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Dieses Kapitel enthdlt Hilfen fiir Kampagnen. Dies
umfasst Hinweise und Tabellen fir den Spielleiter as
auch Informationen Uber Ehen, Mitgliedschaften in
verschiedenen Clans, Weiterentwicklungsmdglichkeiten
und Hinweise, was in einer fortgeschrittenen Kampagne
sich entwicklen kénnte.

AlsVorlage dient die Zeit von etwa 1400 — 1580 in
Japan. Eswird versucht, mdglichst viele originale
Ereignisse und Geschehnisse einzubauen, wobei auch
manche abgeédndert oder in der Zeit etwas verschoben
wurden. Das Zidl ist janicht Historie sondern Spielspass.

I.1 OR1s=S2=nnzi=n

Hier wird eine Zufallstabelle fir Szenarien, die einen Ort
einschlief3en, vorgestellt. Diese soll de, Spielleiter eine
schnellen Idee liefern, oder denjenigen helfen, die die
feine Kunst des Abenteuerschreibens gemeistert haben.
Manche besondere |dee um muss an die Situation
angepasst werden. Jedoch werden die meisten Félle eine
einfache Weiterentwicklung erlauben. Fur einen Ort
aul¥erhalb eines Dorfes wird 5 vom Wurf angezogen.
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Wurf Szenario

Der Ort leidet unter Rabauken, die sich gegen die
sanfteren Bewohner Freiheiten herausnehmen.
Die Anzahl ist gewohnlich 2wW2, und das Niveau
jedes Rabauken kann auf der Niveau des Ortes-
Tabelle bestimmt werden.

Ein kommt Uberfall auf dem Ort vor, wahrend
die Abenteurer anwesend sind. Die Quelle
kénnen Erbfeinde sein oder einfach nur
Gesetzlose. Andernfalls kann der Ort vor einem
Uberfall gewarnt werden (der vorkommen kann
oder auch nicht) und die Einwohner werden
versuchen, die Abenteurer zu behalten, um bei
der Verteidigung zu helfen.

Es kommt ein Epidemie-Phanomen vor.

Ein beriichtigtes Ungeheuer hat sein Lager in der
N&he und terrorisiert den Ort. Solch ein
Ungeheuer wird mit 60% ein legendérer Wesen
sein, sonst wird es ein Ubernatirliches Wesen
sein. Das Bekampfen des Ungeheuers bringt 5 On
pro Budo-Punkt des Ungeheuers fir alle, die an
seinem Untergang aktiv beteiligt waren. Als
Zeichen seines Erfolgs als Ungeheuer wird es die
doppelte Menge Schatz haben.

56-60

61-65

66-67

68-72

Wurf Szenario

Der Ort ist normal. Nichts Ungewdéhnliches
kommt vor. Fur je 50 Menschen in der
Bevdlkerung gibt es eine kumulative Chance von
5 %, dass es einen jungen Menschen oder anderes

anschlief3en mochte. Es gibt eine Chance von
40%, dass er sie einfach nur wegen des

als Gefolgsmann bezahlt werden. Solche

M échtegernabenteurer kénnen unentwegte
Begleiter, ungeschickte Bummler oder
Ungllicksraben sein, die Pech bringen, wohin
auch immer sie kommen, oder einer anderen
Marotte besessen sein, die die Dinge beleben
wird. Wenn die Chance solch einer Person 100%,
bedeuten je 100 % einen solchen Nichtspieler-
Charakter, und jeder Rest ist die Chance von
einem weiteren. Sie kénnen von demselben Beruf
oder Archetyp sein, je nach Entscheidung des
Spielleiters sein.

01-50

51-53 am Ort wetteifern. Am wahrscheinlichsten
werden sie einen oder mehre Abenteurer as

nitzliche Ergénzung ihrer Sache sehen.

Es gibt AuRensplittergruppen, entweder Rivalen
der gegenwartigen Bewohnern oder nach Macht
strebende Gruppen ohne Verbindung, die
versuchen, ein Macht-Spiel in gang zu bringen,
um den Ort zu kontrollieren. Abenteurer werden
wie oben behandelt.

54-55

Wesen mit Level 1 gibt, der sich den Abenteurer

Abenteuers begleiten wird, wenn nicht, mochte er

Es gibt innere Splittergruppen, die um die Macht

Der Ort wird durch eine Gruppe von Ungeheuern
bei Nacht terrorisiert. Dasist eine Familie, dieim
Ort lebt, aber heimlich Ungeheuer sind. Wenn die
Bevdlkerung klein ist (unter 30), kann der
Spielleiter entscheiden, das die ganzen
Bevdlkerung Ungeheuer geworden sind.

Der Ort hat einen beriihmten Einwohner. Wirfle
auf der Tabelle

Wurf Einwohner

01-25 Fachmann Stufe 1W3 +4

26-30 Philosoph des Stufe 1W3 + 4. Er ist ein
Meister Lehrer von 1W3 Fertigkeiten .

31-40 Gelehrter des Stufe 1W3 + 4. Er ist ein
Meister Lehrer von 1W3 Fertigkeiten .

41-55 Meister Waffenschmied. Er erzeugt Gute
(50%). Uberlegene (30%), oder Meisterwaffen.
Meister Bogenmacher (von 20 %). Er erzeugt
Bogen, die als +1 Mannrate fungieren.
Meister-Arzt, kennt 1 ,Okuden” der Heilkunde
"Gezdhmtes' Ungeheuer. Er hat den bosen
Wege entsagt und lebt hier.

Meister einer Schonen Kunst. Die
Anwesenheit bei einer Leistung, oder die
Betrachtung seiner Arbeit bringt

Charakteren 1 Punkt On.

96-00 Kami des Ortes.

Der Ort ist in Wirklichkeit eine Ninja-Basis oder
Lager einer umfassenden Ninja-Téatigkeit.
Der Ort ist eine Basis fir Operationen von

Banditen. Wenn innerhalb einer Stadt, wird esals
Y akuzaversteck behandelt.

73-77

78-83
56-70

71-85
86-90

91-95

84-86

87-93

94-98 Der Ort dient als ein Handel szentrum. Karawanen

ruhen hier aus und reparieren Dinge. Grofhéndler
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Wur f Szenario wieder gut machen oder zumindest dem
kaufen und verkaufen irgendwelche Waren. Viele Opfer irgendwie helfen. IWS:
Dinge konnen hier gefunden werden. Charaktere 1 Uneheliches Kind
mit Handel shintergrunds erhalten 10 %der Rabatt 2 Todesfall bei Training
vom Katalogpreis, wahrend alle anderen 150 % 3 Betrug / Diebstahl / Liige
des Katalogpreises bezahlen. 4 Feigheit vor Gegner
Das Dorf wird tatsachlich durch Ji-samurai 5 Versprechen nicht gehalten
bewohnt. Wéahrend sie wie Bauern aussehen Wird gesucht. Fur die Person, die die
99-00 konnen, sind sie stark verletzt, wenn sieals Hauptperson sucht, wird nochmals auf die
solche behandelt werden. Bis zu 10 % der 61-65 Tabelle Hauptperson gewdirfelt. Der Grund
Bevdlkerung ist als Mietlinge verfigbar. 'sollte auf dieser Tabelle mit 01-60 erwiirfelt
werden.
l.I1.I P=2son=n—S2znazi1zn Eswird etwas geschuldet. (viel) Geld, eine
. . 2 ; Handlung, Gegenstand etc.. Fur die Person,
Die Tabelle soll LggeTund Ansiiemily SSEIRiesFIe0en, 66-70 | die/der das schuldet / geschuldet wird, wird
die nicht auf Orte, sondern auf Personen bezogen sind. .
nochmals auf die Tabelle Hauptperson
_ gewdirfelt.
bavetezRs0n D '~ _ —

) o st nicht was er vorgibt. Er hat sich eine
Bestimmten sie hier den Archetypen der Zentralen andere Identitét zugelegt (evtl. nicht fir SC).
Person. Die folgenden Tabellen kénnen aber auch auf 1185\ chmals auf die Tabdle H auptperson
einen Spielercharakter verwendet werden, um seinen wiirfeln, bis anderes Ergebnis erwirfelt wird.
Hintergrund spannender zu gestalt en und P T A, Sy—

f oder Tir SFSZEIENI0 2u verwender: 86-90 eine andere Grundproblematik. Ein weiteres

Wurf ‘ Hauptperson Szenario bestimmen al's Hintergrund.

01-20 Bushi Die Grundproblematik betrifft den VVater der

21-30 Budoka 91-00 Person._ Nochmals wirfeln. Ein weiteres
e . Ergebnis von 91-00 bedeutet den GroRvater

31-38 Shugenja S

39-46 Gakusho

47-55  Philosoph GzanzR

56-62  Yakuza Diese Tabelle wird grundsétzlich daftir verwendet, um

63-70 Ninja etwaige Gegner, Gegenspieler oder sonstige beteiligte

71-80  Normaler Mensch [P)ers_lt_)ner;zuGbeﬂimmEn. cp—

S eton ; erTyp des Gegners kann mit einem Wurf auf die
R el chrter (1W3 _Kunste) 3 Tabelle Hauptperson festgel egt werden. Die Beziehung
91-99 Andere Rasse (siehe Kapitel der Hauptperson zu ihrem Gegner wird mit der folgenden
Erschaffung) Tabelle festgelegt.
00 Ubernattirliches Wesen / Gott / Kami Wurf Beziehung
GRUNDPROBLEMATIK o My
) =" 11-30 Freund
Bestimmen Sie hier die Grundproblematik der Person 31-50  Familien-, Clan-, Bandenangehdriger
Wurf ‘ Grundproblematik WNeutraleF;erson,
Hat eine Blutfehde anhangig, entweder als )
01-20 Opfer oder als Rachender. Wurf auf die : 81_ 0 Unterggbt_aner . S
Mit einer Wahrscheinlichkeit von 50% ist die Person
Tabelle Gegner . . )
s - - besonders reich/méchtig/einflussreich.
Ist in die Frau eines Freundes oder Feindes
2130\ orliebt, Wurf auf die Tabelle G
IR Verlieot. Wurf aut die e Legner Nun hat der Spielleiter (vielleicht) eine Idee, wie er den
Hat eine (Lebens-)schuld, die er nur einlésen  Plot fiir ein Szenario oder ein Teilszenario gestalten kann
31-50 kann, wenn er gleichzeitig etwas oder wie er einer Zufallshegegnung einen Hintergrund
unehrenhan‘_t&c (einen Verrat 0.8) begeht. geben kann, der evtl. in einem Szenario miindet.
Wurf auf die TobeTigeoner- l.1.2 Sz=znnriznczn=zzaT0R
41-60 Hat friiher etwas getan, was den anderen sehr Hjermit sollen Grundideen fiir Szenerien angeregt
geschadet hat und unter dessen _ werden. Um die Imagination des Spielleiters anzustossen,
Auswirkungen er nun leidet. Er mochtedies  werden drei Stichworter erwiirfelt, aus denen der
MNibonDo © 1999 — 2004 by Stefan Mahr



7~  RamPAcns
Spielleiter eine kurze Geschichte zusammenbasteln kann,
die dann als Basis furr ein Szenario dienen kann.

