G EVAR OCH PISTOLER

Skymningshem: Andra imperiet bygger till stor del pa
premissen att sm4, portabla skjutvapen inte existerar,
for att lamna rum till stridskonster och samurajsvird.
Anda sedan Andra imperiet kom ut s har det funnits
fragor om huruvida skjutvapen har kunnat Gverleva pa
andra varldar, och via den omvigen fi in krutvapnen
igen.

Och nu har det alltsd hént. Nu &r skjutvapnen till-
baks, och har ar reglerna for dem.

NY FARDIGHET: SKYTTE

Fardigheten Skytte ar en stridsfardighet som anvands
av “vanliga personer” for att hantera skjutvapen. Den
ar nidra besldktad med Eldlansskytte. Den anvinds
som precis vilken anfallsfardighet som helst, med ett
viktigt undantag. Kolumnen Skadevirde anvinds inte
om man anvander Skytte. Istdllet anviander man ko-
lumnen Skadetarning for att berdkna skadepotential.

I 6vrigt anvands avstandsstridsreglerna pa sidorna
126 till 129.

NY FARDIGHET: GUN FU

Gun fu ar den trdnade och metodiska traningen av
skjutvapenhantering. Den dr liksom Skytte en strids-
fardighet, och den 4r ndra besldktad med Obevapnad
strid, Pakfiktning och Skytte.

Fardigheten dr mycket mer kontrollerbar och for
skytten mindre slumpméssig &n vanligt skytte. Gun fu
tranar inte bara former och kata med sitt vapen, utan
dven meditation och en blandning av skjutvapentek-
niker och obevidpnade nérstridstekniker. Den verkligt
stora skillnaden mellan Gun fu och Skytte ar att Gun
fu ar coolt.

RENT GENREMASSIGT

Egentligen ar klassiska skjutvapen inte alls fel i An-
dra imperiet. De forekommer i atskilliga action-rull-
lar av hongkongkinesiskt snitt och har utan pro-
blem samexisterat med kung fu. Ofta har man lost
det genom att man genom diverse taktiska trick
gor skjutvapen nastan vardelosa, och en hederslos-
ning dar skurk och hjilte gor upp medelst kung
fu ar ocksa vanlig. Inte fullt sa vanligt ar att man
jamstiller kung fu och skjutvapen.

Lustigt nog sa ar den har |6sningen vanligare i
vast. | filmen Highlander 16ste man problemet ge-
nom att de ododliga bara kan do6 av att man hugger
huvudet av dem. | Star Wars sa kan en skicklig jedi
blockera laserskott, och i Matrix sa kunde agenter-
na helt enkelt ducka undan kulorna, en Iosning som
ocksa aterfinns i The One och till viss utstrackning
aven i Equilibrium (aven kand som Cubic).

| Skymningshem: Andra imperiet sa har vi valt en
kombination av de har tre losningarna. For det
forsta sa rekommenderas det att fajter med skjut-
vapen placeras pa platser dar det ar litt att ne-
gera skjutvapnens fordelar. For det andra ar riktig
stridskonst mycket coolare an simpla skjutvapen, sa
de harda grabbarna gor upp med svird eller strids-
konster anda, bara for att de kan. For det tredje
och sista sa har en stridskonstmastare sadan sam-
klang med sin chi, ki eller "inre kraft”, att denne vet
var kulorna kommer och pa sa sitt kan undvika
dem innan skytten skjuter dem, och i en del fall har
sa stark chi/ki att denne kan kanalisera kan sla un-
dan kulorna med narstridsvapen eller till och med
sina bara hander.

Vapen Skadetdrning Skadevirde Omtockning Ammunition
Liten pistol 1T4 2 2 IT6+5
Medelstor pistol 1Té 3 3 2T6+5
Stor pistol 1T8 4 4 2T4+2
Maskinpistol* 1Té 3 3 3Té6+5
K-pist* 1Té 3 3 3Té+12
Automatkarbin* 1T8 4 4 3Té6+10
Gevir ITIO 5 5 1T6+5
Prickskyttegevar ITI2 6 6 1T4+2
* Kan skjuta salvor. Skjuter man en salva sa far man en modifikation pa +3 pa anfallsslaget.

Tabell V2: Vapenlista for gun fu

VACAR
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Gun fu fungerar precis enligt reglerna for avstandsvapen pa sidan 126-129, men kan
dven anvindas som nérstridsfardighet. I narstrid raknas ett skjutvapen som en pak.

