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YUKIKAZE:

ALL ARBOUT LovVE

Kungariket Kasensk ar ett litet sjalvstandigt
furstendome som egentligen &r ratt sa efter-
blivet. De har en ritt underlig blandning av
medeltida livsstil och hogteknologi. Det finns
knappt nagon tjainstemannaklass och inte na-
gon tyngre industri alls, utan nittio procent av
rikets invanare ar bonder eller hantverkare.
Nu har Kasensk drabbats av banditer som
har bérjat harja pa planeten och slar till med
snabba jaktrymdskepp och fraktare for att
stjdla folkets varor. Problemet &ar att Kasensk
inte har nagon egen vépnad styrka, dels av
tradition och dels av avsaknad av yttre fien-
der. Sédkerheten har i alla tider garanterats
av kungahuset vilket har fungerat gentemot

He) ocH 1ACK!

Hej! Du har precis borjat lasa det tredje konventsaventyret
om jaktdivisionen Yukikaze, och vi pa Ravsvans Forlag skulle
vilja passa pa att tacka dig for att du spelleder det har dven-
tyret at oss.

Vi skulle vilja uppmarksamma dig pa en sak: det har dven-
tyret presenterar inte bara en stary utan en hel produkt,
namligen Skymningshem: Andra Imperiet. | den produkten
ingar dven en miljo och ett regelsystem. Det ar ett enkelt
regelsystem, och i appendixet finns det i ultrakondenserad
form. Snilla, anvind reglerna, sa att spelarna far en uppfatt-
ning om hur det fungerar.

Aterigen, tack for hjalpen, lycka till, och se till att roa dig
sjalv och dina tilldelade spelare efter basta formaga!

de fa missdddare och valdsmén som planeten
har haft, men banditerna — som uppenbarligen
kommer fran nagon annanstans dn Kasensk
— ar dem 6verméktiga genom antal.

Darfor har kronprins Nikolajev bett om hjélp
utifran. Den Vita gudinnans tempel har stallt
uppibegrinsad omfattning med enjaktdivision
fran Templets snabbinsatsstyrka. Divisionen
gar under namnet Yukikaze, och har tidigare
utmarkt sig genom att hindra en statskupp 1
den nya medlemsstaten Nya Camelot och ater-
ta ett fran Templet stulet attackskepp.

Vid bada tillfallena sa har piratligan Svarta
drakarna varit en viktig part bakom komplot-
terna som Yukikaze har hindrat, och nu ar
de med igen. Baron Vladek, en av Kasensks
adlingar, har lovat Drakarna en fristad 1 Ka-

sensk om de hjdlper honom att stérta makten
och ta 6ver tronen.

Vladek ar dock inte korkad: om piraterna
kan utfora en statskupp sa kan de lika giarna
ta makten sjdlva. Istéllet sa later han pira-
terna bara visa for folket hur inkompetent och
foraldrad kungahuset Semanetj-Kasmanikov
ar genom att han inte kan stoppa piraterna.
Sedan ska han gjilv i ett slag ”driva bort” pi-
raterna (egentligen dr det en hogst symbolisk
fajt, varpa piraterna forsvinner tillfalligt). Pa
sa satt sa tvingas kungen att abdikera och han
sjalv kan ta tronen. Alternativet dr att kungen
samlar en milis och driver bort piraterna, vil-
ket ar en Overtradelse av konstitution och de-
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finitivt mot traditionen att kungen svarar for
folket sdkerhet och kan ocksa motivera kung-
ens abdikering.

Efterat sa ska piraterna fa satta upp en flott-
bas 1 stjarnsystemets asteroidbédlte och ga-
ranteras obegréansad tillgang till portalen och
hjédlpas att bygga en egen portal i hemlighet.
Eftersom Kasensk &r oberoende sa kan Fede-
rationen flyga och fara om de négonsin sparar
piraterna till systemet, och Vladek lar vid det
laget tituleras "ers majestét”.

Naturligtvis s har den dar uppblasta kron-
prinsen saboterat hans plan: han har anlitat
folk utifran som inte ar fran Kasensk. Inte nog
med det, han anlitar inte vilka legosoldater
som helst, utan lyckas 6vertala den Vita gu-
dinnans tempel att skicka nio krigarpréistin-
nor till hjalp. Aven om det &r ovanligt s& kan
det knappast vara en motivering for kungens
abdikering. Tvartom visar det att kungen har
gudomligt beskydd till sin réatt till tronen.

Sa baron Vladek far forsoka sabotera sa gott
det gar, sa att Yukikaze forlorar kampen mot
piraterna. Det innebdr mer jobb och storre
risker, men skulle de forlora, sa vore det bara
sa mycket battre. I sa fall har ju kungahuset
verkligen visat sin inkompetens.

DEM RuULEZ

Om spelarna inte har spelat Skymningshem:Andra imperiet
forut sa behover du egentligen bara beskriva foljande regel
for dem:

”Sla en tiosidig tarning och lagg till en attribut som jag
viljer och en fardighet. Noll pa tarningen lases som noll
och 4r daligt. Nio ar jattebra. Sla da igen och lagg till, och
upprepa tills ni inte slar noll. Dra av Omtockning fran
summan. Ju hogre summan ar desto battre ar det. Blir
summan storre an eller lika med en svarighet sa lyckas
handlingen. Normalsvart har svarighet 9.”

Faktum ar att man som spelare klarar sig hejjans bra med
den regelforklaringen. Resten kan du beskriva nar det ar
dags, men formodligen blir det inte mer an att kryssa for
skador och omtockning och eventuellt hantera Renas
magi.

HUR MAN SPELLEDER AVENTYRET

Basen 1 hela dventyret ar att rollpersonerna
blir tokkéra 1 prins Nikolajev och att de borja
tdvla om hans gunst (se Gunst nedan). Det
finns en genomgripande intrig genom hela
aventyret, men den 4r mest dar for att ge roll-
personerna mojlighet att bli tokkéra 1 prins
Nikolajev och tavla bast de vill.

Aventyret dr uppbyggt som fem stora 6vergri-
pande block, som grovt sett introducerar mil-
jon, presenterar ett problem, utvecklar proble-
met, invecklar problemet och léser problemet.
Vart och ett av dessa block torde ta ungefir en
timme att ga igenom, kanske aningen mindre.

Utover blocken sa finns miangder med sma
héandelser som éar till for att halla farten uppe.
Dessa kan 1 princip stoppas in var som helst
och nér som helst efter behov.

Slutligen sa finns det sjialva grunden i dven-
tyret, fordlskelserna. Det finns nio sméa hjalp-
medel, en for varje rollperson, som ska delas ut
till rollpersonerna. Hjdlpmedlen forklarar hur
foralskelsen ter sig samt forstas att den sker,
och ger instruktioner till spelaren att numera
ar foralskelsen en del av den personlighet som
de ska rollspela. Dessa texter delas inte ut med
en gang, utan under nagot av de fem blocken
ovan. Det dr en bra idé att ldsa igenom dem 1
forvag, sa att man kan innebérden av vad som
star dar och kan lagga marke till tillfallen da
det passar att dela ut dem.

Du ska inte dela ut alla forialskelser, utan
bara de foralskelser som hor ithop med de roll-
personer som spelarna har valt. Ovriga roll-
personer blir ocksa foralskade, och det ar upp
till dig som spelledare att spela dessa personer
som spelledarpersoner och diarigenom visa de-
ras foralskelse.

Spelarna har inget val 1 det har fallet. Roll-
personerna blir faktiskt kdra 1 prins Nikolajev.
Om de inte trivs med att rollspela en forilskel-
se sa far du klargora att kanslan intraffar i alla
fall, utom spelarens kontroll (for hur ménga av
oss har valt vem vi blir kéra 1?), och att rollper-
sonen som mest kan trycka ner kénslan.
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ROLLPERSONER

Det finns nio rollpersoner. Spelarna ska vilja
varsin rollperson. De rollpersoner som inte
viljs blir spelledarpersoner, och kan anvéandas
av spelledaren for att driva pa dventyret.

GUNST

Gunst ar det som driver hela dventyret. Gunst
ar ett matt pa hur véal prins Nikolajev ser pa
varje respektive rollperson. Varje rollper-
son har sitt eget varde i Gunst som visar hur
mycket prins Nikolajev tycker om just den roll-
personen. Rollpersonerna far Gunst genom att
gora saker som prins Nikolajev tycker om, och
de forlorar Gunst genom att géra saker som
gor prins Nikolajev ledsen. Sa hir kan man
vinna Gunst:

+ Skicka snuttiga brev till prinsen

+ Bjuda prinsen pa hemmalagade lun-
cher

+ Hjalpa prinsen med saker som han
behover ha gjort

+ Blirdaddad eller hjalpt av prinsen.

+ Sympati, om man rakar illa ut pa
grund av de andras smaaktiga intri-
ger.

Det gar att forlora Gunst ocksa, exempelvis
genom att javlas med divisionskamraterna
(sa att prinsen mérker det). Om en rollperson
gbr nagot som prinsen inte tycker om, minska
méangden Gunst.

* Rollpersonen goér nagot som prinsen
inte tycker om.

* Rollpersonen goér nagot som skadar
kungariket Kasensk.

*  Rollpersonen blir pAkommen med att
ha satt kdppar 1 hjulet for andra roll-
personer.

Observera att Gunst hela tiden ar ur prins Ni-
kolajevs synvinkel. Det innebér att om prin-
sen tror att en rollperson har gjort nagot sa far
denne Gunst, 4ven om det egentligen 4r na-

EXEMPEL

* Yuki lagar en lunchlada at prinsen att fortira under ett

langt strids- och spaningsuppdrag. Det belonas med en
Gunst.

Yuki lagar en middag at prinsen, men Mariko laser in hen-
ne i garderoben och serverar middagen och latsas som
att det ar hon som har lagat den istallet for Yuki. Prinsen
faller for bluffen och tror att det ar Mariko som har lagat
middagen. Mariko far en Gunst.

Senare sa kommer sanningen fram. Mariko forlorar en
Gunst som skickas till Yuki istallet. Yuki far dessutom en
sympati-Gunst for att Mariko var sa elak.

Under ett stridsuppdrag hamnar prinsen i knipa. Heidi
kommer till undsattning. Darfor far Heidi fyra Gunst.
Under ett stridsuppdrag sa hamnar Kimiko i knipa. Prin-
sen undsitter henne. Kimiko far fyra Gunst.

Annu en permutation av stridsuppdraget: Yurika hamnar
i knipa. Prinsen och Heidi undsatter henne. Heidi far fyra
Gunst.

En sista permutation: Shioru hamnar i knipa. Kanae och
Rena undsatter henne. Kanae och Rena far dela pa fyra
Gunst och far darfor varsina tva.

gon annan som har gjort det. Om sanningen sa
smaningom kryper fram sa kommer den forste
att forlora Gunst och den andre, som egentli-
gen gjorde det, far Gunst.

Gunst markeras lampligen sa att alla ser det.
Da blir det mer av en tavling att forsoka tjdna
Gunst. Med det har dventyret ska du ha fatt
en pase Ahlgrens Bilar. De anvéands for att
markera Gunst. Forklara hur Gunst fungerar
nédr du delar ut forsta bilen.

Nar en rollperson far Gunst sa far
han lika manga bilar, som ldggs i en
hog framfor spelaren.

+ Nar en rollperson forlorar Gunst sa
far spelledaren antingen ta tillbaka
motsvarande méngd bilar eller s& far
spelaren dta upp dem.

* Spelledaren kan &aven skyffla over
Gunst fran en spelare till en annan.

+ Den spelare som har mest Gunst kan
fa sma ynnestar av prinsen, exem-
pelvis en middag pa tu man hand, en
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promenad 1 slottstradgérden, en rid-
tur 1 en jaktskog, eller liknande.

* Om en spelare ater upp bilar ur ho-
gen sa dr den Gunsten forverkad.

* Om en spelare lagger till bilar fran
en egen pase sa forverkas all Gunst
med omedelbar verkan.

+ Den som har mest Gunst nir dventy-
ret ar slut vinner.

+  Nar spelmotet ar slut sa far spelleda-
ren dta upp alla bilar som han inte
har delat ut eller som spelarna ger
tillbaka.

Hur mycket gunst som ska delas ut beror pa
hur omvéilvande saken man gor ar.

Smasaker, som presenter, matlador
och brev, ger en Gunst per tillfalle.

+  Stridshandlingar, som att rddda livet
pa prinsen eller bli rdddad av prin-
sen, ger fyra Gunst per tillfille.

« Allvarliga uppdrag, som att rddda en
kidnappad prins eller hjdlpa prinsen
att befria en kidnappad person, ger
10 gunst per tillfélle.

* Om flera personer hjilper till sa for-
delas Gunst sa jAmt som majligt. Av-
runda uppat om nédvandigt.

TIDSPLANERING

Rédkna med att det tar omkring en timme att
starta upp aventyret, inklusive regelférklaring
och val av rollpersoner. Det kommer dessutom
att ta ca en till en och en halv timme fér den
slutliga uppgorelsen.

Det gor att du borde ha omkring tva och en
halv timme for det som inte &r uppstart och
avslutning. Det utrymmet ar avsett att anvén-
das till tva saker: en utredning av sjialva mys-
teriet som leder upp till avslutningen, och en
massa karlekstrubbel mellan respektive roll-
person och prins Nikolajev och mellan rollper-
sonerna sjidlva 1 konkurrensen om prinsen. Om
spelarna inte 4r pigga pa vare sig utredning
eller karleksintriger sa far du som spelledare
aktivera spelarna.

Som tur dr sa finns det en hel del problem
som du kan sldppa pa rollpersonerna.

+ Piratanfall: tva piratjaktskepp gor
ett angrepp pa en latt fraktare. Roll-
personerna maste undsétta och en
vild jakt tar vid som foljs upp av en
kort Iuftstrid.

* Teologisk debatt: den lokala mono-
teistiska kyrkan boérjar ifragasitta
rollpersonernas animistiska/polyteis-
tiska religion.

+  Sprakforbistring: 1 allménhet sa for-
star folket pa Kasensk inte ndgot av
spraken som rollpersonerna talar.

+ Hjaltedyrkan: stadsbor fran Kasensk
borjar se rollpersonerna som heliga
fralsare, och deras hjiltedyrkan tar
sig plotsligt 16jliga proportioner néar
de vill komma at och peta pa rollper-
sonerna nérhelst de visar sig.

+ Baron Vladek: lat baronen komma pa
besok och visa upp sin antagonism.
Egentligen 4r han dir i1 statsiren-
den, men medan han 4nda ar dar sa
kan han inte lata bli att visa upp sitt
forakt for rollpersonerna. Han féro-
lampar dem inte direkt, men hans
ordval dr inte snéllt, speciellt inte om
man forstar kanslisprak.

+ Sabotorer: Svarta drakarna lyckas in-
filtrera slottet och saboterar nagon av
rollpersonernas skepp. Skeppet blir
obrukbart om inte nagon kan repa-
rera det, men det dr faktiskt ganska
latt (svarighet 6 ungefar). Sabotéren
blir dock avsléjad mitt 1 handelsen,
garna av nagon rollperson, sa att de
kan jaga honom i slottet.

+ Uppvisning: kungen envisas med att
vilja ha en uppvisning 1 vad den Vita
gudinnans tempel ar kapabla till.
Han har trots allt hort en del fint om
deras stridskonster och skulle mer
4n garna fa det demonstrerat for sig.
Eventuellt passar Yelena pa att for-
soka sabotera uppvisningen sa att
den blir farlig.
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SPELLEDARPERSONER

Den huvudsakliga konflikten i scenariet drivs
av antagonisten baron Vladek och protagonis-
ten prins Nikolajev.

KUNGAHUSET

Kungahuset Semanetj-Kasmanikov har styrt
over Kasensk 1 ndstan 1500 ar. Det ségs att
Kasensk efter Fallet drabbades av inbordes-
krig och forfall. For att undvika katastrofen
sa overldt man makten till den trollkarl som
hade sitt hem pa Kasensk och krénte honom
till konung. Sedan dess har fjorton generatio-
ner Semanetj-Kasmanikov haft kontroll ¢ver
Kasensk. I medel sa har varje generation sut-
tit vid tronen 1 6ver ett sekel, en effekt av den
hemliga tekniken som trollkarlen hade.

Kungahuset Semanetj-Kasmanikov kan inte
langre anses vara trollkarlar pa riktigt, utan
har bara drvt makten och en del av deras kun-
skaper.

KuNc EVGENE] KASMANIKOV

Kung Evgenej Navejevitj Semanetj-Kasmani-
kov &r bokstavligt talat urgammal: han har
nyligen fyllt 249 ar, och han 4r den fjortonde
kungen 6ver Kasensk. Hans forsta uppgift ar
Kasensks folks vil och ve. Han &r en god ad-
ministratér och en vénlig kung, men inte en
krigare.

PRINS NIKOLAJEV KASMANIKOV

Prins Nikolajev Evgenejevitj Semanet] Kas-
manikov ar son till kung Evgenej Navejevit)
Semanet] Kasmanikov, kung éver Kasensk.
Han &ar 139 4r gammal, men ser mer ut som 40.
Som kronprins si ansvarar han for Kasensk
sékerhet, utéver det att han dessutom en dag
kommer att fa ta 6ver tronen.

Prins Nikolajev dr snygg, med halvlangt svart
héar och ett vanligt men bestidmt ansikte. Han
gar vanligen klddd i en svart uniform av sam-
ma snitt som sin far. Han 4r 6ppen och vénlig,
men klurig och samtidigt rejalt bestamd om
det sa krdavs. Han 4r ocksa en smula upphojd,
och har ganska svart att relatera till popula-
sen om han inte anstrianger sig. Som tur ar sa
ar hans syster mycket mer empatisk och kan
hjdlpa honom pa den punkten.

Prinsen har en konstfardig aktiv stridsrust-
ning med kontragravaggregat och eldlans
kombinerat med sviard. Den &r ungefir lika
slagkraftig som ett jaktskepp, men mycket
smidigare och kapabel att ga in i nédrstrid. Den
ar dock langsammare och kan inte fiardas pa
obegriansad hojd.

