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Om at ramme {Inggru ¢r hgj, stolt'0g kRommen afbalanceret. tlun er
For &t rarnme sin modstander skal mansld 1, retfeerdighedens forkegmper. Bled store vingeslag holder
2 eller 3. hun sig svegvende over slagmarken og slér ned pa enhvers
‘ gt .?gdgms tunge sveerd. L

Skade agegrningsman -.pzzd F’?Tf-_

Far bwer succes mister modstanderen 1 ter-
ning. Modstanderen ma frit veelge, hvilke ter
ninger han mister. Men dertages farst frater
ningstinen.

Udmattelse

’ Alle teminger, derviser1, 2 eller 3 og den
Jerning, derviser det hajeste tal [;eqges tilha-
ge i bagest i terningpuljen (everst) . Halvd elen
frund opd af de avrige terninger tahes pa

Qrun udmatte Ise.
-

T

Retfaardighed

Sa leenge duer helt sikker pa (spillederen
bhestermmen at du keemper det retfeerdioges
sag, ma du sld énteming omi hvert kamp-
slag.

Jo legngere engtalgn gr, dest

Tease: 541&1' : M l faler fIngeru sig forberedt. &
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‘ Om at ramme 2 {s@/o@\@
i For at ramme sin modstander skal mansla 1, SNGIRCIIN Niku 1d10
& & @ & I3
Zeller 3. LY e Riki: 1d20
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Skad FTEES o 3d6
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For hwer succes mister modstanderen 1 ter- "N .§ I E variabel
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Udmattel se .(\@ @Qé’&'v o k%lerege
? Alle teminger, derviser1, 2 eller 3 og den S O L &L AR sy . \ ) )
erning, derviser det hajeste tal leegges tiba- SENS S R MR kan lide at
ne i bagestiterningpulien (everst) . Halvdelen % @ & @Q ' modstande-
frund op) af de @vrige terninger tabes pa Q%Qgg’ > than taber
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Kampkunst

D kan selv veelge, hwilke af dine terninger pa

terningstigen du berytter, hver gang du skal i
kamp.

Favit Tméngmﬂﬁmﬁ»&féé l
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Om at ramme

Sid? Far at ramme sin modstander skal mansla 1,
2 eller 3.

Skade
Far hwver suc ces mister modstanderen 1 ter-
ning. Modstanderen ma frit veelge, hvilke ter

ninger han mister. Men der tages farst frater
ning stigen.

Udmattelse
? Alle teminger, derwiser1, 2 eller 3 og den
q glerming, derviser det hajeste tal lzegges tiba-
oe i hagestiterningpuljen (gverst) . Halvd elen
frund op) af de evrige terninger tabes pa

Qrun udimatte Ise.
-

Tﬂhihﬁd—?:i-r,

Urokkelig

Qni er utraettelio 5 lsenge han beholder for-
hindelszen med jorden.

54 lsenge Onikan blive staende pa et sted og

keermp e taber han ikke terninger til udmattel-
=3

Fanst TW*L T sweate 1&:3’
L




Thh;hg'l—'ﬁi&
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Om at ramme
For at ramme sin modstander skal man sla 1,

2 eller 3.

Skade
For hwer suc ces mister modstanderen 1 ter-

ning. Modstanderen ma frit vaelge, tvilke ter
ninger han mister. Men dertages farst frater

ning stigen.

Udmattelse
Alle teminger, derwiser1, 2 eller 3 og den

erning, derviser det hajeste tal lsegoes tilba-
ge i hagestiterningpuljen (everst) . Halvd elen
frund op) af de gvrige terninger tabes pa

Qrun udmatte Ise.
-

Samwittighed

Du kan lave et angrelh med alle dine imod

alle modstanderens teminger. Ingen tager
skade, men hivis duvinder flygter modstande-
teni grufra sin egen samwittighe d.

Hedgoge parter mister te minger for udmattelse.

TW*LM%&M
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Kirin er spyek
og gracips. Hun
eF ‘€D yoyer-
truffen flyver,
og kan bere ep

rytter hustigere

og hojere end
nogen anden.

[ kamop ko Ki-
rib bide 913@1%@
med bid (hunh
har dragens
tender) 08 ved
a2t Sparke. Fun
ken bide keemope
I luften og ps
Jorden,

Nika 1d6

Riki: 1d12
Ki: A 1348
Kuew:  ~grishel

Kirins enetaler hand-

ler medet ofte om of

rene. Hul har en

overveldende empati,

of) il altid forsoge ot
£9 tilhorerne til atufor-
sts de [idelser mod-

standeren har forvoldt

andre.
“Hun ender ofte selv |
tirer over de [idelser
hun besksiver!

N



Asafic

En lille spinkel pige star overfor en stor skulende dreng. Hun har armene over kors.
Hun neegter. Det er ikke fordi Asako ikke er bange for at fé taev. Det er fordi det er
uretferdigt.

