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Nya Camelot var fran bérjan en virld som
bosattes av kolonister fran Terra, for néastan
2000 ar sedan. Nar Forsta imperiet kollapsade
sé 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 varlden 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 processanlagg-
ningar som utvann alla mo6jliga mineraler ur
havet.

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 gd med i 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 ungefar fem ar sedan sa under-
tecknades avtalet, och de atta stjidrnsystemen
1 Nya Camelot inforlivades 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 medborgarlon som
inte alls passade in i Nya Camelots marknads-
liberala politik, men dir var man tvungen att

ge sig eller strunta 1 medlemskap 6ver huvud
taget.

Det finns tva problem i nulédget for Nya Ca-
melot. I och med strulet med medborgarlénen
sa har den forra regeringen forlorat valet, och
en ny konservativ regering valts. Den nya re-
geringen pressas av sina valjare att gora nagot
at de forlorade jobb fran féretag som gatt om-
kull pa grund av den skenande statsbudgeten,
men de dr bundna till avtalet med Federatio-
nen och kan inte ge upp medborgarlénen.

Det andra problemet ar att de Svarta drakar-
na, den 6kénda piratligan, har upptiackt Ava-
lon. Dels ligger systemet avsides nog for att
piraterna ska kunna gomma sig i dar utan pro-
blem. Dels gar det stora och véardefulla trans-
porter in och ut fran Avalon, som 4r synnerli-
gen frestande for piraterna. Nya Camelot har
aldrig haft nagra valdsproblem som inte har
kunnat hanteras av vanlig polis, men Svarta
drakarna &r helt enkelt fér mycket.

Man har fatt federal hjalp med bada proble-
men: ett federalt stodpaket har satts in for att
hjdlpa Nya Camelots ekonomi pa fétter, och
den Vita gudinnans tempel har skickat nag-
ra av sina elitstyrkor for att halla piraterna
stdngen.

En av dessa styrkor dr Yukikaze, "Snostor-
men”. Yukikaze ar en jaktdivision om nio plan,
som flyger de beryktade Tetsuhime-jaktskep-
pen, och det &dr deras roll att eskortera skepp
till och fran Avalon och hjilpa till med upp-
ratthallandet av kolonins sédkerhet.
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Aventyret handlar om hur sir William Murray,
oppositionens nya ledare, forsoker ta makten
6ver Nya Camelot. Han gor det dels av vinstin-
tresse, men ocksa pa grund av att han skarpt
ogillar Nya Camelots intrdde i Federationen.
En av hans férsta handlingar vid makten tor-
de vara att forklara federationsmedlemsska-
pet ogiltigt.

Hans plan for att lyckas med kuppen &r att
med hjalp utifran forse sig med vapenmakt
nog for att kunna ta makten och halla den
trots polisen, den enda vapenmakten pa Nya
Camelot, samt att 6ka det folkliga missnéjet
med Federationen sa pass mycket att han kan
behalla makten efter att han har gripit den
med vald.

Konspirationen hade varit omgjlig om inte
Shiu Han, ledaren 6ver de Svarta Drakarna,
hade funnits. Shiu Han drivs ocksé av antipati
mot Federationen, och han har sett en mgjlig-
het att ge Federationen en beta som kan svi-
da lange. Hans del i konspirationen ar enkel:
forse sir William och hans mannar med vapen
och traning, samt att réva sd mycket han or-
kar 1 Nya Camelot.

DEM RuULEZ

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

”Sla en tiosidig tarning och lagg till en attribut som jag
viljer och en fardighet. Noll pa tarningen lases som noll
och ar daligt. Nio ar jattebra. Sl 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.

For att stdvja det plotsliga piratproblemet
sa har Nya Camelots lagliga regering, under
premidrminister Alderman, begéirt hjalp fran
Federationen. Federationen har svarat genom
att stationera snabbinsatsstyrkor fran den
Vita gudinnans tempel hir och var i Nya Ca-
melot. Detta anvéander sir William 1 sin retorik
mot regeringen och mot Federationen. Han ut-
malar snabbinsatsstyrkorna som ett hot mot
Nya Camelots sjalvstdndighet, som ett vapen-
skramlande med syfte att halla Nya Camelot
lydigt, fogligt och snéllt under Federationensn
fjarrtyranni. Samtidigt som han anvander dem
som propaganda sa 4r snabbinsatsstyrkorna
faktiskt ett hot mot sir Williams planer — de ar
trots allt de enda som har vapenmakt nog att
hota hans lilla privatarmé.

ROLLPERSONERNAS ROLL

Rollpersonerna ar en av insatsstyrkorna, och
har alltsa vapenmakt nog att hota sir Williams
pahitt. Problemet ar forstas att de inte vet om
sir Williams planer. De vet bara om att de &ar
dar for att skydda fraktare mot piratangrepp.

Aventyret drivs framat av tva sorters hén-
delser: dels de som inte har med sir Williams
planer att géra, och dels de som definitivt har
med sir Williams planer att gora. Allt efter-
som dventyret gar pa sa avancerar planerna
langsamt men sidkert. En del av effekterna av
planernas avancemang mérks dven for roll-
personerna. Forhoppningsvis sa kan spelarna
dra vissa slutsatser om vad det 4r som hén-
der. Aventyrets huvuddel &r alltsa att rollper-
sonerna reagerar pa en hiandelsekedja som en
annan utomstéende person driver.

SKYMNINGSHEM: ANDRA |IMPERIET



AVSNITT

Det har dventyret dr 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. Istallet 4r 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 igang. Vissa avsnitt tillater storre
avstickare dn 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 héar &r en animé-serie 1 roll-
spelsformat och att avsnitten i serien &dr korta.
Om de tillater sig att acceptera rilsning, och
ger sig faen pa att forsoka rollspela en animé-
serie s 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 dr “hjalp till har — vi
skapar den har staryn ithop”.

UrPPLAGGC

Animé gors ofta i form av halvsdsonger eller
sdsonger. En halvsédsong ar 13 avsnitt, och en
hel sdsong ar 26 avsnitt. Ofta gérs varje sdsong
som ett avslutat block, s& att staryn nar sitt
klimax strax fore slutet och sédsongen avslutas.
Om serien fortsétter nédsta sdsong sa gér man
1 princip en helt ny serie.

Aventyret dr byggt som en halvsidsong om
tretton avsnitt. Fyra av dessa, namligen det
forsta, de tva sista och ett 1 mitten &r i forsta
hand handlingsorienterade. Resten ar 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 beroér de rollpersoner som man har med.

Avsnitten innehaller inte sirskilt 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 nédr och om hon koér det
avsnittet. Det kan vara ledtradar inf6ér 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 sa kan man inte spela
alla avsnitt. Det ar inte heller tanken — vi har
med avsikt byggt dventyret sa att det inte &r
likadant varje gang man spelar det, fér 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 tillh6ér 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
aventyret kommer att spelas som en animé-
serie innan aventyret borjar. "Det héar ar en
animé om tretton avsnitt, men vi kommer att
strunta i nagra trakiga avsnitt i mitten. Men
bara sa att ni 4r beredda pa det, det blir alltsa
korta avbrott nér eftertexterna kommer och vi
spolar fram till niasta avsnitt.”

Var tydlig med att avsnitten tar slut och att
ett nytt avsnitt borjar. Ett ganska bra sitt
att gora det pa ar att saga "Klipp, tona over
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till svart, eftertexter! Avsnittet ar slut, nista
boérjar strax.” Tala alltid om vilket avsnitt det
ar som borjar, bade med ordningsnummer och
med namn.

Var inte radd for att byta avsnitt mitt 1 hand-
lingen. Cliffhangers ar bara en del av genren —
det ar vanligt att ett avsnitt slutar mitt 1 hand-
lingen och att nésta borjar med att 16sa upp
foregdendes avsnitt oavslutade hindelser.

Varje avsnitt dr ungefir en halvtimme langt.
Du kan dra ut ett avsnitt, men kommer da for-
modligen bli tvungen att krympa eller till och
med hoppa 6ver ett annat avsnitt.

Var inte radd for att avsnitt kan “férloras”.
De kan till och med inte ha nagon upplésning
alls. Det ar helt 1 sin ordning: det &r hela se-
rien som ska ha en upplésning. Enskilda av-
snitt ska bara ha ett slut.

ALTERNATIV

Om nagon spelare tar ett eget initiativ till
nagot, 14t spelaren goéra detta. Stryk istallet
spelarens rollpersons ordinarie avsnitt fran

serien. Aventyret ar till fér att roa spelarna,
inte for att l1asa in dem.

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

+ Dels ska spelarna roas i nagorlunda jaimn
mangd. Darfér har avsnitten skapats sa
att varje rollperson har ett “eget” avsnitt
som ar sarskilt skapat for dem.

* Dels utgar tidslinjen fran sir William Mur-
rays kupplan. Den linjen ir sa att siga
standardtidslinjen som tuffar vidare pa
egen hand om spelarna &r helt passiva.

Om en spelare tar egna initiativ till ndgot som
skulle kunna fylla ett avsnitt sa 4r det bara
bra om spelaren far gora detta istallet for "sitt”
vanliga avsnitt. Det kan leda till att sir Wil-
liam 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 intraffar.
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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
sd hade staten Nya Camelot inte medborgar-
16n, men ett val utvecklat socialt valfiards-
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 dldre ang-
esi, 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-

Statsskick: Konstitutionell monarki med parlamentarisk
demokrati

Omfattning: Atta system med flertalet kolonier
Huvudstad: Nya Camelot

Statsschef: Kung Stephen Il Arduin

Regeringschef: Premiarminister Robert Alderman

lemskap. For ungefir fem ar sedan sd under-
tecknades avtalet, och de atta stjarnsystemen
i 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.

Politiken domineras av tva partier, de kon-
servativa och de liberala. De liberala &r 1 oppo-
sition efter en kraftig ekonomisk nedgéang efter
intréadet 1 Federationen, och oppositionslaget
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, si 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 rejilt,
ett fenomen som bara forbattrar koloniernas
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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 hjilp
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 ar sma rum och tranga
korridorer, kabeltrummor och lufttrummor.

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 aven hu-
vudstaden 1 en liten och nybliven medlemsstat
1 Federationen. Viarlden Nya Camelot a4r den
fjarde planeten till en liten gul sol, som har
varierande klimat fran subtropiskt klimat vid
ekvatorn till subarktiskt vid polerna. Stérre
delen av bosittningarna finns i den tempere-
rade zonen, och det ar ocksa diar som huvud-
staden ligger.

Med Federationens matt sa dr 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 rdknar med
att det finns under hundra kvadratkilometer
fast land pa Avalon. Resten &r vatten.
Oceanen pa Avalon dr méittad med diverse
metallsalter. Tack vare det sa ar hela den lo-
kala floran och faunan otjdnlig som foda 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 pa4 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 singplatser och en gemensam-
hetshérna med bibliotek och mediakonsoll.

CAMDEN

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

Camden é&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 kldder 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 géra 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 nidstan
konstanta stormar. Det &r inte sdrskilt manga
dagar pa aret som det 4r mgjligt att komma

Avalon

RN [} Tintagel
I

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

Tintagels stora férdel 4r dess enorma marina
liv, vilket gor att haven 4r en néstan outtomlig
kéalla for mat. Det har darfor bérjat viaxa 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 stédder 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

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 stenélders-
befolkning i1 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 s finns det flera
hundra tusen kolonister pa Salisbury som kla-
rar sig ganska bra av vad landet har att ge.

