttstock
for allt som kommeri hans vig.

Bushido innehdller manga ingredienser for att
kontrollera en samurajs liv. De vikrigaste dygderna
dr drlighet, uppriktighet, lojalitet, havlighet, mod,
idrbarhet och sjilvdisciplin. En handling som strider
mot dessa ideal vanhedrar honom sjilv och hans fa-
milj i storre eller mindre grad och sinker hans anse-
ende i andras ogon. Att uppfylla dessa ideal #r
ndgot sjilvklart. I en situation dir andra skulle tveka
reflekterar samurajen aldrig ens &ver atr géra en sak
som strider mot bushido. Det &r en livsstil for honom
som dr lika sjdalvklar att efterleva som det ar for
vanliga minniskor att andas och dta. Mod innebir
for en samuraj mer dn bara frinvaron av ridsla och
skrick. Der innefattar ocksd en helt annan syn pa
liver och déden.

Att frukta doden dr ngotr okint for en samuraj.
Att do pa slagfiltet eller pd annat sitt i sin herres
tjdnst dr yeerst drofullt och skuiille enligt Fridens
Vig skiinka Ara och heder #dven i kommande liv.
Denna syn pd livet och déden gér samurajerna till
fruktansvirda krigare som inte viijer fér nigonting.

Mod innebir emellertid ocksd att kunna avviga
och bedéma en situation. Att dé en onddig dod som
inte fyller nigor syfte #r skamligt, och évermod och
dumdristighet anses likasd skamfylle. Mod sigs
ocksd innebira sjilvdisciplin; man skall kunna kont-
rollera sina kiinslor i alla situationer. Att visa uttryck
for ndgot si virdsligt som fysisk smiirta anses skam-
ligt, medan det ddremot ir fulle tillitet, och till och
med uppmuntras, att visa sorg, saknad, kirlek och
glidje.

En samuraj har egentligen bara en plikt i livet: att
tjina sin daimyo. Detra gér han antingen genom att
styra ett landomride at honom, att fungera som hans
radgivare eller ambetsman, eller att bara vara en
krigare. Oftast dr det dock en kombination av dessa
tre faktorer som utgdr samurajens livsuppgift. Som
styresman Over ett landomride skall samurajen se
till att skatterna samlas in, att det rdder lugn och ro
bland folket, att handeln inte dr stillastiende, att
kommunikationerna fungerar vil, och att lagar ef-
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terféljes. Han skall dessutom kunna stiilla upp en
hiirskara om ldnet ér i fara.

Som rddgivare och dmbetsman skall samurajen
vara en vis och klok man som kan hjilpa sin daimyo i
tringmdl. Han skall alltid sitta sin herres intressen i
frimsta rummet, och fér att kunna skianka sin herre
iira skall han dessutom vara belevad och kunnig i de
skona konsterna: dans, musik, te-ceremoni, kalligrafi,
osv.

Som krigare skall samurajen vara ytrerst skicklig
och rtotalt hiinsynslés. Denna sida har ofta framtonats
som den viktigaste sidan av en samurajs liv, men det
ir inte helt ritt. Aven om det 4r enklare att vinna #ra
genom strid, sd vinner man vinskap och verklig
respekt pd andra siite. En samuraj ér alltid vill trinad
i att anviinda vapen, vanligtvis katana, wakizashi, och
dai-kyu.

Det finns ocksd civila samurajer som enbart har
till uppgift att foérvalta ett dmbete. Dessa ir ofta
personer som redan vid sin myndighetsforklaring tas
i lira hos den foregdende dmbetsmannen. Det ir
nistan alltid bara yngre soéner som inte har nigon
arvsritt som upptas i denna speciella klass, ty de
ildsta sonerna skall féra familjens #ra som
"riktiga” samurajer vidare. For att inte bryta denna
tradition helt brukar dven de civila samurajerna
triinas i stridskonst, dven om de naturligtvis inte ar
lika skickliga. Oftast dgnar de sig enbart dt kenjutsu.

FORMANER

I utbyte mot sina tjinster fir samurajerna ménga
forméner som skall utmirka och befista deras po-
sition i samhillet. Skattefriheten ir den kanske vik-
tigaste av samurajernas formdner, den garanterar
deras stillning som "adelsmin” genom artr deras
ekonomiska stillning héjer sig dver allmanhetens.
Genom att de inte har ndgra bindande utgifter kan
hela inkomsten frin samurajens jorddgor gd direkt
ner i kassakistan. Skérden frin den jord som deras
arrendatorer brukar, brukar oftast siljas sd att sa-
murajen kan fi betalt i guld i stillet for i ris. De sa-
murajer som inte dger ndgon egen jord utan bara
forvaltar sin daimyos marker fir oftast ta ut en viss
andel av inkomsten frin skorden som lén.

Pengar betyder emellertid langt ifrdn allt for
samurajen. | sjilva verker anses pengar vara si pa-
tagligt och virldsligt att det dr direke skamligt att
befatta sig med dem. En samuraj vet oftast inte
pengars riitta virde, vilket ofta leder till att de far
betala monstrugsa Gverpriser for saker som faller
dem i smaken. Lyckligtvis 4r hushallskassan samu-
rajens hustrus problem, och hon brukar for det mesta
ha bittre begrepp om saker och ting én sin man. Det
dr lika otdnkbart att en samuraj skulle nedlata sig
till art képsld om ndgonting som det ir sjilvklart atr
képmannen gér det.
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Det ir dock knappast ndgon éverdrift ate siiga att
samurajerna dr tika, de dger oftast stora landarealer
och residerar i stora borgar som dven skall skydda
dem frin angrepp. Deras klider #r si gott som
alltid gjorda av finaste silke och prydda med
guldbrokader och andra broderier. De vapen och
rustningar en samuraj dger ar formodligen lika
viktiga fér honom som hela resten av hans egendom,
och de kan kosta niistan lika mycket.

Stiillningen ovanfér lagen innebir mycket ansvar
for en samuraj. Den ende person han svarar infor ir
sin daimyo, och denne vill oftast behélla sina samu-
rajer. En samuraj forutsiittes i stiller vara s& vis att
han s att siga automatiskt foljer lagarna. Dessutom
forutsittes han handla for sin daimyos bista, och ge-
nom att begd onddiga lagdvertriidelser skiinker man
vare sig sig sjilv eller sin herre ndgon dra. Om en sa-
muraj blir anklagad fér att i onédan ha begétr etr
brott, dvs dédat nigon, tagit ndgons egendom, véld-
gistat ndgons hus, etc, dr han vanhedrad, vare sig han
ar skyldig eller inte. Blotra misstanken flickar hans
rykte. Samurajerna bér allesd i princip félja de fles-
ta lagarna, men kan aldrig straffas fér brott mot
dem.

For att ett brotr skall anses onadigt skall inget
"skil” till brottet kunna pévisas. Ett godragbart skil
till ett drdp ér ¢ ex att en person pd nigot sitr van-
hedrat samurajen, att han inte visat tillborlig
respekt, att han inte uppfort sig s& som det forviintas
av honom.

Dai-sho betyder ordagrant &versart "lang-kort”, och
syftar pd det langa svirdet, katana, som birs instuc-
ket i biltet vid sidan och #r avsett for strid, och det
korta, wakizashi, som birs framrill instucket i bilret
och ir avsett for seppuko och i nadfall dven strid. D3
samurajen kom in i ett hus eller en borg tog han av sig
katana och héll den i handen. Om han satte sig ned
lade han den pa vinster sida om sig. Han fick emel-
lertid aldrig biira vapen i sin daimyos hus, och den
oskyldiga solfjidern, gunsen, blev ofta en virdefull
riddningsplanka d& daimyo hade mindre ddla motiv
med att kalla sin samuraj till sig. Tillsammans med
samurajernas speciella frisyr med rakad hjissa,
deras dyrbara kliader och familjemirkena, utgjorde
dai-sho de synliga tecknen pi en bukes status. Att
utan tillirelse réra vid samurajens dai-sho ir en grov
forolimpning som kriver omedelbar uppriittelse,
vanligtvis genom vederbérandes avritrning.

Forutom samurajer tilldts endast kejserliga #im-
betsmiin, jizamurajer, ronin, och likare att bira dai-
sho. Aven i de tider d alla vapen var forbjudna fick
dai-sho biiras, och vissa personer kunde efter kejser-
lig tillitelse f3 bira en wakizashi. Dessa tillatelser
gavs oftast till budbirare, miktiga handelsresande,
livvakter, m fl som behévde kunna forsvara sig. Till-
litelserna bestod av ett papper med kejsarens sigill
samt den vipnades avreseort och destination, samt
under vilken tid papperet giillde.

En annan lite mérklig fsrman som samurajer, li-
kare, kuge, och speciella budbirare har ir hastrétcen.
Derta innebir att endast dessa personer har ritr att
anviinda héstar som riddjur. Képmiin anvinder dem
som packdjur, och ett fital bonder har histar som
dragdjur.

HNZAMURAIERNA

Jizamurajerna héller en lite speciell stillning gent-
emot de dvriga samurajerna i Jih-pun. Trots att de
egentligen inte hor till buke-klassen har de alla
dennas férminer, och de dr dirtill inte bundna p&
samma satt som samurajerna. En jizamuraj dr en
person som av en eller annan anledning blivit
tilldelad ett eget stycke land, oftast av en daimyo,
men som till skillnad frin samurajerna sjilv brukar
jorden. De ir silunda nirmare knutna till heimin in
vad de egentliga buke ir. De tillhor inte ndgon
daimyo, utan intar samma stillning gentemot honom
som allt annat vanlige folk, dvs de #r hans
undersitar, men de har inga forpliktelser mot
honom.

En jizamuraj #r i egenskap av jordbrukare oftast
enklare och mer grovkornig én en riktig buke, vilket
avspeglar sig i att de inte ar lika kunniga i de skona
konsterna och att de inte har riktigt samma éverklas-
stil som samurajerna. Gemene man visar dem samma
respekt som de visar "riktiga” samurajer, vilket man
didremot knappast kan siga om de “rikeiga”
samurajerna. Dessa betraktar oftast jizamurajerna
som uppkomlingar och bondséner, dven om de na-
turligtvis inte kan visa detta utdt. Jizamurajerna, sir-
skilt de yngre, dr dock mycket noga med att markera
sin sdrstillning, och de upptrider alltid som samu-
rajer.

I och med att jizamurajerna mer direke #r beroen-
de av jorden har de oftast stérre forstielse for hei-
min, och det hinder att de sluter upp pé dessas sida i
uppror och resningar.

Trots att jizamurajerna inte har nagra forplikeel-
ser har de alla forméner som de riktiga samurajerna
har, de behover inte betala nagon skatt, de lyder vis-
serligen under lagen men kan inte straffas, och de
har riitt att bira dai-sho, rida, och att raka hjéssan.

29

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB

MU MWD



LT =

2C v

N T

O H = H"
atad ! Hirs

A

ECDISM

Ovanstdende utgdr idealbilden fér en samuraj.
Olyckligtvis var minga samurajer inte alls s§ ddla
och lojala som bushido féresprikade. Pliktkinslan
fick ibland ge vika for personliga intressen,
vanligtvis makt, inflytande, eller mark. De adla
samurajerna var minst lika makrtlystna och
penninggiriga som sina herrar.

Den samuraj som ignorerade, farvrangde, eller
handlade stick i stiiv mot sin daimyos vilja tog en stor
risk och han var tvungen att noga avviiga mellan risk
och vinst. Visserligen fanns det ju personer som
handlade efter eget huvud i renaste vilvilja, menan-
de att daimyos beslut var felaktigt och art de genom
att gora annorlunda och dirmed ridda sin herres
ansikte gjorde en vilgirning och kunde bli forlatna.
Det hinde givetvis ocksd art samurajen gjorde en
felbedomning och valde fel sida, och direfter be-
straffades hért for sitt svek. | etr sidant fall méste
seppuko anses vara ett milt straff.

