AIKC
Raeven - Samurai - Klan Kujo

En samurai lever af at keempe, at sla ihjel og d@. Det er ikke let hverv. Alligevel har
Aiko naesten altid formaet at fa det ud af det hun ville, navnligt at fa rejst landet tyndt
og oplevet en masse. Hun er utrolig snu og god til at lokke det hun vil have ud af folk
0og kunne sno selv hendes Daimyo om sin lillefinger. Sammen med hendes karisma
kommer ogsd ubenaegtelige evner som kriger der kraever respekt. Saledes brugte Aiko
mere tid pa at lege diplomat, livvagt eller spion end fgre krigsfgrsel og tage liv. Pa den
made var hun ogsa til stgrst gavn for hendes klan.

Det endte da den overlegne og tidligere allierede klan Soga invaderede. Al Aikos
fredsmaelen havde vaeret forgaeves og hun matte nu leve op til sit fulde ansvar. Mest
samurai af navn, havde hun aldrig gdet meget i deres sereskodeks, men da deres
forfeerdelige handlinger kulminerede i hendes hjemstavns destruktion kunne hun ikke
lengere vende et blindt gje til.

Krigen har raset i arevis nu. Aiko er fanget i en krig hun ingen del vil have af, men
heller ikke kan vende ryggen. De har lidt mange tab og hendes guerilla taktikker er
snart deres eneste hab. Hun tgr ikke laengere taenke pa konsekvenserne hvis hun
skulle fejle eller vende det ryggen. Intet kan std i vejen.

Snu - Opportunistisk - Eventyrlysten - Fanget

Aikos kampstil er fuld af tricks og hendes snarradighed hendes stgrste styrke. Hun
undviger og danser rundt om sin modstander indtil hun ser en abning. Hun manipulere
deres bevaegelser, deres tanker, indtil de falder i faelden. Hun ggr flittigt brug af kneb
der graenser pa det feje, men Aiko er ingen kujon, bare effektiv og hopper
dgdsforagtende pa sin fjende sa snart den mindste fordel melder sig, som solen i deres
gjne. Terreennet og vejret selv er ogsa hendes vaben.

Botan - Skildpadden - Samurai - Klan Soga

Et fast bekendtskab p@ mange rejser til Soga klanens land. En af de fa af dem der er
rimelig og ikke forhippet pa krig og erobring. Desveerre ikke magtfuld eller viljestserk
nok til at aendre noget. Alligevel ngd hun altid hans selvskab og stille gemyt, isaer med
temmermaend efter en aften med Daichi. Hun er en af Kujos ypperste generaller nu og
kun ved held har de endnu ikke mgdt hinanden efter krigens start.

Chie - Ulven - Ronin - Tidligere Klan Kujo

Chie og Aiko var fra samme landsby, deres familier taette og Aiko som en storesgster
for hende. Ung men fuld af energi, belaerte Aiko hende om faegtning og bragte sgde
sager og historier med fra sine rejser. Chie blev gjort foraeldrelgs af angrebet og Aiko
ved hun boede hos Botan en tid. Flere ar senere hgrtes mange historier om en hvis
nddeslgse lejessoldats blodrgde faerd. De mgdtes ved et tilfselde pa en slagmark og
Aiko prgvede og fejlede i at ende en martret eksistens og hviske et perfekt minde rent.

Daichi - Koien - Ronin - Tidligere Klan Soga

Daichi var den anden af Aikos venner i Soga klannen. Ikke ulig Aiko selv, er han god til
at udnytte de sociale og politiske systemer, veltalende og de to har festet forfaerdeligt
meget sammen. Hun har ingen andre venner haft der forstar hende s& godt som Daichi
og maske var det mere end venskab. Siden har de begge veeret skyld i utallige af
hinandens landsmaends dgd. Han er ronin nu, forvist for at have saboteret hans egen
side af krigen, men vasker det skylden vaek?



I Igbet af duellerne saettes minde scener, der foregar i din spilpersons fortid. Tre slags:

Relationsscene:

Du og din modstander er med i scenen. Klassisk, in-character karakter spil. Neesten
altid positive. En af jer saetter scenen og forklarer hvem, hvor, hvorndr og hvad den
handler om fagrst. Alle kan klippe. En fgr og efter hver duel.

Fortallescene:

Kun din spilperson er med. Du saetter og fortzeller alt hvad der sker. Du klipper. Mindst
to for hver spiller under hver duel, evt. efter man er blevet saret.

Glimt:

Ultrakorte fortzellescener, et enkelt, malende "billede" fra et minde. Vilkarligt antal sat
under duellens afggrelse. "Livet passere revy" effekt.

Ikke-Duellanterne

Szetter scenen efter fgrste relationsscene, med lokation og stemningsbilleder af vejr,
tidspunkt pa dggnet, terraen, lyde, lugte, etc. Der ma gerne veere andre folk til stede,
men ingen der blander sig. Kan bruges til at berette om krigens gang mellem klanerne.

Undervejs i duellen kan de putte flere detaljer pa, af alt andet end spilpersonerne.
Derudover kan de stille spgrgsmal, primaert til tankerne i hovedet pa duellanterne.
F.eks. "hvordan fgles det at sdre din ven?", "tror du du kan vinde?", "fortjener du at
leve?", "hvor forsgger du at ramme?”, "hvem taenker du pa?”, "er du klar til at dg?”. De
duellerende kan direkte svare, szette en scene eller forblive tavse.

Ikke-duellanterne ma intet sige under afggrelsen.

