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YUKIKAZE:
SKUCGCOR

Divisionen Yukikaze ("Snéstorm”) &r en snab-
binsatsstyrka i1 den Vita gudinnans tempel.
Deras uppgift ar att séttas in med kort varsel
1 fredsskapande, fredsbevarande eller 6verva-
kande operationer runt om 1 Federationen dar
den lokala polisen eller armén inte klarar av
jobbet.

Divisionen har haft nastan ett och ett halvt
ars fronttjanstgoring (eller vad man nu kan
kalla det). De har borjat med att stoppa ett in-
bordeskrig pa Siminatessa, drivit ut rebellar-
mén darifran och givit den lokala regeringen
mojlighet att bygga en fredlig administration
déar. De har tillbringat ett ar i Nya Camelot och
under den tiden avvirjt en statskupp, fangat

Hej) ocH TACK!

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

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

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

en avhoppare, hamtat tillbaka ett stulet at-
tackskepp och avslgjat en konspiration 1 syfte
att driva Nya Camelot ut fran Federationen.
Darefter har de lyckats radda kungahuset pa
Kasensk fran en palatskupp och drivit bort
piratflottor fran den primitiva varlden. De ar
med andra ord val fortjanta av lite semester.
Efter lang och hérd fronttjinstgoring (eller
vad man nu kan kalla de senaste manadernas
fredsbevarande operationer) sa har divisionen
Yukikaze tagits ur tjanst for vila och rekrea-
tion. De har skickats till ett spa utanfor Keis-
utse pa varlden Nirana, dar de har nagra veck-
ors betald semester. Anldggningen omfattar,
forutom ett traditionellt nihoniskt vardshus
dven utomhusbad och varma kéllor, massage
och allmén ompyssling. Meningen ar helt en-
kelt att de nio flickorna i divisionen ska kunna

varva ner efter stressen innan de atergar till
hemmabasen fér avgenomgang och lattare ut-
bildning innan de far en verklig permission.
Vad de inte vet ar att de Svarta drakarna, den
piratliga som spelat stor roll 1 samtliga strids-
uppdrag sedan Nya Camelot, har tréttnat pa
att divisionen Yukikaze hela tiden lagger sina
nésor 1 blot. Drakarna har dock insett att de
hér flickorna &r elitsoldater, medan piraterna
ar som pirater dr mest: outbildat slédder. De
har forlorat tillrackligt ménga av sina bésta
soldater 1 direkta konfrontationer. Inte heller
kan de dra sig undan situationen, eftersom det
visar hur mjakiga de 4r gentemot sina “part-
ners”. Det skadar helt enkelt deras anseende
att lata deras arkefiender sedan drygt ett ar
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slippa undan, men de har inte mgjlighet att
sjalva ta hand om saken.

Hur mycket det 4n tar emot s maste Svarta
drakarna ta hjalp av utomstaende. De har dér-
for vant sig till shinobi no mono, "de 1 skug-
gorna”’, de fruktade nihonska l6nnmoérdarna,
for att ta hand om divisionen Yukikaze, och de
tanker passa pa nu nar de ar sarbara. Dess-
varre sa ar det har ett hot som Templets un-
derrattelsetjanst inte har kunnat forutse eller
snappa upp, sa flickorna och Templet ar lyck-
ligt omedvetna om saken.

Shinobi har sett en mdjlighet vid badhuset
och har lyckats att delvis infiltrera badhuset, i
syfte att sla till ndr det passar bast. Deras plan
ar att latsas vara terrorister som tar gisslan av
politiska skil, 1 avsikt att lura de efterféljande
utredarna. Sedan kommer forhandlingarna
stranda och delar av gisslan avrittas.

Vad varken shinobi eller Yukikaze har lyck-
ats forutse ar Sinevals utmaning, en osanktio-
nerad stridskonstturnering, som har sin final
vid samma spa som Yukikaze ska gésta. Sine-
vals utmaning ir 6ppen for alla obevipnade
stridskonster 1 Federationen, oavsett stil. Inga
prispengar delas ut nagonsin, och man far sjalv
bekosta alla resor som kravs. Det ar snarare

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 ir daligt. Nio ar jattebra. Sla da igen och lagg till, och
upprepa tills ni inte slar noll. Dra av Omtockning fran
summan. Ju hogre summan ar desto battre ar det. Blir
summan storre an eller lika med en svarighet sa lyckas
handlingen. Normalsvart har svarighet 9.”

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

ett religiost sokande efter den perfekte kriga-
ren an en tavling for pengar och berommelse.

Uttagningen till Sinevals utmaning har pa-
gatt under lang tid 1 grander, parker och sko-
gar runt om 1 Federationen, och nu har atta
utvalda kdmpar letat sig till samma spa som
Yukikaze for att kdmpa de sista matcherna till
toppen.

SAMMANFATTINING

Det finns nio rollpersoner i dventyret. Varje
spelare far titta igenom dem som finns och vél-
ja en rollperson. Ovriga rollpersoner blir spel-
ledarpersoner for aventyret.

Aventyret bérjar ganska stillsamt med att
rollpersonerna kommer till Hiryus géstgivar-
gard eller ryokan, ddr de tas emot och far sina
rum. De far bekanta sig med omgivningarna
och de redan existerande géasterna. De tas om
hand och pysslas om med massage, manikyr,
bad, te, god mat et cetera.

Det forsta som sticker ut ur méngden ar de
atta utan efternamn och med vandringsstavar,
det vill sdga Sinevals utmaning. De sticker sa
att sdga ut ur mangden en hel del, och det &r
viktigt att spelledaren papekar detta. Allt ef-
tersom Sinevals utmanare forbereder sig for
finalmatcherna sa kommer de att rekognos-
cera terréngen, for att kunna tillgodogora sig
sa& mycket terrangfordelar som mgjligt. Sam-
tidigt haller de sig for sig sjdalva och undviker
uppméirksamhet sa pass mycket att det borjar
bli misstinkt.

Samtidigt borjar rollpersonerna marka att de
ar 6vervakade. Det ar folk inne i rollpersoner-
nas rum néar de inte 4r dir. Vidtar de nagra
sdkerhetsatgarder eller ar extra vaksamma sa
lar de lagga mérke till smadetaljer som ar rub-
bade.

Shinobi latsas vara terrorister som tar giss-
lan for att driva igenom sina politiska krav. De
samlar ihop alla personer som de kan pa ett
och samma stélle och stéanger av omradet. Dar-
efter framfor de sina krav till myndigheterna
och borjar forhandla. Féorhandlingarna ar bara
ett spel for galleriet. Syftet ar att fa forhand-
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lingarna att stranda, ha ihjil valda delar av
gisslan (rollpersonerna) och sedan fly.

Aventyret kan sluta pa tva sétt, grovt raknat:
rollpersonerna kan kasta ut shinobi trots be-
gransade resurser, och de kan fa sp6 av shino-
bi. Far de sp6 av shinobi sa ar dventyret slut.
Nio trogna tempelvéiktare faller i strid och far
en vardig begravning inom templet — kom ihag
att shinobi ar anlitade for att ha ihjal rollper-
sonerna.

Om rollpersonerna tvartom ger shinobi spé
s& kommer polisen att ta 6ver vid vardshuset.
Det finns inga spar som leder vidare till Svarta
drakarna, eller som for den delen gor det moj-
ligt att nysta upp shinobis organisation. Roll-
personerna 6verlever 1 sa fall en dag till, med
dran att ha smiskat rumpa av en vanvordig
fiende. Dessutom har de nu fatt shinobi som
personliga fiender, utéver drakarna.

Men vad som hénder darefter 4r en annan
historia for ett annat konvent.

JpPPLAGC
Aventyret dr upplagt i fyra akter.

I akt 1 anldnder rollpersonerna till
badhuset, installerar sig och bekantar
sig med omradet. Till en borjan ar det
ratt mysigt, men det bor framga ganska
snart att nagot dr valdigt fel. Anvéinds
Sinevals utmaning till en borjan for att
visa att nagot inte ar som det borde, och
fortsétt sedan med den direkta 6vervak-
ning som rollpersonerna utsétts for.

I akt 2 slar shinobi till, forkladda som
terrorister. De spérrar in stéllet, sam-
lar 1thop all gisslan och ser till att de ar
oskadliggjorda. Det kan ga valdsamt till,
och det finns en reell risk att rollperso-
ner dor. Fa inte panik om det hinder.
Eftersom det finns hela nio rollpersoner
att valja pa sa borde det finnas ca 3-5
tillgdngliga reservrollpersoner, beroen-
de pa lagets storlek. Lat 1 sa fall spelar-
na vélja en ny rollperson och fortsatta
spela.

VARFOR BOMBAS INTE STALLET?

Tyst nu! Vill du spela aventyret eller inte?

Behover du en bortforklaring sa ar det svart att bygga
osparbara sprangmedel. Sprangmedel och dmnen som kan
anvindas for att bygga springmedel innehaller markorer
som gor att man kan spara amnet ifraga. Det vet shinobi
om, och eftersom de inte vill bli sparade sa anvander de
inte sprangmedel.

I akt 3 borjar "terroristerna” férhandla.
Det bor framgé att terroristerna faktiskt
inte 4r intresserade av att na resultat
— de verkar snarare jobba for att stran-
da forhandlingarna. Det finns nagra
shinobi som latsas vara gisslan, och de
kommer att verka for att rollpersonerna
ska gora nagot dumt. Den hir akten ar
dels en fraga om att fa fram pressen av
en gisslansituation, dels att fa reda pa
fakta, och dels planera infor framtiden
s att man kan géra nagot at saken.
Akt 4, slutligen, innebar att antiterro-
riststyrkor gor sitt tillslag, och shinobi
utnyttjar tillfallet for att géra upp med
rollpersonerna. Rollpersonerna &ar han-
dikappade genom att de saknar vapen
och ar 1 ett taktiskt ratt kasst lage — vil-
ket ju bara ar en del av utmaningen.
Det kan hénda att akt 4 helt utgar och
ersatts da av akt 5, 1 vilken terrorister-
na flyger ivdg med en korvett och roll-
personerna som gisslan.