Wirfeln siedrei mal auf folgender Tabelle, um die drei
Stichworte zu erwirfeln.

4 T Rameacns

Wur f ‘ 1 2 3
01-09  Vorgesetzter Liebschaft Torimone
10-17 Freund Konkubine Sensel

Familien-, Clan-, | I “Magische
18-26 Banden- | Jugendfreund

angehoriger enaiiFic
27-36 NeutrdePerson  Blutfehde Edelsteine
37-45 | Untergebener Todfeind Schatz
46-54 Bushi Duell On
55-64 Budoka Heraunsfgorderu Status
65-73 Shugenja Lehen Schlacht
74-83 Gakusho Daimyo Okuden
84-92 Y akuza Shogun | Ryu
93-96 Ninja Kaiser Zauber
97-00 jlorger Provinz Kami
Mensch

LLE G=p=imnisvorLLz ORT=

Geheimnisvolle Orte sind Ort grof3er Gefahr und
Gelegenheit. Oft lauert der Tod an der néchsten Ecke.
Solche Orte nehmen viele Formen an wie ein
unterirdische Hohlen hat; der Irrgarten von Gangen
innerhalb einer zerstorten Burg; ein entweihter Tempel;
oder das Lager eines Ungeheuers oder einer Gruppe von
Ungeheuern.

AuRer den Iebenden (und den Nicht-Iebenden)
Bewohnern enthalten Geheimnisvolle Orte oft viele und
verschiedene Fallen und tiickische Situationen. In einige
Falle kann es Fallen innerhalb von Fallen geben, wo das
Vermeiden des entdeckten Ausldsers den Charakter
veranlassen wird, dieselbe Falle auf eine andere Weise
oder eine vollig verschiedene Falle auszul sen.
Geheimnisvolle Orte sind Schaupl&tze, wo Hinterlist,
Geistesgegenwart, Mut, und schnelle Reaktionen oft
wichtiger sind as das Kémpfen mit Waffen. Deshalb
sollte der Spielleiter solche Pléatze logisch aufbauen. Jede
Falle hat einen guten Grund, warum sie sich gerade hier
befindet. Aber auch das Alter der Falle sollte
berticksichtigt werden. Vielleicht ist sie schon so alt, das
sie nicht mehr funktioniert. Oder mit VVerspétung...
Solche Dinge sollten in Betracht gezogen werden.

Ein gut gebauter Ort kann von den Abenteurern ofter
wiederbesucht werden. Der Spielleiter sollte sich
erinnern, dass, wenn tberlebende Bewohner

zurtickgel assen werden, sie wahrscheinlich ihre
Verteidigung innerhalb ihrer Méglichkeiten verbessern
werden. Fallen kdnnen neu gefasst oder verandert, und
Verstérkungen herangebracht werden. Intelligente Wesen
derselben Seite werden fir die Verteidigung

=

zusammenarbeiten, sogar in Nippon, sie sind ohne guten
Grund nicht selbstmorderisch.

1.1.4 T=aicks vnp FnarLrLzn

Dieses Kapitel ist ein Fuhrer fir Anfangers zu einigen der
populé&rer Fallen und Tricksin Nippon. Sie sollten vom
schlauen Spielleiter verandert werden,damit sie
verschieden verwendet werden kénnen. Erinnern Sie
sich, dass nicht ale Fallen daflr bestimmt sind, todlich

zu sein. Einige sind nur als Warnungen der Verteidigern
oder zum Verwirren oder Festsetzen von Einbrechern, bis
die Verteidiger ihnen die angemessene Aufmerksamkeit
zukommen lassen kdnnen, gedacht.

Wur f Falle oder Trick

' Nachtigall-FuR3boden. Dasist eine Flache des
Holzbodens mit schlau verzogenen Brettern, die
laut quietschen, wenn sie betreten werden. Jeder

01-15 innerhalb von ungefahr 20 Meter wird

‘informiert, dass jemand diese Stelle des
Fuf3bodens betritt. Tatami-Matten verbergen
diesen Trick vor dem Blick.

Gruben. Gruben sind gewdhnlich 2W3+2 Meter
tief. Sie kdnnen mit Material bedeckt werden,
das sich, wenn es betreten wird, losreil3t oder
einfach offen gelassen werden. Am Boden kann
das Opfer evtl. vergiftete, angesptizte
Bambusstangen, ehemalige Opfer, Tiere, eine
 Kombination des oben genannten, oder gar
' nichts vorfinden.

16-30

Fallttiren. Falltiren werden Gruben bedecken,

' die die Grube nach dem Fall des Opfers wieder

' schlieffen. Sie kdnnen durch den Durchgang in
einer oder beiden Richtungen ausgel 6st werden.
Opfer, die einen Wurf Schnelligkeit machen (fur

31-35 die Schwierigkeit siehe die Regeln fir

Wahrnehmung und Bewegung), werden einen
Rand der Grube ergreifen kdnnen, wenn die
Falle ausgel 6st wird. Die Grube wird nicht
schlief3en, bis das Hindernis (d. h der Charakter)
entfernt wird.

Versteckte Tir. Das kann eine Turéffnung oder
eine Ablage sein. Ein Schatz kann dahinter
verborgen werden, oder es kdnnen sich
wartende Feinde verbergen.

36-50

Gedlter Boden. Der Gebrauch des schllipfrigen
Fischdls (schlecht entziindlich) schafft
' Tlckischen Boden. Wenn es an einer Neigung
51-60 | verwendet wird, wird es wahrscheinlich einen
Charakter schnell nach unten, einem beliebigen
Schicksal entgegen senden, dasihn dort am
Boden erwartet.

61-75 Stolperdrahte: Diese sind Ausldser von Fallen.

MNihonDo
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Wur f Falle oder Trick

Sie kdnnen durch den Druck auf ihnen ausgel 6st
werden, wenn auf sie getreten, insie
hineingelaufen oder an ihnen gezogen wird.
Manchmal kénnen sie ausgel st werden, wenn
sie durchschnitten werden. Andernfalls kdnnen
sieim Stande sein, Sturmglocken, Schlingen,
Feuerwerk, Netze, Explosivstoffe, Sdure oder
Gift-Sprays, Verliese, Fallgruben und andere
scheullliche Uberraschungen auszulésen. Ein
Beweglichkeitswurf bei einem bekannten
Stolperdraht wird gewohnlich verhindern, die
Falle auszul 6sen. Der Spielleiter sollte Boni fir
ausdriicklich beschriebene Handlungen
erlauben, die er meint, beim erfolgreichen
Durchqgueren der Gefahr helfen kénnen.

Stacheldraht. Diese sind der typische Gebrauch
von Dréhten durch Ninja.

76-85

Rétsel. Der Spielleiter sollte sich frei fuhlen, ein
spezielles Rétsel fir die Spieler zu entwerfen,
um zu 16sen. Wenn das nicht gewtinscht wird,
kann ein Rétsel as eine Aufgabe mit einem
Wert 6W10 behandelt werden. Punkte werden
durch Int angesasmmelt. Wenn die Aufgabe
einfach ist, kann die Runde 1 Detailrunde sein.
Ein komplizierteres Rétsel wirde eine 1
Minuten Runden haben. Ein schwereres konnte
stiindlich oder sogar tégliche Runden haben. Ein
Schatz wird héufig in Rétsel-Schachteln
aufbewahrt, die nur getffnet werden kénnen,
wenn die richtigen Teilein der richtigen
Reihenfolge bewegt werden. Der ganze Kasten
kann als ein Rétsel der mittleren Kompliziertheit
behandelt werden, oder jedes Teil kann alsein
getrenntes, einfaches Rétsel behandelt werden.
Ein typischer Kasten wird 2W3 Teile haben.

86-99

Ninja. Verwenden Sie das Niveau des Ortes fuir
00 | seinLevel. Ninjasind nicht wirklich Fallen, sie
sind aber bestimmt heikel.

1.2 2uwischznzair

Zwischenzeit ist diein IPOND O verwendete
Zeitskala, um die relativ langen Zeitrdume zu messen, die
Spieler-Charaktere zwischen Abenteuern verbringen.
Studium, grof3e Aufgaben, Forschung, oder andere
kreative Arbeit kann in der Zwischenzeit angegangen
werden. Auch kénnen sichere Langstreckenreisen Uber
Land oder Meer in dieser Zeitskala behandelt werden.
Die Menge der fir Charaktere verfligbaren Zwischenzeit
wird sich &ndern, aber ein Minimum von einem Monats
zwischen Abenteuern sinnvoll erlaubt u studieren und
Verbesserung des allgemeinen Merkmale anzustreben.
Das hélt auch die Kampagnenzeit ziemlich schnell.
Selbstversténdlich wird ihnen keine Zwischenzeit

=

Spieler-Charakteren in der Mitte einer haarigen Situation
sitzen. Allgemein wird diese Skala am Ende des
Abenteuers nach der sicheren Ankunft beginnen, wenn
die Charaktere ausruhen und sich fur ihren nachsten
Ausfall ins Heldentum ausriisten werden.

Charaktere, die zuletzt im Jahr der Ratte aktiv waren (und
nun ist es die Mitte des Jahres des Tigers), mussen fir die
Uberbriickte Zwischenzeit verantwortlich sein. Wenn sie
genug Bargeld haben, kénnen sie sich nur ausbilden oder
wahrend dieser Periode forschen. Da sie Mitglieder einer
Gruppe sind, kénnen sie Verpflichtungen zu erfiillen
haben. Wenn sie Pleite gehen, ist ein Job notwendig.
Zwischenzeit sollte, wie Schétze, zuerst geizig ausgeteilt
werden, bis die damit umgehen kénnen, aber noch keiner
ist gerade Miyamoto Musashi geworden, weil er ein paar
Monate (oder sogar ein Jahr) hatte, um damit zu spielen.