Duellanterne

Efter relationsscenen, fgr scenen sattes, siger hver duellant hvorfor de kaeemper i en
saetning. "For at fa haevn", "for min Daimyo", "for at vinde krigen", "for min are", etc.

Den grundleeggende stil i kampen er afventende, trykkende stilhed, pludselige udfald,

forsvarsmangvre, hvorefter duellanterne ggr afstand fra hinanden og vender tilbage til

punkt 1. Varier efter behov. Det er altid den der forsvarer der bestemmmer om de bliver
o o o .

saret og hvordan. Husk sportsand, lad fede angreb ga igennem. Fortaellescener kan

saettes nar som helst, typisk efter man er saret eller nar der er en god association.

Afgorelsen:

Nar hver duellant har sat cirka to fortaellescener og der er blevet givet et par sar, kan
man ga til afggrelsen hvis begge spillere siger "jeg er klar" (man ma gerne sige man
ikke er og forsaette). De griber sa hinandens foretrukne hand, i en armlaagningns-
position. Forsaet spil, men uden flere udfald, bare venten, glimt scener og sma detaljer
som fingeleren med svaerdet, dndedreet, sved, mikro-bevaegelser, stirren.

En af spillerne siger/raber pludseligt disse tre saetninger, gerne hurtigt, og den anden
svarer prompte med de samme: "Jeg Igber", "Jeg traekker", "Jeg svinger".

Mere stilhed herefter. Duellen er afgjort nar nogen siger "Jeg dgr". Man kan sige andre

korte saetninger indtil da som "jeg knaeler", "jeg blgder", "jeg ander tungt", etc. men
husk lange pauser og stilhed!

Relationsscene og evt. den overlevendes reaktion herefter.



DUEL OVERSIGT
.Relationsscene R

. Duellanter siger motivation i én saetninger

. Ikke-duellanter saetter scenen

.Pludselige udfald, snak, stilhed og fortaellescene
. Efter cirka 2 fortzellescener fra hver: "Jeg er klar"
. Glimt scener, mere stilhed.

."jeqg lgber", "jeg traekker", "jeg svinger"

.Flere "jeg"er og stilhed indtil "jeg dgr"

O 0 N O U » W N B+

.Relationsscene (skal vaere positiv)

FORSLAG TIL SCENER (AIKO)

Relation Botan: I sidder pa en eng. Kigger pa skyer og kirsebaersblade der
falder.

Relation Chie: Du er lige kommet hjem fra en laengere rejse. Du viser lille
Chie dine sourvenirs.

Relation Daichi: Du har muligvis noget der minder om fglelser for Daichi.
Du er ikke sikker, du er typen der plejer at Igbe fra dem. Han viser dig
rundt i shogunnens pala og du prgver at bringe emnet pa banen.

Forteellescene: Du stavrer igennem end skov, daekket af muder, blod og
sne. Du leder efter overlevende.

Fortzellescene: Du er i hovedstaden Edo og se (Kabuki) teater. Plottet
virker genkendeligt.

Fortaellescene: I silende regn, ligger du og en handfuld maend klar til at
udigse en faelle der vil sende et kompagni Soga mand ud over klipperne.
Du taenker pa livene pa de andre soldater omkring dig.

Glimt: Billeder af landskaber, byer, arkitektur, krigszoner, fzelder,
oppakninger, krigsrad, audienser.



DEN SIDSTE DUEL

(mindre spoilers, laes nu hvis du hellere vil vaere informeret end overraskes)

Spilpersonerne som overlevede gar videre til den sidste duel. I den vil spggelserne for
de draebte dog ogsa veere til stede, eller maske bare deres samvittighed, god eller
darlig. De afd@des spillere kan nu ogsa pavirke duellanternes handlinger, hjeelpe eller
hindre dem kraftigt. Det ggres ved at tilfgje beskrivelser eller sige hvordan

duellanterne f.eks. ryster pa haenderne, reagere langsomt, eller svinger staerkere end
nogensinde fgr. De afdgde gar uden om reglen med at forsvaret bestemmer om de
bliver saret og kan beskrive hvordan et godt forsvar fejler eller et tilfseldigt hug gar lige
igennem. Ligeledes kan de 'tvinge' et minde frem og seette en minde scene hvis det har
noget at ggre med deres spilperson.

Bade nar de stiller spgrgsmal og pavirker gor de det som deres spilperson og
duellanten hgre det som deres stemme.

Hvorvidt spggelserne er gemene og havngerrige, neutrale eller tilgivende og
hjaelpende er op til dem, karma og hvad de fgler efter udfaldet af de deres egne
dueller.

De afdgde ma stadig ikke blande sig direkte i afggrelsen af duellen, men fgr den
begynder (efter "jeg er klar"), rejser de sig op over de andre spillere og diskuterer
hvem der bgr vinde og tag en beslutning. Duelanterne behgver ikke respektere den.

Videre, seetter de draebte en scene fgr den sidste duel:

De mgdes ude foran efterlivets sorte porte, bagerst i en meget lang kg, primaert
bestdende af soldater. Krigen har veeret raset lsenge og der er mange ofre. Fyld gerne
flere morbide og overnaturlige detajler pa. Der kan ogsa saettes minde eller
relationsscener mellem de to her.

Scenen slutter nar de beslutter sig for at tage tilbage til de levendes verden og fglge
deres freender/mordere.



