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SACAN OM YUKIKAZE
SASONG 2. GIRIGHET

Nya Camelot var fran bérjan en viarld som
bosattes av kolonister fran Terra, for néastan
2000 ar sedan. Nar Forsta imperiet kollapsade
sa fick kolonin klara sig sjalv bast det ville.

For ungefar 200 ar sedan sa kunde civilisa-
tionen pa Nya Camelot ta sig ut 1 rymden igen
pa egen hand, och fér 100 ar sedan sa borjade
en langsam expansion till narliggande stjarn-
system. I denna expansion sa kom man att ko-
lonisera virlden Avalon, en méne till en gas-
jatte, vars storsta naturresurs var fri tillgang
till energi fran gasjdtten och enorma méangder
mineraler 16sta 1 form av salter pa Avalons
hav. Med den obegriansade energin var det inte
nagra storre problem att bygga processanlégg-
ningar som utvann alla mojliga mineraler ur
havet. Tyngre metaller fanns dven 1 méangder
1 asteroidbaltet som omgav gasjatten. Avalon
ar darfor Nya Camelots stora mineral- och me-
tallravaruproducent.

For ungefiar femtio ar sedan sa fick Nya Ca-
melot kontakt med Federationen Althea. Man
insag snabbt att man hade en hel del att vinna
pa att ga med 1 Federationen, inte minst pa
grund av Federationens tekniska forsprang
och de stora handelsmgjligheterna om man
kom innanfér Federationens grinser, sa efter
en viss tid sa inleddes forhandlingar om med-
lemskap. For ungefiar fem ar sedan sa under-
tecknades avtalet, och de atta stjdrnsystemen
1 Nya Camelot inférlivades i Federationen som
en ny delstat. For det mesta sa har inférlivan-
det gatt bra. Det som stéllde till mest problem

var Federationens krav pa medborgarlén som
inte alls passade in 1 Nya Camelots marknads-
liberala politik, men dir var man tvungen att
ge sig eller strunta 1 medlemskap 6ver huvud
taget.

Pa grund av strul 1 6vergangen sa forsokte
den férra oppositionsledaren, sir William Mur-
ray, sig pa att ta makten med vald. Federatio-
nen stoppade kuppforsoket da en insatsstyrka
réakade befinna sig pa platsen. Darmed sviang-
de opinionsliget till Federationens fordel, och
efterfoljande integration har gatt mycket latt-
tare. Det enda problemet som kvarstar ar ra-
dikala element av oppositionspartiet, som har
brutit sig ur och numera goér motstand med
bland annat terrorism. De har hyfsat stod i det
socialistiska partiets grasrotter, sa pass att de
fortfarande kan halla sig gomda. Dessutom,
dven om piratproblemen som plagade Nya Ca-
melot direkt efter intradet har minskat rejalt
sa finns det problemet fortfarande kvar.

Nya Camelot har darfor fatt ett federalt stod-
paket for att hjdlpa till med 6vergangen. Dess-
utom sa har Federationen kvar en insatsgrupp
1 den nyblivna delstaten, 1 form av ett antal
elitgrupper fran den Vita gudinnans tempel.

En av dessa styrkor &r Yukikaze, "Snéstor-
men”. Yukikaze ar en jaktdivision om nio plan,
som flyger de beryktade Tetsuhime-jaktskep-
pen, och det 4r deras roll att eskortera skepp
till och fran Avalon och hjilpa till med upp-
ratthallandet av kolonins sékerhet.
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STARYN | KORTHET

Den Vita gudinnans tempel har en egen flotta,
och en del 1 dess militdra system utgors av ett
attackskepp, Kurohime. Kurohime &4r snabb,
tyst och dodlig och kan béara med sig méangder
med vapen, en del av dem massforstorelseva-
pen.

Genji Monosuke var befidlhavare pa ett av
Kurohime-skeppen. Egentligen var han sovan-
de agent for de Svarta drakarna, den 6kdnda
piratflottan, och nu har han gjort sitt drag.
Han hoppade av fran Templet. I avhoppet sa
har han dédat tva personer, stulit rymdskep-
pet och flugit ivdg med skeppet fér att gomma
sig 1 de fa system vars portaler inte loggar och
sparar inhopp: Nya Camelot.

Eftersom Nya Camelot 4r sa pass nya med-
lemmar sa ar deras portaler inte integrerade
4n, sa vet man hur man ska utnyttja porta-
lerna sa kan dven den mest fredlése personen i
Federationen gobmma sig utan storre risk.

Divisionen Yukikaze, som patrullerar de
yttre systemen i Nya Camelot, dirigeras att
finna Genji Monosuke och gripa honom, samt
att aterta eller forstéra Kurohime-rymdskep-
pet. Samtidigt forsoker de Svarta drakarna
att hitta honom foérst. De har en fordel: Genji
Monosuke har lamnat spar efter sig som Dra-
karna kéanner till. Den fordelen saknar divisio-
nen Yukikaze, som far leta med de resurser de
har.

Aventyret blir ndgot av en kamp mot klockan
samtidigt som det ar en jakt pa ledtradar, sam-
tidigt som Svarta drakarna naturligtvis forso-
ker motarbeta Yukikaze efter basta formaga,

och nér rollpersonerna sd smaningom hittar
Genji och hans rymdskepp, s& kommer de att
mairka att Kurohime ar gjort for att forsvara
sig 1 fientlig rymd.

ROLLPERSONERNAS ROLL

Rollpersonerna utgér en av insatsstyrkorna.
De ar déar 1 forsta hand for att sikra rymd-
vagarna for piratangrepp samt uppriatthalla
lagen pa de mindre kolonierna om de lokala
myndigheterna inte klarar av det sjalva.

De drivande krafterna bakom &ventyret ar
piratligan Svarta Drakarna som alltid férsoker
std emot Federationen och berika sig sjdlva,
radikala liberaler som har svingt at terrorism,
och Genji Monosuke som har hoppat av fran
Vita gudinnans tempel och tagit med sig ett
avancerat attackskepp som han dmnar silja.
Mellan héndelser som orsakas av dessa planer
sa intréaffar en del smahéandelser som inte alls
har med saken att gora.

Allt eftersom dventyret gar pa si avancerar
planerna ldngsamt men siakert. En del av ef-
fekterna av planernas avancemang mérks
dven for rollpersonerna. Forhoppningsvis sa
kan spelarna dra vissa slutsatser om vad det ar
som hénder. Aventyrets huvuddel &r alltsa att
rollpersonerna reagerar pa en hindelsekedja
som en annan utomstdende person driver.
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HUR MAN KOR AVENTYRET

Det har dventyret ar tamligen réalsat. Det inne-
bar att det finns en kedja med héndelser fran
start till slut, 1 det har fallet ett antal statio-
ner eller "avsnitt”. Det 4r ofta ett litet tidshopp
mellan de olika avsnitten, sa allt hander inte
1 en kontinuerlig f6ljd. Istéallet ar det upp till
13 sma glimtar in i ett halvarslangt uppdrag.
Avsnitten ar korta, max en halvtimme langa.
De hiander dessutom i en viss ordning.

Den stora skillnaden &ar vilka avsnitt man
spelar, och vad som hénder 1 dem nar de val
har satts igdng. Vissa avsnitt tillater storre
avstickare 4n andra, men 1 stort sett sa ar det
hér ett ralsat dventyr. Det har inga illusioner
om att vara nagot annat.

Var arlig gentemot deltagarna, och forklara
for dem att det har &r en animé-serie 1 roll-
spelsformat och att avsnitten i serien &dr korta.
Om de tillater sig att acceptera ralsning, och
ger sig faen pa att forsoka rollspela en animé-
serie sa kommer det hir dventyret vara jat-
teroligt. Om de daremot férséker att spriacka
ralsen sa kommer de formodligen att kvadda
serien och ddrmed sitt eget noje. Kort sagt, vad
du vill sédga till spelarna ar “hjalp till har — vi
skapar den hér staryn ithop”.

UPPLAGGC

Animé gors ofta i form av halvsdsonger eller
sasonger. En halvsédsong ar 13 avsnitt, och en
hel sdsong ar 26 avsnitt. Ofta gors varje sdsong
som ett avslutat block, sa att storyn nar sin
klimax strax fore slutet och sédsongen avslutas.
Om serien fortsédtter ndsta sdsong sa gér man i
princip en helt ny serie — samma huvudperso-
ner men en ny évergripande story.

Aventyret dr byggt som en halvsidsong om
tretton avsnitt. Fyra av dessa, ndmligen det
forsta, de tva sista och ett 1 mitten &r i forsta
hand handlingsorienterade. Resten &4r i for-
sta hand personorienterade. Vart och ett av
de personorienterade avsnitten ar centrerat
kring en av de nio rollpersonerna, sa att varje
rollperson har sitt eget avsnitt. Tanken ar att
man ska spela de fyra handlingsorienterade

avsnitten och de personorienterade avsnitt
som beror de rollpersoner som man har med.

Avsnitten innehaller inte sdrskilt mycket de-
taljerade riktlinjer till spelledaren. Oftast sa
ar de av sadan art att de sétter upp en situa-
tion, och ger sedan spelarna en kvart till tjugo
minuter att handskas med situationen. Varje
avsnitt har ocksa ett tema eller en hindelse.
Temat fokuserar pa en rollpersons personlig-
het, och hindelsen drar seriens fortlopande
handling vidare mot dess klimax. Avsnitten
har ocksd nagra viktiga punkter, som spel-
ledaren bor tdnka pa ndr och om hon koér det
avsnittet. Det kan vara ledtradar inf6r framti-
den eller bara praktiska tips om hur man leder
avsnittet.

ANVSNITTSBYTE

Aventyret ir avsett att ta omkring fem timmar,
med en halvtimme introduktion och reservtid.
Det ar tankt att varje avsnitt ska ta omkring
en halvtimme att spela, med viss flexibilitet.
For att det ska passa s4 kan man inte spela
alla avsnitt. Det ar inte heller tanken — vi har
med avsikt byggt dventyret s att det inte &r
likadant varje gang man spelar det, for att det
ska bli roligare for spelledare som far koéra det
flera ganger.

Avsnitt 1, 6, 12 och 13 driver fram intrigen i
dventyret. Dessa maste spelas. Dessutom bor
man spela de avsnitt som tillhoér de rollperso-
ner som spelarna har plockat. Man kan hoppa
over nagot avsnitt som tillhor rollpersonerna
om det 4r ont om tid, och finns det tid 6ver sa
kan man dven kora ett avsnitt som inte tillhor
de valda rollpersonerna.

Var tydlig med att tala om for spelarna
att dventyret kommer att spelas som en
animé-serie innan aventyret borjar. "Det
hér 4r en animé om tretton avsnitt, men vi
kommer att strunta i nagra trakiga avsnitt 1
mitten. Men bara si att ni ar beredda pa det,
det blir alltsa korta avbrott nir eftertexterna
kommer och vi spolar fram till ndsta avsnitt.”

Var tydlig med att avsnitten tar slut och
att ett nytt avsnitt borjar. Ett ganska bra
satt att gora det pa ar att sdga "Klipp, tona
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over till svart, eftertexter! Avsnittet ar slut,
nésta borjar strax.” Tala alltid om vilket av-
snitt det 4r som borjar, bade med ordnings-
nummer och med namn.

Var inte radd for att byta avsnitt mitt i
handlingen. Cliffhangers 4r bara en del av
genren — det dr vanligt att ett avsnitt slutar
mitt 1 handlingen och att nésta borjar med att
l6sa upp foregaendes avsnitt oavslutade han-
delser.

Varje avsnitt ar ungefar en halvtimme
langt. Du kan dra ut ett avsnitt, men kommer
da formodligen bli tvungen att krympa eller
till och med hoppa éver ett annat avsnitt.

Var inte radd for att avsnitt kan ”forlo-
ras”. De kan till och med inte ha nagon upp-
l6sning alls. Det &ar helt 1 sin ordning: det ar
hela serien som ska ha en upplésning. Enskil-
da avsnitt ska bara ha ett slut.

ALTERNATIV

Om nagon spelare tar ett eget initiativ till
nagot, lat spelaren gora detta. Stryk istallet
spelarens rollpersons ordinarie avsnitt fran
serien. Aventyret &r till fér att roa spelarna,
inte for att lasa in dem.

Den tidslinje som presenteras i de tretton
nedanstaende avsnitt har skapats med tva ut-
gangspunkter.

e Dels ska spelarna roas i nagorlunda
jamn méingd. Darfér har avsnitten
skapats sa att varje rollperson har
ett "eget” avsnitt som ar sarskilt ska-
pat for dem.

e Dels utgar tidslinjen fran Genji Mo-
nosukes kontaktstkande med Svarta
drakarna och radikalerna. Den linjen
ar sa att sdga standardtidslinjen som
tuffar vidare pa egen hand om spe-
larna ar helt passiva.

Om en spelare tar egna initiativ till nagot som
skulle kunna fylla ett avsnitt s4 ar det bara
bra om spelaren far gora detta istallet for "sitt”
vanliga avsnitt. Det kan leda till att Genji, ra-
dikalerna och Svarta drakarna dndrar sina
planer nagot, men skillnaden bor inte vara sa
stor, utan paverkan bor mest vara handla om
pa vilka datum som avsnitt 12 och 13 intraf-
far.
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RECELSAMMANFATINING

Har nedan f6ljer en kort regelsammanfattning
for de spelledare som inte har tillgang till re-
gelboken och/eller inte har spelat Skymnings-
hem: Andra Imperiet férut.

SPELVARDEN

Attribut beskriver en rollpersons grundlag-
gande sociala, fysiska och mentala forutsitt-
ningar, medan fiardigheter beskriver rollper-
sonens intranade fardigheter och kunskaper.
Attributerna dr Kroppskontroll, Fysik, Mental
formaga och Social forméga, och har skalan -4
till +4 med O som medel och helt normalt.

Fardigheter mater nagot som man kan bli
battre 1. Det kan vara en fysisk eller mental
fardighet som tranas upp, eller en kunskap
som man kan lasa sig till. Om man inte har en
fardighet sa har man inte fatt nagon tréning
1 den. Att ha vardet O (noll) 1 en fardighet ar
samma sak som att inte ha den. Darefter gar
skalan uppat fran +1. +1 4r nyborjarniva och
+2 4r den niva som en larling hamnar pa efter
nagra ar i yrket. Vid +4 bér man kunna jobba
professionellt inom yrket, och vid +6 4r man
erfaren. Fa personer far mer 4n +8 och de som
hamnar pa +10 eller mer ar sagostoff.

ATT GORA NAGCOT

I de flesta fall 4r det inte sa svart att gora na-
got. Ofta kan man avgéra vad som hander ge-
nom sunt fornuft. I de fall da sunt férnuft inte
rader ar det dags att sla en tarning. Tdrningen
ar en vanlig tiosidig tdrning med siffrorna 0
till 9. 0 avldses som noll och ingenting annat.

Ett slag 1 Skymningshem: Andra imperiet
gors paféljande satt:

e Sla en tiosidig tarning.

e Slar man en nia pa tdrningen sa slar
man igen, och lagger till det nya tér-
ningsslaget till det gamla. Om det
nya tarningsslaget blir nio sa slar
man om igen och lagger till det. Sa

fortsdtter man tills man inte langre
slar nio.

e Om man slog en nolla pa det forsta
tdrningsslaget sa har det man for-
sokte sig pa automatiskt misslyck-
ats. Regeln om noll géller dock bara
pa det forsta slaget.

e Lé&gg ihop en tarning PLUS en attri-
but PLUS en fardighet PLUS eventu-
ella modifikationer.

Attribut valjs efter situationen och man valjer
alltid det attribut som passar bast. Man valjer
alltid bara ett attribut.

Den modifikation som spelare oftast kommer
1 kontakt med dr Omtéckning. Ju mer stryk
rollpersonen far, desto mer omtocknad blir
han. Detta méts med vardet Omtéckning. En
spelare ska alltid dra av Omtockning fran ett
slag.

Summan av detta kallas for slag och ska
komma &ver ett motstand. Motstandet bestar
av en svarighet eller ett annat likadant slag.
Om motstandet ar en svarighet sa dr det spel-
ledaren som bestdmmer det utefter hur svar
handlingen ar.