Prinsen kommer forr eller senare att méarka
att det 4r nagot underligt med rollpersonerna
och sd smaningom inse att de ar fordlskade
1 honom. Ungefiar samtidigt sa lar han sjalv
uppticka att han ar ratt sa fortjust 1 flickorna
sjalva, sa det ar inte sa enkelt att bara avfarda
det. Samtidigt sd har han ratt svart att vilja,
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och han har ocksa klart for
sig att de ar har for att gora
sig av med piraterna 1 for-
sta hand. Dem som inte kan
hélla prioriteringarna klara
kommer han att tvingas att
gbra nagot at.

Som hjilp for att hantera
det hir si finns mekanis-
men om Gunst (se sidan 5).
I princip ar det ett ratt kon-
kret satt att bokfora hur for-
tjust prinsen ar i respektive
rollperson just nu och ett
enkelt satt att se vem som
prinsen dr mest fortjust 1.

Attribut: Fysik +3,
Kroppskontroll +3, Mental
formaga +3, Social formaga
+2

Fardigheter: Envishet
+4, Leta +2, Ledarskap
+6, Retorik +4, Romans
+4, Overtala +6, Manéovrer
+4, Fordonsfiardigheter +4,
Stridsfardigheter +4, Sprak
+6, Sensorsokning +4, Na-

vigation +6, Sambandstek-
nik +4, Teknik- och hantverksfardigheter +6,
Trollkarlsmagi +6, Ingenjorsfardigheter +6

PRINSESSAN KALIA

Prinsessan Kalia Evgenejevit] Semanet] Kas-
manikova &4r kungens dotter. Hon ar "bara”
132 ar gammal men ser inte ut att vara en dag
over 30. I egenskap av dldsta dottern sa ar det
hennes uppgift att bevara tekniken som kung-
ahuset forvaltar.

Prinsessan Kalia ar stralande vacker och har
ett charmerande leende. Hon &r folkets favorit
framf6r prinsen, men tronfoljden kan de inte
gora s mycket at.

Prinsessan har en liknande stridsrustning
som prinsen, men som framférallt har spa-
ningsférméaga.

Attribut: Fysik +1, Kroppskontroll +4, Men-
tal forméaga +3, Social féorméga +4

Fardigheter: Envishet +6, Leta +4, Ledar-
skap +4, Retorik +2, Romans +2, Overtala +4,
Manovrer +6, Fordonsfardigheter +4, Strids-
fardigheter +4, Sprak +6, Sensorsokning +6,
Navigation +6, Sambandsteknik +6, Teknik-
och hantverksfardigheter +6, Trollkarlsmagi
+8, Ingenjorsfardigheter +6

Huser RUKRJANOV

Huset Rukrjanov &r en avstickargren fran
kungahuset Semanetj-Kasmanikov och har
lange suktat efter kungens makt. Atten
Rukrjanov lever lidngre 4n Kasensks vanliga
medborgare, men inte sd ldnge som kungahu-
set. Fram tills nyligen leddes huset av baron
Yurugov Rukrjanov, som avled vid den respek-
tabla aldern av 188 ar.

BARON VIADEK RUKRJANOV

Baron Vladek Yurugovitj Rukrjanov fick nyli-
gen overta ledarskapet for huset Rukrjanov, da
den forre baronen dog av alder vid 188 ar. Han
kénner sig forsmadd och asidosatt av att han,
en attling till trollkarlarna likt kungahuset
gjalv, inte har tillgang till samma livsférlang-
ning och darfér kommer att dé av alderdom
som en lallande gubbe, precis som hans far.

Baron Vladek fyller bishonen-traditionen i
dventyret: han har langt statligt blont har, is-
bla 6gon och ett feminint men grymt anlete.
Han 4r enormt lang och senig och har en im-
ponerande nidrvaro med stark och manlig rost.
Han klér sig i en vit uniform med epaletter och
medaljer och en stor svart mantel med péls-
foder och hog krage, och han 4r en méstare
pa att svepa dramatiskt med manteln. Han
ar intelligent och har en klar och méktig rost.
Dessutom ar han en utmérkt talare och kan
med retorik och rost paverka folk pa ett nastan
magiskt satt.

Baronens stridsrustning ar véldigt lik prin-
sens. Den ar mer kraftfull men nagot osmidi-
gare och ldngsammare.
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Attribut: Fysik +3, Kroppskontroll +3, Men-
tal formaga +3, Social forméaga +2

Fardigheter: Envishet +4, Leta +2, Hota +6,
Styrkedemonstration +4, Ledarskap +6, Reto-
rik +4, Romans +2, Overtala +6, Manovrer +6,
Fordonsfiardigheter +6, Stridsfiardigheter +6,
Sprak +4, Sensorsokning +4, Navigation +6,
Sambandsteknik +4, Teknik- och hantverks-
fardigheter +6, Trollkarlsmagi +6, Ingenjors-
fardigheter +6

YELENA RUKRJANOVA

Baron Vladeks syster, froken Yelena Yuru-
govit] Rukrjanova ar av adlig bérd, men har
ingen adlig titel eller forldning. Hon har precis
lika stora ambitioner som sin bror och konspi-
rerar gladeligen tillsammans med honom, och
hon tvekar inte en sekund att ta till allehan-
da fula tricks. Yelena har lart sig en hel del
trollkarlsteknologi i storsta hemlighet, och har
framforallt specialiserat sig pa alkemin. Hon
kan skapa brygder av alla de sorter som kan
utfora rena mirakler. Det dr bland annat det
som hon anvander for att for att fértrolla roll-
personerna: med hjalp av alkemiska nanotroll
sa triggar hon en endorfinkick hos rollperso-
nerna nir de far ett visst externt stimuli, vil-
ket 1 praktiken blir en konstgjord foralskelse.

Egentligen var det téankt att detta stimuli
skulle vara baron Vladek, men nagonting gick
fel, och det blev prins Nikolajev istéallet. For
Yelenas del sa ar det inte fullstdndig fram-
gang, men det borde vara tillrackligt med dist-
raktion for att hennes bror ska kunna utnyttja
det och diskreditera kungahuset och fa dem
avsatta.

Fréken Yelena Rukrjanova foredrar att kon-
spirera 1 bakgrunden och néstla till sig hem-
ligheter. Hon &r en stralande vacker och sjalv-
standig kvinna som vet att ta for sig av livets
goda. Aven om det ar allmént ként att hon har
en viss “aptit” sa dr det ingen som vagar an-
klaga henne for l6saktighet. Sddana personer
har en tendens att forsvinna.

Yelena har ocksa en stridsrustning, som ar
snabb och smidig och tillater full rérlighet.

Attribut: Fysik +1, Kroppskontroll +4, Men-
tal forméga +3, Social formaga +4

Fardigheter: Envishet +6, Leta +4, Ledar-
skap +4, Retorik +2, Romans +2, Overtala +4,
Manévrer +6, Fordonsfardigheter +4, Strids-
fardigheter +4, Sprak +6, Sensorsokning +6,
Navigation +6, Sambandsteknik +6, Teknik-
och hantverksfardigheter +6, Trollkarlsmagi
+8, Ingenjorsfardigheter +6

VILADEKSKA KNIJATSER

Vladeks knektar, knijatser, 4r statliga unga
adelsmin som hoppas pa en karridr om baron
Vladek skulle raka bli kung. Som nu &r sa ar
en liten fjantforldning eller ett lismande liv i
nagot hov det bésta de kan hoppas pa, savi-
da inte baron Vladek lyckas. Darfor har de i
hemlighet bildat en kar for att stotta baronen.
Baronen har férsett dem med stridsrustningar
for att de ska kunna bli en védpnad styrka som
kan ”driva bort” piraterna under hans ledning.
Baronen kommer férmodligen att behéva dem
1 striden mot Yukikaze.

SVARTA DRAKARNA

De svarta drakarna ar en 6kénd piratliga som
har harjat pa gransen under flera ar. Deras le-
dare, Shiu Han, har omformat Drakarna fran
en ren banditliga till en snudd pa revolutionér
piratliga. Rollpersonerna har rakat ut for Dra-
karna i tidigare dventyr 1 serien.

SACGEWARU KANAKO

Sagewaru Kanako &dr “kronprinsessa” 1 de
Svarta drakarna. Hon har atagit sig uppgiften
att sdkra avtalet 1 Kasensk, sa att Drakarna
kan fa en siker hemmabas nagonstans. Det
malet 4r sa pass viktigt att vicechefen for Dra-
karna sjalv méaste ta hand om saken. Hon &r
alltsa personligen pa plats hos baron Vladek,
och trivs ganska bra i det kasenska kvinnomo-
det. Dessutom blir hon till viss man uppvaktad
av den stilige baronen, vilket féor hennes del
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dels ar ratt skoj, och dels ar ett utméarkt satt
att ge igen pa hennes ledare och alskare Shiu
Hans alla flortar med andra flickor.

Attribut: Fysik +2, Kroppskontroll +4, Men-
tal forméaga +1, Social férméaga -1

Fardigheter: Akrobatik +4, Astrogation +4,
Rymdskepp +8, Forhora +2. Hota +4, Kontakt-
fardighet: Militarer +4, Mandvrer +4, Motsta
sméarta +2, Romans +2, Sambandsteknik +2,
Sensorsokning +4, Sprak +6, Stridsfardighet:
Artilleri +8. Stridsfardighet: Obevéapnad strid
+8

DRAKPILOTER

Svarta drakarnas piloter dr en salig blandning
av banditer, skurkar, revolutionarer och lik-
nande skumma personer. Det ar inte sarskilt
ménga av dem som har en formell rymdstrids-
utbildning, sa de &r inte sarskilt kompetenta.
De klarar av att skramma civilister, busar som
de 4r, men ar didremot ratt kassa mot utbil-
dade rymdstridspiloter.

Attribut: Kroppskontroll +2, Fysik +0, Men-
tal formaga +0, Social formaga +0

Fardigheter: Artilleri +6, Rymdskepp +4,
Manoévrer +4, Leta +2, Sensorsékning +2,
Sambandsteknik +2, Astrogation +2, Kontakt-
fardigheter +2

DRAKSOLDATER

Liksom drakpiloterna sa dr Svarta drakarnas
soldater inte sérskilt professionella. De ar ra-
barkade och tuffa, men inte sérskilt lysande
soldater. De racker gott for att skramma civi-
lister, men torde sta sig ratt slatt mot nagon
som kan sin sak.

Attribut: Kroppskontroll +2, Fysik +0, Men-
tal forméaga +0, Social formaga +0

Fardigheter: Eldlansskytte +6, Svardfakt-
ning +4, Manovrer +4, Leta +2, Gomma sig +2,
Sambandsteknik +2, Overlevnad +2, Kontakt-
fardigheter +2

KUNGENS HOVMASTARE

Alexander Korolev dr kungens hovmaéstare.
Det 4r han som har hand om administrationen
kring kungen som person, och ordnar audien-
ser med mera. Det &r till honom som rollperso-
nerna far ga om de vill traffa kungen av ndgon
anledning. Korolev dr en smal och snorkig her-
re som bokstavligen ser ner pa i princip alla.

KUNGENS STALLMASTARE

Viktor Karanovitj, kungens stallméastare, sko-
ter inte bara kungens héastar utan dven alla
vagnar och fordon som kungen anvinder sig
av, samt forstas det som kungens gaster far-
das med. Det gor att Viktor dven blir ansvarig
for att se till att jaktskeppen i1 Yukikaze far
underhall.

PATRIARKEN AV PASYENSK

Patriarken av Pasyensk, fader Belyagi Mikhai-
lovit], leder den lokala monoteistiska kyrkan.
Han ar djupt fientlig gentemot rollpersonerna.
De ar 1 praktiken préstinnor fran en annan
religion och en animistisk/polyteistisk sadan
dartill. Det ar for honom en friackhet utan dess
like att kungen vagar bjuda in dem.

VANLIGT FOLK

Vanligt folk 1 Kasensk ar 6ppna, géastfria och
vanliga manniskor, men med undantag av
intelligentian och en del 1 handels- och tjéns-
temannakretsar sa talar de bara kurym, det
lokala spraket pa Kasensk. De flesta kommer
rollpersonerna behdva tolk for att kunna tala
med.

Vanligt folk 4r ocksd mycket nyfikna av sig.
De kommer att fraga om allt mojligt om de far
tillfalle, inklusive kldader, vanor, svarden, Hei-
dis avvikande harfirg och allt annat som &r
annorlunda.
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KASENSK

Planeten Kasensk dr en ratt underlig vérld.
Den ar sa att saga en space opera-variant av
det arketypiska slaviska bergskungadomet:
ett litet isolerat kungadéme med jordbruks-
ekonomi, fejdande adelsméan och en lokal fur-
ste som pa den storpolitiska arenan inte har
nagot att sdga till om. Tekniken 4r i allménhet
ratt primitiv, men med en space opera-twist.
Naturligtvis har man hastdragna vagnar, men
vagnarna har kontragravfalt istallet for hjul
och svavar alltsa istéllet for rullar. Bonderna
skordar for hand eller mojligen med hjalp av
troll (robotar), men inte med skordetroskor
och automatiska maskiner. Skérden buntas
till kdrvar som sldngs upp medelst grep pa en
svavande karra, och det finns ingen tillstym-
melse till inplastade snobollar med ensilage
nagonstans. Bokféringen och riakenskaper
sker med papper och penna i gamla dammiga
bocker, trots en relativt utbredd anvdndning
av personliga apparater och datorer. Varor
séljs 1 handelsbodar 6ver disk, inte 1 stora kop-
center med kassakoer. Till och med 1 Pasyelsk,
dar det faktiskt finns ett varuhus, sa saknas
kopcentrum. Det stora lyxvaruhuset GUM ar
snarast att betrakta som ett antal handelsbo-
dar som séaljer over disk, fast samlade 1 ett hus
och med extremt lyxiga varor.

I miljobeskrivningen, blanda friskt pre-revo-
lutionar rysk adels- och bonderomantik med
space opera, sa lar du hamna precis ratt.

Kasensk ar en fredlig planet. Pa grund av iso-
leringen mellan baronier och byar s har det

varit nidstan omdjligt att fora niagon form av
krig har. Dessutom undkom man hela Hanara-
kriget, sa inga yttre hot har nagonsin funnits.
Darfor finns inte nagot forsvar. Ansvaret for
forsvaret av planeten tillfaller den kungliga
familjen och nagra fa adliga familjer. Faktum
ar att A4ven om kungen 1 teorin skulle kunna
utfdrda undantagstillstand for att skapa en
milis sa skulle det vara skal nog att tvinga ho-
nom att abdikera.

C EOGRAFI

Planeten Kasensk utgors geografiskt av ett
ekvatorialt bergsmassiv som stiger hogt 6ver
resten av planetens yta, och tva vildiga isslat-
ter norr och séder om bergsplatan, som endast
undantagsvist har bergstoppar som stiger upp
over isslatterna.

Ekvatorialmassivet dr det enda markomra-
det som ar beboeligt pa Kasensk, och de hoga
bergen utgor sina speciella problem. Vagar ar
mycket ldngre 4n de behover och bergen orsa-
kar valdsamma vindar som gor det svart att
flyga. Det gor att de olika baronierna &r isole-
rade fran varandra och ar i princip sjalvstéan-
diga. Kungen 1 Pasyelsk har bara nominell
makt éver baronierna.

Luften pa ekvatorialmassivet ar sval men
tempererad eller subarktisk. Resten av plane-
ten ligger pa lagre niva an ekvatorialbergen,
och plagas av iskalla permanenta snéstormar
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under det tempererade skiktet. De permanen-
ta snOstormarna ligger som ett vitt skikt strax
nedanfor bergen, och kan ibland fléda upp ge-
nom bergspassen 6ver till den andra sidan.

Isslatterna dominerar planeten Kasensk. De
ligger norr och séder om ekvatorialmassivet
och tiacker ca 90% av planetens yta. Isslat-
terna plagas av permanenta snostormar och
tacks helt av ett virvlande molntécke. Aven
om det gar att 6verleva en krasch har sa ar ens
overlevnadschanser 1 snéstormen ytterst sma.
Temperaturen ligger sillan 6ver -50 grader.
Med vindkylningseffekt s4 &4r den upplevda
temperaturen minst 100 grader lagre. Det gor
att den extremt kalla och stormiga vinden far
néstan flytande egenskaper: ndr man ser ner
pa det pa hall sa paminner det mer om ett stort
vitt hav, och nir vinden slar upp mot bergs-
massivet sa liknar det vagor som slar mot en
klippig strand.

KUNGLIGA SLOTTET

Det kungliga slottet ligger 1 huvudstaden Pasy-
elsk. Staden ligger i en fertil dal som genom-
strommas av en flod. Det kungliga slottet lig-
ger pa en klippa med ypperlig utsikt 6ver dalen
och med flera vagar ner (fortfarande svara att
ta sig upp fér om man vill anfalla) som mdojlig-
gor motanfall och forsvar av dalen nedanfor.
Slottet var fran borjan ett forsvarsverk, vilket
de yttre murarna vittnar om, men det massiva
centraltornet har sedan ldnge ersatts med ett
imponerande och lyxigt palats med stora pano-
ramafonster, héga pelargangar, 6ppna hallar
och enorma salar. Knappt nagot utrymme har
en takhdjd som ar lagre an fyra meter. Inte ens
privata gemak och kammare har ldgre dn tre
meter till tak.

Gastsviter: Divisionen inhyses i nagra
av géstsviterna pa slottet. Formodligen
har flickorna aldrig bott sa har lyxigt:
var och en av dem har sovrum, hall, bad-
rum och salong. Bara séngen 1 sovrum-
met dr tva meter bred och tre meter lang
och baddas rent dagligen i finaste siden.
Det finns personal tillgdnglig hela tiden

vars uppgift det ar att se till att gdsterna
hela tiden har det som de behover.