1.3 JoBs Fuz=z SrizL=R~
ChrARAKTERE

Sogar Helden miissen essen. Wahrend der Nipponsche
Abenteurer allgemein versuchte, durch seine Heldentat
und seine Gewitztheit zu leben, gibt es auch Zeiten, in
denen der einzige Weg fir einen Wanderer, um ein wenig
Bargeld zu bekommen, eine zeitweise Beschaftigung ist.
JobsinIDONDO fallen in zwei Kategorien:
Nichtriskant und Riskant. Nichtriskante Jobs sind
gewodhnlich langweilig und schlecht bezahlt. Ein
Charakter, der seine Zeit so verbringt, sammelt sein
Gehalt. Riskante Jobs sind lohnender haben aber ein
gewisses Risiko fir den Charakter zur Folge.

1.3.]1 B=schn=FTIcunc suchzn

Ob ein Job einen Arbeitgeber erfordert oder auch freien
Mitarbeitern offen steht, muss je nach Situation
entschieden werden. Ein kontemplativer Tempel zum
Beispiel ist nicht der beste Platz fir einen Spieler, nach
einem Job zu fragen. Sobald der Spielleiter das
entscheidet, ist der Charakter tatséchlich an einem Ort,
wo er nach einer Gelegenheit suchen kann, einen Job
anzufangen (alle Stédte qualifizieren sich in dieser
Beziehung). Es wird so gewrfelt, als ob Waren der
entsprechenden Klasse an eéinem Ort gesucht werden. Die
Job-Jagd wird in Wochenrunden ausgefiihrt und umfasst
die Suche nach einem Auftraggeber oder einer passenden
Gelegenheiten fur eigenes Engagement. Fir freie
Mitarbeiter reduziert sich die Chance, einen passenden
Job zu finden um 20. Nur ein Job pro Woche kann
gesucht werden.

1.3.2 A=zB=1TsB=DINGUNG

In der Regel werden Jobs fir die Dauer von Monaten
vergeben. Im Fall von Riskanten Jobs kdnnen die unten
stehenden Regeln verwendet werden, um einzelne
Aufgaben zu |6sen, aber nicht fur lange Zeitraume.
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Arbeitgeber werden eine minimale Dauer von 2W3
Monaten verlangen. 1hn dazu zu bringen, den Charakter
fur eine kurzere oder |éngere Frist zu beschéftigen, ,
erfordert einen Wurf gegen Status, um seine
Entscheidung zu beeinflussen.

Einen Job vor Ende der angegebenen Frist verlassen, ,
erfordert einen Wurf auf der Anfénglichen Einstellung
Tabelle, um zu sehen, wie der Arbeitgeber reagiert. Ein
Ergebnis von 20 oder weniger (eine Ungunstige
Einstellung) wird den ehemaligen Arbeitgeber
veranlassen, den Charakter auf die schwarze Liste zu
setzen, dieswird seine Chancen einen anderen Job in
dieser Nachbarschaft zu finden, um den soziaen Status
des Arbeitgebers reduzieren. Ein freiberuflicher Job kann
am Ende eines gegebenen Monats verlassen werden.

L3.3 G=Fn=pruch= Rurcnszn

Riskante Jobs kénnen sehr gut bezahlen sein, aber
Charaktere, die solchen Beschéftigung nachgehen,
riskieren ihr Leben. Nicht alle Riskanten Jobs sind fur
alle Charaktere verfiigbar, obwohl der Spielleiter nach
Wunsch Ausnahmen machen kann.

G NN KameAGnz

Job M dglich fr
(L;;‘A'&?ft’er) Bushi, Budoka, und Ninja

Alle, aber Nicht-Y akuza oder freien
Mitarbeiter jedes Berufssind in
Gefahr, von der lokalen Y akuza-

Sl Bande, auf deren Gebiet sie ‘
widerrechtlich wilder, angegangen
Zu werden.
Morder/Spion Ninja
Exorzist Shugenja oder Gakusho

1.3.3.1 GEFADRENFARTOREN

Jedem Job in dieser Kategorie wird ein "Gefahrenfaktor"
sowie eine Klasse zugeteilt. Das Gehalt fir Riskante Jobs
entspricht immer dem Level des Charaktersin Silber mal
dem Gefahrenfaktor. Der Spielleiter kann beschlief3en,
den Gefahrenfaktor am Anfang jedes gegebenen Monats
der Beschéftigung zu wiederholen, NACHDEM der
Spieler bekanntgegeben hat, dass sein Charakter im Job
bleiben wird (der Spielleiter kann den Spieler Uiber seiner
Absicht informieren, den Wurf zu wiederholen oder das
heimlich tun. Fur freie Mitarbeiter wird der
Gefahrenfaktor um +2 zum Zweck dieses Wurfes
vergrofdert, ohne den Multiplikator fir das Monatsgehalt
zu vergrofiern. Wenn das Ergebnis einer IW20-Wurfs
kleiner oder gleich demist Schaden-Faktor, kommt ein
Riskantes Ereignis vor. Dieser Wurf wird einmal pro
Monat durchgefhrt.

=

1.3.3.2 ZRG=BNISS= von
RISKANTEN ZRZIGNISSZN

Wenn der Gefahrenfaktor Wurf einen Wurf auf der ,
Schlachttabelle erfordert, dann tritt ein riskantes Ereignis
ein. Diese Ergebnisse konnen vorteilhaft oder schadlich
sein. Die Spalte der zu befragenden Tabelle wird zufallig
erwirfelt.

Wur f

01-08
09-19
11-12

Spalte der Schlachttabelle

Siegreich
Gewinnen
Unentschieden

13-14 Verloren

15-20 Besiegt
Fiigen Sie den Gefahrenfaktor fir den Job zum Wurf
hinzu.
Der Charakter muss VOR dem Wurf entscheiden, ob er
Vorsichtig, durchschnittlich oder mutig ist, um zu sehen,
welche Spalte der Tabelle sie fur riskante Ereignisse
verwenden missen.
Die Ergebnisse #k, Beg, SBeg, FIt, und Kd-auf der
Tabelle andern sich fir jeden Job. LTr und STr-
Ergebnisse sind jedoch grundsétzlich dasselbe fir ale
Riskanten Jobs. Sie stellen den im Laufe des Jobs
erlittenen Schaden dar, aber der Schadens wird auf eine
spezielle Art behandelt.
Der Schaden von LTr oder STr-Ergebnissen auf der
Tabelle wird wahrend der ganzen Arbeitszeit addiert.
Dieser Schaden wird gegen die Ausdauerpunkte des
Charakters wahrend der gesamten Dauer aufaddiert. Er
wird am Anfang solcher Ereignisse unverwundet sein.
Der Schaden wird stattdessen verwendet, um zu messen,
wenn sein ,, Glick* ablduft. Erreicht der erhaltene
Totalschaden von LTr oder STr den Punkt, wo der
Charakter das Bewusstsein verlieren wirde, erhalt er
sofort ein Kdl-Ergebnis passend zum Job, den er macht.
Wenn der Schaden den todlichen Punkt erreicht, ist der
Charakter wéhrend der Jobs getttet worden. Solcher
Schaden kann nie "geheilt" werden auf3er, das der Job fur
die Dauer von mindestens einem Monat verlassen wird.
Der Charakter kann dann denselben oder einen anderen
Job ohne Wundpunkte anfangen.

1.3.4 B=schrz1Bunczn
RISkKANTER JoBs

1.3.4.1 YosimBo

Klasse: C Gefahrenfaktor: 2W5

Verfligbar: Bushi, Budoka, Y akuza, Ninja

Y ojimbo, oder Leibwéchter, sind angestellte
Schwertfechter, as,,Muskeln“ fur Grofdhéndler,
Geschéftseigentiimer, Gastwirt usw. Seine Rolleist
hauptsachlich der Schutz seines Arbeitgebers. Deshalb
kénnen Y ojimbo nicht freie Mitarbeiter sein.
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Die Arbeitgeber von Y ojimbos erwarten immer ein
mutiges Verhalten. Fur jeden Monat, in dem der Y ojimbo
Durchschnittliches Benehmen fir mdgliche riskante
Ereignisse wahlt, gibt es 10% Chance, das er entlassen
wird. Fir einem Monat des Vorsichtigen Benehmens ist
die Chance 25%. Entlassen zu werden, wird unter SUR-
Ergebnissen weiter unten beschrieben.

Man erwartet von Y ojimbo, die in einer Stadt arbeiten,
sch an die tblichen Gesetze beziiglich 6ffentlich
getragene Rustung zu halten.

Folgen Riskanter Ergebnisse fir Y ojimbo sind:

J T RAamPAGnRE

Bedeutet eine kleinere Anzahl von Siegen durch
den Y ojimbo, oder Kémpfe, die durch seine

#K  Anwesenheit abgewendet wurden. Jeder "Kopf"
ist ein Bonus von 1W3 Silberstlicken und 1
Punkt On wert.

Beg Diese sind mit Bushi (60%), Budoka (20%), oder

oder Y akuza (20%). Die Intensitét wird auf der
Tabelle erwirfelt. Vom Wurf werden 20
abgezogen.
Der Y ojimbo wird von seinem Arbeitgeber
gefeuert. Ihm wird fir diesen Monat nichts

Ksl bezahlt. Er wird fir zukinftige Jobs auf die
schwarze Liste gesetzt und verliert On in Hohe
des sozialen Status seines ehemaligen Chefs.

Der Yojimbo erhédlt einen Bonus fiir seine
FIt  hervorragende Arbeit in diesem Monat, sein
Ubliches Gehalt wird verdoppelnd.

1.3.4.2 SPIELER

Klassee D Gefahrenfaktor: 1W3 wenn Ehrlich; 1W6
wenn betriigend

Verfugbar: Alle

Das Spielen kann unter der Anstellung eines
Spielsaalbesitzer oder unabhangig sein. Y akuza, die nicht
Mitglied der értlichen Bande sind, kénnen unabhangig
arbeiten, wenn sie 25% ihres Monatsertrags dieser Bande
bezahlen. Nicht-unabhéngige Spieler missen ehrlich sein.
Nicht-Y akuza- Spieler miissen unabhangig sein.