Resultatet av slaget fir man genom att jam-
fora slaget med motstandet.

e Slar man noll pa forsta tdrningssla-
get sd misslyckas handlingen.

e Blir summan ldgre 4n motstandet sa
misslyckas handlingen.

e Blir summan lika med motstandet far
man nagot som kallas precis lyckat.

e Kommer man o6ver motstandet sa
lyckas handlingen.

e Blir slaget minst tio podng hogre a4n
motstandet sa lyckas handlingen med
perfektion. D4 &r det ett skolboksex-
empel pa hur saker ska goras.

e Om man slog noll pa tarningsslaget
(automatiskt misslyckande) och sum-
man dessutom kommer under mot-
standet s har man misslyckats hejd-
16st. Nollor ar inte bra: att sla noll
och komma under motstandet kallas
for att bli nollad.
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DELSTRIDER OCH RUNDOR

Det forsta som hénder nar man ger sig in i en
strid ar att striden delar upp sig i ett antal del-
strider. Foljande krav maste uppfyllas pa en
delstrid:

e FKna sidan har en kombattant

e Andra sidan har en eller flera kom-
battanter

e Max fyra kombattanter far forekom-
ma pa samma sida

e Som kombattant rédknas en person
som &r involverad i en delstrid. Alla
andra personer &ar inte kombattan-
ter.

For att bringa ordning 1 det kaos som strid
innebédr sa miter man tid i rundor. En runda
definieras som en lagom lang tid att utféra vad
kombattanterna 1 en delstrid vill géra. Ob-
servera att rundorna inte dr definierade som
exakta tidsrymder, utan kan variera hejdlost
1 varje delstrid, och de kan ocksd komma att
bli tdmligen osynkroniserade. En delstrid kan
paga 1 fem rundor, medan en annan samtida
delstrid bara pagar i tva.

Darfor rekommenderas det att man spelar en
delstrid i1 taget 1 nagra rundor, och sedan byter
till en annan delstrid. Varje runda genomfors
pa ungefiar samma sitt:

1. Bada sidor valjer taktik.

2. Taktikvalet utvirderas. Titta pa tak-
tikkorten och se vem som blir anfal-
lare och forsvarare.

3. Beroende pa val av taktik sa slas el-
ler bestdms anfalls- och forsvarsslag.

4. Skada berdknas och stryktalighets-
slag slas, och rundan &r nu slut.

5. Upprepa 1-4 tills delstriden ar slut,
eller spelledaren viljer att behandla
en annan delstrid.

ANFALLS- OCH FORSVARSSLAG

Nar man gor ett anfall slar man ett anfalls-
slag. Nar man forsvarar sig slar man ett for-

svarsslag. Dessa ar helt vanliga slag som slas
pa samma sitt som under rubriken "Att gora
nagot” ovan. (Om anfallsslaget ar 9 eller mer
har anfallaren traffat. Om forsvarsslaget ar 9
eller mer sa har forsvararen fatt nagot mellan
sig och anfallaren.

Slass man sa finns forstas risken att man
blir skadad. Om anfallsslaget ar lika med eller
over svarigheten for anfallet sa ar det dags att
berdkna skada.

Det forsta som ska goras ar att man berdknar
en skadepotential. Detta gér man enligt ned-
anstdende steg:

o Tag anfallsslaget.

e Dra ifran férsvarsslaget

e Ligg till vapnets skadevarde

e Om forsvararen lyckades med sitt
slag, dra ifran forsvararens vapens
forsvarsvarde

e Om f6rsvararen har rustning, dra
ifran rustningens skyddsvirde

Slutresultatet ar skadepotentialen. Skadepo-
tentialen &ar ett matt pa hur farlig en skada ar
for personen som far den, inte hur skadad per-
sonen blir. For att g& fran hur farlig en skada
ar till hur skadad en person blir sa slar man
ett stryktalighetsslag. Undantaget dr om ska-
depotentialen skulle vara mindre &n noll. I sa
fall behovs inget slag slés, och férsvararen far
en skrama.

Stryktédlighetsslaget ar ett helt vanligt slag
for Fysik. Svarigheten édr lika med skadepoten-
tialen. Beroende pa vad som hénder nar man
jamfor slaget med svarigheten sa kan man fa
sju olika utfall:

e Om skadepotentialen 4r mindre an
noll, eller om stryktalighetsslaget
lyckas perfekt (stryktalighetssla-
get blir minst lika hégt som skadepo-
tentialen + 10), sa far forsvararen en
Skrama. En skrama gor ont och blo-
der lite, men inte mer. Den hindrar
inte och ger inga &drr. De bokfors inte
heller.

e Om stryktalighetsslaget lyckas
(stryktalighetsslaget dr storre 4n ska-
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depotentialen) sa far férsvararen en
Latt skada. En Léatt skada hindrar
rollpersonen, men ar inte sa allvar-
lig att rollpersonen inte kan agera.
Man far lite negativa modifikationer
pa det man gor, men inte mer. Litta
skador omfattar stukade hdnder och
fotter, ytliga skdrsar och liknande sa-
ker.

Vid precis lyckat (stryktalighets-
slaget ar lika med skadepotentia-
len) sa far forsvararen en Allvarlig
skada, men kan fortsatta att slass
under resten av delstriden. Efter att
delstriden ar slut (inte ndr man byter
delstrid, utan nar delstriden tar slut
av en eller annan anledning) sa kom-
mer rollpersonen kollapsa.

Om stryktalighetsslaget misslyckas
(stryktalighetsslaget 4r mindre &4n
skadepotentialen) sa far forsvararen
en Allvarlig skada. En Allvarlig
skada hindrar rollpersonen sa till
den grad att han inte langre kan age-
ra annat 4n pa sin hojd verbalt (och
knappt ens det — det gor sa ont att
rollpersonen mest kan vrala av smér-
ta). Laketiden &ar lang och det finns
mojlighet att komplikationer dyker
upp pa véagen. Det kan ocksa bli be-
stdende men av en sadan skada.

Om  stryktalighetsslaget nollas
(stryktalighetsslaget &r mindre &an
skadepotentialen och tdrningen ut-
faller pa noll) sa far férsvararen en
Allvarlig skada och faller ihop med-
vetslos.

Om stryktalighetsslaget misslyckas
med mer an tio (stryktalighetssla-
get blir hogst lika mycket som skade-
potentialen minus tio) sa far férsva-
raren en Kritisk skada. En kritiskt
skadad person kan inte fortséitta stri-
den.

Om stryktalighetsslaget misslyckas
med mer dn tjugo (stryktalighets-
slaget blir hogst lika mycket som
skadepotentialen minus tjugo) sa far
forsvararen en Dodande skada. En

Dodande skada ar dédande. Rollper-
sonen ska inte fa mojlighet att gora
nagot aktivt mer 4n att 6verlamna
information till évriga rollpersoner
och séga farvil.

BOKFORING

Efter att skadan ar berdknad sa ar det dags for
bokféring. Det finns tva saker som ska bokfo-
ras, namligen skadan och Omtoéckning.

Skadan 4r det enklaste att ta hand om. Krys-
sa 1 en ruta vid motsvarande skada, helt en-
kelt.

Omtéckning ar lite knepigare. Beroende pa
vapnets Omtéckning och vilken sorts skada
man far sa ska man kryssa 1 ett antal kryss pa
raden Omtockning.

e Far man en Skrama sa behéver man
inte bry sig alls om omtockning.

¢ Om man far en Latt skada sa ska
man kryssa i lika manga kryss pa ra-
den Omtockning som vapnets vérde
pa Omtockning.

e Om man far en Allvarlig skada sa
ska man kryssa i dubbelt s& manga
kryss som vapnets varde pa Omtock-
ning.

e Om man far en Kritisk skada sa ska
man kryssa i tre ganger s4 manga
kryss som vapnets viarde pa Omtock-
ning.

e Skulle man fi en Do6dlig skada sa
ar man bortom Omtockning. Ingen
Omtockning behéver egentligen bok-
foras, men den petiga (eller onda)
spelledaren kan ju tredubbla méang-
den Omtockning.

Efter att man vet hur mycket Omtéckning
man fick sa drar man av rustningens skydd
mot Omtockning. Den minsta méangd Omtock-
ning man kan fa nir man blir skadad ar ett
kryss av en Léatt skada, tva kryss av en All-
varlig skada och tre kryss av en Dédlig skada.
Fast Dodliga skador behéver man 1 allméinhet
inte bry sig om.
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Omtockning ar ett varde som alltid ska dras
ifran alla tdrningsslag, inklusive Stryktalig-
hetsslag. Man ska ocksa dra av Omtoéckning
fran forsvarsslag 4ven om man inte slar nagon
tarning.

SKADOR OCH LAKNING

Omtoéckning sjunker sa fort man far tid att
hémta sig. Den sjunker alltid ner till summan
av antalet kryss man har pa Léatta Skador och
Allvarliga Skador, aldrig lagre. Som vila rak-
nas varje runda didr man inte behover sl ett
forsvarsslag eller anfallsslag. I sa fall sa sjun-
ker miangden Omtockning med ett per runda.

Utmattning "14ks” med ett poang per tva tim-
mar. Man far alltsa tillbaka tolv podng per
dygn.

De farliga skadorna liks mycket mer lang-
samt. En Kritisk Skada eller en Allvarlig Ska-
da tar sex veckor pa sig for att bli battre, plus
sa mycket som personen missade sitt Strykta-
lighetsslag med. En person som slar 8 pa sitt
stryktalighetsslag nédr skadevirdet ar 12 har
missat med 4. Alltsa tar det 6+4=10 veckor
for honom att bli battre. Sa fort en Allvarlig

DEM RuLEZ

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

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

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

1O

Skada blir béttre suddar man ut den men sét-
ter ett kryss bland de Léatta Skadorna. Sa fort
en Kritisk skada blir battre s suddar man ut
den men sétter ett kryss bland de Allvarliga
skadorna.

En Latt Skada tar sex dagar pa sig att ldka.
Efter dessa sex dagar suddar man ut en Létt
Skada och dessutom en podng Omtockning.

En Dédande Skada ldks inte alls. Man doér av
den istéallet, normalt inom nagra dagar.

Léaketiderna ar kumulativa och férutsatter
att man inte gor nagot anstrangande. Ar man
Allvarligt Skadad kan man knappt komma ur
sangen. GOor man nagot anstrangande (en fy-
sisk handling som kraver ett tdrningsslag) gar
saren upp igen och man maéaste bérja om fran
borjan. I fallet med Léatta Skador gar saren
upp om man blir tvingad att slass (far sla an-
falls- eller forsvarsslag) eller blir skadad igen,
och laketiden méaste da borja om fran borjan.
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KUNCARIKET
NvA CAMELOT

Kungariket Nya Camelot dr en av de senast
tillkomna delstaterna i Federationen. Kunga-
riket 4r en demokratisk stat med flerpartistyre
och blandekonomi, och monarkin dr mestadels
en formsak. Fram till intrddet 1 Federationen
sa hade staten Nya Camelot inte medborgar-
16n, men ett val utvecklat socialt véalfards-
system. Det senare har sedermera rivits ner
och ersatts av medborgarlonsystemet, och
overgangen mellan de bada har inte varit helt
smartfri.

Nya Camelot var fran bérjan en virld som
bosattes av brittiska kolonister fran Terra,
for ndstan 2000 ar sedan. Nar Forsta imperiet
kollapsade sa fick kolonin klara sig sjalv bast
det ville. For ungefiar 200 ar sedan sa kunde
civilisationen pa Nya Camelot ta sig ut i rym-
den igen pa egen hand, och fér 100 ar sedan sa
borjade en langsam expansion till narliggande
stjarnsystem. Man har lyckats behélla mycket
av den brittiska sarpréageln genom den morka
tiden. Det lokala spraket, camanglia, 4r den
bast bevarade levande dialekten av aldre ang-
esl, det sprak som man tror var dominerande
under Forsta imperiet.

For ungefiar femtio ar sedan sa fick Nya Ca-
melot kontakt med Federationen Althea. Man
insdg snabbt att man hade en hel del att vinna
pa att gd med i Federationen, inte minst pa
grund av Federationens tekniska forsprang
och de stora handelsmojligheterna om man
kom innanfér Federationens grinser, sa efter
en viss tid sa inleddes forhandlingar om med-

demokrati

Omfattning: Atta system med flertalet kolonier
Huvudstad: Nya Camelot

Statsschef: Kung Stephen Il Arduin

Regeringschef: Premiarminister Robert Alderman

Statsskick: Konstitutionell monarki med parlamentarisk

lemskap. For ungefir fem ar sedan sa under-
tecknades avtalet, och de atta stjdrnsystemen
1 Nya Camelot inforlivades 1 Federationen som
en ny delstat. For det mesta sa har inférlivan-
det gatt bra. Det som stéllde till mest problem
var Federationens krav pa medborgarlén som
inte alls passade in 1 Nya Camelots marknads-
liberala politik, men déar var man tvungen att
ge sig eller strunta 1 medlemskap 6ver huvud
taget.

Politiken domineras av tva partier, de kon-
servativa och de liberala. De liberala &r 1 oppo-
sition efter en kraftig ekonomisk nedgang efter
intriadet 1 Federationen, och oppositionsliaget
har bara starkts av ett forsok till militarkupp
for ungefir ett ar sedan av davarande opposi-
tionsledaren sir William Murray. De konser-
vativa har nu makten och har tvingats genom-
fora ett stort reformprogram, s omfattande
och sa federationsvéanligt att rollerna mer eller
mindre har reverserats. Ekonomin har dock
stabiliserats, men mycket arbete kvarstar.

Genom den ekonomiska depressionen sa har
dock utflyttningen till kolonierna 6kat rejalt,
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ett fenomen som bara férbattrar koloniernas
ekonomiska position och ddrmed kungarikets
ekonom 1 sin helhet.

AVALON CITY

Avalon City har byggts pa ett tiotal klippoar som sticker
upp ur havet. Det ar ganska ont om sadana dar, sa de som
finns utnyttjas maximalt. Sjalva Avalon City har byggts pa en
grupp av sadana dar, som aven om de dr sma utgor storre
delen av manens torra landyta. Man har darfor byggt staden
i vaningar pa 6arna sa att de hanger ut fran klipporna som
balkonger, och till och med skapat ett par konstgjorda oar
som plattformar att bygga pa.

Utrymme ar extremt vardefullt i Avalon City, eftersom
man bara har de sma 6arna och plattformarna att bygga
pa, sa allt utrymme har utnyttjats maximalt. Det gor att
det inte ar mycket civilt utrymme i Avalon City. Ca 70%
av allt utrymme upptas av saltutvinningsindustrin, medan
stodfunktioner som vattenatervinning, avfall, transport, in-
frastruktur, rymdhamn och kraft far 20%. Resten, ynka 10%
av allt utrymme, far anvandas for hem och fritid. Med éver
10 000 invanare i Avalon City sa kan man forsta att det ar
oerhdrt trangbott, och i princip allting ar byggt med hjalp
av forkonstruerade standardmoduler som fraktats till Ava-
lon City och monterats pa plats.

Det finns ytterst fa dppna ytor i Avalon City. Den storsta
oppna ytan ar ett gronomrade under en kupol pa Komplex
Ett. Utover det finns ett antal torg, samlingssalar; matsalar
och andra publika omraden. Resten dr sma rum och tranga
korridorer, kabeltrummor och lufttrummor.
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NyaA CAMELOT

I ett notskal: London. Tradition, kommers och
politik, insvept 1 en blandning av viktoriansk
arkitektur och moderna glas- och stalpalats.

Nya Camelot &r huvudsystemet och dven hu-
vudstaden 1 en liten och nybliven medlemsstat
1 Federationen. Viarlden Nya Camelot 4r den
fjarde planeten till en liten gul sol, som har
varierande klimat fran subtropiskt klimat vid
ekvatorn till subarktiskt vid polerna. Storre
delen av bosittningarna finns i den tempere-
rade zonen, och det ar ocksa diar som huvud-
staden ligger.