Stallarna: Normalt sett ar stallarna
avsedda att hysa héstar, vagnar och
fordon, men i och med att Yukikaze har
stationerats pa plats sa far deras jakt-
skepp parkeras i1 stallarna. Jaktskepp
4r ratt stora, sa det ar knappt att de far
plats. Tetsuhime-jaktskeppen har kun-
nat rullas in utan problem, men Heidis
Sanger-jaktskepp ar ett sa stort skepp
att man fick snabbt bygga om en del av
stallarna for att det skulle fa plats, och
det trots att vingar och fenor ar fallbara
sa att skeppet ska ta mindre plats. I vil-
ket fall som helst sa 4r det en ovanligt
lyxig inhysning av jaktskeppen: normalt
sett har de statt i sterila hangarer eller
under kamouflagenit i faltméssiga for-
hallanden, men aldrig har de statt i stal-
lar med stenlagt golv och snidade snick-
erier pa viaggar, pelare och tak.

Spegelsalen: Spegelsalen ar dekorerad
1 vit marmor, guld och speglar med pe-
largangar och enorma kristallkronor.
En balkong pa oOvervaningen later in-
bjudet folk fran ofralset fa en glimt av
majestiaten och hégdjuren i salen. Golvet
ar konstant blankpolerat, och tva podier
finns 1 vardera kortédnden av salen. Den
ena kortdnden ar dekorerad i blatt och
guld och hyser kungens tron. I officiella
sammanhang sa ar det har som kungen
tar emot fran sin tron och ger audiens. I
andra kortdnden si finns ett annat, enk-
lare podium. Det anvands for orkestern i
de fall dar spegelsalen anviands som bal-
och bankettsal.

Marmorsalen: Marmorsalen &r lika
stor som Spegelsalen och har samma
utformning, fast utan podierna. Den
saknar ocksa de stora speglarna och
kénns darfor mindre. Dekorationerna
ar huvudsakligen 1 vit marmor och guld.
Det finns dorrar mellan Marmorsalen
och Spegelsalen. Marmorsalen anvinds
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oftast for banketter, da Spegelsalen far
fungera som dansgolv.

Gyllene salen: Den gyllene salen ér
kungens arbetsrum. Dekorationen gar
huvudsakligen i ek och guld. Ett enormt
skrivbord later kungen arbeta privat.
Den blankpolerade ytan av ektrd ar
ocksd kungens personliga apparat, och
han kan ta fram bilder och dokument
ovanpa ytan s som han énskar. De kan
4aven projiceras 1 luften 6ver bordet. Det
finns ocksa ett stort konferensbord dér
kabinettet haller méten. Vid kortéanden
presiderar kungen fran en tron som &r
en exakt kopia av tronen 1 spegelsalen.
Konferensbordet har samma finesser
som skrivbordet.

Bla salen: Bla salen ar prins Nikolajevs
arbetsrum. Det ar inrett huvudsakligen
1 ek med en djupt bla och konstfardigt
vavd matta pa golvet. Det dr harifran
som han skoter rikets praktiska goro-
mal. Han har ett nédstan lika stort och
lika finessrikt skrivbord som kungen,
men didremot inget konferensbord. I de
fall han befinner sig 1 méte sa ar det all-
tid 1 den gyllene salen tillsammans med
resten av kabinettet.

Kungahallen: Kungahallen &r den
trapphall dar besokare far mdota hov-
méstare, som sedan slussar gister vi-
dare efter behov. Tva enorma svingda
trappor leder upp fran nedervaningen
till balkongen pa 6évervaningen, fran vil-
ken dorrar och korridorer leder vidare
in i slottet. Fler dorrar och korridorer pa
nedervaningen leder in 1 slottets ldgre
nivaer, for hovmén och tjanstefolk. En
av dorrarna pa 6vervaningen leder in till
spegelsalen. Kungen brukar da och da ta
emot rikets forndmsta i hallen: de far da
st nere pa nedervaningen medan kung-
en gar ut pa balkongen pa 6vervaningen.
Nér han vill vinka till populasen sa finns
det balkongdérrar pa 6vervaningen som
leder ut till en imponerande balkong.

Kungahallens nedervaning har tva fon-
tdner som porlar vackert och ndgra ban-
kar ldngs med vidggarna. Vid behov sa
kan kungahallen moébleras med bord och
stolar. Oftast sa ar det pa nedervaning-
en som viantande dignitarer och hovméan
konspirerar, och det &ar alltid dar som de
far véanta pa audiens, innan de kallas
upp for trapporna och in i Spegelsalen
eller Gyllene salen.

PASYELSK

Huvudstaden Pasyelsk ligger 1 dalen nedanfor
slottet och pa bergsviggarna runt omkring.
Det 4r en tamligen stor stad, med en pittoresk
blandning av breda alléer och avenyer och
smala gréander. Arkitekturen ar borgerlig men
sallan vrakig.

SLOTTET KONAJEV

Slottet Konajev ar ett
hogt belaget bergs-
slott, byggt ldngs
med en bergsrygg.
Borgen slingrar sig
fram over bergs-
kammen, sa det ar
1 princip bara moj-
ligt att angripa fran
tre hall: den véstra
bergskammen, den
Ostra bergskammen
och fran luften. Det
hér 4r en gra och bei-
ge befistning, byggd
1 sten och skickligt
murad och stenlagd.
Det ar inget palats,
utan 1 férsta hand en
befidstning, men &r
dnda imponerande
ur lyxsynpunkt.
Fastet far tre
funktioner:  bas-
plattform fér ba-




ron Vladeks lilla hir, administrationscentrum
for baron Vladeks forlaning och slutligen hem
for baron Vladek och dennes familj.

PIRATBASEN

Piratbasen ar inte sérskilt upphetsande. I en
djup dalgidng sd& har man hyvlat av marken
och gjord en landningsbana. Gémstéallen och
serviceplatser har skapats 1 skogen genom att
man har fallt trad och byggt en glanta o6ver-
tackt med kamouflagendt. Har och dar har
man byggt primitiva hangarer, dven dessa
overtdckta med kamouflagenit, och ett par
bunkrar har man ocksa byggt. Mellan alla
dessa serviceplatser, hangarer och bunkrar sa
har ett nédt av servicevigar skapats. Det ar 1
princip grusvagar.

Luftvarn och vaktposter finns pa bergssidor-
na runt omkring, sa far man for sig att anfalla
sa kommer eldlansskotten inflygande och gor
dalen hogst osédker.
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HANDELSER

Ramen runt omkring dventyret 4r en serie
héndelser: rollpersonerna anléander till Ka-
sensk, de presenteras for hégdjur och plot. de
borjar utreda problemet, skurkarna gor sitt
motdrag och allting gar at helskotta.

For att gora det lite lattare sa ar dventyret
indelat 1 nagra fa block, en for varje 6vergri-
pande hindelse.

FORSTA STRIDEN

Néar rollpersonerna anlénder si hamnar de
mitt 1 en piratrdd. De far i en snabb luftstrid
driva bort piraterna och spelarna far liara sig
regelsystemet. Dessutom far de férhoppnings-
vis upp angan.

Inled sa hér: 1at spelarna vélja varsin roll-
person. De far beskriva sina rollpersoner for
varandra. Spelledaren presenterar darefter de
overblivna rollpersoner, och forklarar att de
alla ar kamrater 1 samma division.

Divisionen har just anlant till Kasensk och
befinner sig hogt upp 1 atmosfiaren pa vag till
huvudstaden Pasyelsk. Det ar blandande vitt
under dem och ett béljande molntickte haver
sig som om det vore ett jattelikt hav. Langt
framfor dem sa ser de bergstopparna fran ek-
vatorialbergen som sticker upp 6ver molnha-
vet, och nagonstans bland dem finns Pasyelsk
och deras mal.

Plotsligt piper malvarnaren och sensorerna
plockar upp tre stycken tregrupper med far-

koster. De svinger in bakom rollpersonernas
jaktskepp och forsoker fa lasning med sina
vapen. Det ir inga troga civila fraktare, utan
snabba jaktskepp, och de ar ute efter blod!

FORKLARA VAD SOM SKA GORAS

Borja med att forklara vad spelarna forviantas
gora och vad det motsvarar 1 spelvarlden.

+ Vilja taktik: Nar man valjer taktik
sa viljer man vad man ska gora at
det faktum att nagon forsoker skjuta
pa en. Det finns tre val:

Sten: En avvaktande strategi. Man
ror sig inte sa mycket, utan vantar pa
att motstandaren ska gora sitt drag
och hoppas att denne ska goéra ett
misstag. Strategin ar effektiv mot of-
fensiva personer, men den forsiktige
kan tvinga sig igenom den avvaktan-
de personens forsvar.

Sax: En offensiv strategi. Man for-
soker greppa initiativet genom att
anfalla, kosta vad det kosta vill. Den
forsiktige har mycket att frukta fran
den offensive, som kan tvinga sig ige-
nom den forsiktiges férsvar. En av-
vaktande person vantar dock pa att
dennes motstandare ska vara just
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offensiv, och resultatet kan bli foro-
dande.

Pase: En forsiktig strategi. Samtidigt
som man gar till anfall s4 gér man
det inte sa valdsamt att man 6ppnar
sig for motanfall. Det hjalper inte sa
mycket mot den offensive, som ligger
pa sa hart att han kommer igenom i
alla fall, men ar desto mer effektivt
mot den avvaktande.

Anfallsslag och forsvarsslag: Nar
man skjuter pd ndgon si slar man ett
anfallsslag. Nar man forsoker lata
bli att bli nerskjuten sa slar man ett
forvarsslag. Man gor pa samma sétt i
bada fallen: man slar en tiosidig tér-
ning och ldgger till ett attribut, ett
fardighetsvirde och eventuellt andra
varden. Vilka véirden siger spelle-
daren till dig. Ju hogre summan &ar
desto béttre dr det. Traffar gér man
om summan av anfallsslaget blir lika
med eller hégre an 9.
Stryktalighetsslag: Den som blir
traffad far sla ett stryktalighetsslag.
Man slar en tiosidig tdrning och lag-
ger till vardet 1 attributet Fysik. Om
summan kommer 6ver eller lika med
en skadepotential (spelledaren talar
om den siffran) sa far malet (dvs du)
en Latt skada. Om summan ar un-
der skadepotentialen sa far malet en
Allvarlig skada. Om summan ar 6ver
skadepotentialen plus 10 s& far ma-
let en Skrama. Om malet far skada
sa far han ocksa Omtockning, vilket
gbr malet samre.

Ditt mal: Ditt mal ar att ge din fiende
en Allvarlig skada eller mer, eller att
ge honom tillrackligt mycket omtock-
ning for att fega ur och dra hem till
mamma. Gor han det s har du vun-
nit. For att du ska lyckas med det sa
maste du 6verlista fienden (dvs spel-
ledaren) och vilja precis ratt taktik
for att du ska kunna skjuta pa honom
men samtidigt se till att han inte kan

skjuta tillbaka. Dessutom maste du
ha tur med tarningarna.

Motstandet utgors av tre stycken tregrupper
av standardpirater, det vill sdga en pirat per
medlem 1 divisionen. Du hittar viarden for pi-
raterna bland spelledarpersonerna. De divi-
sionsmedlemmar som inte har valts av spelar-
na slass separat for sig. Du kan beskriva hur
striden gar for dem allt eftersom. Om nagon
skulle bli klar med sin pirat valdigt snabbt
sa kan du lata nagon av spelledarpersonerna
fa trubbel, sa att den lediga rollpersonen kan
hjédlpa denne.

VIKTIGA POANGER

* Rollpersonerna kénner igen skepps-
typen som de just kimpade mot. Den
anvands bland annat av piratligan
de Svarta drakarna, som de har mott
och kédmpat mot under de senaste tva
konventsdventyren.

MOTTAGNINGEN

Efter genomford luftstrid sa dirigeras rollper-
sonerna till Pasyelsk, dar de far landa pa stall-
garden. Deras skepp tas om hand och de far
sedan eskort in 1 slottet, ddr de moéts av prins
Nikolajev. Han f6r dem in i stora hallen och le-
der dem sedan upp for trappan i riktning mot
spegelssalen. Prinsen hejdas en kort stund
av baron Vladek som ar trott pa att vinta pa
audiensen och undrar nér kungen tar emot.
Prinsen ler lite slugt och séger att kungen har
bradskande drenden, och vinkar darefter fram
rollpersonerna.

Det innebar att rollpersonerna far fortur
framfér en klase andra hogre uppsatta per-
soner, inklusive baron Vladek, flertalet hoga
funktiondrer for stora foretag och till och
med en ambassador fran nérliggande Shinfei.
Dessa tar naturligtvis illa upp nér nio stycken
svettiga och rodogda stridspiloter 1 flygdrakt
far fortur och sinds in till hans majestiat fore
dem.
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Mottagningen ar en kort sammanfattning
av syftet av rollpersonernas nérvaro. Hans
majestit beklagar att de sa snart har fatt en
smak av de banditer som plagar Kasensk. Han
berattar ocksa att Kasensk inte har nagot for-
svar, att det faller pa den kungliga familjen
att skydda medborgarna, och att det ar helt
omojligt att bilda en milis eller forsvarsstyr-
ka, eftersom det innebar att kungen inte kan
skydda medborgarna. Det &r underforstatt
att det 4r atminstone acceptabelt att kalla in
utomstéende hjalp. Kungen ar djupt tacksam
for att hennes gudomliga upphéjdhet Sawa-o
genom allsmiktige Gud Faders nad, har ned-
stigit fran sin himmel for att skicka hit krigare
fran sitt tempel (syftet med den har formule-
ringen &r att tillfredsstélla den lokala kyrkans
aversion mot icke-monoteistiska religioner och
samtidigt visa tillborlig vordnad infor den Vita
gudinnans tempel).

Efter sjalva mottagningen sa visas rollperso-
nerna till sina rum och far mdojlighet att fra-
scha upp sig och komma 1 den normala klad-
seln, det vill sdga vit kimono och marinbla
hakama. Efter det halls en banketten, da de
nio unga piloterna far mota Kasensks hogdjur.
Det 4r ocksa da som nagot underligt hinder:
en efter en sa borjar de falla for den statlige
prins Nikolajev. Det borjar lite under mottag-
ningen, och blir varre senare.

Orsaken 4ar de sma malinriktade elixiren som
Yelena lyckas fa 1 rollpersonerna pa diverse
satt. De innehéaller sméa "nanotroll” (nanorobo-
tar) som letar upp réatt stidllen 1 hjarnan och far
dem att producera endorfiner pa kommando.
Kommandot &ar vissa programmerade yttre sti-
muli, exempelvis en person eller en plats. Ar
det en person sa kan resultatet liknas vid en
artificiell fordlskelse. Yelena har dock gjort ett
misstag: hon har blandat ihop en del saker, sa
nanotrollen aktiveras inte pa ljud- och synin-
tryck och feromoner fran baron Vladek, utan
fran prins Nikolajev. Det var inte riktigt me-
ningen, men det kan fungera néstan lika bra.

Efter ndgra omtumlande upplevelser av alla
de sorter sa dr middagen &ntligen &éver, och
rollpersonerna kan dra sig tillbaka for att vila
och/eller snacka taktik.

UPPDRAGET

Rollpersonernas uppdrag har sipprat ner hela vagen fran
Gudinnan sjalv. Sawa-O har haft kontakt via omvagar med
kungahuset och hort talas om deras problem. Hon har se-
dan manipulerat Federationens sandebud till Kasensk sa att
dessa har kunnat forhandla fram hjilp fran Federationen,
aven om Kasensk inte tillhor Federationen. Sedan har en
lamplig snabbinsatsdivision valts ut och skickats dit.

Rollpersonerna vet fran borjan om att de ska till Ka-
sensk for att flyga bevakningsuppdrag och patrulluppdrag
eftersom Kasensk ar svart ansatta av banditer. Det ar alltsa
en polisiar uppgift i forsta hand, men eftersom banditerna
har tunga vapen sa har rollpersonerna ritt att anvinda de
medel som situationen kraver. De far en liknande fullmakt
av kungen pa Kasensk.

Under audiensen med kungen sa far de vidare operatio-
nella parametrar: sa lainge som banditerna inte ar fran Ka-
sensk sa kan rollpersonerna gora vad de vill (och far, enligt
federal lag). Daremot far inte kasenska medborgare skadas!
De maste gripas och stillas infor ratta. Om rollpersonerna
skadar nagon kasensk medborgare sa kommer de att stal-
las infor ratta och formodligen kastas ut fran Kasensk.Var
mycket noga med att spelarna har uppfattat den regeln.

Det forbudet omfattar dessutom baron Vladek, vilket gor
problemet klart mycket mer intressant.

| ovrigt ar deras uppdrag ungefar att stoppa banditerna,
leta upp deras bas och fanga dem eller kasta ut dem.

VIKTIGA POANGER:

* Rollpersonerna borjar bli fordalskade
som pa kommando.

Baron Vladek ar mycket kritisk gen-
temot kungen pa grund av dennes
oféormaga att skydda Kasensk. Han
ar ocksa kritisk gentemot beslutet
att ta in utomstaende hjalp. Daremot
ar han forsiktig gentemot rollperso-
nerna.

Adelsmén som star pa baron Vladeks
sida ser rollpersonerna som ett hot.

+ Patriarken fran den lokala kyrkan
vagrar att skala till rollpersonerna.
“Jag tdnker inte skala till frimman-
de avgudadyrkares dra, inte ens om
kungen sa befaller!”

17

ALL AROUT LovE



(6

De flesta personer pa mottagningen
ar positiva till rollpersonerna.

UTREDNINGEN

Man kan inte sla tillbaka mot fienden om man
inte vet var fienden ar, eller ens vem fienden
ar. Rollpersonernas forsta uppgift blir att fa
reda pa vem fienden ar och var de ar baserade.
En del av utredningen kan boérja redan under
banketten.

Foljande ar fakta:

+ Baron Vladek har varit valdigt kri-

tisk mot kungens oférmaga att driva
bort piraterna.
Fienden &ar Svarta drakarna, den
okéanda och valdigt jagade piratligan
pa den yttre gransen och som rollper-
sonerna fajtades med i de tva forra
konventsidventyren.

+ Svarta drakarna har sin tillfilliga
bas i1 bergen norr om baron Vladeks
forlaning pa gransen till issldtterna.

