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YUKIKAZE SASONG 5

RLODSHAMND

Den femte och sista delen i serien om divisionen
Yukikaze borjar mitt i handlingen. Rollperso-
nerna har lyckats spara en del av piratgruppen
Svarta drakarnas rorelser genom ett asteroid-
falt och hittat en punkt déar piraterna néstan
alltid passerar. Dar har de lagt sig 1 bakhall
for att sla till mot piraterna nésta gang de an-
faller. En grupp piratjaktskepp dyker upp och
rollpersonerna slar till.

Saken ar den att Svarta drakarna har haft en
fejd med divisionen Yukikaze genom tidigare
aventyr, och nu har nédstan halva divisionen
dréapts genom ren feghet. Divisionen har déar-
for gett sig den pa att hdmnas, och tédnjer pa
reglerna sa mycket som det gar for att kunna
gora det.

Problemet ar att de tédnjer pa reglerna. Deras
moderorganisation, Vita gudinnans tempel,
tycker inte om privata hdmndaktioner, och Fe-
derationens flotta gillar inte vigilanter. Dessa
bada kommer darfor att sdtta kdppar i hjulet
for rollpersonernas sokande efter hamnd. Det
blir inte battre av att flera av de ledande office-
rarna 1 Flottans lokala insatsgrupp dessutom
ar mutad av Svarta drakarna, och darfér mer
pa piraternas sida &n pa rollpersonernas. De
planerar till och med att hoppa av till Drakar-
na. Drakarna skickar en representant, Sage-
waru Kanako, for att forhandla om avhoppet.
Det ar inte en helt okomplex historia — att fa
ett tva kilometer langt snabbinsatsskepp med
besattning att forsvinna ar inte sirskilt 14tt.

Planen &r att hoppa med snabbinsatsskeppet
till ett system i ndrheten som Drakarna anvén-
der som korridor in och ut fran sina baser. Sys-
temet ar obebott och innehaller bara automati-
serade transitportaler. Dar stélls besattningen
infor ett ultimatum: att gad med Drakarna eller
dumpas pa nagon Odeplanet nagonstans och
eventuellt rdddas av Federationen — om Fede-
rationen ens bryr sig.

Samtidigt som forhandlingarna pagéar sa
maste rollpersonerna neutraliseras, sa befalen
tar till diverse riktade atgiarder mot dem for
att upplosa divisionen Yukikaze som stridande
grupp. Man foérséker darfér upplésa gruppen
pa ett eller annat sétt, genom att beldgga en
rollperson med flygférbud och skyffla runt 1 or-
ganisationen pa olika sétt.

Att hoppa till ett annat system &r inte en latt
uppgift med ett sa stort skepp som ett snab-
binsatsskepp eftersom det &r sa stort att det
inte far plats i en portal. Man maste ut till ut-
kanten av solsystemet sd att hoppet inte stors
av stjdrnans gravitation. Det tar atta dagar
att flytta skeppet dit ut och goéra hoppet. Ef-
ter att hoppet ar gjort sa befinner sig snabb-
insatsskeppet 1 okdnd rymd, och dar kommer
Drakarna for att ta 6ver snabbinsatsskeppet.
Snabbinsatsskeppet dar som sagt var enormt
stort, s& en stor del av piratflottan behovs for
att neutralisera skeppet.
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NAMNEN | AVENTYRET

”Yukikaze” kommer fran en beromd japansk jagare fran An-
dra varldskriget. Hon blev kand som “den osankbara”, och
var en av ganska fa jagare — den enda av sin klass — som over-
levde till krigsslutet. Hon overfordes till Republiken Kinas
flotta 1947 och skrotades 1970.

”lkaruga” kommer fran en vertikalscrollande shooter fran
2001 med samma namn, som lyckades blasa lite liv i en do-
ende spelgenre niar RPG, FPS, RTS och MMO hall pa att ata
upp hela marknaden.

Ikarugas skrovhummer”56” valdes for att anspela pa Iso-
roku Yamamoto, Kejserliga japanska flottans overbefalhavare
— ett satt att saga “fem-sex” ar “itsu-roku”. Yamamoto ar
mest kand for yttrandet “Jag dr rddd att allt vi har gjort dr
att vdacka den sovande jdtten och fyllt honom med fruktansvdrt
beslutsamhet”, nagot som han férmodligen inte yttrade. Han
sade dock nagot med liknande innebdrd i 1942. Yamamoto
sade ocksa “jag kan hadrja fritt i sex mdnader, kanske ett dr, men
jag har inga forhoppningar for andra och tredje dret” — vilket
visade sig vara sant.

”Sonoda Yuki” kommer fran webbserien Megatokyo. Yuki
ar en skolflicka som talar hyfsat god engelska och blir kar i
huvudpersonen Piro pa grund av hans teckningar av ledsna
flickor i snd. Aven Shiorus och Yurikas familjenamn, ”Nana-
sawa”, kommer fran Megatokyo, nimligen den flicka som
Piro blir fascinerad av, Nanasawa Kimiko. Sekonden, ’Domi-
nic Nguyen” kommer ocksa fran Megatokyo — han forekom-
mer bade i serien som Sega-torpeden Dom och utanfér som
Shirt Guy Dom, mannen som ritar streckgubbeserier med
mycket sjuk humor.

”Jorges virld” och ”Jorges mane” hinvisar bada till roll-
spelsmodulen ”Jorges bestiarium” till Drakar&Dermoner
version 6.

Gasjatten "leyasu” far sitt namn fran Tokugawa leyasu, en
av de tre man som enade Japan efter Krigseran och inledde
Tokugawa-shogunatet som isolerade Japan fran omvarlden
och varade fram till Meiji-restaurationen pa 1800-talet. To-
shiro Mifune gestaltar den valdigt Tokugawa-liknande Tora-
naga i tv-serien Shogun fran 1980-talet. leyasus manar far
sina namn fran en hustru (Toku), tva sondoéttrar (Sen och
Kazuko) och en svardotter (Oeyo).

UPPLAGGC

Aventyret 4r i stort sett upplagt som en ”fisk-
tank”. Det finns en uppstartande hiandelse som
ar skapad for att lara ut systemet och ge lite
6vning pa hur det funkar samt att fa upp far-
ten. Déarefter tar sjalva fisktanken vid.

Fisktanken kretsar kring ett antal "fiskar”,
som alla har olika mal. Allt eftersom nagon
fisk gor nagot sa paverkar det de andra fiskar-
nas vig mot malet, varfor de vidtar atgéarder.
Det far i sin tur andra fiskar att reagera, sa
reaktionerna sprider sig som ringar pa vattnet.
Man kan sdga att om det rilsade dventyret ar
sorterat efter tid, och ett dungeon-dventyr ar
sorterat efter plats, sa ar fisktanks-dventyr
sorterade efter personerna i Aventyret.

For att det ska fungera sa far spelledaren en
mangd resurser med det har dventyret.

+ Platser utgor kulissen for sjalva dventy-
ret. Det kan finnas en del resurser pa oli-
ka platser — bransle och vapen ombord pa
HH-56 Ikaruga, till exempel.

* Personer ar det viktigaste. Det omfattar
rollpersoner och ett antal spelledarperso-
ner. Samtliga dessa har olika mél som de
forsoker uppna och diverse resurser med
vilka de forsoker uppna dem.

+ Haéandelser intraffar da och da. En av dem,
overfallet pa Drakarna, startar dventyret
och det gar knappast att komma undan
den. Avslutningen av dventyret ar en an-
nan hiandelse, men eftersom vi inte rik-
tigt vet hur rollpersonerna kommer dit sa
kommer det inte att diskuteras annat an
som mojligheter och forslag. Diaremellan
finns en hel hog med hidndelser som kan-
ske intraffar.

Aventyret bérjar med det forsta verfallet, som
ar skapat for att fa upp farten och spelarna
ska kunna ldra sig reglerna. Darefter borjar
avhopparna férhandla med Drakarna och for-
flytta Ikaruga till utkanten av systemet sa att
de kan hoppa. Samtidigt kommer de att gora
vad de kan for att neutralisera rollpersonerna
sa att de inte kan stéra avhoppet. I och med det
sa slapps fisktanken 16s.
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HH-56 "IkARUCA’

Ikaruga ar ett snabbinsatsskepp 1 Federa-
tionens flotta. Skeppet patrullerar for nérva-
rande Ryuku-systemet tillsammans med sin
eskortgrupp. Som snabbinsatsskepp sa har
Tkaruga flera uppgifter. Skeppet ar stort: det
ar over tva kilometer langt och har en nominell
besattning pa 8000 man som servar skeppet
och dess flygdivisioner, plus en marinkarsdivi-
sion (ca 15 000 man till). Hon &r bas for fyra
jakt- och attackdivisioner, och bar dessutom
transport- och landstigningsfarkoster for ma-
rinkaristerna, torrdocka med reparationsmoj-
lighet for flera mindre skepp, sjukhus, logistik-
central, forrad och ledningscentral for en hel
flottgrupp.

Utéver det sa har jaktdivisionen Yukikaze sta-
tionerats ombord pa Ikaruga, sa det ar ovanligt
trangt ombord. Yukikaze 4r den enda jaktdivi-
sionen ombord som kommer fran Templet, men
1 ovrigt ar Ikarugas besédttning helt och hallet
fran Federationens flotta.

Till skillnad fran Templet och dess strikta
och snudd pa fanatiska ldggning sa ar besitt-
ningen pa Ikaruga ratt desillusionerad. Ikaru-
ga tillhor den federala flottan, och 4r mest en
reservenhet i en flotta som for en allt mer tyn-
ande tillvaro och gradvis monteras ner, allt ef-
tersom gapet till Hanarakriget 6kar. Det gor
att befialen 1 flottan mer och mer soker sig en
uppgift att fylla, medan manskapet till storsta
delen bestar av folk som inte kunnat fa nagot
annat jobb. Militart liv géller 1 och for sig, sa
man ar noggrann med renlighet, ordning och
reda och utfér uppgiften professionellt, men
nar val skiftet ar slut sa ar det inte langre sa
noga med saken.

I slutdndan 4r man véldigt medveten om att
enda orsaken till att man fortfarande finns

ar att véaljarna dnnu inte har beslutat sig for
att lagga ner forsvaret helt och istillet kon-
centrera sig pa det insatsforsvar man far fran
Templet. Overbefilhavaren och Federationsra-
det ma séga vad de vill, men man vet om att
man 1 férsta hand 4r en arbetsmarknadspoli-
tisk atgard och valflisk for de mer militanta
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véljarna, 1 andra hand en férvaringsplats for
materiel och kunnande utifall att nagot héander
1 framtiden, och forst i tredje hand avsedda att
forsvara Federationen.

Pa grund av att skeppet ar sa stort sa far det
inte plats i portaler, utan maste hoppa pa egen
hand i1 utkanten av solsystem. Det gor att det
tar ett par veckor for Ikaruga att ta sig fran
ett system till ett annat innan hon &r redo for
insats.

Flygdack: Flygdécket dr en 6ppen tunnel fran
Tkarugas for som l6per tre fjardedelar av skep-
pets langd. Flygdack dr 6ppet mot rymden, sa
de som jobbar hir har rymddrikt. Drakterna
ar fargkodade beroende pa vilket jobb perso-
nen gor. Det 4r hérifran som jaktskepp och an-
dra sméaskepp skickas ivag pa sina respektive
uppdrag, och det dr dven ingdngstunneln till
torrdockan. Jaktskepp far ofta en inledande
skjuts framat med katapult.

Hangardack: Pa hangardicken — de ar tva
stycken, ovanfor och nedanfor flygddck och
langst in 1 flygdidckstunneln i bakre cylin-
dern — forvaras och underhélls jakt- och at-
tackskepp. Jaktskeppen star tatt packade och
1 de flesta fall med uppfillda vingar for att ta
mindre plats. De laddas, tankas och servas av
en mindre armé med tekniker och underhalls-
mén, som arbetar i firgkodade vistar sa att
man tydligt ser vem som gor vad. Jaktskep-
pen hissas till flygdéck med en hiss som ocksa
fungerar som luftsluss.

I anslutning till hangardéick finns ocksa va-
penmagasinen. Héar férvaras ammunition och

missiler till jaktskeppen. De forvaras forstés i
en separat avdelning, si att en traff inte ska
skada sjalva jaktskeppen.

Bréinsle finns pa annan plats, men leds till
hangardéck 1 ror. I strid sa forsluts réren och
bransle 1 roren pumpas tillbaka till tankarna
och ersiatts med koldioxid fér att begridnsa
eventuella skador fran traff.

Torrdocka: Torrdockan ar stor nog att hysa
flera skepp upp till korvettstorlek eller ett
skepp av jagarstorlek. Den kan 6ppnas mot
rymden men ocksa vara helt tillsluten, varfor
torrdockan ocksa dr Tkarugas storsta luftsluss.
Torrdockan 6ppnas mot hangardéick och éar
tyngdlos. Utover flygdéck ar torrdockan ocksa
Ikarugas storsta 6ppna utrymme, niastan 400
meter langt 1 6vre halvan av framre cylindern.

Officersforlaggning: Officersforlaggningen
ar rollpersonernas och alla officerares hem.
Personer med majorsgrad eller 6rlogskaptens
grad eller 6ver sover i enskilda rum, personer
med kaptensgrad delar rum med en annan
person, och 16jtnanter och lagre delar rum med
fyra personer. Divisionen Yukikaze har tva
rum: Eri och Heidi delar rum 1 egenskap av
divisionens chef respektive stallforetradande,
och Yurika, Shioru och Yuki delar rum (tills
Yuki forflyttas).

Eris och Heidis rum har en terminal, som mes-
tadels anvéands for att skriva rapporter pa men
kan anvandas for att komma ut pa natet. Bada
har ett litet kylskap, en mikrovagsugn och en
skiarm for underhallning och information. Det
finns en liten toalett pa bada, men dusch ar ge-
mensam med ovriga officerare 1 korridoren.
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Typiska logement for officerare; till vanster fyrbaddslogemen

vabdddslogement

Vid officersforlaggningen finns véabelns kon-
tor. Dar finns dven manskapets vapenkasun,
déar vapen for manskapet forvaras 1 handelse
av bordning. Fram till dess har manskapet ing-
en som helst nytta av vapen, sa darfor forva-
ras de inlasta 1 kasunen. Yukikaze bar svard 1
egenskap av officerare 1 Templet. Dessa béar det
normalt vid sidan, men om de férvaras nagon-
stans sa ar det inlast 1 skapet pa logementet.

Manskapsforlaggning: Det vanliga man-
skapet, dvs underbefdl och meniga, bor inte
lika bekvamt som officerarna. De kan fa sova 1
rum med mellan 4 och 8 personer, och de yngsta
meniga (dvs gott och vél halva skeppets besatt-
ning) kan till och med fa dela koj med andra
enligt "varma baddens princip” — den ene sover
i kojen nér den andre dr pa tjdnst.

Marinkarsforlaggning: Liksom for skep-
pets vanliga besittning sa har marinkarsfor-
laggningen tva delar, en for officerare och en
for meniga och underbefal. Officerarna har det

lite bekvamare, medan de meniga inte har det,
utan ofta delar koj. Utéver det finns maskinhal-
lar for lastbilar, stridsfordon och stridsvagnar
och diverse tranings- och évningsutrymmen for
att soldaterna inte ska sléa ner under trans-
port. Med forrad, verkstdder och hangarer for
landstigningsskepp sa tar marinkarsforlagg-
ningen upp ungefiar en fjardedel av Tkarugas
volym — nedre halvan av framre cylindern.

Marinkaristerna har personliga vapen i sina
skap. Dessutom finns det ytterligare vapenka-
suner har inne, dock val lasta och under 6ver-
inseende av marinkarens ledning.