Med Federationens matt sa ar vérlden idyl-
lisk och trevlig men aningen primitiv — en ty-
pisk "inre gransvéarld” enligt Federationens
klassificering. Det ar en tempererad véarld,
utan sarskilt extrema klimat nadgonstans, med
ett omfattande jordbruk och stor fiskeindustri,
och en ganska stor industri i 6vrigt. Den mesta
av den tunga industrin har dock flyttat ut till
kolonierna, sa det 4r mest tjdnste- och infor-
mationsindustri kvar.

MANEN AVALON

I ett notskal: En oljeborrplattform eller en
processindustri. All beboelig yta 4r sma kor-
ridorer, metall och kilometer med ror.

Manen Avalon kretsar kring gasjatten Mor-
rigwen, en stor och tung gasjétte néra sin gula
sol. Avalon ar den enda av manarna som ar be-
boelig, men den har extremt lite land som man
kan bo pa. I princip ar det ett fatal klippoar
som sticker upp ur vattnet; man raknar med
att det finns under hundra kvadratkilometer
fast land pa Avalon. Resten &r vatten.
Oceanen pa Avalon dr méttad med diverse
metallsalter. Tack vare det sa ar hela den lo-
kala floran och faunan otjanlig som féda for
ménniskor, men sjidlva vattnet ar en guldgru-
va. Man kan pumpa upp vattnet och avsalta
det, och pa sa séatt fa ut farskvatten och salt.
Saltet kan 1 sin tur forddlas till rametaller,
men det sker inte pa Avalon. P4 Avalon finns
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bara pumpanldggningar och avsaltningsan-
laggningar, och saltet lastas darefter pa kom-
binerade lastskepp och raffinaderier, for trans-
port i bulk till Nya Camelot.

Rollpersonerna ar stationerade 1 Avalon City.
Deras tre moduler omfattar kontor for divi-
sionschefen, nio sdngplatser och en gemensam-
hetshorna med bibliotek och mediakonsoll.

CAMDEN

I ett notskal: Gobi-6knen. Torrt, ogdstvanligt
och kallt.

Camden &r en torr och kall véarld med tunn at-
mosfir som en gang i tiden kryllade av liv. Det
gar att leva pa Camden om man bara har var-
ma klader och orkar slapa med sig andnings-
mask och syrgas. Det pagar ett projekt att gora
Camden till en beboelig varld igen, genom att
tillféra mer luft och mer vatten. Varlden har
potential till att bli en rik varld igen, och for-
modligen sé finns det rikligt med petrokemiska
resurser fastlasta i dess djupare minerallager.

For narvarande bebos Camden mestadels av
ett fatal terraformare och prospektorer till-
sammans med deras familjer. Det ar svart att
leva av landet, sa 4n sa lange 4r man ganska
beroende av att resurser fors in utifran. Man
réaknar med att det kommer ta atminstone ett
halvsekel att gora Camden till en rik och le-
vande véarld igen.

Boséttningarna pa Camden ar mestadels un-
derjordiska for att isolera dem fran den kalla
vinden ovanfor ytan.

TINTAGEL

I ett notskal: En stormpiskad fiskestad pa
Irlands eller Englands eller Norges véstkust,
eller kanske 1 Kanada.

Tintagel ar en tamligen stormig varld, med
stora hav som driver massiva vadersystem. De
landmassor som finns piskas darfor av ndstan
konstanta stormar. Det &r inte sdrskilt manga
dagar pa aret som det dr mgjligt att komma

Avalon

Tintagel

ner med ldttare farkoster, utan endast tunga
fraktare kan komma ner aret om och tvingas
ibland vanta pa att stormarna ska lagga sig.

Tintagels stora fordel 4r dess enorma marina
liv, vilket gor att haven ar en néstan outtomlig
kéalla for mat. Det har darfor borjat vaxa upp
en stor fiskeindustri pa Tintagel. Fiskelivet ar
dock inte sarskilt 14tt, och d&ven om det under-
lattar om fiskeskeppen svavar 6ver vattnet sa
hindrar det &nd4 inte vader och vind fran att
ga hart at utrustningen.

Byar och stéder pa Tintagel ar oftast anlagda
en bit in fran havet, eftersom fiskeskeppen
inte behover ligga 1 vattnet vid en pir. Husen
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Salisbury
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ar laga och kraftiga, sa att de star emot de
konstanta stormarna.

SALISBURY

I ett notskal: Sherwood s& som vi alla fore-
staller oss det.

Salisbury kan komma att bli Nya Camelots
kornbod, om systemet kan koloniseras ytterli-
gare. Nu ar det mest bebott av nya kolonister

som kartlagger den héar rika varlden. Varlden
har ett stabilt klimat och enorma skogar i tva
breda band 1 den tempererade zonen.

Det finns en inhemsk humanoid stenalders-
befolkning 1 Salisbury, och medan man utre-
der vad man ska géra med dem sa ar systemet
stangt utover en stérre boséttning pa den ostra
minikontinenten. Trots det sa finns det flera
hundra tusen kolonister pa Salisbury som kla-
rar sig ganska bra av vad landet har att ge.

NyA CoRNWALL

I ett notskal: En modern industristad — 4 ena
sidan glas, betong och stal, 4 andra sidan be-
tong, stal och luftfororeningar.

Nya Cornwall haller pa att bli Nya Camelots
andra hemvérld. Fran borjan var det har mest
ett centrum for tung industri, men befolkning-
en har snabbt véxt till att behéva en helt egen
infrastruktur med allt vad det innebér. Efter-
som dven Nya Cornwall har fatt en rymdhiss
s& gar expansionen fort.

Nya Cornwall ar en varierad vérld med nés-
tan tre miljarder invanare. Invanarna 4r mes-
tadels koncentrerade 1 stidder vid kusterna,
och en stor del arbetar 1 den snabbt vixande
industrin.

NvA CALEDONIA

I ett notskal: Ett sterilt och ogéstvanligt kol-
falt 1 Sibirien.

Nya Caledonia ar en mycket ogédstvanlig varld.
Viarlden ar kall och dess atmosfiar ar giftig.
Det 4r dock en viktig vérld, eftersom den ar
ytterst rik pa naturresurser. Stora automa-
tiska ytschaktare hyvlar av ytlagret 6ver Nya
Caledonia, varefter malmen transporteras till
raffinaderier och foradlas. En enorm tung in-
dustri haller pa att byggas upp pa Nya Caledo-
nia, inklusive stora rymdskeppsvarv. Det enda
som kréavs dr en rymdhiss, och en sadan haller
man pa att resa med federal hjalp.
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REsor 1 Nva CAMELOT

Som alla andra resor i Federationen sa méste
man fardas via portaler, som flyttar skepp fran
stjarnsystem till stjairnsystem. Overforingen
ar omedelbar och billig, men begriansad i stor-
lek — inga rymdskepp 6ver 450 meter kommer
igenom portalerna.

Undantaget ar superlastskepp, som fardas 1
fastlagda rutter som sveper forbi en eller tva
kolonier innan de kommer tillbaka till varlden
Nya Camelot. Resor med superlastskepp tar
dock flera manader, men &r dnnu billigare dn
portalerna.

PoRTALER

Det finns tva viagar in och ut ur de flesta bebod-
da system. Den ena &r via den lokala portalen
som ar upphéngd i ndrmaste librationspunkt.
Tiden att fardas till portalen fran boséttningen
varierar normalt mellan tva och sex timmar.

Samtliga portaler 4r den lokala designen
fran Nya Camelot, det vill sdga en serie ringar
med en oOverliggande fackverkskonstruktion,
snarare dn Federationens vanliga euklidiska
konstruktion. Den &r inte riktigt lika effektiv
som Federationens portaler, sa den kan endast
hantera skepp pa max 450 meter jamfort med
Federationens 600 meter) och har en aningen
langre uppladdningstid. Den &r dock anslu-
ten till Federationens portalnitverk, sa givet
langdbegransningen sa ar det inga problem for
Federationen att aka vare sig in eller ut fran
systemet.

Portaler styrs av ett statligt 4gt portalkon-
sortium som drivs som ett normalt foretag. De
haller pa att konvertera sina rutiner sa att de
blir kompatibla med Federationens system,
men det har stott pa féorseningar. Man har oli-
ka interimistiska lésningar pa problemet, men
de ar inte eleganta och kan ge en hel del fede-
rala skeppare manga nya gra harstran.

Om portalerna och rutinerna fungerar sa ar
det dock inga som helst problem att firdas
med dem. Man begir en ”slot”, det vill sédga
en tidpunkt da man ska anvianda portalen. Ju
langre man fiardas desto fler portaler maste

man reléaas igenom, och darfor blir vintetiden
pa ens slot langre. Ndar man far sin slot sa par-
kerar man sitt skepp i portalen, som aktiveras,
och vips sa 4r man framme. Kostnaden kan be-
garas 1 forskott eller faktureras.

Till skillnad fran Federationen sa dr samtli-
ga portaler i Nya Camelot bemannade, medan
Federationens portaler dr automatiska.

AVALON-TRADEN

Avalon-traden ar en av handelstraderna for
stora superlastare. Stora containerskepp kom-
binerade med raffinaderier hoppar in 1 sys-
temets utkant och driver sedan in mot Mor-
rigwen. Hela svepet runt om Morrigwen tar 96
dagar, men det 4r endast under férbiflygning-
en som man har en ekonomisk och tidsmés-
sig mojlighet att na skeppet. Under forbiflyg-
ningen runt Morrigwen sker i- och urlastning
1 frenetisk takt av containers med saltlast som
parkerats 1 omloppsbana kring Avalon. Ett
containerskepp anldnder var tjugonde dag,
och det finns i allmidnhet mellan fyra och fem
containerskepp 1 systemet, pa viag in eller ut.

I- och urlastning tar femton frenetiska dagar
med tolv eller sexton timmar langa arbetsda-
gar, varefter lastarbesittningarna far ledigt i
fem dagar. Storskeppet fortsétter ut ur syste-
met och hoppar, for att anldnda till Nya Ca-
melot.

Det finns egentligen ingenting som hindrar
att man skulle kunna lasta salt via portalen.
Det ar bara det att portalen ar en flaskhals.
Avalon-tradens containerskepp transporterar
ca fem ganger mer 4n vad portalen skulle klara
av. Det gar dessutom att 6ka trafiken pa Ava-
lon-traden vid behov. Slutligen sa &r salt ingen
farskvara. Sa ldnge som det kommer 1 stadigt
flode sa spelar det inte nagon roll hur nytt sal-
tet ar. Det gor att portalen mest anvénds for
transport av dagligvaror och personal.

Normalt sett sa skeppas endast varor med
containerskepp. Kostnaden per kubikmeter
och ton dr mycket ldgre 4n transport via vanlig
fraktare genom en portal.
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STJARNKARTA OVER KUNGCARIKET NYA CAMELOT
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AVSNITTSCGUIDE FOR
SASONGC 2

Som tidigare har ndmts sa ar det har dventy-
ret upplagt som en animé om tretton avsnitt.
Faktum ar att detta dr sdsong 2 av den fiktiva
animén “Sagan om Yukikaze”. Den forsta sa-
songen hette Nio systrar, och handlade om ett
forsok till en militarkupp 1 Nya Camelot, iscen-
satt av oppositionsledaren sir William Murray
med hjalp av piratligan Svarta drakarna.

Sasong 1 slutade med en uppgorelse, dar di-
visionen Yukikaze och dess nio medlemmar
lyckades stoppa militdrkuppen 1 sista stund.
De av kuppledarna som overlevde stélldes in-
for riatta och de nio medlemmarna 1 Yukikaze
fick motta nationens jubel.

Sasong 2 ar helt fristdende fran sdsong 1.
Det 4r samma medlemmar och samma plats
som tidigare, och en del av skurkarna ar fort-
farande kvar, men precis som de flesta andra
animéer som far en andra sdsong si kréaver
NTV att nya sadsonger ar helt fristaende fran
den forsta. Man behover darfor inte ha sett sa-
song 1.

Manga animéer hoppar rakt in i handlingen
med en héftig action-sekvens for att fanga tit-
tare. Exposition och bakgrund kommer darfor
senare 1 serien. Det kan ocksa vara sa att en
del tidiga avsnitt lagger upp saker 1 handling-
en som inte blir klara forran langt senare.

OVERGRIPANDE STRUKTUR

Det férsta avsnittet 6ppnar dventyret med rdj
och fart: det férsta som hander ar att rollperso-
nerna far driva bort pirater.

De tva néstféljande avsnitten gar mest ut pa
vardagsproblem for nagra av rollpersonerna.
De har en koppling till framtiden pa sa satt
att de visar upp plottens bakgrund. Darefter
kommer tva avsnitt som till synes ar vardags-
problem eller dterblickar, men de &r egentli-
gen upptakten for den stora omvéilvningen.
I avsnitt 6 s& kommer sjilva riktlinjen med
dventyret: att aterborda en moérdare och hans
stulna rymdskepp.

Resten av avsnitten dr mer eller mindre in-
riktade pa jakten pa Genji Monosuke. Allt ef-
tersom detektivarbetet pagar sa blir det mer
och mer uppenbart att det ror sig om en kon-
spiration mellan tre parter. Nar allt ligger 6p-
pet pa bordet sa ar det bara en sak som kvar-
star, och det ar att gora upp om saken.
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- DAMOPPNING

Handlingsdrivande

Rollpersoner: samtliga

Motstand: ett piratjaktskepp per rollperson
Plats: Portalen vid Camden

INLEDNING

Divisionen Yukikaze ansvarar fortfarande for
sidkerheten 1 Nya Camelots yttre kolonier, och
patrullerar fortfarande omradet efter pirater.
Den hir gangen ligger man och patrullerar
en ofta anvand rutt mellan en planet och dess
portal som ofta plagas av pirater. Taktiken
for dagen ar att ligga dold 1 skuggan fran en
branslelastare och se om det hédnder nagot.
Mycket riktigt, efter flera timmar sa kommer
ett nodanrop fran ett lastskepp som siger att
de 4r anfallna av pirater som slar till fran pla-
netens ringsystem. Rollpersonerna flyger iviag
for att genskjuta (och bara skjuta) piraterna.

HANDLING

En rymdstrid foljer: ett antal piratskepp har
angripit en tung lastare, och rollpersonerna
far helt enkelt driva bort eller skjuta ner pi-
ratskeppen och sedan eskortera lastaren.

FORKLARA VAD SOM SKA GORAS

Borja med att forklara vad spelarna forvan-
tas gora och vad det motsvarar i spelvarlden.

e Valja taktik: Nar man valjer taktik
sa viljer man vad man ska gora at
det faktum att nagon forsoker skjuta
pa en. Det finns fem val: Offensiv, vil-
ket innebédr att man forsoker skjuta
ner fienden forst; Forsiktig, vilket
innebér att man férséker skjuta ner
fienden utan att bli nerskjuten sjalv;
Avvaktande, vilket innebar att man
vantar pa precis ratt lage att skjuta
pa fienden; Defensiv, vilket inne-

bar att man forséker lata bli att bli
nerskjuten; samt Avbrytande, vilket
innebar att man springer hem till
mamma. Att valja taktik ar det forsta
man gor 1 rundan.

Anfallsslag och forsvarsslag: Nar
man skjuter pa nagon sa slar man ett
anfallsslag. Nar man forséker lata
bli att bli nerskjuten sa slar man ett
forvarsslag. Man gor pa samma sétt 1
bada fallen: man slar en tiosidig tér-
ning och lagger till ett attribut, ett
fardighetsvéarde och eventuellt andra
varden. Vilka véarden sager spelle-
daren till dig. Ju hégre summan ar
desto béttre ar det. Tréaffar gér man
om summan av anfallsslaget blir lika
med eller hégre &n 9.
Stryktalighetsslag: Den som blir
traffad far sla ett stryktalighetsslag.
Man slar en tiosidig tdrning och ldg-
ger till vardet 1 attributet Fysik. Om
summan kommer éver eller lika med
en skadepotential (spelledaren talar
om den siffran) sa far malet (dvs du)
en Latt skada. Om summan ar un-
der skadepotentialen sa far malet en
Allvarlig skada. Om summan ar éver
skadepotentialen plus 10 sa far ma-
let en Skrama. Om malet far skada
sa far han ocksd Omtockning, vilket
gor malet samre.