BOTAN
.Skddpculden - Samyrai - Klan .So%

Botan er en mand fanget i status quo. Han er samurai, og titlen er en haeder i sig sely,
men han vil aldrig blive mere end det og han er ikke en historien bggerne vil huske.
Ikke fordi han ikke er dygtig. Han er en af de fineste svaerdfaegtere af sin generation og
en udmaerket strateg. I kampens hede har han reddet mange af hans allieredes liv.
Alligevel kommer han aldrig til at lede en haer pa tusind mand. Hvad mangler er dels
evnen og viljen til at bega sig i det sociale og politiske spil. For Botan er ikke sikker pa
han kamper den rigtige side.

Botans lensherre og klan er kendt som vaerende forfaerdelig opportunistisk, der
invadere saerligt svage, forsvarslgse stater. Specifikt var klan Kujo engang en loyal
allieret som blev forrddt og invaderet ligesa snart de viste svaghedstegn og de star nu
pa kanten til udryddelse, en situation Botan kun har bidraget til.

Botan ser alt dette, men er bundet af loyalitet og aere, af Bushido, samuraiens loyv, til at
fglge hans Daimyos ordre. Han er vokset op i et strengt hjem, altid haft hele sit liv
planlagt foran sig. Japan forenet under deres klans banner ville uden tvivl veaere
glorveerdigt, kun vejen dertil er problemet. Konsekvenserne ved oprgr for hans kone og
unge barn tgr han knap taenke pa. Saledes har Botan aldrig fundet modet til at sige
sine herre imod, selv nar han blev befalet at ggre forfaerdelige ting. Botan har dog ikke
givet op. I det sma ser han muligheder for at bedre sin klan og maske en dag sone for
sine synder. Det er for sent at ggre fortiden om, men fremtiden kan stadig vindes.

Loyal - Passiv - Selvhad - Stoisk

Botans faegtestil er defensiv og hans styrke udholdenhed. Han er kendt som samuraien
der kan sejre uden et eneste hug. Ikke fordi han ikke kan angribe. Hans angreb er
simple, praecise lineaere sving, nemme at gennemskue, men pakket med styrke og
praecision der er umulig at stoppe. Hans store krop er ogsa i sig selv et vaben. Han
foretreekker bare forst at angreb nar modstanderen har kgrt sig selv treet.

Aiko - Ra&ven - Samurai - Klan Kujo

Aiko var en af Kujos hyppige emisseerer, fjernt beslagtet og de klikkede bare sammen.
Hun havde altid gode historier fra det ganske land og pressede aldrig Botan for
kedelige eller forfaerdelige af samme. Delte interesser for fin Sake og kultur. Nu er hun
en integral del af hendes klans sidste forsvar.

Chie - Ulven - Ronin - Tidligere Klan Kujo

Botan ved ikke om han var den der slog Chies familie ihjel den dag i invaderede hendes
landsby. Der var for mange der faldt for hans sveerd til at vaere sikker. Simple bgnder
de fleste. Botan kunne ikke klare mere, kunne ikke dreebe et barn. Han tog hende med
hjem, gav hende husly i hemmelighed i nogle &r, fgr hun tog af sted pa egen hand. Nok
for det bedste, for eller senere havde hun laert sandheden. Han h&ber hun er sikker og
at han aldrig ser hende igen.

Daichi - Koien - Ronin - Tidligere Klan Soga

Daichi var altid Botans mest trovaerdige allierede i Botans egen klan. Ligesa kritisk
overfor overfor klanens metoder, men havde viljen, indflydelsen og de sociale
kompetencer til at ggre noget ved det. Opvokset, treenet og keempet sammen, sa godt
som brgdre. Et enkelt fejltrin, et forsgg pa at sabotere krigen mod Kujo, ledte til hans
bandlysning og en stdende ordre for at tage hans liv skulle Botan se ham.



I Igbet af duellerne saettes minde scener, der foregar i din spilpersons fortid. Tre slags:

Relationsscene:

Du og din modstander er med i scenen. Klassisk, in-character karakter spil. Neesten
altid positive. En af jer saetter scenen og forklarer hvem, hvor, hvorndr og hvad den
handler om fagrst. Alle kan klippe. En fgr og efter hver duel.

Fortallescene:

Kun din spilperson er med. Du saetter og fortzeller alt hvad der sker. Du klipper. Mindst
to for hver spiller under hver duel, evt. efter man er blevet saret.

Glimt:

Ultrakorte fortzellescener, et enkelt, malende "billede" fra et minde. Vilkarligt antal sat
under duellens afggrelse. "Livet passere revy" effekt.

Ikke-Duellanterne

Szetter scenen efter fgrste relationsscene, med lokation og stemningsbilleder af vejr,
tidspunkt pa dggnet, terraen, lyde, lugte, etc. Der ma gerne veere andre folk til stede,
men ingen der blander sig. Kan bruges til at berette om krigens gang mellem klanerne.

Undervejs i duellen kan de putte flere detaljer pa, af alt andet end spilpersonerne.
Derudover kan de stille spgrgsmal, primaert til tankerne i hovedet pa duellanterne.
F.eks. "hvordan fgles det at sdre din ven?", "tror du du kan vinde?", "fortjener du at
leve?", "hvor forsgger du at ramme?”, "hvem taenker du pa?”, "er du klar til at dg?”. De
duellerende kan direkte svare, szette en scene eller forblive tavse.

Ikke-duellanterne ma intet sige under afggrelsen.