Brygga: Fran bryggan styrs Ikaruga. Det ar
hér som fartygschefen for befal 6ver skeppet,
1 samverkan med operationscentralen, flygled-
ningen och eldledningscentralen.

Flygledningen: Det ar fran flygledningen
som all flygtrafik i och runt Ikaruga styrs. Flyg-
ledningen skoéter inte stridsledning av jaktflyg
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— det sker fran operationscentralen eller fran
stridsledningsflyg ute i rymden.

Operationscentralen: Operationscentralen
styr flottstyrkan pa taktisk niva. Flottchefen
har sin drabbningsplats hédr och fattar alla
taktiska beslut. Det &4r fran operationscentra-
len som alla grupperings- och méalorder gar ut
till flottstyrkans skepp.

Eldledningscentralen: Eldledningscentra-
len styr Ikarugas vapen, huvudsakligen dess
narforsvar. Man tar emot skjuttillstand och
malsektorer fran operationsledningen, varvid
operatérerna hér riktar vapen allt eftersom
de behovs for att halla rymden fri frdn mindre
skepp. Tkaruga har inte slagférméaga mot an-
dra storre orlogsskepp, annat 4n via sina at-
tackskepp eller eskort. Slagskeppsvapen fick
inte plats.

Maskin: Den bakre fjardedelen av Ikaruga
upptas av maskin och motorer. Héar finns re-
aktorn och generatorn som férser skeppet med
energl, motorer som driver skeppet framat och
hoppunktsgeneratorn som tar skeppet till an-
dra stjarnsystem.

RYUKU-SYSTEMET

Ryuku-systemet &dr ett bebott och befolkat
stjarnsystem, 1 vilket dventyret utspelar sig.
Det har atta bebodda véarldar (tre planeter,
fem manar). Det ligger ocksa i en knutpunkt
1 en handelsled, vilket gor att systemet har
fler transitportaler (portaler som bara skyfflar
skepp vidare fran ett annat system till ett tred-
je) 4n vanliga portaler (som anvéinds for in- och
utfard ut ur systemet). De vanliga portalerna
anvands dessutom for transit nér de inte an-
vands for in- och utgdende trafik, och man hal-
ler pa att bygga dnnu fler transitportaler for
att tillfredsstélla behoven.

Systemet delas in 1 tva delar, en inre del och
en yttre del, av ett titt asteroidbéalte. Det finns
flera kartlagda korridorer genom asteroidbal-
tet dar det ar glesare och dar bojar och fyrar
markerar asteroider pa villovigar, men utover
den storsta, Haywer-korridoren, sa anvéinds de
inte sa ofta langre. Det gar att komma igenom
asteroidbéaltet 4ven utanfor korridorerna, men

det ar farligt eftersom asteroidbéaltet ar rejalt
tatt. Man maste vara extremt forsiktig, vak-
sam och langsam i genomgangen utanfor kor-
ridorerna.

Boséttningen 1 systemet varierar. Pa de inre
varldarna séa lever systemets dldsta befolkning
av weldiskt ursprung. Pa de yttre virldarna
— eller snarare manarna kring Ieyasu — bor en
nihonisk befolkning som flyttade in senare.

Aventyret kommer inte att utspela sig pa
Ryuku-systemets varldar, utan de nimns mest
som bakgrundsfakta och for att spelledaren
ska ha nagot att arbeta med fér stimningen.

Weider dr den andra planeten fran stjarnan
raknat och den innersta beboeliga varlden 1
systemet. Den har tvA sma manar som kretsar
snabbt kring den torra vérlden. Det mest ut-
mirkande med Weider ar dess “gelé-hav” som
binder storre delen av varldens flytande vatten
och utan vilken det inte skulle kunna finnas liv
alls pa planeten. Gelé-havet &r 1 sjalva verket
en koloni av gigantiska encelliga organismer
— flera centimeter stora — som ticker ungefar
en tredjedel av planetens yta.

Jorges Varld ar den tredje planeten 1 syste-
met. Det 4r en tempererad varld med en egen
inhemsk flora och fauna, som sedan kolonise-
randet har anpassats till varldens nybyggare.
Nu ar véarlden stabil saval ekologiskt som eko-
nomiskt, och den har inte langt kvar innan den
blir en formell medlemsstat i Federationen.
Sonderande forhandlingar och forstudier pa-
gar, men om nagot decennium eller sa sa borde
processen vara klar.

Jorges Mane ar manen till Jorges Varld. Ma-
nen ir terraformad och har en fungerande eko-
logi. Det kravs fortsatt underhall av biosfdaren
for att behalla livet p4 manen, annars skulle
atmosfiaren blasas bort av solvinden pa nagot
arhundrade och allt liv p4 manen do ut.

Haywer ar en mindre planet i asteroidbéaltet
som har gett namn till korridoren. Haywer har
tidigare varit en "dammsugare” som har su-
git upp sten fran asteroidbéaltet och pa sa satt
oppnat korridoren. Den blev sedermera bas
for gruvdrift 1 asteroidbéltet, varfor man dels
installerade ett kraftigt forsvarssystem for att
skjuta bort hotande stenar, och dels terrafor-
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Ryuku-systemet, spelledarens karta

made planeten sa att den kunde hysa liv. Det
ar en ganska kall och ogéastvénlig varld som de
flesta avskyr. Undantaget ar dess invanare,
som kénner en slags pervers stolthet 6ver sin
otéacka varld.

Ieyasu ir en gasjatte 1 det yttre systemet. I
sig ar leyasu en dod varld — det ar en stor gas-
jatte med en metallisk kdrna ladngst ner. Vad
man vet finns inget liv i den torra och tjocka
atmosfiaren. Daremot ar Ieyasu en rik kéalla pa
diverse organiska kemikalier och kvéiveforen-
ingar, som tankas upp och behandlas. For att
ha en bas att arbeta ifran sa terraformade man
Ieyasus fyra storsta ménar och en mestadels
nihonsk befolkning bosatte sig dir (det var ett
konsortium om huvudsakligen nihonska fore-
tag som finansierade bade exploateringen av
gasjatten och terraformandet av manarna).
Manarna heter Oeyo, Sen, Toku och Kazu-
ko, och har sedan terraformandet blivit tem-
pererade men morka varldar. Det bleka ljuset
fran en svag och avlidgsen sol dranks i neon och

halogen 1 de metropoler som dominerar de fyra
manarna.

Haywer-korridoren gar genom asteroid-
baltet vid den lilla varlden Haywer, och det
ar den stora leden genom asteroidbéiltet fran
yttre solsystemet och inre solsystemet. Den
anvinds inte si mycket idag, annat 4n av de
stora internsystemfraktarna. Alla mindre frak-
tare hos de stora rederierna anvéander istallet
portalerna for att fardas mellan inre och yttre
systemet, da det gar mycket fortare. De stora
fraktarna far inte plats i portalerna och an-
vénds dnda for stora bulklaster som det inte ar
sa brattom med, och mindre rederier har inte
rad att anvidnda portalerna, eftersom det kos-
tar lika mycket att dka genom portaler inom
system som mellan system.

Kantorai-korridoren gér genom asteroid-
baltet och har kartlagts av Drakarna. Den
finns bara delvis upplagd i officiella kartdata-
baser. Det 4r den som Drakarna anvénder for
att ta sig mellan det inre och yttre systemet,
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och den ligger ocksad praktiskt nidra Kikuyi-
transitportalen som Drakarna ofta “lanar” for
att komma in och ut ur Ryuku-systemet. Det
gbr att piraterna ibland kommer in genom Ki-
kuyi-portalen, slinker igenom Kantorai-korri-
doren, hoppar pa nagot fraktskepp i inre sol-
systemet, smyger igenom Kantorai-korridoren
och férsvinner genom Kikuyi-portalen igen.

De tre portalerna i systemet har alla namn.
Isamu ligger mellan Weider och stjdrnan
Ryuku, Haruka mellan Jorges véarld och Jor-
ges mane, och Akagi ligger mellan gasjatten
Ieyasu och manen Nene. Det 4r genom dessa
portaler som in- och utfart till systemet i all-
méanhet sker. Undantag &dr stora skepp, som
exempelvis HH-56 ITkaruga, som far ta sig in
sjalva 1 systemets utkant, och illegala skepp
som till exempel alla piratskepp, som far hacka
transitportalerna.

Transitportalerna ar fyra stycken och har
alla namn, ndrmare bestamt Kikuyi, Katsu-
ragi, Hinako och Mihoshi. Kikuyi har ”la-
nats” lite av piraterna — de har hackat den och

byggt in koder som simulerar underhallsav-
brott utat, och under de avbrotten kan de flytta
skepp in och ut ur portalen och pa sa sitt rora
sig réatt fritt 1 portalnitverket.

Motokaze och Hikaru ir obebodda varldar —
Hikaru ar en stekt atmosfarlos stenvarld, med-
an Motokaze ar en kall gasjiatte med en uppsjo
obebodda och kalla manar. Det fnnns inget av
intresse har, utom mdjligen for ett och annat
gruvkonsortium som skulle starta dagbrott
pa en stjirna om det fanns en femtioprocentig
chans att ga med vinst. Men for 4ventyret har
de har tva varldarna (och 1 Motokazes fall, ett
par dussin is- och stenbumlingar till manar)
ingen som helst betydelse.

Ikaruga borjar 1 Jorges virlds bana, men
kommer forflytta sig genom Haywer-korri-
doren och sedan forbi de yttre planeterna till
Ryuku-systemets utkant, dar hoppet till nésta
system sker.
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Forutom sjédlva inledningen som hénder forst
och avslutningen som hénder sist sa ar alla
héndelser forslag pa saker som kan hianda. Det
dr absolut inget krav pa att de hédnder, eller
ens att de hidnder i ndgon given ordning. De
ska ses som forslag pa handlingar som avhop-
parna tar till for att neutralisera Yukikaze, sa
att avhoppet kan ske 1 lugn och ro. Man kan
strunta 1 dem om spelpasset haller pa att ta
slut, eller ersiatta dem med andra hindelser
om rollpersonerna goér nagot som omojliggor
héndelsen.

SPELOPPNING

En piratgrupp anvinder Kantorai-korridoren
genom ett asteroidfalt for att angripa fraktare.
Rollpersonerna ligger 1 bakhall for dem och
genskjuter dem.

I princip borjar aventyret med den héndelse
som star pa aventyrets baksida och i GothCon-
foldern. Rollpersonerna sitter 1 sina jaktskepp
som ar helt nersldckta for att minska sensor-
signaturen, och véantar pa att piraterna ska
komma igenom korridoren. De far in sensor-
signaturerna fran piratskeppen nér dessa tar
sig 1igenom Kkorridoren, startar upp skeppen
och anfaller.

Avsnittet ar till for att fa igang farten och for
att trana spelarna i att anvéinda taktikkorten.
Borja konflikten med att rollpersonerna 6ppnar
eld och far gora anfallsslag, sa att spelarna far

koll pa hur anfallsslag funkar. Visa hur skada
funkar och beskriv resultaten av rollpersoner-
nas forsta salva.

Darefter blir det riktig strid. Antalet fiender
som &r kvar ar fortfarande lika ménga som roll-
personerna. Ta fram taktikkorten och oppna
med ett par tre rundor mellan spelaren ldngst
till vanster och ett piratskepp. Byt sedan till
nésta spelare, oavsett om den spelaren hinner
skjuta ner sin fiende eller inte, och fortsatt sa
genom striden.

KONFLIKTER

*  En grupp piratskepp mot rollpersonernas
jaktskepp, och rollpersonerna ligger i bak-
hall.

Tips

* Visa striden. Anvdnd handerna for att

visa rollpersonernas och fiendens inbordes
positioner.
Fa spelarna att beskriva sina intentioner
snarare an exakt vad de gor. Ta fram re-
sultatet enligt reglerna, men uppmuntra
spelarna att sjalva beskriva resultatet nér
resultatet vdl kommer fram. Du kan om
du vill se ett lyckat slag som att den som
lyckades har ratten att beskriva resulta-
tet sa som reglerna.
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TAKTIKVAL

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

Sax: En offensiv strategi. Man forsoker greppa initiativet ge-
nom att anfalla, kosta vad det kosta vill. Den forsiktige har
mycket att frukta fran den offensive, som kan tvinga sig ige-
nom den forsiktiges forsvar. En avvaktande person vantar
dock pa att dennes motstandare ska vara just offensiv, och
resultatet kan bli forodande.

Pase: En forsiktig strategi. Samtidigt som man gar till anfall sa

gor man det inte sa valdsamt att man oppnar sig for motanfall.

Det hjilper 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.

+ Forsok blanda visandet av striden med
narrationen, och vilj taktikkort samtidigt.

Uppmuntra spelarna att gora likadant.

| FORRA AVSNITTET..

Det 4r dags att sammanfatta vad det dr som
har hint, och varfor rollpersonerna ar dar de
ar och gor vad de gor.

Dela ut de tva hjalpmedlen till spelarna. Den
ena ar kartan 6ver Ryuku-systemet. Den an-
dra 4r en kort sammanfattning 6ver vad som
har hint. Lat sedan spelarna stédlla fragor,
bade om kartan och om bakgrunden.

SAMMANFATTINING

* Svarta drakarna ar en 6kénd och ratt stor
piratliga, som genom valdsamma och va-
gade rader har fatt tag pa militdr hard-
vara.

* Rollpersonerna har drabbat samman med
Svarta drakarna tidigare, tva ganger i
Nya Camelot och en gang pa Kasensk.

* Svarta drakarna har uppmirksammat
rollpersonerna och tipsade och finansiera-
de ett terroristangrepp nar rollpersonerna
hade beordrad ledighet pa ett traditionellt
vardshus. Under terroristangreppet mor-
dades fyra av rollpersonernas kamrater
och kollegor av terroristerna. Sedan stor-
mades vardshuset och resten undsattes.
(I sjalva verket var “terroristerna” hyrda
lonnmordare, sa kallade shinobi no mono,
och hela angreppet var en iscensatt rok-
rida for att morda rollpersonerna. Terro-
ristplojen ar till for att skydda shinobi no
mono och forsvara kopplingen till Svarta
drakarna, men det sista har rollpersoner-
na gatt runt.)

* Rollpersonerna har kunnat spara de fi-
nansiella transaktionerna fran terrorist-
gruppen Daito till Svarta drakarna, och
det ar troligt att de politiska pretenserna
bara ar en rokrida for det egentliga syftet,
att ha 1hjal rollpersonerna.

* En stor del av Drakarnas rymdskeppstra-
fik verkar ga genom Ryuku-systemet un-
der falska namn och registreringar.

* Néastan alla angrepp 1 Ryuku-systemet
sker innanfor asteroidbaltet.

* Nar piraterna siktas efter ett angrepp sa
ar de pa vag mot ett specifikt omrade 1 as-
teroidbaltet som separerar det inre fran
det yttre systemet. Omradet 4r en delvis
kartlagd korridor genom asteroidbéltet,
Kantorai-korridoren.

+ For att fa det bekraftat att Kantorai-kor-
ridoren anviands av drakarna si har roll-
personerna skyfflat papper sa att de har
kunnat flytta sig till Ryuku-systemet. Dar
anvander de snabbinsatsskeppet HH-56
Ikaruga som bas.

* Fran den basen har rollpersonerna spa-
nat av omradet for att slutligen lagga sig i
bakhall for piraterna.