Der Spieler beginnen irgendwo ein regelmafiiges Spiel,
oder ziehen durch die ortlichen Stammlokale, mehrere
Stunden in jedem, wenn sie nicht in einer besonderen
Errichtung beschéftigt sind.

Fur jeden Monat in diesem Job wrfelt der Spieler seine
LSim Spielen auf der Wertsteigerungstabelle und
multipliziert diesen Wert mit seinem Level. Ehrliche
Spieler fugen den Gefahrenfaktor fir den Monat hinzu,
(mdglicherweise wollen sie diesen (und damit ihren
Gewinnen) reduzieren, wenn ihre Wurf misslingt.
Betriigende Spieler addieren 2 Stufen auf der
Wertsteigerungstabelle, mien aber einen Schweren Wurf
Spielen machen, um niht erwischt zu werden. Werden sie
erwischt, entscheidet der Spielleiter Gber die weiteren
Folgen. Diese kénnen sein: Priigel, ein Kampf, Geféngnis
mit Verlust des gesamten Vermdgens.

=

Riskante Ergebnisse fir Spieler sind:

Erhéhen Sie das Einkommen des Monats um
1W3 Silber pro "Kopf", Y akuza gewinnen
auch 1 Punkt On pro "Kopf", wenn sie
ehrlich spielen.

Ein Kampf bricht mit einem Y akuza (30%)
Bushi (10%), Budoka (20%) oder mehrere
normale Manner(40 %). Das Niveau wird auf
Intensitétstabelle bestimmt. Ziehen sie 20
von der Intensitét fir BENC-Kampfe ab. Ob
richtig oder ungerechter Weise -
beschuldigen sie den Spieler des Betrugs.

#K

Beg oder

Wenn Ehrlich, wird der Spieler gezwungen,
die Nachbarschaft zu verlassen, in der er
spielt, da er einen Ruf als ein " Scharfer"hat.
Dieswird wie bei Y ojimbo behanddlt. Freie
Mitarbeiter kénnen den Job weiterhin ohne
Strafe ausfiihren, indem sie sich néchstes
Mal "durch die Stadt" bewegen. Das geht
nicht in Dérfern oder kleinen Stadten. Ein
betriigerischer Spieler muss 1W3
Monatseinkommen zurtickzahlen und die
Stadt verlassen. Ihm werden mehrere
gebrochene Knochen versprochen, wenn er
in irgendeinem |okalen Spielsaal wieder
auftaucht.

Kd

Die Anfanger wirden eine Wand nicht
sehen, wenn sie rein laufen wirden.
Kassieren Sie zweimal das normale Gehalt in
diesem Monat.

.3.4.3 DizB

Klasse D: Gefahrenfaktor: 2W3

Verfugbar: Alle

Diebe sind immer freiberuflich, wenn sie der lokalen

Y akuza-Bande von angehéren. Freiberufliche Yakuza-
Diebe kénnen ohne Hindernis dieser Bande arbiten,
indem sie mehr as 25 % ihres M onatsziehens bezahlen.
Nicht-Y akuza-Dieben wird dies nicht angeboten und sie
arbeiten auf eigene Rechnung und Risiko im Territorium
der Y akuza.

Riskante Ergebnisse fur Diebe sind:

Flt

#K Y akuza gewinnen von 1 Punkt On pro
genommenen "Kopf". Die Zahl von "
genommenen Kopfe" in einem gegebenen
Monat ist die Prozent-Chance, einen wirklich
grofRen Fang zu machen. Wenn der Wurf
erfolgreich ist, wiirfelt der Dieb auf der
Intensitétstabelle fir ein zufélliges Niveau.
Niveau 1 bedeutet, dass ein "Armer" Schatz
gestohlen wird, bis zum Niveau 6,
"Wunderbar". Der Schatz hat einen
wirksamen "Budo"-Wert gleich seinen
"Kopfen" fir den Monat. Addieren sie auf
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den Wurf de Klasse des Ortes * 10, in dem
sich der Dieb aufhdlt. (d. h.. +10 fur die
Klasse B, +20 fir die Klasse C, usw.)

Der Dieb versuchte die falsche Person zu
halten, oder der Wachmann lauft in ihm ‘
herein. Er kdmpft mit einem Bushi zufélligen
Levels. Fur den Wurf auf Intensitét werden
20 abgezogen fur SBeg-Kampfe.

Der Dieb wird erwischt! Er wird fir 2W3
Wochen eingesperrt und dann hingerichtet.
Der Spielleiter sollte dem Charakter eine
Chance zur Flucht, vielleicht asein
Miniszenario, erlauben, oder auf der Besiegt

Kd Spalte der Schlachttabelle wirfeln, im dem
Fall bedeutet ein zweites Kdl Ergebnis, dass
der Dieb schandlich hingerichtet worden ist.
Ein Flt-Ergebnis befreit ihn, aber er muss aus
der Reichweite des drtlichen Gesetzes sofort
fliehen.

Beg oder
SBeg

Der Dieb gewinnt in diesem Monat den
Jackpot. Das Gehalt wird in Gold statt

. ‘ Silbers berechnet.

EmzRKUNGEN FusR S?izLzR vno Dizs

mw

Freie Mitarbeiter in diesen Jobs, die keine
Vereinbarungen mit den 6rtlichen Y akuza getroffen
haben, miissen monatlich Gberpriifen, um zu sehen, ob sie
durch die Bande entdeckt worden sind. Wirfeln Sie
1W20. Wenn das Ergebnis kleiner oder gleich dem
Gefahrenfaktor ist, sind sie entdeckt worden. Es wird auf
der "Charaktersim Kampf-Tabelle* auf der "Besiegt"
Spalte bis zu einem SUR oder ESC-Ergebnis gewirfelt.
Folgen der Entdeckung sind:

LTr oder STr: Wiefur Jobsim Allgemeinen festgelegt.
Beg oder SBeg: Ein Kampf mit einem Y akuza mit
zufélligem Level, kommt vor. Ziehen sie 20 vom
Ergebnisfur die Intensitét bei BENC-Ergebnissen ab.
Wird der Gegner getttet, besteht die Chance, das eine
Blutfehde mit der Bande beginnt.

SUR: Durch die Bande gefangen. Der Charakter muss
Uber 90% seiner GESMATEN EINNAHMEN durch
diesen Job bezahlen, oder er wird getttet werden.

ESC: Entkommt der Bande, aber die Nachbarschaft ist
nun vollig ungesund, und er wirde am besten
weitergehen.

1.3.4.4 Mo=rD=R/S?I0N

Klasse: C°  Gefahrenfaktor: 2W5

Verfligbar: Ninja

Der Ninja kann nur eine Beschéftigung in Gebieten mit
Ninja-Stiitzpunkten finden. Sie haben die Grundchance,
an Basen ihres eigenen Clans einen Klasse C Jobs zu
finden. Vermindern Sie die Chance um 10 bel

=

Verbiindeten Basen und 20 bei Neutralen Basen.
Beschéftigung kann nicht bel Feindliche Basen beschafft
werden.

Inzwischen sollte jeder eine angemessene Vorstellung
davon haben, was ein Ninja so tut.

Die Ergebnisse von riskanten Ereignissen fir Ninja sind:

Der Budowert ist je eine
Erfahrungsmaoglichkeit. Dies kdnnen
mehrere niedrige oder ein grof3er gewesen
sein.

#K

Ninja muss mit einem Bushi zufalligen
Levels kdmpfen, 20 vom Intensitétswurf
abziehen fur BENC Gegner. Da sich solche
Beg oder Begegnungen beinahe immer ergeben, wenn

SBeg  Ninjadurch eine Wéachter entdeckt werden,
gibt es eine Chance von 60%, dass der
Grund-Gegner durch 1W3 Bushi Level 1
begleitet wird.

Die Mission ist eine totale Katastrophe.
Wirfeln sie auf der Besiegt Spalte der
Schlachttabelle, bis ein FIt gewurfelt wird,
was bedeutet, dass der Ninja entkommen ist,
oder einen weiteren Kdl, was bedeutet, dass
er festgenommen worden ist und schandlich
hingerichtet wird.

Wenn der Ninjaflichtet, ist die Mission noch
unerfillt und er muss es nochmalsim
néchsten Monat mit einem +2 zum
Gefahrenfaktor versuchen. Bis dahin
bekommt er kein anderes Gehalt oder Job.

Kd

Ninja gelangt hinein, fihrt die Mission durch
und kommt ungesehen davon. Fligen Sie den
Gefahrenfaktor zum personlichen Status des
Ninja hinzu.

Flt

.3.4.5 =x0R2I1ST

Klasse: B Gefahrenfaktor: 1W6

Verflgbar: Shugenja, Gakusho.

Der Exorzist ist immer, wenn nicht an einen lokaler
Tempel oder Schrein angeschlossen, freiberuflich tétig.
Er schiitzt die Leute vor schadlichen Geistern, magisch
veranlasste Krankheiten usw.

Riskante Ergebnisse fir Exorzisten sind:

Sehr erfolgreicher Fall. Jeder "Kopf{ Haupt}"

K ist 1 Silberstlick extrawert.
Der Exorzist wird von einem feindlichen
Beg oder Ubernatiirlichen Wesen korperlich
es%eg angegriffen: Ein Shoryo (60%), Oni (30%),

oder Dai-oni (10%). Erhéhen Sie den
Geisterrang fur BENC Geister um 1W3.

Ein Geist mit einem Rang gleich dem
Kd Gefahrenfaktor versucht, den Exorzist
Ubernehmen.
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Der Exorzist Uberwindet einen méchtigen
Flt Geist. Er gewinnt Erfahrung in Hohe des
Gefahrenfaktors.

1.3.5 Nichtriskants Joss

Sicherere, aber schlechter bezahlte Jobs sind auch
vorhanden. Die Bezahlung ist minimal und an eine LS
gekoppelt und mit einem Wurf verbunden. Die
Bezahlung ist gleich der FZ der Fertigkeit x 2 in Kupfer
und wird jede Woche ausgezahlt. So wiirde ein Charakter
mit einer Stérke von 60 as ein Arbeiter 12 Kupferstiicke
pro Waoche, oder 36 pro Monat (1 Silber, 6 kupferner
Monatslohn) erhalten.