Bakom denna maktkamp mellan kejsaren (sho-
gun), daimyo, och samurajerna ldg en mingd orsaker.
Kejsaren ville naturligtvis ha kontroll éver riket och
sina daimyo. Han var tvungen att kunna lita pd dem
och ha rillrickligt mycket inflyrande &ver sina
niirmaste undersitar. Detra fungerade bra under de
tidiga kejsarna, men efterhand birjade daimyo allt
mer kiinna behover av egen makt. Samurajerna kinde
oket av sina trohetseder och ville fa stérre egen make,
I krig ville de naturligtvis st pd den vinnande sidan,
vilket kunde leda till atr en samuraj och hela hans
klan helt plotsligt bytte daimyo i ett krig. Om den
nya sidan skulle forlora fanns grymma straff act
vanta.

Hever ocH 4rA

[ det Jih-punska samhillet har familjens och den en-
skilda individens dra alltid betraktats som vildigt
viktig. Man ligger stor vikt vid vad andra miinniskor
anser om en sjilv, liksom vad de anser om familjen.
En person som drar vaniira 6ver sig sjilv vanirar
dessutom sin familj och far didrmed leva resten av sitt
liv som utstétt och drolos. En samuraj som pi ett eller
annat vis mister sin dra har ingenting att leva for
lingre och begdr dirfor seppuko. Saker som pengar,
makt, och inflytande saknar betydelse om
rollpersonen inte har nigon ira.

Nigot av det viirsta som en person kunde gora var
att svika ngon eller nigot. Sveket mot en ed eller ett
trohetslofte var mer 4n en dodssynd, det var helt
enkelt oforlicligt och kunde bara gildas med
omedelbar seppuko, nigot som drminstone riddade
familjens #ra. Andd hinde det markvirdigt ofta att
en samuraj dvergav sin daimyo i ett kritiskt moment

for att han sjilv hade ndgonting att vinna pa det.
Personliga motiv fick ofta ra overhanden, och det
fanns enklare siitt att vinna #ra dn genom att slaviske
félja och lyda sin daimyo.

ARA 1 SPELSAMMANHANG

Foljande avsnitt och tabell bér inte lisas av spelare.

Ara i spelsammanhang 4r et matt pd det rykte
man har om sig: hur drlig, lojal, moralisk, pilitlig,
uppriklrlig, redbar, osv, en person anses vara i andras
dgon. Ara betecknar ocksd hur vil en person och hans
familj skott sig genom tiderna, och bide familjens
och individens heder piverkas av varandras
handlingar. .

Ara miits i Arepoiing (AP), som erhills genom
vissa handlingar. Det rekommenderas att endast SL
kinner till vad som ger plus- respekrive minuspoing,
sd att inte podngen far styra rollpersonernas hand-
lande. Spelarna skall naturligtvis kiinna rill vad som
betraktas som hedersamr respektive inte hedersamt i
Jih-pun, men SL bér inte lita dem veta vad de vunnit
och forlorat poiing pd forrin efter dventyret. SL
skall kiinna sig fri att sjilv improvisera utifrin ne-
danstdende tabell, och han skall #ven se till att
anvinda rollpersonernas Ara till deras for- eller
nackdel.

AP for yakuza och ninja markerar deras stillning
inom sina respektive klaner, som s att siga dr sam-
hiillen i samhiillet. De far t ex inte nigot avdrag for
att de pd uppdrag lonnmordar err offer, men de far
avdrag om de pi eget initiativ moérdar en annan
medlem i klanen. Ninja och minga yakuza har ett
yttre alias for vilken man maste berikna AP separat.
Dessa alias dr dock oftast sd trikiga atr deras AP
siallan #dndras alltfér drasciske, och de har dirfér
ingen storre effeke sd linge de inte kommer ner pa
ett negativt viirde.

Vissa handlingar #r si uppenbart vanhedrande
eller i strid mot bushido att samurajer forlorar
dubbelt s& mycket AP som en vanhg rollperson.
Dessa ir mirkta /mcd en liten ring, °
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ARANS EFFEKTER

Ara kan ha ménga och viktiga effekter pa rollperso-
nernas behandling och inflytande i spelet. Personer
med en hog Ara kommer att bemétas vinligare och
mer respektfullt, medan personer med lag Ara
kommer att bemétas likgiltigr. Med Ara foljer for-
delaktiga viinskapsférbindelser, inflytande, pengar,
berdmmelse, makt, mm. [ frimmande trakrer kriivs

som regel introduktionshrev infér alla vikrigare
personer, och ju higre Ara, desto bittre introduktion,
desto bittre mottagande, osv. Skulle en rollpersons
Ara komma ner pa ett negativt virde gor han bist i
att begd seppuko om han ir samuraj eller snabbt
forsdka anpassa sig till liver som eta om han inte ir

der.
KARMA

Enligt Fridens Vig ir livet ett stindigt kretslopp dir
sjdlar limnar sina déda kroppar bara for ate i ett
nytt liv triida in i en ny kropp och bli en ny miinniska,
sk reinkarnation, terfédelse. Denna sjilavandring
kallas karma. En sjils girningar i ett ridigare liv kan
vara honom till gagn eller till last i kommande liv,
och detta #r ytterligare en anledning rill att man s&
pass slaviske foljer bushido och andra rittesnoren.

I spelsammanhang simuleras karma pi foljande
site: Nir rollpersonen dér kan spelaren anviinda
dess AP d han slér fram en ny rollperson for att
héja grundegenskaper, skaffa fler bakgrundspoing,
hoja sin Ara, el dyl. Arepodngen kan anvindas till
foljande saker:
® Fem AP kan omvandlas till en bakgrundspoiing di
en ny rollperson slds fram. Dessa
bakgrundspoiing kan anvindas till vad som helst
enligt de vanliga reglerna foér derta.

Med 100 AP kan man héja en grundegenskap med
1. Det kostar ytterligare 150 poiing om man vill
hoja samma egenskap ett steg rill. Man kan inte
héja den med mer én tvd poiing genom att anviinda
AP. Poiing 6ver 18 kostar dubbelt s& mycket. Skall
man t ex hoja en grundegenskap frin 18 rill 20
kostar detta alltsd (200+300=) 500 AP.

For 30 AP kan man i —1 pd tirningsslaget d4 man
sldr sin sociala status. Ett modifierat resultat pa 1
eller ligre innebir att man ar buke.

En AP kan omvandlas till 1 gm di man utrustar sin
nya rollperson.

Naturligtvis kan dert #dven hinda att rollpersoner-
na vid sin dod har err negative viirde pd sina AP.
Detra negativa virde har en effekt: for varje paborjat
tiotal negativa AP som en rollperson har vid sin
framslagning, fir han +1 pi sitt tarningsslag d& han
sldr for sin sociala status. Alla resultar pd 17 eller
mer innebir att den nya rollpersonen 4r en eta, men
han kan inte bli ninja. Exempel: Om personen har —11
AP lagger man +2 dill tdrningsslaget.
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Cerpuko

Seppuko, eller harakiri, #r en form av rituellt sjalv-
mord forbehillen buke. Der kan géras i flera olika
syften, men proceduren ir oftast densamma. Samu-
rajen viljer ut en fridsam plats dar han vill sinda sitt
liv. Han bar alltid en vit kimono, ofta med ett rote
bilte. Efter att ha deklarerat varfor han begir sep-
puko tar samurajen sin wakizashi och skir ett djupt
snitt tviirs 6ver magen frin vinster till hoger. Egent-
ligen skall han darefter fortsirta och dra svirdet
uppdt och direfter snett in i hjirtat, men vid det
laget bor sekundanten, som hela tiden stitt bakom
honom med héijt svird, redan ha huggit av honom hu-
vudet. Detta gors for att samurajen inte skall hinna
visa ndgra vanhedrande tecken pi smirta eller
sjilvbevarelsedrift.

Seppuko kan begds av flera olika skil. Det
kanske vanligaste var d& en samuraj vanhedrat sig
sjidlv eller sin familj s till den milda grad act han
inte langre anser det vara viirt att leva vidare. Detra
intriffar bland annat om samurajen anklagats for
nigot brotr, och han ges dirmed formnen att
rittfirdiga sig med seppuko hellre én att utsitras for
en vanhedrande avrittning. Det kan dven ske om
samurajen gjort nigot fel, svikit sin herre, forlorat sitt
svird, rikat déda fel person, el dyl.

Seppuko dr dock inte ett siitt atr srilla saker och
ting tillritta, utan snarare ett site are forhindra sig
sjdlv frin att gora det igen. Att begd seppuko for artt
slippa duellera eller slippa hdmnas pd nagon ér
skamfullt och betraktas som fegt och vanhedrande,
liksom det dr att begd seppuko for atr slippa ritta
till ett misstag man gjort. Att t ex begi seppuko da
man forlorat sitt svird ér berydligt mer vanhedrande
in att bara forlora det, medan man dédremort rittfir-
digar sig sjilv genom att begd seppuko i samma
stund som man Aterfir svirdet. Etr jih-punskt
ordsprak sdger "Art gira ett misstag utan art ritta
till det, det &r ett verkligt misstag”.

Seppuko kan ocksd vara ett sitt atr riittfirdiga sin
daimyos #ra och anseende. Detta kallas kanshi och
gors for att gora sin daimyo uppmirksam pd miss-
forhallanden i linet och dirmed ridda hans anse-
ende. For att begd kanshi behéver man inte ha sin
daimyos tillstdnd, vilker man alltid annars méste ha
dd man begdr seppuko.

En annan form av seppuko ir funshi, ett site ace vi-
sa forake fér en person som samurajen normalt inte
kan skada, t ex shogunen eller sin daimyo. Han méste
dd dessutom rabbla upp alla de oféritter som
denne person begitt for ate dirigenom vanira hans
namn.

Junshi kallas den form av seppuko som begds av
trogna féljeslagare som hellre vill félja sin herre i
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graven dn att leva utan honom, och det begds ofta
kollektivt av flera samurajer.

D4 en kvinna begér seppuko kallas det jigai, och i
stillet for att lita tarmarna rinna ut ur magen skar
hon upp strupen med en kniv.

Tabell for seppuko och Ara

Handling Effekt
Seppuko fér att slippa farligt uppdrag —50%*
Seppuko efter vanhedrande

misstag, inte korrigerat ~100*
Seppuko efter vanhedrande

misstag, korrigerat +1*
Kanshi +50
Funshi +25
Junshi +25
Seppuko av annan anledning 0%

*Detta dr rollpersonens Ara efter begddd seppuko, oavsett vad den var
innan.

Seppuko som gjordes pd slagfiltet for atr slippa
bli tillfingatagen utférdes oftast utan nigra
ceremonier. Férutom nyss nimnda fall och kanshi
mdste en samuraj alltid ha sin daimyos tillatelse for
att fi begd seppuko. Kom ihig att endast buke far
begd seppuko, och vanligt folk fir néja sig med
enklare metoder fér avrirtning, t ex kokas levande i
olja, huggas rakt av pi lingden, huggas rake av pd
tviren, halla i malravlan pd bagskyttetivlingar, bli
sondersliten mellan histar, etc.

ARKITEKTUR

Byggnaderna i Jih-pun skiljer sig i mangt och mycker
frin vad vi viisterlinningar 4r vana vid, bade till
funktion, utseende och material. Man kan knappast
dela in ett jih-punskt hus i olika rum; sovrum, var-
dagsrum, ete, utan alla husets rum fyller en allmin
funktion; med ett ligt bord och nigra kuddar blir det
en marsal, med ndgra madrasser och huvudstill blir
det ett sovrum, med en vacker matta och négra mjuka
sittdynor blir det ett umgingesrum. Dessa attiraljer
forvaras oftast i smé kistor intill viiggarna och va-
rierar i utseende beroende pa smak. Ett av rummen
ir dock finare #n de andra, och hiir finns en liten
upphéjning i golvet dir mélningar, blomsterarran-
gemang, eller andra konstverk star uppstillda. De
flesta hem har dessutom ett litet offeraltare nigon-
stans i huset, en kamidana for De Manga Gudarna
och/eller en butsudan for Fridens Vig.