CooL FuU

Stridskonstnérer ar coola. Det ger dem en fordel framf6r andra kdmpar, som annars mest
bara latsas vara tuffa. En person som sldss med négon av stridsfardigheterna Obevipnad
strid, Dolkfaktning, Svardfiktning, Pakfiktning, Spjutfiktning, Stavfiktning, Bagskytte
eller Gun fu ridknas som en stridskonstnér och 4r saledes cool.

En stridskonstnir kan nir som helst satsa en till tre battringspodng pa att utmana en
annan stridskonstnir. Motstandaren kan vélja att svara pa utmaningen, och satsar precis
lika mycket. Den som vinner matchen féar tillbaka sin insats plus motstdndarens insats
plus ett poang till. Den som foérlorar blir av med sin insats, och ar formodligen svart skadad
eller till och med déd.

Om en stridskonstnér utmanar en annan stridskonstnér och utmaningen antas sa far
ingen utomstaende lagga sig i. Det ar ohederligt och o-coolt, och straffas omedelbart med
att den som lade sig i forlorar lika ménga béttringspodng som insatsen var. Om han inte
har tillrackligt med battringspodng for att betala detta s far han en bittringspoangs-
skuld, som maéste betalas tillbaka innan battringspodangen kan anviandas igen. Skulden ar
lika med insatsen minus antalet battringspodng som man hade.

SKYMNINGSHEM: ANDRA |IMPERIET
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HUR MAN LATER BLI ATT DO

Observera att man kan forsvara sig mot skjutvapen. Det dr ingen regelméssig skillnad pa
att forsvara sig mot ett sviard som mot ett skjutvapen. I de flesta fall s innebéar ett lyckat
forsvar bara att man lyckas halla sig i skydd, men har man egenskapen Stridskonstméis-
tare (se grundreglerna sidan 83) s kan man dessutom anvinda foljande riktlinjer om
forsvaret gar sd pass bra att man inte blir skadad eller bara far en skrama:

Fardighetsvarde Hur man later bli att do

+2 Stridskonstméstaren har tranat att réra sig och placera sig dar
kulbanorna i allménhet inte gar (som gun kata i Equilibrium).

+4 Stridskonstméstaren kan uppfatta kulbanan och ar sa snabb att
denne kan ducka undan kulorna (som agenterna i Matrix)

+6 Stridskonstméstaren kan sla bort kulorna med ett narstridsvapen
(som med ljusvérjor i Star Wars).

+8 Stridskonstméstaren kan koncentrera sin chi till en barridr som
kulorna inte kan penetrera (som Neo 1 Matrix).

+10 Stridskonstméstaren later kulans negativa energi fara ratt igenom

honom utan att skada honom (som albinotvillingarna i Matrix Re-

loaded).

TRAKIGT SNABBA HANDLINGAR

Det ar lite trakigt att en strid som varar i en halvminut
omfattar dussintalet rundor, kortspel och tarningsslag,
medan en forforelseakt kan pagé under en hel kvill eller
till och med veckor, och omfatta ett enda tarningsslag
och kanske ett kortspel. Problemet finns 4ven i andra si-
tuationer som inte omfattar strid, till exempel att klatt-
ra upp fér murar, navigera genom asteroidfilt, smyga
genom sensordvervakade korridorer och allehanda kne-
piga men ldngre situationer.

Problemanalys: Problemet ligger i att man later ett
enda tdrningsslag och/eller kortspel simulera en hel
serie med handlingar. Téarningsslaget simulerar endast
6vergangen fran ej paborjad till fardig, och resultatet av
tarningsslaget blir huruvida det fungerar eller inte, hur
lang tid det tar, eller hur bra resultatet blir. Det enda
man vintar pa efter tirningsslaget ar att spelledaren

DEFINITIONER

Handlingen dar motsatt:

Nollat: Ga tva moment at vanster.
Misslyckat: Ga ett moment at vanster.
Oavgjort: Ingen lyckas med nagonting.
Lyckat: Ga ett moment at hoger.
Perfekt: Ga tva moment at hoger.

Handlingen dr inte motsatt:

Nollat: Ga ett moment at vanster.

Misslyckat: Inget hander.

Precis lyckat: Ga ett moment at héger, men
svarigheten pa nista slag okar
med ett snapp.

. . Lyckat: Ga ett moment at hoger.
ska bli klar med beskrivningen. Perfekt: G3 tv3 moment &t hdger.
Misslyckat | Start Moment | | Moment 2 | Moment 3 | Fardig
klar klar klar
Passiv Moment 3 | Moment 2 | Moment | | Start Moment | | Moment 2 | Moment 3 | Aktiv
lyckas klar klar klar klar klar klar lyckas
Figur 4: Moment vid svdrighetsslag och motsatt slag
VAGAR