Y T KaR?AGnE

Job Klass Fir die Bezahlung
e verwendeter Wert
. Ashite-jutsu,
Rauisschme fer B Jujitsu oder sumai
Bote D Schnelligkeit
Handwerk c Handwerl:sfertlgkel
Unterhaltungskiinstler (mit D | varwariaony
Kunst)
Untgrhaltungskunstler (mit B 7 aubern
Magie)
Fischer g, D) Fischfang
Apotheker |==B Tengaku
StralRenhandler Handel
i Bogen oder
Jager C  Falensellen
Korperliche Arbeit D Stérke
Arzt D Igaku
Schreiber, Allgemein | D Katakana
Schreiber, Gericht / Hof ‘ Kanji
Schreiber, Beamter B Hiragana

Diese sind einige der Méglichkeiten. Gebildetere
Charaktere kdnnen Nichtriskante Jobs Ubernehmen, die
mehr Fertigkeiten bendtigen (eg. Offizieller Schreiber in
einem buddhistischen Tempel, der durch Hiragana,
Kanji, und Buddhistischer Theologie berechnet wird).
Aber solche Beschéftigung ist nicht dazu bestimmt, einen
Charakter reich zu machen, und die L 6hne sollten nicht
zu hoch werden. Achten sie darauf, dass der Arbeiter in
solch einem Feld seine L ebensunterhaltskosten aus der
eigenen Tasche bezahlen sollte.

1.4 Wzir=2=nTwickLuncg

L.4.l R=znci02s= WabebziT20

Ein Gakusho jeder Religion kann sich bemihen, eine
neue religidse Doktrin zu postulieren oder neue Aspekte

=

einer vorhandenen zu finden. Solche Studium stellen eine
Aufgabe dar. Die Aufgabenrunde ist ein Monat. Die
Aufgabenpunkte sind auf dem Durchschnitt der
passenden Theologie und Meditation zu bestimmen. Eine
Wahrheit hat einen abstrakten Wert gleich den darauf
angehauften Aufgabenpunkten, die zukiinftige
Anstrengungen beeinflussen kdnnen eine Sekte,
Ordnung, oder Schrein zu grinden.

Gakusho mit mittlerem und hohem Level (6. oder hther)
und Wissen in beiden Religione (Butsu-do und Shinten)
kénnen versuchen, die zwel nationalen Religionen:
Shinto und Buddhismus, in ihren Doktrinen zu
vereinigen. Das ist die schwer verstandliche Bedeutung
des Ausdrucks "Ryaobu-shinto”, "der Gleiche Weg von
Buddhas und Kami,", der normal erweise verwendet wird,
um die Religion des durchschnittlichen Nipponer zu
beschreiben.

Das wahre Verstehen von Ryobu-shinto erfordert eine
muhsame religitse Aufgabe. Der Gakusho muss zuerst
eine Inspiration betreffs dessen suchen, wie er diese
Aufgabe verfolgen soll. Die Chance, das zu erhalten, ist
das Level von Gakusho auf 1W20, das fur jeden vollen
Monat der in Meditation fur die Frage verbracht wird,
gewdirfelt.

Ist der Gakusho jetzt richtig begeistert, bricht er nun auf,
um die geistigen Charakterziige des Buddhas und der
Kami zu versthnen. Das erfordert zwel Aufgaben, jeder
mit einem Aufgabenwert 20 und einer Aufgabenrunde
von 1 Woche. Die erste leitet die Aufgabenpunkte vom
Durchschnitt in Shinto Theologie und Meditation ab. Die
zweite Aufgabe verwendet den Durchschnitt in
Buddhistischen Theologie und Meditation.

Wenn der Gakusho diese Gottesverbindungen in seinem
Geist formuliert hat, beschéftigt er sich mit einer Reihe
von Gebeten und Riten zu den zwei Pantheons, sich ihres
Segen auf seinen Handlungen zu versichern. Wieder
werden zwei Aufgaben, jeder mit einem Wert 20, aber
dieses Mal mit einer Aufgabenrunde von 1 Monat .
Derste Aufgabe benutzt Durchschnitt in eéinem Y oga und
Shinto Theologie, der zweite den Durchschnitt in eéinem
Y oga und Buddhistischer Theologie.

Wenn der Gakusho die einzige Natur der zwei Gruppen
von Gottern festgelegt hat, muss der diese Doktrin in den
Formen der Welt explizieren. Eine Aufgabe wird fir jede
Joga der Reihe nach durchgefihrt. Der Aufgabenwert ist
20 Punkte, und die Aufgabenrunde ist 1 Woche fir jede
Aufgabe. Der Durchschnitt in Meditation und dem
fraglichen Joga wird verwendet. Wenn diese Aufgaben
erledigt sind, wird die wahre Natur von Ryobu-shinto
offenbart.

Der Gakusho kann jetzt alsein Priester in beiden
Religionen fungieren. Er hat auch eine bedeutende
Menge On und Erfahrung fir die durchgefiihrten
Aufgaben erhalten. Alle Handlungen die nur firr eine von
den zwel Religionen siindig sind, sind nicht fur den
Gakusho siindige Handlungen, so dass, um ein Beispiel
anzufiihren, er nicht beschmutzt wird, wenn er kranke
pflegt, wie es einem Shinto Kleriker geschehen wirde,
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sondern Igaku bleibt /wird weiterhin eine
Grundfertigkeit, wie bei einem Buddhisten, und er
empféngt On, wie seine barmherzige Arbeit es verdient,
alswenn er ein Buddhistischer Bonze wére.

Nachteile, eine Doktrin von Ryobu-shinto zu entwickeln,
sind, dass durch das 6ffentliche Eintreten fir seine
Doktrin Feindschaft seitens bestehender Sekten in beiden
Religionen erregen wird. Das kann zur gewaltsamer
Verfolgung des Priesters und seiner Anhanger eskalieren.
Wenn ein Gakusho, der fir Ryobu-shinto eintritt, eine
Sekte oder religidse Einrichtung griindet, ist sieinihrer
auRerlichen Manifestation eher buddhistisch. Tatsachlich
wird seine Vorstellung von Zen, seinen Praktiken und
Kléstern modelliert. Diese sollten als Modelle fir den
Kampagnegebrauch dienen.

L4.2 =»=

Ehen zwischen Spieler-Charakteren oder Spieler-
Charakteren und Personlichkeitsnichtspieler-Charakteren
sind kampagnenabhangige Ereignisse, und veranlassen
den Spielleiter die beteiligten Charaktere auszuarbeiten.
Dieser Abschnitt befasst sich mit arrangierten Ehen durch
feststehende Mitglieder der Gesellschaft. Als solcher ist
das traurig aber wahr, dass weibliche Spieler-Charaktere
keine Ehe eingehen werden wollen, da die Frau in
solchen Dingen dem Willen ihres Mannes vollig
unterworfen war. Folglich orientieren sich die folgenden
Regeln am ménnlichen Spieler-Charakter und der
Errichtung seines gliicklichen Haushalts.

1.4.2.1 D=z FRAv

Frau-seinist ein "Beruf" fir Nichtspieler-Charaktere.
Eine Frau ist ein Durchschnittlicher Mensch mit
gewissem anderen Charakteristiken, die vom Spielleiter
festgelegt werden. Sie haben ein Niveau as Frauen, Das
auf der Intensitétsspalte der Schatzwerttabelle bestimmt
wird. Frauen haben alle Grundfertigkeiten fir Frauen und
auch digjenigen, die tblich fir ihre Kaste sind.

Der Spielleiter sollte auf der Anféanglichen
Einstellungstabelle wirfeln, um die grundlegende Natur
der Frau zu bestimmen.

Ein Ungluckseliges Ergebnis zeigt eine Schandliche Frau
an, die das Geld ihres Mannes vergeuden und ihm
wahrscheinlich mit Liebeleien Schande machen wird.
Addieren Sie 30 zur Intensitat beim Wurf, und ziehen sie
50 fur die Fruchtbarkeit ab.

Ein weniger als neutrales Ergebnis zeigt eine Schlechte
Frau an, die gerade fur diese Ehe nicht geschaffen ist und
sowohl sich selbst a's auch ihren Mann dartiber
unglucklich machen wird. Addieren Sie 10 zu ihrer
Intensitét und ziehen sie 20 fur die Fruchtbarkeit ab.

Ein Neutrales Ergebnis zeigt eine Durchschnittliche Frau
an: eine gute Hauswirtschafterin, angenehme Begleiterin
und zugewandte Mutter. Sie macht Wirfe unmodifiziert.
Ein Besser-als-neutrales Ergebnis zeigt eine gute Frau an,
liebend und treu, sparsam und fruchtbar. Ziehen Sie 10

Ramencnz D 10 Y Eam?acns
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von ihrer Intensitét ab und addieren sie 15 zu ihren
Fruchtbarkeit und der Gruppenstatus ihres Mannes steigt
um 5.

Ein Ausgezeichnetes Ergebnis zeigt eine ausgezei chnete
Frau an.-30 auf der Intensitétswurf und +20 zur
Fruchtbarkeit und +10 zum Gruppenstatus des Mannes.
AuRerdem ist eine ausgezeichnete Frau sehr klug, und ihr
Mann weil3 es wohl. In jedem gegebenen Abenteuer kann
er zu ihr gehen, die Tatsachen vor ihr ausbreiten und
ihren Rat nehmen (d. h.. er erhélt einen Hinweis vom
Spidlleiter betreffs der Natur des Abenteuers). Er kann
auch einmal pro Monat ihren Rat verwenden, um 10 zum
Status des Mannes fur einen Einfluss-Versuch zu
addieren.

Frauliche Fertigkeiten werden wie folgt klassifiziert:
Klasse 1: Handel; Naginatajutsu, wenn sie ein Buke ist.
Klasse 2: 1W3 Schone Kiinste; Grundfertigkeiten fur
Frauen.

Klasse 3: Grundfertigkeiten fur die Kaste.

Schéndliche Frauen werden alle Fertigkeiten 1 Klasse
reduziert haben. Ausgezeichnete Frauen kdnnen sie 1
Klasse hoher haben. Bisherige Klasse 1 Fertigkeiten
erhalten dann eine LS von 100+.

.4.2.2 Di= Eh= ARRANGIZREN

Ein Ehestifter (baishakunin) wird herangezogen, um die
Sachen zu ordnen. Thm wird ein Lohn in Hohe des
Personlichen Status seines Kunden in Silber (wenn
Heimin) oder Gold (wenn Buke) bezahlt. Seine Suche
nach einer Braut dauert 2W5 Monate. Extrageschenke fir
den baishakunin erhdhen den Wurf fur die Anfangliche
Einstellung der Frau (etwa +1 pro 10 Miinzen extra, des
zur Kaste des Kunden passenden Werts). Die Hochzeit
wird fir ein Datum nach 2W3 Monate gesetzt, nachdem
dierichtige Frau gefunden wurde.