Asako har en meget sterk retfeerdighedssans, og hun giver ofte hejlydt udtryk for
den — is@r overfor de andre barn. Hendes sunde fornuft skorter det lidt mere pa, det

M cr som om hun ofte glemmer at passe pd sig selv.

._ Asako er en af de mindste og spinkleste af pigerne pa bernehjemmet. Hun var under-
erngret og vaeksthemmet allerede, da hun kom til bernehjemmet i krigens sidste ar,

j fordi hendes mor var ded af TB. Moren havde skrantet i flere &r og havde ikke kun-

. net give Asako den pleje hun behevede — der var desvarre ingen anden familie.

_ _ 2 *# Asakos far? Hun har et postkort, han sendte hjem fra Truk lige for han steg pé en

= — — 6 - — troppetransport. Det var i 1942, og Asako var nasten to &r gammel. Postkortet er

‘ ¢! Asako’s eneste ejendel fra for bernehjemmet.
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Hinke

Nogen barn er bare sa nuttede og lekre, at man har lyst til at tage dem op i armene,
nér man ser dem eller stryge sin hdnd hen over deres hér. Sddan et barn er Kinko. I en
anden og rigere tid var hun blevet bortadopteret samme uge som hun ankom til berne-
hjemmet — men den slags luksus er der ingen, der hr rad til for tiden.

Kinkos hjerte er storre og bledere end de flestes. Hun foler med alt og alle, med fug-
"™ |lene, der fryser udenfor, med roerne, nar de bliver skéret i skiver. De voksne siger, det . .:
by cr tosset, for Kinko er det bare naturligt.

Kinko bevager sig med rolige og afmélte bevaegelser. Hvis ikke hun var sé sed, ville
de voksne nok have ment, at hun var doven, men takket vaere sit udseende star hun

-5 faktisk noget sjeeldnere til straf end de andre bern.

. Redningsfolkene fandt Kinko siddende pé gaden, da de hentede hendes bedstemors
—— lig ud af det senderbombede hus. Ingen ved, hvordan hun redede sig ud af huset om

. natten midt under et bombardement.

U
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Det er forunderligt, at det lader sig gore, men selv med bernehjemmets knappe mal-
tider, er Onouro faktisk lidt kraftig. Han er ogsa steerk — steerkere end de andre bern
sma bern, og lige sé steerk som de store.

Onouro misbruger ikke sin storrelse — serlig meget. Han er ikke slem til at sl& de

N} andre eller tvinge sin vilje igennem. Han vil helst vere en god kammerat.

Normalt er Onouro godmodig og en lille smule langsom, bade til at tale og regne T
* den ud. Men der kan godt gé et lys op for ham af og til, ndr han har stéet lige sa stille

N og teenkt sig om en tid. Og han kan godt blive gal, men stort set kun, hvis man driller
ham med hans far.

. uniform, og Onouro vinkede til ham fra vinduet i tantes hus, da han drog i krig. Men

= e - A ~—— krigen blev ved, forst med bomberne og alle flyene, sd i Kina og nu i Korea. En dag
g § vil krigen veere slut, og sa vil Onouros far komme hjem, og han vil skeelde tante ud
Ao g for at have afleveret Onouro pé bernehjemmet — en dag!
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Pludselig en dag var han der, sé lille og fin, som om en kami havde béret ham dertil i
det lilla silkesjal midt om natten.

Manga har boet pa bernehjemmet siden han var nyfedt. Han har aldrig haft noget
andet hjem. Han blev fundet pa trappestenen en forarsmorgen, sa kold at det sjal han
| var svabt i var deekket af rim. Nar folk sperger efter hans far og mor (selv om det
ikke er sa tit), siger han, at han ikke har nogen, han er fodt af himmelens og jordens
ander.

s “ til lov til at fi en gammel avis, han kan kigge i.
— ! g .~ Nar man ser Manga udefra, foler man ofte, at han er en splejs og alt for fjantet, men

; .§ nar man ser ham ind i gjnene kan man fole &nden og dybden.
LA g
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Om at ramme YRRV R YV Y YV
For at ramme sin modstander skal TOMODACHI:
man sla 1, 2 eller 3. NIKU: 1D6

RIKI: 1D8

Niku: 1d6

Y
Rl S Lo Lo

For hver succes mister modstande- ¥ ¥ ¥ ¥ @@ aaaaas

ren 1 terning. Der tabes farst fra terningstigen. Ki: 2d10
Modstanderen ma frit veelge, hvilke terninger M

o,

£p

han mister. Kuru: ingen

Udmattelse
Alle terninger, der viser 1, 2 eller 3 og den ter-
ning, der viser det hgjeste tal laegges tilbage i

bagest i terningpuljen (gverst) . Halvdelen ) .