Rent tidsméssigt, planera ungefiar en halvtim-
me for rollpersonsval och introduktion. Déref-
ter, planera att det gar at ungefir en timme
till akt 1, en halvtimme till akt 2, en timme till
akt 3 och en timme till akt 4, for total speltid
pa ca 4 timmar. Det ger dig ungefir en timme
reservtid utifall att det inte gar som planerat.
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PARTER

Féljande parter har en roll 1 d4ventyret:

YUKIKAZE

De nio valbara rollpersonerna utgor insatsdi-
visionen Yukikaze ("Snéstorm”). De ar allihop
numera erfarna veteraner, med minst ett och
1 flera fall atskilliga ars tjanstgoring 1 skarp
tjdnst bakom sig.

Atta av dem kommer fran den Vita gudin-
nans tempel och ar alltsa lika mycket préstin-
nor som de &r stridspiloter. Dessa har en for
Templet traditionell bakgrund: de har vuxit
upp 1 Templet och fatt en gedigen skolging
med vad man kan férvianta sig av grundskola
plus d&mnen som stridskonst, meditation och
kalligrafi.

Den nionde, Heidi Junge, kom med "pa slad-
den” 1 och med tjansten pa Siminatessa for ett
och ett halvt ar sedan. Hon ar helt sekular och
alltsa inte préstinna, utan &r frivilligpilot i
Siminatessas milis som kommit att hamna i
Yukikaze.

Ingen av divisionsmedlemmarna &ar van vid
nagot liv 1 lyx eller att bli ompysslade. Heidi dr
tvartom ganska van vid filtliv ddr en téaltsédng
under kamouflagenét ar ett gott liv och en
séng i ett skyddsrum &r en lyx. De 6vriga atta
4r vana vid att sova 1 sovsal pa en madrass pa
golvet. Nu nér de inte ir i tjdnst sa har de inte
tillgang till sina hoégpresterande jaktskepp,
utan de star avstillda 1 Keisutses rymdhamn.
De har sviard som en del av sina officerstecken,
men de har inte nagra eldlansar eller andra
moderna vapen, dels pa grund av att sadana
tar for mycket plats 1 skeppen och dels for att
man inte far bidra sddana nir man inte ar i
tjanst. En av flickorna ar en god bagskytt, men
pa grund av begriansad plats i jaktskeppet sa
har hon ingen sddan med sig 4ven om hon le-
galt sett kan komma undan med den.

SHINOBI NO MONOD

Shinobi no mono &r infiltratérer, spioner, sabo-
torer och 1 viss man dven lénnmordare. De har
anlitats for att ha ihjal de nio medlemmarna i
Yukikaze. Eftersom Yukikaze 4r en snabbin-
satsstyrka, och saledes kompetent och militar
personal, sa tar shinobi no mono inte nagra
risker: deras plan &ar att omringa flickorna,
isolera dem och sedan sla till pa en gang. De
kan inte sla till mot dem en och en, eftersom de
andra i sa fall kan vidta motatgéarder och upp-
draget kommer da misslyckas. Saledes méaste
de ta allihop pa en gang. Det ar den stora faran
1 hela operationen fér shinobi.

En del av shinobi har redan infiltrerat spat
1 form av extrapersonal och stabsvikarier till
forhandlarna. Flera andra har gémt sig i ber-
gen och skogarna utanfor spat och véntar.

Shinobi har tre mal fér handen, och hela pla-
nen har med dessa mal att géra. Mélen anges i
prioritesordning, inte 1 tidsordning.

1: Skydda klanen. Klanen maste ga
séker fran operationen. Den efterf6ljan-
de utredningen — ty en sddan kommer
— ska inte leda till klanen pa nagot sétt.
Déarfor maste det finnas spar som leder
fran klanen néar det géller ansvaret,
samtidigt som det inte far finnas spéar
som leder till klanen.

2: Skydda operatorerna. Klanens
medlemmar ar en valdigt dyrbar resurs.
Varje medlem forviantas vara villig att
offra sitt liv fér klanen, men medlemmar-
na ar klanen. Inte nog med det, medlem-
marna tar aratal att tréana upp, och det
ar dumt att offra klanmedlemmar i ono-
dan. Det innebar att forlusterna maste
vara sa fa som majligt. Shinobi kommer
inte att fega ur, men de kommer & andra
sidan inte att géra onddiga offer.

3: Utfor uppdraget. Uppdraget ar i det
héar fallet att eliminera de nio divisions-
medlemmarna i Yukikaze. Andra perso-
ner ar helt ovidkommande.
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Givet den hér prioriteringsordningen sa har
man valt att genomfora tillslaget maskerade
som terrorister. Tdckmanteln som man har
valt ar terroristorganisationen Daito, och man
har skapat en hel historia och filosofi om dem.

DAITo

Daito finns egentligen inte. De har skapats
enbart som tédckmantel for att kunna ha ihjal
rollpersonerna i sdkerhet. All information om
Daito ar darfor endast villospar, men det 4r na-
got som shinobi arbetar for att uppratthalla.

Daito betyder ungefir “det stora svéardet”,
och ar en reaktionir radikal grupp som vill
aterfora hedern 1 samhéllet och bygga upp det
pa nytt, inspirerat av iynisins samhaélle i1 Kej-
sardémet Tikanari. De vill rensa bort moderna
odygdigheter och dagens parasitsamhaélle, och
bygga upp ett nytt rent samhélle nar det gam-
la ar bortrensat. Daito vill framforallt gora sig
av med alla institutioner som forsvarar det va-
rande odygdiga samhéllet, inklusive den Vita
gudinnans tempel.

Information om Daito 4r alltid ratt ny. De har
inte forekommit 1 media i mer 4n nagra veckor
innan dventyret borjar, strax efter att planen
formulerats och en lite langre tid efter att roll-
personernas semester blivit planerad.

SVARTA DRAKARNA

Det ar Svarta drakarna, den 6kianda pirat-
ligan, som har anlitat shinobi for att ge sig
pa rollpersonerna. De har beslutat sig for att
statuera exempel for att visa att man mup-
par inte med Svarta drakarna ostraffat. Det
ar dels nodvandigt for att halla thop drakarna
internt, men ocksa for att uppratthalla dra-
karnas status 1 den undre varlden. Drakarna
har dock inte skickligheten som kravs for att
ta itu med rollpersonerna sjalva, eftersom roll-
personerna ar elitsoldater medan den typiska
drakpiloten eller draksoldaten dr en bevapnad
mobb. Darfor har man anlitat shinobi.

Det finns endast en person fran drakarna pa
plats, och det endast fér 6vervakning. Det ar

Sagewaru Kanako, en vitharig nihonsk kvinna
som ar drakarnas andrebefal. Hon tar det lite
personligt, eftersom de nio flickorna 1 divisio-
nen fascinerar hennes chef och dlskare Shiu
Han. Hon &r helt enkelt svartsjuk, dven om
hon naturligtvis inte skulle erkdnna det for sig
sjalv eller nagon annan.

SINEVALS UTMANING

Sinevals utmaning &r en religiést obunden
mysticistisk rorelse. Den har sin grund i strids-
konsten, som man menar leder till sjalvkon-
troll och sjalvinsikt. Tanken &ar att man ger sig
ut pa en slags pilgrimsfiard som syftar till att
oka insikten inom ens stridskonst. Under den
pilgrimsfarden sd moter man andra kédmpar i
nérstrid, obevidpnad eller med stav.

Synen pa Sineval-rorelsen &dr véaldigt blan-
dad. A ena sidan #r den frick och cool, och de
som gar med vinner ofta en hel del insikt och
ara, bade inom rorelsen och ute bland folket. A
andra sidan sa dr det en rorelse som faktiskt
gar ut pa att sla varandra gul och bla under
valdigt okontrollerade former, och det ser inte
ordningsmakten med blida 6gon pa. Inte ens
ordningsmakten kan dock forneka att Sine-
val-rorelsens medlemmar ar bland de fridsam-
maste medlemmarna i1 Federationen (férutom
under utmaningarna), da valdsverkare inte
har nagot att hdmta i rérelsen. Samtidigt kan
inte ens de frackaste sineval-groupies féorneka
att Sineval-rorelsen inte ar séarskilt samhélls-
uppbyggande, utan enbart dr inriktat mot in-
dividens behov av upplysning.

Eftersom man dr mer ute efter den insiktinom
stridskonsten 4n den perfekte idrottsmannen
sa finns det bara tre regler: inga vapen, inget
dédande och ingen uppmérksamhet. Striderna
maste vara obeviapnade eller stav mot stav, och
man far inte déda sin motstdndare. Daremot
finns det ingenting som kontrollerar omstin-
digheterna eller kampmiljon, utan kdmparna
far slass varhelst de kommer 6verens om det
och utnyttja terrdngens alla férdelar. Det gor
att det 4r en farlig turnering, och den ar darfor
inte sanktionerad och darmed illegal. Déarav
den tredje regeln: ingen uppmarksamhet. Gor

SKUGGOR



ingenting som drar uppmérksamhet till rorel-
sen, som till exempel att stdlla till brak. Fak-
tum ar att man riskerar att bli utkastad ur
rorelsen om man slass med nagon som inte ar
med 1 rérelsen.

Atta kdmpar fran rorelsen har bjudits in
till den hér turneringen tillsammans med ett
halvdussin funktiondrer. De har ingenting
med attentatet att gora. Tvéartom sa finns de
bara 1 aventyret som villospar och potentiell
hjéalp mot slutet, dvs en fartreglerare for spel-
ledaren.