Husen i Jih-pun ir oftast bara byggda i en véning,
endast vissa offentliga byggnader, tempel, palats
och borgar har tva eller i sillsynta fall fler #n tva
viningar. Enplans-principen medfor emellertid inte
art husen tar upp desto stérre yra, utan de flesta hus
bestdr bara av en hall, tvi eller tre vanliga rum, och
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ett kok. I hallen dr bara halva golver av tri, medan
den yttre halvan (ndrmast gatan) ér av jord. En gist
ska ta av sig skorna innan han kliver upp p4 rrigolvet,
och hir finns oftast ocksd et sviirdstill och en skal
med rosenvatten. Bakom huset finns s& gott som all-
tid en bakgérd i anslutning till kéket. Har utfors i
stort sett allt hushallsarbete, disk, matlagning, tviit,
bad, osv. Hir finns dessutom ofta en liten jordplitt
ddr man odlar lite grénsaker for husbehov. Vissa
mer vilbirgade hushall har en separar byggnad for
toalett- och badinriittningar, medan andra bara har
denna del som en tillbyggnad.

Rummens storlek miits i hur ménga mattor, tatami,
som far plats pd golver. En "standardmatta” dr un-
gefdar 2x1 meter och #r gjord av ris-halm. Den ir upp
till sju centimeter tjock och isolerar effektivt mot
kyla och drag samtidigt som den ger ett lagom mjukt
golv. Alla hus 4r byggda pd ben och silunda
upphojda nigon decimeter ovanfér marken for atr
erbjuda god ventilation. Likasd finns alltid ett
utrymme mellan inner- och yttertaker dir luft och
ninjor kan cirkulera,

Ytterviggarna i ett jih-punskt hus dr brickliga
konstruktioner av halmférstirkt gips. Innerviggarna
dr trapaneler eller firgat rispapper uppspint pi en
triram. Aven dérrar och fénster 4r gjorda av papper,
men detta iir oftast tunnare och ofirgat for ate slippa
in ljus. Sdvil ytter- som innerviggar ér ofta flyctbara
i sidled f6r att kunna ventilera ordentligt. D& venti-
lationen blir alltfor kraftig kan dérrar och fonster
forses med luckor av trd, amado. Golven ir gjorda av
hért, polerat trd, medan taken ir av ris-halm eller
tegelplattor.

Bukes hem ér betydligt mer pikostade och om-
fattande. De bestdr oftast av manga hus med olika
funktioner, t ex tehus, badhus, lagerhus, fihus, gist-
hus, stall, smedja, rempel, osv, och hela komplexet
omgirdas av en tvi till tre meter hég mur eller pa-
lissad. Porten ér alltid bevakad, dven nattetid d& den
dr stingd.

Borgarna var magnifika inrdttningar byggda
frimst i forsvarssyfte. Det finns huvudsakligen tre
typer av borgar; de som ligger isolerade pa en
klipp-topp, yamajiro, de som ligger pi slatemark
men i anslutning till en stad, en hamn, eller en viktig
viig, hirajiro, och de som #r en kombination av dessa,
hirayamajiro. Alla dessa tre typer har sina for- och
nackdelar. En yamajiro 4r nist intill oméjlig atr inta
med vild, men om den inte har ndgon brunn (svért att
fi tag pd vatten p& en olindig klippspets) ir den
mycket ldrr act beligra. Den ligger dessutom
isolerad ute i vildmarken och en daimyo fir svart att
kontrollera sitt lin darifrin.

En hirajiro har inte samma forsvarsstyrka som en
yamajiro, men ligger & andra sidan strategiskt vil-
placerad i nirheten av viktiga inrittningar. En hira-

jiro forses vanligtvis med en vallgrav, byggs i ett
triisk eller pd en & i en flod for att den skall bli svi-
rare att anfalla. Alla dessa alternativ har
emellertid sina nackdelar; en vallgrav ar dyr att
dstadkomma, floder kan dimmas upp, och trisk #r
ohilsosamma.

En hirayamajiro ir idealet, den ligger
villplacerad pa en kulle i niirheten av en stad eller
hamn och limpar sig utmérke for savil forsvar som
administration. Tyviirr fr det mycket svire att finna
stillen ddr denna kombination finns, och det ir
betydligt vanligare att en yamajiro slutligen blir en
hirayamajiro genom att residensstaden forliggs till
borgens omedelbara nirhet.

Borgen, oavsett dess typ, dr oftast byggd pi en
hig, brant grund som gor det svért for anfallare att ta
sig in pd andra viigar dn genom porten. Inuti grunden
finns ofta lagerlokaler och en brunn. Sjilva borgen
ir en bastant konstruktion av eldhirdigt gips och tri-
balkar. Den bestdr ofta av flera vaningar och flera
sammanbyggda hus. Murar och fundament ér bygg-
da av jord och tri med bara ett ytterlager av sten och
gips for atc bittre kunna motstd jordbdvningar.
Byggnaderna ligger runt en borggéird, masugata, som
endast kan nds genom flera portar. Viigen upp ge-
nom portarna till kdrnan &r ofta bade ling och
slingrande for att fordroja och forvilla anfallare,
och ovanfér denna vig finns gott om skottgluggar,
yazama, for bigskytrar.

Huvudbyggnaden, dven kallad donjonen, barfre-
den, kirnan, eller tenshu-kaku, #r den sista utvigen
dé allt annar forlorats. Inuti denna kan et litet antal
min framgdngsrikt hélla stdnd mot en 6verligsen
fiende s ldnge de har mat och vatten. En tenshu-kaku
kan ha flera olika utseenden beroende pa hur im-
ponerande, dyr, och forsvarbar den skall vara. Det
striicker sig frén det ensamma tornet till den stora,
rektanguldra trevinings-pagoden med fyra torn och
en mur som skyddar ingdngen. Donjonen byges oftast
pé en massiv stengrund som kan std emot hackor och
spadar,

Om borgreglerna i D&D Gigant skall anvindas
for att bygga en borg i Jih-pun foreslas foljande
tillagg och @ndringar till prislistan:

® En mur eller vigg av jord/gips kostar hilften si
mycket i material som en mur eller vigg av sten,
men tar lika ling tid arr gora och kriver lika
manga arbetare. Den har 150 KP/kvmn och 4r 200-
400 cm tjock. Minsta éppning som kan goras ér 1
kvm. Den har samma truppviirde som motsvarande
stenmur,

* Runda torn och byggnader ir mycket ovanliga, och
kostar 50% mer #n vad tabellerna anger.
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NamneceDeEr

Det dr mycker vikrigr for spelkinslan att anvinda
namn som liter riktiga i den miljé man spelar i. Att
till exempel ha en samuraj som heter Kawasaki, en
sohei vid namn Bruce, eller en bushi som heter Sushi
kommer formodligen att redan frin bérjan sabotera
den eventuella stimning som en SL forsoker bygga
upp och garanterat inspirera ovriga spelare rill
otrevliga saker inom gruppen. Eftersom de flesta
svenskar inte kinner till fler orientaliska namn dn
"Miyamoto Musashi”, "Akiro Kurosawa" och moj-
ligen "Toshiro Mifune” foljer hir en liten
beskrivning av jih-punskt namnskick och nagra
exempel pd namn som ldmpar sig vil for atce
anviindas i Jih-pun.

En persons identiter och hans slake ar saker som
anses vara mycket viktiga i det traditionsbundna Jih-
pun. En person har alltid tvi namn; etr slikrnamn och
ett egennamn. Sliktnamnet dr den viktigaste delen,
och i vardagstal anvander man oftast bara detra.
Fornamnet idr sidlunda av underordnad betydelse,
och det anvinds ofrast bara i skrift och om personen
vanhedrat sin familj s& mycker atr han inte far
anviinda dess namn.

D man skriver miste man komma ihig att speci-
ella regler giller for namnens placering. Om man
anviinder jih-punska skrivtecken, dvs kanji, hiragana,
och karakana, sdtter man alltid "sliktnamnet” forse
och egennamnet sedan. For att underlitta for sig har
de flesta personer en stimpel med sin namn-
underskrift, s3 ate de i sciller for are skriva dit de
komplicerade tecken som utgdr deras namn bara be-
hover underteckna med ett lite eryck. Detra system
har flera nackdelar, vilker bland annat vissa svenska
kungar fict erfara. Namnstimplar dr nimligen be-
tydlige enklare ate forfalska 4n namnreckningar, och
det faktum ate rire person inte behéver vara nirva-
rande for att "skriva under” ett dokument kan ocksa
underlitta brotslighet.

Ar det ndgon dygd som jih-mono saknar s 4r det
blygsamher. Man drar sig inte ett dgonblick for atr
beritra fior omvirlden om hur ryktbar, duktig, he-
derlig, osv, man ir, nigot som pa flera sitr avspeglar
sig 1 namnsederna. De stdmplar man anvinder for
namnunderskrifter ir ofta mycket pikostade, och der
dr inte ovanligt att man anvinder gamla reckenva-
rianter som dr mer dekorativa in de sentida, mer
stiliserade, formerna.

D man anger sitt namn for ndgon néjer man sig
heller inte med att bara siga "Kalle Svensson”, utan
till namner hor ocksd en ling harang av tillnamn, tit-
lar, stordad, sliktingar, vinner, osv. Det ir inte
ovanligt att det tar flera minuter atr ldsa upp en bu-
kes fullstindiga "namn”. Liksom i medeltidens Eu-
ropa var det dock inte alla som som ens hade slike-
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namn, och speciellt bonde-familjer anvinde ibland i
stillet den plats de var fodda pd som efrernamn.

Gakusho har oftast heller inget sliktnamn, utan
de rar namnet pd det kloster de fostrats i som sitt ef-
ternamn. Ninja och yakuza har ofta hemliga slike-
namn som de bara anvinder inom sin klan, och etr
annat namn som de anviinder utar.

Hiir foljer ndgra exempel pd japanska namn som
lampar sig vil for anviindning i Drakar och Demoner
Samuraj.

SLAKTNAMN

Aburakoji, Akusawa, Ano, Asaka, Asayama, Ajakoji,
Bessho, Chikusa, Daidoji, Demura, Emi, Fujibayashi,
Fukatsu, Funakoshi, Fyseya, Gama, Goto, Hanagara,
Harada, Hatakeyama, Henmi, Hikita, Hirai,
Hisatomo, Hongo, Hoshino, Ichihashi, limuro,
Imagawa, Iriye, Ishigaya, ltazaki, Iwata, Jimyoin,
Kainsho, Kakei, Kanbayashi, Kasai, Kawai, Ki, Ki-
muro, Kiyoka, Koga, Komakine, Kosuge, Kuna, Ku-
royanagi, Kuwayama, Magaribuchi, Maru, Matsu-
daira, Menokoji, Minase, Miruanosuke, Monna,
Muramatsu, Nabo, Nakamikado, Nambu, Nasu, Nii,
Nishidoin, Niyakuoiji, Noro, Oda, Ohara, Okudaira,
Qoka, Oshikoji, Ozaki, Rukojo, Saigusa, Sanai, Sato-
mura, Senke, Shibazani, Shimazu, Shinjo, Sofue,
Soyeshima, Suhara, Taguchi, Takaki, Takeba, Ta-
kenoya, Tanba, Tani, Tazawa, Togashi, Torii, Tsubai,
Tsueoka, Uemura, Uramatsu, Wada, Watanabe,
Yamaguchi, Yanada, Yogo, Yoshimatsu, Yui.

PERSONNAMN

Agatamori, Aki, Akiyoshi, Baisetsu, Chikashira,
Choei, Daini, Ekei, Fuhito, Fusaie, Gennai, Gongoro,
Hakuseiki, Haruhisa, Hayanari, Hidemasa, Hiroie,
Hisahide, Hokiichi, lenobu, Imakebito, Ishi, Jikkyu,
Junzo, Kagekiyo, Kama, Kauesue, Katsumi, Keiki, Ki-
mochi, Kiyogimi, Kokan, Korin, Kuromaru, Makato,
Masutomo, Michichika, Mochikune, Morito,
Munekiyo, Nagachika, Narai, Norikatsu, Noriyori,
Oiwa, Otondo, Renshi, Ryoi, Sadaie, Sadataka, Sa-
kehisa, Sanzo, Seimei, Shigekori, Shikei, Shirozae-
mon, Sodan, Sorin, Sukena, Tadaki, Tadao, Tadauji,
Takaie, Takamoto, Tameaki, Tamikichi, Taro, Teruo,
Togai, Tokihiro, To, Tokuta, Tomonori, Toshiie,
Toyoharu, Tsue, Tsunetsugu, Ujiaki, Ujikiyo, Ukon,
Umon, Yasuhira, Yasushige, Yasutoshi, Yoriashi,
Yorinubo, Yorito, Yosai, Yoshiharu, Yoshikarsu,
Yoshimasa, Yoshimune, Yoshinori, Yoshishoge,
Yoshitaka, Yositoyo, Yoshiyaru, Yoshizumi, Yukiie,
Yukinaga, Zeshin.