+ De far stod fran baron Vladek, och
baronen far ofta besok av dem.

* Piraternas ledare heter Sagewaru
Kanako och beséker ofta baron Vla-
dek 1 dennes slott.

Lagg fram ledtradar som leder till dessa fakta
av och till. Forsok halla en lagom takt sa att
det 4r ungefar en timme kvar av spelpasset
nér nista sak hinder. Har nedan ar nagra for-
slag pa hur man skulle kunna fa ledtradar:

+ Man kan forsoka fa narbilder av pi-
ratskeppen, s att man kan studera
deras markeringar. I sa fall kan man
lista ut att det a4r Svarta drakarna
fran deras drakinsignia.

Om en piratpilot blir nerskjuten sa
kan man alltid féorhéra honom. Det
lar vara lite sprakforbistring till att
borja med, di piraterna mestadels
talar kansei (ett sprak som harstam-
mar fran kinesiska). Kommer man
forbi sprakproblemen sa kan man

ocksa identifiera Svarta drakarna
och potentiellt d&ven fa reda var pira-
ternas bas ar.

Om man har ett skepp som haller sig
undan en luftstrid och signalspanar,
och de andra driver piraterna pa flyk-
ten utan att forgora dem, sd kan det
signalspanande skeppet kanske folja
piraterna till deras bas.

Hittar man deras bas sa kan man
konstatera att ndrmaste forldning ar
baron Vladeks férlaning.

Om man spanar pa basen sa kan man
se hur skepp kommer och gar. Den ar
svar att anfalla fran luften pa grund
av att den ligger djupt 1 en dal utan
goda anflygningsrutter, och de som
finns ar forsvarade av luftvarn.
Besoker man baron Vladek sd kan
man raka se hans gést, en vitharig
kvinna av nihoniskt ursprung. Det ar
Sagewaru Kanako, Svarta drakarnas
andreboss och en av Federationens
mest efterlysta personer.

Fragar man bland privatpersoner
som inte har blivit anfallna av pira-
ter s kan de ibland identifiera pirat-
jaktskepp som flyger mellan baron
Vladeks slott och ett omrade norr om
omradet.

Fragar man bland o6verlevande pi-
ratoffer sa kan de ibland peka ut en
vitharig grym kvinna som ledare for
piraterna.

Inte ens piraterna kan fiardas mellan
stjdrnor utan portaler. Tittar man
igenom loggarna fran portalen sa
kan man ibland se obetalda portal-
hopp eller portalhopp som sker med
diverse bakdorrskoder. Alla sddana
hopp forsvinner strax fore de forsta
piratangreppen.

Lyckas man riktigt bra med att hacka
portaldatorn s& kan man uppticka
kodprogram som ligger och bubblar
omérkligt under ytan och letar efter
vissa identifikationskoder, och far
alla portalhopp knutna till dessa ko-
der att forsvinna utan spar. Kodpro-
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grammen ar mycket kluriga: de gom-
mer sig om man forsoker jaga ratt pa
dem, som kackerlackor.

VIKTIGA POANGER

« Alla ledtradar och fakta ovan.

FORALSKELSEN

Kom ihag att utredningen stérs ganska sa
rejalt av rollpersonernas fordlskelse 1 prins
Nikolajev. Lat detta spel fa precis s mycket
tid som behovs, och strula gédrna sjalv till det
for rollpersonerna. Hindra inte intriger mel-
lan rollpersonerna forran tiden haller pa att
ta slut.

Foralskelserna slar till en i taget. Varje roll-
person har sin egen forédlskelse. Dela ut ett
hjalpmedel per rollperson nir det ar dags for
den rollpersonen att falla for Yelenas otécka
lilla alkemiska besvirjelse.

Foralskelserna kan till stor del drivas med
Gunst-mekanismen som beskrivs ovan.

UPPCORELSEN

Nar rollpersonerna vet att piraterna ar Svarta
drakarna och att de far sponsring av baron
Vladek sa behdéver baronen gora nagot dras-
tiskt. Han later kidnappa nagra av divisions-
kamraterna (lampligen nigra som inte &r roll-
personer).

Piraterna infiltrerar slottet och lagger sig
1 bakhall, och pa en given signal sa anfaller
drakskeppen slottet. I férvirringen som upp-
star nér rollpersonerna rusar fran sina gést-
sviter till jaktskeppen sa kniper piraterna ett
par av divisionens medlemmar och sldpar ut
dem genom nagon av slottets manga sidodor-
rar. Rollpersonerna kommer snabbt upp i luf-
ten och driver bort jaktskeppen efter en kort
strid.

Nar de landar igen sa far de reda pa att tva
av deras kamrater har férsvunnit. Prinsen re-
agerar ratt forutsidgbart: han kommer att géra

sitt basta for att befria gisslan och han gor det
nu. Rollpersonerna forvantas att folja med pa
den har idiotiska raiden och far lagga upp en
vettig plan for att anfalla drakarnas bas, dar
gisslan formodligen halls.

Lagg upp en liten hég med bilar, fullt synlig,
och ség att det har 4r vad den som befriar giss-
lan far. Det ska vara sa mycket bilar att det
blir en tunga pa vagen pa vem som har mest
gunst nar aventyret ar over.

S LUTKLAM

Efter att piraterna ar férdrivna och gisslan be-
friad sa ar det bara lite avslutning kvar.

Har rollpersonerna bevis som pekar
ut baron Vladek som hjarnan bakom
aventyret sa drivs han och hans fa-
milj 1 exil. Eftersom baronen ar av
kunglig bérd s4 kommer kungen inte
att gd med pa att limna ut honom till
Federationen, men baronens alla for-
laningar konfiskeras och han far dra
dit pepparn viaxer. Eventuellt kom-
mer han tillbaka i en uppfoljare.

+ Har rollpersonerna endast indicier
mot baron Vladek s& kommer ingen-
ting att ske mot honom. Han &r for
méaktig och inflytelserik for att en-
dast indicier ska réacka.

+ Portalen till Kasensk blockeras av
Vita gudinnans tempel, 1 jakt pa pi-
raterna. Misstidnkta skepp bordas
och piratskepp stoppas, vilket 1 prin-
cip laser fast pa Kasensk. Forr eller
senare svalter de och tvingas kapitu-
lera.

* Om Sagewaru Kanako kommer un-
dan 1 slutstriden och har tillgang till
ett skepp sa tar hon chansen och flyr
fran Kasensk. Kommer hon inte at
ett jaktskepp s& kommer hon tvingas
att kapitulera som alla andra.

+ Som tack for sin insats sa adlas roll-
personerna och fordras titeln kni-
jatsjina, “riddersdam”, av Kasensk.
Ingen av dem kommer att fa prinsen,
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eftersom denne behover vara ogift ett
tag till av politiska skal.

+ Fattar rollpersonerna misstanke om
att fordlskelsen inte &r naturlig sa
kan de fa Templets basta experter att
undersoka dem péa alla mdjliga satt.
Eventuellt s& kan de hitta orsaken,
men fragan ar om det gar att gora
nagot at saken. Den bésta medicinen
ar dock att halla sig undan fran Ka-
sensk, da nanotrollen inte kommer
att aktiveras utan prinsens nirvaro.

Glom inte att bokféra resultatet av tillfallet.
Utéver bedomningen av rollpersonernas in-
sats sa ar det tva saker som vi vill ha reda pa:
méngden Gunst som varje rollperson har fatt
ihop, och vad spelarna tyckte om dventyret och
spelledaren.

Darefter ar det bara att tacka spelarna for ett
trevligt aventyr.
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REGLER

Glatt valkommen till demoreglerna fér Skym-
ningshem: Andra Imperiet! Det har dr en upp-
sattning lattviktsregler for demonstrationer
och konventsspelledande. I grunden ar det
samma regler som 1 det fulla regelsystemet,
men det skiljer sig pa nagra viktiga punkter.

* Det finns inga regler for att gora roll-
personer. Det foljer med nio fardig-
gjorda rollpersoner med aventyret.

+ En hel del beskrivningar har inte fatt
plats annat &n 1 rudimentér form.

+ Stridssystemet ar forenklat. Istallet
for fem taktikkort s4 anvéands en en-
kel metod med sten-sax-pase, och det
forutséatts att alla strider 4r en mot
en.

Om du ar konventsspelledare sa uppskattar vi
pa Réavsvans Forlag om du faktiskt anvander
reglerna. Konventsscenarier ar var maojlighet
att visa upp vart spel ur alla dess aspekter for
allménheten, och vara regler 4r en av dessa
aspekter. Darfor ber vi dig att anvéanda de hér
reglerna, 4ven om du egentligen foredrar att
friforma, sa att spelarna far en uppfattning av
hur reglerna fungerar.

Om du ar van Andra Imperiet-spelledare och
hellre vill anvinda de riktiga reglerna sa gar
det alldeles utmérkt. De varden som anvéands
1 demoreglerna 4r samma som 1 de riktiga reg-
lerna, sa det ar mest en procedurskillnad och
framforallt volymskillnad.

HUR DU LAR DIG REGLERNA

Demoreglerna 4r en trestegsraket, som bestar
av tre steg:

* Hur man slar
« Anfall och forsvar
Skada

De tre stegen bygger pa varandra. Det forsta
steget visar vad handlingar 4r och hur man gor
for att lyckas med dem, bade enkla och motsat-
ta. Enkla handlingar 4r sidana dar handlingen
ror omgivningen eller déda foremal, inte andra
personer. Motsatta handlingar 4r sadana déar
den egna handlingen &r rakt motsatt en annan
persons handling.

Det andra steget borjar med strid, ett special-
fall av motsatta handlingar. Har visar vi forst
hur man avgér vem som &r anfallare och vem
som ar forsvarare, och sedan hur dessa slar
anfallsslag respektive forsvarsslag.

Det tredje steget anvidnder anfalls- och for-
svarsslag for att fa fram skada. Vi visar ocksa
vad skador far for efterverkningar och varfor
man inte vill bli skadad.

HUR JAC LAR UT REGLERNA

Spelet fungerar biast om man far hjalp av spe-
larna. Darfor &r det nagra saker som du beho-
ver lara ut till spelarna.
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* Hur man slar: lar ut principen en
tdrning plus ett attribut plus en far-
dighet minus omtéckning minus an-
dra modifikationer som du meddelar.
Summan ska bli s hég som majligt,
och helst 6ver en svarighet som nor-
malt dr 9. Nollan rdknas som noll,
och ”naturlig nolla” pa tarningen &r
skitkasst.

« Anfall och foérsvar: lar ut sten-sax-
pase och att det anvands for att vilja
taktik. Sten ar avvaktande, sax ar of-
fensiv och pase ar defensiv. Vid lika
klunsar man inte om, utan da intraf-
far nagot otdckt specialfall. Anfalla-
ren slar anfallsslag, forsvararen slar
forsvarsslag.

Skadepotential: anfallsvirde 4r an-
fallsslag plus skadevirde, forsvars-
varde ar forsvarsslag plus rustning
plus, om slaget ar 9 eller mer, for-
svarsvarde. Skadepotential &r an-
fallsvarde minus férsvarsvarde.
Stryktalighetsslag och skada: ett
slag for Fysik med skadepotential
som svarighet. Lyckat innebér l&tt
skada, misslyckat dr allvarlig skada
och fummel ar kritisk skada.
Effekten av omtockning: omtéckning
ar egentligen mycket enkelt. Dra av
omtockning fran alla slag.

STIL

Skymningshem: Andra Imperiet dr ett animé-
inspirerat space opera-rollspel. Det d4r melo-
dramatiskt och actionfyllt. Det skiter fullstéan-
digt 1 allt vad fysik heter. Saker och ting &r
hellre fracka &n realistiska.

HUR MAN SLAR

Det forsta raketsteget handlar om hur man
slar tarningar. I Andra Imperiet anvinds en
tiosidig tdrning. Nér vi skriver "tdrning” sa
menar vi en tiosidig tdrning numrerad 0-9. Det
finns tarningar med fler eller farre sidor (den

vanliga tdrningen har sex sidor, men sadana
anvands inte). Det finns tiosidiga tdrningar
numrerade pa konstiga sitt, inklusive 1-10
och tiotalen 00-90. Men vi anvidnder en helt
vanlig tiosidig tdrning numrerad 0-9.

HANDLINCAR

En handling ar en begrénsad hindelse som in-
itieras av en rollperson eller spelledarperson,
och som beskriver ett forsék att gora nagot.
Det kan vara i princip vad som helst, fran att
dta grot till att laga mat, fran att landa med
ett rymdskepp till att klyva en skurk. Varje sa-
dant forsok att géra nagot d4r en handling.

SVARIGHET

Svarigheten ar ett tal som visar hur svar en
handling &4r. Varje gang nagon vill genomfora
en handling sa far spelledaren bedéma svarig-
heten pa den. "Standardsvarigheten” for de
flesta slag ar 9. Det innebér att om ett slag blir
lika med eller hogre 4n 9 sa lyckas handlingen.
Svarigheten kan variera. Ju hogre den &r de-
sto svarare ar handlingen, och ju lagre den &r
desto lattare ar den.

SLAGET

Ett slag ar ett slumptal som dessutom vager in
traning och naturliga férutsédttningar hos roll-
personer. Ett slag bestar av féljande:

Svarighet Motstand Modifikation
Rutin 3 +6
Enkelt 6 +3
Utmanande 9 +0
Knepigt 12 -3

Svart I5 -6
Mycket svart 20 -1l
Omanskligt 25 -16
Absurt 30 221

Svarigheter, motstand och modifikationer
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En tarning + ett attribut + en fardighet +
eventuella modifikationer

+ Téarningen: Tarningen ar tiosidig och
avlédses uppifran. 0 ldses om noll, inte
som tio.

+ Attribut star pa rollformuléret, och
gar fran -4 till +4 med medel pa 0.

+ Féardigheter star pa rollformuléret,
och gar normalt fran +0 till +8.

+  Modifikationer beror pa omsténdig-
heter och skador. De bestams av spel-
ledaren, och kommer oftast i steg om
+3 eller -3. Undantaget ar Omtock-
ning, som markeras pa rollformulé-
ret. Dra alltid av Omtoéckning fran
alla slag!

RESULTAT

Det finns tva sorters slag, och resultatet av
slaget beror vilken sorts slag man slog. Den
ena sorten ar ndr man jamfor slaget med en
fast svarighet, ett sa kallat enkelt slag. Enkla
slag 4r sadana dar motstandet utgors av ett
passivt objekt: dyrka las, soka i sensorloggar,
springa sa fort man orkar, lyfta tunga saker,
smyga forbi en larmsensor och liknande hand-
lingar. I s4 fall slar man ett slag och jamfor det
med en svarighet.

+ Om slaget 4r hogre dn svarigheten sa
lyckas handlingen.

* Om slaget ar precis lika med svarig-
heten sa lyckas handlingen precis.

+ Om slaget ar lagre 4n svarigheten sa
misslyckas handlingen.

+ Om slaget ar ldgre 4n svarigheten
och térningen utfaller pa 0 sa fumlas
handlingen.

Motsatta slag anvidnds nar motstandet utgors
av en person som inte vill att du ska lyckas
med din handling. Hans handling ar rakt mot-
satt din. Exempel kan vara att leta upp en vil
dold falla, leta efter ett maskerat rymdskepp
pa sensorerna, springa i kapp, bryta arm,
smyga sig forbi en letande vakt, och liknande

Slag Resultat

-4 eller Absolut ingenting! Amnet finns inte
Nollat slag ens!

0 Du vet att amnet finns, men inte mer.
4 Du kanner till grunderna i amnet. Far

du tid pa dig sa kanske du kan leta reda
pa mer information.

8 Du kanner till vad man forvantar sig att
nagon som arbetar inom omradet ska
kanna till. Du ar inte jatteduktig inom
omradet, snarare en begavad amator
eller en halvutbildad yrkesman.

12 Du vet vad en mastare inom amnet
forvantas kanna till. Du kan vad en pro-
fessionell yrkesman forvantas kunna.

1) Du ar fruktansvart kunnig inom amnet.
Du kan inte allt, men du kan mycket
och imponerar dven pa yrkesmannen.

20 Du vet det mesta som ar vart att veta,
och vet du det inte sa vet du var du kan
fa reda pa det.

24 eller Det finns ingenting om @amnet som du

mer inte vet. Du har fatt en insikt vard Arki-
medes, sa spring ut naken pa gatan och
ropa "Eureka” sa hogt du orkar!

Hur mycket vet man eller kan man?

Slag Resultat

-4 eller Aouch! Du har dabbat dig, helt enkelt.

Nollat slag Arbetsmaterialet ar forstort och du har
definitivt bevisat att du har en tumme
mitt i handen.

0 Det har var ett misslyckat arbete. Det
ar bara att borja om fran bérjan.

4 Din larling kan battre.

8 Hyfsat bra resultat — for att inte ha fatt

mastarbrev. Det har ar vad man kan
forvanta sig om man bara koper nagot.

12 Bra resultat. Om nagon har bestallt den
har varan kan man leverera den med
gott samvete.

16 Det har ar ett fint arbete, vardigt en
mastare.
20 Mycket fint arbete! Med ett sadant ar-

bete har man formodligen gjort sig ett

namn bland de framsta inom sitt gebit.
24 eller Arbetet ar legendariskt och kommer
mer formodligen att bli en nationalskatt.

Vad har man gjort?
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handlingar. I det héar fallet sa slar bada par-
terna varsitt slag, som sedan jamfors med var-
andra.

+ Den som slar hogst lyckas. Den andre
misslyckas.
Om slagen ar lika s& blir det oav-
gjort.

* Om en person misslyckas och téar-
ningen dessutom utfaller pa 0 sa
fumlar den personen.