Ditt mal: Ditt mal 4r att ge din fiende
en Allvarlig skada eller mer, eller att
ge honom tillrackligt mycket omtock-
ning for att fega ur och dra hem till
mamma. Gor han det s har du vun-
nit. For att du ska lyckas med det sa
maste du overlista fienden (dvs spel-
ledaren) och valja precis ratt taktik
for att du ska kunna skjuta pa honom
men samtidigt se till att han inte kan
skjuta tillbaka. Dessutom maéaste du
ha tur med tdrningarna.

SKYMNINGSHEM: ANDRA |IMPERIET



AVSLUT

Piratskeppen skjuts ner och drivs bort. Roll-
personerna eskorterar lastaren till portalen.
Nér lastaren hoppar sa kallas de tillbaka till
brinslelastaren. Nar viander fran portalen sa
aktiveras den plotsligt. Ett svart skepp far ige-
nom portalen, varefter portalen slocknar. Det
svarta skeppet mullrar rakt igenom rollperso-
nernas formation och férsvinner ut 1 rymden.
Rollpersonerna har inga sensorutslag av skep-
pet darefter.

MOTSTAND

Lika manga piratskepp som antalet rollperso-
ner. Anvand standardpirater.

VIKTIGA POANGER

tva nerskjutningarna sa kommer res-
terande pirater att forséka fly. Detta
hénder formodligen nagra rundor in,
sa de kvarvarande delstriderna lig-
ger nagot efter 1 tidslinjen. I dessa
delstrider sa spelar man ungefar lika
manga rundor som den ldngsta ner-
skjutningsdelstriden tog, innan man
avbryter och byter delstrid. Nar alla
delstrider ar avklarade, forklara att
de overlevande piratskeppen forso-
ker fly, och kor en delstridsvéinda till
med avbrytande fran piratskeppen.

Rollpersonerna har order att eskor-
tera lastaren, inte jaga och doda pi-
rater. Envisas det, lat dem skjuta ner
piraterna kort och gott. Efter att de
kommer hem sa kan du skilla ut dem
en aning for att inte ha atlytt order.

Det har avsnittet ar mest till for att
fa igang farten. Det 4r dessutom till
for att spelarna ska fa prova spelsys-
temet och fa lite kénsla for det.

Om piraterna far mycket stryk (och

LEDTRADAR

Efterfoljande s6kningar mot databaser ger
vid handen att det svarta skeppet otvivelak-
tigt var av typen Kurohime. Det &r forstas det
skepp som stals av Genji Monosuke.

det bor de fa) sa flyr de. Efter de férsta

CIRIGHET
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2. PATRYCKNINCAR

Rollpersonsbaserat
Rollpersoner: Mariko
Motstand: lokala brakare
Plats: Salisbury

HANDLING

Rollpersonerna har fatt uppgiften att trycka
pa lite extra pa Svarta drakarna. Darfor far de
aka ut for att fraga ut lokalbefolkningen pa ko-
lonierna. Vid ett sddant tillfalle sa far Mariko
problem, d& hon misstédnkliggors av radika-
lerna pa platsen. Hon pekas ut som mer eller
mindre orsaken till piratproblemet.

Argumenten som framférs ar i stil med ned-
anstaende:

e Alla problem med pirater harstam-
mar fran Nya Camelots intriade 1 Fe-
derationen. Utan intriddet sa skulle
piraterna inte ha tilltrade till Nya
Camelot.

o Federationen &r direkt ansvarig for
alla utslagna och alla koloniflykting-
ar. Utan deras vettlésa ekonomiska
krav sd hade detta aldrig intriffat.

e Hela idén med militirkuppen som
intraffade forra aret 4r rent nys, av-
sett att stdrka Federationens grepp
om Nya Camelot. Skulle det ha varit
en militirkupp sa hade det varit be-
rattigat 1 alla fall, eftersom det kravs
valdsmedel for att slita tillbaka mak-
ten fran Federationen. (Det var en
militdrkupp — Mariko var faktiskt en
del av kontrakuppen — och det stod
1 nyheterna, men nyheterna avfiardas
som propaganda.)

o Kolonierna far inget stéd alls utom
att Federationen skickar dit milita-
rer med svard och jaktskepp for att
fortrycka kolonisterna. (Det ar inte
heller sant — jaktskeppspatrullerna
ar en del av ett omfattande federalt
koloniutvecklingspaket.)

e Ingenting som Mariko séger ar tro-
vardigt, eftersom hon tillhér Fede-
rationen. Dessutom har hon sneda
ogon.

e Mariko vet ju inte vad hon pratar om,
eftersom hon &r kvinna.

e FEnkvinna som sysslar med mansgora
(jaktskeppsflygande och slassande)
maste vara knapp i huvudet.

Meningen ar inte att Mariko ska kunna svara
pa dessa anklagelser, utan att hetsa upp stam-
ningen sa pass mycket att det utbryter brak.

MOTSTAND

Motstandet utgoérs huvudsakligen av lokala
brakare. De flesta dr mest ute efter att forsva-
ra sin sjalvstdndighet pa kolonin, och tycker
inte om utbélingar som kommer dit och styr
och staller. Nagra ar ute efter ett schysst
slagsmal. Ett par personer ar radikaler, som
vill motarbeta Federationens inflytande.
Anvind generella kolonister som motstand.

VIKTIGA PUNKTER

e Det viktiga med det hér avsnittet dr
att fa fram lite av bakgrunden till
dventyret. Det finns folk som ar val-
digt fientligt instéallda till Federatio-
nen.

e Det gor ingenting om Mariko far
stryk. Da kan man visa upp de snélla
kolonister som hjdlper henne efterat.

e Ingen dor i ett slagsmal. De far bara
stryk. Alla skador ldks automatiskt
till Latt infor nésta avsnitt.

e Det 4r en helt annan sak om nagon
tar till vapen. Da blir det fult.

LEDTRADAR

Inga sarskilda.
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3. UNDER EN BLA HIMMEL

Rollpersonfokuserat
Rollpersoner: Sonoda Yuki
Motstand: 150 000 sjovilda ungar
Plats: Nya Camelot

HANDLING

Det 4r en ungdomsmassa pa Nya Camelot, dar
ungdomar fran Federationen visar hur det ar
att vara ung i Federationen. Syftet ar att ska-
pa en kontaktyta mellan ungdomar i Federa-
tionen och ungdomar i Nya Camelot, for att pa
sa satt underlatta integrationen. Sonoda Yuki
skickas dit for att visa upp Templet ur dess ab-
solut héaftigaste och mest lockande synvinkel,
ndmligen som stridspilot i en Tetsuhime.

Missomradet bestar av ett antal stora konfe-
rens- och masshallar med intilliggande hotell-
komplex. Alla mojliga aktiviteter visas upp 1
diverse montrar, inklusive vetenskapliga skol-
projekt, ungdomsverksamhet som vildmarks-
liv, spelféreningar, pop- och rockband, anime
och manga och méingder med andra saker.

Templet har valt en ganska liten monter, be-
stdende av bland annat en trédningsbana for
stridskonst och bagskytte didr ungdomar fran
Nya Camelot far prova pa bagskytte, att bara
rustning, och att forsoka sla pa en tranare med
trasvard. Man har &ven uppvisningar 1 svard-
och spjutfaktning, och de som vill far 4ven pro-
va att kla sig 1 kimono och hakama och lira sig
att sitta pa hélarna.

Paradnumret for templet &r dock Sonoda Yuki
och hennes Tetsuhime. Ett dkta jaktskepp ar
trots allt en riktigt vralhéaftig grej, och att det
flygs av en ung tjej, endast strax 6ver gymna-
siealdern, torde vara annu frackare.

Och det ar forstas pa grund av det som allting
gar at helvete.

Utséatt stackars Yuki for tjugo minuters hel-
vete, inklusive:

e Pinsam kroppsstrumpa som avslgjar
valdigt mycket av kroppsformen.

Ungdomar som prompt ska ta med
sig glass och extraklibbig cola nér de
ska klattra in 1 cockpiten.

Ungdomar som végrar ga ut ur cock-
piten.

Idioter som pastar att skeppet up-
penbart ir en fejkad modell, eftersom
inga riktiga rymdskepp har hjulstall
eller Tetsuhime saknar motorutblas.
Manliga skrivbordsflygare som har
last for mycket bocker om rymdstrid
och darfor anser sig experter som ar
overlagsna Yuki 1 stridsflygandets
konst.

Tuffa tjejgdnget som ger sig pa Yuki
som varande en liten tanig flickfjant
som bara lyder.

Harda killen som vill ha Yuki i sdng
och inte forstar vad "nej” betyder.
Uppspelta nyfikna spolingar som si-
ger "waow, vad ar det dar” om precis
allt och aldrig ger Yuki en chans att
forklara sig.

VIKTIGA PUNKTER

Spela de besbkande ungdomarna pa
absolut mest 6verdrivna satt. De pil-
lar overallt, klattrar overallt, stéiller
dumma fragor, spiller saker och sa
vidare.

Jaktskeppet ar naturligtvis avstangt.
Det gar inte att fa igdng utan lésen-
ord, nycklar, kodkort, ratt fingerav-
tryck och ett startaggregat. Tja, nagot
overdrivet, men det kravs en sarskild
procedur for att fa igang skeppet. Det
ar alltsa ingen risk att nagot pucko
snor skeppet eller rakar fyra av dess
strallans av misstag, men Yuki kan
gora det om hon vill, eller méaste.

CIRIGHET
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4: KORSBARSRLOMMOR

Rollpersonfokuserat

Rollpersoner: Tateya Kanae
Motstand: Egentligen inte

Plats: Det forflutna, planeten Tekujin

HANDLING

Huvuddelen av det hir avsnittet 4r en ater-
blick pa Tateya Kanaes ungdomstid. Den ut-
spelar sig darfor for 6ver tjugo ar sedan, nér
Kanae gick pa hogstadiet. Kanae var vid till-
fallet en ung tempelnovis 1 vit kimono och réd
hakama, och stod ddrmed ut fran resten av
eleverna 1 skoluniform. Hon blev inte sirskilt
mobbad fér det, men hon tillhérde definitivt
inte inne-gidnget och blev ritt sa ensam pa
grund av det.

En skolkamrat, Genji Monosuke, bérjade
uppvakta Kanae med allt vad det innebér:

o Forst finns ett gulligt brev 1 Kanaes
skap.

e En klasskamrat sidger till Kanae att
Genji-kun ("-kun” ar en artighetsén-
delse som anvidnds om manliga kam-
rater) har fragat en massa fragor om
Kanae, "typ, om hon dejtar nan”.

e Nar Kanae dter lunch ensam sa kom-
mer Genji och fragar om han far sitta
déar. Han siger inte sd mycket, i alla
fall inget av vikt.

e Genji ger Kanae en present, fint in-
slagen. Det 4r en ny skolvaska, for-
mad som ett kramigt palsdjur, som
darfor funkar lika bra som kramdjur
som vaska.

o Efter ett par presenter till sa borjar
han fraga om han kan fa bjuda ut Ka-
nae pa en dejt.

Vid néagot tillfalle sa kommer Kanaes vard-
nadshavare att tycka att det ar olampligt att
Kanae dejtar en person som Genji som inte dr
med 1 templet. Tas detta upp under en eventu-
ell dejt sa tycker Genji att det ar trakigt med
all kontroll som finns 6verallt, inte bara fran
foraldrar gentemot barn utan fran staten gen-
temot medborgare. "Folk borde fa vara fria att
dlska som de vill utan att 6vervakas.”

VIKTIGA PUNKTER

o Detta avsnitt lagger upp bollen for
senare avsnitt. Framforallt sa far Ka-
nae en koppling till skurken 1 dventy-
ret, vilket blir viktigt 1 avsnitt 10.

e Genji var en trevlig person.

e Genji var inte medlem 1 templet 1
ungdomen, utan kom in 1 templet
forst senare som vuxen.

e Ta inte for lang tid med den har ater-
blicken. Den ar mest till for att eta-
blera att Kanae en gang 1 tiden var
ung och kér och att Genji var ratt
trevlig.

e Till och med Tateya Kanae har varit
ung en gang i tiden.

LEDTRADAR

Inga siarskilda. Avsnittet 4r dock viktigt som
upptakt till avsnitt 10.
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5. STROMMAR

Rollpersonsbasera
Rollpersoner: Rena
Motstand: spoken
Plats: Avalon

HANDLING

Avsnittet 4r mest en serie hidndelser som om-
fattar Renas synska férmaga. Avsnittet kan
koras som ett helt eget avsnitt, eller sa kan
hindelserna i1 det stoppas in under andra av-
snitt.

Huruvida det 4r de dédas sjdlar som har hit-
tat en kanal att meddela sig genom, eller om
de psykiska svallvagorna av de brutala mor-
den har aktiverat och fokuserat Renas clair-
voyanta formaga, later vi vara en oppen fraga.
Det viktiga ar att Rena ser saker som inte rik-
tigt kan forklaras och som pekar pa att nagot
valdsamt har héant.

Exempelvis pa Renas visioner:

e Rena ser plotsligt personer 1 kimono
och hakama som plotsligt gar in i en
korridor och férsvinner. Korridoren
dr en aterviandsgriand och alla dor-
rar ar lasta. Trots det gar de in och
forsvinner. Ingen annan ser dem. Det

ansikte och verkar anfalla, men stop-
pas av spegeln. Néista gang Rena tit-
tar i spegeln sa dr det bara hon kvar.
Rena far plotsligt in spéksdndning-
ar 1 sitt jaktskepps radio. Det later
som en burkig radiordst fran inifran
ett skepp, som avbryts av en brutal
duns. Sedan hors ett skrik langt bort
som avbryts i ett gurglande ljud. Sen
hors bara brus. Rena far hora samma
sak flera ganger, men kan inte spela
in det — det blir bara brus. Intressant
nog sa blir det bara brus under exakt
lika lang tid som spoksdndningen.

Rena drommer om fem personer klad-
da 1 vit kimono med haret hidngande
framfor ansiktet. Néar de striacker sig
efter Rena sa vaknar hon skrikande.

VIKTIGA PUNKTER

Vit kimono och svart hangande har
ar en klassisk spokbild i Japan.
Radiordsten inifran ett skepp ar sig-
nifikant.

De doéda dog en valdsam dod, vilket
visas med spegeln och det brutala lju-
det 1 radion.

ar for 6vrigt inga andra &n rollperso-
nerna som gar klidda i kimono och
hakama pa basen pa Avalon.

Det ar fel person i1 spegeln. En helt
annan person star i spegeln, istallet
for Rena, och gor till att borja med
samma sak som Rena. Nar Rena vil
marker att det ar fel person 1 spegeln
sa forvrids den frammande personens

LEDTRADAR

De doéda har nihonska kopplingar, kanske till
och med till Templet. Det dr formodligen inte
camanglier.

CIRIGHET
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O: JAGAD

Handlingsdrivande

Rollpersoner: samtliga

Motstand: byrakrati, teknik, ovillighet att
tala

Plats: Avalon

INLEDNING

Hela divisionen kallas till en sérskild brad-
skande genomgang. Genomgangen halls av
chefen fo6r snabbinsatsstyrkorna, Shumiza
Koto. Koto &r fortfarande pa Fo'ur, och talar
darfér via hologram direkt till divisionens
medlemmar.

Koto talar om att Genji Monosuke har mér-
dat minst tva personer och stulit en Kurohime,
ett mycket kraftfullt attackskepp 1 Templets
arsenal (om rollpersonerna inte har fatt hjalp-
medel 1 sa ska de fa det nu). Vad som har hént
med dess ordinarie sexmannabeséttning ar for
narvarande okéant.

Skeppet har sparats i portalnitverket till
sektorn Nya Camelot. Darifran sa forsvinner
alla spar, eftersom loggsystemet 1 Nya Came-
lots portaler inte 4r kompatibelt med resten av
Federationen.

Efter rapporten i avsnitt 1 sa har det visat
sig att rollpersonerna adr de som har hetast
spar efter Genji Monosuke. De far order att
folja upp de sparen, i mojligaste man. Om de
far upp sparet efter Genji Monosuke sa ska de
overge allt som de har vid handen, rapportera
till Koto direkt, och dérefter jaga och fanga
Genji Monosuke sa att skeppet kan dterbordas,
besdttningen rdddas och Genji Monosuke och
alla dennes medhjalpare stéallas infor ratta.