TvsST NATT

Avsnittet borjar med att Rena kliver in pa
hangardéack. Det 4r morkt och enda ljuset
kommer fran en svag sol som sipprar in genom
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hissarna till flygdacket — normalt sd 4r hang-
ardack alltid starkt upplyst, och hissarna ar
ocksé luftslussar och aldrig 6ppna i bdda dndar
samtidigt (Rena skulle inte kunna andas 1 sa
fall). Skeppet och hangardéack ar tyst och folk-
tomt s&nér som pa en kvinna i vit kimono och
med langt svart har, som sitter gratande pa en
missilvagn pa hangardéck och déljer ansiktet 1
sitt har och sina hinder. Hon har ryggen mot
Rena.

Om vad som har héant: "De har alla gatt
vidare, utom jag. Jag ar fortfarande kvar
och vantar.”

+ Varfor kvinnan vantar: "Jag vantar pa att
bli hdmnad en orattfardig dod.”

* Hur kvinnan dog: "Genom den vithariga
fiendens forraderi.”

Vem fienden &r: "En vitharig drake. Ni
kommer att moéta henne igen.”

*+ Vem kvinnan &r: Kvinnan tar bort hén-
derna fran ansiktet, vinder sig mot Rena
och visar sitt ansikte. Ansiktet dr vitt och
blekt och slatt som ett dggskal och saknar
6gon, ndsa och mun.

Nar kvinnan visar sitt ansikte si vaknar
Rena kallsvettig i sin séng.

MANSCGRISAR OCH ANDRA
SVIN

Yuki flyttas 6ver till en annan division av flyg-
chefen, delvis pa grund av att flygchefen forso-
ker splittra divisionen Yukikaze. Trots att hon
ar riktigt erfaren numera och en skicklig och
véaltranad pilot sa d4r de nya divisionskamra-
terna sa macho att hon blir beskyddad av sina
nya divisionskamrater och hélls tillbaka 1 re-
serven.

Nar den konflikten ar tydlig sa skickas divi-
sionen ut pa en patrull. Under den patrullen
s& uppticker man en liten grupp civila frak-
tare som angrips av en styrka fran Svarta dra-
karna. Divisionschefen végrar att ingripa och
héanvisar till flottstyrkans sdkerhet. Samtidigt
ropar fraktarna efter hjalp.

Det ar mojligt att fa tillbaka Yuki till Yukika-
ze, om man anstrianger sig. Denna hindelse ar
sekundar, si den kan skippas om det blir ont
om tid, om man kénner att man inte kan han-
tera en splittrad grupp, eller om man kénner
att spelarna kénner sig lasta eller férlamade
av att gruppen splittras.

KONFLIKTER

Eri kontra flygchefen. Flygchefen lyfter ut
Yuki ur Yukikaze och flyttar 6ver henne
till den nya divisionen. Det lar inte Eri
tycka om.

*  Yuki kontra sin nye divisionschef. Den
nye chefen vill halla tillbaka Yuki. Chefen
ar dessutom sympatisor med och informa-
tor till Drakarna.

* Yuki kontra macho divisionskamrater.
Divisionskamraterna ar de framsta av
de bésta, och visar det mer 4n gérna for
Yuki.

Yuki (plus eventuella andra) kontra pira-
ter, om Yuki 4nd& drar ivag for att hjalpa
fraktarna.

RINGAR PA VATTNET

Den hir handelsen ar egentligen tre avsnitt.
De forsta tva ar aterblickar, och den tredje sker
i nutid. Byt snabbt mellan de tre scenerna.

Borja med en aterblick. Shioru och Yurika i
tempelskolan som tiodringar. Yurika tar sin
naginatatraning pa hogsta allvar, medan Shi-
oru inte gor det. Yurika bannar Shioru for att
hon ar sa slapp och oansvarig och inte tar tra-
ditionen pa allvar. Kér den har ganska snabbt,
och skutta vidare sa snart som det ar etablerat
att systrarna Shioru och Yurika ar olika.

Félj sedan upp med dnnu en aterblick till “ter-
rorist”’-anfallet i forra dventyret. Har kan man
garna ta lite tid pa sig. Scenen adr matsalen i
ett traditionellt japanskt vardshus. Rollperso-
nerna plus fyra andra medlemmar i divisionen
Yukikaze halls som gisslan, tillsammans med
tjugotalet andra géaster. Ett dussintal terroris-
ter 1 kamouflagekldder med ranarluva bevakar
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dem. Plétsligt greppas Shioru av terroristerna
for att avrattas. Yurika sldnger sig emellan i
kalabaliken, och istdllet avrattas hon. Giss-
lan skriker i chock, utom en vitharig kvinna 1
bakgrunden (hon dr Sagewaru Kanako, Svarta
drakarnas kronprinsessa, och hon var narva-
rande for att se till att "terroristerna” gjorde
sitt riktiga uppdrag).

Det tredje avsnittet ar 1 nutid. Ett fraktskepp
har precis dockat med en sarskild giast ombord.
Spaningskompaniet tar bevakningsuppdraget
och haller nyfiket folk borta, men Shioru lyckas
anda fa en skymt av den sarskilda géasten. Det
4r en vitharig nihonisk kvinna med grymma
drag, och Shioru kdnner igen henne frén giss-
landramat (jajjemen, det 4r Kanako igen).

Har du tur sa nappar spelarna pa det och
boérjar snoka 1 vem den vithariga kvinnan kan
vara. Officiellt heter hon Kikuchi Ryoko, men
beroende pa hur rollpersonerna snokar och
hur bra deras idéer ir, sa kan du slappa ifran
dig Sagewaru Kanako som en mgjlig identitet.
Fran och med den hér tidpunkten kan rollper-
sonerna komma att se Kanako da och da om-
bord pa Ikaruga, i synnerhet hos flottledning-
en, och eventuella undersokningar fiar girna
pagéa under ett tag. Fortsatt med dventyret nar
undersokningarna pagar!

KONFLIKTER

+ Shioru mot sig sjialv. Genomgaende for
avsnittet ar att det dr introvert och inat-
speglande. Det handlar egentligen om att
Shioru maste slappa taget och framforallt
vaxa upp och bli en hel médnniska igen.

+ Shioru mot Yurika. De tva var varandras
motsatser under uppvéaxten.

* Rollpersonerna mot terroristerna. Det har
dar enbart minnesbilder sa skador sedan
dess har 1dkt om sadana intraffar.

* Shioru mot mysteriet kring den mystiska
vithariga kvinnan.

RORELSE

Ikaruga borjar forflytta sig for att hoppa. Det
ar nagot som mérks — det &r en stor skillnad pa
néar skeppet driver 1 bana och nir skeppet gar
for maskin. Hon bérjar 1 Jorges vérlds bana,
sétter sig sedan 1 rorelse. Hon kommer att for-
flytta sig genom Haywer-korridoren och sedan
forbi de yttre planeterna till Ryuku-systemets
utkant, dar hoppet till nista system sker. Bana
och destination halls hemliga féor manskapet.
Att det halls hemligt for manskapet ar inte
helt ovanligt, men 4 andra sidan inte vanligt
heller, i alla fall inte i fredstid. Daremot ar det
séllan som man haller destinationen hemlig
for flottgruppens officerare. Det hénder 1 prin-
cip bara infor en invasion eller en krigsinsats
nagonstans, men inte for en vanlig manéver.

Om spelarna bryr sig om att undersoka saken
sa ar det svart att hitta information.

* Det finns ingen 6vning registrerad hos
flottans hogkvarter.

* Det finns inget federalt beslut om nagon
ny flottinsats for langre narvaro.

+ Templet har inte tillfragats om négon
snabbinsats.

* Det ar inte dags for Ikaruga for rotation
eller avlésning, och uppdraget 1 Ryuku ar
inte utfort.

Om rollpersonerna utforskar det har sparet sa
lar slutsatsen sa smaningom bli att Ikaruga
ror sig pa eget initiativ, vilket dr ovanligt for
ett snabbinsatsskepp. Om sadana roér pa sig
och det inte ar krig sa 4r det ndrmast ett po-
litiskt beslut, och inte sa mycket upp till den
lokala befalhavaren.

KONFLIKTER

* Yukikaze mot hemligstdmplingar. Det ar
inte allt som Templet kan fa reda p4.
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Heidi kallas upp till flottchefen. Flottchefen
hénvisar till neutralitetsfordraget som séger
att den federala flottan inte far ta sida i en lo-
kal konflikt med annat 4n att det finns ett fede-
ralt beslut pa saken. Eftersom Heidi ar part 1
konflikten pa Siminatessa mellan Santovasku,
shiatsitisk milis och Alliansen fér Siminatessas
oberoende sa dr hennes stationering ombord
alltsa ett brott mot federationsférdraget. Enda
I6sningen som han ser det ar att skicka hem
Heidi eller skicka henne till Templet. Kvar om-
bord kan hon inte vara och fram tills 6verflytt-
ningen ir ordnad sa far hon flygférbud.

Detta ar naturligtvis flottchefens forsok att
ytterligare splittra divisionen Yukikaze, och
saledes ren humbug. Konflikten pa Siminates-
sa ar visserligen inte formellt avgjord, men en
part ar tillintetgjord och de tva andra ar inte
fiender. Dessutom kom Heidi att hamna 1 di-
visionen Yukikaze genom att Templet ingrep,
vilket definitivt redan ar ett federalt ingrepp 1
en lokal konflikt.

I vilket fall som helst sa valjer flottchefen att
neka Heidi fortsatt flygtjanst, savida det inte
géller ren transport fran flottgruppen till Simi-
natessa eller ndrmaste tempelbas.

KONFLIKTER

* Heidi mot flottchefen. Detta ar en ren vil-
jekamp — flottchefens argument ar svaga,
och eftersom Heidi inte tjanstgér 1 den
federala flottan, utan for nirvarande 1
Templet, s& kan han heller inte anvinda
sin grad annat &n att neka henne flygtill-
stand fran hans skepp.

* Heidi mot byrakratin. Formellt sett har
Heidi ratt, men 4 andra sidan sa kravs det
att hégre instans drar tillbaka flottchefens
beslut, och att komma igenom till hégre in-
stans (dvs flottchefen) ar en tuff byrakrati,
i synnerhet som en del av byrakratin kon-
trolleras av flottchefen.

SNOSTORM

HH-56 Tkaruga kommer till slut fram till ut-
kanten av Ryuku-systemet och gér hoppet till
AC-3923, det system som Svarta drakarna
gommer sig 1. Det dr héar som flottstyrkans led-
ning tdnker hoppa av till Drakarna, och Dra-
karna har skickat dit en ratt stor flotta som
valkomstkommitté (och som sakerhet utifall
att nagonting gar valdigt fel). Om inte forr sa
bor det bli klart nu vad styrkans ledning har
for avsikt, och rollpersonerna stélls infor valet
att bega myteri gentemot flottledningen eller
lata sig fangas av piraterna och hoppas att pi-
raterna ar snélla.

Ett myteri kan bli riktigt krangligt. Mycket
av Ikaruga styrs av dess datornétverk, och led-
ningen har dndrat operativa lésenord sa att de
har full kontroll 6ver skeppet.

Var inte radd for att gruppen splittras! Be-
trakta en splittrad grupp som separata del-
strider istéllet, och kér som vanligt med nagra
rundor med varje rollperson.

Mojligheter finns det gott om:

+ Kom ihag att det finns nyckelpersoner
ombord som inte har bestdmt sig at vilket
héall de ska hoppa! En del av mojligheten
att f4 myteriet att lyckas ar att fa dessa
nyckelpersoner, i forsta hand vaktchefen
och flygchefen, att stélla sig pa rollperso-
nernas sida.

+ Kan man provocera piraterna till att an-
gripa sa har Ikaruga inget annat val &n
att forsvara sig. Kan Yukikaze fa ut sina
skepp 1 rymden och bérja peppra sa kan
man ta en hel del av piraterna med sig
pa ren overraskning. Dérefter sa borde
piraterna uppfatta avhoppet som en falla
och skjuta tillbaka. Kan man komma runt
flygcentralens kontroll 6éver hangardéck-
ets hissar sa 4ar det en smal sak att fa ut
skeppen.

* Ledningen kommer att se till att trogna
och likasinnade trupper (marinkarens
spaningskompani) star vakt vid bryggan,
flygledningen, eldledningscentralen och
op-centralen. Nar avhoppet blir uppen-
bart — och det blir det forr eller senare — sa
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ar det dessa som haller den federations-
trogna delen av besdttningen i schack. Det
blir svart att satta dessa vakter ur spel,
men har man lyckats med det sa kan man
gripa flottchefen, fartygschefen och deras
allierade och ta befilet over Ikaruga. Se-
dan har man en hel op-central full med
valdigt motiverade frivilliga, att knéicka
l6senorden och éaterta kontrollen o6ver
Tkarugas system. En mystiker som Rena
kan férmodligen tvinga ut lésenorden ur
befédlen, om rollpersonerna tanker pa det.

* Formodligen ar bada den bésta l6sningen:
far man kontroll 6ver flygledningscentra-
len sd kan man skicka ut jaktskepp. Man
bor nog fa kontroll 6ver eldledningscentra-
len ocksa, sa att man slipper ha problem
med Tkarugas forsvarsnit. Nar man har
de tva kan narférsvaret och jakten (inklu-
sive nagra rollpersoner) ta hand om pira-
terna, medan resterande rollpersoner far
ta hand om bryggan och op-centralen.

+ Téank pa att alla strider 1 Ikaruga sker 1
tranga och smala utrymmen pa kort hall,
utom mgjligen de pa hangardick. Eldlan-
sar ar darfor ytterst opraktiska. Det hér
gor att det 1 princip ar rollpersonerna som
har den 6vre handen 1 strid, dd flera av
dem ar véltrdnade nérstridskampar och
har otdcka vassa svard. Marinkarister som
star pa vakt tvingas anvinda sina eldlan-
sar som stavar eller greppa sina dolkar.

* Sagewaru Kanako ar ombord for att full-
borda forhandlingen om avhoppet och som
samband med piraterna nér avhoppet ska
genomforas. Hon kommer att gora sitt
basta for att hindra rollpersonerna, dels
for att de ar ivagen for uppdraget, och dels
for att det numera ar personligt sedan
rollpersonerna har lagt sina sma nésor 1
blét 1 fyra tidigare konventséaventyr.

I stort sett sa slapps spelarna losa for att kom-
ma pa en losning pa problemet. Det ar ett par
saker som ar viktiga att tdnka pa:

* Rollpersonernas motivation bygger till
stor del pa att hdmnas pa deras kamra-
ter. Efter att ha blivit frustrerade i ett helt

spelmoéte pa att byrakrati och onda chefer
hindrar dem hela tiden s& kommer det for-
modligen att ganska mycket som ett anti-
klimax om de inte far mdjlighet att piska
pirater nu, och helst handgripligen.

* Samtidigt lar de vara ratt irriterade pa
flottledningen efter att ha mobbats av dem
ett helt spelméte, och kommer med stor
sannolikhet att vilja géra upp med dem
ocksa och atminstone se dem fangslade for
forrdaderi och hingda fran ranocken efter
en kort, rattvis summarisk rattegang.

Ett slut dar bada dessa motiv tillfredsstélls ar
en balansakt, men det borde inte vara nagon
omdjlighet om spelarna ar aktiva och hittar pa
saker att gora sjalva. Det man egentligen ska
frukta mest &r spelare som sitter passiva och
vantar pa att det ska ta slut. Sddana spelare
maste man hjalpa med en utvig, sa att de at-
minstone gor ndgot som spelar roll.

Var inte riadd for att ha ihjal rollpersoner! Det
ar det sista avsnittet i sagan om Yukikaze.

KONFLIKTER

* Rollpersonerna mot flottledningens hej-
dukar. Hejdukarna, dvs vanliga marin-
karister som &r lojala mot flottledningen,
forsoker se till att flottledningen behaller
kontrollen 6ver Ikaruga genom att sdkra
skeppets vitala avdelningar. Blir det lang-
samt sa kan de dven fa for sig att rollper-
sonerna ir ett hot och g4 mer proaktivt
mot dem. Den héir konflikten kan mycket
véal bli valdsam.