Ibland vill man inte sld mot en svarighet, ef-
tersom det inte dr det som ar det intressanta.
Man vill inte veta om man lyckas, utan hur
val man lyckas. I si fall ser man slaget som
ett matt pa kvalitet: ju hogre slaget dr desto
battre gick det. Kvalitet anviands for att fa
reda pa hur lang tid man tar pa sig for att dyr-
ka upp en dorr, hur mycket information man
far fran sensorerna, hur snabbt man springer,
hur mycket man orkar lyssna och liknande
fragor. I sa fall sa slar man ett slag. Ju hogre
slaget ar desto battre gick det. Se tabellerna
Hur mycket kan man och Vad har man gjort
pa foregdende sida.

STRID

I den hir demo-versionen av Andra Imperiet
sa finns det bara regler for duellsituationer,
med en person pa vardera sidan. Strider med
flera personer inblandade behandlas som flera
dueller, var och en med endast tva personer 1.
En séddan duell kallas for en delstrid. Skulle
det bli personer 6ver pa endera sidan sa far de
snillt vanta pa sin tur. Det riktiga rollspelet
har regler for flera mot flera, men har utelam-
nats hér av plats-, tids- och enkelhetsskal.

Delstrider delas in i rundor. Under varje run-
da g6r man féljande:

+ Bestdm vem som &r anfallare och for-
svarare

+ Sla anfalls- och férsvarsslag

+ Beridkna skada

Upprepa dessa steg nagra ganger, tills anting-
en endera parten dr utslagen, nagon fumlar,
eller det har gatt tre till fem rundor, vad som
héander forst. Darefter "hoppar man tillbaka 1
tiden” och byter delstrid.

ANFALLARE OCH FORSVARARE?

Man avgor vem som dr anfallare och forsvara-
re genom att spela sten-sax-pase, dven kallat
“klunsa”. Bada personerna haller upp néaven,
riaknar till tre och visar sitt val pa tre. Valen
ar sten (knuten néave), sax (1ang- och pekfinger
som en sax) eller pase (platt utstrackt hand).
De symboliserar tre grundldggande strategier
till striden.

Sten: En avvaktande strategi. Man ror
sig inte s& mycket, utan vantar pa att
motstandaren ska goéra sitt drag och
hoppas att denne ska gora ett misstag.
Strategin ar effektiv mot offensiva per-
soner, men den forsiktige kan tvinga sig
igenom den avvaktande personens for-
svar.

Sax: En offensiv strategi. Man férsoker
greppa 1nitiativet genom att anfalla,
kosta vad det kosta vill. Den forsiktige
har mycket att frukta fran den offensive,
som kan tvinga sig igenom den forsikti-
ges forsvar. En avvaktande person vén-
tar dock pa att dennes motstandare ska
vara just offensiv, och resultatet kan bli
forédande.

Pase: En forsiktig strategi. Samtidigt
som man gar till anfall s gér man det
inte sd valdsamt att man oppnar sig for
motanfall. Det hjilper inte s& mycket
mot den offensive, som ligger pa sa hart
att han kommer igenom 1 alla fall, men
ar desto mer effektivt mot den avvak-
tande.

Sten slar sax, sax slar pase och pase slar sten.
Den som vinner blir anfallare, och den som for-
lorar blir férsvarare.
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Skulle bada vélja samma sak sa klunsar man
inte igen tills man far ett avgérande. Istéllet
héander ndgot av foljande:

Sten mot sten: Ingenting hénder. Bada
personer avvaktar, skiftar position och
stirrar varandra 1 6gonen. Hoppa vidare
till nésta runda.

Sax mot sax: Bada anfaller utan hin-
syn till forsvar. Risken finns att kdm-
parna har ihjal varandra. Darmed blir
bada sidor anfallare. Bada sidor slar
anfallsslag med en modifikation pa +5.
Bada sidor slar ocksa forsvarsslag, men
utan modifikation.

Pase mot pase: Bada kimparna flyger
pa varandra och utvaxlar anfall, parader
och riposter om varandra nar de forsoker
tranga igenom den andres férsvar, men
bara en kan lyckas. Bada sidor slar an-
fallsslag utan modifikationer. Den som
slar hogst blir anfallare, och den andre
far sla ett forsvarsslag.

ANFALLSSLAG

Ett anfallsslag ar ett helt vanligt slag for den
fardighet som anvénds for att anfalla fienden.
Om anfallsslaget blir lika med eller hégre 4n 9
s& har anfallet lyckats. I sa fall s maste for-
svararen sla forsvarsslag. Kom ihdg kvaliteten
fran anfallsslaget — det anviands senare i1 ska-
deberdkningen.

FORSVARSSLAG

Ett forsvarsslag ar ett helt vanligt slag for den
fardighet som man anvéinder for att forsvara
sig med. Man far alltid anvéinda sig av kvalite-
ten fran ett férsvarsslag nar man blir anfallen.
Kom ihag kvaliteten fran forsvarsslaget. Det
anvands ocksa 1 skadeberdkningen.

Ga darefter vidare till att rdkna fram skade-
potentialen.

SKADA OCH SMARTA

Néar man har anfallsslag och forsvarsslag sa
kan man ga vidare till att berékna skada.

SKADEPOTENTIAL

Nasta steg ar att ta reda pa hur farlig anfal-
let dr. Nu behover du talen fran anfallsslaget
och forsvarsslaget som slogs tidigare.

* Tag anfallsslaget.

+ Lé#gg pa vapnets Skada.

+ Summan 4r anfallsvardet. Kom
ihag det.

Tag forsvarsslaget.

+ Om forsvarsslaget dr hogre an eller
lika med 9 sa lagg pa vapnets For-
svarsvarde.

*  Om foérsvararen har rustning, lagg pa
rustningens Skydd mot skada
Summan &r forsvarsvardet. Kom
ihag det.

+ Tag anfallsvardet.
* Dra ifran forsvarsvirdet.
Resultatet dr skadepotentialen.

STRYKTALIGHETSSLAG

Néar du har en skadepotential sa vet du ex-
akt hur farligt anfallet ar. Observera att bra
kampar har hogre fardighetsvarden, vilket ger
hogre anfalls- och forsvarsslag, vilket 1 sin tur
paverkar skadepotentialen.

Om skadepotentialen d4r mindre 4n O si har
forsvararen helt diampat anfallet. Inget mer
gors, och en ny runda tar sin bérjan.

Om skadepotentialen ar 0 eller mer sa finns
det en risk att anfallet skadar motstandaren.
I sa fall sd slar man ett stryktalighetsslag.
Stryktalighetsslaget ar ett slag for attributet
Fysik, med skadepotentialen som svarighet.
Foljande resultat kan man fa av stryktalig-
hetsslaget:
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SAX MOT SAX

Sax mot sax ar ett specialfall, eftersom bada slar anfalls-
slag och bada slar forsvarsslag. | sa fall intraffar skadorna
exakt samtidigt. Man markerar alltsa skada och omtdckning
forst efter att bada parterna har slagit stryktalighetsslag.
Det spelar alltsa ingen roll vem som beraknar skada forst,

eftersom den inte galler forran efter den andre ar klar

Om stryktalighetsslaget lyckas
med 10 eller mer sa far forsvara-
ren en Skrama. Den bokfors aldrig,
utan utgors mest av coola blaméarken
och rispor. Det 4r pa sin plats att
saga "aj”.

Om stryktalighetsslaget bara
lyckas sa far forsvararen en Latt
skada. Den hindrar honom, men
forsvararen kan fortfarande slass.
Kryssa i en ruta Latt skada. Kryssa
i lika manga rutor Omtéckning som
vapnets Omtockningsvirde minus
rustningens Skydd mot omtéckning.
Omstryktalighetsslagetmisslyck-
as sa far forsvararen en Allvarlig
skada. Den gor att férsvararen inte
langre ar kapabel att slass. Kryssa 1
en ruta Allvarlig skada. Kryssa 1 lika
manga rutor Omtéckning som dubbla
vapnets Omtockningsviarde, minus
rustningens Skydd mot omtéckning.
Om stryktalighetsslaget fumlas
sa far forsvararen en Kritisk ska-
da. Den gor att férsvararen ar do-
ende. Kryssa i en ruta Kritisk skada.
Kryssa i lika manga rutor Omtock-
ning som tre ganger vapnets Om-

Vald taktik

Som anfallare = Som forsvarare

Sten (avvaktande) Sensorer

Sax (offensiv)

Pase (defensiv)

Sensormask
Eldledning

Manodverformaga Skadetalighet

Hastighet

Rymdstridstabell

20

tockningsvarde, minus rustningens
Skydd mot omtockning.

RYMDSTRID

Rymdstrid funkar precis som vanlig strid, med
samma duellférfarande och sten-sax-pase. Den
enda skillnaden &r att man lagger pa dnnu ett
véarde till anfalls- och forsvarsslag, och det
vardet kommer fran rymdskeppet. Det gor att
vissa rymdskepp passar sig battre for vissa
taktiker. Se rymdstridstabellen for vilka till-
laggsvarden som man anvéander.

I rymdskepp sé finns ndgot som heter Anslag,
Skydd mot anslag och Systemférlust. De fung-
erar precis som vapens Omtoéckning, rustning-
ars Skydd mot omtéckning respektive Omtock-
ning, fast de galler bara fér rymdskeppet och
dem som sitter 1 rymdskeppet.

LET'S Do THIS!

Sadar! Nu vet du precis vad som behovs for
att kunna spelleda Andra Imperiet. Det enda
som behovs tilldggas dr att du kan ignorera
alla varden som inte har ndmnts i de har latt-
viktsreglerna, till exempel specialiseringar el-
ler skala. Aventyret ar designat sa att sadana
regler inte ska beh6vas, men vidrdena finns
med 1 alla fall for de spelledare som faktiskt
anvander de fulla reglerna.
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RYMDSKEPP.

STRIDSRUSTNINGAR

OCH ROLLPERSONER

Rymdskepp och stridsrustningar har en avgo-
rande roll i d4ventyret. I det har avsnittet sa
forklaras vilka de ar och vad de kan.

TETSUHIME

Tetsuhime ar ett kraftfullt jaktskepp som an-
véands inom Den vita gudinnans tempel for es-
kort- och patrulluppdrag. Det ar ett ensitsigt
kontragrav-drivet skepp med mycket hég ma-
noverformaga, men med endast en strallans
som huvudbevipning. Det gar att hidnga pa
fler vapen, men 4dven denna férmaga &ar be-
gransad. Skeppet har inte nagon egen hopp-
formaga, utan far forlita sig pa portaler. Trots
detta ser man det ofta vid gransvérldarna pa
patrulluppdrag, da det ger Den vita gudinnans
tempel mojlighet att patrullera stora omraden
och béara med sig stor eldkraft.

Precis som de flesta andra skepp fran Den
vita gudinnans tempel sa har den en smécker,
fagelliknande kropp med vackra linjer och sto-
ra vingspetssegel.

SANGER

Sanger ar ett tung jakt- och attackskepp.
Egentligen sa har man tagit en santovaskisk
Slaghok och modifierat den kraftigt. De tva
motorerna ar utbytta mot tva stycken mycket
mer maffiga motorer, man har forlangt flyg-

kroppen framat for att fa plats med modern
elektronik och ett béattre kontragrav-system,
skeppet har forsetts med nosvinge och huvud-
vingen har flyttats bakat.

Sanger ar ett stort jaktskepp, bland de storsta
nu flygande jaktskeppen i Federationen. Man
hade inte resurser att miniatyrisera kompo-
nenterna eller specialbygga dem, utan fick ta
de som fanns tillgidngliga. Dessutom hade man
krav pa att skeppet maste vara stryktaligt och
lattservat, och samtidigt ta stor vapenlast. Det
innebér att Séanger dr ndstan dubbelt sa langt
som en Tetsuhime, det har tyngre bevipning
och tal stryk béattre. Daremot ar det inte lika
smidigt som en Tetsuhime, men det &r &nda
ett forvanansvart rorligt och snabbt skepp.
Det man inte kunde fa i minskad vikt och stor-
lek tog man igen i form av mer kraft hos mo-
torerna — de tva motorerna som man byggde
in 1 Sdnger kommer ursprungligen fran en latt
korvett och racker gott och vil till att driva det
stora jaktskeppet.

DRAKSKEPP

Svarta drakarna bygger inte sina jaktskepp
sjalva, utan koper in dem fran mindre nog-
riaknade licenstillverkare och modifierar dem.
Drakskeppen é&r inte de mest toppmoderna
skeppen, utan de har ett antal ar pa nacken.
Den modell som anviands av Drakarna i Nya
Camelot ar den vanligaste: ett ensitsigt jakt-
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skepp med en tung strallans under buken.
Dess avlanga kropp och snabba bakplacerade
pilvinge gor att den dr smidig dven 1 atmos-
far, och med tva kraftiga motorer sa har den
kraft nog att halla stand mot de flesta andra
jaktskepp 1 Federationen. Det gar att hinga
raket- och vapenmagasin under vingarna om
det skulle behdvas.

Drakskeppen rdknas som standardjakt-
skepp.

KASENSKA STRIDSRUSTNINGAR

Kasenska stridsrustningar &dr stora aktiva
stridsrustningar, byggda med all den hant-
verkskonst som &ttlingarna till trollkarlarna
fortfarande besitter. Det ar fyra meter hoga
humanoida maskiner, som vagt pAminner om
en stor helrustning med servomotorer. Piloten
sitter 1 kroppen med sina egna ben ut 1 maski-
nens ben och huvudet ungefar mitt 1 brostkor-
gen. Armarna sticker ut i servohandskar som
kopierar pilotens armrorelser. Maskinens ar-
mar utfor sedan samma rorelser som pilotens
armar. Pa sa sitt sa skiljer sig de kasenska
stridsrustningarna féga fran de som finns 1 Fe-
derationen. De ar bara ovanligt stora.

Den stora skillnaden ligger i finesserna. Ka-
senska stridsrustningar styrs till stor del av pi-
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Drakskepp

lotens hjarnvagor. Den avléser pilotens hjarna
och ser vad han vill géra med sin kropp. Daref-
ter gor den samma sak med maskinen. Det gor
att kasenska stridsrustningar dr mycket smi-
digare och snabbare 4n Federationens.

En annan stor skillnad ar att kasenska strids-
rustningar kan flyga. De ar inte lika snabba
som normala jaktskepp, men de dr mycket smi-
digare och vil bepansrade. De &ar beviapnade
med ett stort svard, som forutom att det kan
kapa ett jaktskepp 1 tva dessutom kan proji-
cera energi langs med klingan och pa sa satt
fungera som en eldlans.

SPELVARDEN

Har nedan finns spelvirlden for de viktigaste
rymdskeppen i1 &ventyret. De ar till for de spel-
ledare som kan regelsystemet i Skymnings-
hem: Andra imperiet och kénner sig sapass
sékra att de kan hantera rymdstridsreglerna i
sin helhet. Spelledare som inte ar sa sékra pa
reglerna uppmanas att strunta i dessa véarden
istallet for att grava ner sig i detaljer.

Drakskepp: Manéverformaga +0, Hastighet
+0, Eldledning +0, Sensorer +0, Sensormask
+0, Skadetalighet +0, Tung eldlans 7/7, Skydd
0/0

Tetsuhime: Manoverformaga +4, Hastighet
+3, Eldledning +0, Sensorer +3, Sensormask
0, Skadetalighet -2, Tung strallans 8/6, Skydd
0/0

Sanger: Manoverférmaga -2, Hastighet +2,
Eldledning +1, Sensorer +0, Sensormask =0,

KANAKOS RYMDSKEPP

fungerar det som ett vanligt drakskepp.

Kanakos rymdskepp ar ett nagot hottat drakskepp. Det ser
ut som ett vanligt drakskepp, men har kraftigare motorer,
battre styrning och en dubbel eldlans istillet for en enkel.
Det gor att Kanakos drakskepp har Mandverformaga +1,
Hastighet +2, Sensormask -1, Skada 8 och Anslag 8. | ovrigt

Skadetalighet +2, Tre tung eldlans 9/9, Jakt-
missiler 8/8, Attackraketer 4/4, Skydd +2/+2

Kasensk stridsrustning: Manéverformaga
+4, Hastighet -2, Eldledning +2, Sensorer +0,
Sensormask +0, Skadetalighet +0, Tung eld-
lans 7/7, Svard 5/5, Skydd +5/+5

Kalias och Yelenas stridsrustningar har +2 1
Sensorer men bara +3/+3 1 Skydd.

RYMDSKEPPSVAPEN

Sanger har lite extra vapen att tillga. Den kan
laddas med jaktmissiler och attackraketer.
Den kan dessutom bara markattackmissiler
och skeppsmalstorpeder, men siadana vapen
finns inte p4 Nya Camelot, bara jaktmissiler
och attackraketer.

Skjuts en jaktmissil eller attackraket sa ar
den forbrukad, till skillnad fran eld- och stral-
lansar som inte kan fi slut p4 ammunition.
Daremot har de lite andra fordelar:

e Jaktmissiler far en extra chans. Om
man missar pa ett anfallsslag (dvs
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anfallsslaget blir mindre &4n 9) sa far
anfallaren sla ett extra anfallsslag
niasta runda, oavsett huruvida tak-
tikkortsvalet gér honom till anfallare
nagon gang under rundan eller inte.
Detta extra anfall 4r den missade
jaktmissilen som far ldsning igen pa
malet. Man anviander samma varden
pa det andra forsoket som anvéandes
under det forsta.

o Attackraketer skjuts bdst i svirm
mot samma mal. Varje extra raket
okar Skada och Anslag med 1.

Heidi Junge far vélja hur hon ska ladda sin
Sanger. Hon har atta platser under vingarna,
fyra under varje vinge. Varje plats kan ta en
jaktmissil eller fyra attackraketer.

ROLLPERSONER

Pa néstféljande sidor finns de nio rollperso-
nera for spelledarens referens. Spelarna ska
vélja varsin av dessa. De rollpersoner som inte
valjs ldggs undan och anvinds som spelledar-
personer av spelledaren.
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TATEVYA KANAE
Den avskdrmade isdrottningen

Kanae ar divisionens ordinarie befdlhavare.
Hon 4r tyngd av ansvaret som divisionens be-
falhavare och vagar inte lata divisionens med-
lemmar att krypa in pa livet pa henne, inte ens
Eri. Hon uppfattas som en stel byrakrat, men
sjalv anser hon att byrakratin behovs, annars
skulle man forlora organisationen och utan or-
ganisation sa blir det bara kaos kvar. Och kaos
pa slagfaltet ar dodligt.