Duellanterne

Efter relationsscenen, fgr scenen sattes, siger hver duellant hvorfor de kaeemper i en
saetning. "For at fa haevn", "for min Daimyo", "for at vinde krigen", "for min are", etc.

Den grundleeggende stil i kampen er afventende, trykkende stilhed, pludselige udfald,

forsvarsmangvre, hvorefter duellanterne ggr afstand fra hinanden og vender tilbage til

punkt 1. Varier efter behov. Det er altid den der forsvarer der bestemmmer om de bliver
o o o .

saret og hvordan. Husk sportsand, lad fede angreb ga igennem. Fortaellescener kan

saettes nar som helst, typisk efter man er saret eller nar der er en god association.

Afgorelsen:

Nar hver duellant har sat cirka to fortaellescener og der er blevet givet et par sar, kan
man ga til afggrelsen hvis begge spillere siger "jeg er klar" (man ma gerne sige man
ikke er og forsaette). De griber sa hinandens foretrukne hand, i en armlaagningns-
position. Forsaet spil, men uden flere udfald, bare venten, glimt scener og sma detaljer
som fingeleren med svaerdet, dndedreet, sved, mikro-bevaegelser, stirren.

En af spillerne siger/raber pludseligt disse tre saetninger, gerne hurtigt, og den anden
svarer prompte med de samme: "Jeg Igber", "Jeg traekker", "Jeg svinger".

Mere stilhed herefter. Duellen er afgjort nar nogen siger "Jeg dgr". Man kan sige andre

korte saetninger indtil da som "jeg knaeler", "jeg blgder", "jeg ander tungt", etc. men
husk lange pauser og stilhed!

Relationsscene og evt. den overlevendes reaktion herefter.



DUEL OVERSIGT
.Relationsscene R

. Duellanter siger motivation i én saetninger

. Ikke-duellanter saetter scenen

.Pludselige udfald, snak, stilhed og fortaellescene
. Efter cirka 2 fortzellescener fra hver: "Jeg er klar"
. Glimt scener, mere stilhed.

."jeqg lgber", "jeg traekker", "jeg svinger"

.Flere "jeg"er og stilhed indtil "jeg dgr"
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.Relationsscene (skal vaere positiv)

FORSLAG TIL SCENER (BOTAN)

Relation Aiko: Over en kop sake diskutere i Kujo og Soga klanernes fzelles
fremtid, venligt og med gensidig respekt.

Relation Chie: Efter at have undgaet emnet, afslgrer du endelig lille Chies
familie er veek og trgster hende.

Relation Daichi: Daichi er pa frontlinjen og du kommer for at advare ham
om at hans saboteringsforsgg af krigen er blevet opdaget.

Forteellescene: Dit barns fgdsel, et par ar inde i krigen.

Forteellescene: Din Daimyo afslgrer planerne om angrebet pa Kujo. Du
prgver at samle dig sammen til en protest.

Fortaellescene: Din mest brutale krigshandling.

Glimt: Billeder af daimyoens residens, bymure, krigszoner, tarnhgje
foraeldre, audienser, familien.



DEN SIDSTE DUEL

(mindre spoilers, laes nu hvis du hellere vil vaere informeret end overraskes)

Spilpersonerne som overlevede gar videre til den sidste duel. I den vil spggelserne for
de draebte dog ogsa veere til stede, eller maske bare deres samvittighed, god eller
darlig. De afd@des spillere kan nu ogsa pavirke duellanternes handlinger, hjeelpe eller
hindre dem kraftigt. Det ggres ved at tilfgje beskrivelser eller sige hvordan

duellanterne f.eks. ryster pa haenderne, reagere langsomt, eller svinger staerkere end
nogensinde fgr. De afdgde gar uden om reglen med at forsvaret bestemmer om de
bliver saret og kan beskrive hvordan et godt forsvar fejler eller et tilfseldigt hug gar lige
igennem. Ligeledes kan de 'tvinge' et minde frem og seette en minde scene hvis det har
noget at ggre med deres spilperson.

Bade nar de stiller spgrgsmal og pavirker gor de det som deres spilperson og
duellanten hgre det som deres stemme.

Hvorvidt spggelserne er gemene og havngerrige, neutrale eller tilgivende og
hjaelpende er op til dem, karma og hvad de fgler efter udfaldet af de deres egne
dueller.

De afdgde ma stadig ikke blande sig direkte i afggrelsen af duellen, men fgr den
begynder (efter "jeg er klar"), rejser de sig op over de andre spillere og diskuterer
hvem der bgr vinde og tag en beslutning. Duelanterne behgver ikke respektere den.

Videre, seetter de draebte en scene fgr den sidste duel:

De mgdes ude foran efterlivets sorte porte, bagerst i en meget lang kg, primaert
bestdende af soldater. Krigen har veeret raset lsenge og der er mange ofre. Fyld gerne
flere morbide og overnaturlige detajler pa. Der kan ogsa saettes minde eller
relationsscener mellem de to her.

Scenen slutter nar de beslutter sig for at tage tilbage til de levendes verden og fglge
deres freender/mordere.



CHIE
Ulven - Ronin ~ Tidligere Klan Kujo

Chie var stadig et barn da hun mistede sin familie, sin landsby. For ung til at forstd de
politiske implikationer af klan Sogas angreb mod deres tidligere allierede. Hun forstod
kun sorgen og ensomheden.