NAKASE DENSHI

Nakase Denshi dr ett niraniskt foretag som
tillverkar  konsumentelektronik, antingen
gjalva eller genom underleverantorer. For nér-
varande héller man pa att forhandla om en ny
underleverantor, och i traditionell ordning sa
bjuder man underleverantorens representan-
ter pa spa i samband med férhandlingarna.
Saledes finns det sex personer fran underleve-
rantoren Kyushintaiden Denshi plus fyra var-
dar fran Nakase Denshi pa vardshuset.

De sex gésterna fran Kyushintaiden &4r en
sarskild forhandlare, vice vd, marknadsansva-
rige samt deras respektive sekreterare. De fyra
vardarna fran Nakase har inte hogre rang an
sekreterare. Deras jobb ar att se till att gaster-
na har gott samband med Nakase och férsoker
pussla ithop gésternas schema med Nakases vd
och marknadsansvarige, och 1 storsta allméan-
het se till att forhandlingarna gar sa smidigt
som mojligt.

Vid tillfallen s& kommer dven en delegation
om fem personer fran Nakase. Det 4r Nakases
vd och marknadsansvarige samt tre sekrete-
rare. De sover aldrig 6ver, utan dr bara héar for
middagar och féorhandlingar.

Sekreterarna fran Nakase Denshi ar foremal
for shinobi no monos infiltration. Tre av Na-
kase Denshis vardar har tvingats sjukskriva
sig eller stanna hemma pa grund av vard av
barn, varvid en ersittare fran shinobi tar 6ver
dennes plats. Dessa sjukdomar kan latt orsa-
kas med ratt gifter som avger lagom influensa-

liknande symptom som lurar de flesta allmén-
lakare.

Gésterna fran Kyushintaiden har ingenting
med plotten att gora, utan ar helt omedvetna
om mordférsoket. Samma géller de hogre funk-
tiondrerna fran Nakase.

OVRICGA GASTER

Det finns tre familjer pa véardshuset ocks4,
en trebarnsfamilj, en tvabarnsfamilj, och ett
barnlost par som jobbar pa det. De har ing-
enting med angreppet att gora, utan ar bara
oskyldiga offer.

RyokAN No HIrRvYU

Hiryus géstgivargard ar en géastgivargard
och spa 1 bergen ovanfor staden Keisutse pa
planeten Nirana. Det 4r egentligen inget an-
markningsvirt med det: det 4r en traditionell
nihonisk géstgivargard i anslutning till natur-
ligt varma kallor, som &ar hyfsat populért hos
Keisutses nihonska befolkning samt hos en del
turister mer ldngviaga ifran. Det ar inte 6ver-
drivet lyxigt, utan snarare rustikt om an kom-
fortabelt och med en god serviceniva. Priset ar
inte allt for hogt pa grund av laget.

Gastgivargarden skots huvudsakligen som ett
familjeforetag med extraanstilld personal nir
gésttrycket blir hogre, oftast 1 samband med
hogsasong. Det ar inte hogsidsong just nu, men
néarvaron av totalt fyrtiofem géster vid ett och
samma tillfalle har skapat en tillfallig boom,
vilket har gjort att man fatt anstélla extra per-
sonal (detta utnyttjar férstas shinobi no mono
for att infiltrera géstgivargarden — en del av
personalen &r sdsongsarbetande shinobi).

De som ”arbetar arligt” pa géstgivargarden
har egentligen inte nadgonting med plotten att
gora. De jobbar bara pa ett trevligt vardshus
och trivs ypperligt med det.
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GASTGIVARGARDEN

Ryokan no Hiryu, "Hiryus géstgivargard”, ar
en traditionell nihonisk gastgivargard som lig-
ger vid nagra varma kéllor.

Gastgivargarden bestar av ett huskomplex
med tva sammanbyggda husldngor, en sepa-
rat tredje huslanga som for ndrvarande ar av-
stalld, samt ett badhus med dusch, varma bad,
kalla bad, sandbad och de inhdgnade kéallorna.
Garden omges av en mur som omsluter hela
omradet. Pa omradet finns dven en vackert an-
lagd tradgard med en karpdamm.

Man har planer pa att bygga ut géstgivar-
garden med en fjarde huslinga for ytterligare
trettiotalet géster, men da maste man dven
bygga ut badet som i nulaget blir trangt under
huvudsisongen.

OM DORRAR OCH VAGGAR

Alla ytterdorrar ser tunna och bréackliga ut vid
forsta anblicken, men ar i sjdlva verket byggda
1 tdmligen kraftiga syntetmaterial som med
stor omsorg tillverkats for att se ut som tradi-
tionella skjutdorrar i trd och papper. Samma
géller innerdérrarna och innerviaggarna. Alla
yttre dorrar dr genomlysliga for att sléappa
in naturligt ljus utifrdn. Daremot ar de inte
genomskinliga. Manga innerdorrar Ar ocksé
genomlysliga pa samma sitt. Garderobsdor-
rar, badrumsdorrar och innerdorrarna och
innerviaggarna till konferensrummen &r inte
genomlysliga.

Deras storsta finess ar att de ar ljudisoleran-
de: man kan alltsa stélla till ett rejalt rabalder
1 ett rum utan att de 1 rummet bredvid hor,
trots att det skenbart bara ar ett tunt ark pap-
per emellan. Ut6éver det 4r de tdmligen hall-
bara, ungefar som en normal gipsskivevagg.
Det 4r alltsa ingenting som man bara hugger
sig igenom med ett sviard, men det gar att for-
stora med lagom mycket vald. En sldgga eller
ett brackjarn duger alldeles utmérkt.

Viaggar och dorrar av det hiar slaget byggs
mellan barande pelare, och sitter alltsa fast.
Skulle det behovas s kan rum delas in ytter-
ligare, med l6sa vdggar och dérrar som enkelt
satts upp dar de behovs. Dessa dr av samma
sort som de fasta vaggarna, fast lostagbara.
De &r inte lika bra pa ljudisolering pa grund
av springor och mellanrum Over vaggarna,
men de duger for det mesta. Exempelvis sa an-
vands de for ndrvarande for att dela in konfe-
rensrummet 1 ett stort rum och tva mindre déir
parterna kan dra sig tillbaka.

Den enda dérr som har gdngjérn ar porten in
till innergarden. Alla andra dorrar ar skjut-
dorrar. Alla doérrar kan lasas elektroniskt och
kopplas till en personlig apparat, da att endast
gasten kan komma in diar. Han behover da inte
hamta ut ndgon nyckel, utan det racker med
att komma i ndrheten av dérren sa lange man
har apparaten pa sig.
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OM GASTRUM

Alla gédstrum &r traditionella nihonska gést-
rum. Storleken méts 1 tatami eller mattor
(varje matta ar ungefiar 2x1 meter). Ett typiskt
tvabdddsrum ar fem tatami och ett fyrbadds-
rum dr atta tatami. Garderober rdknas inte in
1 rumsstorleken, och inte heller toalett. Man
sover pa en futon, baddmadrass, som dagtid
forvaras 1 en lada eller en garderob. Alla rum

GCASTGIVARGARDEN

Fran vinster till hoger, sidolingan, personallangan, huvud-
langan och ovanfor den innergarden. Karpdammen syns
langst ner och ar en del av parken. Utanfor bild till vanster
finns extralangan, och utanfor bild nere till vanster finns
badhuset.

har en garderob fér biddmadrasser, en garde-
rob per badd for personliga artefakter och en
toalett med dusch. Fyrbaddsrummen har toa-
lett med badkar.

Rummen stéddas varje dag med boérjan klock-
an 10, 4ven om man naturligtvis later bli om
det finns géister 1 rummet. Personalen kan se
vilka rum som &r stddade pa sina personliga
apparater samt huruvida gisterna ar i rum-
met eller inte, sa tvingas de vianta pa senfir-
diga gister sa kan den som &ar ndrmast ga dit
for att stdda sa fort som rummet 4r tomt.

SERVICE

Géastgivargarden tillhandahéaller féljande
tjanster till sina géster:

(AL /
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+  Smatjanster som kan losas med tele-
fonsamtal, exempelvis att ringa efter
taxi, boka restauranger, boka biljet-
ter till evenemang etc. Aven upp-
slagstjdnster och rekommendationer
kan ordnas.

« Tvatt. Géasterna kan fa sina klader
tvattade utan kostnad.

+ Bad och personlig tvatt. Gaster som
vill bada kan om de vill fa hjalp med
intvalning och tvittning. Inga sexu-
ella tjanster erbjuds. Man férvéantas
vara valtviattad innan man kliver 1
badet.

+ Skonhetsviard. Det omfattar mani-
kyr, massage, hudvard, zonterapi och
vad man nu kan férvéntas 6nska.

+ Stiddning av rum. Sker automatiskt
sa fort gidsten lamnat rummet.

*  Frukost, lunch och middag. Frukost
och lunch ingér och bestar av buffé,
dvs det ar bara att dta sa mycket
man vill. Middag kostar extra, och ar
alltid a la carte. Maten 4r god men
huvudsakligen nihonisk.

INNERGARDEN

Géarden innanfoér porten ar en enkel gard dar
géster tas emot. Fordon far stdllas utanfér por-
ten, annat 4n undantagsvis.

HUVUDLANGAN

Huvudlangan har plats for ungefar trettio gés-
ter. Det ar ett traditionellt nihoniskt hus i fle-
ra sektioner. De tva sektionerna nidrmast in-
gangen ar enplanslésningar. Dessa har dorrar
mot parken, men inte ut mot géstgivargardens
omgivning. Matsalssektionen har tva vaningar
med géstrum pa 6vervaningen och matsal pa
bottenvaningen. Géstrumen pa 6vervaningen
vetter ut mot en loftgang. Storhuset har tre
vaningar med gédstrum pa de tva nedersta va-
ningarna och konferensrum pa den 6vre.