Kanae har varit med forr. Liksom Heidi sa ar
hon en veteran med flera tdmligen blodiga krig
bakom sig och hon har forlorat flera kamrater
1 strid tidigare. Det 4r bland annat darfér som
hon inte vagar ha nagra nira relationer. Hon
har haft det férr och hon vet hur hart hon har
skadats inombords av forlusten av néra van-
ner.

Formagor: Kanae ar en taktiker och en byra-
krat. Hon vet hur man manévrerar en division
pa slagfaltet och i1 byrakratin lika sdkert som
hon vet hur hon ska handskas med ett jakt-
skepp. Dessutom &dr hon divisionens &ldsta
medlem, och ddrmed ocksa dess mest erfarna
pilot. Hon &r erfaren och mycket kompetent.

Relationer: Kanae &r chef. Hon vagar inte
ha en néara relation med nagon av sina under-
lydande. Hennes mal ar att halla divisionens
medlemmar vid liv och fa jobbet gjort. Hon har
egentligen inga fiender, men hon har problem 1
form av Mariko som &r for anti-auktoritar och
Shioru som inte tar jobbet pa allvar. Kanae
har Eri som narmast fortrogen, och blev rétt sa
overraskad over att Heidi har kommit att bli
en av de trognaste 1 divisionen.

Alder

Fodd

Langd

Vikt
Blodgrupp
Favoritmusik

38

Tekujin, Jumaji-systemet
168

63

A

Gamla popklassiker

TVA V OCH TVA
SKEPP SOM TILL SOM

YURIKA
OCH HEIDI
KOR
ESKORTEN...
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TATEYA KANAE SKADESEKTION, ROLLPERSON

Litta skador
Attribut: %@ 00000 0000000000
Kroppskontroll +1 Aivarliga skador 10
Fysik +1 kritiska skador (1A

Mental formaga +3
Social formaga -1

Dédande skador DDDDD

(I O O
Féirdigheter: Omtdckning och utmattning
Envishet +2
Kontakter: Templet +4
Kontakter: Federationens flotta +2 SKADESEKTION, RYMDSKEPP
LedarSkap +6 Latta skador
Mangvrer +2 X ] 0 [ )
?I‘tl(ilel‘.IE{'Z dek Alivarliga skador [
Eifk;’;'ﬂym skepp +4 Kritiska skador Q0
Svardfaktning +4 Dadande stador LJTILITI
Astrogation +2 QQadd Qaaaa Aaada
Sensorsékning +2 Omtdckning och utmattning

Sprak +2: Nihoni (flytande), pejora (flytan-
de), camanglia, dldre angesi

Tetsuhime:
Manoverformaga +4
Hastighet +3
Eldledning +0
Sensorer +3
Sensormask 0
Skadetalighet -2
Tung strallans 8/6

Skydd 0/0

Typ Vapen Skadevarde Omtockning Forsvar  Fardighet
Personligt Svard 4 3 5 Svardfaktning
Personligt Lang eldlans 7 7 2 Eldlansskytte
Rymdskepp Tung strallans 8 6 - Artilleri

32
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MIDOHARA ERI
Den stottande modersgestalten

Eri ar divisionens andrebefil och stallforetra-
dande chef om Kanae skulle vara franvarande.
Hon ar terapeuten och kuratorn i1 gruppen,
och den som alla gar till om de har nagra per-
sonliga problem. Liksom Kanae s ar Eri ett
erfaret befil, men inte lika resultatinriktad.
Hon &4r mer inne pa personalhantering dn pa
problemlésning, vilket gér henne till ett viktigt
komplement till Kanae men ocksa begriansar
hennes karriar.

Liksom Kanae och Heidi sa 4r hon en gammal
veteran som har sett kamrater do. Till skillnad
fran Heidi och faktiskt d4ven Kanae sa har Eri
kommit 6ver forlusten av sina kamrater. Hon
ber for dem fortfarande (hon dr férmodligen di-
visionens mest troende person utom mdjligen
Yurika), men de dr inte lingre ett 6ppet sar i
hennes sjal.

Formagor: Eris stora formaga dr empati: hon
kan sétta sig in 1 hur andra kdnner sig och ut-
trycka medkénsla, glidje och stod pa ett sitt
som andra latt tar till sig.

Relationer: Eri har egentligen inga preferen-
ser gentemot nagon. Hon ser Kanae som en
overordnad kollega (senpai) och 4r medveten
om att hon star Kanae narmast. Eri dr dock
mycket forsiktig i den relationen, eftersom den
1 forsta hand &r professionell. Eri har ocksa en
sarskild relation till Yuki, som Eri &r mentor
for.

Nagra problem har hon: Mariko ar alldeles for
impulsiv och valdsam, men nér Eri inte tillrat-
tavisar Mariko sa fungerar de tva bra ihop. Det
stora problemet dr Heidi, som Eri helt enkelt
inte begriper sig pa. Att Heidi har respekt for
Eri som stridskamrat och 6verordnad &r helt
klart, sa det ar inte dédr problemet ligger. Pro-
blemet ligger pa emotionell och kulturell niva
— det ar en vildig skillnad pa Heidis kamara-
derie och Eris giri, trots att bada innebar ka-
randa eller gruppmentalitet.

Alder

Fodd

Langd

Vikt
Blodgrupp
Favoritmusik

36

Madoka, Sirra 9

162

66

AB

Inte modernt dunka-dunka

DET HAR
AR GOTT
TE-=
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MIDOHARA ERI SKADESEKTION, ROLLPERSON

Litta skador
Attribut: %@ 00000 0000000000
Kroppskontroll +0 Aivarliga skador 10
llj/IySik :ll:(; . kritiska skador (1A
Soe(:;?fof;n;233+;1 Dédande skador (]I
(I O O
Féirdigheter: Omtdckning och utmattning
Kontakter: Templet +2
Ledarskap +2
Retorik +4 SKADESEKTION, RYMDSKEPP
Overtala +2 Litta skador
Mangvrer +2 % ([ O O
ior.(ﬁ)n:. Rl’mdSkepp +4 Aivarliga skador (LA
rtiller: + iy
Svirdfiktning +4 Kritiska skador (A

Astrogation +2 Dadande skador (]
Sambandsteknik +2 00000 00000 00gaa

Matlagning +2 Omtdckning och utmattning
Sprak +2: Nihoni (flytande), pejora (flytan-
de), camanglia, dldre angesi

Tetsuhime:
Manoverformaga +4
Hastighet +3
Eldledning +0
Sensorer +3
Sensormask 0
Skadetalighet -2
Tung strallans 8/6

Skydd 0/0

Typ Vapen Skadevarde Omtockning Forsvar  Fardighet
Personligt Svard 4 3 5 Svardfaktning
Personligt Lang eldlans 7 7 2 Eldlansskytte
Rymdskepp Tung strallans 8 6 - Artilleri
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FujnwvARA KiIMIKO

Den kluriga plugghésten

Den glasogonprydda Kimiko brukar oftast fa
ansvara for elektroniska motmedel. Utéver det
sa ar hon en klurig person, med stor kreativi-
tet och pahittighet, och hon 4r den 1 gruppen
som lagger ner mest tid pa att studera teori och
teknik.

Kimiko ar oftast eftertdnksam och brukar
séllan rusa in i situationer. Istillet sa foredrar
hon att tdnka efter fore, innan hon gor nagot,
och ldgga upp en ordentligt genomténkt plan.
Planen bor knappast vara komplicerad, utan
tvartom, ju enklare den ar desto battre ar det.
Varande tekniker sa tror hon att enkelhet ar
en dygd.

Kimikos sidopassion ar deckarhistorier. Hon
samlar dem pa hog och vet minsann allting om
alla de viktigaste deckarna i litteraturen (plus
en inte oansenlig del av de mindre kénda deck-
arna). Hon &r inte helt okritisk — hon sagar
gédrna kriminalhistorier som inte haller matt-
tet, och hennes populdra néatplats om dmnet
ar fylld med diverse lustmord pa de ostigaste
kriminalhistorierna som hon har kunnat fa tag

pa.

Formagor: Kunskaper, det 4r Kimikos styrka.
Hon ar bra pa elektronik och matematik och
har dven god kunskap om sensorteknik. Hon
ar en hejare pa sensorer, signalspaning, kryp-
toanalys och stérning, och vet hur man kan ut-
nyttja dessa medel for att avlyssna och skapa
forvirring. Daremot dr hon inte sa jattebra pa
nérstrid och markstrid.

Relationer: Kimiko och Mariko kommer inte
overens alls. De ar varandras antiteser — den
impulsiva och fysiska Mariko &r helt enkelt en
personlighet som den kluriga och kunskapstor-
stande Kimiko inte forstar.

Alder 28

Fodd Era, Sirra 8

Langd 158

Vikt 60

Blodgrupp B

Favoritmusik Klassisk och nyklassisk musik

SIDO-
KANALERNA
SVARAR INTE

MEN <

ANNARS
AR ALLT
NOMINELLT!

11
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FujiwAarA KiMiko

Attribut:
Kroppskontroll £0
Fysik +0

Mental formaga +3
Social formaga +1

Fardigheter:

Fordon: Rymdskepp +4
Artilleri +2

Astrogation +4
Informationssékning +4
Sensorsokning +4
Sambandsteknik +2
Datateknik +2

¥

Sprak +4: Nihoni (flytande), pejo-
ra (flytande), camanglia (flytande),
aldre angesi, lamarkiska, weldiska

Tetsuhime:
Manéverférméaga +4
Hastighet +3
Eldledning +0
Sensorer +3
Sensormask 0
Skadetalighet -2
Tung strallans 8/6

SKADESEKTION, ROLLPERSON

Latta skador

I O L O O O
Alivarliga skador DDDDD

Kritiska skador DDDDD

Dédande skador DDDDD

I [ O |

Omtdckning och utmattning

SKADESEKTION, RYMDSKEPP
Litta skador
(1 N O O
Alivarliga skador [
Kritiska skador DDDDD
Dédande skador DDDDD

I N

Omtdckning och utmattning

Skydd 0/0

Typ Vapen Skadevirde Omtockning Forsvar  Fardighet
Personligt Svard 4 3 5 Svardfaktning
Personligt Lang eldlans 7 7 2 Eldlansskytte
Rymdskepp Tung strallans 8 6 - Artilleri

30

SKYMNINGSHEM: ANDRA |IMPERIET



OKAWASHU MARIKO

Den glada slagskdmpen

Mariko var en gang 1 tiden ungdomsligist, som
sop, brakade och ranade redan 1 bérjan av ton-
aren. Vandningen kom nar hon blev svart ska-
dad, inlagd pa sjukhus och dessutom démd for
misshandel och ran. Pa grund av hennes dava-
rande alder sa blev hon démd till ungdomsvard
1 Templet, och det 4r nog den enda orsaken till
att Mariko inte drogade ihjal sig innan hon
fyllde tjugo.

Det sagt sa gillar Mariko fortfarande att
slass. Fordelen med Templet dr att brakandet
ar schemalagt. Visserligen dr det formellt och
tillrattalagt och det finns rejalt med gréinser
for att se till att ingen skadas, men slagsmal
ar fortfarande slagsmal. Det finns fa saker som
skickar adrenalinet 1 vadret sa mycket som ett
hederligt knytnavsslagsmal.

Observera att Mariko inte 4r en sadist, ma-
sochist eller ens bara onddigt aggressiv. Hon
gillar bara att sldss. Hon slass inte for att hon
ar arg eller lattretad, utan for att det ar kul
och spannande och skickar adrenalinet 1 vad-
ret. Inte heller s& muckar hon

Alder 25

Fodd Chuodoru, Rhea
Langd 170

Vikt 66

Blodgrupp B

Favoritmusik

Skramligt och bullrigt och snabbt

och har saker att sdga till om. Det &r inget per-
sonligt, det 4r bara det att Mariko har svart
med auktoriteter. Mariko har ocksa svart med
Yurika och Kimiko. Yurika 4r for snorkig och
strikt, och Kimiko ar for intellektuell. Det om-
fattar 4ven Rena, men Mariko har mer respekt
for Renas underliga gava.

Mariko anser att det 4r helskoj att festa med
Yuki och Shioru, speciellt Shioru som ar lite
samma skrot och korn som Mariko fast inte
lika valdsam.

Mariko begriper sig inte alls pa Heidi.

grial med vem som helst. Da-
remot backar hon inte om hon
blir utmanad.

Formagor: Mariko dr en bra
slagskdmpe och riktigt, rik-
tigt rastark. Hon kan svinga
en tetsubo, en jarnforstiarkt
traklubba, som om den vore
en pappersfjdder, och hennes
sparkar ar inte att leka med.
En schysst spark fran Mariko
kan mycket val skicka en langt
storre man 1 kastbana.

Mariko kan inte tala vare sig
angesi eller camanglia. Hon
maste gora sig forstadd genom
tolk.

Relationer: Mariko &ar en re-
bell. Hon har svart att komma
overens med Eri och Kanae,
bara for att de ar 6verordnade

SLAGSMAL

ALL AROUT LovE

57
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OKAWASHU MARIKO

Attribut:
Kroppskontroll +2
Fysik +3

Mental formaga +0
Social formaga -1

Fardigheter:

Hota +4

Motsta smarta +4
Styrkedemonstration +2
Supa +2

Manoévrer +2
Obevéapnad strid +6
Svardfaktning +4
Fordon: Rymdskepp +2
Artilleri +6

Sprak +1: Nihoni (flytande), ca-

manglia

Tetsuhime:
Manéverférmaga +4
Hastighet +3
Eldledning +0
Sensorer +3
Sensormask 0
Skadetalighet -2
Tung strallans 8/6

¥

SKADESEKTION, ROLLPERSON

Latta skador

I O L O O O
Alivarliga skador DDDDD

Kritiska skador DDDDD

Dédande skador DDDDD

I [ O |

Omtdckning och utmattning

SKADESEKTION, RYMDSKEPP
Litta skador
(1 N O O
Alivarliga skador [
Kritiska skador DDDDD
Dédande skador DDDDD

I N

Omtdckning och utmattning

Skydd 0/0

Typ Vapen Skadevarde Omtockning Forsvar  Fardighet
Personligt Svard 4 3 5 Svardfaktning
Personligt Tetsubo 3 5 4 Svardfaktning
Personligt Lang eldlans 7 7 2 Eldlansskytte
Rymdskepp Tung strallans 8 6 - Artilleri

SKYMNINGSHEM: ANDRA |IMPERIET



RENA AKIHIRA

Alder 29
Den allvarlige sierskan Fodd Kyosha, Haibane 3
Rena ér iynisin, och hon har Gavan. Hon har Langd 155
vuxit upp inom Federationen och togs snabbt Vikt 52
om hand av Templet, som gav henne den tra- Blodgrupp AB
ning som behoévdes for att hon skulle kunna Favoritmusik Ambient

behérska och kontrollera sin Gava, samtidigt
som hon ocksa fick en god och ansvarsfylld
uppfostran riktad mot att ta ansvar och inte
missbruka Gavan.

Pa grund av den tridningen sa har hon trianats
separat fran andra flickor 1 Templet, och har
egentligen aldrig fatt nagon néira kontakt med
ndgon annan &n sin larare. Nar ldraren tog sig
an en ny elev, och Rena fick ga vidare pa egen
hand, sa var hon aterigen 6vergiven.

Efter pilgrimsfarden séa fick hon plats i Temp-
lets flygskola, och hon kom sd smaningom att
bli utvald till Yukikaze, dar hon for forsta
gangen och mycket gradvis borjade lara sig att
fa vanner.

Formagor: Renas stora formaga ar ocksa hen-
nes forbannelse: hon har Gavan. Framforallt
sa ser hon saker, fran fjarran platser, i framti-
den eller 1 forntiden.

Rena ar ocksa fruktansvart bra pa obevapnad
nérstrid, en firdighet som hon har fatt efter-
som stenhard stridstrianing dr ett av de fa sét-
ten att halla hennes Gava under kontroll som
fungerar. Under perioder da hon inte kan trana
s& kan hon tappa kontrollen 6ver sin formaga
och ser saker hela tiden.

Relationer: Lustigt nog sa ar det Heidi och
Kanae som Rena forstar béast. Heidi star ut-
anfor pa grund av krigserfarenheterna och sin
etniska bakgrund, medan Kanaes utanforskap
hédrstammar fran hennes jobb som chef. I vil-
ket fall som helst sa ar det ndgot som Rena kan
identifiera sig med. Det 4r dock inte samma
sak som att vara vidn med dem, men Rena vet 1
alla fall vad de gar igenom.

Biasta kamraten ar Yurika. Yurika forstar det
dir med plikt, nagot som Rena inte kan kom-
ma undan pa grund av Gavan.

DU VET
VAD JAG
KAN GORA

DU KAN
BERATTA
SANNINGEN...