HANDLING

Utnyttja tillfdllet for att inventera vilka spéar
som rollpersonerna har, och vilka som de kan
folja upp. Lat sedan spelarna félja upp nagra
av de spar som kan undersokas fran Avalon.
Exempelvis s kan samtal med transportmyn-
digheten skotas fran Avalon, liksom undersok-
ning av loggar. I princip allting som kan goras
via telefon och e-post kan goéras, men for allt
annat maste man resa till platsen.

VIKTIGA PUNKTER

e I och med det hiar avsnittet sa svang-
er aventyret skarpt at hoger. Fran
att ha varit huvudsakligen personlig-
hetsdrivet sa blir det nu mer hand-
lingsdrivet.

e Genji Monosuke ar efterlyst for tva
fall mord, stold alternativt egenméik-
tigt forfarande med statsegendom
samt forberedande for terrorism. Fe-
derala polisen ir inkopplad pa fallet.

e Templet forsoker halla en "neutral”
profil. Det ar inte bra om det upplevs
som att Templet skipar sin egen rétt-
visa. I just det har fallet ar det darfor
tokviktigt att allt sker korrekt och re-
gelmassigt.

e Det ar inte nagot problem om det hér
avsnittet inte tar lang tid. Tvértom,
det ar bara bra. Det viktiga ar att det
intraffar och att dventyret tar en ny
riktning.

LEDTRADAR

Inga sarskilda.
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7. VIRTUOS

Rollpersonsbaserat

Rollpersoner: Fujiwara Kimiko

Motstand: portalkonsortiets intrangsskydd
Plats: Avalon

HANDLING

Bara for att Nya Camelots portalsystem inte
ar kompatibelt med Federationen si innebér
det inte att ingenting loggas. Tvéartom, portal-
konsortiet 1 Nya Camelot 4r beroende av att
reseinformation 1 portalerna loggas av faktu-
reringsskal.

Den informationen &r forstas hemlig efter-
som det ar affarskritisk information, och déar-
for ar den skyddad bakom brandviggar och
intrangsskydd. Men det har vil inte hindrat
ett tekniskt snille som Fujiwara Kimiko, eller
hur?

MOTSTAND

Att hacka en dator 1 Andra Imperiets varld
sker pa det gamla hederliga séttet, med tang-
entbord och massor med konstiga kodrader.
Rent regelmissigt sa sker det pad samma satt
som vilken strid som helst: intrangsskyddet
forsoker stoppa alla former av intrang, medan
hackaren forsoker "ha ihjal” intrangsskyddet.

Det finns tre intrangsskydd. Det forsta lagret
skyddar portaldata. Lyckas man besegra det
s& kan man fa reda pa i princip allt om por-

talovergangar: skeppsnamn, transponderko-
der, tidpunkt, avreseort, destination, energi-
atgang, nettokostnad och kundidentifikation.
Detta anviands av konsortiet som underlag for
fakturor.

Transponderkoderna bygger pa ett offentligt
nyckel-system med en offentlig del (den som
ligger 1 portalkonsortiets loggar) och en skyd-
dad del (som bara finns 1 skeppets transpon-
der), som tillsammans anvands for att rakna
ut ett skepps identitet utan att limna ut den
hemliga koden. Syftet &r att hindra att trans-
ponderkoder forfalskas. Darfor finns bara den
offentliga delen av nyckeln i loggen. Transpon-
derkoder fran Federationen ser annorlunda ut,
och kan inte kopplas till Nya Camelots offent-
liga skeppsregister. Man far darfor vanda sig
till Federationens databaser, och problemet
med det dr att den Vita gudinnans tempels
transponderkoder &dr hemligstimplade. Man
kan se hur en viss transponder har rort sig,
men man kan inte fa reda pa vilket skepp det
ar.

Det andra lagret skyddar kunduppgifter.
Lyckas man besegra det andra lagret sa far
man reda pa vilka kundnummer som motsva-
rar vilka faktiska kunder och varifran peng-
arna dras. Det dr vad som behovs for att gora
en bokforing. Vid en férsta genomsokning av
dessa uppgifter sa upptiacker man att en spe-
cifik transponder fran den Vita gudinnans
tempel inte betalas av templet, utan av det
camangliska foretaget Bluespace. I sig ar det
inte ett fel, men det dr ratt misstankt. Vad
som inte ségs 1 kundregistret &r huruvida kun-
derna faktiskt finns, och kollar man mot Nya

Skada pa terminal

Skada pa program

Allvarlig skada ~ Terminalen maste omstartas.

Latt skada Programmet forsoker koppla loss terminalen,sa  Angriparen har placerat skadlig kod hos pro-
att terminalen inte tillats ansluta till programmet. grammet och gjort det sarbart.

Programmet maste avslutas.

Kritisk skada Terminalen har kraschat och gar inte att starta ~ Programmet kraschar och kan inte starta om.
om. Data i terminalen kan raddas.

Dodlig skada Terminalen har kraschat bortom all raddning. Programmet har avslutats och raderats.

Tabell: Skadenivaér pa program och terminaler

25
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Camelots foretagsregister sa upptédcker man
ocksa att Bluespace inte finns.

Det tredje lagret skyddar den hemliga infor-
mationen. Lyckas man besegra det tredje lag-
ret sa far man reda pa ett litet stycke dubbel
bokféring: en viss transponderkod ska bokfo-
ras gentemot Bluespace. Fakturan markeras
som att den skickas till Bluespaces fakturaa-
dress, men skickas egentligen till radikalernas
hoégkvarter.

Huruvida pengarna som bokférs kommer fran
radikalerna kan man inte se har. Man kan bara
se att pengarna kommer in. Det krdvs en hus-
rannsakningsorder for att fa portalkonsortiets
bank att ldmna ut varifran pengarna kommer,
och det kraver 1 sin tur en formell brottsunder-
sokning med aklagare och hela faderullan. Det
gar forstas, men det tar tid och far utforas av
den vanliga rattsapparaten.

VIKTIGA PUNKTER

e KEtt antal skepp fran Vita Gudinnans
tempel har rort sig 1 omradet (lager
1).

o Ett oként skepp fran Vita gudinnans
tempel far sina portalévergangar be-
talda lokalt (lager 2).

e Betalaren av det okdnda tempelskep-
pet finns inte.

e Det ror sig om avsiktlig datafor-
vanskning: 1 sjialva verket faktureras
portalovergangarna till radikalerna
(lager 3).

LEDTRADAR

Massor med ledtradar finns i det har avsnittet.
Se Viktiga punkter ovan.
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5: RECN

Rollpersonsbaserat

Rollpersoner: Heidi Junge
Motstand: Radikaler och kolonister
Plats: Tintagel

HANDLING

Heidis Sanger-jaktskepp ar det enda skepp
1 divisionen som har allvéderskapacitet nog
for att ga ner pa Tintagel relativt obehindrat.
Under ett patrulluppdrag dar strandas hon
dock tillfalligt av en kraftig storm, som gor det
omdjligt att lyfta igen tills stormen har bedar-
rat. Under hennes vistelse dir si exploderar
en bomb i1 hangaren som skyddar hennes jakt-
skepp fran vadret. Vid tillfallet sa sitter Heidi
1 hangararbetarnas maéss.

Full panik rader efter explosionen och séa-
rade och déda ligger 1 hégar. Det brinner ratt
kraftigt i ett horn av hangaren, och branden
kan sprida sig och skada eller férstora Heidis
jaktskepp och i vérsta fall 4ven hota resten av
flygplatsen.

Lat Heidi hantera krisen efter basta formaga.
Hon ar trots allt den mest erfarna militara offi-
ceren pa platsen, for att inte sdga den enda mi-
litara officeren pa platsen. Det 4r bra om Heidi
far valja mellan att fa ut déda och sarade ur
hangaren, eller bekdmpa branden och radda
sitt skepp — sddana moraliska kval ar kul.

Heidi kan kommendera foljande resurser:

e Sjukvardspersonal pa rymdflygplat-
sen. Det ar en skéterska 1 tjanst och
en ambulans med tva sjukvardare.
Ytterligare tre skoterskor, en ldkare
och tre ambulanser med sex sjuk-
vardare kan komma 1 tjinst inom en
halvtimme.

e Brandpersonal. Det finns ett dussin
brandmén 1 tjanst som kan rycka ut
pa fem minuter. Ytterligare tjugo
man kan komma pa plats inom en
timme. Brandméannen har brandbi-
lar som kan spruta tonvis med skum
inom nagra minuter.

e Sikerhetspersonal. Det finns ett tio-
tal sdkerhetsmén pa flygplatsen och
tio till kan kommenderas in inom en
timme.

e Poliser. Det finns inga poliser pa
plats, men ett par patruller kan vara
pa plats inom fem minuter och hela
den lokala poliskdren om totalt 24
personer kan vara pa plats om en
timme.

e Hangarpersonal. Det finns ett tret-
tiotal arbetare 1 hangarerna.

e Ovriga civilister. Méngden civilister i
ovrigt ar 1 stort sett obegransat, men
de flesta av dessa &ar yra hons eller
offer, och kommer knappast kunna
hjdlpa till om inte spelaren speci-
fikt fragar efter resurser. Exempel
pa fragor om specifika resurser kan
vara "finns det en ldkare pa nagot av
planen som har landat?”.

Beroende pa hur Heidi hanterar krisen sa gar
det olika bra. Om hon fattar snabba och hand-
gripliga beslut sa gar det béattre 4n om hon ve-
lar. Lat Heidi komma med konkreta forslag pa
hur raddningsarbetet ska fortskrida.

Slackningsarbetet forsvaras av att det ar
storm. Vinden 1 stormen ger ordentlig fart at
elden, sa att den blir oerhort svar att sliacka
och dessutom oerhort het, sa att skummet
knappt har nigon verkan pa brandbekdmp-
ningen. Daremot kan det isolera och kyla ner
bransletankar for att forhindra vidare explo-
sioner. Vanligt hederligt vatten fungerar for-
modligen béattre pa den direkta elden.

Nar den omedelbara krisen har hanterats sa
uppstar en hard debatt mellan tva parter. A
ena sidan sa finns dem som beskyller Federa-
tionen for att orsaka den sortens terrordad. A
andra sidan sa finns dem som haller terroris-
terna som ensam ansvariga for den hér sortens
vidrigheter. Debatten blir allt hetare, och det
kan mycket latt explodera till handgriplighe-
ter.

CIRIGHET
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VIKTIGA PUNKTER

Det har bombdédet paAminner extremt
patagligt om inbordeskriget pa Simi-
natessa, speciellt dess inledningsfas
och terror- och gerillakampanjen som
satte fart pa inbordeskriget. Heidi
har alltsa mycket personliga erfaren-
heter av den hér sortens terrorism.
Spela pa Heidis minnen och forsok fa
spelaren att spela med pa traumat.
Anspela pa paniken hos vanligt folk.
Det ar skitsvart att rddda folk i en
panikslagen mobb. Om inte nagon
tar initiativ och leder arbetet sa gar
det at fanders.

Kor inte debattdelen om du upptick-
er att rdddningsarbetet tar for lang
tid.

LEDTRADAR

Analys av spriangmedelresterna ger vid han-
den att det ar sarskilt anpassat for tunnel-
sprangning 1 kalla klimat. Det &dr ett civilt
sprangmedel som tillverkas pa Nya Camelot.
Aven om maéanga vérldar har kallt klimat sa
ar det framforallt Camden och Nya Caledonia
som man tanker pa som kalla varldar.

SKYMNINGSHEM: ANDRA |IMPERIET



0. PorTVAKT

Rollpersonsbaserat

Rollpersoner: Nanasawa Shioru
Motstand: Elak och ond byrakrati
Plats: Nya Cornwall

HANDLING

Nanasawa Shioru ar pa vég tillbaka till basen
efter ett patrulluppdrag. Sjalva uppdraget har
varit ratt hidndelselost, men sista hoppet blir
problem da Shiorus konto inte kan valideras.
Det ar portalkonsortiets sétt att hdmnas: de
har méarkt att ndgon har hackat deras konton
och misstdnker att det 4r Federationen. Sa nu
sétter de sa mycket grus som mojligt 1 maski-
neriet, genom att hindra Federationens an-
vandande av portalkonsortiets portaler.

Det innebér att Shioru helt enkelt inte sldpps
igenom portalen, och att fardas manuellt till
basen kommer att ta omkring 50 000 ar. Ska
Shioru komma hem 1 rimlig tid s& krévs det
nagot satt att Overtyga portalkonsortiet att
slappa igenom henne. Har nedan finns nagra
mojliga 6vertygningsmetoder:

e Lésa lusen av portalkonsortiet. Om
Shiorus spelare kan komma pa en
massa paragrafer och artiklar 1 avtal
som otvetydigt bevisar att Federa-
tionens militdra farkoster (till vilka
Templets skepp ridknas enligt ndgon
artikel 1 nagot tilldggsprotokoll) sa
kommer en knorrande portalkontrol-
I6r slappa igenom henne. Det finns
inga sadana protokoll, paragrafer,
avtal och artiklar i1 véarldsbeskriv-
ningen, utan denna lésning kréaver

att spelaren hittar pa att de finns och
att de later vettiga. Later de inte vet-
tiga sd kan ju alltid portalkontroll6-
ren “ratta” Shioru.

Kontakta sina o6verordnade. Text-
kommunikation ar gratis, men inte
rost, sa det skulle kunna vara moéjligt
for Shioru att motsvarande SMSa
basen, som kan trycka pa ldmpliga
knappar. Med den hér 16sningen sa
kan man skapa en tillfallig betalning
for Shiorus 6verforing, eller hitta na-
gon som kan lédsa lusen av portalkon-
sortiet. Denna losning funkar bist
for spelare som kommer pa smarta
l6sningar men hellre slar for om de
funkar dn forsoker skadespela dem.
Shioru sitter i ett jaktskepp med en
skarpladdad strallans. Det ar ett yp-
perligt 6vertalningsmedel om man
tdnker pa det, om &an illegalt att an-
vanda 1 det syftet. Skulle Shioru hota
med vald sa sldpps Shioru igenom om
hon later nagorlunda trovardig, men
det kommer att utbryta en mindre
skandal om missbruk av valdsmono-
pol et cetera. Radikalerna kommer
omedelbart att hoppa pa 6ppningen,
och pressen kommer definitivt vilja
ha ett par ord med 1 laget. Det blir
forhor, presskonferenser, patrangan-
de reportrar med mera. Om spelarna
inte kan hantera Shiorus impulsivi-
tet s4 kan de komma undan ratt bra
med Shiorus tvillingsyster Yurika.

LEDTRADAR

Inga.

CIRIGHET
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10: INKVISITIONEN KOMMER

Rollpersonsbaserat

Rollpersoner: Midohara Eri

Motstand: Federala polisens internutredning
Plats: Avalon

INLEDNING

Tateya Kanae kallas till internutredningsfor-
hor. Eftersom Templet ar part i malet Genji
Monosuke sa vill man sdkerstéalla att utred-
ningen gar ratt till. Nu férekommer det miss-
tankar om oegentligheter, eftersom Kanae
kénner Genji Monosuke. Av den anledningen
sa har Kanae tillfalligt tagits ur tjanst och
frantagits befalsratten 6ver Yukikaze. Den
tillfaller istallet Midohara Eri varande stallfo-
retradande chef.

HANDLING

Under utredningen av Kanae sa uppstar det
fragor om hennes inblandning i jakten pa Gen-
ji Monosuke. Bland annat lyfter man fram att
Genji Monosuke och Tateya Kanae har haft
en relation under gymnasietiden, allt for att
misstankliggéra Tateya Kanae.

Det hela handlar om en konspiration. Dra-
karna har infiltratoérer hos den federala poli-
sen, och dessa har uppméarksammats pa hotet
fran Yukikaze. Tva infiltratérer, Zhichuan
Chiu och Yerovan Ete, har lyckats flytta 6ver
till polisens internutredning och har fatt klar-
tecken att genomféra utredningen. Malet med
hela deras utredning dr darfor inte att fa fram
huruvida Tateya Kanae ar lamplig for befals-
post 1 det har fallet, utan att satta képpar 1
hjulet pa divisionens arbete.