1.4.2.3 Doch2Z1TSROSTEN UND
MITGIFT

Die Grundkosten der Hochzeit sind der soziale Status des
Brautigamsin Silber. Zahlt er in Gold, gewinnt er On
gleich seinem Sozialen Status. Wirfeln sie auf auf die
Ernte-Tabelleim Kapitel Lehen. Multiplizieren Sie die
Kosten der Hochzeit durch den resultierenden
Modifikator, um zu sehen, was die Mitgift der Braut ist.
Wechselweise kann die Braut einen zufélligen Schatz als
Mitgift bringen (Lohnend fir Heimin, Reich fur Buke).
Ihr Niveaus wird als ein "Budo Wert verwendet

.4.2.4 Rinp=zR

Der Mann kann ein oder mehr aufeinander folgende
Wochen der Zwischenzeit fur "Hauslichkeit" verwenden.
Am Ende dieser Zeitspanne, oder ale drei Wochen wenn
eseinlange Zeit ist, kann fr die Fruchtbarkeit der Frau
gewirfelt werden. Die Chancen fur eine Frau, schwanger
zu werden, wird wie folgt berechnet: Der Fi der

MNihonDo

© 1999 — 2004 by Stefan Mahr



7~  Kam?acnz
Kondition von beiden wird addiert plus irgendwelche
Modifikatoren fur Fruchtbarkeit (Eigenschaft der Frau),
plus 5 % fur jede Woche der ununterbrochenen
Hauslichkeit bis zu diesem Punkt, plus Modifikatoren fr
Faktoren wie gottliches Eingreifen
(Fruchtbarkeitsgeburten +50% oder -50%) plus 2W10.
Wenn die Frau Schwanger wird, findet die Geburt 28
Wochen spéter statt. Die Chance einer Fehlgeburt oder
einer Totgeburt ist 20% minus FI Konstitution , minus
ihres Modifikators fur Fruchtbarkeit, minus dem Niveau
irgendwelcher Arzte oder diensthabend buddhistischen
Gakusho (bis zu einem Maximum von 10%), minus der
Wirkungen von Fruchtbarkeit/Geburten, wenn
angewendet. Egal ob die Geburt erfolgreich ist oder
nicht, die Frau hat eine Chance von 5% bei der Geburt zu
sterben. Sie kann Auferweckt werden. Totgeborenen
Kinder nicht.

Es gibt eine 50-50 Chance, einen Jungen oder ein
Madchen zu bekommen. Das Erziehen eines Kindes
kostet 1 Goldsttick pro Jahr fur Buke, fur Heiminin
Silber. (kreative Spielleiter werden andere Kosten
finden).

1.4.2.5 FRAVZN UND ZINKOMMEN

Durchschnittliche oder bessere Frauen vergréfzern den
Sold oder anderes Einkommen ihrer Mannern (nicht bel
geplinderten Dingen). Vergroflern Sie solches
Einkommen um einen Faktor gleich ihrem Handels-L S
mal 1% wenn Durchschnitt, 2%, wenn Gut und 3%, wenn
Ausgezeichnet. Schlechte oder schandliche Frauen
vergeuden 1W8x5% ihres Familieneinkommens pro Jahr,
fur jedes Jahr wird eine neue Zahl gewdrfelt.

1.4.2.6G SCHZIDUNGEN VnD
SKANDALE

Ein Nipponscher Mann konnte sich jederzeit von seiner
Frau scheiden. Jedoch wurde solches Tun ohne Ursache
als sozial ungeschickt betrachtet und kostet den Mann
1W10 On pro Niveau, das seine Frau hat. Die Chance,
Grinde zu finden, um eine Schlechte oder Schandliche
Frau los zu bekommen, ist der Prozentsatz des
Einkommens das sie in diesem Jahr vergeudet hat. Drei
aufeinander folgende Tot-oder Fehlgeburten sind auch
Grunde fir die Scheidung, aber wenn die Frau
Durchschnittlich oder besser ist, wird eine Konkubine fir
die Entbindung alsrichtiger betrachtet.

Fur Schandliche Frauen gibt es auch eine 10% pro Jahr
Chance, dass sie einen oder mehr Geliebte nehmen
werden. Wenn das entdeckt wird, kostet das
Bekanntwerden den Mann On, asob er eine grundlose
Scheidung durchgefiihrt hétte. Der getduschte Mann hat
das Recht, seine Frau und ihren Geliebten aus der Hand
zu téten. Schandliche Frauen, die Affaren haben, kénnen
sich mit ihren Geliebten verschwdren, um ihre Ménner zu
ermorden (das ist Sache des Spielleiters). Das wiirde
gewdhnlich nur vorkommen wenn der Mann ein jahr

I T Knmercns
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oder langer die Angelegenheit nicht entdeckt. Seine
Chance der Entdeckung ist kumulativ 1% pro Woche, die
er zu Hause verbringt

.4.3 R=1s=n

Nicht jeder Reisende durch Nippon wird andauernd von
gemeinen Raubern oder schrecklichen Ungeheuern
konfrontiert. Die Spielleiter kann Spieler-Charakteren in
Zwischenzeiten ruhiges, problemloses Reisen zu aseine
maogliche Alternative gewahren. Nehmen Sie an, dass die
gewohnliche Geschwindigkeit von geschéftigen reisen
fir ,,Urlaubsreisen” halbiert wird. Das Reisen durch die
Wildnis, Berge usw wiirde wahrscheinlich nur entlang
einer Stral3e unternommen werden. Seereisen ist eine
andere Mdglichkeit. Nehmen Sie an, dass Schiffe von
jeder Stadt an der Kiiste zu irgendwelchem anderen
segeln wird. Kosten sind 1 Silberstiick pro Kusten-hex
und 2 fur jedes reine Meer-hex, das die zwei Punkte
trennt. Ein Schiff legt 2W2 Hexfelder pro Tag zurtick.
Bei dem Passieren jedes Hex mit einer Stadt darin gibt es
eine Chance von 20% pro Niveau der Stadt, das das
Schiff anlegt und 1W4 Tagen dort bleibt. Interessierte
Spielleiter konnen Hochsee-Begegnungstabellen
entwerfen. Manner begegnen sich mit Schiffen
verschiedener Arten. Andere Begegnungen wéren
Unwetter, Meeres-Ungeheuer, oder Legendére oder
Ubernatiirliche Wesen, die das Meer bewohnen. Kampf
des Schiffs-zu-Schiff war einfach nur eine Sache des
Festhakens und des Entern, woraufhin der Kampf Mann
gegen Mann entschieden wurde.

.4.4 Runstw=zk=

Charaktere kdnnen eine Aufgabe Ubernehmen, die eine
Gestaltungsarbeit wahrend der Zwischenzeit
anzufertigen. Der Spielleiter wird ihnen 3W3
Aufgabenrunden erlauben, gewdhnlich 5 Tage oder 1
Woche pro Runde um daran zu arbeiten. Die
angesammelten Aufgabenpunkte stellen den Grundwert
des Stiickes dar.

Verwenden sie die Wertstelgerungstabelle um den
endguiltigen Wert des Stiickes zu bestimmen.

1.5 GRUPPENMITGLIEDSCHAFT

Die nipponsche Gesellschaft stellt viele Pfade fir
"Anhanger*" sowie "Einzelganger" zur Verfligung.
Einige Aspekte der Kultur beztiglich Gruppen sind in
anderen Kapiteln besprochen worden. Hier untersuchen
wir die Frage, wie die Mitgliedschaft in einer Gruppe den
Spieler-Charakter beeinflusst. Welche Verpflichtungen
zieht er sich zu? Welche Vorteile empfangt er?
Mitglieder einer Gruppe werden eine Form der freien
Unterkunft oder moblierten Zimmers erhalten, was aber
nicht luxurids sein dirfte. Die Aushildung in den
besonderen von der Gruppe angebotenen Fertigkeiten ist
meist frei. Fort-und Weiterbildung ist fir digjenigen
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verfligbar, die Gruppenstatus benutzen, um den besseren
Lehrer zu beeinflussen, der eslehren kann. Der
Spielleiter muss die Mittel jeder Gruppe entwerfen, und
an die Kampagne anpassen, aber folgenden
Informationen bieten eine grobe Orientierung.

I.5.1 Samvan—=CLan

Gefolgsleute in einem Samurai-Clan erhalten ein
Einkommen. Sie erhalten auch freie Ausbildung durch
Schulen oder Lehrer durch den Clan. Dies umfasst
gewohnlich eine Gentleman-Akademie. Pferde, Rustung,
und Waffen kénnen mit einem Preisnachlass von 20% fir
den personlichen Gebrauch gekauft, oder von
allgemeinen L&den gekauft werden. Gefolgsleuteim
Rang eines ,,Manager oder héher kdnnen ihren eigenen
"Mon"auf ihrer Kleidung und Rustung tragen. Tiefere
Rénge tragen den Mon ihres Meisters.

1.5.2 Ninun=CLan

Ninja Clans bieten ihre Mitglieder einen sicheren
Unterschlupfe an, Basen, wo sie sich ausbilden,
Hilfsmittel kaufen oder einfach einige Zeit, entfernt von
der andauernden Gefahren eines Ninja leben kénnen.
Hohere Ninja (Chunin, Jonin) erhalten ein Einkommen
fur die Tétigkeit in einem Gebiet, Uber das sie Kontrolle
ausiiben. Andere kdnnen Jobs mit grofReren
Erfolgschancen suchen oder reduzierten Gefahren. Die
Ausbildung fur aktive Mitglieder des Clans Uber dem
Stand des Altesten ist zu hause frei.

1.5.3 Ynrvzn Banpzn

Banden bieten Mitglieder moblierte Zimmer und Essen
an, ein Spiel oder eine Gelage, eine Quelle von Jobs mit
reduziertem Risiko und etwas Schutz vor dem Gesetz.
Die Mitgliedern héher Rangordnung kénnen Kontrolle
von ein Gebiet durch den Oyabun erhalten, der als Mafia
"Pate"fungierend . Sie erhalten einen teil des Territorium
als Gegenleistung fur regelmaligen Flusses von Bargeld
an den Oyabun. Der Y akuza empfangt freie Ausbildung
in irgendwel chen geheimen Schulen die durch die Bande
betrieben werden.