ELLER
SA TAR
JAG DENI

ALL AROUT LovE

50



RENA AKIHIRA

Attribut:
Kroppskontroll +1
Fysik +0

Mental formaga +3
Social formaga +0

Fardigheter:

Meditation +4

Manévrer +2

Obevéapnad strid +4

Fordon: Rymdskepp +2

Artilleri +2

Soryu: Luft: +4

Soryu: Vatten +2

Teologi +6

Stavfaktning +2

Sprak +2: Nihoni (flytande), pejora
(flytande), camanglia, aldre angesi

¥

Besvirjelser:

Det framtidas spegelbild (Luft svarighet 15;

en vision av framtiden)

Fanga nagons tankar (Vatten svarighet 12;
kan uppfatta ytliga och momentana tankar)

Ringar pa tidens vatten (Vatten svarighet
15; kan uppfatta vad som har héint ett fore-

mal 1 det forflutna)

Tetsuhime:
Manoverformaga +4
Hastighet +3
Eldledning +0
Sensorer +3
Sensormask 0
Skadetalighet -2
Tung strallans 8/6
Skydd 0/0

SKADESEKTION, ROLLPERSON

Latta skador

I O L O O O
Alivarliga skador DDDDD

Kritiska skador DDDDD

Dédande skador DDDDD

I [ O |

Omtdckning och utmattning

SKADESEKTION, RYMDSKEPP
Litta skador
(1 N O O
Alivarliga skador [
Kritiska skador DDDDD
Dédande skador DDDDD

I N

Omtdckning och utmattning

Typ Vapen
Personligt Stav 3
Personligt Lang eldlans 7
Rymdskepp Tung strallans 8

40

Skadevirde

Fardighet
Stavfaktning
Eldlansskytte
Artilleri

Omto6ckning Forsvar
4 6
7 2
6 -

SKYMNINGSHEM: ANDRA |IMPERIET



NANASAWA SHIORU

Den undflyende partypinglan

Shioru och Yurika &r tvillingsystrar. Shioru ar
en partypingla, som mer d4n géirna festar till
och njuter av livet. Man skulle val kunna siaga
att hon &r det for att hon inte vill ta ansvar och
att hon flyr undan vuxenlivet genom sitt vilda
leverne som jaktpilot. Hon och hennes syster
togs upp 1 Templet vid unga ar, och har aldrig
upplevt ett “normalt” familjeliv. De har aldrig
varit utan varme och omtanke, men de har all-
tid saknat riktiga foraldrar.

Yurika och Shiorus uppvéaxt ar 1 stort sett
identiska — de adopterades av Templet 1 unga
ar och lyckades ta sig igenom uppvéxten utan
storre problem. De sokte till samma flygar-
utbildning, antogs samtidigt och tog examen
samtidigt.

Shioru slapper 16s s& mycket hon vagar —hade
hon kunnat leva virre utan att riskera sitt jobb
som jaktpilot s4 hade hon gjort det. Det inne-
bar ofta party-party-party, sa lange som hon
kan halla sig nykter och utvilad inom 25 tim-
mar fore en flygning.

Det enda som Shioru egentligen tar ansvar
for ar flygandet. Det ar det som gor att hon kan
kénna sig helt fri och obunden. Det och adre-
nalinkicken fran att flyga ar det som gor att
flygandet dr det som hon verkligen tar ansvar
for.

Shioru har en massa hobbies ocks4, eller sna-
rare, hon hittar en massa hobbies som hon ar
jattetand pa under en manad. Hon kan till ex-
empel fa for sig att syssla med nymorkambient
musik 1 en manad, och samla pa sig méangder
med abonnemang till relaterade musikkana-
ler ena manaden, men nista manad ar det
fjarrstyrda flygfarkoster som géller, och ma-
naden darpa sa spenderar hon mingder med
pengar pa papper, penslar och tusch av topp-
kvalitet for kalligrafi. Intresset varar sillan
mer dn en manad, och sedan ar det ett minne
blott.

Det ar for 6vrigt stérre delen av Shiorus 16n
ocksa.

Formagor: Shiorus ar riktigt, riktigt bra péa
tva saker: tala alkohol och sjunga. Hon hade

Alder

Fodd

Langd

Vikt
Blodgrupp
Favoritmusik

25

Kidaroyo, Yukiashi 3
161

62

B

Popmusik

WHAT

WHAT'S
ITALL
ABOUT?

/ \

U
X
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formodligen kunnat gora sig en karridr som
sangerska om hon inte var inom Templet som
stridspilot, och hon ar i det ndrmaste omgjlig
att supa under bordet.

Relationer: Den krangligaste relationen ar
den till Yurika. Shioru och Yurika &r tvillingar
och dlskar varandra som syskon. Problemet &r
att Yurika ar forstoppad och trakig, sa de gra-

NANASAWA SHIORU

Attribut:
Kroppskontroll +1
Fysik +1

Mental formaga +0
Social formaga +2

¥

Fardigheter:

Supa +4

Romans +2

Spel&Dobbel +2

Upptrada +4

Sjunga +2

Manoévrer +2

Fordon: Rymdskepp +4

Artilleri +2

Svardfaktning +2

Dans +2

Sprak +4: Nihoni (flytande), pejora
(flytande), camanglia (flytande), dldre angesi,
lamarkiska, ekateri

¥

Tetsuhime:
Manoverférmaga +4
Hastighet +3
Eldledning +0
Sensorer +3
Sensormask 0
Skadetalighet -2
Tung strallans 8/6
Skydd 0/0

lar ofta om smasaker, som till exempel att Shi-
oru vill l1dna pengar nir hennes egna tar slut,
eller att Shioru just har sliangt forra manadens
mycket dyra hype 1 papperskorgen.

Shioru soker stod 1 omgivningen, och hittar
den mest hos Mariko och Yuki — Mariko ar la-
gom impulsiv, och Yuki tycker att Shioru ar
cool.

SKADESEKTION., ROLLPERSON

Latta skador

I I
Allvarliga skador DDDDD

Kritiska skador DDDDD

Dédande skador DDDDD

I O

Omtdckning och utmattning

SKADESEKTION, RYMDSKEPP

Latta skador

I O O O O O
Alivarliga skador DDDDD

Kritiska skador DDDDD

Dédande skador DDDDD

I [ O |

Omtdckning och utmattning

Typ Vapen Skadevirde

Omtockning

Forsvar  Fardighet

Personligt Svard 4
Personligt Lang eldlans 7
Rymdskepp Tung strallans 8

3 5
7 2
6 -

Svardfaktning
Eldlansskytte
Artilleri

SKYMNINGSHEM: ANDRA |IMPERIET



NANASAWA YURIKA

Den pliktdrivna traditionalisten

Yurika och Shioru &r tvillingsystrar, men Yu-
rika &r traditionalisten av de bada. Hon ar all-
tid formell och oklanderligt klddd, och haller
till stor del pa etiketten. Hon skulle nog helst
vilja stanna kvar i templet och meditera och
skjuta bage, men det kan hon aldrig erkdnna.
Hon har en alldeles for stor pliktkansla for det,
bade gentemot systern och gentemot Gudin-
nan.

Yurika och Shiorus uppvéxt ar i stort sett
1identiska — de adopterades av Templet 1 unga
ar och lyckades ta sig igenom uppvéxten utan
storre problem. De sokte till samma flygar-
utbildning, antogs samtidigt och tog examen
samtidigt.

For Yurikas del sa ar Templet och formalian
1 det en form av trygghet. Precis som sin sys-
ter s har hon vaxt upp 1 Templet utan egent-
lig far eller mor, d4ven om de aldrig har sak-
nat omtanke och kérlek. Yurikas reaktion pa
den héar otryggheten har varit att halla dannu
hardare pa Templets formella traditioner.
Utan dem sa saknar hon stadig mark att sta
pa.

Av den anledningen si stors Yurika av de har
uppdragen utanfér Templen. Hon star ut med
dem mest for att risken att forlora sin syster
gor henne &nnu mer

Alder 25

Fodd Kidaroyo, Yukiashi 3
Langd 161

Vikt 62

Blodgrupp B

Favoritmusik Popmusik

Relationer: Aven om Yurika och Shioru ar
syskon sa innebédr det inte att de alltid drar
jamnt. Tvartom kan de ofta ligga 1 luven pa
varandra, eftersom Shioru inte kan ta ansvar
for ndgonting. Yurikas relation till Eri och Ka-
nae ar god men formell.

Yurika har fatt stor respekt for Heidi, som
har valt att stanna 1 divisionen trots etniska
och kulturella skillnader.

Yurikas basta kamrat ar Rena.

otrygg an att stanna
hemma inom Templet.

Formagor:  Yurikas
stora passion ar bag-
skytte och det ar det
som hon &r Overlag-
set bast pa. Det finns
fa personer som kan
hantera yumi, den ni-
honska krigsbagen, sa
bra som hon kan. Hon
4r ocksa bra pa svérds-
faktning.

INTE BARA
ETT VAPEN

DETA;\\\\_///, ELLER

EN OFFICERS-
FULLMAKT

KRIGARES
SJTALI

ALL AROUT LovE
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NANASAWA YURIKA

Attribut:
Kroppskontroll +3
Fysik +1

Mental formaga +1
Social formaga

Fardigheter:
Meditation +2
Akrobatik +2
Mangvrer +4

Fordon: Rymdskepp +4
Artilleri +2

Obevéapnad strid +2
Svardfaktning +4
Bagskytte +6
Hantverk: Kalligrafi +4

¥

¥

Sprak +2: Nihoni (flytande), pejora

(flytande), camanglia, aldre angesi

Tetsuhime:
Manéverférmaga +4
Hastighet +3
Eldledning +0
Sensorer +3
Sensormask 0
Skadetalighet -2
Tung strallans 8/6

SKADESEKTION, ROLLPERSON

Latta skador

I O L O O O
Alivarliga skador DDDDD

Kritiska skador DDDDD

Dédande skador DDDDD

I [ O |

Omtdckning och utmattning

SKADESEKTION, RYMDSKEPP
Litta skador
(1 N O O
Alivarliga skador [
Kritiska skador DDDDD
Dédande skador DDDDD

I N

Omtdckning och utmattning

Skydd 0/0

Typ Vapen Skadeviarde Omtockning Forsvar  Fardighet
Personligt Svard 4 3 5 Svardfaktning
Personligt Pilbage 5 5 I Bagskytte
Rymdskepp Tung strallans 8 6 - Artilleri

SKYMNINGSHEM: ANDRA |IMPERIET



SoNoDA YUKl

Den oerfarne idealisten

Yuki dr en energisk och utatriktad flicka. Hon
ar optimistisk, idealistisk och framat. Hon har
precis avslutat sin pilgrimsfard och har kom-
mit att bli praktikant under Eri for vidare ut-
bildning och filterfarenhet. Yukis stora brist
ar erfarenhet — hon har helt enkelt inte varit 1
falt lange nog for att veta nagot. Hon har fatt
god trdning under uppvixten och har en bra
bas att bygga vidare pa.

Ibland kan Yuki drabbas av hybris och tro att
hon klarar av mer 4n hon klarar av, och det
hénder ganska ofta att hon blir riktigt ilsken
nér hon vill ta itu med problemet med en gang
och de &dldre och mer erfarna kamraterna hell-
re vantar.

Yukis bakgrund dr som de flesta andra inom
Templet: hennes fordldrar var ocksa tempeltja-
nare, sa det foll sig naturligt att 4ven Yuki blev
det. Efter en genomford skolgang sa valde hon
att gora pilgrimsfiarden, nagot som blir mer och

Alder 19

Fodd Fo’ur, Siro Minor
Langd 159

Vikt 62

Blodgrupp 0

Favoritmusik Popmusik

Relationer: De som Yuki tycker minst om ar
Rena och Mariko. Mariko &r for bufflig, och
Yuki har alldeles for mycket fordomar om ma-
giker for att tycka om Rena. Yurika ligger inte
heller hogt pa kompislistan — hon ar alldeles
for allvarlig. Shioru ar den som mest kan lik-
nas vid en vén, och de bada hittar pa mycket
bus tillsammans. Mest respekt har Yuki for
Eriiegenskap av mentor, Kanae 1 egenskap av
chef, och Heidi varande den mest krigserfarna
flygaren i divisionen.

mer ovanligt nufértiden. Vid avslut-
ningen av pilgrimsfarden sa valde

hon att soka till flygkadettskolan JAG SER Dgomlgﬁp
pad Fo'ur och blev antagen. Med ett INGEN VAG SPEL
farskt flygtillstind i kimonodrmen UT UR

s& blev hon slutligen skickad som
praktikant till Yukikaze med Mido-
hara Eri som mentor.

N : . INGEN SOM
Formagor: Yukis energi ar hennes INTE AR
otvivelaktigt storsta tillgang. Hon STALVMORD
har ocksé en fantastisk kunskap om I ALLA '

shojo manga (serier for flickor) och
seiyuu (rostskadespelare), 4ven om
det inte ar sa praktiska kunskaper
1 falt.

Utéver det sa har hon den traning 1
flygande och stridskonst som Temp-
let foreskriver. Det 4r en god trianing
och hon ar kompetent, bara inte lika
erfaren som hennes kamrater.

Yuki kan inte gora sig forstadd pa
vare sig angesi eller camanglia. Hon
maste gora sig forstadd med tolk.

SAXEN

FALL...

ALL AROUT LovE

45

TANK SOM
EN SVARDS-
DUELL
ISTALLET!
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SoNoDA YUKkl

Attribut:
Kroppskontroll +2
Fysik +1
Mental formaga -1
Social formaga +2

Fardigheter:
Overtala +2

¥

Kunskap om manga och seiyuu +4

Akrobatik +2

Dans +2

Gomma sig +4
Manoévrer +4

Fordon: Rymdskepp +4
Artilleri +2
Svardfaktning +2

¥

SKADESEKTION, ROLLPERSON

Latta skador

I O L O O O
Alivarliga skador DDDDD

Kritiska skador DDDDD

Dédande skador DDDDD

I [ O |

Omtdckning och utmattning

SKADESEKTION, RYMDSKEPP
Litta skador
(1 N O O
Alivarliga skador [
Kritiska skador DDDDD
Dédande skador DDDDD

Envishet +6 1 o o o o
Sprak +1: Nihoni (flytande), ca- Omtdckning och utmattning
manglia
Tetsuhime:
Manoverférmaga +4
Hastighet +3
Eldledning +0
Sensorer +3
Sensormask 0
Skadetalighet -2
Tung strallans 8/6
Skydd 0/0
Typ Vapen Skadevirde Omtockning Forsvar  Fardighet
Personligt Svard 4 3 5 Svardfaktning
Personligt Lang eldlans 7 7 2 Eldlansskytte
Rymdskepp Tung strallans 8 6 - Artilleri

SKYMNINGSHEM: ANDRA |IMPERIET



HEIDI JUNGE

Den krigstrotte veteranen

Heidi 4r divisionens utboling. Hon har inte na-
gon bakgrund 1 Templet, utan har kommit att
anslutas till divisionen under uppdraget precis
fore det har. Hon ar en krigshérdad veteran
som har sett kamrater do 1 strid.

Heidi var fréan borjan frivillig milispilot i ett
lokalt och blodigt krig, men forflyttades till
Yukikaze nir hela hennes division utplanades.
Néar Yukikaze omstationerades till Nya Came-
lot sa lamnade hon in avskedsansékan eftersom
det inte ldngre var "hennes” krig, men efter en
incident med en statskupp som Yukikaze fick
ingripa 1 sa kénde hon att kamratskapet 6ka-
de, varfér hon drog tillbaka ansékan och blev
permanent medlem.

Till skillnad fran de andra i divisionen s&
flyger Heidi inte Tetsuhime. Hon flyger istil-
let Sénger, en modifikation av ett attackskepp
kallat Slaghok som &r storre och tyngre bevéap-
nat men inte lika smidigt.

Formagor: Som pilot sa dr Heidi kompetent
och skicklig, men har inte samma finess som
de 6vriga piloterna i Yukikaze. Hon dr mer av
en slugger, som malmedvetet 16-

Alder 24

Fodd

Langd 164

Vikt 62

Blodgrupp A
Favoritmusik Klassisk musik

Welfredstad, Siminatessa

Relationer: Heidi Junge kénner ingen lojali-
tet till Templet alls, men hon har 4 andra sidan
stor respekt for sina divisionskamrater. Hon
kanner ett starkt kamratligt band till de andra
1 divisionen av den sort som bara stridskam-
rater kan ha. Det innebar dock inte att allt ar
frid och frojd: Heidi delar vare sig kultur eller
religion med de andra i divisionen och knappt
ens sprak.

Heidi har en professionell vanskaplig rela-
tion till hennes 6verordnade Kanae och Eri och
hon har respekt for Yurikas hangivenhet. Hon
tycker synd om Yuki som sa oerfaren slings
rakt in 1 valdsamheterna. De 6vriga 1 divisio-
nen ar stridskamrater som hon litar pa i stri-
dens hetta, till och med den mystiska Rena.

ser uppgiften pa enklast magjliga
satt. Det ar till for- och nackdel
for henne. A ena sidan si har
hon inte den taktiska repertoa-
ren som sina kamrater, men &
andra sidan si har hon oftast
en snabbhetsfordel eftersom hon
inte kranglar till saker och ting.

Dessutom ar hon erfaren nog att , —

veta att alla de taktiska fines-
ser som Templets piloter lar sig
oftast inte behovs. Pa sa sitt sa
passar Sidnger henne, da det ar
ett skepp som passar for en en-
kel och rak flygstil.

Hon har inte sarskilt mycket
mark- eller narstridstréaning.
Hon kan hantera en eldlans,
men som milissoldat sa har hon
inte fatt mer 4n grundlaggande
skytte- och nérstridstraning.

@ o \ =\

= —
i
\

\\\ N/l l\ /// \
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HEIDI JuNGE SKADESEKTION, ROLLPERSON

Litta skador
Attribut: %@ 00000 0000000000
Kroppskontroll +1 Aivarliga skador 10
llj/IySik -{i . kritiska skador (1A
Soe(:;?fof;n;ZEaigl Dédande skador (]I
({0 0 O [
Féirdigheter: Omtdckning och utmattning
Overlevnad +4
Forhora +2
Manévrer +2 SKADESEKTION. RYMDSKEPP
Fordon: Rymdskepp +4 Litta skador
Artilleri +6 % N O O
Eldlansskytte +4 Alivarliga skador [
Marsch +2

Kritiska skador DDDDD

Kamouflage +2
Dédande skador DDDDD

Sensorsékning +4

Sambandsteknik +2 00000 00000 00oaa
Astrogation +2 Omtdckning och utmattning
Sprangteknik +2

Sprak +2: Weldiska (flytande), pejora (fly-
tande), camanglia, nihoni

Sanger:
Manoverformaga -2
Hastighet +2
Eldledning +1
Sensorer +0
Sensormask +0
Skadetalighet +2
Tre tung eldlans 9/9
Jaktmissiler 8/8

Attackraketer 4/4

Skydd +2/+2

Typ Vapen Skadevarde Omtockning Forsvar  Fardighet
Personligt Lang eldlans 7 7 2 Eldlansskytte
Rymdskepp Tre tunga eldlansar 9 9 - Artilleri
Rymdskepp Jaktmissiler*® 8 8 - Artilleri
Rymdskepp Attackraketer** 4 4 - Artilleri

* Jaktmissiler far en extra chans att trdffa i foljande runda om de missar.