VIKTIGA PUNKTER

e Det hir avsnittet handlar inte om
Kanaes forhor. Det handlar om Eris
tillfalliga befélspost och dennes ut-
redning av utredningen.

e Om Kanae spelas av en rollperson,
fastna inte i forhoret! Kor bara en
liten kort fragestund, bara for att fa
fram nagra ledtradar som Eri kan
anvinda 1 sin egen utredning.

o Kanae far svira tystnadsléfte om for-
horet, da det ar en del av en brottsut-
redning.

e Utredarna kanner till en hel del om
Kanaes barndom, mer &n vad de
borde veta om de bara hade tillgang
till det normala brottsmaterialet. De-
taljer som det dar kan man endast fa
tag pa fran Kanaes fordldrar (och de
sager inget), Kanae sjalv eller fran
Genji Monosuke.

e Kontrollerar man utredarna sa upp-
tdcker man forvanansvart lite om
deras bakgrund. Det ar precis till-
rackligt for att bli antagen till polis-
hoégskolan. Utredarna sjdlva ar dar-
for ratt misstankta.

e Skulle Rena anvéinda sina férmagor
for att kika 1 utredarnas sinnen sa
ser hon direkt malet att svirta ner
Tateya Kanae, inte att fa fram san-
ningen. Man kan inte ga till domstol
med det, men man kan fa fram att
utredarna inte har rent mjol i pasen.
Det kan motivera vidare undersok-
ningar.

LEDTRAD

Zhichuan Chiu och Yerovan Ete har inte akt
direkt till Avalon for att ta itu med utredning-
en, utan har gjort ett stopp vid Camden, vilket
ju dr en omvag.
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11; TRADITIONER

Rollpersonsbaserat
Rollpersoner: Yurika Nanasawa
Motstand: Korkade infédingar
Plats: Avalon

HANDLING

Yurika trdnar sina favoritstridskonster, bag-
skytte och svardfiktning. Hon brukar alltid
attrahera en del publik till sin trdning. Trots
allt sa ar stridskonster ovanliga i Nya Came-
lot, och bagskytte anses inte ha nagon prak-
tisk anvandning 1 strid alls. Carl Walden, en
av askadarna, stédller s4 smaningom den up-
penbara fragan vad det ar bra for.
Stall fragor som:

e Ar inte pilbage och svdrd valdigt an-
tika?

e Varfor ar ni federationstyper sa besat-
ta av antika vapen?

e Vad ar det hiar med plikt egentligen?

e Varfor dr heder sa forbaskat viktigt?

e Vad ar heder?

e Vad ska man med tradition till?

e Varfor far Federationen vara tradi-
tionella, ndr Nya Camelot férviantas
sldppa pa sina traditioner?

Tanken ar inte att Yurika ska ha fel, utan
att mr Walden faktiskt 4r genuint nyfiken pa
nagot som han inte forstar och frustrerad éver
vad han uppfattar som orittvisa skillnader.

Det absolut trevligaste vore forstas om Yu-
rika och Walden larde sig nagot av varandra
och fann respekt for varandras traditioner och
asiktsskillnader, men den har diskussionen
kan ocksa sluta med ett skyttegravslage dar
ingen ger eller tar.

VIKTIGA PUNKTER

e Mr Walden ar aldrig valdsam eller
hotfull. Han férséker lara sig och for-
sta. Han kan lata frustrerad ibland
over oridttvisorna, men han utgar
fran att det finns saker som han inte
kénner till.

e Malet med diskussionen ar att forso-
ka fa spelaren att motivera Yurikas
traditionalism och hederskénsla och
aven belysa forvandlingen som Nya
Camelot tvingas genomf6ra 1 sin “fe-
deraliseringsprocess”.

e Som vanligt, tdnk pa tiden.

LEDTRADAR

Inga sdrskilda

CIRIGHET
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12: HOTAT LAGE

Handlingsdrivande

Rollpersoner: samtliga

Motstand: Genji Monosuke, Svarta drakarna,
Kurohime

Plats: Avalon, Camden, Nya Cornwall

HANDLING

Till slut lyckas Svarta drakarna uppréitta
kontakt med Genji Monosuke. Med ett samlat
drakskeppsanfall mot Nya Cornwall sa férso-
ker man dra ut alla Federationsskepp, sa att
skeppet Kurohime kan férsvinna fran Camden
in mot Nya Camelot obemérkt och ohindrat.

Den stora sammandragningen av drakskepp
ar saledes avsiktlig och méarkbar, s larmet
gar pa basen pa Avalon och alla kvarvarande
divisionsmedlemmar skickas ividg. De som re-
dan &r ute pa uppdrag far avsluta dem sa fort
som mojligt, for att sa manga federationsskepp
som mojligt kan dras samman for att kontra
drakskeppen.

Tva rollpersoner, valfritt vilka, har ett sadant
eskortuppdrag i Camden déar de eskorterar en
tung vattenlastare. Under inflygningen mot
bosattningen sa far de upp en signal fran ett
rymdskepp pa marken uppe i bergen. Signa-
len matchar delvis profilen som rollpersonerna
fick 1 avsnitt 6 och delvis det svarta skeppet i
avsnitt 1. Skillnader finns, men de 4r sa pass
lika att det inte kan vara en slump. Skillna-
derna skulle kunna komma fran férvrangning
av signalen mot marken, eller att skeppet ar

annorlunda lastat, modifierat, kamouflerat el-
ler bara delvis uppstartat.

Det vore kul om rollpersonerna har att vilja
mellan att atlyda order och sla till mot drak-
skeppen eller géra nagot at Kurohime. Om den
héar debatten far fart sa 1at den pagé en stund.
Glom inte att rollpersonerna dessutom har
order fran Koto sjalv att sldppa allt och jaga
ratt pd Genji Monosuke om de far spar efter
honom, samtidigt som de har order att sla till-
baka drakskeppsanfallet mot Nya Cornwall.
Vilken av de tva som har prioritet ar inte helt
klart, sa det kan bli en ratt intressant debatt.

Nar rollpersonerna har beslutat sig sa ar av-
snittet slut, och sista avsnittet tar vid.

VIKTIGA PUNKTER

e Det ar for uppenbart. Det borde nés-
tan vara straffbart att vara sa klum-
pig infér en truppsammandragning.

e De okdnda kontakterna som de tva
rollpersonerna fangar upp ligger
langt fran truppsammandragningen.

e En overflygning 6ver kontakten pa
Camden kan bekrifta att det star en
kamouflerad Kurohime 1 en improvi-
serad bas pa Camden.

e En av kontakterna dr med stor san-
nolikhet en Kurohime.

SKYMNINGSHEM: ANDRA |IMPERIET



13: NATTVAKT

Handlingsdrivande

Rollpersoner: samtliga

Motstand: Genji Monosuke, Svarta drakarna,
Kurohime

Plats: Camden

Avsnitt 12 och 13 &r ett dubbelavsnitt som
avslutar serien och dventyret. Avsnitten inne-
haller tre konflikter. A ena sidan finns en upp-
gorelse med Genji Monosuke som syftar till att
han grips och fors infor ratta, och & andra si-
dan s& maste man ocksa hinna ikapp och jaga
upp Kurohime och antingen forstéra den eller
tvinga den att landa nagonstans dar beséitt-
ningen kan gripas. Slutligen sa finns proble-
met med drakanfallet mot Nya Cornwall.

GENJI MONOSUKE

Genji Monosuke ar inte en stridspilot. Han
star kvar pa basen pa Camden nir Kurohime
flyger ivdag. Vill man gripa honom sa far man
landa dér, 1 den numera glest bemannade ba-
sen och fanga honom pa det vanliga sattet. Gor
man det inte snabbt s& kommer han undan for
att irritera spelarna nagon annan dag.

Om man daremot landar snabbt for att for-
soka gripa Genji Monosuke sd dr det han och
minst en person till, en pilot till Genjis flykt-
skepp, som ar kvar pa basen. Dartill finns
eventuellt nagra andra Svarta drakar som ex-
tra motstand. Antalet pirater ar lika med an-
talet rollpersoner som landar, minus ett (om
tre rollpersoner landar si bestar motstandet
av Genji, piloten och tva andra pirater)

KUROHIME

Fajten mot Kurohime ar en rymdstrid med fle-
ra jaktskepp mot ett storre skepp. Kurohime
har skalstorleken Stor, medan rollpersonernas
skepp har skalstorlek Medelstor, vilket inne-
bar foljande:

e Alla stryktalighetsslag som Kurohi-
me gor far en modifikation pa +10.

e Rollpersonerna far +10 p& sina slag
for Manoverformaga och Hastighet.

¢ Rollpersonernas slag for Eldledning
har svarighet 3, inte 9.

e Om rollpersonerna traffar Kurohime
sa4 raknas rollpersonernas vapens
Anslag som 1.

e Piloten i Kurohime maste férdela sina
taktikkort mot flera motstandare.

e Skyttarna spelar ett taktikkort var.

Kurohime har tre skyttar, som var och en styr
en eldlans. Eldlansarna har skadevarde 6 och
anslag 6, pa rollpersonernas skala.

SVARTA DRAKARNA

Svarta drakarna har samlat sig for ett avle-
dande anfall mot Nya Cornwall. De har sam-
lat ihop tre divisioner om totalt 24 drakskepp
understodda av en korvett for anfallet. Syftet
med anfallet ar enbart att dra bort Federatio-
nens styrkor fran Nya Camelot, sa att Kuro-
hime kan sla till obehindrat.

Det innebér att om Federationen skickar dit
sina tre snabbinsatsdivisioner till Nya Corn-
wall (Yukikaze plus tva till fran Nya Camelot)
som understod till den enda divisionen pa Nya
Cornwall sa har de fallit i fallan, och slaget ar
egentligen en forlust. Drakarna bjuder mot-
stand ett tag, och sedan flyr de genom att for-
svinna 1 asteroidbaltet vid Nya Cornwall och
sedan smyga sig bort.

Den har striden kan med férdel kéras pa un-
gefdr samma sétt som striden i avsnitt 1 — ge
varje deltagande rollperson en fiende och kor
den striden.

ANVSLUT
Nar alla slutfajterna &ar avklarade sa ar dven-

tyret egentligen slut. Det som kvarstar déref-
ter 4r egentligen att sammanfatta laget.
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Fullstandig framgang definieras som
att rollpersonerna griper eller dodar
Genji Monosuke och skjuter ner eller
tvingar ner Kurohime.

Delvis framgang definieras som att
man skjuter ner eller tvingar ner
Kurohime men Genji Monosuke kom-
mer undan.

Delvis misslyckat definieras som att
man griper eller doédar Genji Mo-
nosuke, men Kurohime kommer un-
dan. D& har man en tydlig féorklaring
pa vad det var som hinde: radikaler
forsokte med hjalp av Svarta drakar-
na anvinda ett stulet rymdskepp for
att iscensétta ett militart angrepp pa
Nya Camelot fran Federationen. An-
greppet kan inte goras ogjort, men
man kan férklara vad som egentligen
hénde. Daremot kommer det alltid
att forekomma fragetecken om vad
det egentligen var som hénde.

Fullstandigt misslyckat definieras
som att man vare sig skjuter ner eller
tvingar ner Kurohime, eller griper el-
ler dédar Genji Monosuke. Opinionen
1 Nya Camelot svanger da fran Fede-
rationsvénlig till Federationsfientlig,
dven om man har méngder med tek-
nisk bevisning.

VIKTIGA PUNKTER

Slaget vid Nya Cornwall ar visserli-
gen episk, men det ar egentligen en
skenmandver.

Genji kommer undan om man inte
landar och griper honom.

Framgang eller forlust spelar ingen
roll 1 bedomningen av scenariet.

SKYMNINGSHEM: ANDRA |IMPERIET



REFERENSMATERIAL

Det finns tre skurkar i1 det har &ventyret,
samtliga med sina egna och till viss del egen-
drivande agendor.

RADIKALERNA

T och med upplosningen pa Nio Systrar sa slogs
det oppositionspartiet i spillror. Den stora mas-
san har chockats 6ver den brutala kupp som
ledningen forsokte sig pa, och har darfoér in-
tagit en mycket mer progressiv instéallning till
Federationen, som trots allt hindrade kuppen
och sag till att makten férblev hos valjarna.
En mindre klick ar dock ytterst besvikna pa
vad som intriffade och hur Federationsvinligt
Nya Camelot har blivit. Dessa radikaler har
1 vissa fall drivits sa langt att politisk terror
inte ar otdnkbart.

Radikalerna, under deras nya ledare, har
darfor borjat soka sig till "utomkonstitutio-
nella krafter” for hjilp, det vill sdga Svarta
Drakarna.

SVARTA DRAKARNA

Svarta drakarna fortsédtter sin kombination av
piratverksamhet och statsomstortande verk-
samhet pa gridnsen. De har sett en Oppning
genom Nya Camelots svajiga statsbildning och
radikalernas verksamhet. Det ar for dem ett
satt att mer eller mindre skapa den nidbild

av Federationen som de gérna ser, och som de
anvander 1 sin propaganda. Dessutom sa drar
det resurser for Federationen, som déarfor far
mindre att ldgga pa att fortrycka anda.

Dessutom tycker de faktiskt om att Nya
Camelots kolonier har ett portalndtverk som
inte 4r kompatibelt med Federationens. Det
innebédr ndmligen att de kan gomma sig 1 Nya
Camelots rymd mycket enklare dn vad de kan
gomma sig 1 normal Federationsrymd.

Man ska dock inte tro att Drakarna hjalper
radikalerna av altruistiska skél. De rakar bara
ha nagot att tjana pa ett gemensamt mal.

PLANEN

Planen som de tre parterna arbetar mot bygger till stor
del pa att Genji Monosuke kan leverera en Kurohime till
Drakarna och senare radikalerna. Man vet redan att Fe-
derationen kan fa for sig att ingripa dven i Nya Camelot
om tillrackliga skal foreligger. Man tanker nu visa for Nya
Camelot att skilen kanske inte ar sa goda som det forst
verkar. Genom att radikalerna forst hogljutt protesterar
mot Federationen och sedan bombas av dem sa kan man
visa att medlemskap i Federationen bara ar en form av sla-
veri. Naturligtvis sa ar planen att iscensatta det federala
bombandet genom att anvanda det stulna Kurohime-skep-
pet for att bomba sitt eget hogkvarter
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GENJI MONOSUKE

Genji Monosuke ar mest intresserad av tre
saker: makt, pengar och att bryta sig fri fran
den Vita gudinnans tempel. Genom att stjila
en Kurohime och sedan silja den till Svarta
drakarna sa kan han uppfylla alla tre sakerna
samtidigt.

Det har dock inte gatt helt som planerat, men
néstan. Planen var ursprungligen att mota
drakarna och ta emot pengarna, men pa grund
av Templets och Federationens klappjakt fick
han ta sitt skepp och gobmma sig istéllet. Nu
behover han bara komma 1 kontakt med Dra-

karna igen.

TEMPLETS SNABRINSATSSTYRKOR.

Den Vita Gudinnans Tempel har en sarskild enhet for snab-
ba insatser, som gar under det foga fantasieggande namnet
Templets Snabbinsatsstyrkor.

Snabbinsatsstyrkorna har tre grundlaggande kriterier: de
ska kunna sattas in med omedelbar verkan var som helst
i Federationen, de ska kunna fungera som ett forsta riktat
insatsforsvar vid invasion medan resten av Templets styr-
kor mobiliseras, och de ska vara flexibla nog for att tillfalligt
kunna fungera i polisiara, fredsbevarande och fredsskapan-
de operationer inom Federationen.

All personal har en plats i krigsorganisationen, dar de
nominellt tjanstgor. Denna organisation omfattar infanteri,
pansar, attackflyg, jaktflyg och artilleri samt dartill tillho-
rande stodtrupper. Organisationen eller delar av den ovar
och samtranar ofta for att uppratthalla sin hoga kvalitet.

Den mesta verksamheten i snabbinsatsstyrkorna base-
ras kring insatschefer, personer med olika specialiteter
som handplockar den personal som behovs for ett givet
uppdrag. Det ar inte sakert att insatschefen valjer samma
personer hela tiden, men det brukar ofta bli sa. De utvalda
lyfts ur sin ordinarie organisation for det sarskilda upp-
draget, och far sedan utféra det. Nar uppdraget ar klart
sa atergar de till sin normala position eller en ny position
nagon annanstans.