Genom atr ligea dindelsen -ko eller -nomu rill
négot av dessa namn fir man en femininform.
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SMEKNAMN

Har foljer ocksd nigra smeknamn, vanligtvis anvinda
av heimin:

Anjin (lots), Baka (idiot), Guzen (kimpe), Hako-
shi (ladmakare), Inu (hund), Isha (likare), Kani
(krabba), Kedamono (brutal), Kurai (mérk), Momo
(persika), Musuko (son), Nibui (trubbig), Nojihito
(bonde), Ryoshi (jagare), Shisha (budbirare), Sho-
kunin (hantverkare), Shonin (képman), Tenjinashi
(jonglér), Tenshu (handelsman), Uekiya (triad-
gdrdsmastare), Yakei (vakt), Yoi (god), Zoge (el-
fenben).

Ett specifikt namn kan goras av dessa genom att
lagga till ndgon av indelserna -hiro eller -mono som
beryder "person”.

Uriannvinvesr
t Iry-PUN

Ar 1542 efter Hakamotos tilltride kommer de forsta
viisterldnningarna till Jih-pun. Deras ljusa hy dr inte
frimmande, ty dven urinvinarna, ainu-folket, har ljus
hy, men de stora skeppen de kommer i och deras
blonda hér ér nigonting nyte for Jih-puns befolkning.
Den enda tidigare kontakt de haft med omvirlden #r
med Tsun-kuo, Mittens rike i vister, och de har déri-
frin fitc vaga rapporter om att det finns barbar-
stammar som lever vister om Tsun-kuos gréinser.

De forsta visterlinningarna mottas vinligt, men
dé fler fartyg med profithungriga kopmin anlinder
antar man efter hand en mer fientlig attityd. Man
anser visterlinningarna vara okultiverade och ocivi-
liserade barbarer, nigot som i viss man stimmer
enligt det Jih-punska synsittet pd minniskan, De
visterlindska handelsminnen, som forses med det
passande oknamnet "lingnisor”, képer porslin,
hantverk, siden, och kryddor i utbyte mort tobak,
opium, glas, och okianda sjukdomar.

Efter hand vixer fler och fler viisterlindska han-
delsstationer upp, men de tillars aldrig f4 den
starka position de med vald och diskutabla metoder
lyckas fd i Tsun-kuo, som ocksd drabbas av
barbarstrémmen.

UT(ANDSKA ROLIPERCONER

Atr vara rollperson av etr frimmande folkslag i Jih-
pun kan inte vara litr, Lokalbefolkningen berrakrar
alla visterlinningar som okultiverade barbarer och
det ér i stort sett omdjligt att visa sig utomhus utan att
fi en skock sysslolésa barn efter sig, skrikande
"lingnisa”, "halmskalle”, "blekansikee”, "ling-
skiink”, osv. Viisterldnningar r éverhuvudrager oén-

skade giister i Jih-pun, och de kommer art mirka
myndigheternas motvilja till att de stannar dir. Om
de trots allt viljer arr forsdka ldra sig mer om det
Jih-punska samhiillet, antingen som forestandare for
en handelsstation, skeppsbrutna, missionirer (lycka
tilll), tolkar, eller lycksskare, kommer det garan-
terat att kriiva en erfaren SL, och det rekommenderas
att det endast sker efter noggrant évervigande.

Problemen de kommer att stéta pd 4r manga.
Forst och friamst har vi spriket. Det sprik som talas i
Jih-pun, jih-wen, tillhér en annan sprakfamilj an de
viisterlindska spriken, och de har inga som helst
likheter med varandra.

Visterlinningar 4r till sin natur oftast mer odis-
ciplinerade och rastlgsa dn orientaler. Detra beror
bland annat p en helt annan livssyn och uppfostran,
och den visterlindska mentaliteten att "leva for da-
gen” dr helt otéinkbar for en innevanare i Jih-pun.
Orientaler ar ofta mer tilmodiga, mer omsorgsfulla,
mer behiirskade, och mer sjilvdisciplinerade #n
visterldnningar.

Alla visterlinningar kommer vidare att behand-
las och betraktas med stor misstinksamhet. Lokal-
befolkningen ser ner pi "langnisorna” och tar dem
for klumpiga och barbariska idioter, dven om de #r
insatta i Jih-puns seder och bruk och i 6vrigt fyller
alla de kvalifikationer som en god medborgare i Jih-
pun forutsites uppfylla. Manga visterlinningar har
fare erfara ate de storsta misstag de ndgonsin kunnat
gora var att tro att de foérstod det orientaliska sam-
hiller. Om man gér det betraktas man snarare med
forake dn med den latt dverligsna sympati som an-
nars ar vanlig.

Ovanstdende giller de vanliga képméinnen, 99%
av alla visterlinningar, men vi far inte glomma bort
att spelarnas rollpersoner ér hjiltar, en utvald skara
i mangden. Det dr darfor inte omojligt att de like
Marco Polo eller Anjin-san blir kejsarens hand-

gingna min och dtnjuter kejserlig ynnest. Tankbara
arrangemang fir t ex att spelarnas visterlindska
rollpersoner forst kommer i kontakt med en ode fis-
keby och dar lér sig leva i det jih-punska samhiller,
och att de efter ett antal stordad kallas till det kej-
serliga hovet. D4 kommer de att vara respekrerade,
vil insatta i Jih-puns samhillsliv, ryktbara, och
kanske till och med vilbirgade.

Andra alternativ ar att den kejsare/daimyo som
for tillfaller regerar di rollpersonerna anlinder.
likt Kublai Khan rikar vara mycket intresserad av
Visterlandet och inbjuder rollpersonerna till sitt
hov/ palats.

En tredje metod atr f& visterlinningar
integrerade i det jih-punska samhiller &r art lata
dem vara bland de férsta som anlénder, och genom
att vara forst pd plan erbjuda ndgot av "nyhetens
mystik”. D4 har visterlinningarna dnnu inte ficr det
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daliga rykte som senare kom att félja i deras forspir,
och de kan rora sig ganska fritt.

Ett fjirde alternativ kan t ex vara att de like ninjor
eller yakuza utfér spionuppdrag dt nagon vister-
lindsk handelsstation och efter att ha visat sig ha
extraordindra egenskaper blir antagna av en ninja/
yakuza-klan som fullvirdiga medlemmar.

En femte mojlighet fér magiker som skapats
enligt Expert-reglerna ir att de genom sina hittills
okinda kunskaper i magi blir mycket uppmirksam-
made och inbjudna till diverse magiker-akademier
runt om i Jih-pun.

Ovanstdende iir exempel pd dventyr/kampanjer/
introduktioner for visterldnningar i Jih-pun, och som
ni ser bor det inte vara allefor svart ate konstruera
spannande dventyr dir t o m ldngnisor kan delta.
Overhuvudtaget bor SL dtminstone pd ett senare
stadium ldta rollpersonerna bli fullvirdiga med-
lemmar av det jih-punska samhillet for att inte gora
livet allfér surt for dem, dven om det finns en vig
hem...

J14-moND e
! VACTER(ANDET ¥

Om visterlinningar kan komma till Jih-pun, vad
finns det dd som hindrar att jih-puner limnar det
mest perfekta av alla riken och reser till Visterlan-
det!

Den reaktion som jih-mono kommer att mota
utomlands beror naturligtvis pd vart de kommer och
vilka som bor dir, och det star SL fritr ace hitta pd vad
som hidnder. De personer som reser utomlands
forutsites vara dventyrliga och vidsynta, och de ser
formodligen inte pd det barbariska Visterlandet
med samma intolerans som majoriteten av Jih-puns
befolkning.

Heder och i#ra blir formodligen inte lika viktigt
utomlands, dér jih-mono inte har nigon landsman att
tappa ansiktet infér. SL behéver silunda knappast
bekymra sig med att riilkna AP.

Motomari Ankemakare lamnade Jih-pun 1551 e.H.t.
(560 e.0.) efterlyst for olika brott. Han slog sig ner i Zo-
rakin och giorde karridr som liveakt och spion. Motomari
dog 568 ¢.0. under ouppklarade omstiindigheter.
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Den stridslystne samurajen

jagar forgives en loppa

under rustningen.
Meiesetsu

AUMANT

I detta avsnitt finner du utrustningslistor éver allt
mojlige. Alla priser 4r i silvermynt och alla vikter #r
i BEP, om inte annat anges.

RARFORMACH

En rollpersons barforméaga ér lika med STY antal
BEP. Om han bér mer n detta tvingas han gd lang-
sammare. Det dr méjligt fér en person att lasta pd
sig rejile, upp till det dubbla av vad han obehindrat
kan bira. Bordor paverkar forflyteningsformagan,
SMI, och SNA- och SMI-baserade firdigheter. Tink
pa att dven modifiera SNA om SMI sinks. Klider
som en rollperson bir pd kroppen riknas inte som

en borda.

Forflyttning

Byxor (kobakama) T
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Jag soker en plats

dir kronhjorten hojer sitt

rop efter hinden.

Men nere vid bergets fot

strilar en ensam hastvind.
Oe no Masafusa

) e
AUMANT
Jih-puns fauna och sagovirld skiljer sig mycket frin
den viisterlindska. Ménga av de varelser som befol-
kar Jih-pun #r oftast hele okinda for vésterlinningar,
medan andra #r sliktingar, och drer andra dr vilbe-
kanta. De varelser som finns i Jih-pun och som be-
skrivs i grundreglerna dr: demon (oni), drake (ratsu),

~enhorning (kirin), grottroll (o-bakemono), harpya
{rengu), hiist, spoke (yokai), svartalf (bakemono-sho)
och orch (dai-bakemono). Dessutom finns de flesta
vanliga husdjur, t ex hund, katt, fr, ko, samt de flesta
vilda djur som vi kdnner igen frin véart nordliga
tempererade klimat, t ex riv, vildsvin, orm, lodjur,
bjorn, biver, mink, jirv, grivling, osv. Dessa ir
vanligtvis s& skygga och stillsamma att de inte kriver
nAgon nirmare beskrivning. I annat fall rorde SL it
kunna leta fram deras karakraristika i en djurbok
eller ert uppslagsverk.

De mytologiska ouh leg,:,ndauska varclser som
forekommer i Jih-pun dr manga. Vi har hir vale art
vilja ut nigra av de mest intréssam'a"och vanligast
forekommande for att ge ete alternativ till vanliga
ménniskor som motstdndare. Den skrickrabell som
det ibland hanvisas till 4r identisk med d(.n { grund-
reglerna,

Jih-pun #r et tirthefolkat land, sirskile i soder,
och dess miinskliga invanare dominerar landet, Dai-
myorna har sere till att djur och monster som hotar
bonderna har utrotats eller drivies _unda_n. Dirfor dr
farliga monster berydligt mer sallsynta i Jih-pun 4n i
Visterlandet. Varelser som bakemono, kappa, ku-
mo, mi, nymfer, m.fl. lever i svirdtkomliga bergs- och
skogsomrdden diir inga ménniskor har bosatt sig.
Hegeyokaier och shutendojir lever integrerade i det
minskliga samhillet, dir de brukar utge sig for att
vara vanhgd ménmskoz :

AMACNMOE <

il ki \

“ENGEVOH#'

Hengeyokai ir samimganamnet p& en viss grupp
manniskor med det gemensamma art de har tvd
former, en djurform och en mianniskoform, och de
har dessutom formagan atr kunna vixla frltr mellan
dessa. Detta behandlas i spelsammanhang som en

fardighet: Skepnadsforindring (kostnad 2, grund-
egenskap: PSY, BC: PSY) Dcnna fardtghet bchéuer
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bara anviindas di personen utsdtts for onaturliga
~ péfrestningar, t ex d& han blir medvetslos i strid

_ eller blir bunden. Personen miste dé lyckas med ett
fardighetsslag for ate inte ofrivilligr dndra form. |
_ ovrigt kan han dndra form som han vill.