(rund op) af de gvrige terninger tabes pa grund teligt bavi. Noget med at slutte Slg sam-

of udmattelse men og falge den rade fane. Og: "Giv op“
[ 2 -

| har allerede tabt! | kan ikke besejre fol
n

kets and!”
Kadorobu er klaedt i rad ninjadragt og har en gul stjen‘ .

Dokugen: 1d20 (standard)

Kadorobus enetaler er oftest noget fryg-

Tyyagtlghed { Kadorobu er ikke nogen overveeldende superskurk. H ski
Hvis modstanderen mis - . I
: . kamp med 5 halvdarlige terninger, og hans illusioner ka Skade
terninger til udmattelse, kan
: heltene.
Kadorobu stjeele dem og

lzegge dem gverst pa sin ter-
ningstige. Denne evne kan
ikke benyttes efter det slag,
hvor Kadorobu mister sin sid-
ste terning. lllusioner:

Kadorobu kan skabe ild-illusioner. Han

, , far oftrene for hans rgverier til at flygte
TW 1L soeste M ud af bygninger ved at overbevise dem u

Hans evne i tyvagtighed er til gengaeld en sand dreeb
den kommer i gang er Kadorobu stort set uslaelig.

-rst
—~~

om, at bygningerne star i brand. lllusio-
nerne er i virkeligheden ufarlige.




Forst

Om at ramme

For at ramme sin modstander skal man sla 1, 2 eller 3.

Skade

For hver succes mister modstanderen 1 terning. Der ta-
bes farst fra terningstigen.
Modstanderen ma frit veelge, hvilke terninger han mister.

Udmattelse

Niku: 1d6
Riki: 1d4
Ki: 3d6

Kuru: ingen

Alle terninger, der viser 1, 2 eller 3 og den terning, der vi-

ser det hgjeste tal lzegges tilbage i bagest i terningpuljen
(overst) . Halvdelen (rund op) af de gvrige terninger ta-

bes pa grund af udmattelse.

En helt ,der ikke har flere terninger er bevidstlgs.

Hjernekontrol

Tataka kan veelge at la-
ve et angreb imod en
modstander, men i ste-
det for at tage terninger
fra ham forseger Tata-
ka at overtage kontrol-
len med ham. Hvis Ta-
taka slar flest succeser
keemper helten pa
skurkenes side indtil en
anden helt overgar
ham/hende i kamp.

ooooooooooooooo

¢ SOLDAT: ©
§ NIKU: 1D6 %
© RIKE: 1D6 ¢

ooooooooooooooo
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Krigsting

Tataka har evnen til at ska-
be krigsudstyr overalt.

En bil bliver til en tank, en
tilfaeldig forbipasserende til
en soldat, og et kosteskaft
er pludselig en riffel

TWM«WM o9

Dokugen: 2d6 (standard)

Tatakas enetaler er korte og grove, men
ret effektfulde. Det centrale er, at han ha-
ner sine modstandere for at vaere nogen
slapsvanse, der ikke har det, der skal til,
underforstaet ikke holdt ud indtil krigen
var vundet



Om at ramme

For at ramme sin modstander skal man sla 1, Shi er en mork skygge, der kan hvile over en hel
2 eller 3. bydel eller begraense sig til en form som et stort
menneske. Der er ikke nogen substans, men en

Skade isnende kulde, som man kun naesten kan tage fat
For hver succes mister SPOGELSE: om.

modstanderen 1 ter- NIKU: 1D38

ning. Der tabes ferst fra  RIKI: 1D20 Da Shi er dedens repraesentant er den en formi-
terningstigen. KI: 1D6 dabel modstander, og selv de storste helte vil
Modstanderen ma frit vaere presset til deres yderste for at sla den.
veelge, hvilke terninger

han mister. Né&r en helt rammes af frygt er det ofte fordi han
L 4 eller hun er kommet til at ramle direkte gennem
Udmattelse Shi, og har folt dens isnende indre.

Alle tegninger, der viser 1, 2 eller 3 og den ter-

viseMBet hgjeste tal laegges tilbage i

ingpuljen (overst) .

Halvdelen d op)af de gvrige Shis enetaler er direkte og enkle.
terninger tabes p De koncentrerer sig mest om at

mattelse. overbevise offeret om, at det fak-
En helt ,der ikke har fler tisk skal dg nu.

ger er bevidstlgs.

Niku: 1d4
Frygt
Hver gang en modstander, der keemper Riki- 1d4
med Shi, ikke slar nogen succeser, bli- |
h laet med frygt og flygter, indtil .
ver han slaet med frygt og flygter, indti Ki: 8d6

en anden helt rammes af frygt.

TWMWM

Kuru: ingen

Dokugen: 2d6 eller mere