* Rollpersonerna mot flottledningen. Det
héar ar en konflikt om auktoritet — flott-
ledningen ar Ikarugas befil, medan roll-
personerna inte dr det, och manskapet ar
kluvet vems order man ska lyda.

* Rollpersonerna mot piratflottan. Aven
detta 4r en valdsam konflikt — piraterna
forsoker borda Ikaruga for att ta kontrol-
len over det, och basta sattet att fa dem att
lata bli ar att gora rymden kring Ikaruga
jefligt oséker sa att bordningsfarkosterna
inte kan landa.
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REGLER

Glatt valkommen till demoreglerna for Skym-
ningshem: Andra Imperiet! Det har 4r en upp-
sattning lattviktsregler fér demonstrationer
och konventsspelledande. I grunden &r det
samma regler som 1 det fulla regelsystemet,
men det skiljer sig pa nagra viktiga punkter.

Det finns inga regler for att goéra rollper-
soner. Det foljer med nio fardiggjorda roll-
personer med dventyret.

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

+ Stridssystemet ar forenklat. Istdllet for
fem taktikkort s4 anviands en enkel metod
med sten-sax-pase, och det forutsitts att
alla strider &r en mot en.

Om du ar konventsspelledare sa uppskattar vi
pa Réavsvans Forlag om du faktiskt anvénder
reglerna. Konventsscenarier dr var mojlighet
att visa upp vart spel ur alla dess aspekter for
allmédnheten, och vara regler ir en av dessa as-
pekter. Darfor ber vi dig att anvdnda de héar
reglerna, dven 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 anvanda de riktiga reglerna sa gar
det alldeles utmérkt. De varden som anviands
1 demoreglerna dr samma som 1 de riktiga reg-
lerna, sa det ar mest en procedurskillnad och
framforallt volymskillnad.

HUR DU LAR DIG REGLERNA

Demoreglerna ér 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 dr och hur man gor

DEM RuULEZ

for dem:

Normalsvart har svarighet 9.”

magi.

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

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

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 valja taktik, kryssa
for skador och omtockning och eventuellt hantera Renas
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for att lyckas med dem, bade enkla och motsat-
ta. Enkla handlingar 4r sddana diar handlingen
ror omgivningen eller déda foremal, inte andra
personer. Motsatta handlingar a4r sddana déar
den egna handlingen ar rakt motsatt en annan
persons handling.

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

Det tredje steget anviander 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 JAG LAR UT REGLERNA

Spelet fungerar biast om man far hjalp av spe-
larna. Darfor ar det nagra saker som du beho-
ver lara ut till spelarna.

*  Hur man slar: 1ar ut principen en térning
plus ett attribut plus en fardighet minus
omtockning minus andra modifikationer
som du meddelar. Summan ska bli sa hog
som mdjligt, och helst 6ver en svarighet
som normalt d4r 9. Nollan rdknas som noll,
och "naturlig nolla” pa tarningen ar skit-
kasst.

+ Anfall och forsvar: lar ut sten-sax-pase och
att det anvéands for att valja taktik. Sten
ar avvaktande, sax ar offensiv och pase ar
defensiv. Vid lika klunsar man inte om,
utan da intraffar nagot otackt specialfall.
Anfallaren slar anfallsslag, forsvararen
slar forsvarsslag.

+ Skadepotential: anfallsvirde &ar anfalls-
slag plus skadevirde, forsvarsviarde é&r
forsvarsslag plus rustning plus, om slaget
ar 9 eller mer, forsvarsvarde. Skadepoten-
tial 4r anfallsvarde minus férsvarsvarde.

+ Stryktalighetsslag och skada: ett slag for
Fysik med skadepotential som svarighet.
Lyckat innebar latt skada, misslyckat ar
allvarlig skada och fummel ar kritisk ska-
da.

+ Effekten av omtoéckning: omtéckning ar
egentligen mycket enkelt. Dra av omtock-
ning fran alla slag.

STIL

Skymningshem: Andra Imperiet ar ett animé-
inspirerat space opera-rollspel. Det 4r melodra-
matiskt och actionfyllt. Det skiter fullstandigt
1 allt vad fysik heter. Saker och ting &r hellre
fracka &an realistiska.

HUR MAN SLAR

Det forsta raketsteget handlar om hur man
slar tarningar. I Andra Imperiet anviands en
tiosidig tarning. Nar 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 siadana
anvinds inte). Det finns tiosidiga tdrningar
numrerade pa konstiga sétt, inklusive 1-10 och
tiotalen 00-90. Men vi anvander en helt vanlig
tiosidig tarning numrerad 0-9.

HANDLINCAR

En handling 4r en begrénsad hindelse som in-
itieras av en rollperson eller spelledarperson,
och som beskriver ett forsok att géra nagot.
Det kan vara 1 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 férsok att gora nagot ar en handling.

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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SVARIGHET

Svérigheten dr ett tal som visar hur svir en
handling ar. Varje gang nagon vill genomf6ra
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.
Svéarigheten kan variera. Ju hogre den ar desto
svarare dr handlingen, och ju ldgre den &r de-
sto lattare ar den.

SLAGET

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

En tirning + ett attribut + en fardighet +
eventuella modifikationer

+ Téarningen: Tdarningen ar tiosidig och avla-
ses uppifran. 0 ldses om noll, inte som tio.
Attribut star pa rollformulédret, och gar
fran -4 till +4 med medel pa 0.

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

* Modifikationer beror pa omstandigheter
och skador. De bestdms av spelledaren,
och kommer oftast 1 steg om +3 eller -3.
Undantaget 4r Omtockning, som marke-
ras pa rollformulédret. Dra alltid av Om-
tockning fran alla slag!

REsuLTAT

Det finns tva sorters slag, och resultatet av sla-
get 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
ar sadana dar motstandet utgors av ett passivt
objekt: dyrka las, sdka i sensorloggar, springa
sa fort man orkar, lyfta tunga saker, smyga
forbi en larmsensor och liknande handlingar.
I sa fall slar man ett slag och jaAmfor det med
en svarighet.

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 vird 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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* Om slaget dr hogre &n svarigheten sa
lyckas handlingen.

* Om slaget ar precis lika med svarigheten
sa lyckas handlingen precis.

* Om slaget ar l4gre &n svarigheten sa miss-
lyckas handlingen.

* Om slaget 4r lagre 4n svarigheten och tér-
ningen utfaller pa 0 sa fumlas handling-
en.

Motsatta slag anvinds nir motstandet utgors
av en person som inte vill att du ska lyckas med
din handling. Hans handling dr rakt motsatt
din. Exempel kan vara att leta upp en vl dold
falla, leta efter ett maskerat rymdskepp pa sen-
sorerna, springa i1 kapp, bryta arm, smyga sig
forbi en letande vakt, och liknande handlingar.
I det har fallet sa slar bada parterna varsitt
slag, som sedan jamfors med varandra.

* Den som slar hogst lyckas. Den andre
misslyckas.

* Om slagen ar lika sa blir det oavgjort.

* Om en person misslyckas och tarningen
dessutom utfaller pa 0 sa fumlar den per-
sonen.

Ibland vill man inte sl mot en svarighet, ef-
tersom det inte ar det som &r det intressanta.
Man vill inte veta om man lyckas, utan hur
val man lyckas. I sa fall ser man slaget som
ett matt pa kvalitet: ju hogre slaget ar desto
battre gick det. Kvalitet anvands for att fa reda
pa hur lang tid man tar pa sig for att dyrka
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 féregaende
sida.

STRID

I den har 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 duel-
ler, var och en med endast tva personer i. En
sadan duell kallas fér en delstrid. Skulle det bli
personer over pa endera sidan sa far de snallt
véanta pa sin tur. Det riktiga rollspelet har reg-
ler for flera mot flera, men har utelamnats har
av plats-, tids- och enkelhetsskél.

Delstrider delas in i rundor. Under varje run-
da gor man foljande:

* Bestdm vem som ar anfallare och forsva-
rare

+ Sla anfalls- och férsvarsslag

* Beridkna skada

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

ANFALLARE OCH FORSVARARE?

Man avgor vem som ar anfallare och forsvara-
re genom att spela sten-sax-pase, aven kallat
“klunsa”. Bada personerna haller upp néven,
riaknar till tre och visar sitt val pa tre. Valen
ar sten (knuten néve), sax (lang- 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 s4 mycket, utan véantar pa att
motstandaren ska gora sitt drag och hop-
pas att denne ska géra ett misstag. Stra-
tegin ar effektiv mot offensiva personer,
men den forsiktige kan tvinga sig igenom
den avvaktande personens forsvar.

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

Pase: En forsiktig strategi. Samtidigt
som man gar till anfall s gér man det
inte sa valdsamt att man 6ppnar sig for
motanfall. Det hjédlper inte sd 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 f6r-
lorar blir forsvarare.

Skulle bada vilja samma sak sa klunsar man
inte igen tills man far ett avgorande. Istallet
héander nagot av foljande:

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

Sax mot sax: Bada anfaller utan hén-
syn till forsvar. Risken finns att kimpar-
na har 1hjal varandra. Darmed blir bada
sidor anfallare. Bada sidor slar anfalls-
slag med en modifikation pa +5. Bada
sidor slar ocksa forsvarsslag, men utan
modifikation.

Pase mot pase: Bada kidmparna flyger
pa varandra och utvaxlar anfall, parader
och riposter om varandra nér de férsoker
tranga igenom den andres forsvar, 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 anvinds for att anfalla fienden.
Om anfallsslaget blir lika med eller hogre dn 9
sa har anfallet lyckats. I sa fall s4 maste for-
svararen sla forsvarsslag. Kom ihag kvaliteten

fran anfallsslaget — det anvidnds senare i ska-
deberdkningen.

FORSVARSSLACG

Ett forsvarsslag ar ett helt vanligt slag for den
fardighet som man anvander for att forsvara
sig med. Man far alltid anvinda sig av kvalite-
ten fran ett forsvarsslag ndr man blir anfallen.
Kom 1hag 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 g4 vidare till att berdkna skada.

SKADEPOTENTIAL

Naista steg ar att ta reda pa hur farlig anfallet
ar. Nu behover du talen fran anfallsslaget och
forsvarsslaget som slogs tidigare.

+ Tag anfallsslaget.
Léagg pa vapnets Skada.
Summan &4r anfallsvirdet. Kom ihag
det.

+ Tag forsvarsslaget.

* Om forsvarsslaget ar hogre an eller lika
med 9 sa ldgg pa vapnets Forsvarsvir-
de.

* Om forsvararen har rustning, ligg pa
rustningens Skydd mot skada

* Summan &r forsvarsvardet. Kom ihag
det.

Tag anfallsvéardet.
* Dra ifran forsvarsvirdet.
+ Resultatet ar skadepotentialen.
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SAX MOT SAX

Sax mot sax dr ett specialfall, eftersom bada slar anfallsslag
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 spe-
lar alltsa ingen roll vem som beraknar skada forst, eftersom
den inte giller forran efter den andre ar klar

STRYKTALIGHETSSLAG

Nar du har en skadepotential sa vet du ex-
akt hur farligt anfallet 4r. Observera att bra
kémpar har hogre fardighetsvirden, vilket ger
hogre anfalls- och forsvarsslag, vilket 1 sin tur
paverkar skadepotentialen.

Om skadepotentialen 4r mindre 4n 0 si har
forsvararen helt dampat anfallet. Inget mer
gors, och en ny runda tar sin bérjan.

Om skadepotentialen ar O eller mer sa finns
det en risk att anfallet skadar motstandaren. I
safall sa slar man ett stryktalighetsslag. Stryk-
talighetsslaget ar ett slag for attributet Fysik,
med skadepotentialen som svarighet. Foljande
resultat kan man fa av stryktalighetsslaget:

* Om stryktalighetsslaget lyckas med
10 eller mer sa far forsvararen en
Skrama. Den bokfors aldrig, utan utgors
mest av coola blamérken och rispor. Det
4r pa sin plats att sdaga "aj”.

* Om stryktalighetsslaget bara lyckas
sa far forsvararen en Latt skada. Den
hindrar honom, men forsvararen kan fort-
farande slass. Kryssa i en ruta Latt skada.
Kryssa 1 lika méanga rutor Omtéckning
som vapnets Omtoéckningsvirde minus
rustningens Skydd mot omtockning.

Vald taktik

Som anfallare Som férsvarare
Sten (avvaktande) Sensorer Sensormask
Eldledning Hastighet

Sax (offensiv)

Pase (defensiv)

Mandverformaga Skadetalighet

Rymdstridstabell

22

* Om stryktalighetsslaget misslyckas
sa far forsvararen en Allvarlig skada.
Den gor att forsvararen inte langre ar ka-
pabel att slass. Kryssa 1 en ruta Allvarlig
skada. Kryssa 1 lika manga rutor Omtéck-
ning som dubbla vapnets Omtécknings-
véarde, minus rustningens Skydd mot om-
tockning.

* Om stryktalighetsslaget fumlas sa far
forsvararen en Kritisk skada. Den gor
att forsvararen ar déende. Kryssa i en ruta
Kritisk skada. Kryssa 1 lika manga rutor
Omtockning som tre ganger vapnets Om-
tockningsvéarde, minus rustningens Skydd
mot omtéckning.

RYMDSTRID

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

I rymdskepp séa finns nagot 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 giller bara for rymdskeppet och
dem som sitter i rymdskeppet.

LET'S Do THIS!

Sadar! Nu vet du precis vad som behovs for att
kunna spelleda Andra Imperiet. Det enda som
behovs tillaggas ar att du kan ignorera alla
varden som inte har nimnts 1 de har lattvikts-
reglerna, till exempel specialiseringar eller
skala. Aventyret ar designat si att sddana reg-
ler inte ska behovas, men viardena finns med 1
alla fall for de spelledare som faktiskt anvén-
der de fulla reglerna.
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RYMDSKEPP.
SPELLEDARPERSONER
NCH ROLLPERSONER

Rymdskepp har en avgorande roll 1 &ventyret.
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 hog ma-
noverformaga, men med endast en strallans
som huvudbevipning. Det gar att hanga pa fler
vapen, men dven denna férméaga ar begransad.
Skeppet har inte nagon egen hoppférmaga,
utan far forlita sig pa portaler. Trots detta ser
man det ofta vid gransvirldarna pa patrull-
uppdrag, da det ger Den vita gudinnans tem-

pel mojlighet att patrullera stora omraden och
bara 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 mo-
torerna ar utbytta mot tva stycken mycket mer
maffiga motorer, man har forlangt flygkroppen
framat for att fa plats med modern elektronik
och ett battre kontragrav-system, skeppet har
forsetts med nosvinge och huvudvingen har
flyttats bakat.

Tetsuhime
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Scnger

Sanger ar ett stort jaktskepp, bland de storsta
nu flygande jaktskeppen 1 Federationen. Man
hade inte resurser att miniatyrisera kompo-
nenterna eller specialbygga dem, utan fick ta
de som fanns tillgédngliga. Dessutom hade man
krav pa att skeppet méaste vara stryktaligt och
lattservat, och samtidigt ta stor vapenlast. Det
innebér att Singer 4r nastan dubbelt sa langt
som en Tetsuhime, det har tyngre beviapning
och tal stryk battre. Daremot ar det inte lika
smidigt som en Tetsuhime, men det 4r 4nda
ett forvanansvart rorligt och snabbt skepp. Det
man inte kunde fa 1 minskad vikt och storlek
tog man igen 1 form av mer kraft hos moto-
rerna — de tva motorerna som man byggde in
1 Sanger kommer ursprungligen fran en latt
korvett och riacker gott och val till att driva det
stora jaktskeppet.