** Attackraketer skjuts i svdrm. Varje extra raket okar Skada och Anslag med 1.
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HJALPMEDEL

Den viktiga delen av dventyret ar egentli-
gen att alla nio rollpersoner blir fordlskade 1
samma person, prins Nikolajev. Det sker vid
olika tillfallen under aventyret. Var och en av
rollpersonerna har en egen lapp som beskri-
ver sjalva insikten om foralskelsen. Lapparna
kommer pa de foljande sidorna som referens
for spelledaren. Du bor ha en uppséattning ko-
pior av dessa sidor for att klippa sonder och
dela ut till dina spelare.

Foljande tillfallen ar tamligen lampliga for
att dela ut lapparna:

Sonoda Yuki: Dela ut nir Yuki for forsta
gangen far syn pa prins Nikolajev.
Nanasawa Shioru: Dela ut strax fore audien-
sen med kungen

Rena Akihira: Dela ut under audiensen med
kungen

Heidi Junge: Dela ut under middagen
Nanasawa Yurika: Dela ut under middagen
Tateya Kanae: Dela ut under nagot plane-
ringsmote tidigt under utredningen
Okawashu Mariko: Dela ut efter forsta faj-
ten med Mariko och prins Nikolajev
Fujiwara Kimiko: Dela ut under en teknisk
konversation, eller nér det passar

Midohara Eri: Dela ut under morgonen efter
banketten

ALL AROUT LovE
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NANASAWA YURIKA

"Hur kan jag ndgonsin begdra folket att stdlla
upp for mig, ndr det dr min plikt att stdlla upp
for dem?” Du hade aldrig forvantat dig sadant
tal fran en gaijin. Har ar en person som forstar
giri, plikt.

Du har st6tt pa olika former av plikt under
din tid. Templet forstar giri. Templet forstar
vad det ar att tjdna. Det ar plikt. Annars har
du mest moétt nationalistiska dumheter: ”for
nationens &dra”. Eller egoistiska forvansk-
ningar: "for familjens heder”. Egentligen ar de
bada samma sak. Det 4r bara den egna grup-
pens véal och ve som &r intressant.

Till och med Heidis idéer om kamaraderie
dr om an lovvart inte ens 1 ndrheten av giri 1
renhet. Kamaraderie &ar ett band mellan solda-
ter som man kidmpar med skapat av skuld och
atergaldande. Giri ar plikt for pliktens skull,
och du ser det aldrig hos gaijin. Utom har. For
nar prins Nikolajev sade det dar och upprik-
tigt menade det sa visade han att han férstod
giri. S& du bérjar lyssna mer noggrant pa vad
prinsen siger. Och efter en stund sa upptécker
du att du lyssnar mer pa prinsens rost 4n vad
han séger.

Och plotsligt borjar du forbanna plikten, for
den kommer alltid komma emellan dig och
prins Nikolajev.

Du ar kér.

OKAWASHU MARIKO

Det &r inte sa har det brukar kénnas efter en
fajt, atminstone inte riktigt. Adrenalinet och
euforin ar ddr som vanligt, men det finns ocksa
nagot annat som du har svart att placera. Det
ar en slags gladje som du aldrig har kant for-
ut. Hela gruppen atersamlas, men kdnslan gar

inte bort, och nir prins Nikolajev anropar sa
hoppar du plétsligt till och inser vad det ar.

Det 4r HAN! Det &r prins Nikolajev som far
dig att kinna sa hér! Att hinge sig helt at stri-
den 1 sillskap med sina kamrater 1 striden &r
en sak, men att gora det med en sa lacker kille
som prinsen slar faktiskt allt!

Du vill ha honom! Du &r kéar!
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MIDOHARA ERI

For dig och Kanae sd ar morgonrutinerna
aningen langre an for de andra medlemmarna
1 divisionen. Kanae-san har en hel hog med
underrittelsedata att gd igenom varje morgon
och rapporter att gora till 6verordnade. Du har
hand om en massa andra administrativa sa-
ker 1 samverkan med lokala myndigheter. Det
dr smasaker som att ordna flygtillstand, va-
derdata, bransle, mat och till och med visum,
inresetillstand och liknande saker. Det finns
en del rena militara saker, men ditt jobb som
andrechef 4r att ta hand om administrativa
smasaker sa att Kanae kan gora sitt jobb obe-
hindrat.

Den hir morgonen sa har det skett annor-
lunda. De flesta av de diar smasakerna ligger
nédmligen redan ordnade i sméa prydliga travar
pa arbetsbordet i sviten. Déar finns allting: va-
derdata prydligt sammanfattat, branslerap-

porter, och till och med en stadig kasensk fru-
kost, tillsammans med ett fint kuvert.

Nar du 6ppnar kuvertet hittar du ett hand-
priantat brev pa finaste brevpapper. "Min kdra
froken Midohara” borjar det, “jag tog mig fri-
heten att ordna upp en del administrativa de-
taljer. Jag hoppas att Ni finner det till Er beld-
tenhet. Eder tillgivne, HKH prins Nikolajev.”

En sa trevlig prins, tdnker du, han har just
gett dig en timme till dig sjalv. Du tar en slurk
av teet och tittar igenom alla dokument, och
mycket riktigt ar allt ordnat.

Sen slar det dig: prinsen gjorde sig allt det hér
besviret bara for dig. Kan hans blickar fran
igar kvall ha betytt nagot speciellt? Du kan
inte riktigt skaka av dig den trevliga kénslan
av att de kanske gjorde det.

En lugn timme senare sa inser du att det inte
riktigt spelar nagon roll om blickarna betydde
nagot, for du ar faktiskt kir i1 prinsen!
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SoNoDA YUKl

Det hir var inte ndgot som du hade forvintat
dig. Du har besokt ndgra slott férut, men de
har mest varit tradgardar och vitrappad sten
1 den nihonska stilen. Det har slottet &r byggt
1 1ott tegel, med hoga torn kronta av stora 16k-
formade kupoler med klara och granna farger.
Allting ar 6verdadigt dekorerat med guld och
marmor, rent och valputsat och upplyst. De-
korationerna &r snirkliga och sirliga, och inte
alls lika de den ratvinkliga nihonska stilen.

Nar du dr som mest imponerad av allt det har
sa ser du honom!

Han &ar kladd i en stilig svart uniform med
gyllene revirer, ordensband, medaljer och

epaletter och vita flackfria handskar. Han har
halvlangt glansande svart har som fladdrar i
vinden och mérka outgrundliga égon. Résten
ar klar och tydlig nédr han sédger ”jag ar prins
Nikolajev Evgenejevit] Semanetj Kasmanikov.
A min fars vagnar hélsar jag er vilkomna till
Kasensk.” Kroppen visar spanst och vigér nar
han smaéller ihop klackarna och bugar sig for
er.

Du kédnner hur hjartat hoppar till och far fart
som en skramd hjort, hur 6ronen blir varma
och kinderna roda, och det a4r knappt sa att du
kommer ihag att buga.

Prins Nikolajev!

Du ar kéar!

NANASAWA SHIORU

Det ar snart dags for nasta pudelutstallning.
Du rakar ut for dem da och da, 1 princip 1 bor-
jan pa varje uppdrag nir den lokala bossen
ska fa mojlighet att inspektera de frammande
barbarer som har skickats dit for att undséatta
honom och hans lilla rike. Eller, tja, nagot at
det hallet.

Fast grejen ar att du gillar det. Nést efter att
festa — och sadant brukar komma strax efter
pudelutstallningen — sa ar det har din parad-
gren. Det finns helt enkelt ingen som kan brada
dig nar det giller att se liacker ut i flygdrakt,
och det ar du hogst medveten om. Du vet exakt
hur man far till ratt look av stokighet och la-
gom Oppen dragkedja.

Sa just nu star du och véantar pa din majlig-
het att stjala showen. Det enda hindret ar den
dar skurkaktige blonde baronen som sticker
upp och klagar till prins Nikolajev att han
minsann har vantat och blablabla!

Da plotsligt moter dina 6gon prins Nikola-
jevs.

Det ar den déar sortens 6gon som du har van-
tat pa hela livet, mérka och djupa som brunn-
nar, och de slar rakt igenom dina barridrer
och snuddar vid din sjal. Och till din stora for-
vaning sa ler prinsen ett utmanande leende,
och siger at baronen att han gott kan vénta
en stund till. Sen vinkar han in dig och dina
kamrater.

Ahj('isses. Bara for dig!

Du ar kar!

TATEYA KANAE

Du ar inte exakt sidker pa nar det hander, men
du inser plotsligt att du och prins Nikolajev
har en hel del gemensamt. Det kdnns skont
att kunna tala med nagon utan att ha den dar
sparren mellan dig och 6verordnade eller un-
derlydande, utan som en officer till en annan.
Samtidigt skrammer det dig. Du ar van vid att
ha de dar skyddsbarridrerna, men nu nér de
ar overbryggade sa dr du pa oséker mark.

Men & vad det kittlar 1 magen! Det ar en sa
harligt farlig kénsla att du far anstridnga dig
for att kunna koncentrera dig pa jobbet. Du
har inte kdnt sa hiar sedan Genji Monosuke for
gott och val tjugofem ar sedan!

Till din egen stora férvaning inser du att du
ar kar!

ALL AROUT LovE
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RENA AKIHIRA

Nagot underligt hdnder under audiensen. Det
hander inte ofta, och det ar lite av din forban-
nelse. Du kdnner alltid av ett bakgrundssorl i
huvudet, sma tankar fran andra som du inte
kan fjarma dig fran. De ligger alltid dér, svara
att fokusera men omdjliga att ignorera, och de
avslojar alltid vad andra egentligen tycker om
dig. Det ar din forbannelse, och det blir inte
béttre av att den dr dubbelriktad. Aven om an-
dra inte 4r medvetna om det s& kommer dina
kanslostamningar alltid att smitta av sig na-
got. Det ar formodligen dérfér som du aldrig

har kunnat ha nagot langre intimt férhallande
med nagon.

Men... det dr nagot klurigt med kungen,
prinsen och prinsessan. Deras tankar lacker
inte ut, och mitt under audiensen blir du varse
att barridren dven gar at andra hallet. De ut-
stralar ar genuin viarme av den dér sorten som
vanligt folk upplever och som du aldrig trodde
kunde fa kdnna.

Det 4r en omtumlande kénsla och du har
svart att halla tillbaka tararna, och precis da
sa kénner du prinsens sympatiska blick.

Det verkar vara dags for en annan férban-
nelse. Du ar kér.

HEIDI JuNGE

Du har inte riktigt foljt med under middagen.
De narvarande vid hogbordet som talar har
artigheten att tala nihon, dd du och dina ni-
honska kamrater inte talar det lokala spraket,
men dven om du férstar nihon sa ar det inte
ditt modersmal. Du har mer eller mindre da-
sat bort da och da och sjunkit in 1 minnen, en
hel del av dem ratt otrevliga.

Du rycks darfor tillbaka igen nér en av de dér
hégdjuren som viantade utanfér pa audiensen
anklagar dig for att inte vilja skala for nagot.
Det kan ha varit flaggan eller riksvapnet eller
néagot i den stilen. Aven om angreppet &r artigt
sa ar det ett angrepp, och faktum ar att han
har ju rétt: du skalade ju inte.

Du har precis borjat formulera en ursikt, da
prins Nikolajev svarar i ditt stélle. "Det verkar

som att 16jtnant Junge &r en luttrad soldat som
har sett alldeles for manga kamrater stupa for
fana och fosterland, fér att svepas med 1 natio-
nalistisk yra. Sa lange som vi inte skalar till
minnet av hennes stupade kamrater s kan
jag inte krava att hon skalar fér var fana.”

Det dr knappt sa att du hor det instimmande
sorlet runt resten av bordet. Du vet d4nda att
det mesta av det ar fjask, med undantag for
dina divisionskamrater. Sjalv &r du helt kon-
centrerad pa prinsen och dennes uppriktighet.
Till din férvaning sa uppticker du att prinsen
ar en sjalsfrande och pa nagot avldgset satt en
vapenbroder som har sett samma fasor som du
pa slagfaltet.

Dina 6gon méter hans, och han hojer diskret
sitt glas mot dig i en tyst skal. Resten av ban-
ketten férsvinner.

Det har hade du aldrig trott. Du ar kar!
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FujnwArRA KiMiko

Du ar van vid att dina tekniska konversatio-
ner ligger langt 6ver dina divisionskamraters
kunskaper. Det ar ganska kul ibland: det gor
att du kanner dig smartare dn dem. A andra
sidan sa ar det en barridr mellan dig och dem.
Det ar inte ofta som du har mdojlighet att helt
obegrinsat prata teknik med nagon likvardig,
och 1 de fall dar det hénder sa &r det oftast
urgamla gubbar eller nérdar med noll social
koll.

Men nu upptécker du plotsligt att prinsen ar
pé samma niva som du, och férmodligen hogre,
men dr det nagot som han inte ar sa ar det
gammal gubbe eller nérd. Han ar varldsvan,
stilig, modig och skicklig i strid och dértill f6r-
modligen en av de smartaste personerna som
du nagonsin har traffat.

Ungefar vid den insikten sa inser du ocksé
att du har slutat att lyssna pa vad han siger,
och dina bidrag till konversationen adr med
"Mmmm?”.

Skérpning, flicka! Du &ar kar!

SKYMNINGSHEM: ANDRA |IMPERIET



¥

Latta skador

I N (O [

Aivarliga skador ()
Kritiska skador DDDDD
Dodande skador DDDDD

I N [

Omtdckning och utmattning

Fardighet Virde
Fardighet Virde
Fardighet Virde
Fardighet Virde
Fardighet Varde
Fardighet Virde
Fardighet Varde

Latta skador

Fardighet

Virde

Férdighet Virde
Fardighet Varde
Fardighet Varde
Fardighet Varde
Fardighet Varde
Fardighet Virde
Fardighet Virde

(0 0 [ [

Aivarliga skador (]

Kritiska skador DDDDD

Dédande skador DDDDD

(0 0 ([ [
Litta skador

(0 I O [

Aivarliga skador (]

Kritiska skador DDDDD

Dédande skador DDDDD

Q000 Qaadd aaaa
Litta skador

Qa0 Qaadd AQaaaaq

Allvarliga skador DDDDD

Kritiska skador DDDDD

Dddande skador DDDDD

Q000 Qaadd aaaa
Latta skador

(0 0 I O [ [

Allvarliga skador DDDDD

Kritiska skador DDDDD

Dddande skador DDDDD

(I O (O [ [
Litta skador

(0 N O 1 [

Allvarliga skador DDDDD

Kritiska skador DDDDD

Dddande skador DDDDD

(I 0 O (O [ [
Latta skador

(I N O [

Allvarliga skador DDDDD

Kritiska skador DDDDD

Dddande skador DDDDD

(I O (O [ [
Latta skador

(0 0 N O 1 [

Avarliga skador ]330

Kritiska skador DDDDD

Dadande skador (]

Q0000 Qaaad aaaa

Latta skador

L0000 Aaddd QaddAq

Aivarliga skador Q00

Kritiska skador DDDDD

Dédande skador DDDDD

I I I N O
Latta skador

(N I I N N O

Aivarliga skador (]

Kritiska skador DDDDD

Dédande skador (]

L0000 AQaddd QaddAq
Latta skador

(N I I N N O

Aivarliga skador (]

Kritiska skador DDDDD

Dédande skador DDDDD

L0000 AQadad QaddAq
Latta skador

N I I N N O

Aivarliga skador (]

Kritiska skador DDDDD

Dédande skador DDDDD

L0000 AQadad QaddAq
Latta skador

L0000 AQaaad QaddAq

Aivarliga skador (]

Kritiska skador DDDDD

Dédande skador DDDDD

L0000 Qadad QaddAq
Latta skador

N I N N O

Aivarliga skador (]

Kritiska skador DDDDD

Dédande skador DDDDD

N I I N O I
Latta skador

L0000 Aaddd QaddAd

Aivarliga skador Q00

Kritiska skador DDDDD

Dédande skador DDDDD

N I I N O
Latta skador

(N I I N O

Avarliga skador Q00

Kritiska skador DDDDD

Dadande skador DDDDD

N I I N N ([

53

ALL AROUT LovE



KVINNOR, KUNGLIGHETER OCH KANONER...

Kungligt blod innebér av tradition inte bara lyx och privilegier, utan dven ansvar, atminstone
pa Kasensk. Dar har det alltid varit den kungliga familjens ansvar att forsvara riket. Inte en
enda medborgares liv far spillas i rikets forsvar och darfor far av tradition kungen aldrig forma
en medborgarmilis.

Det ar ett tungt ansvar, &ven om man som prins Nikolajev har mangarig erfarenhet och trianing
men fortfarande 4r 1 sin ungdoms vigér. Men ibland blir situationen 6verméktig, till och med for
en sadan enastaende krigare som prins Nikolajev.

Att samla folket 1 en sadan situation dr mot traditionen och alltsd otdnkbart. Som tur ar sa
finns det hjalp att fa: nio krigarprastinnor fran den fjarran Vita gudinnans tempel har fatt upp-
giften att hjialpa det gamla kungariket pa Kasensk i dess svara tid. Det ar ovanligt, men bryter
inte mot traditionen.

Men varfor, ah varfor, maste de nio krigarpréistinnorna allihop bli férdalskade 1 prins Nikola-
jev?

Yukikaze: All About Love &r det tredje men helt fristdende konventsdventyret till Skymnings-
hem: Andra Imperiet om de nio jaktpiloterna i divisionen Yukikaze, 1 en romantisk actionfylld
komedi om krig, karlek och stralkanoner.

Aventyret kréaver ingen férhandskunskap alls utom méjligen viss kunskap om haremmanga-
genrens konventioner, vilja att spela kvinnliga rollpersoner och acceptans for stora 6gon och sma

munnar.