~ Hengeyokaier uppstir genom "misstag” vid
_ reinkarnationen av en sjil i en annan kropp, och
 sjdlen gdr d& in i tvA kroppar samrtidigt i stallet for i
en. De kan silunda fodas av tvd helt normala
minniskor, och hengeyokai-egenskaper kan aldrig
nedirvas. Eftersom hengeyokai ytterst sillan
~avsldjar sin dubbelnatur finns det inga siffror pd hur
minga hengeyokai det finns, men man vet att de 4r
mycket ovanliga, mindre 4n 1% av Jih-puns
befolkning. Genom vissa speciella rorelsescheman,
speciellt kroppssprik osv, kan en hengeyokai alltid
kinna igen en annan, oavsetr vilken form de for
tillfaller har. Det ar emellertid omojligt for
"vanliga” minniskor att se pd etr djur eller en
. miénniska om hon ér en hengeyokai. .
Hengeyokai kan ha flera olika djurformer; medan
~ vissa kan forvandla sig till nikeergalar eller ndgor
annat harmlést djur, ¢ ex en karp eller en rirra, kan
andra bli rivar, vargar, eller bjornar. Ingen henge-
yokai har dock mer 4n en djurform. Fler exempel pi
sédana djur dr tranor, laxar, katter, hundar, harar,
apor, eller till och med mi. I manniskoform fungerar
hengeyokai precis som vanliga minniskor, men de
blir aldrig anfallna av vilda djur av sin "egen ras”
om de inte hetsar dem rill det. _

En hengeyokais grundegenskaper och fardigheter

i djurform beror pd hans egenskaper i minnisko-
form. Firdighererna dr exake samma i djurform som
i ménniskoform, inom de grinser som djurets fysio-
nomi sitter upp. En fisk kan t ex knappast anviida sin
fardighet 1 Hantverk, och en figel har mycket svire
att anviinda vapen eller obevipnade stridskonster.
Hengeyokai foljer samma regler for samhills-
klasser som vanliga minniskor.

1T100 Djurform Forindring pa Nat vpnt Nat skydd STO®
grundegenskaper?

0110 Liten figel! STY =10, FYS=10 Bet 112 o 14
11-20 Rovfigel! STY -5, FYS -5 Bert 1T3,Klo 1T4 Q 36
21-30 Fisk! S5TY -10 Bett IT2 ip! 16
31-40 Karrdjur! STY -3, SMI +8 Bett 1T4, Klo 1T3 0 2-8
41-50 Hunddjur! STY -3, FYS -1 Betr 1T6 0 39
51-60 Bjiim STY +9 Bett 1T6,Klo 1T6 lp 12-25
61-70 WVarg SMI +4, FYS +3 Bett 1T8 1p 39
71-80 Apa! STY +2,5MI +12 Bett 1T6 Q 3-8
#1950 Gnagare! STY T EBVSy Betrr 1T2-1 o 14
91-00 Viilj sjilv eller special (t ex mi).
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1 Dessa d}uffc!rmrzr ir Masstﬂcerngar och mga bes:dmdce arter, LL-‘.

ten flgel” omfattar sdlunda nakeergalar, sparvay, starar, ose. "Roufdgel”
amfattar hokar, omar, falkar, och dven. stori: fdglar som normale inre ar
rmf&g!a:r t ex svanar, storkar och tranor. "Fisk” omfacear alla fiskar.
“Kandjur” ar katter eller lodiur, och "Hunddie® ar vildhundar eller
- ravar. “Apa® ar olika 1!ags apor, och "Cinagare”
 biivrar, o5

2} En gmndegcnskap kan aldrig vara mmee anl. De agemkaper sot

inte sty namnda hur samima virden som i mdnniskoform.
3} Dessa djser tir sd smé och kyicka arr devas SNA -wirde i bost fren
CL for den som hugwer eller shiuer mot dem.
4) CL diy lika med CL fise devas beista vapen § r:ammﬁoﬁm

5) 8TO i djurform beror pd STO | manniskoform, men skall hlla sig

inom de givna virdena, En hengeyokai sum har et velative hogt vivde i
ménniskoform skall dven ha et relitive hosgr vébrde { djurform, osv. Ldt det
sunda f(mufm styra.

BAEEMDNO

Bakemono #r samlingsnamner pé alla konstiga och

onda humanoider som lever i Jih-pun. Det rmns flera

olika sorter.

Bakemono-sho ir Jih-puns motsvarighet rill svart-
alfer, De ar smutsiga, fega, illvilliga och anfaller
bara om de ir i Overlige. De lever i vildmarken av
att jaga och plundra vigfarande. Bakomono-sho har
storre kusiner som nérmast kan sigas motsvara or-
cher. Dessa kallas dai-bakemono och ir storre, star-
kare, smartare, och mer nifinniskoliknande 4n vanliga
bakemono, vilka de oftast ar ledare over. Dai-
bakemono kan bli shugenja, medan si gott som alla
andra av deras slikte &r jagare. Aven dai-bakemono
har storebroder, o-bakemono, Dessa éir kinda for si-
na kannibalistiska vanor, och de ar ocksd mycker for-
tjusta i sake (risbrannyin). O-bakemono ir stora,
klumpiga, och dumma. De ir oftast mer méinnisko-
liknande én sina mindre sliktingar.
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Ingen bakemono dr den andra lik, somliga har
fiallig hud, somliga har fjadrar, somhga kan ha
pils, somliga har horn p& huvudet eller taggar lings
ryggen, medan andra kan se ut som ménniskor med
groteskt forstorade eller forminskade kroppsdelar
eller for ménga armar eller 6gon. Alla bakemono-
sho har dock samma egenskaper som en svartalf,

Dai-bakemono har samma sorts utseenden, men
ar stérre och har samma egenskaper som orcher, for-
utom INT som &r 3T6.

O-bakemono har samma egenskaper som ett
grottroll (INT 2T6), och de paminner i mycket annat
om dessa varelser men paverkas inte av solljus. De
anviander ofta och girna tetsubo, och de dr, liksom de
flesta onda varelser i Jih-pun, mycker fortjusta i atr
tiva bort vackra kvinnor.

De bakemono-sho och dai-bakemono som har
fiallig hud eller pils kan ha 1T6 i naturligt skydd.
Alh o-bakemono har 3 poiings hud.

GAKY

Gaki 4r spiken som drivs runt i den manskliga virl-
den av hunger efter nfponting. De har inte kunnat
trada in i andevarlden helt pd grund av denna hung-
er, och dirfor driver de rastltsa omkring vid den
plats dir de dog for art stilla sina begiir. De ser ut

- som vanliga manniskor, men de har grodimunnar och

groteskt uppsvullna magar, Det begir alla gaki har
kan vara efter flera saker: pengar, mat, kvinnor,
kroppsliga funktioner, liv, etc. Vid tillfalle kommer
de med alla medel att forsoka f4 vad de onskar frin
andra levande manniskor. En gaki vars jordeliv ¢ ex
dndats pga en annans ldngsamher kommer ate anfal-
la alla ménniskor den ser for atr suga ur SMI. Vin-
ligt nog tar den alltid bara en poiing dt gingen, men
denna poing #r forlorad for alleid. SL far sjaly
avgora om en gakis begir stillas av detra eller om
den fortsitrer verka. Om en gaki istiller onskar ¢ ex
pengar kommer den att forsoka stjila borsar, om
den saknar sitt liv kommer den helt enkelt arr doda,
08V, '

En gaki kan drivas ut genom en EXORCISM-
ritual och genom besvirjelsen OPPNA/STANGA
PORT (E5). Gakir anvander normalt ndgot slags va-
pen, och de flesta 4r ocksd forsedda med vassa klor.
Gakir kan inte skadas av normala vapen, utan endast
magi (se ovan) och vapen som enbart dr av mull-
birstrd kan skada dem. D4 en gakis KP nir 0
forsvinner den frin platsen for obestimd framtid,
mellan en timme och et &r (SL avgor), men den
kommer oundvikligen atr dterviinda. Det enda sirtet
att permanent foreora en gaki dr ate griiva upp benen
av den avlidne, brinna dem pd etr bil av
mullbirstrsi, och darefter sprida ut askan i gakins
Asyn.
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Gaki

Egenskap Virde Typvirde
STY x2 21 SBITe
STO xl : 11 KP6
Exs 0 0

SMI x2 21

INT xl 11

PSY X2 21

Naturliga vapen C Skada

2 Klor 50%

178

Naturligt skydd: 10 podngs osynlighet. Kan endast
skadas av mullbarstri. -

Forflyttning: F10

Firdigheter: Ett vapen (oftast katana) 75%. Alla som
ser en gaki maste dessutom sla pa Skrickrabellen.

KAPPS

Kappa ir en sorts varelser som lever i insjoar och
sotvattendrag, De ar ganska korta och har pojkakriga
ansikten, men de har en fjillig, gronskimrande hud

“och skaldpaddsskal pd ryggen. Mitr pd huvuder har

de en fordjupning som dr fylld med vatten. Detta
vatten dr kappans livskraft, och tappar han ut allt
detra vatten forlorar han all sin styrka och méste ge
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sig av till sin fodelseplats for att himta mer. Varje

SR ir der 10% chans att v‘él_ttm;ﬁ spills ut, och varje
ghng en kappa sdras dr det 20% chans att det spills
ut. Vid en triiff i huvudet ér chansen att vatenet spills

ut 20% x antalet KP gjorda av traffen.
- En kappa anfaller pd etr mycker obehagligr site.
De forsoker oftast dra ned sina offer under vatten-
ytan och slita ut dess indlvor zenom dndtarmen. En
kappa maste for att kunna dra ned ett offer under
vattnet forst lyckas med en "grepp”-attack. D4 han
viil lyckats med detra drar han ut indlvorna inom 1T6

SR. Fér varje SR som en kappa hiller en person

under vattnet médste han dvervinna offrets STY, om
han misslyckas kan offret simma upp rill ytan. For
varje SR som gar minskas dock den neddragnes STY
med 1. '
Kappor har dock ett antal svagherer som rollper-
soner kan utnyttja for are évervinna dem. For det for-
sta dr de mycket fortjusta i gurkor, och ger man dem

en gurka blir de omedebart blidkade och lamnar

offren i fred. For det andra dr de milt sapt ganska
korkade, och hélsar man dem med atr buga méste de
lyckas med ett INT-slag for ate inte drergilda hov-
ligheten pad samma sitt. Vad som hinder om de lutar
huvudet framat behover vil knappast namnas...




N Er el E T 7

KOJIN

Kappa .
Egenskap Térningar  Typvirde
STY 416 M SBO
STO 2T6 V. KP9
FYS 316 1

SMI 316 11

INT 2T6 7

PSY 3T6 11

KAR 276 1 -
Natutliga vapen CL Skada

2 Niivar 20% 113

1 Grepp 50% ‘Se ovan

Naturligt skydd: Bélen: 5 poing skal, resten: 1 poiing
hud o

Forflyttning: S15/1L.4 _
Firdigheter: Forsta hjilpen 95%, Lyssna 50%,
Upptacka Fara 50%, Simma D.

KIRIN

Kirin dr den orientaliska enhérningen, men den kan
dven sprinpa pd luften och siledes flyea. Den dr
mycket skygg och behdver pa grund av sin snabbhet
aldrig bli invecklad i strid. En kirin kan aldrig for-
hitxas, men om han skulle frlora sitt horn blir han en
slav under den som innehar hornet och miste upp-
fylla tre ONSKNINGar innan han kan g4 fri. Kirin-
horn dr mycket sillsynta, och dgaren av et kan niir
som helst kalla till sig den vita springaren.

For en kirins grundegenskaper och formigor, se
enhomingen i grundreglerna. Den har dock forflyte-
ning: L 30/F50

3

©

En kojin #r en havslevande blandning mellan haj ach
méinniska, med formdga art andas sdvil under som
over vattnet. Under vattnet anvinder de sig av gilar
som sitter pd deras halsar, och de kan inte vistas pd
land mer 4n en timme &t gingen. De har huvuden som
hajar och kroppar som ménniskor, och deras fjalliga,
grigrona hud 4r motstindskraftig mot all form av
eld. Kojin-samhillen till havs liknar mycket det
vanliga Jih-pun. Enligt gamla signer och legender #r
kojin osaliga andar efter drunknade miéinniskor. De

lever uteslurande isolerade, men plundrar ibland

kustbyar pa jakt efter jérn, ty trots att de smérjer in
sina egna jarnforemdl med en speciell olja rostar de
allt som oftast.