I nogle ar efter angrebet boede hun hos sin “onkel” Botan, men drog derfra mens hun
stadig var ung. Hun flakkede fra egn til egn og leerte tidligt at begd sig pa egen hand.
Opsggte laeremestre i svaerdets kunst, ernzerede sig primeert som lejesoldat. Svaerdet
det eneste der kunne give hende en smule distraktion fra sine egne tanker og
formalslgshed. Teknisk set er Chie ikke ronin, for hun var aldrig samurai, omend hun
kunne have arvet titlen fra sin far. P& sine rejser og med sin klinge erhvervede hun sig
dog en fin generals sorte rustning. Det maskerede ansigt og hendes evner gav hende
et naermest mytisk omdgmme.

Sandheden er at Chie er ensom. Hun har ingen flok, intet at vende tilbage til. Hun kan
ikke finde sig til rette noget sted og hendes personlighed og historie ggr det svaert at
komme andre naer. S3 hun fortsaetter med at sgge tilflugt i blodrusen.

Det lydes at hendes gamle klan opruster til et sidste opggr og det er den perfekte
chance for en Chie til at ggre gamle regnskaber gjort op. Hun ved at det ikke vil opna
andet end mere meningslgs dagd, men der intet andet at holde fast i.

Rodles - HdBVuger-ﬂ% - Tviviende - Ensom

Chies faegtestil er aggressiv og hendes styrke vildskab. Hun cirkler sin modstander, ser
dem an, fgr hun farer pa@ dem og bliver ved til blodet flyder. Hun keemper med to
sveerd, som kun aerelgse samuraier ggr, og naeverne tages ogsa ofte i brug. Hendes
angreb er utallige og kan komme fra alle retninger.

Aiko - Raven - Samurai - Klan Kujo

Aiko boede i din landsby, ven af familien og som en storesgster for Chie. Hun plagede
hende altid om at lzere sig om faegtning og Aiko havde altid sgde sager og historier
med fra hendes rejser. Chies alliancer altid skiftende, mgdte de hinanden ved et
tilfelde pa slagmark for ikke lang tid siden. Fgrste gang Chie har holdt sin klinge
tilbage. Aiko gjorde ikke og chokeret matte Chie flygte, en lektie om tgven.

Botan - Skildpadden - Samurai - Klan Soga

I en lang periode var Botan det taetteste pa familie Chie havde. Hun husker tiden i hans
hjem som de sidste gang hun var en form for lykkelig. Alligevel kunne hun ikke blive
der. Anelserne om han var involveret i hendes families dgd blev stgrre og stgrre og han
fortsatte med at benaegte og undvige som en kujon. Hun har siden faet bekreeftelse fra
hvad der kun var en anelse dengang. Hun bade hader og elsker Botan. Savner deres liv
sammen og ved hun ikke kan vende tilbage til det.

Daichi - Koien - Ronin - Tidligere Klan Soga

Daichi er en af Botans taette venner, besggte dem tit og holdt hende med selskab nar
Botan var vaek. Den eneste anden Soga som Chie ikke skulle gemmes vak for. En
venlig og karismatisk mand. Chie har siden hgrt han mistede meget i forsgget pa at
stoppe krigen mellem deres klaner, men ikke fgr han deltaget i den i en god tid. Han er
Soga, han er fjenden.



I Igbet af duellerne saettes minde scener, der foregar i din spilpersons fortid. Tre slags:

Relationsscene:

Du og din modstander er med i scenen. Klassisk, in-character karakter spil. Neesten
altid positive. En af jer saetter scenen og forklarer hvem, hvor, hvorndr og hvad den
handler om fagrst. Alle kan klippe. En fgr og efter hver duel.

Fortallescene:

Kun din spilperson er med. Du saetter og fortzeller alt hvad der sker. Du klipper. Mindst
to for hver spiller under hver duel, evt. efter man er blevet saret.

Glimt:

Ultrakorte fortzellescener, et enkelt, malende "billede" fra et minde. Vilkarligt antal sat
under duellens afggrelse. "Livet passere revy" effekt.

Ikke-Duellanterne

Szetter scenen efter fgrste relationsscene, med lokation og stemningsbilleder af vejr,
tidspunkt pa dggnet, terraen, lyde, lugte, etc. Der ma gerne veere andre folk til stede,
men ingen der blander sig. Kan bruges til at berette om krigens gang mellem klanerne.

Undervejs i duellen kan de putte flere detaljer pa, af alt andet end spilpersonerne.
Derudover kan de stille spgrgsmal, primaert til tankerne i hovedet pa duellanterne.
F.eks. "hvordan fgles det at sdre din ven?", "tror du du kan vinde?", "fortjener du at
leve?", "hvor forsgger du at ramme?”, "hvem taenker du pa?”, "er du klar til at dg?”. De
duellerende kan direkte svare, szette en scene eller forblive tavse.

Ikke-duellanterne ma intet sige under afggrelsen.

Duellanterne

Efter relationsscenen, fgr scenen sattes, siger hver duellant hvorfor de kaeemper i en
saetning. "For at fa haevn", "for min Daimyo", "for at vinde krigen", "for min are", etc.

Den grundleeggende stil i kampen er afventende, trykkende stilhed, pludselige udfald,

forsvarsmangvre, hvorefter duellanterne ggr afstand fra hinanden og vender tilbage til

punkt 1. Varier efter behov. Det er altid den der forsvarer der bestemmmer om de bliver
o o o .

saret og hvordan. Husk sportsand, lad fede angreb ga igennem. Fortaellescener kan

saettes nar som helst, typisk efter man er saret eller nar der er en god association.