Snabbinsatsstyrkornas chef ar Shumiza Koto, som lyder
under Tem Sher, den av Templets adldste som ansvarar for
forsvar.

30

PORTALKONSORTIETS INTRANGS-

SKYDDSPROGRAM

Portalkonsortiets intrangsskyddsprogram &r
vil egentligen inte personer, men de ar kapa-
bla att fatta beslut 1 syfte att skydda portalkon-
sortiets data. I den man de har personlighet sa
dr det pa samma niva som en ordbehandlare:
alla uppfattningar om att programmet ar elakt
ar formodligen bara inbillning.

SHUMIZA KoTo

Shumiza Koto ansvarar for Templets snab-
binsatsstyrkor. Han &r en erfaren chef i 6vre
femtioarsaldern. Han &r en valdigt problemin-
riktad chef: hans uppgift ar att 16sa problem,
s& det gor han snabbt, effektivt och kraftfullt.
Déaremot ar han inte mycket for intriger, utan
han forsoker in 1 det ldngsta att halla sig borta
fran sadana och han vill helst inte ta stallning
till ndgon sida. Hans uppgift ar att uppratthal-
la ett insatsforsvar som snabbt kan sittas in,
samt att gora sadana insatser dir de behovs.

Shumiza Koto ar mycket professionell gen-
temot sina underlydande. Han kommer att
forsvara dem sa lidnge som de gor saker och
ting ratt och personligen tillrattavisa dem om
de gor fel. Om nagon fortjanar berom sa far de
det, och om nagon fortjanar straff sa far de det.
Han undviker i det ldngsta att 1ata personliga
preferenser komma ivagen for hans jobb.

Det finns forstas en baksida pa myntet: Koto
dr ingen direkt konversatér, utan han 4r en
san dar handlingskraftig tyst typ, fram till
dess att han ger Han ler sédllan av vénlighet
och omtanke, men han ler daremot ironiskt,
grymt eller ibland at humor. Skulle man traffa
honom privat sa ar han vinlig och forstaende,
men den sidan av Koto dr det f4 som ser.

I de flesta fall sa traffar man Koto endast pro-
fessionellt, och d& ar han professionell. Nor-
malt sett 4r han aterhallsam, men behovs det
sa ar han kraftfull, direkt och rakt pa sak. Han
tycker inte om rykten, sa han ser till att stavja
dessa genom att presentera fakta sa snart som
mojligt.
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GENJI MoNOSUKE (UNG)

Attribut: Kroppskontroll +1, Fysik -1, Men-
tal formaga +0, Social formaga +2

Fardigheter: Envishet +2, Romans +4, Eti-
kett +2, Overtala +4, Informationssékning +4,
Kunskapsfardigheter +2

GENJI MONOSUKE (NUTID)

Attribut: Kroppskontroll +1, Fysik =0, Men-
tal formaga +2, Social forméaga +3

Fardigheter: Envishet +2, Motsta smérta
+2, Overlevnad +2, Astrogation +4, Sambands-
teknik +2, Sensorsokning +2, Fordon: Rymd-
skepp +4, Romans +4, Etikett +4, Overtala +6,
Informationssékning +6, Kunskapsfardigheter
+4, Svardfiktning +4

TYPISK KOLONIST

Attribut: Kroppskontroll +0, Fysik +0, Men-
tal formaga +3, Social formaga +2

Fardigheter: Envishet +4, Kontaktfardighe-
ter +2, Overtala +4, Informationssékning +4,
Kunskapsfirdigheter +2, en Fordonsfardighet
+2, Overlevnad +4

MEKANIKER

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

Fardigheter: Fordon: Markfordon +2, Obe-
viapnad strid +2, Hota +4, Envishet +4, Supa
+2, Teknikfardigheter +4, Ingenjorsfardighe-
ter +2

PoLIS/SAKERHETSFOLK

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

Fardigheter: Overtala +4, Forhéra +4, Leta
+4, Stridsfardigheter +2, Informationssékning
+2, Humaniora +2. Juridik +2, Sensorsékning
+2, Sambandsteknik +2, Etikett +2

SVARTA DRAKARNAS JAKTPILOTER

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

Fardigheter: Artilleri +6, Rymdskepp +4,
Manévrer +4, Leta +2, Sensorsokning +2, Sam-
bandsteknik +2, Astrogation +2, Kontaktfar-
digheter +2

SVARTA DRAKARNAS SOLDATER

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

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

/HICHUAN CluU

Attribut: Kroppskontroll +0, Fysik +0, Men-
tal formaga +3, Social formaga +2

Fardigheter: Envishet +6, Hota +4, Forhora
+2, Retorik +2, Juridik +6, Informationssok-
ning +6, Kontaktfardigheter +2, Likviditet +4

YUROVAN ETE

Attribut: Kroppskontroll +0, Fysik +0, Men-
tal forméga +2, Social formaga +3

Fardigheter: Envishet +4, Hota +2, Forhora
+6, Retorik +2, Juridik +6, Informationssok-
ning +6, Kontaktfardigheter +4

CIRIGHET

57



TETSUHIME

Tetsuhime ar ett kraftfullt jaktskepp som an-
vands inom Den vita gudinnans tempel for es-
kort- och patrulluppdrag. Det ar ett ensitsigt
kontragrav-drivet skepp med mycket hég ma-
noverformaga, men med endast en strallans
som huvudbevipning. Det gar att hidnga pa
fler vapen, men &dven denna formaga &r be-
grinsad. Skeppet har inte ndgon egen hopp-
forméaga, utan far forlita sig pa portaler. Trots
detta ser man det ofta vid gransvarldarna pa
patrulluppdrag, da det ger Den vita gudinnans
tempel 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.
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SANGER

Sidnger ar ett tung jakt- och attackskepp.
Egentligen sa har man tagit en santovaskisk
Slagh6k och modifierat den kraftigt. De tva
motorerna dr utbytta mot tva stycken mycket
mer maffiga motorer, man har forlangt flyg-
kroppen framéat for att fa plats med modern
elektronik och ett battre kontragrav-system,
skeppet har férsetts med nosvinge och huvud-
vingen har flyttats bakat.

Sanger ar ett stort jaktskepp, bland de storsta
nu flygande jaktskeppen i Federationen. Man
hade inte resurser att miniatyrisera kompo-
nenterna eller specialbygga dem, utan fick ta
de som fanns tillgidngliga. Dessutom hade man
krav pa att skeppet maste vara stryktaligt och
lattservat, och samtidigt ta stor vapenlast. Det
innebér att Sanger 4r niastan dubbelt sa langt
som en Tetsuhime, det har tyngre bevapning
och tal stryk béattre. Daremot ar det inte lika

smidigt som en Tetsuhime, men det dr dnda

ett forvanansvart rorligt och snabbt skepp.

Det man

inte kunde

fa 1 mins-

kad vikt

och storlek

tog man igen

1 form av mer kraft hos

motorerna — de tvad motorerna som

man byggde in 1 Sdnger kommer ursprungli-

gen fran en latt korvett och réicker gott och
val till att driva det stora jaktskeppet.
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DRAKSKEPP

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

Den modell som anvénds av Drakarna 1 Nya
Camelot ar den vanligaste: ett ensitsigt jakt-
skepp med en tung strallans under buken.
Dess avlanga kropp och snabba bakplacerade
pilvinge gor att den ar smidig dven i1 atmos-
far, och med tva kraftiga motorer sa har den
kraft nog att hélla stdnd mot de flesta andra
jaktskepp 1 Federationen. Det gar att hidnga
raket- och vapenmagasin under vingarna om
det skulle behévas.

Drakskeppen rdknas som
skepp.

standardjakt-

KUROHIME

Stjdrnan i dventyret dr Kurohime. Skeppet
ar nédstan 6kiant som “rymdens ninja” — det ar
tyst, oméarkbart, snabbt och dédligt.

Kurohime ar ett tungt attackskepp fran den
Vita gudinnans tempel. Den foljer det typiska
monstret med svepande linjer och vingar med
vingsegel, men istéllet for en svans sa har den
tva. Modellen 4r relativt ny — den skapades
med erfarenheterna fran Mononokehime och
Tetsuhime 1 farskt minne.

Kurohime ar gjort for att bara stora mangder
vapen langt, tyst och snabbt, och leverera dem
till malet med hog precision och verkan. Den

har darfér en uppsj6 system, bade aktiva och
passiva, for att finna och lokalisera malet.

Kurohime skyddar sig i forsta hand med fart
och 1ag profil. Aven om den inte ar helt osyn-
lig sa ar den svar att uppticka, och dven om
man uppticker den sa 4r den sapass snabb
att det ar svart att genskjuta den och forgora
den. Som en andra forsvarslinje s har den
ett narforsvarsbatteri bestdaende av tre tunga
eldlansar avsedda mot fientlig jakt, och ett
snabbskjutande lageffekts eldlansbatteri mot
inkommande eld.

Kurohime har sex mans besdttning. Besétt-
ningen bestar av befidlhavare, andrepilot/na-
vigator, sambandsofficer/mekaniker, vapen-
officer/nosskytt, takskytt/sjukvardare och
narforsvarsofficer/akterskytt. Tre av dessa
skoter Kurohimes narférsvarsvapen.

Pa grund av att Kurohime 4r ett stort skepp
(pa skalsteget Stor, jamfort med andra rymd-
skepps skalsteg Medelstor) sa fir man iaktta
sarskilda regler nar ett vanligt jaktskepp sléss
mot Kurohime:

e Alla stryktalighetsslag som Kurohi-
me gor far en modifikation pa +10.

e Rollpersonerna far +10 p& sina slag
for Manoverformaga och Hastighet.

¢ Rollpersonernas slag for Eldledning
har svarighet 3, inte 9.

e Om rollpersonerna traffar Kurohime
sa4 raknas rollpersonernas vapens
Anslag som 1.

e Piloten i Kurohime maste fordela sina
taktikkort mot flera motstandare.

e Skyttarna spelar ett taktikkort var.

CIRIGHET
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Kurohime har tre skyttar, som var och en styr
en eldlans. Eldlansarna har skadevarde 6 och
anslag 6, pa rollpersonernas skala.

SPELVARDEN

Hér nedan finns spelvérlden for de viktigaste
rymdskeppen i dventyret. De ar till for de spel-
ledare som kan regelsystemet 1 Skymnings-
hem: Andra imperiet och kinner sig sapass
sékra att de kan hantera rymdstridsreglerna i
sin helhet. Spelledare som inte 4r sa sikra pa
reglerna uppmanas att strunta i1 dessa viarden
istallet for att griava ner sig 1 detaljer.

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

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

Sanger: Manoverformaga -2, Hastighet +2,
Eldledning +1, Sensorer +0, Sensormask +0,
Skadetalighet +2, Tre tung eldlans 9/9, Jakt-
missiler 8/8, Attackraketer 4/4, Skydd +2/+2

Kurohime: (stor) Manéverforméga +3, Has-
tighet +3, Eldledning +4, Sensorer +2, Sensor-
mask +2, Skadetdlighet +0, tre Eldlansar 6/6,
Skydd 0/0

RYMDSKEPPSVAPEN

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

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

o Jaktmissiler far en extra chans. Om
man missar pa ett anfallsslag (dvs
anfallsslaget blir mindre &n 9) sa far
anfallaren sl ett extra anfallsslag
nasta runda, oavsett huruvida tak-
tikkortsvalet gor honom till anfallare
nagon gang under rundan eller inte.
Detta extra anfall 4r den missade
jaktmissilen som far lasning igen pa
malet. Man anvinder samma varden
pa det andra forséket som anvandes
under det forsta.

o Attackraketer skjuts bdst i svirm
mot samma mal. Varje extra raket
O6kar Skada och Anslag med 1.

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

Den avskiarmade isdrottningen

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

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

Formagor: Kanae ar en taktiker och en by-
rakrat. Hon vet hur man manoévrerar en divi-
sion pa slagfiltet och 1 byrakratin lika séakert
som hon vet hur hon ska handskas med ett
jaktskepp. Dessutom ar hon divisionens aldsta
medlem, och dirmed ocksa dess mest erfarna
pilot. Hon &r erfaren och mycket kompetent.

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

Alder

Fodd

Langd

Vikt
Blodgrupp
Favoritmusik

38

Tekujin, Jumaji-systemet
168

63

A

Gamla popklassiker

41

NI10O SYSTRAR



TATEYA KANAE SKADESEKTION, ROLLPERSON

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

Mental formaga +3
Social formaga -1

Dédande skador DDDDD

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

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

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

Skydd 0/0

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

42

SKYMNINGSHEM: ANDRA |IMPERIET



MiIDoHARA ERI
Alder 36
Den stottande modersgestalten Fodd Madoka, Sirra 9
Eri ar divisionens andrebefil och stallforetra- Langd 162
dande chef om Kanae skulle vara franvarande. Vikt 66
Hon ar terapeuten och kuratorn i gruppen, Blodgrupp AB
och den som alla gar till om de har nagra per- Favoritmusik Inte modernt dunka-dunka
sonliga problem. Liksom Kanae sa ar Eri ett

erfaret befil, men inte lika resultatinriktad.
Hon 4r mer inne pa personalhantering 4n péa
problemlésning, vilket gor henne till ett viktigt
komplement till Kanae men ocksa begransar
hennes karriar.

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

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

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

Nagra problem har hon: Mariko ar alldeles
for impulsiv och valdsam, men néar Eri inte till-
riattavisar Mariko sa fungerar de tva bra
1thop. Det stora problemet ar Heidi, som /’é
Eri helt enkelt inte begriper sig pa. Att % '
Heidi har respekt for Eri som stridskam-
rat och 6verordnad ar helt klart, sa det ar inte
déar problemet ligger. Problemet ligger pa emo-
tionell och kulturell niva.
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MIDOHARA ERI SKADESEKTION, ROLLPERSON

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

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

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

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

Skydd 0/0

Typ Vapen Skadevarde Omtockning Forsvar  Fardighet
Personligt Svard 4 3 5 Svardfaktning
Personligt Lang eldlans 7 7 2 Eldlansskytte
Rymdskepp Tung strallans 8 6 - Artilleri
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FujiwAarAa KiMIko
Alder 28
Den kluriga plugghasten Fodd Era, Sirra 8
Den glaségonprydda Kimiko brukar oftast fa Langd 158
ansvara for elektroniska motmedel. Utéver det Vikt 60
sa ar hon en klurig person, med stor kreativi- Blodgrupp B
tet och pahittighet, och hon &r den i gruppen Favoritmusik Klassisk och nyklassisk musik
som lagger ner mest tid pa att studera teori och
teknik.

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

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

pa.

Formagor: Kunskaper, det dr Kimikos styr-
ka. Hon 4r bra pa elektronik och matematik
och har dven god kunskap om sensorteknik.
Hon ar en hejare pa sensorer, signalspaning,
kryptoanalys och stérning, och vet hur man
kan utnyttja dessa medel for att avlyssna och
skapa forvirring. Daremot 4r hon inte si jat-
tebra pa nérstrid och markstrid.

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

Attribut:
Kroppskontroll £0
Fysik +0

Mental formaga +3
Social formaga +1

Fardigheter:

Fordon: Rymdskepp +4
Artilleri +2

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

¥

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

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

SKADESEKTION, ROLLPERSON

Latta skador

I O L O O O
Alivarliga skador DDDDD

Kritiska skador DDDDD

Dédande skador DDDDD

I [ O |

Omtdckning och utmattning

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

I N

Omtdckning och utmattning

Skydd 0/0

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

Den glada slagskdmpen

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

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

Observera att Mariko inte 4r en sadist, ma-
sochist eller ens bara onddigt aggressiv. Hon
gillar bara att sldss. Hon slass inte for att hon
ar arg eller lattretad, utan for att det ar kul
och spadnnande och skickar adrenalinet 1 vad-
ret. Inte heller s4 muckar hon grdl med vem
som helst. Daremot backar hon inte om hon
blir utmanad.