NyA CoORNWALL

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
s4 gar expansionen fort.

Nya Cornwall ar en varierad véirld med nés-
tan tre miljarder invanare. Invanarna 4r mes-
tadels koncentrerade 1 stdder 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 dr en mycket ogéstvanlig varld.
Viarlden ar kall och dess atmosfiar ar giftig.
Det &r 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 hiller pa att byggas upp pa Nya Caledo-
nia, inklusive stora rymdskeppsvarv. Det enda
som kréavs dr en rymdhiss, och en sddan 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 i
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 i1 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 dr 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 sdga
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. Ndr 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 i1 sys-
temets utkant och driver sedan in mot Mor-
rigwen. Hela svepet runt om Morrigwen tar 96
dagar, men det dr 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 i 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 anlédnda 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 anvéands 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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AVSNITTSCGUIDE FOR

SASONGC

Som tidigare har ndmts sa ar det har dventy-
ret upplagt som en animé om tretton avsnitt.
Faktum &r att "Nio systrar” ar sdsong 1 av den
fiktiva animén "Sagan om Yukikaze”. Sdsong
2 heter "Girighet”, och vill man fortsatta med
den sa gér det bra. "Girighet” ar helt fristaen-
de fran "Nio systrar”. Det dr samma medlem-
mar och samma plats som tidigare, och en del
av skurkarna ar fortfarande kvar, men precis
som de flesta andra animéer som far en andra
sasong sd kraver NTV att nya sdsonger ar helt
fristaende fran den forsta.

Manga animéer hoppar rakt in 1 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 1agger upp saker 1 handling-
en som inte blir klara forran langt senare, men
vid forsta anblicken sa ar de férsta avsnitten
mest action-fyllda.

OVERGRIPANDE STRUKTUR

Det forsta avsnittet 6ppnar dventyret med ro)
och fart: det forsta som hinder &ar att rollper-
sonerna far driva bort pirater.

Avsnitt tva till och med fem &r persondrivna,
och utforskar nagra av seriens huvudpersoner.
De har dessutom kopplingar till den 6vergri-
pande staryn.

Avsnitt sex &r en slags helomvindning i
staryn. Det ger den egentliga motstandaren

ett ansikte for forsta gangen. Avsnitt sju till
elva fortsatter att utforska huvudpersonerna,
men avsnitt sju driver ocksa staryn framat.
Slutligen kommer avsnitt tolv och tretton,
som &ar ett dubbelavsnitt som avslutar serien.

TIDSBERAKNING

Att spela dventyret tar ungefar en halvtimme
per avsnitt. Fyra av dem (1, 6, 12 och 13) ar
obligatoriska, sa dessa bor ta ungefar tva tim-
mar att spela ithop. Sedan spelar man de av-
snitt som hoér samman med de rollpersoner
som &ar valda. Har man fem rollpersoner sa
spelar man deras fem avsnitt, vilket borde ta
tva och en halv timme. Totalt sa skulle det ga
at fyra och en halv timme, plus lite tid fér intro-
duktion.

Om man har tidsbrist s& kan man skippa i
princip alla avsnitt utom avsnitt 1, 6, 12 och
13. Nagot av de andra kan ocksa kéras om det
finns rollpersoner och tid fér det. Vi rekom-
menderar avsnitt 3, 4 och/eller 7 utéver de fyra
tunga stary-avsnitten ovan. En sadan kombi-
nation bor ta tva till tre timmar plus lite tid for
introduktion.

N10O SYSTRAR
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[: .ANNU ETT JAKTUPPDRAG

Avsnittet borjar i luften, med samtliga roll-
personer 1 en hard luftstrid for att skydda ett
transportskepp med reservdelar som &dr pa vag
till Avalon. Pirater forsoker driva bort eskor-
ten sa att de kan borda transportskeppet och
flyga ivdg med det. Det 4r en vagad plan att
gora det 1 atmosfaren eftersom bordningen blir
sa mycket svarare da, men 4 andra sidan sa
kan inte eskortkrigsskeppet hjilpa till.

Efter att piraterna drivs bort sa far transport-
skeppet och rollpersonernas jaktskepp landa.
De far rapportera hur striden gatt och far bli
omkramade av fraktskeppets piloter.

FORKLARA VAD SOM SKA GORAS

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

Valja taktik: Nar man véljer taktik sa véljer
man vad man ska gora at det faktum att nagon
forsoker skjuta pa en. Det finns tre val, som

beskrivs 1 rutan nedan.

TAKTIKVAL

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

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

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

4

Anfallsslag och forsvarsslag: Nar man skju-
ter pa nagon sa slar man ett anfallsslag. Nar
man forsoker lata bli att bli nerskjuten sa slar
man ett férvarsslag. I bada fallen slar man en
tiosidig tarning och lagger till ett attribut, ett
fardighetsvarde och eventuellt andra varden.
Ju hogre summan ar desto béattre ar det. Traf-
far gbr man om summan av anfallsslaget blir
lika med eller hogre dn 9.
Stryktalighetsslag: Den som blir tréaffad far
sla ett stryktalighetsslag. Man slar en tiosidig
tarning och lagger till vardet i attributet Fy-
sik. Om summan kommer 6ver eller lika med
en skadepotential (spelledaren talar om den
siffran) sa far malet (dvs du) en Léatt skada.
Om summan &4r under skadepotentialen sa
far malet en Allvarlig skada. Om summan ar
over skadepotentialen plus 10 sa far malet en
Skrama. Om malet far skada sa far han ockséa
Omtockning, vilket gér malet simre.

Ditt mal: Ditt mal ar att ge din fiende en
Allvarlig skada eller mer, eller att ge honom
tillrackligt mycket omtéckning for att fega ur.
Gor han det sd har du vunnit. For att du ska
lyckas med det s maste du 6verlista fienden.
Dessutom maste du ha tur med tdrningarna.

MOTSTANDARE

Varje rollperson far sldss mot ett drakskepp.

AVSLUT

Nar rollpersonerna har skjutit ner varsitt
drakskepp sa kan de landa. De ryggdunkas
lite av transportskeppets besittning.

VIKTIGA PUNKTER

+ Syftet med att bérja med en fajt ar att
ge lite handgriplig 6vning 1 hur Skym-
ningshem: Andra Imperiet fungerar.

* Dra inte ut pa fajten for lange. Lat bara
varje spelare fa prova taktikval och téar-
ningsslagen, och 14t dem ha 1hjal fienden.
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2: FJATTRADE FAGLAR
Rollperson: Yurika

Avsnittet staller Yurikas strikta och traditio-
nella uppfostran emot camangliernas “mindre
strikta uppfostran”. Efter en flygning sa kom-
mer Yurika tillbaka nir den ordinarie markper-
sonalen har gatt av sitt skift, och hon tvingas
lamna 6ver jaktskeppet till Avalons inhemska
personal fér tankning och laddning. Till skill-
nad fran den vanliga personalen sa &r de helt
vanliga skitiga civila mekaniker, som inte har
en ordentlig och strikt uppfostran. Det forsta
de gor ar att florta med Yurika, till en borjan
pa grund av en korsning av sexism och skoj.
Skulle Yurika gora vad som helst annat 4n att
ta seden dit man kommer (till exempel genom
att uppfora sig som hon ar van vid i Templet,
eller Annu hellre protestera eller anméla dem)
sd kommer de att bli véarre och vérre, pa grian-
sen till mobbning, och dven da hon inte beho-
ver den inhemska personalens hjalp.

Yurika har dock inte mycket att sétta emot.
Aven om hon géar till deras chef, eller till och
med sin egen chef (Kanae), sa 4r svaret att det
inte &r illegalt att vara ohyfsad.

Hos markpersonalen si finns det en ung
man, Tom, 1 samma alder som Yurika. Han ar
den ende som inte mobbar henne, och férséker
medla pa nagot satt. Han ber henne att inte
déma hans kamrater for hart. Hon ar bara for
annorlunda for att de ska veta hur de ska rea-
gera.

UPPFAOLNING

Tom aterkommer i avsnitt 9. Han har av na-
gon anledning blivit ratt fortjust 1 Yurika.

Samma brakiga situation kommer dven att
uppsta i avsnitt 8, fast d& med Mariko som mél
istallet.

MOTSTANDARE

Motstandet utgérs av Toms arbetskamrater.
Konflikten 4r huvudsakligen social.

AVSLUT

Det vore bra om avsnittet slutade med att Yu-
rika Oppnar dorren till ett mindre strikt liv,
men det dr inte nédvandigt. Om det gar for
lang tid utan att det intriffar, avsluta avsnit-
tet 1 alla fall.

VIKTIGA PUNKTER

Livet 1 Templet &r annorlunda jamfort
med vanligt folks liv, och det ar faktiskt
en enorm uppoffring. Manga av Templets
medlemmar 4r inte ens medvetna om upp-
offringen som de gor.

+ Vanligt folk ar valdigt ovana vid Templet.
De skriams av det ovanliga, och inte ens
det faktum att divisionen enbart bestar
av flickor kan avvéapna detta.
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3. FRIA FAGLAR
Rollperson: Shioru

Rollpersonerna ska ut och mdéta passage-
rarkryssaren Cosmopolitan, som har begirt
skydd. Skeppet ska kryssa i nagra dagar runt
gasjatten och titta pa asteroiderna, innan den
hoppar ut igen, och under den tiden si wvill
skeppet ha eskort. Spelarna far sjialva organi-
sera skyddet, men de far tdnka pa att de inte
kan ta med sig ndgon markpersonal. Det inne-
bar att de inte kan ladda om eller tanka nér de
ar ute. Man kan inte skicka alla jaktskepp, sa
endast spelarnas jaktskepp far dka.

Vil ombord pa passagerarkryssaren Cosmo-
politan sa bjuds de att dta vid fartygschefens
bord forsta kvallen. Under middagen sa intro-
duceras de for skeppets befdlskar och nagra av
toppassagerarna, inklusive Alan Chiu. Alan
Chiu 4r en vice verkstidllande direktor pa ett
kunskapsféretag pa Nya Camelot med smak
for vackra kvinnor. Han extraknéicker dess-
utom som spion at Svarta drakarna — faktum
ar att han tar emot teknik fran Drakarna for
sitt foretags rakning, vilket har givit foretaget
schysst fart pa borsen. Nu dr han pa konferens
med Cosmopolitan, med sidouppdraget att ta
reda pa sa mycket som mdgjligt om de skydds-
styrkor som finns stationerade pa Avalon.

Kvinnotjusaren 1 honom har nosat upp party-
tjejen Shioru som det troligaste malet som gar
att fi nagot ur. Han forsoker charma henne
som en belevad och varldsvan gentleman, ge
komplimanger om hennes ovanliga karriir och
visa stor nyfikenhet om den, och si vidare.

Resan ombord pa Cosmopolitan ar med roll-
personernas standard lyxig. De bor trots allt 1
tre stycken containers pa Nya Avalon, och ar
normalt sett vana vid att leva samboende utan
privata utrymmen. De egna rum med eget bad-
rum, stor fluffig séng och minibar.