YARI

MKV-56 Yari ar den federala flottans léatta
jaktskepp. Den byggdes specifikt for att vara
litet, snabbt och lattstuvat for basskepp och
snabbinsatsskepp, sa skeppet ar inte bara min-
dre &n en Tetsuhime, utan de ovanligt korta
vingarna ar ocksa fillbara for att ta mindre
plats pa hangardacket.

Det mest utméarkande draget hos Yari ar dess
glascockpit som sitter som en bubbla pa flyg-
kroppen, och dess tva motorgondoler som for-
langts till skeppets vingar.

Om néagot sa ar Yari ett kénsligt skepp som
inte har mycket skydd for piloten. Tanken ar
att skeppet ska lata bli att bli traffat genom
snabbhet och smidighet. I praktiken racker en
enda traff for att forvandla skeppet till skrot.

MKV-56 Yari
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Drakskepp av Jihuan-klassen

DRAKSKEPP

Svarta drakarna bygger inte sina jaktskepp
sjalva, utan koper in dem fran mindre nog-
ridknade licenstillverkare och modifierar dem.
Drakskeppen ar inte de mest toppmoderna
skeppen, utan de har ett antal ar pa nacken.

Den modell som oftast anvidnds av Drakarna
ar ensitsiga jaktskepp av Jihuan-klassen, mo-
difierade och reparerade sa att varje skepp 1
princip dr unikt. De har samma grundkonfigu-
ration med avlang kropp och snabb bakplace-
rad pilvinge, som gor att den dr smidig 4ven 1
atmosfir, och med tva kraftiga motorer sa har
den kraft nog att halla stdnd mot de flesta an-
dra jaktskepp 1 Federationen. Den har en tung
strallans under buken och det gar att hénga
raket- och vapenmagasin under vingarna om
det skulle behovas.

Drakskeppen riéknas som standardjakt-
skepp.
RYMDSKEPPS\VAPEN

Sanger har lite extra vapen att tillga. Den kan
laddas med jaktmissiler och attackraketer.
Skjuts en jaktmissil eller attackraket sa ar den
forbrukad, till skillnad fran eld- och strallan-
sar som inte kan fa slut pa ammunition. Dare-
mot har de lite andra fordelar:

RYMDSKEPPSVARDEN

Har nedan finns spelvarlden for de viktigaste rymdskeppen i
aventyret. Spelledare som inte ar sa sakra pa reglerna uppma-
nas att strunta i dessa varden, utom skada och skydd, istallet
for att grava ner sig i detaljer.

Drakskepp: Manoverformaga +0, Hastighet +0, Eldledning
10, Sensorer %0, Sensormask +0, Skadetalighet +0, Tung eld-
lans 7/7, Skydd 0/0

MKV-56 Yari: Manoverformaga +1, Hastighet +1, Eldled-
ning +0, Sensorer 10, Sensormask 0, Skadetalighet -3, Dub-
bel tung eldlans 8/8, Skydd 0/0

Tetsuhime: Mandverformaga +4, Hastighet +3, Eldledning
10, Sensorer +3, Sensormask 0, Skadetalighet -2, Tung stral-
lans 8/6, Skydd 0/0

Sanger: Mandverformaga -2, Hastighet +2, Eldledning +1,
Sensorer 0, Sensormask *0, Skadetalighet +2, Tre tung eld-
lans 9/9, Jaktmissiler 8/8, Attackraketer 4/4, Skydd +2/+2

Jaktmissiler far en extra chans. Om man
missar pa ett anfallsslag (dvs anfallssla-
get blir mindre 4n 9) sa far anfallaren sla
ett extra anfallsslag nésta runda, oavsett
huruvida taktikkortsvalet gor honom till
anfallare ndgon gdng under rundan eller
inte. Detta extra anfall 4r den missade
jaktmissilen som far lasning igen pa ma-
let. Man anviander samma virden pa det
andra forsoket som anvidndes under det
forsta.
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o Attackraketer skjuts bédst 1 svirm mot
samma mal. Varje extra raket 6kar Skada
och Anslag med 1.

Heidi Junge far vilja 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.

SPELLEDARPERSONER

Héar foljer spelvarden for de viktigaste spelle-
darpersonerna.

JusT ADD WATER

En av finesserna med Skymningshem: Andra Imperiet ar att
det ar gjort for att underlatta arbetet for lata spelledare. Dar-
for sa har sekundira varden designats bort och spelet gjorts
sa spelledarvanligt som majligt. Till exempel sa gar det fort att
skapa spelledarpersoner om man skulle behdva nagon.

Gor sa har:

 Sitt tva attribut till +2.

 Satt ett annat attribut till -2.

* |dentifiera spetskunskapen for spelledarpersonen. Denna
skicklighet har han +6 i.

¢ Identifiera tva eller tre hjilpskickligheter till spetskunska-
pen. Dessa har han +4 i.

* Kom pa nagra skickligheter som spelledarpersonen borde
kunna nagot om. Dessa har han +2 i.

* Nar spelledarpersonen anvands i spel sa ar det inga pro-
blem att lagga till nagon skicklighet pa +4 eller en hel hog
pa +2 om spelledarpersonen borde ha dem. Sa tveka inte
att gora det.

Sex punkter for att skapa en spelledarperson? Tja, det ar inga
svara punkter, speciellt som de fyra sista mer eller mindre
gors samtidigt och de tva forsta ocksa slas ihop. Det bor inte
ta manga sekunder att fa ihop en vettig spelledarperson, och
du kan faktiskt anvanda den som den ar. Du behover egentli-
gen inte ens leta upp exakta skickligheter at personen — ofta
anvands skickligheter som "Slass +4” eller "Arbeta +6” for
spelledarpersoner; och mer detaljerat an sa behovs faktiskt
inte.
Instant spelledarperson — just add water!
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KoNTERAMIRAL NACANO

Flottchef

Om desillusionen pa Ikaruga har ett ansikte
sé ar det amiral Nagano. Han 4r numera 61 ar
och en van gammal rymdman, och han har hit-
tills aldrig behovt ta nagot skepp han har fort
befal 6ver i1 vad han uppfattar som ett rattfar-
digt krig for att forsvara Federationen. Istéllet
har han fatt skramla sabel, lekt polis och vid
ett par tillfallen lett straffexpeditioner. Han &r
gammal och trott pa att leda barn i politiskt
latsasbrak, sa till den grad att han ar beredd
att géra uppror mot det.

En del av arbetet har handlat om inrikes hot,
till exempel fran just Drakarna, och allt efter-
som amiral Nagano har satt sig in 1 dem och
deras tankande sa har han upptickt att han
faktiskt tycker att Drakarna 4r mer sympa-
tiska an Federationen, och har boérjat planera
for att hoppa av till dem. Det har tagit lang tid
att manovrera situationen sa att det faktiskt
ar mojligt, ddr han har en officerskader med
samma asikter och en kritisk mangd palitliga
mannar 1 flottstyrkan. Allt eftersom tjans-
ten har fortgatt sd har Nagano och Drakarna
niarmat sig varandra, och bada &r i stort sett
inforstadda med avhoppet. Nu ar det bara de-
taljerna kvar.

Konteramiralen &r inte direkt fientligt in-
stalld till Yukikaze, och har inget personligt
emot dem. Daremot ser han dem som ett po-
tentiellt problem, och har gett Ikarugas be-
fal uppgiften att neutralisera divisionen fran
Templet.

Mal: Att hoppa av med Ikaruga till Svarta
drakarna.

Upptradande: Trétt men hoppfullt, ganska
bitter 4nda.

Spelvarden: Kroppskontroll 0, Fysik =+0,
Mental formdaga +2, Social formdga +2; En-
vishet +2, Retorik +4, Overtala +2, Fordon:
Rymdskepp +4, Artilleri +4, Astrogation +4,
Kunskap: Taktik +6, Kunskap: Strategi +6,
Kunskap: Krigshistoria +6, Sambandsteknik
+4, Sensorsokning +2, Etikett +2, Juridik +4

SKYMNINGSHEM: ANDRA |IMPERIET



KOMMENDOR ERCAD

Fartygschef

Kommendor Vicor Ergad dr en gammal krigs-
hést som har kommit till ”sista befélsposten
fore pension”. Snabbinsatsskeppen har ett
rykte om sig att vara det sista befilet 1 karria-
ren om man inte hamnar bakom ett skrivbord
1 forsvarsstaben. Nar man val hamnar pa ett
snabbinsatsskepp sa 4r man 1 stort sett kokt
for vidare avancemang, och enda véagen déari-
fran ar avsked, degradering eller pension. Det
vet kommendor Ergad allt for val och han tyck-
er inte om sina forutsiattningar. Eftersom han
dessutom inte kdnner igen den Federation han
som ung svor att forsvara s har han borjat se
sig om efter andra lésningar.

Ergad ar ateist, sa till den grad att han ogillar
troende 1 storsta allmédnhet och anklagar reli-
gibsa organisationer for att tjina ekonomiskt
pa att lura folk till ovetenskapligt trams, och
han gillar inte Templet. Visst gar han med pa
att Templet har gjort gott for Federationen,
men det har flottan ocksa gjort. Problemet ar
att en religiés organisation, som beréttigas av
att dess medlemmar tror saker istillet for att
de vet, har stort inflytande och till och med mi-
litar slagférmaga. Det ar 6ver huvud taget inte
forenligt med demokrati i hans 6gon.

Fartygschefen ar skeptisk till Yukikaze. Han
har respekt for deras forméga da de har visat
med all tydlighet att de a4r kompetenta, men
inte lika mycket respekt for deras bakgrund.
Han ser ocksé problemet for egen del med att
de 4r kompetenta — det innebar att de kan bli
ett hinder som man maste gora sig av med,
men han drar sig for direkta metoder.

Mal: Att hoppa av med Ikaruga till Svarta
drakarna

Upptradande: Avvisande.

Spelvarden: Kroppskontroll +0, Fysik =+0,
Mental férmdga +2, Social formdga +2; Over-
tala +4, Envishet +2, Rymdskepp +6, Artilleri
+4, Astrogation +6, Kunskap: Taktik +6, Kun-
skap: Strategi +4, Sambandsteknik +6, Sen-
sorsokning +4, Teologi +2

KOMMENDARKAPTEN N CGUYEN

Sekond
Som sekond sa ar kommendorkapten Dominic
Nguyen nummer tva ombord pa Ikaruga och
nummer tre i hacklistan i flottan. Hans jobb ar
att vara chef nar fartygschefen inte ar det, att
hjalpa chefen med de dagliga rutinerna, samt
att fungera som ett sdkerhetssystem for att se
till att Ikaruga inte far for sig att géra nagot
dumt. Sdkerhetssystemet har dock en svaghet,
1 och med att det forutsitter att minst en per-
son hela tiden uppfor sig korrekt. I det har 14-
get, nar hela befalskretsen ar handplockad, sa
har det systemet satts ur spel.

Kommendorkapten Nguyen dr en gammal
draksympatisér och spion, och han kdnner nu
att hans tur haller pa att ta slut. Det forelig-
ger en viss mangd tryck pa honom, och det ar
formodligen inte sérskilt langt kvar innan sé-
kerhetstjansten hittar sin man och far honom
avstdngd, arresterad och stélld infor krigsratt.
Saledes ar det 1 hogsta grad hans intresse att
hoppa av, och han 4r mer desperat dn de flesta
andra om saken.

Kommendorkaptenen &r direkt fientlig mot
Yukikaze, och han drar sig inte for att gora sig
av med dem om det kravs.

Mal: Att undkomma krigsréatt och ga med
Svarta drakarna.

Upptradande: Fientlig och nervos.

Spelvarden: Kroppskontroll +0, Fysik =+0,
Mental formaga +2, Social formaga +2; Envis-
het +4, Juridik +4, Kunskap: Juridik +4, In-
formationssokning +6, Fordon: Rymdskepp +6,
Artilleri +4, Sambandsteknik +4, Sensorsok-
ning +4

OVERFURIR JOST

Vaktchef

Overfurir Henrit Jost ar vaktchef ombord och
kallas oftast bara for chefen. Vaktchefen ar en
slags vaktméstare och personalchef ombord,
vars viktigaste uppgift dr att fartygschefens
och sekondens order utfors, se till att vaktby-
ten sker nir de ska, och handha personalen

BLODSHAMND

27



26

ombord. Han har en liten stab med véablar som
hjdlper honom med personalarbetet, och de
fungerar som en slags manskapets "fackféren-
ing” gentemot fartygschefen.

Vaktchefen dr den som manskapet har mest
respekt for, eftersom det 4r honom som de of-
tast kommer i kontakt med. Det adr ocksa hos
manskapet och skeppet som vaktchefens loja-
litet ligger, sa han kommer att géra vad som
kravs for att manskap och skepp fungerar och
ar sékra.

Vaktchefen ar inte invigd 1 planerna vid av-
hoppet. Han har pa kénn att nagot ar pa gang,
och fruktar att han forr eller senare kommer
att fa valja mellan sin lojalitet till manskap och
skepp och lojaliteten till fartygschefen.

Det ar svart att veta at vilket hall chefen
kommer att svinga. Om motstand ar menings-
16st eller faran 6vervildigande nér fartygsche-
fen hoppar av sa kommer han att verka for
att han sjalv och besdttningen kan sldppas av
nagonstans utan repressalier. Om det finns en
tillrackligt stor mdjlighet att undkomma av-
hoppet (och det beror till stor del pa rollper-
sonerna) s kan han mycket val fa for sig att
stodja ett myteri.

Mal: Besattningens sédkerhet 1 forsta hand.

Upptradande: Arlig, kompetent, lydig men
ogillande. Han ar den dar sortens person som
anhaller om tillstand att tala fritt och sedan
gor sitt jobb d&ven om han inte gillar det.

Spelvarden: Kroppskontroll +0, Fysik +2,
Mental formdga £0, Social formdga +2; Envis-
het +4, Juridik +4, Manovrer +4, Strid: Eldlans
+4, Forhora +2, Informationssokning +2, Kun-
skap: Reglemente

OVERSTELSJTNANT CHIHIVO

Marinkarschef

Overstelgjtnant Chihiyo Daisuke var tidigare
chef 6ver ett kompani elitsoldater i Federa-
tionens armé. Insatskompani 2644 var en av
de styrkor som anvindes for Federationens
“smutsiga” jobb. Officiellt fanns den inte, och
de uppdrag som utférdes har aldrig intraffat.
Det innebar att de som doétt under uppdragen

officiellt bara har férsvunnit, avlidit i olyckor,
begatt sjalvmord, ranmordats eller dott 1 plots-
lig sjukdom. Om de har kunnat begravas sa
har det skett utan militdra hedersbetygelser
och utan minsta federal hjédlp for de anhoriga,
som man dessutom har ljugit for.

Efter 246 sadana dodsfall — vilket 4r mycket
for ett kompani som normalt bestar av 150
man — sa fick Chihiyo nog, och vinde sig till
sin kamrat Nagano, som gav honom en 10s-
ning. Chihiyo sékte forflyttning till Tkaruga
och manipulerade lite 1 pappershogen sa att
hans kvarvarande soldater ockséa flyttades dit.

Ovriga marinkarister — ca 15 000 man — res-
pekterar sin legendariske men nye chef, d&ven
om man bérjar bli skeptiska gentemot det fak-
tum att han favoriserar "de andra nykomling-
arna”, det nya spaningskompaniet som ocksa
kommit ombord. Spaningskompaniet, som ut-
gors av fore detta soldater fran 2644e, respek-
teras ocksa pa grund av deras kompetens. Spa-
ningskompaniets befial, kapten Todd, brukar
ofta hdnga med 6verstelgjtnant Chihiyo, vilket
orsakar viss spianning hos de andra befilen.