I.5.4 R=zL1G1025= ZINRICHTUNGEN

Tempel und die grofReren Schreine bieten ihren
Mitgliedern Wohnréume, sowie Einkommen fur ihre
Abte und Hauptpriester, und ihren einflussreicheren
Priestern. Die Aushildung in den durch die Einrichtung
gelehrten Fertigkeiten ist fir Monche der Religion frei.
Die Mitgliedschaft in einer Sekte oder Schule sichert
wenigstens ein herzliches Willkommen al's Nachtgast
durch Mitglieder.

.5.5 Ry

Schiller, dieim Kampf-, Kampfkunst- oder Speziaisten
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Schulen wohnen, die die meisten Zentren von Ryu
bilden, werden dort umsonst ausgebildet oder bekommen
vieles billiger, wenn sie mehr Erfahrung haben.
Fortgeschrittene Schuler (jene, die fahigen sind andere zu
lehren) konnen ein kleines Einkommen erhalten, um
jingere oder weniger erfahrene Schiiler zu unterrichten.
Das Aufldsen der Verbindung mit einer Gruppe verlangt,
dass der Charakter seinen Status verwendet, um seine
Freiheit vom Oberhaupt der Gruppe zu erbitten. Das
Verlassen einer Gruppe ohne solche Erlaubnis, verliert
den der Charakter innerhalb der Gruppe hatte. Weitere
Komplikationen (wie Fehden) kénnen entstehen. Zum
Beispiel, kann ein Charakter, der eine Ryu verldsst und
dann beginnt, ihre heimlichen Techniken zu unterrichten,
auf ein oder mehrere seiner Studienkollegen warten, die
auf der Eingangsstufe aufzutauchen und nach seinem
Blut dursten.

1.5.6 V=zpFLIchTUunG=n 2vR
GRruPP=

Fir jeden Monat Zwischenzeit, oder Bruchteile davon
muss der Charakter Uberprifen, um zu sehen, ob vonihm
verlangt wird, einen Dienst fir seine Gruppe
durchzufiihren. Wirfeln Sie 1W100 gegen den
Gruppenstatus. Wenn der Wurf erfolgreich ist, wird der
Charakter besucht, um eine Aufgabe fur die Gruppe
durchzufiihren. Der Spielleiter kann auf der Stelle
irgendetwas erfinden, ein vorbereitetes Szenario
herausziehen, um die Licke zu fiillen, oder die auf der
Szenrienvorschlagstabelle oder Zufallsbegegnungstabelle
wirfeln und dann daraus etwas zusammen zu bauen.
Wenn ihn nichts einféllt, kann der Spielleiter auch eine
Aufgabe aus der Zwischenzeittabelle verwenden.

Von jedem Mitglied einer Gruppe wird immer erwartet,
dem Oberhaupt der Gruppe, oder seinem ernannten
Stellvertretern, zu gehorchen. So kénnen
Gruppenmitglieder nach Wunsch in vorbereitete
Szenarien der Kampagne gesandt werden, obwohl der
Spielleiter diese Macht nicht missbrauchen sollte, um sie
in den sicheren Tod zu schicken.

1.6 D= ForTc=schrITTENE
Rnmencn=

Wenn die Spieler-Charaktere stérker und méchtiger
werden, wohlhabend und einflussreich, kann der Spieler
Karrieren Ubernehmen, die mehr soziale Absichten als
personliche haben. Politische Macht, Errichtung einer
Bande, Clans, Sekte oder Schule kann das Ziel werden.
Oder, seiner Lebensweise miide werdend, kénnen
Charaktere ihren Beruf verlassen, einen anderen Pfad
einschlagen. Esist au3erhalb des Umfangs des
Regelwerks, um in eine oder andere fortgeschrittene
Moglichkeit sich zu vertiefen. Wenn solche Versuche zu
einem gewissen Punktkommen, dann hort die Kampagne
auf, ein Fantasy- Rollenspiel zu sein, und wird ein
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soziales/politisches Spiel. Aber wir kénnen die groben
Umrisse von einigen der Méglichkeiten besprechen.

1.G.1 2z11Lehz Macht

Charaktere kdnnen versuchen, Kontrolle tiber einen Tell
von Nippon zu gewinnen, Daimyo, oder deren
Entsprechung zu werden. Solche Aktionen verlangt eine
Armee, und solche Mdchtegernherrscher (auch
Pratendenten genannt) kénnen Soldner mit einer Rate
von 1W3 Truppenpunkte pro Monat pro Level, dassie
erreicht haben, rekrutieren. Wenn solche Truppen
eingestellt werden, erhalten sie eine reichliche Gabe von
500 Goldstticken mit 100 Goldstuicken pro Monat extra,
wenn es keine Kampfe gibt. Fur Kampfe wird ihnen, wie
im Kapitel Einkommen und L ehen beschrieben, bezahlt.
Besondere Sorgfalt sollte ,darauf genommen werden, wo
der Prétendent seine Armee stationiert, wéhrend er sich
auf seinen Staatsstreich vorbereitet. Die Anwesenheit
solch einer Gewalt in einem von einer anderen Gruppe
beherrschten Gebiet wird zu Kadmpfen fuhren, wenn kein
Abkommen oder Biindnis vorab gemacht worden ist.
AuRerdem wird eine Armee, die in eine Provinz eines
Daimyo reist, auf starken Widerstand aus den gleichen
Griinden treffen.

Hat er seine Truppen aufgestellt und sie zum Gebiet
gezogen, das er erobern will, muss der Prétendent als
néchstes die Frage stellen, wer besitzt es jetzt? Wenn das
Gebiet ein Teil von einem vorhandenen Gebiet ist, dann
wird mit einer Militérischen Kampagne gekdmpft. Wenn
das Gebiet zurzeit ohne einen Herrscher ist, dann findet
kein sofortiger Widerstand statt.

Wurde ein anfénglichen Widerstand Ulberwunden, kann
der Pratendent die Kontrolle Uber 1W3 Ri (Anzahl der
Truppenpunkte in seiner Armee) fest ergreifen. Der
Spielleiter kann dieses Territorium auf eine gewisse
Anzahl beschrénken, oder die Grofe der Armee, die
erhoben werden kann, beschranken,. Erinnern Sie sich,
dass 10 Ri ein Hex auf der Kampagnenkarte bildet. Es
gibt eine Prozent-Chance gleich der Anzahl der besetzten
Ri, dass ein Aufstand an diesem Punkt ausbricht. Wenn
kein Aufstand sofort vorkommt, dann erleidet der
Prétendent noch 2W3 Jahre +10 zu seinem
Aufstandsfaktor. Der erfolgreiche Aufstand durch einen
Gefolgsmann 18sst ihm natirlich die Kontrolle Giber sein
eigenes Lehens, und er sieht keiner Steigerung seines
Aufstandsfaktor entgegen.

Irgendwelche Burgen oder militante Tempel im Gebiet
mussen durch Belagerung reduziert werden, bevor die
Kontrolle abgeschlossen ist. Sie kénnen nicht ignoriert
werden, obwohl sie bestochen werden kdnnten.

1.G.2 Invnsion

Jedes Jahr bis seine Stellung al's der Herrscher des Landes
anerkannt wird, sieht der Prétendent einer Chance der
Invasion durch seine Nachbarn ins Gesicht, das "neue
Gesicht testen." Es gibt eine Chance von 40% pro Jahr
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einer Invasion, was eine Militéarische Kampagne
bedeutet. Wenn diese erste Invasion geschlagen wird,
dann féllt die Chance einer zweiten Invasion auf 20% pro
Jahr. Wenn diese auch besiegt wird, féllt die Chance auf
10% pro Jahr. Das Schlagen aler drei Invasionen
Uberzeugt die Nachbarn, in ihren eigenen Grenzen zu
bleiben.

1.6.3 Dns B=1ronn=n von
VUnsnrLi=n

Nach dem Sichern der Kontrolle des Gebiets beginnt der
Prétendent, Einkommen zu kassieren. Wiirfeln Sie am
Anfang jedes Spieljahres, wie fir Lehen beschrieben.
Jedes Territorium das er direkt kontrolliert, bekommt der
Prétendent dreimal das Einkommen eines Gefolgsmanns
as Bezahlungen, sowie die Ubliche Zahl von Stehenden
Truppen. S6ldner-Truppen kdnnen in diese Stehenden
Truppen 1 bis 1 umgewandelt werden. Fir jeden
gewonnen Kampf miissen mindestens 10% des gesamten
Gebietsin Lehen an die Oberbefehlshaber des
Prétendenten ausgeteilt werden. Diese Praxis kann
aufhdren, nachdem alle Invasionen vereitelt worden sind,
und der Prétendent anerkannt ist (was bedeutet, das 60%
des Gebiets ausgeteilt worden sind).

Der Spielleiter kann auch verlangen, dass der Kauf von
verschiedenen "Belohnungen” nach erfolgreichen
Kémpfen zum verteilen besondere Kampf-
Auszeichnungen nétig ist.

1.6.4 An=z=zk=nnunc

Jedes Jahr, nachdem Einkommen erhalten wurden, kann
der Pratendent den Shogun ersuchen (oder Kaiser, wenn
kein Shogun an der Macht ist), seine Position
anzuerkennen, ihm zum Daimyo des Gebiets zu machen.
Das verlangt einen Versuch, den Herrscher zu
beeinflussen, sozialen Status verwendend. Fir diesen
Versuch wird 1 addiert fir

— jeden Truppenpunkt

— jedeskontrollierte Ri

— jedenim Kampf besiegten Truppenpunkt

— alen 100 Goldstlicken fur Bestechungsgelder.

1.7 Ynruzn Gancs/Ninun
CLAns GRUEND=N

Das Verfahren der Aufstellung einer neuen Bande oder
Clansist dem Suchen Zeitlicher Macht &hnlich. Ein
ehrgeiziger Charakter erhebt eine Kraft und tbernimmt
irgendwo, sich selbst zum neuen Oyabun (wenn Y akuza)
oder neuen Jonin (wenn Ninja) fur dieses Gebiet
offentlich erkléren, die Kontrolle. Solch eine Tat in einer
Stadt, die Kontrolle einer Anzahl von Bezirken ergreifen,
wird immer die Opposition der bisherige Kréfte
hervorrufen, da die Stadte unter den gegenwaértigen
Oberhauptern von solchen Gruppen ganz aufgeteilt war.
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Die Auswahl eines netten landlichen Gebiets und sich
und sein Geschéftes dort nieder zu lassen ist deutlich
sicherer.