SIDOLANCGAN

Sidolangan har plats for ca tjugo géster till.
Langan ar byggd 1 anslutning till muren som
omgéardar gistgivargarden, och det finns inga
fonster eller dorrar utat. De dorrar och fonster
som finns vetter alla ut mot parken. Sidolang-
an har tre vaningar, varav den tredje vaningen
endast finns under det hoga taket. Dar finns
den storsta och lyxigaste sviten. Pa de tva an-
dra vaningarna finns gidstrum. Den andra va-
ningens gédstrum har en loftgang utanfor.

PERSONALLANGAN

Personallangan har doérrar mot utsidan, for
att kunna ta emot varuleveranser eller for att
personalen ska komma och gé utan att det stor
gasterna. Personalldngan innehéller ocksa ett
kok, kylrum, frysrum, tvattrum, stddrum och
lager. Overvaningen i personallangan har per-
sonliga rum for Hiryu och hans familj. Det finns
overnattningsrum i nedervaningen fér inhyrd
personal. Personalldingan &r sammanbyggd
med bade huvudldngan och géstlangan genom
en L-formad byggnad som hyser kok, stadrum
och tvattrum, och som &dven later géster ga
fran sidoldngan till gdstlangan inomhus.

EXTRALANCGAN

Den tredje langan &ar stiangd och Oppnas inte
forran vid hogsadsong. Det ar ett treplanskom-
plex med loftgdng pa andra vaningen, och
héar finns plats for ytterligare trettiotalet gés-
ter. Man ar tvungen att ga utomhus ungefar
tio meter for att komma till sidoldngans tak,
innan man kan komma inomhus och komma
undan uselt vader.

PARKEN

Gastgivargarden omfattar &ven en park, som
ar helt omgirdad av gardens mur. Har finns
en karpdamm, vackra gangstigar, valansade
buskar och trad, sma broar och ett par pavil-

SKUGGOR



BADHUSET

Fran vanster till hoger, kallbadet, tvatthuset, omkladnings-
rum och bastu, samt tillbyggnad. Damernas ar i den ovre
delen, herrarnas i den undre delen. Kallvattnet rinner ut i en
avsvalningsdamm dar det blandas ytterligare med kallvatten,
och rinner ut i karpdammen nere till hoger. Utanfor bild till
hoger finns extralangan, och runt om karpdammen nerat till
hoger finns huvudlangan.

12

jonger dar man kan sitta och 4ta i det fria. Det
gar att fiska karp om man vill, men man far
fraga da. Fiskeavgiften laggs 1 sa fall till no-
tan, men fingar man nagot sa kan man fa det
tillrett och serverat.

BADHUSET

Badhuset bestar av fyra delar, kéllbadet,
tvatthuset, omklddningsrum och tillbyggnad.
Tillbyggnaden innehaller mest materiel som
handdukar, tval, schambo, pimpsten och lik-
nande forbrukningsmateriel for tvatt, samt
rengoringsmedel och verktyg for rengéring och
stdd av baden. Omkladdningsrummen ar sepa-
rata for herrar och damer (herrar mot parken,

damer bort fran parken) och har dessutom var-
sin bastu 1 anslutning.

Herrar och damer har sedan separata ingang-
ar till tvatthuset. Bada konen har ett rum dér
de kan tvétta sig, ett duschrum, ett kallbad
och ett varmbad. Dessutom finns det rum med
bankar for massage. Bada avdelningarna har
sedan separata utgangar till kdllbadet som &r
utomhus.

Kallbadet ar indelat i1 tva avdelningar, en for
herrar och en for damer. Det 4r en stor gemen-
sam damm 1 vilken hett vatten sipprar upp
fran marken och blandas med lagom méangd
kallt vatten fran en Overtdckt béck fran ber-
gen. Dammen ir indelad i tva delar med ett
hogt staket som kan tas ner vid 6nskemal. Vill
man snoka pa det andra konet s4 kan man
klattra pa en klippa pa andra sidan dammen.

Dammen ar inte sarskilt stor eller djup, och
inte sarskilt optimal att simma 1. Narmast sta-
ketet och langt fran stranden s blir dammen
sa djup att man inte bottnar, men annars nar
man alltid botten oavsett var man ir. Det finns
stenhéllar i dammen som &r pa precis lagom
djup for att man ska kunna sitta pa dem, och
det dr synnerligen populart att sitta lutad mot
strandkanten och pimpla sake eller 61.
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\VAD SOM HANDER

Som tidigare ndmnts sa dr dventyret indelat 1
fem akter, varav fyra formodligen kommer att
anvindas.

AKT 1 VARDSHUSET

Vad hinder: Rollpersonerna anldnder till
véardshuset. De inkvarteras och far bekanta sig
med omgivningen. De far méta en del kluriga
personer som haller hus pa viardshuset. De blir
ompysslade och omskotta, och blir paranoida.
"Terroristerna” forbereder sig. Sinevals utma-
ning har sina forsta matcher.

Stamning: Avslappnad semester som over-
gar till 1att paranoia.

Tidsplanering: Rikna med ungefir en tim-
me till denna akt.

INCHECKNING

Aventyret bérjar pa troskeln till vardshuset.
De har landat sina skepp pa rymdhamnen ut-
anfor Keisutse pa planeten Nirana och tagit
tva taxibilar upp till vardshuset. Taxichauffo-
rerna har fatt betalt, ropar "Ha det sa trevligt”
och susar ivag fran platsen.

Det forsta som hidnder mottagningen: de far
checka in 1 gistgivargarden och visas till sina
rum. De far dra av sig sina flygdrékter och ta
pa sig nagot mer bekvamt, och de far maojlighet
att gora nagot at sin hygien. Déarefter far roll-

TIDSLINJE

Tidslinjen ar ett hjadlpmedel for spelledaren for att halla
ordning pa tiden.

l e efter Ljuse: Sinevals utmaning bestims ska hallas i nar-
heten av Hiryus gistgivargard med borjan den 3ée. Funk-
tionarerna bokar sina rum.

12e efter Ljuse: Finalisterna i Sinevals utmaning ar be-
stimda. Dessa bokas in pa gastgivargarden.

30-33e efter Ljuse: Shinobi borjar infiltrera personalen.
32-35e efter Ljuse: Finalisterna borjar ramla in.

33e efter Ljuse: Gisterna fran Kyushintaiden Denshi an-
lander. Forhandlingarna mellan Kyushintaiden och Nagase
borjar.

34e efter Ljuse: Rollpersonerna anlander och checkar in.
Aventyret borjar.

34e efter Ljuse: Kanako och Minako, tva av vardarna for
Nakase Denshi, tvingas aka hem for vard av barn. Matsu,
annu en av vardarna, blir sjuk och maste aka hem. Deras
ersittare kommer pa kvillen.

36-40e efter Ljuse: Finalduellerna borjar.

36 eller 37e efter Ljuse: Shinobi slar till.

10 efter Morke: Rollpersonernas vistelse vid gastgivargar-
den planeras ta slut.

personerna i princip fria hédnder att utforska...
ehrm, ma gott och bli ompysslade.
Rollpersonerna har fyra rum att dela pa, tre
tvabaddsrum och ett fyrbaddsrum. Rummen
har inte nagra sdngar. Daremot finns det ett
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antal kistor med en madrassbadd eller futon
som rullas ut pa golvet nar man ska ga och
sova.

OMPYSSLING

Rollpersonerna har ett oppet program pa
vardshuset. Det finns ett antal aktiviteter som
de kan ta del av sa lange som de befinner sig
péa vardshuset.

Massage: Shiro och Kekure ar tva ypperliga
massorer och naprapater. Deras tjanster star
till rollpersonernas forfogande under dagtid
pa vardshuset. Rollpersonerna kan bli precis
hur hart knadade de vill. Kénslan av vélbefin-
nande efter genomférd massage ér helt otrolig,
dven om massagen i sig ar tidvis sméartsam.

Bad och bastu: Vardshuset dr mest berémt
for sina heta kéllor och varma bad. Det var-
ma vattnet sipprar upp 1 en het kélla en bit
ifran vardshuset och leds via kanaler till flera
bad, dels ett hetbad som det angar kring, och
dels ett varmbad som bara ar bekvamt. Bada
dessa bad adr utomhus och separerade av ett
bambuplank i en del for herrar och en del for
damer.

Gaster forvantas tvatta sig noggrant innan
de kliver ner i badet — badet ar till for att nju-
tas, inte for att tvitta sig i. Darfor finns det
ett omkladdningsrum dar man tar av sig, ett
tvattrum dar man tvattar sig ordentligt, och
slutligen badet dar man njuter av badet och
sallskapet. Tjanstefolk fran vardshuset finns
att tillga for att tvéatta gidsterna innan de kli-
ver ner i badet.

Eftersom vérdshuset har utskdnkningstill-
stand s& far gédsterna mojlighet att dricka i
badet. Bade kall 61 och varm sake kan erbju-
das, bada 1 sma vattentéata lador som praktiskt
nog flyter pa vattnet och darfor kan befinna sig
inom rackhall och passas 6ver till de andra vid
behov.

Det har ar ett ypperligt tillfalle att lara kéan-
na de ovriga gasterna pa vardshuset. Giasterna
fran Sinevals utmaning haller sig mest for sig
sjalva, medan géisterna fran Nakase Denshi
och Kyushintaiden gidrna blandar sig med roll-
personerna i badet och pratar med dem. Det

sker delvis med vissa skumma orsaker: nagra
av sekreterarna 1 Nakase Denshi har bytts ut
mot shinobi, och de utnyttjar forstas tillfallet
for att snoka.