Formagor: Mariko 4r en bra slagskdmpe och
riktigt, riktigt rastark. Hon kan svinga en tet-
subo, en jarnforstarkt traklubba, som om den
vore en pappersfjader, och hennes sparkar &ar
inte att leka med. En schysst spark fran Ma-
riko kan mycket val skicka en langt stérre man
1 kastbana.

Mariko kan inte tala vare sig angesi eller ca-
manglia. Hon maste gora sig forstadd genom
tolk.

Relationer: Mariko ar en rebell. Hon har
svart att komma 6verens med Eri och Kanae,
bara for att de ar 6verordnade och har saker

att sdga till om. Det &r inget personligt, det ar /

bara det att Mariko har svart med auktorite-
ter. Mariko har ocksa svart med Yurika och
Kimiko. Yurika ar for snorkig och strikt, och
Kimiko ar for intellektuell. Det omfattar dven

Alder 25

Fodd Chuodoru, Rhea
Langd 170

Vikt 66

Blodgrupp B

Favoritmusik

Skramligt och bullrigt och snabbt

Rena, men Mariko har mer respekt for Renas
underliga gava.

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

Mariko begriper sig inte alls pa Heidi.

NI10O SYSTRAR
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OKAWASHU MARIKO

Attribut:
Kroppskontroll +2
Fysik +3

Mental formaga +0
Social formaga -1

Fardigheter:

Hota +4

Motsta smarta +4
Styrkedemonstration +2
Supa +2

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

Sprak +1: Nihoni (flytande), ca-

manglia

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

¥

SKADESEKTION, ROLLPERSON

Latta skador

I O L O O O
Alivarliga skador DDDDD

Kritiska skador DDDDD

Dédande skador DDDDD

I [ O |

Omtdckning och utmattning

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

I N

Omtdckning och utmattning

Skydd 0/0

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

SKYMNINGSHEM: ANDRA |IMPERIET



RENA AKIHIRA

Den allvarlige sierskan

Rena ar iynisin, och hon har Gavan. Hon har
vuxit upp inom Federationen och togs snabbt
om hand av Templet, som gav henne den tri-
ning som behoévdes for att hon skulle kunna
behérska 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 1 Templet, och har
egentligen aldrig fatt nagon néira kontakt med
ndgon annan &n sin larare. Nar ldraren tog sig
an en ny elev, och Rena fick ga vidare pa egen
hand, sa var hon aterigen 6vergiven.

Efter pilgrimsfarden sa fick hon plats 1 Temp-
lets flygskola, och hon kom s smaningom att
bli utvald till Yukikaze, dar hon for forsta
gangen och mycket gradvis borjade lara sig att
fa vanner.

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

Rena 4r ocksa fruktansvirt bra pa obevapnad
nérstrid, en firdighet som hon har fatt efter-
som stenhard stridstréaning ar ett av de fa sat-
ten att halla hennes Gava under kontroll som
fungerar. Under perioder da hon inte kan trana
s& kan hon tappa kontrollen 6ver sin formaga
och ser saker hela tiden.

Relationer: Lustigt nog sa ar det Heidi och
Kanae som Rena forstar bast. Heidi star utan-
for pa grund av krigserfarenheterna och sin et-
niska bakgrunde, medan Kanaes utanforskap
harstammar fran hennes jobb som chef. I vil-
ket fall som helst sa dr det nagot som Rena kan
identifiera sig med. Det ar dock inte samma
sak som att vara vin med dem, men Rena vet 1
alla fall vad de gar igenom.

Basta kamraten dr Yurika. Yurika forstar det
dar med plikt, ndgot som Rena inte kan kom-
ma undan pa grund av Gavan.

Alder

Fodd

Langd

Vikt
Blodgrupp
Favoritmusik

29

Kyosha, Haibane 3
155

52

AB

Ambient
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RENA AKIHIRA

Attribut:
Kroppskontroll +1
Fysik +0

Mental formaga +3
Social formaga +0

Fardigheter:

Meditation +4

Manévrer +2

Obevéapnad strid +4

Fordon: Rymdskepp +2

Artilleri +2

Soryu: Luft: +4

Soryu: Vatten +2

Teologi +6

Stavfaktning +2

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

¥

Besvirjelser:

Det framtidas spegelbild (Luft svarighet 15;

en vision av framtiden)

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

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

mal 1 det forflutna)

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

SKADESEKTION, ROLLPERSON

Latta skador

I O L O O O
Alivarliga skador DDDDD

Kritiska skador DDDDD

Dédande skador DDDDD

I [ O |

Omtdckning och utmattning

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

I N

Omtdckning och utmattning

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

50

Skadevirde

Fardighet
Stavfaktning
Eldlansskytte
Artilleri

Omto6ckning Forsvar
4 6
7 2
6 -

SKYMNINGSHEM: ANDRA |IMPERIET



NANASAWA SHIORU

Den undflyende partypinglan

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

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

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

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

Shioru har en massa hobbies ocks4, eller sna-
rare, hon hittar en massa hobbies som hon ar
jattetdnd pa under en ménad. Hon kan till ex-
empel fa for sig att syssla med nymorkambient
musik 1 en manad, och samla pa sig méngder
med abonnemang till relaterade musikkanaler
ena manaden, men nista méanad ar det fjarr-
styrda flygfarkoster som géller, och ménaden
darpa sa spenderar hon mingder med pengar
pa papper, penslar och tusch av toppkvalitet
for kalligrafi. Intresset varar séllan mer &n en
manad, och sedan ir det ett minne blott.

Det ar for ovrigt storre delen av Shiorus 16n
ocksa.

Formagor: Shiorus ar riktigt, riktigt bra pa
tva saker: tala alkohol och sjunga. Hon hade
formodligen kunnat gora sig en karriar som

Alder 25

Fodd Kidaroyo, Yukiashi 3
Langd 161

Vikt 62

Blodgrupp B

Favoritmusik Popmusik

1;""‘\_ /
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£

I
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sangerska om hon inte var inom Templet som
stridspilot, och hon ar i det ndrmaste omdjlig
att supa under bordet.

Relationer: Den krangligaste relationen ar
den till Yurika. Shioru och Yurika ar tvillingar
alskar varandra som syskon. Problemet ar att
Yurika ar forstoppad och trakig, sa de gralar
ofta om smasaker, som till exempel att Shioru

NANASAWA SHIORU

Attribut:
Kroppskontroll +1
Fysik +1

Mental formaga +0
Social formaga +2

¥

Fardigheter:

Supa +4

Romans +2

Spel&Dobbel +2

Upptrada +4

Sjunga +2

Manoévrer +2

Fordon: Rymdskepp +4

Artilleri +2

Svardfaktning +2

Dans +2

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

¥

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

vill ldna pengar nédr hennes egna tar slut, el-
ler att Shioru just har slangt férra manadens
mycket dyra hype 1 papperskorgen.

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

SKADESEKTION., ROLLPERSON

Latta skador

I I
Allvarliga skador DDDDD

Kritiska skador DDDDD

Dédande skador DDDDD

I O

Omtdckning och utmattning

SKADESEKTION, RYMDSKEPP

Latta skador

I O O O O O
Alivarliga skador DDDDD

Kritiska skador DDDDD

Dédande skador DDDDD

I [ O |

Omtdckning och utmattning

Typ Vapen Skadevirde

Omtockning

Forsvar  Fardighet

Personligt Svard 4
Personligt Lang eldlans 7
Rymdskepp Tung strallans 8

3 5
7 2
6 -

Svardfaktning
Eldlansskytte
Artilleri

SKYMNINGSHEM: ANDRA |IMPERIET



NANASAWA YURIKA
Alder 25
Den pliktdrivna traditionalisten Fodd Kidaroyo, Yukiashi 3
Yurika och Shioru &r tvillingsystrar, men Yu- Langd 161
rika ar traditionalisten av de bada. Hon &r all- Vikt 62
tid formell och oklanderligt kladd, och haller Blodgrupp B
till stor del pa etiketten. Hon skulle nog helst Favoritmusik Popmusik
vilja stanna kvar i templet och meditera och

skjuta bage, men det kan hon aldrig erkdnna.
Hon har en alldeles for stor
pliktkéansla for det, bade
gentemot systern och gen-
temot Gudinnan.

Yurika och Shiorus upp-
véaxt ar 1 stort sett identiska
— de adopterades av Templet 1
unga ar och lyckades ta sig ige-
nom uppvaxten utan storre pro-
blem. De sokte till samma flygar-
utbildning, antogs samtidigt och tog
examen samtidigt.

For Yurikas del si ar Templet och for-
malian 1 det en form av trygghet. Precis
som sin syster s har hon véaxt upp i Templet
utan egentlig far eller mor, 4ven om de aldrig
har saknat omtanke och kérlek. Yurikas reak-
tion pa den hir otryggheten har varit att halla
annu hardare pad Templets formella traditio-
ner. Utan dem sa saknar hon stadig mark att
sta pa.

Av den anledningen si stors Yurika av de har
uppdragen utanfér Templen. Hon star ut med
dem mest for att risken att férlora sin syster
gor henne 4nnu mer otrygg dn att stanna hem-
ma inom Templet.

Formagor: Yurikas stora passion dr bag-
skytte och det ar det som hon ar 6verldgset
bast pa. Det finns fa personer som kan han-
tera yumi, den nihonska krigsbdgen, sa bra
som hon kan. Hon &r ocksa bra pa svérds-
faktning.

Relationer: Aven om Yurika och Shioru
ar syskon sa innebér det inte att de alltid
drar jamnt. Tvartom kan de ofta ligga 1
luven pa varandra, eftersom Shioru inte
kan ta ansvar for nagonting.

NI10O SYSTRAR
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NANASAWA YURIKA

Attribut:
Kroppskontroll +3
Fysik +1

Mental formaga +1
Social formaga

Fardigheter:
Meditation +2
Akrobatik +2
Mangvrer +4

Fordon: Rymdskepp +4
Artilleri +2

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

¥

¥

Sprak +2: Nihoni (flytande), pejora

(flytande), camanglia, aldre angesi

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

SKADESEKTION, ROLLPERSON

Latta skador

I O L O O O
Alivarliga skador DDDDD

Kritiska skador DDDDD

Dédande skador DDDDD

I [ O |

Omtdckning och utmattning

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

I N

Omtdckning och utmattning

Skydd 0/0

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

SKYMNINGSHEM: ANDRA |IMPERIET



SoNoDA YUKl

Den oerfarne idealisten

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

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

Yukis bakgrund dr som de flesta andra inom
Templet: hennes fordldrar var ocksa tempeltja-
nare, sa det f6ll sig naturligt att &ven Yuki blev
det. Efter en genomford skolgang sa valde hon
att gora pilgrimsfiarden, nagot som blir mer och
mer ovanligt nufortiden. Vid avslutningen av
pilgrimsfarden sa valde hon att soka till flyg-
kadettskolan pa Fo'ur och blev antagen. Med
ett farskt flygtillstand i kimonodrmen si blev
hon slutligen skickad som praktikant till Yuki-
kaze med Midohara Eri som mentor.

Det blev ett handelse

Formagor: Yukis energi dr hennes otvivel-
aktigt storsta tillgdng. Hon har ocksi en fan-
tastisk kunskap om shojo manga (serier for
flickor) och seiyuu (rostskadespelare), &ven om
det inte ar s& praktiska kunskaper i falt.

Utover det sa har hon den traning i1 flygande
och stridskonst som Templet foreskriver. Det
ar en god traning och hon ar kompetent, bara
inte lika erfaren som hennes kamrater.

Yuki kan inte gora sig forstadd pa vare sig
angesi eller camanglia. Hon méste gora sig for-
stadd med tolk.

Relationer: De som Yuki tycker minst om
ar Rena och Mariko. Mariko ar for bufflig, och
Yuki har alldeles for mycket fordomar om ma-
giker for att tycka om Rena. Yurika ligger inte
heller hogt pa kompislistan — hon ar alldeles

Alder 19

Fodd Fo’ur, Siro Minor
Langd 159

Vikt 62

Blodgrupp 0

Favoritmusik Popmusik

for allvarlig. Shioru dr den som mest kan lik-
nas vid en vén, och de bada hittar pa mycket
bus tillsammans. Mest respekt har Yuki for
Eriiegenskap av mentor, Kanae 1 egenskap av
chef, och Heidi varande den mest krigserfarna
flygaren i divisionen.

NI10O SYSTRAR
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SoNoDA YUKkl

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

Fardigheter:
Overtala +2

¥

Kunskap om manga och seiyuu +4

Akrobatik +2

Dans +2

Gomma sig +4
Manoévrer +4

Fordon: Rymdskepp +4
Artilleri +2
Svardfaktning +2

¥

SKADESEKTION, ROLLPERSON

Latta skador

I O L O O O
Alivarliga skador DDDDD

Kritiska skador DDDDD

Dédande skador DDDDD

I [ O |

Omtdckning och utmattning

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

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

SKYMNINGSHEM: ANDRA |IMPERIET



HEeEiDlI JuNGE

Den krigstrotte veteranen

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

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

Till skillnad fran de andra i divisionen s&
flyger Heidi inte Tetsuhime. Hon flyger istil-
let Sénger, en modifikation av ett attackskepp
kallat Slaghok.

Formagor: Som pilot sa 4r Heidi kompetent
och skicklig, men har inte samma finess som de
ovriga piloterna 1 Yukikaze. Hon 4r mer av en
slugger, som malmedvetet 16ser uppgiften pa
enklast mgjliga sétt. Det ar till for- och nack-
del for henne. A ena sidan s& har hon inte den
taktiska repertoaren som sina kamrater, men
4 andra sidan sa har hon oftast en snabbhets-
fordel eftersom hon inte kranglar till saker och
ting. Dessutom ar hon erfaren nog att veta att
alla de taktiska finesser som Templets piloter
lar sig oftast inte behdvs. Pa sa sétt sa passar
Sanger henne, da det ar ett skepp som passar
for en enkel och rak flygstil.

Hon har inte séarskilt mycket mark- eller nér-
stridstraning. Hon kan hantera en eldlans,
men som milissoldat sa har hon inte fatt mer
dn grundldggande skytte- och nérstridstra-
ning.

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

Alder 24

Fodd Welfredstad, Siminatessa
Langd 164

Vikt 62

Blodgrupp A

Favoritmusik Klassisk musik

religion med de andra 1 divisionen och knappt
ens sprak.

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

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

Kritiska skador DDDDD

Kamouflage +2
Dédande skador DDDDD

Sensorsékning +4

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

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

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

Attackraketer 4/4

Skydd +2/+2

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

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

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

Latta skador

I N (O [

Aivarliga skador ()
Kritiska skador DDDDD
Dodande skador DDDDD

I N [

Omtdckning och utmattning

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

Latta skador

Fardighet

Virde

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

(0 0 [ [

Aivarliga skador (]

Kritiska skador DDDDD

Dédande skador DDDDD

(0 0 ([ [
Litta skador

(0 I O [

Aivarliga skador (]

Kritiska skador DDDDD

Dédande skador DDDDD

Q000 Qaadd aaaa
Litta skador

Qa0 Qaadd AQaaaaq

Allvarliga skador DDDDD

Kritiska skador DDDDD

Dddande skador DDDDD

Q000 Qaadd aaaa
Latta skador

(0 0 I O [ [

Allvarliga skador DDDDD

Kritiska skador DDDDD

Dddande skador DDDDD

(I O (O [ [
Litta skador

(0 N O 1 [

Allvarliga skador DDDDD

Kritiska skador DDDDD

Dddande skador DDDDD

(I 0 O (O [ [
Latta skador

(I N O [
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NI10O SYSTRAR



DET FORFLUTNA HAR LANGA SKUGGOR...

Nar det mest kapabla tunga attackskeppet 1 Federationen plotsligt forsvinner och dess besétt-
ning mordas sd maste det aterfinnas och mordaren stéllas infor ratta till varje pris. Exakt hur
hogt det priset 4r kommer de nio kvinnorna i insatsdivisionen Yukikaze snart att méarka, da
skuggor fran det forflutna férmorkar deras svara fredsuppehéallande uppdrag pa den yttre gran-

sen...
Girighet: Yukikaze sdsong 2 ar den fristdende uppfoljaren till Nio systrar, en rafflande jakt pa

mordare, avhoppare, pirater och terrorister.