Die ganze militarische Aktion in solchen Situationen
wird mit 10 Mann pro Truppenpunkt behandelt. Nach
jedem Kampf oder einem Aufstand muss das

M dchtegernoberhaupt auf Verhaftungen wirfeln. Eswird
die Schlachttabelle, Kategorie besiegt verwendet, a's
wenn der Charakter ein Dieb ist, auf3er dass ein ESC-
Ergebnis einfach keine Probleme bedeutet. Wenn der
Widerstand gegen die Kontrolle im Gebiet Giberwunden
wird, ist die Anerkennung automatisch. Das Territoriums,
das behauptet werden kann, ist 1W2 Bezirke, oder Ri mal
die Anzahl der Truppenpunkte. In Zusammenstéssen
zwischen Ninja-Clans kann der Prétendent
MINDESTENS einen Angriff durch einen Ninja Angriff
pro Monat bis zum Konfliktende erwarten. Uberprifen
Sie die Folgen solch eines Angriffs, als ob ein riskantes
Ereignis fur den Prétendenten wahrend eines M order-
Jobeintritt. Ein ESC-Ergebnis bedeutet, dass der
Pratendent wirklich das Ziel des Angriffsist und dassdie
Morder ihn erreichen konnten. Vom Feind genommene

K 6pfe werden die Pratendent-Truppe Punkte kosten.
Andere Ergebnisse haben hier keine wirkliche
Bedeutung. Gegenmissionen durch Ninja des
Prétendenten werden auf die gleiche Weise aufgel6st. Ein
ESC-Ergebnis bedeutet, dass sie das Oberhaupt vom
gegnerischen Clan erwischt haben, was ein automatischer
Gewinn fir den Prétendenten ist.

1.7.1 Zinz Ryv op=zR S=zkT=
GRUZNDZN

Bushi oder Budoka kénnen versuchen ein Ryu zu
grinden. Shugenja kénnen Okkulten Schulen griinden,
wahrend Gakusho eine Doktrin veroffentlichen kénnen,
um eine neue Sekte ihres Glauben zu griinden. Fir solche
neuen Gruppen wird ein Beriihmtheitsfaktor berechnet,
flr den ale irgendwie anwendbaren Werte der folgenden
Tabelle addiert werden.

Enmeacnz R ¥ T KEARPAGRE

Beschreibung Ruhmpunkte
Okuden, die dem Griinder der Schule *1
bekannt sind.
Okuden, die vom Griinder der Schule 2
gelehrt werden.
Die Anzahl der Fertigkeiten, die der *1
Griinders gemistert hat
Einzigartige Okuden oder Zauber, die 1bis5
der Griinder entwickelt hat (Spielleiter)
vom Griinder entwickelte Religitse Wert der
Wahrheiten (Sekte) Wahrheit/10
Sozialer Status des Grunders als Wert * 2
Mitglied des Berufs

Der Bertihmtheitsfaktor wird durch (10-Griinder-Level)
geteilt, um die Zahl der personlichen Anhéngern, Jingern

=

zu bestimmen, die vom Griinder angezogen werden.
Diese Personen sind gewdhnlich die gleichen Archetypen
wie der Grinder mit zufélligen Level. Die Jinger kdnnen
keinen hoheren Level als der Grinder haben. Wenn ein
Jinger jemals das gegenwaértige Level seines Masters
Ubertrifft, verlasst er lieber die Ryu/Sekte, um den
verehrten Meister nicht einem so bedeutenden Gebiet in
Verlegenheit zu bringt, als seine Uberlegenheit zur Schau
zu stellen. Ein guter Lehrer hat dabei genau das Ziel,
seine Schiller besser werden zu lassen als er selbst.

Ryu und Sekten erzeugen Einkommen fur den Griinder
und die Jinger/schiler wie folgt: Berechnen Sie, was
jeder dieser Charaktere fir die Unterweisungen in den
grundlegenden Fahigkeiten der Schule pro Woche
ehrlicherweise bezahlen wiirde. Multiplizieren Sie das
mit 3 fur das Monatseinkommen, und multiplizieren Sie
mit der Lernrate fUr alle Beteiligten. Dies wird fur jeden
Monat gemacht, den die Einrichtung aktiv lehrt. Das
Grundeinkommen wird mit dem Erntemodifikator
multipliziert fur das Einkommen fiir den Monat (in
Silber). Schulen oder Ryu, die die Mitglieder eines
Samurai-Clans regel méafdig unterrichten, kénnen
zugeteilte Besoldungen oder sogar Lehen durch den
Daimyo erhalten.

Der Beriihmtheitsfaktor plus der Aufstandsfaktor, ist die
Chance einer Herausforderung des Griinders durch einen
wandernden Duellanten. Dieser Duellist wird der gleiche
Archetyp sein, um solch eine Herausforderung
auszusprechen. Der Sensei kann seinen sozialen Status
verwenden, um den Herausforderer zu beeinflussen, das
dieser seine Herausforderung zurtickzuziehen, aber
solche Antrége sind immer gegen das bessere Urteil des
Duellanten.

Religidse Sekten verwenden den Beriihmtheitsfaktor auf
eine zusétzliche Art. Fir jeden Monat des Predigens
durch den Griinder und seiner Anhénger wird der
Gakusho einen Ziemlich schweren Rhetorik-Wurf
machen, auf den der Berihmtheitsfaktor addiert wird.
Das Ergebnis auf der Wertsteigerungstabelle wird mit der
Zahl der direkten Anhanger multipliziert und gibt an,
wieviele Glaubige zur Sekte Ubertreten. Ist das Ergebnis
der Wertsteigerungstabelle kleiner 1, so wird das
Ergebnis von den Glaubigen abgezogen.

Einkommen ist nicht das priméare Ziel von religidsen
Einrichtungen, aber jedes Jahr kann die Sekte eine
Riicklage machen, um einen Tempel oder Schrein zu
bauen. Der gesparte Betrag ist 1W6 Goldstiicke mal
Berihmtheitsfaktor mal die Zahl der Gléaubigen.
Aulerdem wirfeln Sie fir jeden Gakusho, Griinder und
Junger gleichermalien, auf die Rhetorik-L S (ziemlich
Schwierig), um eine Wertsteigerung zu bestimmen.
Fiigen Sie die Ergebnisin Gold hinzu. Der Gebrauch
dieses Geldes zu jedem anderen Zweck als fu die
Errichtung von Gebauden oder Wartung ist eine ernste
Slinde.

Das Niveau des gebauten Tempel/Schreins wird zum
Berihmtheitsfaktor addiert.

Der Berihmtheitsfaktor ist die Chance pro Jahr auf
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1W20, dass der Grinder zu einem Streit des Niveaus 6
herausgefordert wird. Eswird der Durchschnitt aus
Rhetorik und der passenden Theologie fir die Aufgabe
verwendet. Runden sind 1 Stunde, in denen eine kréftige
Debatte stattfindet. Die verlierende Sekte verliert 1W100
mal das verlorene On an Glaubigen. Wenn die Chance
fur eine Blutfehde durch den NSC-Verlierer erfolgreich
ist, bricht ein Aufruhr aus, mit Aufriihrern die
moglicherweise dem Griinder nach dem Leben trachten.

1.9 D=n RAzch=1y? A=np=2n

Das Andern des Archetyps kann freiwillig oder
unfreiwillig sein. Charaktere kdnnen einen neuen Weg im
L eben suchen, um in einer Gruppe vorwarts zu kommen
(ein Bushi, der wiinscht, alsein Y akuza, aufzusteigen
zum Beispiel) aus religidsen Griinden ein Leben alsein
Gakusho beginnen, nach einem ehrenhaften Leben in
einem anderen Feld zu beginnen, war ein traditionelles
Mittel in Nippon, sich zuriickzuziehen), usw.

Unbeabsi chtigte Anderungen des Archetyps konnten
durch die Befehle eines Herrn, durch magische Einfliisse,
auf einen Charakter vorkommen oder durch den
Ausschluss aus der Gruppe.

Man kann nicht ein Ninjawerden, und Ninja, dieihren
Archetyp andern, missen die Erlaubnis ihres Clans
haben, das zu tun, oder ihre Leben ist verwirkt.

Nach der Entscheidung, den Archetyp zu andern, tritt der
Charakter fir 1W6+6 Monate in Ruhestand an einem Ort
oder mit einer Person, wo er die Grundausbildung fir
seine neue Karriere absolviert.

Aus diesem Rickzug kommt er alsein 0 Level-Mitglied
des neuen Archetyps heraus, mit 0 Erfahrungspunkten
und einem variablen Verlust an On. Magische Fahigkeit
und Kraft werden fur Shugenja neu berechnet, der sich zu
Gakusho oder umgekehrt verandert. Nichtmagische
Archetypen, die in diese Felder eintreten, gewinnen
solche Fahigkeiten. Magische Benutzer, diein ein
nichtmagisches Feld wechseln, behalten ihre Fertigkeiten
und Zauber. Ein 0 Niveau-Charakter muss 10
Erfahrungspunkte verdienen, um den 1. Level zu
erreichen.

Er verliert diese Erfahrung, wenn er den 1. Level erreicht
hat und entwickelt sich dann dann als neuer Archetyp
normal weiter.

Digjenigen, die ihren Archetyp freiwillig in einen
ehrenhaften Archetyp @ndern (Bushi oder Gakusho),
werden 50 % von ihrem On verlieren. Das st nicht
formelle Schande, widerspiegelt aber die Tatsache, das
viel ihres On auf Arten gewonnen wurde, die nicht zu
ihrem neuen Archetyp passen. Digjenigen, die einen
neuen Archetyp durch Befehl oder al's eine Schande
annehmen oder die in einen weniger ehrenhaften
Archetyp eintreten (Bushi zu Y akuza, zum Beispiel)
verlieren ihr GESAMTES On.

Alle Fertigkeiten selbst bleiben unverandert.
Irgendwelche anderen Fahigkeiten, die durch das Level
beeinflusst werden (z.B. Zanshin) beruhen nun auf dem
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neuen Level mit Ausnahme von seinem Ki.
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