Afgorelsen:

Nar hver duellant har sat cirka to fortaellescener og der er blevet givet et par sar, kan
man ga til afggrelsen hvis begge spillere siger "jeg er klar" (man ma gerne sige man
ikke er og forsaette). De griber sa hinandens foretrukne hand, i en armlaagningns-
position. Forsaet spil, men uden flere udfald, bare venten, glimt scener og sma detaljer
som fingeleren med svaerdet, dndedreet, sved, mikro-bevaegelser, stirren.

En af spillerne siger/raber pludseligt disse tre saetninger, gerne hurtigt, og den anden
svarer prompte med de samme: "Jeg Igber", "Jeg traekker", "Jeg svinger".

Mere stilhed herefter. Duellen er afgjort nar nogen siger "Jeg dgr". Man kan sige andre

korte saetninger indtil da som "jeg knaeler", "jeg blgder", "jeg ander tungt", etc. men
husk lange pauser og stilhed!

Relationsscene og evt. den overlevendes reaktion herefter.



DUEL OVERSIGT
.Relationsscene R

. Duellanter siger motivation i én saetninger

. Ikke-duellanter saetter scenen

.Pludselige udfald, snak, stilhed og fortaellescene
. Efter cirka 2 fortzellescener fra hver: "Jeg er klar"
. Glimt scener, mere stilhed.

."jeqg lgber", "jeg traekker", "jeg svinger"

.Flere "jeg"er og stilhed indtil "jeg dgr"
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.Relationsscene (skal vaere positiv)

FORSLAG TiL SCENER (CHIE)

Relation Aiko: Du banker ivrigt pa dgren hos Aiko og spgrger om hun ikke
har lyst til at lzere dig en ny super-sej sveerd teknik.

Relation Botan: Du haenger pa skulderen af en fremmed mand der ridder
vk fra en braendene landsby. Du er halvt bevistlgs og stiller fjollede
spgrgsmal. Botan er gradkvalt.

Relation Daichi: En samurai i fuldudrustning rider ind i en landsby, pa vej
videre pa diplomat mission i Kujo omradet og en lille dig tager vel imod
og spgrger benovet til hans sveerd.

Fortaellescene: Du bearbejder sogen .

Fortzellescene: Dagen du indser Botan var med til at destruere din
hjemby og hvordan du tager afsted.

Forteellescene: Du gar ned af en gade i en fremmed by og synes konstant
du ser folk du kender og skuffes hver gang.

Glimt: Billeder af sprgjtende blod, barne grad, braendene huse,
ensomhed, rejsen til fods, rustningen, traening, dgdsstgd, barndom og
grgnne enge.



DEN SIDSTE DUEL

(mindre spoilers, laes nu hvis du hellere vil vaere informeret end overraskes)

Spilpersonerne som overlevede gar videre til den sidste duel. I den vil spggelserne for
de draebte dog ogsa veere til stede, eller maske bare deres samvittighed, god eller
darlig. De afd@des spillere kan nu ogsa pavirke duellanternes handlinger, hjeelpe eller
hindre dem kraftigt. Det ggres ved at tilfgje beskrivelser eller sige hvordan

duellanterne f.eks. ryster pa haenderne, reagere langsomt, eller svinger staerkere end
nogensinde fgr. De afdgde gar uden om reglen med at forsvaret bestemmer om de
bliver saret og kan beskrive hvordan et godt forsvar fejler eller et tilfseldigt hug gar lige
igennem. Ligeledes kan de 'tvinge' et minde frem og seette en minde scene hvis det har
noget at ggre med deres spilperson.

Bade nar de stiller spgrgsmal og pavirker gor de det som deres spilperson og
duellanten hgre det som deres stemme.

Hvorvidt spggelserne er gemene og havngerrige, neutrale eller tilgivende og
hjaelpende er op til dem, karma og hvad de fgler efter udfaldet af de deres egne
dueller.

De afdgde ma stadig ikke blande sig direkte i afggrelsen af duellen, men fgr den
begynder (efter "jeg er klar"), rejser de sig op over de andre spillere og diskuterer
hvem der bgr vinde og tag en beslutning. Duelanterne behgver ikke respektere den.

Videre, seetter de draebte en scene fgr den sidste duel:

De mgdes ude foran efterlivets sorte porte, bagerst i en meget lang kg, primaert
bestdende af soldater. Krigen har veeret raset lsenge og der er mange ofre. Fyld gerne
flere morbide og overnaturlige detajler pa. Der kan ogsa saettes minde eller
relationsscener mellem de to her.

Scenen slutter nar de beslutter sig for at tage tilbage til de levendes verden og fglge
deres freender/mordere.



DAICHI
Koien ~ Ronin ~ Tidligere Klan Soga

Daichi er fra en fin familie, fgdt ind i det hgjere borgerskab. Han har altid haft brgd pa
bordet, fine klaeder og de bedste lzeremestre. Daichi kom dog ikke sovende til alt hvad
han siden opndede. Nysgerrig fra en ung alder, sugede han til sig af alt den viden der
blev givet og opsggte selv mere. Han insisterede pa at fa indsigt i sin fars arbejde, i
taktik og radsmgader. Socialiserede venligt med alle, fra tjenestefolket til Daimyoen selv.
De fysiske discipliner blev ikke underprioriteret og han blev hurtigt til en ferm faegter.

Han laerte at bega sig i det sociale og politiske hierarki og arbejdede sig fglgeligt hurtigt
op i det militeere. Mulighederne var mange, men Daichi valgte svardets vej netop som
en kontrast til al snakkeriet. Han var en aeret og frygtet general som har ledt tusinder
af meend i kamp.