Grundegenskaper
En kojins grundegenskaper 4r desamma som en van-
lig ménniskas, dvs 3T6 pa alla virden. Bland min-
niskor far de dock -5 I{?l KAR.

Naturliga vapen C Skada
2 Knytnidvsslag 30% 1T4

1 Spark 30% 1Té

1 Bert 25% 1T10

Naturligt skydd: 1 poiings skinn

Forflyttning: L8/S15

Yrken/Firdigheter: Alla

Ovrigt: Kojiner foredrar att sliss med yari, som
ldmpar sig viil for undervattensstrid.

=
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Kumo

Kumorna ar Jih-puns jirtespindlar, med kroppar pa

mellan en decimeter och tvd meter i diameter och

lika ldnga ben. Spindlarna har erc huvud, en luden
bakkropp, och 4tta ludna och kloforsedda ben. P&
huvudet har den kraftiga kikar som oftast idr fir-
sedda med muskelavslappnande och vivnadsupp-

losande gift. Kumor har mycket vl utvecklade syn-,
horsel-, och lukrorgan, vilka dr mycket anvindbara
vid jake och fAngst av bytet. P& bakkroppen har som-
liga kumo spinnkértlar, med vilka de kan viiva ett

tjocke, klibbigt, men mycker hallbart nit som de

fingar flypande varelser i. De storsta niren #r hall-
bara nog for att kunna halla till och med en mi.

Det finns flera olika slags kumor. Den kanske
vanligaste av dem #r den vanliga jordspindeln, som
lever pd marken och forlitar sig pa sin snabbhet for
att jaga och hinna ifatt bytet. Jordspindlarna r myc-

ket snabba och smidiga, men inte sirskilt stora, och

deras byten inskrinker sig till harar, kaniner, sorkar,
tagelungar, o dyl. '

En annan, farligare typ av kumo ar de ndgot storre
tridspindlarna. Dessa lever 2-5 meter upp i luften
och lever av att finga sina byten i nit. De lever frin
fodsel till dod uppe i triden och kommer aldrig ned
pAd marken. De dr stérre och lingsammare in
jordspindlarna, och deras gift ar inte lika kraftfulle.

Vattenspindlarna lever av atr finga sina byten
under vattnet. De kan inte simma, men deras ben ér
s utformade atr de kan gd pd vattenytan, och de kan

8 betecknar urildrig.

dven dyka och andas genom ett tér pd bakkroppen.
De féngar, liksom tridspindeln, sina byten med nit,
och de lever av fisk och annat som rikar fasena.

De kanske mest fruktade av alla kumo ar ber'gs-.-

- spindlarna. Eftersom de for en forhallandevis lugn

och undanskymd tillvaro ar det ocksd bergsspind-
larna som blir aldst och storst, och de allra storsta
kan bli upp till sex meter mellan klorma. De lever i
naturliga eller uthuggna grottor och livnir sig pa
vilsekomna barn, vandrare, getter, shikome, och
andra underjordiska varelser. De kan spinna niit,
men kan lika girna jaga till fots.

Egenskaperna for en kumo varierar mycket bero-
ende pf dlder och typ. Man méste férst bestimma
hur gammal spindeln 4r genom att ge den en alders-
grad (AG), mellan 1 och 8, dir 1 betecknar unge och
Aldersgraden bestimmer
sivil kumos grundegenskaper som dess andra
formagor. :

Skada
1T8+agift

Naturliga vapen CL
1 Bett 20%+(AGx5)%

Naturligt skydd: Kropp AG+1 poiing, huvud AG-#Z_
poing, ben AG-1 podng.

Forflyttning: L20-AG .
Fardigheter: Hoppa och Klittra 80-(AGx5)%,
Lyssna, Spira, och Upptiicka Fara 40+ (AGx5)%.

% Spindeltabell
Egenskap Jordspindel Tridspindel Vattenspindel Bergsspindel
STO 1T4+AG 1T4+(2xAG) 1T8+AG IT8+(3xAG)
FYS 1T4+AG IT4+(2xAG) 1T4+AG IT4+(3xAG)
SMI 7T6-(2xAG) 5T6-(2xAG) 5T6-(2xAG) 5T6-(2xAG)
INT IT4+(2xAG)  1T6+(2xAG)  1T8+AG_ 1T6+(2xAG)
PSY 1T6+(2xAG) I'T6+(2xAG) 1T4+(2xAG) 1T6+(3xAG) %

M

En mi dr en avldgsen slidkting t_iil'_dt_:'_'mék't'_igasté
bland varelser, ratsu. Den saknar dock de flesta

egenskaper och formégor som urmirker tatsu, och

endast de stora huggtinderna och den fialliga krop-
pen markerar deras slikeskap. Mi ser ut som en 6 rill
8 meter [3ng orm med drakhuvud och fyra korra ben.
En mi dr inte lika intelligent och rovlysten som en ta-
tsu, och den bryr sig inte sarskilt mycket om skatter. |
stillet drivs den av en stark hunger, och de flesta

46

mindre djur ar begirliga villebrad for en mi. Det

har hint att hungern drivit den till att anfalla
ménniskor. _ o
~ En mi kan liksom kirin och tatsu springa pd luften
och molnen, vilket tilliter den att flyea. Detta gér
med vindens hastighet, och endast ratsu och kirin kan
rtéira sig snabbare i lufren. . -
En mi kan rala manniskosprak och draksprik, om

dn inte s4 bra, men den kan inte spruta eld. Dess ut-
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Mukade ar en brun, slemeicke varelse som pAminner
om den wvisterlandska tunnelmasken. Dess Sgon ar
dock lysande och gloder med ert svapt pulaktigt sken
som lyser upp i en tio meter stor radie runt huvudet.
Mukade borrar sina stora gingar i los och bérdig
jord. Den lever av att dta jord och urvinna de nirings-
amnen som finns i den for att sedan gora sig av med
resterna bakrill. Den drer i stort sert allt som

kommer i dess viig utan urskilining. Mat som den inte
omedelbart vill dta konserverar den i stora slemko-

konger som den limnar bakom sig i tunneln. Slem-

met ar mycker illalukrande och lire frirande (en
poing skada var tionde minut). De stérsta kinda
mukaderna ar 25-30 meter ling aoch mer in 3 meter i
diameter. Deras glngar anvinds dven av andra va-

relser for andra syften. Mukade 4r svurna fiender

till tatsu, och de kan dven simma under vattnet.,

Mukade

Egenskaper Térningar  Typvirde
STY 1076 35 SBIT6
STO 10T6 35 . KE 3y
FYS 1076 35

SMI . 1T6 4

INT 3 3

PSY 1T6 4

Naturliga vapen CL Skada

| Betr 5% ITIO
Naturligt skydd: Utifrin: Skinn 4 poang, initrin 0

poing :
Forflyttning: B1/L6/S6

dunstningar och blod ér inte fritande. Dess niiste 4r  Fardigheter: Inga
ofta omfartande och slingrande, och lingst inne finns

en kammare dir min kan ha skatter samlade,

Mi

Egénskap - Tarningar  Typvirde

NYMFER

Nymfer ser ut som unga vackra minniskokvinnor. De

: o e kan finnas pid manga stillen, men de lever alltid
g.}:é gg i ?{3’1156 isolerat ute vildmarken, langt I’J?ﬂﬁ frin alla min-
FYS 476 " : niskor. Dert finns tre slags nymfer: hannya (bergs-
SMI . 4T6 14 nymfer) som haller till i berg och grottor, doki
INT 716 2 : (skogsnymfer) som lever i skogar och glintor, och
PSY 4T6 1 _ _ nushi (kallnymfer) som lever vid floder och i
Naturliga vapen CL Skada _sumpmarker. . ' i

Rt 359 TS . En hannya bor i en grotta och har i.‘ﬂfta en ormstjdrt
7 Klot 350, 1T6 . i stillet for ben. En doki brukar leva i ett ihdligt tridd,

Naturligt skydd: Skinn 5 poiing

Forflyttning: L10/F40

medan nushi har kojor under vattnet. En nymf Eimnar
inte frivilligr det omride dir hon har sitt hem och om
det forstors dor hon av sorg. Detsamma hinder om
hon tvingas limna sin hemtrake. Nymfer sliss inre

Firdigheter: Finna dolda ting 65%, Klacrra 25%,  sirskile viil, utan forlitar sig snarare pd magisk kraft
Smyga 35%, Spara 85%, Tala Draksprik C, Tala Jih-  och sin skdnhet. T den trakt dir deras hem ligger har

wen B.

de formdgan atr délja sig fullstindigr for
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~ De dr vanligtvis inte direke onda, dven om de ir kin-  feke p oni.

forbipasserande. Nymfer ogillar att andra intel-
ligenta varelser inkrikrar pd deras omréde, forutom
vackra méan forstds, som de i stallee forsoker charma
med sin skonhet. Alla nymfer har en naturlig forma-
ga att med skonsdng lika 1T6 KP per dag hos en
varelse, och de ar mycker dukeiga i vivnad och sing.
Nushi kan andas under vartner, och de kan ge denna
forméga till den de tycker om.

En man som ser en nymf som fatrat tycke for ho-
nom méste évervinna hennes KAR med sin INT eller
bli forhiixad av hennes skénhet. | si fall har han
ingen egentlig egen vilja forrdn nymfen sldpper sitt
offer och liter honom gi, ndgot som ibland kan ta
mycket ling tid.

Nymtf

Egenskap Tarningar  Typvirden
STY . 218 i obo
STO 2+ 10 KP1Z
FYS 2T6+6 a0 -
SMI 3T6+3 4

INT 3T6 -

PSY 3To+3 14

KAR ~ 2T6¢+15 2

Forflyttning: L15 : . ]

Firdigheter: Botanik 75%, Gomma Sig 100%, Sang r’_;.
ach ett instrument 100%, Dans D, Massage 75%, 2
Vivning (Hantverk) 80%. - _
Ovrigt: Inga naturliga vapen och inget naturligt
skydd. -

ON? e

Onit #dr samlingsnamnet pa de jih-punska demonerna. GNSKNH\IG Inga andra besvirjelser har nigon ef-

da for are vara illvilliga, lomska, elaka, och skade- Fér en onis egenskaper och formégor, se Demon i
glada, En oni 4r enlige Fridens Vig en ande, s& ond  prundreglerna. :
att den inte ens fortjinar att Aterfodas, och enligt De
Minga Gudarna en sjil som befinner sig i granslan-

B o 5
det mellan den andliga och den minskliga virlden. e
Var de 4n kommer ifrfn och vilket deras ursprung dn o~
i . % > gt i
ir, s& kan de anta i stort sett vilken form som helst ¢ ~& ¢
och kan ha ett antal olika kaotiska férmégor. G

En oni kan drivas bort genom foljande besvarjel- o
ser: OPPNA/STANGA PORT, ANDESKYDD, och -7
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OROCH!

Orochi 4r ert slags sjoormar som gor liver sure for Jih-

puns fiskare. De flesta orochi ér viktare 6ver heliga

sjoar, floder eller trisk, och de har férmigan att

forvandla sig till vanliga ménniskor. De sigs vara

slike med drakormarna, men lever uteslutande i
sotvatten och kan inte andas luft nar de ér i orm-form.
_ | ormform har de en ling, kraftig kropp ticke av
tjocka fjill och ett stort huvud med gula urstdende
ogon. Firgen varierar frin svart via bligrice till gra-
vite. Mitt i orochis panna sitter ett vasst, ca halvme-

terlingt horn som kan anvindas till att borra bitar i

~ sank, Orochi ar glupska varelser som inte drar sig for
atr anfalla smabétar och kanoter. De dras vill ryt-

miska ljud, och Jih-puns fiskare har dérfor lare sig ro

i otake i de omraden diir det finns orochi.

Orochis horn kan anviindas till ate gora spjutspet-

sar, och dess tdnder till pilspertsar. Vapen med
dessa uddar gor ett poiing extra i skada vid triff, och
vapnets brytvirde okar med err.