Mal: Ge Federationen vad de fortjdnar genom
att se till att Ikaruga kan hoppa av.

Upptradande: Sammanbiten, maldriven och
effektiv.

Spelvarden: Kroppskontroll +4, Fysik +2,
Mental formdga +2, Social formdga +0; Strids-
fardigheter +6, Vildmarksforflyttning +4, En-
vishet +4, Overlevnad +4, Manovrer +2, Leta
+2, Gbmma sig +2, en Fordonsfardighet +2,
Kamouflage +2, Kunskap: Taktik +2, Naviga-
tion +2, Sambandsteknik +2, Sensorsokning
+2, Ledarskap +4

SPANINGSKOMPANIET

Harda killar

Spaningskompaniet i 2a bataljonen, 1a briga-
den ar oversteldjtnant Chihiyos underlydande
fran 2644e insatskompaniet som har myglats
in som en ny enhet 1 marinkarsdivisionen pa
Ikaruga. De ar vansinnigt kompetenta elitsol-
dater som har utfort médngder med livsfarliga
smutsiga jobb bakom fiendens linjer. Samtliga
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139 personer i kompaniet dr erfarna och val-
tranade.

Soldaterna 1 spaningskompaniet ar fanatiskt
lojala gentemot deras chef, och val inférstadda
med dennes 6nskan att hoppa av. De ar pre-
cis lika bittra som sin chef 6ver sina stupade
kamraters 6de, och givet sammanhanget sa
ar avhoppet den bista losningen som de kan
komma pa.

Mal: Hoppa av och hamnas sina stupade
kamrater.

Upptradande: Nar de utfor sina jobb, sam-
manbitna och effektiva och utan distraktion.
Normalt sett haller de sig undan brak, just for
att inte vicka uppmérksamhet, och de minglar
inte med Ovriga marinkarister.

Spelvarden: Kroppskontroll +2, Fysik +2,
Mental formdga +2, Social formdga -2; Strids-
fardigheter +6, Vildmarksforflyttning +4, En-
vishet +4, Overlevnad +4, Mandvrer +2, Leta
+2, Gomma sig +2, en Fordonsfardighet +2,
Kamouflage +2, en Kunskapsfiardighet +2, Na-
vigation +2, Sambandsteknik +2, Sensorsok-
ning +2, Sprangteknik +2, en Ingenjorsfardig-
het +2, Ledarskap +2

KOMMENDORKAPTEN HASECGAWA

Flygchef

Hasegawa Keiko ér flygchef ombord, och hen-
nes ansvar ar att halla flyget i luften. Hennes
priméra uppgift ar att se till att Ikarugas jakt
och attack kan utfora fartygschefens uppdrag,
och till det har hon tva jaktdivisioner, tva at-
tackdivisioner, en ledningsdivision och en un-
derhallsdivision till sitt forfogande. Lednings-
divisionen spanar pa fiendens mal och leder
jakt och attack 1 strid, medan underhallsdivi-
sionen tankar plan och utfér rymdraddning om
det skulle behévas. Med dessa tva ser hon till
att jakt- och attackdivisionerna kan gora sitt
jobb.

Hasegawa ar en valdigt striang chef. Hon kré-
ver det basta av sina underlydande, och tvekar
inte att kasta ut folk fér inkompetens eller lasa
in dem for att ifragasdtta hennes order. Hon
hade nog skjutit dem om det hade varit tilla-

tet ocksa. Det gor ocksa att hon inte ar sarskilt
omtyckt av sina divisionschefer eller underly-
dande, men de gér som hon séger eftersom hon
far jobbet gjort.

Hasegawa ar normalt sett toklojal gentemot
fartygschefen och flottchefen och utfor hans
order utan att ifragasitta dem. Hon ger och
kraver samma sak: total lydnad. Detta kom-
mer att stillas pa sin spets nir avhoppet blir
uppenbart, for problemet &r namligen att hon
inte 4r invigd 1 avhoppsplanerna.

Hasegawas omedelbara problem ar Yukikaze.
Yukikaze tillhor templet, och faller saledes ut-
anfor hennes jurisdiktion. Hon har ingen moj-
lighet att beordra runt den divisionen, och det
gnager enormt pa hennes sjalvkinsla. Man
skulle kunna sédga att hon har ett sjalvhav-
delsebehov och att det kommer att ga ut éver
rollpersonerna. Hur hon reagerar néar avhop-
pet blir uppenbart ir en knepig fraga. Hon kan
mycket val reagera med ryggmérgen och stélla
sig pa fartygschefens sida, likaval som hon kan
fa for sig att gora myteri, sq dven hon ar en
person som kan knuffas i endera riktningen av
rollpersonerna.

Mal: Att halla flyget i luften och utféra che-
fens order.

Upptradande: Direkt fientligt gentemot roll-
personerna, atminstone till en borjan; strangt
och kravande och korthugget gentemot dem
under hennes befédl. Hon ignorerar alla andra.

Spelvarden: Kroppskontroll +2, Fysik +0,
Mental formaga +0, Social formdga +0; Artil-
leri +6, Rymdskepp +4, Mandévrer +4, Leta +2,
Sensors6kning +2, Sambandsteknik +2, Astro-
gation +2, Kontaktfardigheter +2, Kunskap:
Strategi +2, Kunskap: Taktik +6, Ledarskap
+2, Overtala +2

ORLOGSKAPTEN VEL

Yukis nya divisionschef

Orlogskapten Mender Vel blir Yukis nya divi-
sionschef nér hon flyttas 6ver dit (se Mansgri-
sar och andra svin). Han ar drakkollaborator
sedan lange och sympatisor sedan dnnu léangre.
Visserligen har han hallit det har dolt, men lite
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har d&nd& méarkts pa grund av sitt upptradan-
de, och de andra 1 divisionen anser att han ar
en ganska dalig chef plus lite av en fegis — han
ar mycket forsiktig och velig nér det géller dra-
karna (vilka 1 princip 4r den enda fienden som
finns pa inre griansen) och gar inte 1 strid med
dem om han inte maste.

Vel far forgrundsposten i dventyret ndr han
far forfragan av Nagano att hjilpa till att neu-
tralisera Yukikaze genom att ta hand om och
halla tillbaka Yuki. Nar Vel gar med pa det sa
sdager Nagano at flygchefen att flytta Yuki dit,
vilket Hasegawa gor.

Mal: Att bli drakjaktpilot.

Upptradande: Valdigt forsiktigt 1 ndrheten
av drakarna, tamligen aggressivt mot dem som
ifragaséatter hans order.

Spelvarden: Kroppskontroll +2, Fysik +0,
Mental formdga £0, Social formdga £0; Artil-
leri +6, Rymdskepp +4, Mandévrer +4, Leta +2,
Sensorsékning +2, Sambandsteknik +2, Astro-
gation +2, Kontaktfardigheter +2, Ledarskap
+2

YUKIS NYA DIVISIONSKAMRATER

e Kapten Hasef Jorneved

o Kapten Sky Obiri

e Kapten Hayasaka Kasumi
e Lojtnant Milder Haas

e Lgjtnant Ott Cymbar

e Lojtnant Nered Bruvodro
e Lojtnant Hungar Lepp

o Fanrik Miyazaki Kenta

e Féanrik Nip Shui

Testosteronmoln

89e jaktdivisionen dr den division som Yuki
flyttas till. Dess befal ar 6rlogskapten Mender
Vel, men dven om befilet dr draksympatisor sa
ar divisionens medlemmar inte det.

De bada fanrikarna dr ocksa nykomlingar i
divisionen, och de tar forstas efter sina aldre
kollegor — och med undantag av Kasumi sa
kan de bést beskrivas som mansgrisar. De ar
inte sdrskilt langa (men & andra sidan sa ar
Yuki ratt kort hon med) men véaltranade och

muskulésa. De ér ocksa valdigt, valdigt macho,
och néar de inte stoter pa Yuki sa forsoker de
beskydda lillflickan.

Undantaget 1 divisionen &r den storbystade
amazonen Kasumi, som inte forséker stota pa
Yuki eftersom Kasumi inte har den laggning-
en. A andra sidan s& dr hon fortfarande vil-
digt beskyddande gentemot alla nykomlingar,
inklusive Kenta och Shui. De andra ménnen
1 divisionen har sedan ldnge slutat att vara
macho gentemot Kasumi, eftersom hon tidigt
visade att hon inte tar sadan skit. Men hon
tanker inte hindra de andra fran att stéta pa
Yuki. Kan Yuki inte freda sig sjalv sa ar hon
for mjakig for att bli stridspilot.

Mal: Yukis trosor.

Upptradande: Gentemot Yuki 4r de macho,
beskyddande och kladdiga. Gentemot andra ar
de bara macho.

Spelvarden: Kroppskontroll +2, Fysik +0,
Mental formdga +0, Social formadga +£0; Artil-
leri +6, Rymdskepp +4, Mandévrer +4, Leta +2,
Sensorsékning +2, Sambandsteknik +2, Astro-
gation +2, Kontaktfardigheter +2

FLYGDACKSPERSONAL

Proletarer
Pa flygdack arbetar méngder med personer.
Dessa har som uppgift att ladda och tanka pla-
nen, fésa runt dem, underhalla dem samt skju-
ta ivdg dem. De dr for manga for att namnge
individuellt.

Det enda de har gemensamt 4r att de inte
ar fortjusta 1 Yukikaze i allminhet och Heidi
Junge i synnerhet, eftersom deras skepp tar
plats pa hangardéck som inte finns och arbetet
darfor blir svarare, krangligare och farligare.
Man ogillar 1 synnerhet Heidis Sanger, som ar
en av de storsta jaktskeppstyperna i Federa-
tionen och inte har vikbara vingar och déarfor
tar plats for tva andra skepp, minst. Men ogil-
landet far inte ga ut 6ver arbetet, sa de knotar

pa.
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Mal: Nasta vaktbyte.

Upptradande: Professionellt och militariskt
— de ar trots allt pa sin hojd underbefil och for
det mesta meniga, och rollpersonerna har be-
falsgrader. Och meniga och underbefal lyder
befél. Punkt.

Spelvarden: Kroppskontroll +2, Fysik +2,
Mental formdaga +0, Social formdga -2; Fordon:
Markfordon +2, Obevipnad strid +2, Hota +4,
Envishet +4, Supa +2, Teknikfardigheter +4,
Ingenjorsfardigheter +2

SACEWARU KANAKO

Piratprinsessa

Kanako gar under namnet Kikuchi Ryoko un-
der storre delen av d4ventyret, atminstone fram
till slutet.

Sagewaru Kanako dr nagot av Svarta Dra-
karnas kronprinsessa. Kanako var jaktpilot
pa en av de inre griansvirldarna, men hon led
1 tysthet allt eftersom hon sag hur Federatio-
nen forddrvade hennes hemviarld. Till slut sa
stod hon inte ut langre, begiarde avsked och
skaffade en enkel biljett ut till gransen. Hen-
nes skepp kapades av de Svarta drakarna, och
Kanako valde att ga med dem istéllet for att
dumpas pa nagon gransvarld.

Kanakos flygskicklighet gjorde att hon snabbt
fick respekt bland de andra piraterna, men hon
insig ocksa att piratflottan var begriansad pa
grund av att den mestadels bestod av civila
skepp. Tack vare hennes kontakter bland hen-
nes fore detta kollegor sa hade hon insider-in-
formation pa basen pa Atsura 4, med vilken
hon kunde planera den berémda rédden som be-
vapnade piratflottan med militdra skepp.

Kanako ar véltranad och senig. Hon har isan-
de bla 6gon och ett grymt leende. Har hon nag-
ra svagheter sa ar det att hennes avsky mot
Federationen d& och da grumlar hennes omdo-
me. Hon kan l4att bli on6digt grym och sadistisk
mot federationsfangar, eftersom hon hatar allt
som de star for.

Shiu Han och Sagewaru Kanako har nagon
form av forhallande. Det 4r ingenting som né-
gon av dem haller hemligt, men det blir l4tt

rorigt eftersom Shiu Han gérna tittar pa andra
flickor.

Rollpersonerna har sett Kanako forut, under
gisslandramat. Da var hon diar som gist pa
vardshuset och senare “gisslan” for att over-
vaka "terroristernas” handlingar och se att de
faktiskt gjorde sitt verkliga jobb, det vill sdga
att avratta rollpersonerna. Det lyckades nés-
tan — fyra av de nio medlemmarna i Yukikaze
avrattades.

Kanako avskyr rollpersonerna, eftersom de
inte bara dr antitesen for vad hon star fér och
har driapt s& manga av hennes kamrater under
de senaste fyra konventsidventyren, utan dess-
utom fascinerar Shiu Han. Kanako blir som
synes valdigt 1latt svartsjuk.

Mal: Att fa klart Ikarugas avhopp, samt att
hédmnas pa Yukikaze som har drapt s& manga
av hennes kamrater.

Upptradande: For det mesta kallt och grymt
avvaktande; nir hon tappar humoret grymt sa-
distiskt.

Spelvarden: Fysik +2, Kroppskontroll +4,
Mental formdga +1, Social formdga -1, Akro-
batik +4, Astrogation +4, Fordonsfirdighet:
Rymdskepp +8, Forhora +2, Hota +4, Kontakt-
fardighet: Militdrer +4, Mandvrer +4, Motsta
sméarta +2, Romans +2, Sambandsteknik +2,
Sensorsokning +4, Sprak +6: Nihon (moders-
mal), Pejori, Stridsfardighet: Artilleri +8,
Stridsfardighet: Obeviapnad strid +8

SVARTA DRAKARNAS PILOTER

Kanonmat

Svarta drakarnas piloter ar att betrakta som
kanonmat. De har sdkert en jitteintressant
historia, men den ar inte 1 fokus i1 det har dven-
tyret.

Spelvarden: Kroppskontroll +2, Fysik +0,
Mental formdga +0, Social formdga +0; Artil-
leri +4, Rymdskepp +4, Manovrer +4, Leta +2,
Sensors6kning +2, Sambandsteknik +2, Astro-
gation +2, Kontaktfardigheter +2

BLODSHAMND

31



Emor___m_u olnsiey g OfeUH

O

uss
nseAs) ®
e PRL gy ®
) !
JETS)
Anyj1
1Seansiey| C_ v_v_...,.... L e,
O w,o P X0 ‘//ot';‘lp
US.OPILIO)-IBI0IUEY| Xl\\ e <N
‘l ‘A‘ LXRa & ¢
-!O‘ A e \
et
L\, B
Q ‘
~% ' T e3n.ej| 95-HH
» 2 o 19)EqploJd)Sy nJeiH

.‘
JomAeH \|
USJOPIII0)-1dMABH '
\.n.‘. mINAY nwies| O ‘
uﬁ mcmZ sa8Jo[ SETIETY P
4 ®jnae . &
L 2 IO P

ce M n,\‘\
é ..,. .o . .
. W .
X pl4EA sad.4of -
) .‘0 e - .
'-o‘ s s’ *
& frﬂ .b\”“-\
L ) '. .e \'0\0\-‘1 IS
Nt e S - 2 . *

SKYMNINGSHEM: ANDRA |IMPERIET

Ryuku-systemet

32



MIDOHARA ERI

Den ensamma modersgestalten
Divisionschef

Eri ar divisionens befidlhavare efter att den
forre chefen Kanae blev mordad av terrorister
anlitade av Svarta drakarna. Eri 4r nagot av
en terapeut och kurator, en roll som hon hade
sedan tidigare. Hon ar ett erfaret befdl som har
varit med divisionen i manga ar.