Under dag tre far man plotsligt kontakt med
Freja, ett oregistrerat fraktskepp, som skickar
ut ett nédanrop. De 4r angripna av pirater och
begér hjalp. Cosmopolitan kan inte géra nagot
at saken, men det finns en liten grupp jakt-
skepp ombord. Nar jaktskeppen moter Freja
sa dr det enbart ett brinnande vrak kvar. Vra-

kets bana gar lagre och lagre innan det slutli-
gen kommer att krascha i gasjatten om nagra
veckor. Det gar att biarga den svarta ladan.

MOTSTANDARE

Alan Chiu 4r motstdndare ur flera synvink-
lar. Dels 4r han romantisk motpart gentemot
Shioru. Dels sa ar han slemmig sol-och-varare
som ger sig pa var kompis-motpart gentemot
de 6vriga rollpersonerna. Slutligen sd 4r han
faktiskt kontakt till de Svarta drakarna.

ANVSLUT

Dag fyra sa lamnar Cosmopolitan systemet
och rollpersonerna limnar Cosmopolitan. Av-
snittet dr 6ver nar de flyger ivag.

VIKTIGA PUNKTER

* Speltiden. Du har inte hur lang tid som
helst pa dig, och dven om vissa spelare
dlskar sddana héar forforelsescener sa har
du andra spelare att tdnka pa. Ta en kvart
pa dig for Shioru.

* Ledtradar om Alan Chius slemmighet.
Det far gédrna framga for de 6vriga spe-
larna att Chiu 4r en kvinnotjusare, och
det bor finnas dtminstone tips om att han
d4r mer 4n en snuskigt rik foretagare. For
Shioru sa ar mr Chiu korrekt, artig och
charmerande, inte sliskig och dcklig.

* Det har dr ockséa ett bra tillfalle att méata
rollspelandet hos spelarna. Shiorus spe-
lare ska, om denne spelar rollen “kor-
rekt”, inte spela pa den information som
de 6vriga spelarna rakar snappa upp och
Shioru inte kan kénna till. Spelaren kan
fa improvisera detaljer om rollpersonens
forflutna som inte star pa rollformularet.

* En”svart lada” fran Freja kan ge ifran sig
viktig data: de anfalls av en latt korvett
och ett fatal jaktskepp, som gomde sig
bland asteroiderna som kretsar kring gas-
jatten. Det ar enkelt att barga ladan.
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4: DIPLOMATI
Rollperson: Kanae

“Givet kostnaderna som de hdr pirater-
na orsakar ekonomin, givet kostnaderna
att upprdatthdlla den forsta militdra styr-
kan i Nya Camelot pé over femtonhundra
ar; givet den kostnad i form av medbor-
garlon och dess sekunddra effekter i form
av arbetsloshet och okade kostnader for
skattebetalarna, givet det faktum att den
hdr militdra aktionen helt och hdllet dsi-
dosditter lagstadgade och demokratiska
processer... kan ni hdlla med om att det
hdr dventyret med att gd med i Federa-
tionen har varit mer till skada dn nytta
for Nya Camelot, major Kanae?”

— Sir William Murray, oppositions-
ledare

Detta avsnitt borjar mitt 1 handlingen: Kanae
har kallats till Nya Camelot for att avge rap-
port infér regeringen och skuggkabinettet om
laget kring Avalon. Kanae far forst samman-
fatta laget 1 form av skyddade transporter,
flugna uppdrag, egna férluster, nedskjutningar
et cetera. Allt detta har de samlade politikerna
redan 1 pappersform, sa de ar inte sarskilt vak-
na och intresserade under féredragningen.

Efter genomgangen si kommer bada sidor
att stélla fortydligande fragor. I synnerhet sir
William Murray, den nye oppositionsledaren,
kommer att stélla jobbiga fragor om férluster
av piratverksamhet och effektiviteten hos in-
satsstyrkan, och koppla detta till Nya Came-
lots intréde 1 Federationen.

Avsnittet omfattar till en borjan endast Ka-
nae. Ingen annan rollperson &dr narvarande
under foredragningen, och ingen annan roll-
person kan hjilpa henne 1 den morka tréin-
redda salen. Kanae behéver dock inte svara pa
de mest komprometterande fragorna, men hon
har tydliga instruktioner att inte ljuga.

Sir William kommer att ga pa hart med fra-
gorna. Fragor som han kan stélla ar till exem-
pel:

Hur staller ni er till det faktum att kost-
naderna for operationen 4r 160 miljoner
sterling — motsvarande 12,8 miljoner doru
—varje dag?

+ Vad anser ni om medborgarlon? Ar 212 f6-
retag 1 konkurs varje dag ett rimligt pris for
att folk ska fa ynnesten att inte arbeta?

« Ar det sant eller falskt att piratproblemen
1 Nya Camelot borjade efter att Nya Ca-
melot blivit medlemsstat 1 Federationen?

* Hur férsvarar ni en militdr aktion som
helt asidositter lagstadgade och demo-
kratiska processer?

Skulle Kanae svara pa ett satt som sir William
inte tycker om sa kommer han att avbryta och
vanda det hon séger till sin fordel, det vill sdga
vilket sdtt som helst som verkar vara en for
Federationen dalig synvinkel.

MOTSTAND

Sir William Murray dr den huvudsakliga mot-
standaren. Det finns ett par andra 1 skuggka-
binettet som stiller liknande fragor, men det
bor framgéd med all 6nskvird tydlighet att det
ar sir William som driver agendan.

AVSLUT

Nar forhoret ar avslutat sa kan Kanae aka till-
baka till Avalon. Finns det speltid 6ver sa kan
man lata spelarna diskutera forhoret efterat,
annars sa avslutas avsnittet har.

VIKTIGA PUNKTER

+ Folk i Nya Camelot ar skeptiska till Fede-
rationen. En del ar 6ppet fientliga.

En ekonomisk och politisk kris har upp-
statt pa grund av intriadet i Federationen
och 1 synnerhet medborgarlénen.

+  Sir William Murray &r uttalat emot Fede-
rationen, och satsar pa att fa viktiga poli-
tiska podng pa att ifragasétta Federatio-
nens narvaro och verksamhet.
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5: VAGTECKEN
Rollperson: Rena

Det hir avsnittet dr formodligen det mest sur-
realistiska. Det utspelar sig sa gott som helt 1
en mardréom som Rena har. Hon vaknar upp ur
den flera ganger, utan att lamna drommen.

Den borjar med att Rena vaknar och hela Av-
alon &4r tomt och 6de. Rena tycker sig hora steg
1 en korridor, hon hor en svag rost eller visk-
ning, ser en vit slgja férsvinna bakom ett horn,
hor dorrar gnissla pa sina gangjarn och lik-
nande. Hon kan aldrig se ndgon, bara skymtar
av nagon. Néar hon tittar i en spegel sd ser hon
hur det star nagon bakom henne, en sorgsen
vitharig ung kvinna i1 kimono, som stracker sig
mot henne bakifran. Hon spricker och ruttnar
s att det bara ar en knotig skeletthand som
laggs pa Renas axel...

Rena vaknar kallsvettig 1 sin sdng. Hela Ava-
lon dr tomt och 6de. Hon vandrar igenom statio-
nen och hor svaga viskningar 6verallt. Nar hon
kommer upp péa taket och ser ut 6ver havet sa
ser hon en svallvadg ndrma sig, som om det vore
nagot som simmade mot Avalon under vattnet.
Plotsligt slutar svallvagen, som om vad det &n
var dok ner djupare under havet. Marken och
plattformen borjar skaka, som 1 jordbavning,
och upp ur vattnet danar en enorm svart drak-
orm, hundratals meter upp 6ver Avalon, for att
sedan dyka ner mot Rena med 6ppet gap.

Rena vaknar kallsvettig i sin séng. Det &r
mitt 1 natten och nagon av de andra rollperso-
nerna vaknar. Lat de prata lite om drommen.
Vid lampligt tillfdlle, avbryt pratet och strack
fram en lapp med texten "du 4r med i Renas
mardrom, men du drommer inte samma drom
sjalv” till den andra rollpersonens spelare. Be-
ratta sedan hur huden pa den andra rollperso-
nen borjar smélta. Blod borjar flyta och flickar
ner Renas sidng. Plotsligt borjar det floda in
blod fran under golvet. Dérren ar last och det
gar inte att komma ut. Blodet stiger snabbt till
takhdjd och den salta smaken tringer in i Re-
nas mun...

Rena vaknar kallsvettig 1 sin séng. Det &r
mitt i natten och det dr dédstyst. Rena har nu
vaknat pa riktigt.

Det ar vildigt lite interaktion i dromsek-
venserna. Ge inte spelaren sd mycket tid att
tanka, utan fortséatt att beskriva om Rena ar
passiv och ”styr” rollpersonen om det krévs.
Det spelar inte sa stor roll om Rena gar ner
for en trappa och plotsligt star pa taket — det
ar trots allt en drém, sa sadana underligheter
ar bara att forvantas. Den tredje drommen &r
den som tillater mest interaktion med en an-
nan spelare, men dven den ar hart styrd.

UPPFOLNING

Fran och med det har avsnittet sa borjar Rena
se saker. Strax innan nagonting hotfullt, far-
ligt eller allvarligt hander sa bérjar hon se en
vitharig nihonsk kvinna med morka och all-
varliga 6gon, vacker blidndvit kimono och en
lang knotig stav — sinnebilden av den Vita gu-
dinnan sjalv — plétsligt dyka upp 1 folkvimmel
och titta menande pa henne. Rena kommer
aldrig att kunna na ifatt kvinnan, utan hon
ar forsvunnen sa fort nagon passerar mellan
henne och Rena, Rena blinkar, eller kvinnan
gar bakom ett horn eller en pelare. Tala om
for Rena att den vita kvinnan ser ut som gu-
dinnan Sawa-0O-No-Mikoto, den Vita gudinnan
till vilken Templet ar tillagnat.

AVSLUT

Néar drommarna ar 6ver sa ar Renas spelare
mer eller mindre fri. Vill spelaren prata om
drommarna med de andra sa far spelarna gér-
na gora det, men annars sa ar det fritt fram att
borja med nésta avsnitt.

VIKTIGA PUNKTER

* Renas visioner och omen om att nagot
kommer att hinda, som férmodligen om-
fattar en hel del personers blod.

* Fienden ar en drake, eller snarare de
Svarta drakarna.

* Om allt gar at helvete sa ar det viktigare
att blicka inat 4n att fortvivlas.

SKYMNINGSHEM: ANDRA |IMPERIET



O: HIMMEL oCH JorD

Sir William Murray kommer pa besok pa Ava-
lon for att utvéardera laget. Tva av rollperso-
nerna far eskortera hans skyttel till Avalon,
dér han landar och inspekterar. Atminstone
nagra av rollpersonerna kommer att fa den
tveksamma dran att eskortera honom pa Ava-
lon.

Sir William g6r ingen storre hemlighet av att
han ogillar Federationen. Inspektionen kom-
mer att berdra rollpersonerna pa flera punkter.
Exempelvis s& kan han undersoka jaktskep-
pen, rollpersonernas kvarter, markpersonalen,
ledningscentralen, och 1 princip allting som har
med rollpersonerna att géra. Vid varje tillfalle
s kommer han att gora det valdigt klart att
han inte tycker om det han ser. Jaktskeppen
ar for valdsamma for civiliserade ménniskor,
bara nertryckta slavar bugar pa det sitt som
insatsstyrkans personal gor, bara djur sover
pa marken, man gar inte klddda 1 morgonrock
ute bland folk, et cetera. Hittar han nagot att
gnélla pa sa gor han det.