Snart begyndte hans klans konstante militaere ekspansion dog at ga& ham pa. Iszer
krigen mod Kujo, en tidligere allieret, var og er aerelgs og ungdigt blodig. Da forsgg pa
at tale Daimyoen til fornuft fejlede, begyndte han at sabotere sin egen krigskampagne.
Det blev opdaget, Daichi stemplet som forraeder og bandlyst. Kun ved held slap han fra
det i live og hans egen klan sgger stadig hans liv.

Som ronin gik det op for Daichi hvor lidt han vidste om det gaengse folks liv, hvad det
kreever at saette brgd pa bordet. De sidste ar i fattigdom og pa flugt, hans svaerd det
eneste eje tilbage. Daichi fortryder ikke han stod ved sine principper, men han ndede
stadig at tage mange liv for han gjorde og maske var resultatet kun at forlaenge krigen
og gdelaegge hans eget liv.

Intellektyel - Karismatisk - Naiv - Frarovet

Daichis feegtestil er som vandet og hans styrke hans omskiftelighed. Han er skolet i
mange forskellige discipliner og mestre mange komplekse teknikker. Menneskekender,
laeser Daichi sin modstander, ggr brug af bluff og omskiftelige angreb der danser uden
om modstanderens forsvar. Hans ord er ogsa vaben, om ngdvendigt.

Aiko - Raven - Samurai - Klan Kujo

Aiko var en af Kujos hyppige emisseerer til Soga land og de to har en del til faelles.
Omend en enspaender, har Aiko ogsa udmaerkede sociale evner, et godt humgr og som
to festaber var der aldrig en stille stund ndr de var sammen. Der er fa der forstar
Daichi som hende og der var altid noget specielt imellem dem. Siden har de begge
veaeret skyld i utallige af hinandens landsmaands dgd, en synd sveert sonet.

Botan - Skildpadden - Samurai - Klan Soga

Skgnt mange venner og allierede var der ingen Daichi stolede s8 meget pa som Botan.
De deler den samme etiske integritet, skent Botan har sveert ved at agere pa den.
Opvokset, traenet og keempet sammen, sa godt som brgdre. Botan er dog samurai fgr
alt, loyal til klanen over sine egne overbevisninger. De bgr aldrig mgdes igen.

Chie - Ulven - Ronin - Tidligere Klan Kujo

Gjort foreeldrelgs af krigen mellem jeres klaner, Daichi kunne ikke undgd at fgle samme
skyld som Botan gjorde, som motiverede Botan til at opfostre hende i nogen &r. Daichi
hjalp og kunne altid godt lide hende. Han har hgrt rygter om sporet af blod hun
traekker igennem landet som lejesvend og hvis det bliver ngdvendigt, tager Daichi
gerne hendes liv s3 hans gamle ven ikke skal ggre det.



I Igbet af duellerne saettes minde scener, der foregar i din spilpersons fortid. Tre slags:

Relationsscene:

Du og din modstander er med i scenen. Klassisk, in-character karakter spil. Neesten
altid positive. En af jer saetter scenen og forklarer hvem, hvor, hvorndr og hvad den
handler om fagrst. Alle kan klippe. En fgr og efter hver duel.

Fortallescene:

Kun din spilperson er med. Du saetter og fortzeller alt hvad der sker. Du klipper. Mindst
to for hver spiller under hver duel, evt. efter man er blevet saret.

Glimt:

Ultrakorte fortzellescener, et enkelt, malende "billede" fra et minde. Vilkarligt antal sat
under duellens afggrelse. "Livet passere revy" effekt.

Ikke-Duellanterne

Szetter scenen efter fgrste relationsscene, med lokation og stemningsbilleder af vejr,
tidspunkt pa dggnet, terraen, lyde, lugte, etc. Der ma gerne veere andre folk til stede,
men ingen der blander sig. Kan bruges til at berette om krigens gang mellem klanerne.

Undervejs i duellen kan de putte flere detaljer pa, af alt andet end spilpersonerne.
Derudover kan de stille spgrgsmal, primaert til tankerne i hovedet pa duellanterne.
F.eks. "hvordan fgles det at sdre din ven?", "tror du du kan vinde?", "fortjener du at
leve?", "hvor forsgger du at ramme?”, "hvem taenker du pa?”, "er du klar til at dg?”. De
duellerende kan direkte svare, szette en scene eller forblive tavse.

Ikke-duellanterne ma intet sige under afggrelsen.

Duellanterne

Efter relationsscenen, fgr scenen sattes, siger hver duellant hvorfor de kaeemper i en
saetning. "For at fa haevn", "for min Daimyo", "for at vinde krigen", "for min are", etc.

Den grundleeggende stil i kampen er afventende, trykkende stilhed, pludselige udfald,

forsvarsmangvre, hvorefter duellanterne ggr afstand fra hinanden og vender tilbage til

punkt 1. Varier efter behov. Det er altid den der forsvarer der bestemmmer om de bliver
o o o .

saret og hvordan. Husk sportsand, lad fede angreb ga igennem. Fortaellescener kan

saettes nar som helst, typisk efter man er saret eller nar der er en god association.