Eri har sett kamrater do tidigare men kom-
mit 6ver dem for det mesta. Forlusten av fyra
divisionskamrater som mordades infor hennes
ogon har dock tart hart pa Eri. Hon kan hjilpa
de kvarvarande kamraterna att komma &ver
forlusten, men som ny chef har hon sjalv ing-
enstans att ta viagen for att bearbeta sorgen.

Formodligen ar Eri den mest troende 1 divi-
sionen.

Formagor: Eris stora formaga dr empati:
hon kan sétta sig in 1 hur andra kédnner sig och
uttrycka medkénsla, gladje och stod pa ett satt
som andra latt tar till sig.

Relationer: Eri har egentligen inga prefe-
renser gentemot nagon, utéver Yuki som Eri
fram till nyligen var mentor fér. Aven om Yuki
rent formellt 4r vuxen och utexaminerad sa
ar hon fortfarande yngst och mest sarbar, och
Yuki ser fortfarande Eri som sin senpai.

Eri begriper sig inte pa Heidi. De har helt
olika bakgrunder och mentalitet. Eri respekte-
rar Heidi professionellt som en mycket erfaren
flygare och soldat, och Heidi 4r utmarkt som
stallforetradande chef for divisionen — Eris
varma ledarskap kompletteras perfekt med
Heidis raka och direkta ledarskap. Men per-
sonligt sett 4r det &nda ljusar emellan dem.
Relationen ar inte fientlig, inte det minsta.

KORT TIDSLINJE

1704 Kriget pa Siminatessa. Divisionen Yukikaze
stationeras pd Siminatessa for att hjilpa den
weldiska milisen att férsvara sig. Heidi flyt-
tas over till Yukikaze, eftersom hennes wel-
diska jaktdivision néstan utplanas. Templet

Alder 37

Grad Major (shésa)

Fodd Madoka, Sirra 9

Langd 162

Vikt 66

Blodgrupp AB

Favoritmusik Enka, den nihonska motsvarigheten

till schlager

lyckas aterstilla en osidker fred pa Simina-
tessa.

Yukikaze flyttas snabbt till ménen Avalon i
den nyblivna delstaten Nya Camelot for att
skydda delstaten fran pirater. Under patrull-
uppdragen kring Avalon sd kommer man en

¥

*AHEM!*

NI VILLE
TALA MED
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54

statskupp pa sparen. Man 6verger sin poste-
ring for att snabbt fardas till Nya Camelot
och sla ner statskuppen innan den hinner be-
fasta sig. (Yukikaze: Nio systrar)

1705 Yukikaze &ar fortfarande posterade i Nya

Camelot, da ett tungt attackskepp av typen
Kamihime stjils fradn Templet. Piratflottan
Svarta drakarna forsoker fa tag pa skeppet
at Nya Camelots radikalers sida. Radikaler-
na tankte vinda opinionen mot Federationen
genom att anvénda det stulna attackskeppet
for ett fejkat anfall mot de federationskri-
tiska (dvs de sjalva), men Yukikaze lycka-
des avsloja och stoppa anfallet 1 sista stund.
(Yukikaze: Girighet)

Yukikaze skickas till Kasensk, ett litet obe-
roende system utanfor Federationen dar
kungahuset forviantas sta for all sidkerhet,
for att dar hjalpa kungahuset med dess pi-
ratproblem. Aterigen ar det Svarta drakarna
som star bakom strulet plus en palatsintrig,
och aterigen far Svarta drakarna pa ndéten.
(Yukikaze: All About Love)

Efter lang tids tjdnst utan avbrott sa kall-
las Yukikaze hem igen, via ett virdshus dar
de kan vila upp sig. Allt som de kommer dit
och borjar sloa till sa blir vardshuset anfal-
let av terrorister som tar gésterna inklusive

divisionen som gisslan. Nagonting ar valdigt
Litta skador

I O O O
Allvarliga skador DDDDD

Kritiska skador DDDDD

Dédande skador DDDDD

I [

Omtdckning och utmattning

Latta skador

1 N O [
Allvarliga skador DDDDD

Kitiska skador QAT

Déodande skador DDDDD

I N

Omtdckning och utmattning

fel: terroristerna verkar inte bry sig om sin
politiska agenda, utan a4r mer ute efter att
fa en ursakt for att ha ihjal géaster, och med-
lemmarna i1 Yukikaze ar forstahandsvalet
for dem. Efter att gisslansituationen sparar
ut sa stormas viardshuset av insatspolis, och
Yukikaze kan hjalpa till. Fyra medlemmar 1
Yukikaze dor i insatsen. (Yukikaze: Skuggor)

1706 Yukikaze har upptédckt att det var Svarta

drakarna som finansierade “terroristerna”
pa viardshuset med syfte att gora sig av med
rollpersonerna. Yukikaze har satt sig for att
hamnas och gora slut pa drakarna en gang
for alla, och har inte atervant hem utan istal-
let stationerat sig sjalva p4 HH-56 Tkaruga i
jakten pa Drakarnas hemmabas. (Yukikaze:
Blodshdimnd)

SPELVARDEN

Attribut: Kroppskontroll +0, Fysik 0, Mental
formaga +1, Social formaga +3

Fardigheter:
Kontakter:Templet +3
Ledarskap +3, Retorik +4
Overtala +2

Manovrer +2

Fordon: Rymdskepp +4
Artilleri +4
Svardsfaktning +4
Astrogation +2
Sambandsteknik +2
Matlagning +2

Sprak +2: Nihoni (flytande), pejora (flytande) ca-
manglia, aldre angesi

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

SKYMNINGSHEM: ANDRA |IMPERIET



RENA AKIHIRA
Den allvarlige sierskan

Rena ér iynisin, och hon har Gavan. Hon har
vuxit upp inom Federationen och togs snabbt
om hand av Templet, som gav henne den tréa-
ning som behoévdes for att hon skulle kunna
behéarska och kontrollera sin Gava, samtidigt
som hon ocksa fick en god och ansvarsfylld
uppfostran riktad mot att ta ansvar och inte
missbruka Gavan.

P& grund av den tréaningen sa har hon trénats
separat fran andra flickor i Templet, och har
egentligen aldrig fatt ndgon néira kontakt med
nagon 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 sa fick hon plats 1 Temp-
lets flygskola, och hon kom sd sméningom att
bli utvald till Yukikaze, dar hon for forsta
gangen och mycket gradvis borjade lara sig att
fa vanner. Livet sag antligen ljust ut.

Det dndrades for inte sa ldnge sedan, da nés-
tan hélften av divisionen moérdades av “terro-
rister”. Rena dr mycket medveten om att terro-
ristrollen var spelad. Det var inte politisk vilja
som motiverade “terroristerna”, utan lydnad
med en svag bismak av hamndlystnad.

Formagor: Renas stora férméaga ar ocksa
hennes forbannelse: hon har Gavan. Framfo-
rallt sd ser hon saker, fran fjarran platser, 1
framtiden eller 1 forntiden.

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

Relationer: Lustigt nog sa ar det Heidi som
Rena forstar bast. Heidi star utanfér pa grund
av krigserfarenheterna och sin etniska bak-
grund. Det ar dock inte samma sak som att
vara van med Heidi, men Rena kan 1 alla fall
forstd hennes situation.

Bésta kamraten, Yurika, mordades av "ter-
rorister”.

Alder 30

Grad Loéjtnant (chii)
Fodd Kyosha, Haibane 3
Langd 155

Vikt 52

Blodgrupp AB

Favoritmusik Ambient

KORT TIDSLINJE

1704 Kriget pa Siminatessa. Divisionen Yukikaze
stationeras pd Siminatessa for att hjdlpa den
weldiska milisen att forsvara sig. Heidi flyt-
tas over till Yukikaze, eftersom hennes wel-
diska jaktdivision néstan utpldnas. Templet
lyckas aterstilla en osdker fred pa Simina-
tessa.

Yukikaze flyttas snabbt till ménen Avalon i
den nyblivna delstaten Nya Camelot for att
skydda delstaten fran pirater. Under patrull-
uppdragen kring Avalon sd kommer man en
statskupp pa sparen. Man Gverger sin poste-
ring for att snabbt fardas till Nya Camelot
och sla ner statskuppen innan den hinner be-
fasta sig. (Yukikaze: Nio systrar)

NI SLIPPER
I ALLA FALL
HEMSOKAS
AV DERAS
KAMT!

VI SORJER
ALLA VARA
KAMRATER!
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1705 Yukikaze &ar fortfarande posterade i Nya

Camelot, da ett tungt attackskepp av typen
Kamihime stjals fran Templet. Piratflottan
Svarta drakarna forsoker fa tag pa skeppet
at Nya Camelots radikalers sida. Radikaler-
na ténkte vinda opinionen mot Federationen
genom att anvéanda det stulna attackskeppet
for ett fejkat anfall mot de federationskri-
tiska (dvs de sjdlva), men Yukikaze lycka-
des avsloja och stoppa anfallet i sista stund.
(Yukikaze: Girighet)

Yukikaze skickas till Kasensk, ett litet obe-
roende system utanfor Federationen dar
kungahuset forvintas sta for all sidkerhet,
for att dar hjalpa kungahuset med dess pi-
ratproblem. Aterigen ar det Svarta drakarna
som star bakom strulet plus en palatsintrig,
och aterigen far Svarta drakarna pa ndten.
(Yukikaze: All About Love)

Efter lang tids tjanst utan avbrott sa kall-
las Yukikaze hem igen, via ett vardshus dar
de kan vila upp sig. Allt som de kommer dit
och borjar sloa till sa blir virdshuset anfal-
let av terrorister som tar gisterna inklusive
divisionen som gisslan. Nagonting ar vildigt
fel: terroristerna verkar inte bry sig om sin
politiska agenda, utan ar mer ute efter att
fa en ursakt for att ha ihjal géster, och med-

Latta skador

I O O I
Allvarliga skador DDDDD
Kitiska skedor Q1A
Déodande skador DDDDD

I I N L

Omtdckning och utmattning

Latta skador

I O L I I
Allvarliga skador DDDDD
Kitiska skedor QAT
Déodande skador DDDDD

lemmarna i Yukikaze ar forstahandsvalet
for dem. Efter att gisslansituationen sparar
ut sa stormas vardshuset av insatspolis, och
Yukikaze kan hjalpa till. Fyra medlemmar i
Yukikaze dor i insatsen. (Yukikaze: Skuggor)

1706 Yukikaze har upptickt att det var Svarta

drakarna som finansierade “terroristerna”
pa vardshuset med syfte att géra sig av med
rollpersonerna. Yukikaze har satt sig for att
héamnas och gora slut pa drakarna en gang
for alla, och har inte atervant hem utan istal-
let stationerat sig sjalva pa HH-56 Ikaruga i
jakten pa Drakarnas hemmabas. (Yukikaze:
Blodshdmnd)

Attribut: Kroppskontroll +1, Fysik +0, Mental
formaga +3, Social formaga +0

Acrtilleri +2

Teologi +6

SPELVARDEN

Fardigheter:
Meditation +4
Manovrer +2
Obevipnad strid +4
Fordon: Rymdskepp +2

Soryu: Luft +5
Soryu:Vatten +2

Stavfaktning +2
Sprak +2: Nihoni (flytande), pejora (flytande), ca-
manglia, aldre angesi

Besvirjelser:

Det framtidas spegelbild (Luft svarighet 15; en vi-
sion av framtiden)

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

Ringar pa tidens vatten (Vatten svarighet |5; kan
uppfatta vad som har hant ett foremal i det for-

flutna)
I I N L
Omtdckning och utmattning
Typ Vapen Skadevirde Omtockning Forsvar  Fardighet
Personligt Stav 3 4 6 Stavfaktning
Personligt Lang eldlans 7 7 2 Eldlansskytte
Rymdskepp Tung strallans 8 6 - Artilleri

SKYMNINGSHEM: ANDRA |IMPERIET



NANASAWA SHIORU
Den brutna hamnaren

En gang i tiden var Shioru en partypingla som
inte ville ta ansvar, utan flydde undan vux-
enlivet genom sitt vilda leverne som jaktpi-
lot. Hon och tvillingsystern Yurika togs upp 1
Templet vid unga ar, och de upplevde aldrig ett
“normalt” familjeliv. De har aldrig varit utan
varme och omtanke, men de har alltid saknat
riktiga fordldrar.

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

For inte sa ldnge sedan sd mordades Yurika
av "terrorister”, vilket ryckte bort Shiorus enda
trygga punkt i tillvaron. Forlusten har nést in-
till krossat henne och hon har svurit att hdm-
nas. Fragan dr mest om hon hinner gora det
innan hon soéker trost 1 flaskan.

Formagor: Shiorus ar riktigt, riktigt bra pa
tva saker: tala alkohol och sjunga. Hon hade
formodligen kunnat gora sig en karridr som
sangerska om hon inte var inom Templet som
stridspilot, och hon 4r i det ndrmaste omojlig
att supa under bordet.

Relationer: Shioru 4r numera introvert och
inatvand. Hon inbillar sig att det ar hennes fel
att hennes dlskade syster dog. Hennes relatio-
ner med omgivningen ir inte den bésta — hon
gor sig visserligen inte till martyr, men hon
mar definitivt inte bra. Det tillsammans med
sin gamla impulsivitet och nuvarande hamnd-
lystnad gor att Shioru mycket val kan sla ut
mot divisionskamraterna. Shioru har mest res-
pekt for Heidi. Heidi 4r den som har tillrack-
ligt mycket javlar-anamma for att fa Shioru att
skéarpa till sig.

KORT TIDSLINJE

1704 Kriget pa Siminatessa. Divisionen Yukikaze
stationeras pa Siminatessa for att hjdlpa den
weldiska milisen att forsvara sig. Heidi flyt-

Alder 26

Grad Loéjtnant (chiii)
Fodd Kidaroyo, Yukiashi 3
Langd 161

Vikt 62

Blodgrupp B
Favoritmusik Popmusik

tas over till Yukikaze, eftersom hennes wel-
diska jaktdivision nistan utplanas. Templet
lyckas aterstilla en osdker fred pa Simina-
tessa.