Néar han uppticker att Heidi Junge inte ar
som de andra i divisionen sd kommer Sir Wil-
liam att férséka Gvertyga henne att jobba for
honom som informatoér och sa smaningom goéra
nagra tjanster for honom. Det han kan erbjuda
ar snabbare byrakrati, det vill siga att hennes
avskedsanstkan snabbas upp.

Under besoket sd kommer han att hilsa pa
en frimmande tradare, Toryn Chen, pa Ava-
lon. Tradaren kommer visserligen fran Fede-
rationen, men ar en tamligen oviktig person
1 sammanhanget, som enbart kor saltlaster
pa uppdrag fran Nya Camelot. Toryn Chen
kan identifieras som kontaktman for Svarta
drakarna om man gor en federal brottsdata-
bassékning. Han har inte gjort nagot illegalt,
men det ar kint att han 4r en kontaktperson
for Drakarna och han har darfér en varnings-
flagga i databasen. Den borde ha kommit upp
under normala férhallanden, men Avalon och
Nya Camelot ér inte fullt integrerade sé en hel
del arbete fér géras manuellt.

Vad sir William gor hos Toryn Chen ar att
iscensitta ett angrepp fran Svarta drakarna.
Syftet ar att visa hur sarbart Avalon &r, nér

till och med han sjalv, sir William, med spe-
cialeskort fran Federationen, blir angripen av
slempropparna. Si inkompetenta som Federa-
tionen ar sa spelar det ju ingen roll om man ar
med i Federationen eller inte.

Nar det ar dags for sir William att lamna sys-
temet sa far alltsa rollpersonerna skicka med
eskort. Tva skepp skickas ut som eskort, och
det ar upp till Kanae att plocka ut de tva som
hon finner ar lampliga. Nar de ar pa vig sa
dyker plotsligt fyra drakskepp ner mot dem.
Rollpersonerna maste driva ivag eller forstora
dem, s att sir William kan dka darifran. Faj-
ten bor gd bra — det ar trots allt en laggfajt.

MOTSTAND

Fyra stycken fjarrstyrda drakskepp. Det finns
inga piloter 1 drakskeppen, utan de styrs med
en autopilot som far instruktioner via en sond
med ett fjarreld. Drakskeppen har order att
skjuta mot sir Williams skepp men missa — dé-
remot ska de férsvara sig mot andra skepp som
anfaller dem.

ANVSLUT

Avsluta med att rollpersonerna kommer hem
efter att ha forstort jaktskeppen. En sadan
jaktseger bor vara en kéalla for lite firande, men
euforin ddmpas dock 1 en senare nyhetssénd-
ning, dar han proklamerar att Federationens
snabbinsatsstyrka inte kunde skydda honom
fran piraterna. Endast ren och skir tur kunde
radda honom.

VIKTIGA PUNKTER

Sir William Murray gnéaller pa allt.
Sir William verkar ha nagot fuffens pa
gang med Drakarna.

+ Heidi Junge far ett erbjudande.

+  Sir William blir angripen av pirater och
tackar inte Federationen for hjdlpen, utan
beskyller dem tvartom for att vara inkom-
petenta.

N10O SYSTRAR
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7. | FIENDENS SINNE
Rollperson: Kimiko

Man har bargat de drakskepp som skots ner 1
avsnitt 6, och man har blivit mycket forvanad
over det faktum att det inte finns nagon pilot
ombord. Kimiko far uppdraget att titta pa vra-
ken och se vad hon kan komma fram till.
Foljande ledtradar kan hon ha nytta av:

* (Fordonsteknik svarighet 6) Skeppet styrs
av en autopilot.

* (Sambandsteknik svarighet 6) Autopilo-
ten ar kopplad till kommunikationskon-
sollen och far instruktioner utifran.

* (Datateknik svarighet 9) Autopiloten har
instruktioner att skjuta mot sir Williams
skepp, men missa.

*  (Informationssokning svarighet 9) Trans-
ponderkoden som identifierar sir Williams
skepp har skickats fran Avalon som e-post.

*  (Datateknik svarighet 9) Avséndaren till e-bre-
vet med transponderkoden ar Toryn Chen.

* (Sensorsokning svarighet 9) Autopiloten
far sina instruktioner fran en sindare pa
en viss position i asteroidringarna runt
om gasjdtten Morrigwen.

Om Kimiko kommer s langt att hon far fram
en position sa kan det skickas skepp dit for att
se vad det finns dér. P4 den platsen sa finns
bara en fjarrsond som skickar signalerna vi-
dare fran nagonstans till drakskeppen.
Sonden kommer i forsta hand att fly, 1 andra
hand att férsvara sig, och om inte det hjdlper sa
kommer den att rensa minnet och forstora sig.

MoOTSTAND

Den ena delen av motstandet dr rena deckar-
svarigheter. Den andra delen &r fjarrsonden.

ANVSLUT

Det ar lampligt att avsluta avsnittet nar son-
den har exploderat.

VIKTIGA PUNKTER

* Drakskeppen hade uttryckliga instruktio-
ner att inte déda sir William.

* Toryn Chen sénde sir Williams transpon-
derkod via e-post.

SKYMNINGSHEM: ANDRA |IMPERIET



65: TETSURO
Rollperson: Mariko

Vid det héir laget s4 bor Marikos spelare ha
fatt nog av att vénta pa ett vanligt hederligt
slagsmal, sa det borjar bli dags att ge henne
ett. Mariko rakar ut for samma problem som
Yurika gjorde i avsnitt 2, ndmligen att de or-
dinarie mekanikerna inte kan serva hennes
jaktskepp, sa hon far nyttja sig av folket fran
Avalon istéllet.

Hon léar fa tva problem: for det forsta sa kan
hon faktiskt inte tala deras sprak, och for det
andra sa kor de samma ploj som de gjorde med
Yurika. Det lar med andra ord vara upplagt
for rejalt brak.

Beroende pa hur valdsamt braket blir s kan
det mycket vil héanda att den lokala polisen
helt enkelt kastar Mariko 1 kurran.

Anvind inte de vanliga skadereglerna for ett
vanligt knytndvsslagsmal, utan titta istéllet 1
tabell NS-01.

MOTSTAND

Ett par harda mekaniker som mest dr ute efter
att braka.

ANVSLUT

Det &4r nog lampligt att bryta avsnittet 1 kur-
ran.

Skadeniva Omtockning | knytnédvsslagsmal
betyder det...

Snuddtraff. Bada sidor
ignorerar den.

Oren traff. Matchen
fortsatter.

Skrama Ingen

Latt skada Halv

Allvarlig Full Ren traff. Matchen
skada doms som avgjord.
Daodlig Full Utklassning eller kom-
skada plett overraskning.

Matchen ar avgjord.

Tabell NS-01: “Skada” i knytndvsslagsmal

0. RLoM-Fu
Rollperson: Eri

Vi gor d&nnu en uppfoljning pa avsnitt 2: sam-
tidigt som Eri har permission s behover me-
kanikern Tom lite rad for hur man uppvaktar
en flicka som Yurika. Den enda som han kan
komma pa som kan hjidlpa honom &ar Eri. S&
Tom fragar helt enkelt Eri hur man gor.

Det har avsnittet dr ett humoristiskt och ro-
mantiskt sadant. Det ar till for att satta stack-
ars Tom i1 pinsamma situationer, och lata Yu-
rika misshandla honom efter basta formaga.
Tillbringa darfér ungefar en kvart med foljan-
de process:

Tom géar till Eri for rad.
Tom forsoker folja radet, men dabbar sig
pa precis det siatt som borde gora Yurika
raférbannad. Det kan vara klumpigt snub-
bel med atféljande pinsamma grepp, att
bjuda pa en fin stekmiddag néir Yurika ar
vegetarian, skitig mekanikeroverall flack-
ar av sig pa Yurikas blandvita kimono, et
cetera.

* Yurika reagerar pa klumpigheten pa
lampligt séatt.

+ Upprepa sa ldnge tiden och idéerna ricker.

Om Yurika vénder sig till Eri eller ndgon an-
nan rollperson sa ar det bara bra. Det gor Yu-
rika och andra rollpersoner aktiva.

MOTSTAND

Tom och Yurika.

AVSLUT

Man kan avsluta det hér avsnittet p4 manga
satt. Det skulle kunna ske genom att Yurika
faktiskt gar med pa en dejt. I sa fall sa ar det
lampligt att avsluta avsnittet efter att hon har
gatt med pa dejten, men innan den faktiskt in-
traffar. Det skulle ocksd kunna ske efter att
Yurika har gett kalla handen.
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10 SNON | SNOSTORMEN
Rollperson: Yuki

Yuki har ett problem: hon kan inte tala ca-
manglia. Av diverse sk&l sa har hon blivit
ensam kvar pa Avalon, medan 6vriga rollper-
soner ar pa patrulluppdrag eller andra upp-
drag. Divisionschefen Kanae ar till exempel
och férhandlar om patrullscheman kring en av
gruvstationerna 1 asteroidbiltet runt gasjat-
ten Morrigwen.

Sa nu sitter hon mol alen och véantar pa att
de andra ska komma tillbaka, da ett bud hal-
sar pa och sldnger in dagens post. Hogst upp i
posthogen ligger ett brev med féljande adress:

Chefen Yukikaze, Tateya Kanae
Avalon City
1l, bradskande, kvalificerat hemligt

Adressen ar skriven pa nihon, vilket ar orsaken
till att den hamnar rétt: just for att ingen an-
nan pa Avalon kan tala, lasa och skriva nihon
sa lampar man 6ver alla brev med nihonska
tecken pa divisionen Yukikaze och later dem
ta hand om saken.

"I1” och ”"bradskande” betyder att det maste
komma till chefen nu. "Kvalificerat hemligt”
betyder att Yuki inte far ldsa det, och hon far
definitivt inte ldsa upp det Gver radion. Hon
maste helt enkelt lamna Gver brevet person-
ligen.

Och har kommer problemet: Yuki kan inte
tala camanglia, men hon méaste pa nagot satt
16sa foljande problem:

* F& markpersonalen att ladda och tanka
hennes skepp.

* Fa en kurs till gruvstationen dar divi-
sionschefen haller hus.

+ Fa tillstand att starta fran Avalon.

Som riktlinje, s& kan namn och de japanska
ord som bade spelaren och spelledaren forstar
anviandas 1 kommunikationen. I évrigt maste
teckensprak anvindas. Alla andra ord far spel-
ledaren ignorera.

Observera att det finns en jatteenkel 16sning
pa problemet. Yuki behéver bara fa folket i
kommunikationscentralen att forsta att hon
maste tala med divisionschefen. I sa fall kan
de kontakta Kanae, varefter Yuki kan forklara
laget. Sedan har Kanae inga problem med att
ge vederborliga instruktioner till berérda par-
ter, sa att Yuki kan flyga ivag.

MOTSTAND

I det héar avsnittet dr Yukis sprakproblem det
enda motstandet.

AVSLUT

Avsnittet slutar nir Yuki kan landa pa gruv-
stationen och lamna 6ver brevet.

VIKTIGA PUNKTER

* Brevet innehaller en uppsittning med un-
derrittelsedata om de Svarta drakarna,
med information om att drakarna verkar
samlas 1 niarheten av Nya Camelot. De
har ocksa dragit ner pa operationerna pa
andra stédllen, s man har dragit slutsat-
sen att nagot stort ar pa gang.