En traditionell nihonisk verksamhet i1 heta
utomhusbad ar att kika: naturligtvis finns det
nagra bland gésterna som mer 4n gérna tittar
over planket in pa damernas avdelning.

Réacker inte varmen i det heta badet sa finns
det 4ven bastu att tillga.

Mat: Maten pa vérdshuset ar traditionell
nihonisk, 4ven om det finns husmanskost att
tillgd. Den 4r dock av yppersta kvalitet och
synnerligen god! Det finns frukostbuffé, lunch-
buffé och a la carte pa kvéillen. Koket ar dess-
utom tillgangligt dygnet runt for lattare mel-
lanmal.

Vardshuset har som sagt var utskdnknings-
rattigheter och det finns en ganska stor va-
riation av olika drycker, huvudsakligen fran
Nirana men till viss del fran resten av Fede-
rationen ocksa.

Manikyr: Vill man tortera sig med mer 4n
massage s kan man dven fa manikyr.

Skonhetsbehandling: Hela arsenalen av
diverse skonhetsbehandlingar finns, inklusive
hudvard med allehanda kramer och salvor.

Sandbad: En intressant variant som finns
héar 4r sandbad, ddr man grévs ner 1 sanden 1
narheten av de heta killorna. Sanden &r svart
vulkanisk sand och ganska grovkornig, och
den ar konstant varm och fuktig pa grund av
vattnet som sipprar upp fran kallorna. Det ar
varmt, mysigt och avslappnande.

FORHANDLINGEN

Samtidigt som rollpersonerna befinner sig pa
vardshuset sa har Nakase Denshi och Kyushin-
taiden sitt méte pa samma viardshus. Gésterna
fran Nakase Denshi bor pa viardshuset, medan
representanterna for Kyushintaiden kommer
upp varje morgon. Huvuddelen av dagarna sa
haller de bada foretagens representanter sig
undan 1 konferensrummen, dér del efter del av
underleverantorsavtalet gias igenom. Sa ldnge
som férhandlingarna pagar sa ar dessa rum
stangda for allmédnheten. Tydliga skyltar sager
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att rummen ar bokade av Nakase Denshi med
géster och att man inte ska stéra dem (den ex-
akta texten ar "Detta rum &r bokat av Nakase
Denshi. Forhandlingar pagar. Stor ej!”).

Pa kvillarna ar det mer avslappnat. Da far
foretagens representanter slappna av, de ba-
dar och far massage och ater gott.

Den 35e, rollpersonernas andra dag pa spat,
sa planerar foretagen att festa till nere 1 Keis-
utses barer, vilket for deras del innebéar ofant-
liga méngder sprit, 61 och karaoke. Det &r inte
nagot som shinobi &ar helt fortjusta i, men de
maste halla uppe skenet och drar ividg. Den
kvillen ar alltsa shinobinédrvaron pa vardshu-
set aningen mindre.

Planen ar att nér forhandlingarna véal dr av-
slutade pa kvéllen den 37e sa ska foretagen ha
en gemensam fest. Det kommer férmodligen
att snyta sig nar “terroristerna” anfaller.

TEMPLET

Det finns ett litet tempel tilldangnat den Vita
gudinnan en bit fran virdshuset. Det finns
ingen personal dar fran templet, utan det
skots om av folket 1 vardshuset. Det dr en en-
kel och gammal stentrappa fran vardshuset
baksida upp langs med bergssidan upp till ett
litet tempelkomplex. Det bestar i princip bara
av en tempelport, sa kallad torii, ett skjul med
verktyg, ett hus med ett altare tillagnat Gu-
dinnan, och ett 6de bostadshus for en tempel-
prast som inte bor hér. Det finns inte mycket
hér, utover lite sovattiraljer och koksredskap 1
boningshuset, en lada med rokelsestickor, en
kista med enkla religiésa artefakter i tra, pap-
per och rep, och en rejal bronsklocka.

Bronsklockan ségs ge tur med sig om man slar
1 den nio ganger vid gryningen helt ensam.

SINEVALS UTMANING

Sinevals utmaning ar den tidigare omtalade
stridskonstturneringen som kommer att hal-
las pa vardshuset och 1 dess omgivning. De
atta finalisterna moter varandra 1 dueller 1 all

avskildhet och slass tills ndgon ger upp eller
inte 4r kapabel att fortsatta.

Det innebér att da och da sa dyker nagra av
vardshusets oOvriga géster upp med trasiga
kldder, rejala blaméarken, flasklappar, svullna
ogon, spruckna 6gonbryn och andra typiska
tecken pa misshandel. Alla vagrar att svara pa
fragor, och 1 den man personalen 4r upprord sa
kommer det alltid ndgon av funktiondrerna och
slatar 6ver hiandelserna, eventuellt med nagon
muta. Efter ett par sadana tillstdllningar sa
ombeds “de dir gisterna med bara férnamn”
att skota saken diskret si att det inte stor de
andra gésterna.

En duell borjar med att tva personer utses till
motstandare. Darefter spanar de pa varandra
ett tag, mots diskret och kommer 6verens om
en tid och en plats. De meddelar en funktionir
om tid och plats och ger sig s& smaningom av
dit. Darefter utkdmpar de duellen, obevapna-
de eller med vandringsstaven. Nar duellen ar
utkéampad sa atervander de och bada talar om
for funktiondrerna om utgangen. De far lakar-
vard av funktiondrerna om sa kravs.

Det ar inte sa svart att smyga efter utma-
narna till duellplatserna. Om en rollperson gor
detta och lyckas hélla sig dold sa blir rollperso-
nen vittne till en magnifik stridskonstuppvis-
ning fran tva av Federationens absolut bésta
nérstridskampar.

SPIONAGE

Allt eftersom Ovriga aktiviteter pagar sa kom-
mer shinobi att spana pa rollpersonerna. De
kommer dessutom att kontrollera deras rum
och deras utrustning, sa att de vet ungefar vad
de har att vanta sig nér de slar till.

Till en borjan ar det inte nagot som rollper-
sonerna marker nagot av. Deras forsta ledtrad
ar att saker 1 rummet inte dr dar de var sist.
Paranoida rollpersoner kan hitta pa larmsys-
tem som avsléjar om nagon varit inne och ro-
tat, exempelvis med harstran i vaskor eller vid
dorrar.

Om rollpersonerna blir misstdnksamma sa
kan de sa smaningom identifiera dem som hal-
ler uppsikt 6ver dem.

SKUGGOR

15



1O

AKT 2: DET STORA SVARDET

Vad hander: "Terroristerna Daito” tar over
vardshuset. De samlar 1thop alla gister 1 mat-
salen. Terroristerna genomsoker stéllet efter
alla géaster, men har inte kompletta listor for-
utom pa rollpersonerna.

Stamning: Chock och skrick.

Tidsplanering: Rdkna med ungefir en halv-
timme till en timme till denna akt. I varsta fall
kan det dra ut pa tiden om rollpersonerna tar
strid.

"TERRORISTERNA" SLAR TILL

"Terroristernas” plan &ar relativt enkel: kliv
in genom dorren, plocka fram vapnen, ta 6ver
stallet och samla ihop alla géaster till matsalen.
Déar halls de som gisslan 1 det att man boérjar
forhandla. De extraanstdllda personerna pa
vardshuset hjalper till 6ppet, medan infiltra-
torerna 1 Nakase Denshi spelar med som giss-
lan.

De slar till d4 sd manga personer som moj-
ligt 4r samlade 1 matsalen, lampligen lunch.
Da slipper de springa runt och leta s mycket.
De kommer 1 tva skapbilar som parkeras och
gors obrukbara framfor porten genom att man
river ut styrelektroniken i motorn, laser fast
bromsarna och sticker hal pa ddcken sa att det
blir svart att bogsera bort dem. Syftet ar att
polisen inte ska kunna ta sats och kéra en pan-
sarbil genom porten.

Ledaren, som gar under namnet Kawashi-
ma, ber att fa uppmérksamheten fran dem i
matsalen. Han haller ett kort anférande, sam-
tidigt som hans medhjédlpare stdnger av alla
utgangar och borjar leta upp andra personer
pa vardshuset och for dem till matsalen. Det
framgar ganska snabbt att Kawashima och
hans kamrater ar bevidpnade, men eftersom
folkmassor med panik ar si mycket svarare
att kontrollera sa haller han talet istéllet for
att skjuta 1 luften.

KAWASHIMAS TAL

Kawashima haller sitt tal i borjan av gisslan-
dramat, nir de flesta gédsterna ar samlade 1
matsalen.

"Kan jag fa er uppmdrksamhet, tack?

Vi dr Daito, det stora svdrdet, och jag
nodgas meddela att det dr mot er som
svdrdet forst faller. Detta dr det forsta
hugget i utrensningen, det forsta hugget
mot den odygdiga kropp som utgor Fede-
rationen.

Federationen dr en rutten institution,
som svdmmar over av korruption och
konsumtion! Det dr ett samhdlle som har
glomt vad heder dr. Det dr ett samhdlle
som enbart bestdar av parasiter! Sadana
som ni!

Det dr slut med det nu. Parasiter dodar
man! Cancersvulster skdar man ut! Det
dr det som Daito dr: onskan att en gang
for alla gora upp med cancern som Fe-
derationen och alla dess upprdtthdallare
utgor, for att ett samhdlle som bygger pa
heder och dygd ska kunna skapas i dess
stalle!

Vi hdr i det hdr rummet, ni, jag och
mina kamrater, dr de forsta offren i ut-
rensningen. For det ber jag om ursdkt.”

Kawashima avslutar talet med att buga sig
djupt och innerligt. Detta 4r forstas enbart
teater, men viktigt for rollens skull. Rollen ar
en person som ser det som ohederligt att ta till
terror mot vanligt folk, men nédgad att gora
det och darfor ser sig sjalv som ett offer ocksa.
I verkligheten kunde han inte bry sig mindre,
men han ir en skicklig skadespelare.