Yukikaze flyttas snabbt till ménen Avalon i
den nyblivna delstaten Nya Camelot for att
skydda delstaten fran pirater. Under patrull-
uppdragen kring Avalon sd kommer man en
statskupp pa sparen. Man Gverger sin poste-
ring for att snabbt fardas till Nya Camelot
och sla ner statskuppen innan den hinner be-
fasta sig. (Yukikaze: Nio systrar)

1705 Yukikaze &ar fortfarande posterade i Nya

Camelot, da ett tungt attackskepp av typen
Kamihime stjils fran Templet. Piratflottan
Svarta drakarna forsoéker fa tag pa skeppet
at Nya Camelots radikalers sida. Radikaler-

HON VAR MI JAG BER DIG JAG BER DIG
OzySTERﬁA h INTE ATT BARA ATT INTE
) FORSTA... STA I VAGEN!
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na tdnkte vinda opinionen mot Federationen
genom att anvénda det stulna attackskeppet
for ett fejkat anfall mot de federationskri-
tiska (dvs de sjdlva), men Yukikaze lycka-
des avsloja och stoppa anfallet i sista stund.
(Yukikaze: Girighet)

Yukikaze skickas till Kasensk, ett litet obe-
roende system utanfor Federationen dar
kungahuset forvintas sta for all sdkerhet,
for att dar hjalpa kungahuset med dess pi-
ratproblem. Aterigen ar det Svarta drakarna
som star bakom strulet plus en palatsintrig,
och aterigen far Svarta drakarna pa noten.
(Yukikaze: All About Love)

Efter lang tids tjanst utan avbrott sa kall-
las Yukikaze hem igen, via ett virdshus déar
de kan vila upp sig. Allt som de kommer dit
och borjar sloa till sa blir virdshuset anfal-
let av terrorister som tar gésterna inklusive
divisionen som gisslan. Nagonting ar vildigt
fel: terroristerna verkar inte bry sig om sin
politiska agenda, utan ar mer ute efter att
fa en ursakt for att ha ihjal géster, och med-
lemmarna i Yukikaze ar forstahandsvalet
for dem. Efter att gisslansituationen sparar
ut sa stormas vardshuset av insatspolis, och
Yukikaze kan hjalpa till. Fyra medlemmar i
Yukikaze dor i insatsen. (Yukikaze: Skuggor)

Litta skador

I [
Avarliga skador (1133

Kritiska skador (1A

Dédande skador (]I

I [ O |

Omtdckning och utmattning

Latta skador

I O O
Allvarliga skador DDDDD

Kritiska skador DDDDD

Déodande skador DDDDD

I [

Omtdckning och utmattning

1706 Yukikaze har upptéckt att det var Svarta

drakarna som finansierade “terroristerna”
pa vardshuset med syfte att gora sig av med
rollpersonerna. Yukikaze har satt sig for att
héamnas och gora slut pa drakarna en gang
for alla, och har inte atervant hem utan istal-
let stationerat sig sjalva pa HH-56 Tkaruga i
jakten pa Drakarnas hemmabas. (Yukikaze:

Blodshdmnd)

SPELVARDEN

Attribut: Kroppskontroll +1, Fysik +I, Mental
formaga 0, Social formaga +2

Fardigheter:

Supa +4

Romans +2

Spel&Dobbel +2

Upptrada +4

Sjunga +2

Manovrer +2

Fordon: Rymdskepp +4

Artilleri +3

Svardfaktning +3

Dans +2

Sprak +4: Nihoni (flytande), pejora (flytande), ca-
manglia (flytande), dldre angesi, lamarkiska, eka-
teri

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




SONODA YUKl
Den for tidigt vuxne

Yukis bakgrund dr som de flesta andra inom
Templet: hennes fordldrar var ocksa tempeltja-
nare, sa det f6ll sig naturligt att &ven Yuki blev
det. Efter en genomford skolgéng sa valde hon
att gora pilgrimsfarden, nagot som blir mer och
mer ovanligt nufértiden. Vid avslutningen av
pilgrimsfarden sa valde hon att soka till flyg-
kadettskolan pa Fo'ur och blev antagen. Med
ett farskt flygtillstand i kimonodrmen sa blev
hon slutligen skickad som praktikant till Yuki-
kaze med Midohara Eri som mentor. Aven om
hon formellt inte 4r praktikant langre sa ser
Yuki fortfarande pa Eri som sin senpai.

Yuki ar en energisk och utatriktad flicka. Hon
var fran borjan en optimistisk och idealistisk
flicka, men optimismen och idealismen fick sig
en torn nédr hennes divisionskamrater moérda-
des brutalt och blodigt. Hon har sa att sédga
forlorat sin oskuld och ser nu nyktrare och mer
vuxet om omgivningen.

Yuki kan dock fortfarande drabbas av ung-
domlig hybris och fa for sig att hon klarar av
mer 4n hon klarar av, men efter tva ar i filt sa
kan hon numera beteckna sig som veteran, och
det med stolthet.

Formagor: Yukis energi dr hennes otvivel-
aktigt storsta tillgdng. Hon har ocksa en fan-
tastisk kunskap om shoujo manga (serier for
flickor) och seiyuu (rostskadespelare), 4ven om
det inte ar sa praktiska kunskaper 1 falt.

Utéver det sa har hon den trdning 1 flygande
och stridskonst som Templet féreskriver. Det
ar en god traning och hon ar kompetent, bara
inte lika erfaren som hennes kamrater.

Relationer: Yuki tycker minst om Rena.
Yuki har alldeles for mycket fordomar om ma-
giker for att tycka om Rena, 4ven om ett par ar
tillsammans har lyckats runda av kanten péa
fientligheten ordentligt.

Shioru ar den som mest kan liknas vid en
védn, och de bada hittade pa mycket bus till-
sammans innan Shiorus syster dog. Yuki kin-
ner hur Shioru lider, men vet inte vad hon ska
gora at saken.

Alder 20

Grad Fanrik (shoi)
Fodd Fo’ur, Siro Minor
Langd 159

Vikt 62

Blodgrupp 0
Favoritmusik Popmusik

Mest respekt har Yuki for Eri i egenskap av
mentor och Heidi varande den mest krigser-
farna flygaren i divisionen.

KORT TIDSLINJE

1704 Kriget pa Siminatessa. Divisionen Yukikaze
stationeras pa Siminatessa for att hjalpa den
weldiska milisen att forsvara sig. Heidi flyt-
tas over till Yukikaze, eftersom hennes wel-

diska jaktdivision néstan utplanas. Templet
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1705

lyckas aterstélla en osdker fred pa Simina-
tessa.

Yukikaze flyttas snabbt till ménen Avalon i
den nyblivna delstaten Nya Camelot for att
skydda delstaten fran pirater. Under patrull-
uppdragen kring Avalon sa kommer man en
statskupp pa sparen. Man 6verger sin poste-
ring for att snabbt fiardas till Nya Camelot
och sla ner statskuppen innan den hinner be-
fasta sig. (Yukikaze: Nio systrar)

Yukikaze &r fortfarande posterade i Nya
Camelot, da ett tungt attackskepp av typen
Kamihime stjils fradn Templet. Piratflottan
Svarta drakarna forsoker fa tag pa skeppet at
Nya Camelots radikalers sida. Radikalerna
tdnkte vidnda opinionen mot Federationen
genom att anvinda det stulna attackskep-
pet for ett fejkat anfall mot de federations-
kritiska (dvs de sjdlva), men Yukikaze lycka-
des avsloja och stoppa anfallet 1 sista stund.
(Yukikaze: Girighet)

Yukikaze skickas till Kasensk, ett litet obe-
roende system utanfor Federationen dér
kungahuset forviantas sta for all sidkerhet,
for att dar hjalpa kungahuset med dess pi-
ratproblem. Aterigen ar det Svarta drakarna
som star bakom strulet plus en palatsintrig,
och aterigen far Svarta drakarna pa ndéten.
(Yukikaze: All About Love)

Latta skador
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Kritiska skador DDDDD
Dédande skador DDDDD

I [ O [

Omtdckning och utmattning
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Dédande skador DDDDD

I N

Omtdckning och utmattning

Efter lang tids tjanst utan avbrott sa kall-
las Yukikaze hem igen, via ett vardshus dar
de kan vila upp sig. Allt som de kommer dit
och borjar sléa till sa blir vardshuset anfal-
let av terrorister som tar gésterna inklusive
divisionen som gisslan. Nagonting 4r valdigt
fel: terroristerna verkar inte bry sig om sin
politiska agenda, utan a4r mer ute efter att
fa en ursakt for att ha ihjal géaster, och med-
lemmarna 1 Yukikaze ar forstahandsvalet
for dem. Efter att gisslansituationen sparar
ut sa stormas viardshuset av insatspolis, och
Yukikaze kan hjalpa till. Fyra medlemmar 1
Yukikaze dor i insatsen. (Yukikaze: Skuggor)

1706 Yukikaze har upptédckt att det var Svarta
drakarna som finansierade “terroristerna”
pa viardshuset med syfte att gora sig av med
rollpersonerna. Yukikaze har satt sig for att
hamnas och gora slut pa drakarna en gang
for alla, och har inte atervant hem utan istal-
let stationerat sig sjalva p4 HH-56 Tkaruga i
jakten pa Drakarnas hemmabas. (Yukikaze:
Blodshdimnd)

SPELVARDEN

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

Fardigheter:

Overtala +2

Kunskap om manga och seiyuu +4
Akrobatik +2

Dans +2

Gomma sig +4

Manovrer +4

Fordon: Rymdskepp +5

Artilleri +2

Svardfaktning +2

Envishet +6

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

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
Stallforetradande chef

Heidi var fran borjan milispilot 1 det santo-
vaskiska protektoratet Siminatessa och tillhor
den ursprungliga weldiska minoriteten diar. En
gang 1 tiden var Heidi utbélingen i Yukikaze,
eftersom hon inte kom fran Templet.

Heidi &4r en krigshardad veteran som har sett
kamrater do 1 strid, vilket gor att fér narva-
rande dr det Heidi som knyter thop divisionen.
De andra ar inte vana vid den sortens forluster
som divisionen drabbades av nar fyra av dess
medlemmar moérdades av “terrorister”’, medan
Heidi tidigare fatt hela sin division pa Simina-
tessa utplanad.

Heidi har aldrig varit direkt talfér, men efter
terroristincidenten har hon blivit tvungen att
battra sig. Hon kan inte gora sitt jobb om hon
sitter tyst 1 bakgrunden hela tiden.

Till skillnad fran de andra 1 Yukikaze sa fly-
ger Heidi inte Tetsuhime. Hon flyger istallet
Sanger, en grovhuggen konstruktion, som an-
vander brutal rastyrka snarare 4n finess, men
den &r palitlig och l4attskott. Den dr ocksa fruk-
tansvart stor, sa hangarpersonalen pa HH-56
Tkaruga hatar den.

Formagor: Som pilot sa dr Heidi kompetent
och skicklig, men har inte samma finess som de
ovriga piloterna i Yukikaze. Hon &r en slugger,
som malmedvetet loser uppgiften si enkelt
som mojligt. A ena sidan s har hon inte den
taktiska repertoaren som sina kamrater, men
4 andra sidan sa kranglar hon inte till saker
och ting. Singer passar for hennes flygstil.

Hon har inte sarskilt mycket mark- eller nér-
stridstraning.

Relationer: Heidi blev divisionens stéllfo-
retriddande chef nar Eri fick ta befalsbefatt-
ningen da Kaede moérdades. Till skillnad fran
Eris personliga och varma ledarstil sa ar Heid1
mycket rakare och mer direkt, sa hon och Eri
kompletterar varandra ganska bra.

Heidi delar vare sig kultur eller religion med
kamraterna. Hon forstar kamraternas ilska
och sorg, men later inte det g& ut 6ver jobbet
om hon kan undvika det.

Alder 25
Grad
weldiska milisen)

Fodd Welfredstad, Siminatessa
Langd 164
Vikt 62

Blodgrupp A
Favoritmusik Klassisk musik

Kapten (taii i templet, oberleutnant i

KORT TIDSLINJE

1704 Kriget pa Siminatessa. Divisionen Yukikaze

stationeras pa Siminatessa for att hjdlpa den
weldiska milisen att forsvara sig. Heidi flyt-
tas over till Yukikaze, eftersom hennes wel-
diska jaktdivision néstan utplanas. Templet
lyckas aterstilla en osdker fred pa Simina-
tessa.
Yukikaze flyttas snabbt till manen Avalon i
den nyblivna delstaten Nya Camelot for att
skydda delstaten fran pirater. Under patrull-
uppdragen kring Avalon s& kommer man en
statskupp pa sparen. Man Gverger sin poste-
ring for att snabbt fardas till Nya Camelot
och sla ner statskuppen innan den hinner be-
fasta sig. (Yukikaze: Nio systrar)

1705 Yukikaze ar fortfarande posterade i Nya

Camelot, da ett tungt attackskepp av typen

/
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Kamihime stjils fradn Templet. Piratflottan
Svarta drakarna forsoker fa tag pa skeppet
at Nya Camelots radikalers sida. Radikaler-
na tankte vinda opinionen mot Federationen
genom att anvénda det stulna attackskeppet
for ett fejkat anfall mot de federationskri-
tiska (dvs de sjalva), men Yukikaze lycka-
des avsloja och stoppa anfallet 1 sista stund.
(Yukikaze: Girighet)

Yukikaze skickas till Kasensk, ett litet obe-
roende system utanfor Federationen dar
kungahuset forviantas sta for all sidkerhet,
for att dar hjalpa kungahuset med dess pi-
ratproblem. Aterigen ar det Svarta drakarna
som star bakom strulet plus en palatsintrig,
och aterigen far Svarta drakarna pa ndéten.
(Yukikaze: All About Love)

Efter lang tids tjdnst utan avbrott sa kall-
las Yukikaze hem igen, via ett virdshus dar
de kan vila upp sig. Allt som de kommer dit
och borjar sloa till sa blir vardshuset anfal-
let av terrorister som tar gésterna inklusive

divisionen som gisslan. Nagonting ar vildigt Fardigheter:
fel: terroristerna verkar inte bry sig om sin Overlevnad +4
Litta skador Forhora +2
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Aivarliga skador (]
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Déodande skador DDDDD

I [

Omtdckning och utmattning
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Omtdckning och utmattning

politiska agenda, utan 4r mer ute efter att
fa en ursakt for att ha ihjal géster, och med-
lemmarna 1 Yukikaze &ar forstahandsvalet
for dem. Efter att gisslansituationen sparar
ut sa stormas virdshuset av insatspolis, och
Yukikaze kan hjalpa till. Fyra medlemmar 1
Yukikaze dor i insatsen. (Yukikaze: Skuggor)

1706 Yukikaze har upptéackt att det var Svarta

drakarna som finansierade “terroristerna”
pa viardshuset med syfte att gora sig av med
rollpersonerna. Yukikaze har satt sig for att
héamnas och gora slut pa drakarna en giang
for alla, och har inte atervant hem utan istal-
let stationerat sig sjalva pa HH-56 Tkaruga i
jakten pa Drakarnas hemmabas. (Yukikaze:
Blodshdmnd)

Attribut: Kroppskontroll +1, Fysik +2, Mental
formaga +1, Social formaga +0

Acrtilleri +6

Astrogation +2

SPELDATA

Manovrer +2
Fordon: Rymdskepp +5

Eldlansskytte +4
Marsch +2
Kamouflage +2
Sensorsokning +2
Sambandsteknik +2

Sprangteknik +2

Ledarskap +2

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

Typ Vapen Skadeviarde 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 6kar Skada och Anslag med 1.
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SOKER DU HAMND.,
GRAV FORST TVA GRAVARI

Pip!

Heidi slog upp ogonen, klarvaken trots det diskreta pipet i hjdlmens héorlurar.
Ovan vid tyngdlosheten strdckte hon fram handen till mittskdrmens kontrol-
ler och tdnde den. Hennes jaktskepp var ndstan helt avstdngt, sandr som pa
passiva sensorer och livsuppehdllande system. Till och med skdrmarna var av-
stangda for att inte deras ljus skulle avsldja henne.

Skdrmen vaknade och visade symboler och bokstdver; varje kombination var
ett rymdskepp, och allt eftersom mer data sipprade in genom sensorerna sd auv-
sljades deras natur bit for bit. Jaktskepp. Tvamotoriga. Overensstimmande
med Jihuan-klassen. Oregelbundet modifierade. Svarta drakarna.

Heidi vinde pa huvudet i den tranga forarkabinen och sag mot hennes divi-
sionskamraters jaktskepp, svarta skuggor mot en svart rymd. En efter en tdn-
des ljusen i deras kabiner, allt eftersom de ocksd blev medvetna om piraternas
ankomst.

Radiotystnaden brots av ett kort kommando frdan Eri. "Kor!” Rymdens kyla
blandades med hettan fran jaktskeppets motorer som vrdlade i protest ndar Hei-
di drog igang dem till full gas fran stillastdende. Fem jaktskepp steg upp bakom
de skyddande asteroiderna for att krdva hdmnd fran Svarta Drakarna med
flammande kanoner och skdrande strdllansar.

Blodshamnd ir det sista fristdende dventyret i serien om jaktdivisionen Yuki-
kaze. Det kan spelas utan att ha spelat tidigare delar 1 serien. Os, rymdstrid
och fan service utlovas!