SKYMNINGSHEM: ANDRA
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11 MIDNATTSKLOCKOR
Rollperson: Heidi

I det har avsnittet sa far Heidi dntligen beske-
det som hon har viantat pa: hon har beviljats
hemférlovning. Allt som krivs ar att hon skri-
ver under ett papper. Avsnittet kan sedan ta
tva végar: antingen skriver hon pa papperet
med en gang, och gar omkring och sédger farvil
till alla personer i divisionen, eller s vantar
hon ett tag eftersom hon inte vet vad hon ska
gora.

Skulle Heidi bestdmma sig for att skriva un-
der hemférlovningen sa kommer det att ta ett
par dagar innan hon far ett fack for hemfiarden
— portaler ar ofta upptagna, och det tar sa lang
tid innan det finns en rutt ledig som tar henne
hela vidgen hem.

MOTSTAND

Det enda motstandet i avsnittet ar Heidi
gjalv.

AVSLUT

Avsnittet avslutas d4 Heidi har bestamt sig.
Om hon bestdmmer sig for att 1amna divisio-
nen sa ar det 4nda ett par dagars férdréjning
till dess att hon far sitt fack 1 schemat.

VIKTIGA PUNKTER

* Heidi Junge &r framlingen i divisionen.
Avsnittet dr mest till for att fortydliga
detta faktum alldeles infor de sista av-
snitten.

* Det kan &dven finnas viss tveksamhet till
varfor det beviljas sa sent, eller till och
med om processen har snabbats upp uti-
fran. Lite paranoia &r bara bra.
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12 DEN DOENDE KUNGEN

Det hir dr det forsta avsnittet av tva som av-
slutar sdsongen (las: dventyret). Det inleds
med att alla portalkoder fran Nya Camelot
slutar att fungera, vilket méirks nér ett skepp
ar pa vag ut fran Avalon inte far tilltrade till
portalen.

Tva rollpersoner fir som uppgift att eskorte-
ra fraktskeppet Bedevere till portalen. Ta tva
av de spelare som har varit minst aktiva, eller
de tva rollpersoner som passar bést for jobbet.
Rollpersonerna eskorterar Bedevere till porta-
len, varefter Bedevere skickar dppningskoden
till portalen, men far nekande svar. Portalen
véagras att aktiveras. Bedevere och rollperso-
nerna tvingas att atervinda och landa, och
stor forvirring utbryter nédr skeppets besitt-
ning anklagar trafikkontrollen som inte har
nagon aning om vad som héander.

Nar felsokningen sétter igang s& kommer ny-
hetssdndningar fran Nya Camelot som berat-
tar om skottlossning och valdsamma upplopp
1 huvudstaden. Premidrministern &ar forsvun-
nen, och Byran for Inrikes Sékerhet har sla-
git en jarnring kring kungapalatset. Plotsligt
bryts nyhetssdndningen av en annan reporter
som meddelar att vipnade styrkor fran Byran
haller pa att storma TV-huset.

“Ursdkta mig, men jag tror inte att vi
kan sdnda mycket lingre. Vipnade trup-
per hdller just nu pad att storma TV-huset
och man har krdvt att vi ska sluta sinda
och ldmna éver kontrollen till Inrikes sd-
kerhet. Vi forsoker dokumentera vad det
dr som hdnder, men vi har ingenting att
sdtta emot. Ndgon form av vdpnat makt-
overtagande hdller pd att hdnda! Det
hérs skottlossning i korridoren...”

Darefter blir séndningen svart.

Sedan aktiveras portalen utan férvarning och
in kommer en mindre piratflotta, som statio-
nerar sig kring portalen och blockerar den.

Med det har sir William Murray inlett sin
kupp, diar han med hjilp av Drakarna dmnar
sétta sig sjalv som ny diktator 6ver Nya Came-
lot och uttrada ur Federationen. Han har den

lilla privatarmé som han har skickat ut for att
fa traning hos Drakarna, han har Byran for in-
rikes sidkerhet, och han har ocksa skaffat hjilp
av legosoldater.

MOTSTAND

Ett dussin piratskepp blockerar fiarden till och
fran portalen. Man kan skjuta bort dem eller
forsoka lirka sig férbi dem.

AVSLUT

Sa fort rollpersonerna samlas 1 portalen och
aktiverar den sa tar avsnittet slut, den héar
gangen med texten “fortsattning foljer”.

VIKTIGA PUNKTER

* Det héar och néista avsnitt bor ta ungefir
en timme att spela igenom. Se till att du
har den tiden kvar pa passet.

* Vad som dn hénder sa ar det vid Camelot
som det hander. P4 Avalon kan man inte
gbra nagot at saken.

* Piraterna kan hoppa in. Alltsa finns det
minst en kod som fungerar. Man kan for-
soka knécka piratkoden, eller s kan man
forsoka med Federationens koder istal-
let for Nya Camelots. Pa sa sitt sa skulle
man kunna ta sig igenom portalen till Nya
Camelot.

SKYMNINGSHEM: ANDRA |IMPERIET



13: NI10 SYSTRAR FRAN AVALON

Det sista avsnittet inleds med att rollpersoner-
na sveper ut fran portalen 6ver Nya Camelot 1
sina jaktskepp. Rollpersonerna har eldkraftso-
verldge, men det ar ett kdnsligt 14ge med par-
lamentspalatset mitt inne 1 en civil storstad,
s& de kan inte r6ja ordentligt utan att riskera
stora méangder lateral skada. Vidare, om de
landar och férséker géra upp man fér man sa
ger de upp sitt eldkraftsoverlige.

Det ar ett knivigt l4ge, och spelarna far fak-
tiskt komma upp med en 16sning sjalva. Det
borde inte vara sa mycket tid kvar vid det héar
laget, dels vad giller speltid pa passet, och
dels vad géller innan sir William Murray har
hunnit konsolidera makten 1 Nya Camelot.
Nar det hander sa ar det 1 princip kért. Da kan
rollpersonerna inte gora nagot utan att orsaka
en storre diplomatisk kris.

Sir William Murray befinner sig i parlamen-
tets regeringskansli. Dar férsoker han konso-
lidera makten under tiden som han viantar pa
att premidrministern ska ge upp. Pa grund av
att han begar ett stort rattsévergrepp sa beho-
ver han legitimitet for sitt maktévertagande.
For det behover han tre saker:

+ Parlamentets stod. Det har han si ldnge
som det framgar att premidrministern
Robert Alderman har agerat pa ett sitt
som har varit direkt skadligt for Nya Ca-
melot.

* Premidrministerns avgang. For att sir
William 6ver huvud taget ska kunna ha
nagon legitim makt si maéaste premiér-
ministern upplésa kabinettet och sedan
avga. Sa ldnge som premiidrministern
bara forsvinner sa finns det en vice pre-
midrminister som tar 6ver, och sedan gar
det vidare genom hela kabinettet. For att
bli av med den hir successionsordningen
s& maste kabinettet upplosas och majori-
tetsledaren vara ovillig att leda ett nytt
kabinett. Forst da sa kan kungen be mino-
ritetsledaren (dvs sir William) att forma
ett nytt kabinett.

Kontroll 6ver massorna och ddrmed mass-
medierna. Nyhetsstationerna maéste tys-

tas, det maste finnas polis pa gatorna for
att kviasa kravallerna, och framférallt sa
far inte Federationen gora nagot at saken.
De tva forsta problemen l6ser sir William
med den ordinarie polisen och Byran for
Inrikes Sékerhet. Det sista har han 16st
med de Svarta drakarna som spérrar por-
talerna i Nya Camelot.

Om spelarna kommer pa en smart plan, lat den
fungera. Tanken &r att sir William ska stop-
pas, men hur far spelarna sjdlva komma pa.
Om de kommer upp med en trovardig plan sa
1at den fungera dven om motstandet ar svart,
men lat dem slita for det. Nagra forslag pa tro-
vardiga planer ar:

Storma regeringskansliet och gripa sir
William. Det kommer att behéva foljas
upp pa olika séatt, bland annat med nagot
satt att legitimera gripandet ur federal
synvinkel.

+  Storma Byran for Inrikes sdkerhet och be-
fria premidrministern. Sker detta sa har
man i princip 16st problemet.

+  Storma nagon av nyhetsstationerna och ta
kontrollen 6ver den, samt lamna over all
fakta som man har med sig fran Avalon
om sir Williams inblandning. Detta kom-
mer att leda till att han tappar kontrollen
over massorna, vilket 1 sin tur innebér att
han tappar kontrollen éver parlamentet.

+ Sla till mot sir William efter att han har
lyckats fa premidrministern att avga. Da
maste sir William ta sig till det kungliga
slottet for att be kungen att be honom att
forma ett nytt kabinett. Pa vigen &r han
sarbar, till stor del for att hans bil ar det
enda fordonet pa Nya Camelots gator.

Fakta om Nya Camelots politik, lagar och
maktovertagande kan spelarna fa medan de
sitter 1 cockpiten. Framforallt biten med hur
sir William kan ta makten rent legitimt, eller
varfor han héaller premidrministern gémd is-
tallet for att helt enkelt bara avratta honom,
kan besvaras med information ovan.
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MOTSTAND

Motstandet utgors av polisen pd Nya Came-
lot samt Byran av inrikes sdkerhet. I ndrheten
av sir William sa finns dven hans privata lego-
soldatsarme som maste neutraliseras.

ANVSLUT

Avsnittet avslutas nir kuppen stoppas, eller
nér rollpersonerna doér pa kuppen.

Skulle rollpersonerna stoppa maktoverta-
gandet s& kommer Svarta drakarnas ledare,
Shiu Han inte att gora nagot at det. Han vill
inte riskera att komma 1 direkt konflikt med
en storre styrka fran Templet, som onekligen
ar pa vag. Han drar sig tillbaka istallet for att
slicka sina sar, och a4r ganska ndéjd med att ha
orsakat en massa problem for Federationen.
Han har inte vunnit ndgot pa héndelserna i

Nya Camelot, men a4 andra sidan sa forlorar
han ingenting heller.

Néar kuppen val har stoppats och réken har
lagt sig, sa ar det dags att avsluta inte bara
avsnittet utan dven dventyret. Glom inte att
tacka spelarna for hjdlpen.

VIKTIGA PUNKTER

+ Stidmning. Stamningen ska vara av en
slags desperation: héar héander en rejilt
omvilvande handelse om man inte lyckas
stoppa sir William.

* Tempo. Hall uppe farten. Du har férmod-
ligen inte mycket tid kvar av spelmoétet,
och du vill dessutom sa behover du fart for
att fa det har spannande.
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REGLER

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

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

+ En hel del beskrivningar har inte fatt
plats annat &n i1 rudimentér form.

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

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

Om du 4r van Andra Imperiet-spelledare och
hellre vill anvanda de riktiga reglerna sa gar
det alldeles utmarkt. De virden som anvéinds
1 demoreglerna 4r samma som 1 de riktiga reg-
lerna, sa det 4r mest en procedurskillnad och
framforallt volymskillnad.

HUR DU LAR DIG REGLERNA

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

* Hur man slar
+ Anfall och forsvar
Skada

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

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

Det tredje steget anvidnder anfalls- och f6r-
svarsslag for att fa fram skada. Vi visar ocksa
vad skador far for efterverkningar och varfor
man inte vill bli skadad.