[ ménniskoform kan en orochis sanna natur endast
avsléjas om hans fotsulor blir bléra, i vilker fall han
automatiskt antar orm-skepnad. Annars kan en
~orochi dndra form ndr han vill. [ manniskoform har
en orochi samma grundegenskaper som i ormform,
utom STO och STY som minskas med tio podng,

Orochi i ormform

Egenskap Tirningar  Typvirde
STy STO 20 SB3T6
STO 3T6+9 . kB9
FYS 3T6+4 15

SMI 3T6+4 15

INT 316 11

PSY 2T6+2 9

Naturliga vapen CL Skada

I Bett 60% 178

1 Stingning 60% 176

Naturligt skydd: Fiallpansar 4 podng

Forflyttning: S30

Firdigheter: Hoppa 80%, Lyssna 75%.

Ovrigt: Om en orochi lyckas bira ett offer behdver
den bara évervinna offrets STY med sin egen for att
kunna dra ned honom under vatmet och drinka ho-
nom, Genom att hoppa upp i luften och sedan falla
ned over en bat kan en orochi krossa de flesta mindre
bétar.

ROKUROKURY

Rokurokubir dr vanliga minniskor med den egenar-
tade fiirmigan atr nattetid kunna koppla loss sina
huvuden fedn kroppen for att lita dem flyga ivag och
stka byte. Trots att de vanligevis livnir sig pa as, res-
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ter och sopor anfaller de med gladje alla méinniskor

~ som sett dem for att efter att ha slitit ut deras strupar
~ kalasa pé resten av kroppen. Rokurokubihuvuden

jagar oftast i flockar om 2-5 stycken (1T4+1). men det
hiinder att de ger sig ut pd jakt ensamma.

En rokurokubi i mansklig form har exakt samma
egenskaper som en vanlis manniska, men den kan
koppla bort huvudet och flyga ivig med det.
Kroppen maste under tiden sova eller meditera. Om
kroppen eller huvudet “dodas” di kroppen ir
skild, forsvinner bade kroppen och huvudet i tomma
intet, och det enda sitrer atr déda en rokurokubi for
alltid 4r ate hindra huvudet frin att dterviinda rill
kroppen vid soluppgingen, Om en rokurokubi dodas
i "normal” form faller dess huvud omedelbart av,
oavsett vad som véllar déden, och sdval kroppen som
huvudet férsvinner. Den forsvunna rokurokubi kan
sedan samla thop sina delar och dyka upp nigon
Annanstans.

En rokurokubis verkliga identitet kan endast rojas
genom att han aldrig kan dricka sake. Skulle han
tvingas till detta kopplas huvudet automatisks bort.
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lomska,

Huvudets egenskaper dr desamma som hela
kroppens, men det har ingen STY, FYS, eller SMI.

Huvudets bett har 65% CL och ger 1T6 i skada. Alla
som skadar en rokurokubis 1051 huvud méste sld ett .
 slag pa skrackeabellen.

En mer sillsynt form av rokurokubi (20%) 4r en
hitobe. Dessa fruktade varelser kan dessutom kopp-
la borr sina hinder och l&ra dessa flyga omkring
tillsammans med huvuder. Huvudet och hianderna
agerar dé tillsammans som om de satt pd en kropp.
Hinderna har samma SNA och SMI som kroppen
har normalt, men STY dubblas. Skulle eén gren av

mullbdrstrd komma mellan huvuder och en hand
"dor” handen omedelbart och faller paralyserad
till marken tills grenen tagits bort, di den kan
fungera som normalt. Hinderna kan anvinda vapen

som normalt, och katana #r favoritvapen. -

Minniskor som ér rokurokubi behover nodvin-
digtvis inte vara medyetna om detta, och det finns
ingenting som siger att de dr onda manniskor dagtid.
SL bor dock tinka sig for tvd ginger innan han later
négon rollperson bli rokurokubi.

SHIKOME

Shikome &r ett slags sma, illvilliga, sroteska,
opdlitliga, elaka,
ménniskolika varelser som befolkar Jih-puns
bergstrakter. Urspmnghgen bebodde shikome hela

Jih-pun, men dé ainu och s& smaningom #ven jih-mono
anlande till 6n clreve de undan. De hatar ddrfor d”.&
_ miénniskor. :
Shikome lever av att it sten och bor ofta i vildiga

grottkomplex hoet uppe i bergen. De ir mycket for-
tjusta i att réva bort vackra kvinnor och smé barn for
att kriva losensummor i form av ddelstenar, De sigs
vara immuna mot tatsu-eld, och man har med
blandade framgdngar gjort rustningar av deras tjoc-
ka, svarta och vértiga hud.

Fér att dryga ut sin ndgot torra diet fiter ‘;h;kumc -

med gladje manniskokoer, och speciellt fingrar och
thr anses vara delikatesser.

For att fi en aning om hur shikome lwu, se be-
skrivningen av orcher i grundreglerna.
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blodrorstiga,
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Shikome .
Egenskap - Tirningar  Typvirde
STY 416 14 SBO
STO ks 9 KP8
o 25 1
SMI 3T6 11
INT JT6+3 10
BsY 3T6 11
KAR 216 1
Naturhga vapen CL Skada
2 Knytnidvar 25% 173
| Spark 25% 1T6
1 Bett 35% 1T6

Naturl;gt skydd 3 potmgs hud
Parﬂytmmo" L10

~ Yrken: Ashigaru eller soryo

Ovrigt: Favoritvapen ir katana eller yari.

SHISH!I

En shishi dr en stor varelse med lejonkropp och
mops-huvud. De dr mycket adla, visa och vinliga
varelser, men kan, om de blir retade eller traffar pd
négon ond varelse, bli fruktansvirda bestar. Det har
hant att shishi slagit folje med mycket heliga min
Qch viildige visa eremiter for att ldra och skydda
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Shlshl séir ibland som vakeer vid tempel eller
andra heliga platser. . '

Shishi

Egenskap = Tirningar Typvarde

51 3l6el5 26 SBII6
. e 3T6+6 17 KP4

S 2T6+9 16

INT 2169 16

Py . 2T6+0 16

Naturliga vapen CL ~ Skada

2 Klor - Gavwe = 178

iBere 0% 1T8

Naturligt skydd: 2 poiings skinn

Forflyttning: [ 20

Férdigheter: Hoppa 75%, Klittra 50%, Smyga 100%
Uppticka fara 75%, Lyssna 75%, Spéra 75%.

CHURA

En shura ar spoket av en krigare som dotr en plotslig,
onddig, ovanligt vildsam, eller pi ndgor annat site
onaturlig did. Shura har exake samma form som de
hade i levande livet, oftast som stdtliga samurajer
ikladd full rustning. De vakar dver den plats dir de
dog for ate kunna krava hamnd pd den som dodade
dem. —
En shura kan drwas bore frin en plats genom
besvirjelsen EXORCISM, men den kommer i
stiller att uppsoka ndgon annan plats den kan
hemsska. Om man reducerar en shuras KP till 0
kommer den rillfalligevis atr forsvinna, men
oundvikligen &tervinda inom en minad. Det enda

séittet att permanent 3 bort en shura dr att griva upp = R\\<\
benen av den gengende krigaren, brinna dem pa ett ﬁ ’fy”"” . ;—A“‘:‘:::—”'“\

_ bal av mullbirstra, och darefter strd ut askan Gver =
det stiille dér han dog, ; o

| _ s
Shura _
Egenskap - Viirde Typvirde ' Q“UTENDOJ !
STY X 2_1 SB 1T6 En shutendoji ser inte ut som et monster. Dagtid ver-
STO xl 11 KPIS kar han eller hon som en helt vanlig minniska, for att
I;:Y\;Isl :g % natterid forvandlas till en blodtorstig vampyr med
s : langa klor och huggtinder. I vampyr-form hiander
g:‘; 2; ‘12{ det dven att de viixer och kan bli upp till tvd och en
I\iaturliga vapen CL Skada haly mecer i
- Shutendoji lever av att dricka andra minniskors

2 Klor 50% 1T8+2

blod och férokar sig genom atr stilla andra manni-

_ L o skor under sin vilja. For art forleda sina offer har
Naturligt skydd: 10 poiings spokigher. Kan endast den flera metoder. Den kanske vanligast

skadas av mag; och vapen av silver och mullbarstra. forekommande dr art spela pd en magisk flojr som
Forflyttning: F10 forhixar offret och forsinker det i en slags dromlik
Yrken/Firdigheter: Ett vapen, CL samma som forut. trans under vampyrens kontroll. Direfter kan
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shutendoji i lugn och ro bita sitt offer for att gora der

till en ny shutendoji. For atr forhixa et offer med

sin musik méste shutendoji dvervinna offrets PSY
med sin egen.

En shutendojis bett kan gradvis forsvaga ménni-
skors vilja tills de blir slavar under vampyrens vilja.
Niir han vil bitit sig fase drar bettet 4 poing PSY per
SR till PSY ndr 0 och offret ocksa blir en shutendoji.
Under den tid som detta tar maste den bitne varje
SR lyckas med ert PSY-slag och &vervinna
vampyrens STY med sin STY for ate kunna slita sig
loss.

Alla shutendaji har dock en liten svaghet. Genom
sin dubbelnatur har de blivic mycket obeslutsamma,
och i alla valsituationer tvekar de i 1T3 SR innan de
kan gora ndgot. En valsituation 4r t ex dd vampyren
inte vet vilken vig hans tilleinkea offer tog di det
flydde, eller om I'_lan platslige stills infor valet ate
anfalla sitt offer eller ge sig av hemét innan solen
hinner gd upp. Efter att ha tvekat viljer de alltid
slumpmassige. Ett annar sdte ate effekrive fordroja en
shutendoji dr att stré ue riskorn efter sig. En vampyr
méste nimligen alltid rikna alla riskornen innan han

kan passera forbi dem. Aven en speciell sorts sor

sake, mi-rin sake, stoppar shutendojt da de inte kan
std ur med den i deras rycke kviljande doften.

Shutendoji i vampyrform

Egenskap Virde Typvirde
STY X 22 SBIT4
STO +1T6 14 KPI18
FYS ) Q

SMI x1.5 16

INT xl 11

PSY x2 2

KAR %2 22
Naturliga vapen CL Skada

1 Bett 5% 1 + special
2 Klor 65% 1T6

Naturligt skydd: 0
Forflyttning: 1. 20

Yrken: Alla

Ovrigt: Anvinder sillan vapen

TAKO

Takor dr ett slags dtraarmade jitreblickfiskar som
dessutom har formdgan atr réra sig pd land { upp till
en timme. De dr rovgiriga varelser som inte drar sig
for att anfalla byar och girdar pé jakt efter byte,
vanligtvis boskap och médnniskor. Takor dr mycket
intelligenta varelser, och manga har till och med lirt
sig anviinda vapen med tentaklerna.
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En tako gér oftast bara pa fyra armar och anviin-

der de andra fyra till att forstora, déda och réva. En

takos 6gon sitter pd vardera sidan av huvudet och den
har dirfor ett 3602 synfile, vilker leder till atc den ar
mycket svir att dverraska.

Var och en av de fyra "stridstentaklerna” kan
varje SR utfora en attack. Denna gir ut pa ate forsoka
gripa tag om et offer for ate sedan slépa det med sig
ner till vattnet och s& sminingom dta upp det. For att
ta sig loss ur en tentakels grepp mdste man Gvervinna
takons styrka pd motstAndstabellen med sin egen.

Tako
Egenskap Tirning  Typvirde
STY: 1TI0+10 16 SBIT6
S0 21T4x8+10 %0 KP Varje tentakel 2T4
FYS 3T6+6 17 Huvudet: 1T6+6
SMI 1To+12 17
INT ITI0+10 16
PSY 3716 11

*Varje tentakel har denna styrka. Om rod tentakler angriper samma offer
dubblas seyrkan, osu.

Skada
1'T6 + special

Naturliga vapen CL
8 Grepp - 50%

Naturligt skydd: 3 poings hud

Forflyttning: L10/S12

Firdigheter: Upptiacka fara 80%, Klitrra 80%,
Hoppa 50%.

Owrigt: Somliga (25%) kan anvinda 1T4 vapen,
vanliptvis katana, tersubo, eller no-dachi (i en

tentakel) med CL 40%.