EFTER TALET

Efter talet slapas ovriga géister och de riktiga
anstdllda in 1 matsalen. Samtliga personer i
matsalen far satta sig pa golvet och dra ner
byxorna till knéna och beordras halla hinder-
na bakom nacken. Syftet med det &r att de ska
tvingas ta tid pa sig att resa pa sig samt vara
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hindrade om de gor det, sa att terroristerna
har kontroll pa situationen.

Man gor ytterligare ett svep genom vardshu-
set for att se om man hittar nagon mer. Man ar
lustigt nog mycket noggrann med att leta upp
samtliga personer i divisionen Yukikaze, men
ovriga gaster ar det faktiskt inte sa noga med.
Saknas nagon av dem sa letar man visserligen,
men inte alls lika intensivt som om nigon fran
Yukikaze (rollpersonerna) ar borta.

Darefter tar man kontakt med myndigheter-
na och meddelar dem om situationen.

VALDSAMHETER

Terroristerna har eldlansar med sig, men pa
grund av att det mesta ar inomhus sa kan de
inte skjuta med dem sd mycket. En eldlans
kraver ett minsta avstdand pa mellan tre och
fem meter for att energipulsen ska kongelera
och bli skadlig. I de flesta fall sa kan de bara
anvanda dem som stavar, men en flera kilo
tung stav som svingas rakt 1 nyllet p4 nagon
ska inte foraktas.

Utéver det sa har alla terrorister svard, och
de tar dessutom med sig svard till infiltrato-
rerna 1 personalen. De har ocksa malsokande
kaststjarnor och koroshi-tama med sig. Koro-
shi-tama anvinds bland annat som vakter —
de aktiveras och satts pa att anfalla dem som
kommer in i ett rum utan sérskilda id-brickor
pa sig. Alla terrorister/shinobi har sadana id-
brickor, 4ven de som latsas vara en del av giss-
lan.

Terroristerna ar vildigt snabba med vald. De
undviker att doda om de kan med undantag av
rollpersonerna, men ar mycket snabba med att
sld ner nagon till marken om denne gér mot-
stdnd och misshandla denne sa att de héaller
sig 1 skinnet.

Sinevals utmaning héaller sig lugna och snéll-
la, av tre mojliga skél. Dels sa finns regeln att
om de tar till valdsamheter mot icke-Sinevaler
sa blir de diskvalificerade (det ar i och for sig
tveksamt om den regeln géller 1 sddana hir ex-
ceptionella situationer), dels 4r de genom sin
traning medvetna om att i en gisslansituation
s& kommer varje motstandshandling att cka

risken for skada for hela gisslan, och slutligen
sa vantar de pa ett tillfille som ar taktiskt
battre.

Rollpersonerna har 1 basta fall tillgang till
sina svard, som de bar som officerstecken.
Det &r inte férbjudet for en officer 1 Templet
att bara svard dven nédr man inte ar 1 tjanst,
men det 4r 1 hogsta grad olampligt och avrades
fran. I de fall de har dem i matsalen nir mid-
dagen serveras sa kommer de att samlas in,
med vald om sa krévs. Ovriga vapen, till exem-
pel pilbagar, tetsubo eller eldlansar, finns inte
tillgangliga alls. Kampen far féras med svérd,
erbvrade vapen eller improviserade vapen, el-
ler inte alls.

OM ROLLPERSONER DOR

Det finns en risk att rollpersoner dor i den héar
akten. "Terroristerna” bryr sig inte s& mycket
— tvartom innebéar det ju bara ett riktigt mal
mindre att bry sig om, sa de ar faktiskt mest
tacksamma om rollpersonerna goér motstand
sa att de kan doda dem.

Skulle rollpersoner do sa fall tar inte aventy-
ret slut for de spelarna. Det finns ett antal re-
servrollpersoner 1 form av dem som inte valdes
som de numera rollpersonslosa spelarna kan
ta over.

For bok 6ver vilka rollpersoner som dor! Pa
utvarderingslappen sa finns det en sirskild
kryssruta for avlidna rollpersoner. Syftet ar
infor framtiden, da vi planerar att stryka de
rollpersoner som dodas mest under konventet
1 framtida scenarier.

AKT 3: TRYCK

Vad hander: "Terroristerna” borjar forhand-
la om gisslan och forséker fa ut sitt budskap.
Rollpersonerna méarker att terroristerna inte
ir intresserade av framgang, utan tvartom vill
kvadda forhandlingarna.

Stamning: Tryckande stdmning, hjalploshet
och spand vantan.

Tidsberakning: Berdkna ungefar en timme
till det har avsnittet.
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VANTAN

Nar all gisslan vil ar hopsamlad sa meddelar
“terroristerna” myndigheterna om sin aktion.
Det har gor han helt 6ppet sa att hela gisslan
hor.

“Jag talar for Daito. Jag har ett kort
meddelande till berérda myndigheter”
hors ledaren Kawashima sdga i sin per-
sonliga apparat. "Ett fyrtiotal personer
har tagits som gisslan pd Ryokan no
Hiryu. Mina krav kommer snart att del-
ges er. Fran det att kraven har mottagits
har ni sex timmar pad sig att uppfylla
dem. Ddrefter kommer jag att avrdtta
en person i gisslan var tionde minut, till
dess att mina krav har uppfyllts. Garan-
tier om att kraven ska uppfyllas kommer
endast att forldnga perioden mellan varje
avrdttning till en halvtimme, inte stoppa
dem. Observera att gdstgivargarden star
helt under min kontroll. Varje forsok till
inbrytning kommer att leda till att hela
gisslan avrdttas. Ansvaret for gisslans
sdkerhet ligger helt pd er sida: lyd sd
kommer de inte att skadas.”

Snart omringas hela géistgivargarden av si-
kerhetstrupper, sa att det inte gar att komma
vare sig in eller ut. Prickskyttar parkerar sig
1 trdd 1 nirheten och observationsposter pla-
ceras ut precis 6verallt. Samtidigt kommer ett
mediauppbad till platsen och bérjar rappor-
tera.

Néar media séatter upp sin bevakning sa kom-
mer “terroristerna” att spela upp ett antal ny-
hetskanaler pa vaggapparaten i matsalen. Det
ar alltsd en kakafoni av nyheter om gisslan-
dramat pa géastgivargarden, men alla kanaler
sager 1 stort sett samma sak: ett oként antal
terrorister som kallar sig Daito har tagit ett
fyrtiotal personer som gisslan pa en géstgivar-
gard utanfor Keisutse.

KRAV OCH MOTKRAV

Nar laget stabiliserat sig bade inne och ute sa
borjar terroristerna forhandla. De 6ppnar med
en véaldigt hard kravlista: till att borja med sa
ska hela den Vita gudinnans tempel avlagsna
sin nirvaro fran Keisutse. Vidare vill man ha
ett antal frihetskdmpar sldppta fran fingelser
runt om 1 Federationen. Slutligen vill man ha
en fullt laddad och bestyckad korvett av typen
Mononokehime att dra fran platsen med. Man
kommer att ta med sig en del av gisslan om-
bord pa korvetten for att slappa dem vid ett
senare tillfalle.

Det har gar forstas inget vidare. Att Vita gu-
dinnans tempel skulle ge sig av fran Keisutse
vore ungefar som att be Landstinget, grund-
skolan och Svenska kyrkan att lamna Sve-
rige, och ar saledes ett orimligt krav. Sldappa
frihetskdmpar skulle man kunna ga med pa,
men det kan inte ordnas inom sex timmar.
Korvetten dr det dock inga problem med, men
man vill gdrna ha lite tid fér att preparera den
med 6vervakning. Till en bérjan sa haller sig
myndigheterna kallsinniga.

Sa smaningom sa finns dock Maro Kitamura,
professionell forhandlare, tillgdnglig och bor-
jar forhandla med terroristerna. Hans strategi
ar att komma pa vénlig fot med terroristerna
och lirka med dem — han forséker fa det att
lata som att han ar pa deras sida eller atmins-
tone gisslan, men har en trég myndighetsap-
parat att arbeta mot. Han forsoker darfor fa
nigonting av terroristerna som han kan for-
handla med, exempelvis att de sldpper nagra
ur gisslan nu, sa att myndigheterna inte ser
det som fruktlost.

LEDTRADAR

Sjalva férhandlingarna har en hel del ledtra-
dar 1 sig.

Politik (Informationssokning eller Men-
tal formaga/Bildning): Daito i4r en reaktio-
nir rorelse. Flera av de frihetskAmpar som
man vill ha fria 4r syndikalister eller socialis-
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ter, och saledes knappast allierade med Daito
utan tvirtom fiender.

Uppmarksamhet (Leta eller Mental for-
maga/Uppmarksam): Terroristerna haller
sérskild koll pa just rollpersonerna. Det ar
specifikt dem som de letar efter i borjan, och
resten haller de mest uppsikt over.

Vapen (Informationssékning, Leta eller
nagon Stridsfardighet): Koroshi-tama é&r
mycket ovanliga i1 terroristsammanhang, och
shuriken 1 princip obefintliga. Terrorister an-
vander eldlans, svird och sprangmedel, inte
shuriken och koroshi-tama.

Esoteriska formagor (Luft eller Vatten):
Om Rena soker ytligt 1 "terroristernas” huvu-
den (Fanga nagons tankar) sa kan hon se att
de ljuger och spelar ett skadespel. Gar hon
pa djupet (Fanga nagons minnen) sa kan hon
avsloja hela plotten, men 1 sa fall s& méarker
“terroristerna” att nagon 4r inne 1 huvudet och
rotar. "Terroristernas” planer och handlingar
ger ocksa ekon fran framtiden (Det framtidas
rost), och Rena kan da se hur terroristerna
specifikt dodar just rollpersonerna forst, foljt
av flammor och explosioner.