HUR JAC LAR UT REGLERNA

Spelet fungerar biast om man far hjalp av spe-
larna. Darfor 4r det nagra saker som du beho-
ver lara ut till spelarna.
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* Hur man slar: lir ut principen en tarning
plus ett attribut plus en fardighet minus
omtockning minus andra modifikationer
som du meddelar. Summan ska bli sa hog
som mdjligt, och helst 6éver en svarighet
som normalt dr 9. Nollan rdknas som noll,
och "naturlig nolla” pa tdarningen ar skit-
kasst.

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

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

+  Stryktalighetsslag och skada: ett slag for
Fysik med skadepotential som svarighet.
Lyckat innebéar latt skada, misslyckat ar
allvarlig skada och fummel 4r kritisk ska-
da.

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

STIL

Skymningshem: Andra Imperiet ar ett animé-
inspirerat space opera-rollspel. Det 4r melo-
dramatiskt och actionfyllt. Det skiter fullstan-
digt 1 allt vad fysik heter. Saker och ting &r
hellre fracka &n realistiska.

HUR MAN SLAR

Det forsta raketsteget handlar om hur man
slar tarningar. I Andra Imperiet anviands en
tiosidig tdrning. Néar vi skriver “tdrning” sa
menar vi en tiosidig tdrning numrerad 0-9. Det
finns tdrningar med fler eller farre sidor (den
vanliga tdrningen har sex sidor, men sadana
anvands inte). Det finns tiosidiga tédrningar
numrerade pa konstiga sitt, inklusive 1-10

och tiotalen 00-90. Men vi anvidnder en helt
vanlig tiosidig tdrning numrerad 0-9.

HANDLINCAR

En handling ar en begrénsad hindelse som in-
itieras av en rollperson eller spelledarperson,
och som beskriver ett forsok att gora nagot.
Det kan vara 1 princip vad som helst, fran att
dta grot till att laga mat, fran att landa med
ett rymdskepp till att klyva en skurk. Varje sa-
dant férsok att gora nagot ar en handling.

SVARIGHET

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

SLAGET
Ett slag ar ett slumptal som dessutom vager in
traning och naturliga férutsdttningar hos roll-

personer. Ett slag bestar av foljande:

En tarning + ett attribut + en fardighet +
eventuella modifikationer

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

Svart I5 -6
Mycket svart 20 -1
Omianskligt 25 -16
Absurt 30 -21

Svdrigheter, motstand och modifikationer
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Tarningen: Tarningen ar tiosidig och av-
lases uppifran. 0 lidses om noll, inte som
tio.

+ Attribut star pa rollformulédret, och gar
fran -4 till +4 med medel pa 0.
Fardigheter star pa rollformulédret, och
gar normalt fran +0 till +8.

+ Modifikationer beror pa omstidndigheter
och skador. De bestdms av spelledaren,
och kommer oftast i steg om +3 eller -3.
Undantaget ar Omtockning, som marke-
ras pa rollformuldret. Dra alltid av Om-
tockning fran alla slag!

REsuLTAT

Det finns tva sorters slag, och resultatet av
slaget beror vilken sorts slag man slog. Den
ena sorten dr nir man jamfor slaget med en
fast svarighet, ett sa kallat enkelt slag. Enkla
slag dr sadana dar motstandet utgors av ett
passivt objekt: dyrka las, s6ka i sensorloggar,
springa sa fort man orkar, lyfta tunga saker,
smyga forbi en larmsensor och liknande hand-
lingar. I s4 fall slar man ett slag och jamfor det
med en svarighet.

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

*+ Om slaget ar ldgre 4n svarigheten sa
misslyckas handlingen.

* Om slaget ar lagre 4n svarigheten och
tarningen utfaller pa 0 s fumlas hand-
lingen.

Motsatta slag anvinds nir motstandet utgors
av en person som inte vill att du ska lyckas
med din handling. Hans handling 4r rakt mot-
satt din. Exempel kan vara att leta upp en vél
dold falla, leta efter ett maskerat rymdskepp
pa sensorerna, springa 1 kapp, bryta arm,
smyga sig forbi en letande vakt, och liknande
handlingar. I det hér fallet sa slar bada par-
terna varsitt slag, som sedan jamfors med var-
andra.

Slag Resultat

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

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

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

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

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

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

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

24 eller Det finns ingenting om amnet som du

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

Hur mycket vet man eller kan man?

Slag Resultat

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

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

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

4 Din larling kan battre.

8 Hyfsat bra resultat — for att inte ha fatt

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

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

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

bete har man formodligen gjort sig ett

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

Vad har man gjort?
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* Den som slar hégst lyckas. Den andre
misslyckas.

*  Om slagen ar lika sa blir det oavgjort.

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

Ibland vill man inte sld mot en svarighet, ef-
tersom det inte dr det som ar det intressanta.
Man vill inte veta om man lyckas, utan hur
val man lyckas. I si fall ser man slaget som
ett matt pa kvalitet: ju hogre slaget ar desto
battre gick det. Kvalitet anviands for att fa
reda pa hur lang tid man tar pa sig for att dyr-
ka upp en dorr, hur mycket information man
far fran sensorerna, hur snabbt man springer,
hur mycket man orkar lyssna och liknande
fragor. I sa fall sa slar man ett slag. Ju hogre
slaget 4r desto battre gick det. Se tabellerna
Hur mycket kan man och Vad har man gjort
pa foregdende sida.

STRID

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

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

* Bestim vem som &r anfallare och forsva-
rare

+ Sla anfalls- och forsvarsslag

* Berdkna skada

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

ANFALLARE OCH FORSVARARE?

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

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

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

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

Sten slar sax, sax slar pase och pase slar sten.
Den som vinner blir anfallare, och den som for-
lorar blir férsvarare.

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

Sten mot sten: Ingenting hander. Bada
personer avvaktar, skiftar position och
stirrar varandra i 6gonen. Hoppa vidare
till nasta runda.
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Sax mot sax: Bada anfaller utan hén-
syn till forsvar. Risken finns att kdm-
parna har ihjal varandra. Darmed blir
bada sidor anfallare. Bada sidor slar
anfallsslag med en modifikation pa +5.
Bada sidor slar ockséa férsvarsslag, men
utan modifikation.

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

ANFALLSSLAG

Ett anfallsslag ar ett helt vanligt slag for den
fardighet som anvénds fér att anfalla fienden.
Om anfallsslaget blir lika med eller hégre d4n 9
s& har anfallet lyckats. I sa fall s4 maste for-
svararen sla forsvarsslag. Kom ihag kvaliteten
fran anfallsslaget — det anviands senare 1 ska-
deberdkningen.

FORSVARSSLACG

Ett forsvarsslag ar ett helt vanligt slag for den
fardighet som man anvinder for att forsvara
sig med. Man far alltid anvinda sig av kvalite-
ten fran ett forsvarsslag ndr man blir anfallen.
Kom ihag kvaliteten fran forsvarsslaget. Det
anvéands ocksa 1 skadeberdkningen.

Ga darefter vidare till att rdkna fram skade-
potentialen.

SKADA OCH SMARTA

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

SKADEPOTENTIAL

Nasta steg ar att ta reda pa hur farlig anfal-
let 4r. Nu behover du talen fran anfallsslaget
och forsvarsslaget som slogs tidigare.

+ Tag anfallsslaget.

+ Lé&gg pa vapnets Skada.

* Summan &ir anfallsviardet. Kom ihag
det.

Tag forsvarsslaget.

* Om forsvarsslaget dr hogre dn eller lika
med 9 sa lagg pa vapnets Forsvarsvéir-
de.

* Om forsvararen har rustning, liagg pa
rustningens Skydd mot skada
Summan ar forsvarsvardet. Kom ihag
det.

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

STRYKTALIGHETSSLAG

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

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

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

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

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

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

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

* Om stryktalighetsslaget fumlas sa
far forsvararen en Kritisk skada. Den
gor att forsvararen dr doende. Kryssa i en
ruta Kritisk skada. Kryssa 1 lika manga
rutor Omtéckning som tre ganger vapnets
Omtockningsviarde, minus rustningens
Skydd mot omtoéckning.

Vald taktik

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

Sax (offensiv)

Pase (defensiv)

Manodverformaga Skadetalighet

Rymdstridstabell

32

RYMDSTRID

Rymdstrid funkar precis som vanlig strid, med
samma duellforfarande och sten-sax-pase. Den
enda skillnaden 4r att man ladgger pa dnnu ett
véarde till anfalls- och forsvarsslag, och det
vardet kommer fran rymdskeppet. Det gor att
vissa rymdskepp passar sig battre for vissa
taktiker. Se rymdstridstabellen for vilka till-
laggsvarden som man anvéander.

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

LET'S Do THIS!

Sadar! Nu vet du precis vad som behovs for
att kunna spelleda Andra Imperiet. Det enda
som behovs tilldggas dr att du kan ignorera
alla virden som inte har nimnts i de hér l4tt-
viktsreglerna, till exempel specialiseringar el-
ler skala. Aventyret 4r designat si att sddana
regler inte ska behovas, men véirdena finns
med 1 alla fall for de spelledare som faktiskt
anvinder de fulla reglerna.
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RYMDSKEPP.
SPELLEDARPERSONER
NCH ROLLPERSONER

Rymdskepp har en avgérande roll 1 dventyret.
I det har avsnittet sa forklaras vilka de ar och
vad de kan.

TETSUHIME

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

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

SANGER

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

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

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

DRAKSKEPP

Svarta drakarna bygger inte sina jaktskepp
sjalva, utan koper in dem fran mindre nog-
riaknade licenstillverkare och modifierar dem.
Drakskeppen é&r inte de mest toppmoderna
skeppen, utan de har ett antal ar pa nacken.
Den modell som anviands av Drakarna i Nya
Camelot ar den vanligaste: ett ensitsigt jakt-
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Tetsuhime (6verst) och Sdnger (neder;i) .

skepp med en tung strillans under buken.
Dess avlanga kropp och snabba bakplacerade
pilvinge gor att den dr smidig dven 1 atmos-
far, och med tva kraftiga motorer s har den
kraft nog att halla stdnd mot de flesta andra
jaktskepp 1 Federationen. Det gar att hinga
raket- och vapenmagasin under vingarna om
det skulle behdovas.

Drakskeppen rdknas som standardjakt-
skepp.
SPELVARDEN

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

Drakskepp: Mandverformaga +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

RYMDSKEPPSVAPEN

Sanger har lite extra vapen att tillga. Den kan
laddas med jaktmissiler och attackraketer.
Den kan dessutom bédra 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.
Déaremot har de lite andra fordelar:

o Jaktmissiler far en extra chans. Om man
missar pa ett anfallsslag (dvs anfallssla-
get blir mindre &n 9) sa far anfallaren sla
ett extra anfallsslag nésta runda, oavsett
huruvida taktikkortsvalet gér honom till
anfallare nidgon gang under rundan eller
inte. Detta extra anfall 4r den missade
jaktmissilen som far lasning igen pa ma-
let. Man anvénder samma véarden pa det
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Drakskepp

andra forsoket som anvéndes under det
forsta.

o Attackraketer skjuts bést 1 svirm mot
samma mal. Varje extra raket 6kar Skada
och Anslag med 1.

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

SPELLEDARPERSONER

Héar foljer spelviarden for de viktigaste spelle-
darpersonerna.