Afgorelsen:

Nar hver duellant har sat cirka to fortaellescener og der er blevet givet et par sar, kan
man ga til afggrelsen hvis begge spillere siger "jeg er klar" (man ma gerne sige man
ikke er og forsaette). De griber sa hinandens foretrukne hand, i en armlaagningns-
position. Forsaet spil, men uden flere udfald, bare venten, glimt scener og sma detaljer
som fingeleren med svaerdet, dndedreet, sved, mikro-bevaegelser, stirren.

En af spillerne siger/raber pludseligt disse tre saetninger, gerne hurtigt, og den anden
svarer prompte med de samme: "Jeg Igber", "Jeg traekker", "Jeg svinger".

Mere stilhed herefter. Duellen er afgjort nar nogen siger "Jeg dgr". Man kan sige andre

korte saetninger indtil da som "jeg knaeler", "jeg blgder", "jeg ander tungt", etc. men
husk lange pauser og stilhed!

Relationsscene og evt. den overlevendes reaktion herefter.



DUEL OVERSIGT
.Relationsscene R

. Duellanter siger motivation i én saetninger

. Ikke-duellanter saetter scenen

.Pludselige udfald, snak, stilhed og fortaellescene
. Efter cirka 2 fortzellescener fra hver: "Jeg er klar"
. Glimt scener, mere stilhed.

."jeqg lgber", "jeg traekker", "jeg svinger"

.Flere "jeg"er og stilhed indtil "jeg dgr"
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.Relationscene (skal veere positiv)

FORSLAG TIL SCENER (DAICHI)

Relation Aiko: Aiko prgver at overtale dig til at tage med pa en rejse og
du overvejer det kraftigt.

Relation Chie: Dig og Chie er alene i Botan lille hytte i skoven en kold
vinterdag og han teender op i ildstedet.

Relation Botan: Botan betror sin hemmelighed til dig, en Kujo pige han
har gemmer og spagrger om du vil hjalpe.

Fortzellescene: Du sidder pa et gadehjgrne i pjalter, sulten og tigger efter
mad.

Forteellescene: Du spiller et parti Go mod din far som ret ung, mens han
forklarer taktik.

Forteellescene: Du holder en energisk tale for Daimyoen og hans rad om
krigen.

Glimt: Billeder af oplaering, udforskning, bgger, nagd, fine klaeder, gdelagt
tgj, skenhed, socialisering, kvinder, politik, vandren, krigsrad, slagmarker.



DEN SIDSTE DUEL

(mindre spoilers, laes nu hvis du hellere vil vaere informeret end overraskes)

Spilpersonerne som overlevede gar videre til den sidste duel. I den vil spggelserne for
de draebte dog ogsa veere til stede, eller maske bare deres samvittighed, god eller
darlig. De afd@des spillere kan nu ogsa pavirke duellanternes handlinger, hjeelpe eller
hindre dem kraftigt. Det ggres ved at tilfgje beskrivelser eller sige hvordan

duellanterne f.eks. ryster pa haenderne, reagere langsomt, eller svinger staerkere end
nogensinde fgr. De afdgde gar uden om reglen med at forsvaret bestemmer om de
bliver saret og kan beskrive hvordan et godt forsvar fejler eller et tilfseldigt hug gar lige
igennem. Ligeledes kan de 'tvinge' et minde frem og seette en minde scene hvis det har
noget at ggre med deres spilperson.

Bade nar de stiller spgrgsmal og pavirker gor de det som deres spilperson og
duellanten hgre det som deres stemme.

Hvorvidt spggelserne er gemene og havngerrige, neutrale eller tilgivende og
hjaelpende er op til dem, karma og hvad de fgler efter udfaldet af de deres egne
dueller.

De afdgde ma stadig ikke blande sig direkte i afggrelsen af duellen, men fgr den
begynder (efter "jeg er klar"), rejser de sig op over de andre spillere og diskuterer
hvem der bgr vinde og tag en beslutning. Duelanterne behgver ikke respektere den.

Videre, seetter de draebte en scene fgr den sidste duel:

De mgdes ude foran efterlivets sorte porte, bagerst i en meget lang kg, primaert
bestdende af soldater. Krigen har veeret raset lsenge og der er mange ofre. Fyld gerne
flere morbide og overnaturlige detajler pa. Der kan ogsa saettes minde eller
relationsscener mellem de to her.

Scenen slutter nar de beslutter sig for at tage tilbage til de levendes verden og fglge
deres freender/mordere.



TIDSLINJE

Klan Kujo og Soga er allierede, ofte en del af diverse
krige. Soga isaer erobrer og ekspandere kraftigt.

Botan og Daichi treener sammen til at blive samuraier,
Aiko ligesa, hende og Chie bor i en lille landsby.

Aiko, Botan og Daichi feerdigger sin oplaering, Aiko rejser
og maegler, ofte i Soga land. Besgger altid Chie nar hun er
hjemme.

Klan Soga forrader Kujo og deklarer pludseligt krig pa
dem. Daichi har insisterende fraradet det, uden held.

Chies landsby bliver angrebet og raseret. Botan er en del
af det, stikker halvvejs igennem af med Chie. De bor
herfra sammen.

Aiko hjemkaldes for at lede Kujos resterende styrker,
krigen begynder at traekke i langdrag.

Daichi begynder at sabotere Sogas krigsindsats. Bliver
noget efter afslgret, flygter og gar i eksil.

Chie forlader Botans hjem, flakker, bliver lejesoldat.

Nu: Botan og Aiko fgrer fortsat krig mod hinanden, habet
for Kujo svinder ind. Chie vender tilbage for at gogre gamle
regnskaber op, Daichi tilfeeldigt endt i Kujo land.
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