Teckensprak (Leta eller Mental forma-
ga/Uppmiarksam): Terroristerna anvinder
nagon form av teckensprak sinsemellan. Det
gor att de kan ge en order muntligt, men en
annan order med handerna. Ar man inte upp-
miarksam sia kan man mycket vdl missa den
hdr kommunikationen. Déremot kan man
lagga marke till att en del av terroristerna gor
saker som de inte fatt muntliga order om.

Det andra offret (Leta eller Mental for-
maga/Uppmarksam): Det andra avrittade
offret 4r en av infiltratérerna. Henne har de
inte ihjal infor gisslans égon, utan sléapar ut
henne och har ihjal henne utom synhall — tror
man. Har man 6gonen med sig darefter sd kan
man se henne, 1 hogsta grad vid liv men nu-
mera 1 terroristernas klader.

FORHANDLINGARNA KVADDAR

Till slut ar det snopligt uppenbart att terro-
risterna inte vill ge med sig. I slutet pa tids-
fristen, som kan ha forlangts ett par ganger,
sa trottnar Kawashima. Han fipplar lite med
vaggapparatens fjarrkontroll och kopplar 6ver
samtalet med forhandlaren till den. Rollperso-
nerna kan se forhandlaren pa bild och det &r
uppenbart att han kan se dem. Sedan gar han
bort till rollpersonerna och lyfter upp en av
medlemmarna 1 divisionen som inte har valts
som rollperson av nagon spelare. Han sliter
upp henne fran golvet pa lampligt brutalt satt
och drar kniv. ”Nu far det vara nog med prat!”
fraser han och pekar med kniven mot vaggap-
paraten. ”Se nu vad ni tvingar mig att gora!”
Sedan skér han halsen av henne, och gisslan
skriker 1 panik.

"Bar ut skrapet” sdger han at tva av sina
medhjalpare, som sldapar undan kroppen. Ka-
washima borjar darefter verkstélla sina hotel-
ser, och avrittar en person i gisslan var tionde
minut. Det andra “offret” 4r en av infiltratorer-
na, och ar alltsa en fejkavrattning. Det tredje
offret ska bli en av rollpersonerna, men déa goér
myndigheterna nigot at saken och stormar
stéllet.

AKT 4: UNDERCANG

Vad hiander: Forhandlingarna kvaddar och
antiterroriststyrkorna anfaller 1 syfte att be-
fria gisslan.
Stamning: Action, vald, hetta och himnd.
Tidsatgang: Omkring en timme.

FORBEREDELSER OCH STRATEG

Mpyndigheterna har spanat av stéllet. De har
listat ut var gisslan halls och var terroristerna
haller hus. Daremot har de missat koroshi-
tama, vilket kommer att forsena intranget.
Det finns ocksa prickskyttar 1 traden utanfor
gastgivargarden, redo att ge understod till all-
ting som ror sig pa utsidan. P4 gardssidan av
huvudbyggnaden sa kan prickskyttarna dven
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skjuta genom de tunna véaggarna pa mal i rum-
met innanfor.

Elitsoldater med optokamo har redan riggat
vagar in. Huvudporten ar forsedd med spréang-
laddningar som spréanger loss dorren fran kar-
men. Likadant 4r det med sido- och bakdorrar,
och soldater ar redo att kliva 6ver muren med
hjalp av stegar som snabbt rullas fram mot
muren.

Strategin ar darefter att huvuddelen av styr-
korna rusar mot matsalen, diar huvuddelen av
terroristerna befinner sig och hela gisslan, for
att oskadliggora terroristerna sd snabbt som
mojligt innan gisslan skadas. Resten sdkrar
byggnaden och framforallt en viag ut. Gisslan
ska sedan snabbt foras ut ur matsalen, genom
korridoren, genom hallen, ut fran byggnaden
och in 1 tva for &ndamalet framrullad pansar-
skapbilar, dar de snabbt hjdlps in 1 skapbi-
larna. Skapbilarna susar sedan raka végen till
polisens garage, dar identifikations- och kris-
team redan ar beredda att ta hand om gisslan.
Man vill snabbt identifiera gisslan, ge akut l4-
karvard, ge psykologstdd s& snart som maojligt
och samtidigt inleda férhor for att fa reda pa
vad som egentligen hinde. Skadade som inte
kan rora pa sig for egen maskin och doéda far
evakueras separat till ambulanser.

Séadan ar 1 alla fall planen.

| MATSALEN

Nér insatsen borjar sa har nista tiominuters-
frist just slutat. Kawashima pekar pa en av
rollpersonerna och tva av terroristerna drar
sig dit. En ska greppa tag i och lyfta upp roll-
personen, och den andre ska skira halsen av
henne 1 d&nnu en spektakulirt blodig uppvis-
ning.

Da spréangs portarna! En kort skarp sméll
skakar om byggnaden, och flera andra smél-
lar hors pa hall. Eldlansar och explosioner
hors ute 1 hallen. Terroristen som ska skira av
rollpersonen kommer av sig, vilket lamnar ett
utrymme for agerande.

Rollpersonerna ar inte de enda som far utrym-
me att agera, utan Sinevals utmaning kommer
ockséa att gora saker. Rollpersonerna och Sine-

vals utmaning ar visserligen obevidpnade, men
det gar sakert att ta vapen fran nigon.

Sa fort polisen stormar sa sitter “terroris-
terna” igang med plan B, det vill sidga att ha
ihjal medlemmarna 1 Yukikaze sa fort som
mojligt och sedan ldmna stéllet. Det innebér
att rollpersonerna &r forstaprioritetsmal for
terroristerna direkt, och de har bara de fa se-
kundernas frist av ¢verraskning 1 borjan att
tillgodogora sig samtidigt som de maste gora
sig fria fran byxorna kring knéina.

AKT 5. ETT ALTERNATIV

Vad hander: Forhandlingarna kvaddar inte,
och shinobi ger sig av med en mononokehime-
korvett. Rollpersonerna tas med som gisslan,
liksom Sagewaru Kanako. Inne 1 korvetten gor
de upp.

Stamning: Action och skadegléadje.

Tidsatgang: Omkring en timme, mojligen
mer.

...DET HAR VAR INTE PLANEN...

Det kan handa att rollpersonerna paverkar
forhandlingen en aning, kanske 1 nagot utslag
av ddelmod, sa att delar av terroristernas krav
gar igenom, exempelvis att de tar rollpersoner-
na som gisslan ombord pa korvetten till dess
att frihetskdmparna slapps 16sa. Det hér héan-
de 1 en av speltestgrupperna, och det dr sakert
fler som kommer pa liknande idéer.

Templet preparerar forstas skeppet. Efter-
som de vet om att det finns folk fran templet
1 gisslan sa hoppas de att ndgra av dessa tas
ombord pa skeppet och lamnar smé overrask-
ningar till dessa. Det finns en sparsandare
inbyggd 1 kommunikationssystemet — man
kan alltsa inte hitta nagon sparsédndare 6ver
huvud taget, och det kravs en rejal analys av
programkoden i kommunikationssystemet for
att kunna hitta sparsandarprogrammet. Sand-
ningen 1 sig ar krypterad och dold, s om man
inte vet exakt vad man ska leta efter sa hittar
man ingenting i signalspektrumet.
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Dessutom ldmnar de vapen ombord med mar-
korer for att gisslan 1 templet ska hitta dem.
Markorerna ar 1 form av skyltar som inte ska
befinna sig pa en tempelkorvett, men som ver-
kar vara helt naturlig for en person som inte
ar fran Templet. Templet bygger helt enkelt en
falla, och hoppas att rollpersonerna kan utlosa
den.

“Terroristerna” tar med sig rollpersonerna,
infiltratorerna inom Nakase Denshi samt Sa-
gewaru Kanako. Ombord pa skeppet och ute 1
rymden sa sldpper de loss infiltratérerna och
Sagewaru Kanako. De ber Kanako om ursékt
for den hemska behandlingen, och sager sedan
at henne att rollpersonerna star till hennes
forfogande. Hon kan ocksa fa behalla skeppet
om hon vill, bara de sldpps av ndgonstans.

KANAKOS PLAN

Kanako inser att en kraftfull militdr korvett
vore jattebra att ha i piratflottan, s4 hon an-
viander komsystemet for att ta kontakt med
Drakarna. Tanken ar att de ska mota upp med
korvetten och dra darifran, efter att ha slappt
av terroristerna/shinobi nagonstans.

MONONOKEHIME

Ovan finns en sprangskiss pa en mononokehime. Langst
fram (till vanster) finns en brygga dar det finns sju sittplat-
ser for pilot, andrepilot, fartygschef, sensorofficer, kommu-
nikationsofficer och tva skyttar. Fran den gar en smal tun-
nel bak till mittdack dar hytter finns samt kabyss och mass.
Hytterna delas enligt varma baddens princip. Fran mittdack
gar en smal tunnel akterdver in i svansen for underhall av
kontragravsystemet.

Nedre dack har torpedrum, luftsluss, dockningsdorr, hy-
gienutrymmen och fartygschefens och andreofficerens hyt-
ter.

Ovre dick har enbart maskinrum och konsoller for livs-
uppehallande system, som luftrenare, vattenrenare, vatten-
tankar, primara sekvensomvandlare for kontragrav och an-
nat som regelbundet behdver underhillas i en korvett.

Hela lingden ar ca 99 meter, sa det ar en stor best.