SIR WiLLIAM MURRAY

Attribut: Kroppskontroll -1, Fysik -1, Mental
formaga +2, Social formaga +3

Fardigheter: Envishet +4, Hota +2, Kontakt-
fardigheter +6, Ledarskap +4, Etikett +2, Re-
torik +4, Overtala +4, Informationssékning +4,
Juridik +6, Kunskapsfardigheter +2

TorvyN CHEN

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

Fardigheter: Envishet +2, Motsta smérta +2,
Overlevnad +2, Astrogation +4, Sambandstek-
nik +2, Sensors6kning +2, Fordon: Rymdskepp
+4

RORBERT ALDERMAN

Attribut: Kroppskontroll 0, Fysik +0, Mental
formaga +3, Social formaga +2

Fardigheter: Envishet +4, Kontaktfardighe-
ter +6, Ledarskap +4, Etikett +4, Retorik +4,
Overtala +4, Informationssékning +4, Juridik
+4, Kunskapsfardigheter +2

ALAN CHIU

Attribut: Kroppskontroll +1, Fysik +1, Mental
formaga +2, Social férmaga +3

Fardigheter: Kontaktfardigheter +6, Ledar-
skap +4, Etikett +4, Overtala +4, Romans +4,
Informationssékning +4, Juridik +2, Kun-
skapsfardigheter +2

M EKANIKER

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

Fardigheter: Fordon: Markfordon +2, Obevép-
nad strid +2, Hota +4, Envishet +4, Supa +2,
Teknikfardigheter +4, Ingenjorsfardigheter +2

BYRAN FOR INRIKES SAKERHET

Attribut: Kroppskontroll +0, Fysik +0, Mental
formaga +2, Social formaga +4

Fardigheter: Overtala +4, Informationssok-
ning +4, Ledarskap +4, Sambandsteknik +2,

N10O SYSTRAR
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Hota +2, Leta +2, Forhora +2, Forkladnad +2,
Etikett +2, Stridsfardigheter +4

PoLISEN

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

Fardigheter: Overtala +4, Férhora +4, Leta +4,
Stridsfardigheter +2, Informationssékning +2,
Humaniora +2. Juridik +2, Sensorsékning +2,

Sambandsteknik +2, Etikett +2

JusT ADD WATER

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

Gor s har:

* Sdtt tva attribut till +2.

 Satt ett annat attribut till -2.

* Identifiera spetskunskapen for spelledarpersonen. Den-
na skicklighet har han +6 i.

* Identifiera tva eller tre hjalpskickligheter till spetskun-
skapen. Dessa har han +4 i.

» Kom pa nagra skickligheter som spelledarpersonen bor-
de kunna nagot om. Dessa har han +2 i.

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

Sex punkter for att skapa en spelledarperson? Tja, det ar
inga svara punkter, speciellt som de fyra sista mer eller min-
dre gors samtidigt och de tva forsta ocksa slas ihop. Det
bor inte ta manga sekunder att fa ihop en vettig spelledar-
person, och du kan faktiskt anvanda den som den ar. Du
behover egentligen inte ens leta upp exakta skickligheter at
personen — ofta anvands skickligheter som ”Slass +4” eller
”Arbeta +6” for spelledarpersoner, och mer detaljerat an
sa behovs faktiskt inte.

Instant spelledarperson — just add water!

30

SVARTA DRAKARNAS PILOTER

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

Fardigheter: Artilleri +6, Rymdskepp +4, Ma-
novrer +4, Leta +2, Sensorsékning +2, Sam-
bandsteknik +2, Astrogation +2, Kontaktfér-
digheter +2

ROLLPERSONER

P4 néastféljande sidor finns de nio rollperso-
nera for spelledarens referens. Spelarna ska
vélja varsin av dessa. De rollpersoner som inte
véiljs ldggs undan och anviands som spelledar-
personer av spelledaren.
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TATEYA KANAE
Den avskdrmade 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 foérlorat flera kamrater
1 strid tidigare. Det 4r bland annat darfér som
hon inte vagar ha nagra nira relationer. Hon
har haft det férr och hon vet hur hart hon har
skadats inombords av forlusten av néra van-
ner.

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

Relationer: Kanae &r chef. Hon vagar inte
ha en néira relation med négon av sina under-
lydande. Hennes mal ar att hilla 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-auktoritdr och
Shioru som inte tar jobbet pa allvar. Kanae
har Eri som nidrmast fértrogen, och blev ritt sa
overraskad over att Heidi har kommit att bli
en av de trognaste 1 divisionen.

Alder 38

Fodd Tekujin, Jumaji-systemet
Langd 168

Vikt 63

Blodgrupp A

Favoritmusik Gamla popklassiker
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TATEYA KANAE SKADESEKTION, ROLLPERSON

Latta skador
Attribut: % 00000 0000000000
Kroppskontroll +1 Aivarliga skador 104
Fysik +1 kritiska skador (13

Mental formaga +3
Social formaga -1

Dédande skador DDDDD

([ O O
Féirdigheter: Omtdckning och utmattning
Envishet +2
Kontakter: Templet +4
Kontakter: Federationens flotta +2 SKADESEKTION, RYMDSKEPP
LedarSkap +6 Latta skador
Mangvrer +2 X I 0 o )
?rtl(ilel‘.IE{'Z dek Alvarliga 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 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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MIDOHARA ERI
Den stottande modersgestalten

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

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

Formagor: Eris stora formaga 4r empati: hon
kan sétta sig in 1 hur andra kdnner sig och ut-
trycka medkénsla, glidje och stod pa ett sitt
som andra latt tar till sig.

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

Nagra problem har hon: Mariko ar alldeles for
impulsiv och valdsam, men nér Eri inte tillrat-
tavisar Mariko sa fungerar de tva bra ihop. Det
stora problemet dr Heidi, som Eri helt enkelt
inte begriper sig pa. Att Heidi har respekt for
Eri som stridskamrat och 6verordnad ar helt
klart, sa det 4r inte dir problemet ligger. Pro-
blemet ligger pa emotionell och kulturell niva
— det ar en valdig skillnad pa Heidis kamara-
derie och Eris giri, trots att bada innebéar ka-
randa eller gruppmentalitet.

Alder

Fodd

Langd

Vikt
Blodgrupp
Favoritmusik

36

Madoka, Sirra 9

162

66

AB

Inte modernt dunka-dunka

59

ALL AROUT LovE



MIDOHARA ERI SKADESEKTION, ROLLPERSON

Litta skador
Attribut: % 00000 0000000000
Kroppskontroll +0 Aivarliga skador 104
llj/IySik :ll:(; . kritiska skador (13
Soe(:;?fof;n;233+§1 Dédande skador (]I
([ O O
Férdigheter: Omtdckning och utmattning
Kontakter: Templet +2
Ledarskap +2
Retorik +4 SKADESEKTION, RYMDSKEPP
Overtala +2 Litta skador
Mangvrer +2 % (I O O
ior.(ﬁ)n:. RimdSkepp +4 Mivarliga skador (LA
rtiller: + iy
Svardfiktning +4 Kritiska skador [

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 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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FujnwvARA KiIMIKO

Den kluriga plugghésten

Den glasogonprydda Kimiko brukar oftast fa
ansvara for elektroniska motmedel. Utéver det
sa ar hon en klurig person, med stor kreativi-
tet och pahittighet, och hon 4r den i1 gruppen
som ldgger 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 sa tror hon att enkelhet ar
en dygd.

Kimikos sidopassion ar deckarhistorier. Hon
samlar dem pa hog och vet minsann allting om
alla de viktigaste deckarna i litteraturen (plus
en inte oansenlig del av de mindre kdnda deck-
arna). Hon &r inte helt okritisk — hon sagar
gédrna kriminalhistorier som inte haller matt-
tet, och hennes populdra néatplats om amnet
ar fylld med diverse lustmord pa de ostigaste
kriminalhistorierna som hon har kunnat f4 tag

pa.

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

Relationer: Kimiko och Mariko kommer inte
overens alls. De 4r varandras antiteser — den
impulsiva och fysiska Mariko &r helt enkelt en
personlighet som den kluriga och kunskapstor-
stande Kimiko inte forstar.

Alder 28

Fodd Era, Sirra 8

Langd 158

Vikt 60

Blodgrupp B

Favoritmusik Klassisk och nyklassisk musik

SIDO-
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SVARAR INTE
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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
Sensorsékning +4
Sambandsteknik +2
Datateknik +2

¥

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

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
Allvarliga skador DDDDD

Kritiska skador DDDDD

Dédande skador DDDDD

I [ O |

Omtdckning och utmattning

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

I N O

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

42
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O KAWASHU MARIKO

Den glada slagskdmpen

Mariko var en gang 1 tiden ungdomsligist, som
sop, brakade och ranade redan i1 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 déava-
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 ar det formellt och
tillrattalagt och det finns rejalt med gréinser
for att se till att ingen skadas, men slagsmal
ar fortfarande slagsmal. Det finns fa saker som
skickar adrenalinet 1 vadret s4 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 spannande och skickar adrenalinet 1 vad-
ret. Inte heller s4 muckar hon

Alder 25

Fodd Chuodoru, Rhea
Langd 170

Vikt 66

Blodgrupp B

Favoritmusik

Skramligt och bullrigt och snabbt

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

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

Mariko begriper sig inte alls pd Heidi.

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

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

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

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

SLAGSMALIII
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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
Allvarliga skador DDDDD

Kritiska skador DDDDD

Dédande skador DDDDD

I [ O |

Omtdckning och utmattning

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

I N O

Omtdckning och utmattning

Skydd 0/0

Typ Vapen Skadeviarde 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
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RENA AKIHIRA

Den allvarlige sierskan

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

P& grund av den tridningen sa har hon tranats
separat fran andra flickor 1 Templet, och har
egentligen aldrig fatt nagon nira kontakt med
nagon annan dn sin ldrare. Nir ldraren tog sig
an en ny elev, och Rena fick ga vidare pa egen
hand, sa var hon aterigen 6vergiven.

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

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

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

Relationer: Lustigt nog sa dr det Heidi och
Kanae som Rena forstar biast. Heidi star ut-
anfor pa grund av krigserfarenheterna och sin
etniska bakgrund, medan Kanaes utanforskap
hérstammar fran hennes jobb som chef. I vil-
ket fall som helst s ar 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.

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

Alder 29

Fodd Kyosha, Haibane 3
Langd 155

Vikt 52

Blodgrupp AB

Favoritmusik Ambient

DL EAN
BERATTA
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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
Allvarliga skador DDDDD

Kritiska skador DDDDD

Dédande skador DDDDD

I [ O |

Omtdckning och utmattning

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

I N O

Omtdckning och utmattning

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

Firdighet
Stavfaktning
Eldlansskytte
Artilleri

Omtoéckning 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 i4n géirna festar till
och njuter av livet. Man skulle vil kunna siga
att hon &r det for att hon inte vill ta ansvar och
att hon flyr undan vuxenlivet genom sitt vilda
leverne som jaktpilot. Hon och hennes syster
togs upp 1 Templet vid unga ar, och har aldrig
upplevt ett “normalt” familjeliv. De har aldrig
varit utan varme och omtanke, men de har all-
tid saknat riktiga foraldrar.