TATSY

Tatsurna #r de mest frukransvirda varelserna Jih-pun
hérbirgerar. De dr den orientaliska motsvarigheten
till den visterlindska draken, och en normal full-
vuxen tatsu dr mellan 15 och 25 meter lang. (Tink dig
ett fyravBningshus, sd hog 4r en tatsu nir den sitter pd
bakbenen 1) och dess svans ar ytrerligare ete halv-
dussin meter. Tatsur har inga vingar, men de flesta av
dem har likvil formagan att flyga efrersom de lik-
som kirin och mi kan springa pd luften. De visar sig
dock oftast bara nigon ging om dret utanfor sin héla
for ate inte rosta ihop alldeles.

En tarsus firg kan variera mycket beroende pi ras
och #lder. Ogonen ér dock alltid roda, och detta 4r
ocksd den vanligaste firgen pd kroppen, dven om
grona, puldfireade, och rill och med bl3 ratsu pa-
triffats. En generell regel dr dock are ju morkare
nyans pa firgen, desto dldre och farligare dr tatsun.
Deras hud ir ofta metallskimrande, men de ar
mycket hiirdare dn ndgon metall, och det krivs
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P4 solens tdrar,
sovande, begrundande,
~ménskodrdparen.

mycker for att tringa igenom de mycket hirda
fiillen. Buken ar dock nigor mjukare.

En ratsus sinnen #r formodligen de mest utveck-
fade som nfdgon varelse har. Deras syn #r skarpare
iin hokens, deras luktsinne kan bestimma en miinni-

skas kon, dlder och kinslostimning pd femtio meters

héll, och de kan hora en mus andhiimtning inom
hundra meter. De har mérkerseende som gor att de
ser alla levande varelser i morker, och de har ert
mycket viil utvecklat sjitte sinne som kan varna dem
for fara.

Tatsu dr mycket listiga, lomska och lata visen. De
tillbringar minst tvA tredjedelar av site liv sovande,
men somnen ir oftast mycker late och tatsuns sinnen
slumrar aldrig helt. Ungefiir vart hundrade ér ger
sig tatsu ut pd plundringstie di den sicrer skrick i
hela byeden diir den hirjar. Ofta begir de tribut for
att ldmna etr omrdde ifred, och gamla tatsu har si-
lunda lyckats samla ihop enorma skatter. Dessa
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skatter vaktar de sedan dag som natt, och de upptic-
ker omedelbart om ndgonting en dag skulle saknas.

Alla varelser som moter en tatsu dga mot 6ga
maste sl8 en gdng pA skricktabellen. Alla ointelli-
genta varelser flyr omedelbart i panik. Hastar och
andra djur med gort lukesinne flyr genase da de kin-
ner den svagt unkna svaveldoft som tatsu sprider
omkring sig. Skulle man hamna Gga mot 6ga med en
tatsu maste man lyckas med ett svirr INT-slag eller
bli paralyserad tills den slapper égonkontakeen.

Tatsur ér kunniga i magi, och de ér fiven beromda
for sin hoga intelligens. De hyser en viss kirlek till
gitor och gissningslekar som utmanar deras intelli-
gens, och trots att de dr mycker fifinga kan de oftast
genomskdda tomma ord och fraser. De flesta tatsur
kan spruta eld, men mycket unga exemplar har 4nnu
inte [irt sig detta och mycket gamla tarsur har forlo-
rat sin formédga. Detta vigs dock oftast upp av deras

magiska och fysiska krafter. En tatsus eldkon #r
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(AGx4) meter lang och (AGx1,5) meter bred i slu-
tet. En tatsu kan spruta eld 6 génger per timme, men
den behover vila sig i tre SR mellan varje sprut. De-
ras blod 4r mycker fritande, och alla vapen som lye-

kas gora skada p& dem forlorar genast 176 i bryr-

viirde.

Eér att kunna bestimma en tatsus grtmdeoen.ska
per skall SL ge den en dlder pd en skala mellan 1
och 8, dir 1 betecknar nyfodd och 8 urgammal.
Denna siffra kallas aldersgrad (AG). Om man skall
bestdmma en tatsus dlder slumpmissige slir man
2T4. Nyfodda tarsu (AG 1) Limnar ‘aldrig den

innersta kammaren i nistet och ar alltid skyddade av

sin moder (AG 4-7). Ingen vet hur gamla tatsu kan
bli, men man kinner till dem som varit mer dn 2000
ar gamla.

Tatsu

Egenskap Virde
STY STO
STO 10 + 2T20 per A(J
FYs. 10+ ITI10 rAG
SMI 6+ 3T6 - AG

INT 6+ 1'T6 per AG
PSY 6 + 1T6 per AG
Naturliga vapen CL Skada
2Klor 25%+(AGx25) 116
1 Svanssnirt 15%+(AGx25) 1T4
1 Bert 25%+(AGx25) 18

1 Eldsprut™*
*EIAG | och 8

95% FYS

Naturligt skydd: Overdelen: AGx2, underdelen: AG
Forflyttning: L14/F60-AG '
Firdigheter: Finna Dolda Ting 95%, Lyssna 95%, }lh
wen E, Draksprik E, Uppricka fara 95%.

Owrigt: En ratsu kan alla elementarmagiska bew*n:-_

jelser med skolvirde lika med eller ?agre an sin dl-
dersgrad.

TENGU

En tengu #r en varelse med minniskokropp, figel-
fotrer, figelhuvud, och vingar. De lever i skogar och
pd bergssluteningar och bygoer sina bon i hoga trid-
toppar, ofta i tallar eller cedrar. De lever siwil en-
samma som i |6sa sammanslutningar runt en ledare,
och trots att de inte #r direkt onda ir de ofra elaka
och illvilliga.

Like skator dras tengur ofta till blanka och ski-
nande saker, vilka de girigt samlar uppe i sina nés-

ten. Det dr darfor inte ovanligt act deras skattgém-
mor rymmer stora rikedomar i from av adelstenar,
vapen, smycken, mynt, mm. Tengu anvinder ofta
(75%) vapen, foretrddesvis katana eller yari, och de
ar oftast mycket skickliga i att anvinda dem.

Grundegenskaperna for en tengu ar desamma
som for grundreglernas harpya.

VR4

En uba dr en kvinnlig ande av okiint ursprung. Hon tar
form ay en mager kvinna med knotiga lemmar och
urmérglad kropp. Hon har mérk hud och stripige har.
En ubas motiv kan vara olika; antingen ar de
ondskefulla varelser som t ex erbjuder sig att sitea
barnvakt for atr kunna ita upp bamet, medan andra
ar blida och hjilpsamma barnskéterskor som lir
barnen allt de kan om virlden, vilket inte ir lite,

Somliga av Jih-puns allra mest mmnkunmga hjiiltar
fostrades av ubor.

Somliga (25%) av ubor kan #indra form och anta
skepnaden av en svart katt, medan de flesta ser ut
som vanliga méinniskor. Andra (25%) kan forvandla
sig till dimma, medan dter andra (25%) har giftklor i
stiller for naglar (se nedan). Vissa (10%) ubor har
dessutom slutit pakter med onda andar och fite en
ormsvans i stillet for ben. En uba kan inte do av 3l
der eller sjukdom och kan inte heller paverkas av
magi. De flesta (75%) kan anvinda alla allminna

besviirjelser, men alla ubor, goda som onda, hatar

alla dai-puji och shugenja,

Onda ubor har ett antal formégor for att kunna
forpesta livet for sin omgivning. De kan sinda ut
mardrommar som ger offret vildsamma skrickupp-
levelser i sémnen, vilket leder till art det inte dr det
minsta utvilat nir det vaknar. Offrer fir dessutom
+15 pa alla slag pd skrickabellen cills det far sova
ostort. For att Iyckas med att sinda ut en mardrom
skall uban 6vervinna offrets PSY med sin egen.
Denna dromsandning har en rickvidd pd 100 merer.
Ubor kan endast ge en mardrom per natt. Forutom
mardrommar har onda ubor aven ett skratt som fir
alla inom 30 meter att bli skrickslagna. De maste da
lyckas med et INT-slag t6r att slippa sld pd skrick-
tabellen. En ond ubas naglar ir omvandlade till
vassa giftklor. Detta gift har styrka 10 men dr endast
skadligt for kvinnor. Om giftet verkar dor kvinnan
inom ITI0 dyen. Om det misslyckas drabbas
kvinnan av hog feber i 1T10 dtgn.

Onda uba har oftast l3g KAR men hog STY och
SMIL.
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g.%.i:wkap _ }%lfgmgar ;ypvag.}._m . Se grundreglernas spoke. Minga (50%) yokai kan

STO : Fle+l 10 KP4 - _'dg.ssutom__sé_i_r\tda mardrommar. Se uba for en narma-
RYS . T6 - 7 ' e beskrivning av denna formiga. '

SMI - 3TI0 17

INT 36 11

PSY . 518 21

KAR . .

Naturlipgavapen CL  Skada _ -

2 Klor 55% 1T6+gifr ' e N L

och . - ' ' ' e

1 Bett - 30% 1T6 (halv SB) _ -

eller : e e L ~

2 Névar 20% T2 . e - /\\ .

. . & -
Naturligt skydd: Inget : . /\‘\/ \/\

Forflyttning: L12

Yrken/Fardigheter: Samma som i levande livet. . /5‘)"\/

e
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Under drens lopp har det skrivits otaliga backer och
spelats in otaliga filmer om det medeltida Japan, en
del med fantasy-anknytningar. Hir kan vi bara ge ett
litet axplock ur den omfattande floran.

ROCKER

Det finns tyvirr f4 bocker om det medelrida Japan
pé svenska, sirskilc niar der giller skonlitreratur,
Den som behirskar engelska har bittre méjligherer.

Bambufléjten

Detta dr en samling japanska dikter dversatta rill
svenska, och boken ger en inblick i japansk livssyn
genom de lakoniska poemen.

Krigskonstens historia

Filemarskalk Montgomery har skrivit en dversike
aver krigskonstens utveckling och fériandring fran det
gamla Egypten rill 1960-taler. Ett avsnitt behandlar
Orienten under medeltiden. Lisaren fir mojlighet
att jimféra samtida japansk och europeisk
krigskonst.

Shogun

James Clavell har skrivit en firgstark och spinnande
dventyrshistoria som utspelar sig under slutet av
1500-talet. Huvudpersonen ir en engelsk lots som
blir strandsatt i Japan och dras in i feodalherrarnas
maktkamp. Lisaren far en timligen god inblick i det
détida japanska samhiiller. Boken har blivit en TV-
serie som visades i Sverige under mitten av 1980-
talet.

The Art of War

Sun Tzu skrev denna avhandling om krigskonsten
under det gamla Kinas tid. Den blev snabbt en
klassiker genom sin analys av krigskonstens grund-
liggande principer och har en hel del att siga som
har giltighet pd dagens slagfilt.

FIULMER

Akira Kurosawa dr den japanske regissor som har
blivit bast kind i visterlander. Foljande forteckning
tar upp hans filmer som utspelar sig i en historisk
miljo. Dessutom finns det otal skriiphlmer som ut-
nyttjar japanska teman, diribland ninjor.

Blodets tron

Detta dr Shakespeares
japansk medeltid; en
forraderi och hiimnd.
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gverford il
maktlystnad,

Macheth
saga om

De sju samurajerna

Sju samurajer drar sig att forsvara en by mot ett ban-
ditging. Detta dr en action-film som #ven ger en in-
blick i hur samuraj-hjiltar tinker och agerar.

Kagemusha, spokgeneralen
En tjuv utviljs att bli stand-in fér en filtherre. Har
fir man se en hel del japansk krigforing.

Ran

Kurosawa har dtervint till Shakespeare och dverfort
kung Lear till Japan. Detta iir en saga om hur en hir-
skare bedras av sina attlingar.

Yojimbo

En ronin kommer till en by diar det rasar strider
mellan tv3 grupper och han dras in i konflikten. Fil-
men ger en del intressanta inblickar i japanskt
landsbygdsliv och kan skiinka uppslag till dventyr.

Mishima

Detra ér inte en Kurosawa-film och den utspelar sig
dessutom i modern rid. Men filmen handlar om sa-
muraj-idealen och visar hur dessa piverkar ménni-
skor dnda in i var tid.

Yojimbo (1961)
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