TEMPLETS PLAN

Templet tanker folja korvetten med sina su-
perhemliga Kamihime-spaningsskepp och
borda skeppet nar det dr lampligt, exempelvis
nér det ar trangt vid en portal. De skickar 1 sa
fall en avstangningssignal till korvetten, som
plotsligt inte lyder kontrollerna utan tvarstan-
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nar. Ljuset sliacks pa insidan. Tva bordnings-
skepp dockar, och Templets elittrupper stor-
mar ombord 1 morkret.

ROLLPERSONERNAS PLAN

Vad rollpersonerna har for plan har vi ingen
aning om, men med lite letande s& kan de hitta
en klase resurser som de kan anvianda sig av.
I luckor och en del horn sa finns det sma kniv-
blad som de kan anvinda sig av for att gora
sig fria. I felmérkta luckor sa finns till och med
svard att fa tag pa. Man kan ta svard fran shi-
nobi.

Som om inte det var nog sa finns ett roststyrt
granssnitt inbyggt. Skeppet lyder automatiskt
just rollpersonernas roéster pa alla nivaer.
Ledtradar om det finns ocksa i form av nya
och felmérkta, exempelvis skylten “roststyrt
granssnitt” pa en varmvattenledning eller
ventilationsutblas. Man hoppas helt enkelt att
gisslan fran templet finner de hér skyltarna sa
pass mérkliga att de funderar 6ver dem, och
kommer pa att nagon vill sdga "réststyrt grians-
snitt” till just dem och vad det betyder. Allting
som kontrolleras elektriskt kan kontrolleras
av rollpersonerna genom rostgrianssnittet.

Skeppet ar ocksa preparerat for att ta emot
kontrollsignaler utifran. I princip kan rollper-
sonerna eller Templet gora precis vad de vill
med skeppet.

Skeppet har ingen separat sparsidndare, ef-
tersom alla korvetter som standard har en
krypterad identifikationssignal inbyggd 1
kommunikationssystemet. Sa lange som kom-
munikationssystemet dr paslaget sa skickar
skeppet kontinuerligt en dold hemlig identifi-
kations- och sparsignal. Darfor behovs ingen
separat sparséndare.

OCH SEN?

Sa vad hiander sen? Till att borja med avslutas
episoden. I princip avslutas den med att inci-
denten pa virdshuset ar 6ver. Du kan sam-
manfatta vad som hinder sedan: 6verlevande
rollpersoner tas om hand av polisens eller
templets krisgrupp och férhors. Déda rollper-
soner far en hedersbegravning inom Templet.
En lang och svar utredning boérjar for att fa
reda pa vad som egentligen hidnde, men det
ar inte sékert att man far reda pa hela san-
ningen. Nagot 1abbigt verkar finnas kvar som
ar dolt.

Ditt jobb som spelledare ar nédstan slut. Du
ska bara fylla 1 ett formulér som du far av ar-
rangorerna, och som ska anviandas for poiang-
bedomning. En del av poidngbedémningen ar
spelarnas betyg pa dig och pa dventyret. Po-
dngen av dig som spelledare gar med i bedom-
ningen av lagets slutplats i turneringen, med-
an bedomningen av dventyret bara ar feedback
till Ravsvans Forlag. Glom inte att ldmna in
bedomningsformuléret till arrangorerna.

Nar formularet ar ifyllt har du bara en sak
kvar att gora, och det ar att tacka dina med-
spelare for en trevlig upplevelse.

Déarmed far vi pa Ravsvans Forlag tacka dig
som spelledare for att du har hjalpt oss att
demonstrera Skymningshem: Andra imperiet,
och hoppas du hade lika trevligt som vi hade.
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REGLER

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

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

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

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

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

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

HUR DU LAR DIG REGLERNA

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

* Hur man slar
+ Anfall och forsvar
Skada

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

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

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

HUR JAC LAR UT REGLERNA

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

SKUGGOR
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* Hur man slar: lar ut principen en
tarning plus ett attribut plus en far-
dighet minus omtockning minus an-
dra modifikationer som du meddelar.
Summan ska bli s hég som majligt,
och helst 6ver en svarighet som nor-
malt dr 9. Nollan rdknas som noll,
och ”"naturlig nolla” pa tdrningen ar
skitkasst.

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

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

STIL

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

HUR MAN SLAR

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

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

HANDLINCAR

En handling 4r en begrdnsad héndelse som in-
itieras av en rollperson eller spelledarperson,
och som beskriver ett forsék att gora nagot.
Det kan vara i princip vad som helst, fran att
dta grot till att laga mat, fran att landa med
ett rymdskepp till att klyva en skurk. Varje sa-
dant forsok att géra nagot ir en handling.

SVARIGHET

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

SLAGET

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

Svarighet Motstand Modifikation
Rutin 3 +6
Enkelt 6 +3
Utmanande 9 +0
Knepigt 12 -3
Svart I5 -6
Mycket svart 20 -1
Omanskligt 25 -16
Absurt 30 221

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

+ Tarningen: Tarningen &r tiosidig och
avlases uppifran. 0 lases om noll, inte
som tio.

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

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

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

REsuLTAT

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

+ Om slaget ar hogre 4n svarigheten sa
lyckas handlingen.

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

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

+ Om slaget ar lagre 4n svarigheten
och tarningen utfaller pa 0 sa fumlas
handlingen.

Motsatta slag anvidnds nar motstandet utgors
av en person som inte vill att du ska lyckas
med din handling. Hans handling 4r rakt mot-
satt din. Exempel kan vara att leta upp en vil
dold falla, leta efter ett maskerat rymdskepp
pa sensorerna, springa i kapp, bryta arm,
smyga sig forbi en letande vakt, och liknande

Slag Resultat

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

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

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

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

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

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 vard Arki-
medes, sa spring ut naken pa gatan och
ropa “Eureka” sa hogt du orkar!

Hur mycket vet man eller kan man?

Slag Resultat

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

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

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

4 Din larling kan battre.

8 Hyfsat bra resultat — for att inte ha fatt

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

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

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

bete har man formodligen gjort sig ett

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

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

* Den som slar hogst lyckas. Den andre
misslyckas.
Om slagen ar lika sa blir det oav-
gjort.

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

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

STRID

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

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

+ Bestdm vem som &r anfallare och for-
svarare

+ Sla anfalls- och forsvarsslag

+ Beridkna skada

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

ANFALLARE OCH FORSVARARE?

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

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

Sax: En offensiv strategi. Man forsoker
greppa Iinitiativet 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 s gér man det
inte sd valdsamt att man oppnar sig for
motanfall. Det hjalper inte sia mycket
mot den offensive, som ligger pa sa hart
att han kommer igenom 1 alla fall, men
dr desto mer effektivt mot den avvak-
tande.

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

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

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 ocksa forsvarsslag, men
utan modifikation.

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

ANFALLSSLAG

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

FORSVARSSLAG

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

Ga darefter vidare till att rakna fram skade-
potentialen.

SKADA OCH SMARTA

Nar man har anfallsslag och forsvarsslag sa
kan man ga vidare till att berdkna 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.

+ Lagg pa vapnets Skada.

* Summan &r anfallsvardet. Kom
ihag det.

Tag forsvarsslaget.

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

* Om forsvararen har rustning, lagg pa
rustningens Skydd mot skada
Summan dr forsvarsviardet. Kom
ihag det.

+ Tag anfallsvardet.
* Dra ifran forsvarsvirdet.
+ Resultatet ar 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 4r mindre &n 0 s& har
forsvararen helt dimpat anfallet. Inget mer
gors, och en ny runda tar sin bérjan.

Om skadepotentialen ar O eller mer sa finns
det en risk att anfallet skadar motstandaren.
I s4 fall sa 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

26

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

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

LET'S Do THIS!

Sadar! Nu vet du precis vad som behovs for
att kunna spelleda Andra Imperiet. Det enda
som behovs tilldggas ar att du kan ignorera
alla virden som inte har namnts i de hér 14tt-
viktsreglerna, till exempel specialiseringar el-
ler skala. Aventyret 4r designat si att sddana
regler inte ska behovas, men virdena finns
med 1 alla fall for de spelledare som faktiskt
anvinder de fulla reglerna.
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HJALPMEDEL

OCH ROLLPERSONER

Néar dventyret borjar sa ska spelarna vilja
varsin av de nio rollpersonerna som finns att
tillga. De nio rollformuldren finns pa sidorna
31 och framét, med en framsida och en bak-
sida for varje rollperson. Framsidan har text
om bakgrund och personlighet, medan baksida
har rena speldata.

CASTLIGGARE

Gastliggaren ar ett hjalpmedel som kan delas
ut till rollpersonerna om de fragar efter den
och anstrianger sig for att fa tag pa den. Det
kravs till exempel att man hackar datasyste-
met i gastgivargarden. Svarigheten for det ar
9. Man kan ocksa smyga sig in i receptionen
och ldsa av den eller skriva ut den nir portie-
ren inte ar dar.

Gastliggaren ar listad per rum. Den forsta
siffran ar vilket hus som rummet finns i. Om
rumsnumret ar tvasiffrig sa dr den andra siff-
ran numret pa rummet i huset och huset har
bara ett plan. Om rumsnumret ar tresiffrigt sa
ar huset ett flervaningshus, och andra siffran
ar numret pa vaningen medan tredje siffran ar
numret p4 rummet pa den vaningen.
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CASTLIGGARE

323: Sagewaru Kanako
324

I 1:Kiro 51 1: Midohara Eri
I 1: Shin 51 1:Tateya Kanae
12: Chie 512: Fujiwara Kimiko
12: Gra 512: Okawashu Mariko
|3: Farahn 513: Nanasawa Shioru
13:Tatsu 513: Rena Akihira
14:Vizla 521: Heidi Junge
15:Tom 521: Nanasawa Yurika
21: Fei Ku 521:Sonoda Yuki
21: Nishuan 531:
22: Keihatsu 532:
22: Shodan 533:
23: Marak 61 1: Endo Reiko
23:Werker 611:