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

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

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

Shioru har en massa hobbies ocks4, eller sna-
rare, hon hittar en massa hobbies som hon ar
jattetand pa under en manad. Hon kan till ex-
empel fa for sig att syssla med nymorkambient
musik 1 en manad, och samla pa sig 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 4n 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 géra sig en karridr som

Alder 25
Fodd Kidaroyo, Yukiashi 3
Langd 161
Vikt 62
Blodgrupp B
Favoritmusik Popmusik
WHAT

ITS
LOVE,
BABY!

ABOUT
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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 &r
den till Yurika. Shioru och Yurika ar tvillingar
och dlskar varandra som syskon. Problemet ar
att Yurika ar forstoppad och trakig, sa de gra-
lar ofta om smasaker, som till exempel att Shi-

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

oru vill lAna pengar nir hennes egna tar slut,
eller att Shioru just har sldngt férra manadens
mycket dyra hype 1 papperskorgen.

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

SKADESEKTION., ROLLPERSON

Latta skador

I N O
Allvarliga skador DDDDD

Kritiska skador DDDDD

Dédande skador DDDDD

I I O

Omtdckning och utmattning

SKADESEKTION, RYMDSKEPP

Latta skador

I O L O
Allvarliga skador DDDDD

Kritiska skador DDDDD

Déodande skador DDDDD

I [ O O |

Omtdckning och utmattning

Typ Vapen Skadevirde

Omtockning Forsvar  Fardighet

Personligt Svard 4
Personligt Lang eldlans 7
Rymdskepp Tung strallans 8

3 5
7 2
6 -

Svardfaktning
Eldlansskytte
Artilleri

SKYMNINGSHEM: ANDRA |IMPERIET



NANASAWA YURIKA

Den pliktdrivna traditionalisten

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

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

For Yurikas del sa ar Templet och formalian 1
det en form av trygghet. Precis som sin syster
sd har hon véxt upp i Templet utan egentlig
far eller mor, 4ven om de aldrig har saknat om-
tanke och kérlek. Yurikas reaktion pa den hér
otryggheten har varit att halla 4nnu hardare
pa Templets formella traditioner. Utan dem séa
saknar hon stadig mark att sta pa.

Av den anledningen sa stors Yurika av de har
uppdragen utanfér Templen. Hon star ut med
dem mest for att risken att forlora sin syster
gbr henne d4nnu mer otrygg 4n att stanna hem-
ma inom Templet.

Alder 25

Fodd Kidaroyo, Yukiashi 3
Langd 161

Vikt 62

Blodgrupp B

Favoritmusik Popmusik

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

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

Yurikas basta kamrat dr Rena.

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

IMTE BARA
ETT VAPEM

DE1'A;TH\HLJffffELLER

EN OFFICERS-

EM
KRIGARES
sTAL!

FULLMAKT
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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
Allvarliga skador DDDDD

Kritiska skador DDDDD

Dédande skador DDDDD

I [ O |

Omtdckning och utmattning

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

I N O

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 ldnge 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 &ldre och mer erfarna kamraterna hell-
re vantar.

Yukis bakgrund 4r 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 skolgiang sa valde hon
att gora pilgrimsfiarden, nagot som blir mer och

Alder 19

Fodd Fo’ur, Siro Minor
Langd 159

Vikt 62

Blodgrupp 0

Favoritmusik Popmusik

Relationer: De som Yuki tycker minst om ar
Rena och Mariko. Mariko ar for bufflig, och
Yuki har alldeles fér mycket férdomar om ma-
giker for att tycka om Rena. Yurika ligger inte
heller hogt pa kompislistan — hon ar alldeles
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
Eri i egenskap av mentor, Kanae i egenskap av
chef, och Heidi varande den mest krigserfarna
flygaren i divisionen.

mer ovanligt nufértiden. Vid avslut-

e
ningen av pilgrimsfirden sa valde i
hon att soka till flygkadettskolan JAS SER DU TANKER TﬁMR’_fSI:]M
pa Fo'ur och blev antagen. Med ett INGEM VAG SOMETT EM SVARDS-
farskt flygtillstdnd i kimonodrmen UTUR SPEL DUELL
sd blev hon slutligen skickad som SAXEM ISTALLET!

praktikant till Yukikaze med Mido-
hara Eri som mentor.

Formagor: Yukis energi dr hennes
otvivelaktigt storsta tillgang. Hon
har ocksa en fantastisk kunskap om
shojo manga (serier for flickor) och
seiyuu (rostskadespelare), 4ven om
det inte ar sa praktiska kunskaper
1 falt.

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

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

INGEN SOM
INTE AR
STALVMORD,
I ALLA
FALL..

ALL AROUT LovE
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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
Svardfiaktning +2

¥

SKADESEKTION, ROLLPERSON

Latta skador

I O L O
Allvarliga skador DDDDD

Kritiska skador DDDDD

Dédande skador DDDDD

I [ O |

Omtdckning och utmattning

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

Envishet +6 I e i 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



HeEiDI JuUNGE

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 hdr. Hon &ar en krigshirdad veteran
som har sett kamrater do 1 strid.

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

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

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

Alder 24

Fodd

Langd 164

Vikt 62

Blodgrupp A
Favoritmusik Klassisk musik

Welfredstad, Siminatessa

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

Heidi har en professionell vanskaplig rela-
tion till hennes 6verordnade Kanae och Eri och
hon har respekt for Yurikas hangivenhet. Hon
tycker synd om Yuki som sa oerfaren slings
rakt in i1 valdsamheterna. De 6vriga 1 divisio-
nen ar stridskamrater som hon litar pa i stri-
dens hetta, till och med den mystiska Rena.

ser uppgiften pa enklast mdgjliga
satt. Det ar till for- och nackdel
for henne. A ena sidan si har
hon inte den taktiska repertoa-
ren som sina kamrater, men &
andra sidan sa har hon oftast
en snabbhetsfordel eftersom hon
inte kranglar till saker och ting.
Dessutom ar hon erfaren nog att
veta att alla de taktiska fines-
ser som Templets piloter lar sig
oftast inte behovs. Pa sa sitt sa
passar Sidnger henne, da det ar
ett skepp som passar for en en-
kel och rak flygstil.

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

ALL AROUT LovE
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HEIDI JuNGE SKADESEKTION, ROLLPERSON

Latta skador
Attribut: % 00000 0000000000
Kroppskontroll +1 Aivarliga skador 104
llj/IySik -{? . kritiska skador (13
Soe(:;?fof;n;ZEaigl Dédande skador (]I
({0 0 O O [
Férdigheter: Omtdckning och utmattning
Overlevnad +4
Forhora +2
Manévrer +2 SKADESEKTION. RYMDSKEPP
Fordon: Rymdskepp +4 Litta skador
Artilleri +6 % (I O O
Eldlansskytte +4 Alivarliga skador (1
Marsch +2

Kritiska skador DDDDD

Kamouflage +2
Dédande skador DDDDD

Sensorsékning +4

Sambandsteknik +2 I I [ I [
Astrogation +2 Omtckning och utmattning
Sprangteknik +2

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

Sianger:
Manoéverformaga -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 Skadevirde 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.

54
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¥

Latta skador

I N O [

Aivarliga skador (L]
Kritiska skador DDDDD
Dodande skador DDDDD

I N [ O O

Omtdckning och utmattning

Fardighet Varde
Fardighet Varde
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 N O [

Aivarliga skador (]

Kritiska skador DDDDD

Dodande skador DDDDD

({0 O ([
Latta skador

(0 O [ [

Aivarliga skador (]

Kritiska skador DDDDD

Dodande skador DDDDD

(0 0 O (O [ [
Latta skador

(I N O O [ [

Allvarliga skador DDDDD

Kritiska skador DDDDD

Dddande skador DDDDD

Q0000 Qaadd aaaaq
Latta skador

(0 0 I O ([

Allvarliga skador DDDDD

Kritiska skador DDDDD

Dddande skador DDDDD

(I I O (O [ [
Latta skador

({0 0 O (O [ [

Allvarliga skador DDDDD

Kritiska skador DDDDD

Dddande skador DDDDD

Q000 Qaadd adaaq
Latta skador

(I 0 O (O [ [

Allvarliga skador DDDDD

Kritiska skador DDDDD

Dddande skador DDDDD

(I 0 I O (O [ [
Latta skador

Q000 AQaadd Aaaaaq

Avarliga skador ]300

Kritiska skador DDDDD

Dadande skador (1AL

Q000 Qaadd aaaa

Latta skador

L0000 Qaddd QaadAq

Aivarliga skador (J0Q0

Kritiska skador DDDDD

Dodande skador DDDDD

N I N N O
Latta skador

(0 I I N N O

Aivarliga skador (]

Kritiska skador DDDDD

Dadande skador (]

L0000 Qaddd QaddAq
Latta skador

(N N N O

Aivarliga skador (]

Kritiska skador DDDDD

Dodande skador DDDDD

L0000 Qaddd QaddAq
Latta skador

(0 I I N N O

Allvarliga skador DDDDD

Kritiska skador DDDDD

Dodande skador DDDDD

L0000 Qaddd QaddAq
Latta skador

(N I I N O [

Allvarliga skador DDDDD

Kritiska skador DDDDD

Dodande skador DDDDD

N I I N N O I [
Latta skador

L0000 Qaddd QaddAq

Allvarliga skador DDDDD

Kritiska skador DDDDD

Dodande skador DDDDD

L0000 Qadad QaddA
Latta skador

L0000 Qadad QaadAq

Aivarliga skador (J0Q0

Kritiska skador DDDDD

Dodande skador DDDDD

N I N O
Latta skador

L0000 Qaddd QaadAq

Aivarliga skador J0Q0

Kritiska skador DDDDD

Dodande skador DDDDD

N I N N O [
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PIRATER. PRASTINNOR OCH PANSARBRYTANDE MISSILER...

”Yurika, se upp! Du har en bakom dig!”

Yurika vred sig frenetiskt for att forsoka fa syn pd drakskeppet som jagade henne, men allt hon
kunde se var suddiga glimtar och lysande eldbollar fran drakskeppets eldlans som skrek genom
luften. "Jag kan inte skaka loss honom!” tjét hon.

“"Hart om styrbord!” ropade Junge. "Jag kommer!”

Yurika svdngde hart Gt hoger och forsokte desperat undkomma piratens eld. Elden kom ndrmare
och ndrmare och stekte Yurikas skepps vingsegel. Dd vrdlade Junges kanoner, och med en tung
och vdlriktad eldsalva pulvriserades piratskeppet.

“Arigato” sade Yurika och andades ut, sjoblot i flygdrdakten.

Vi dr inte klara dn” sade Junge ndr hennes stora jaktskepp ddanade forbi Yurika. "Fall in som
rotetvda och var beredd.”

F6lj med 1 en tretton avsnitt ldng animé om nio jaktpiloter pa ett svart och desperat uppdrag; att
skydda en koloni som hotas av Federationens méktigaste piratflotta. De nio piloterna i divisio-
nen Yukikaze, "Snéstormen”, 4r de enda piloterna som kan rddda méanen Avalon fran att falla
for piratangreppen. Men Shiu Han, piratprinsen som hotar Avalon, ngjer sig inte enbart med en
gruvkoloni pa en mane. Han &r ute efter stérre byte, och Yukikaze 4r de enda som kan stoppa
honom.

Nio Systrar ar den forsta och avslutade sédsongen om de nio piloterna i jaktdivisionen Yuki-
kaze.




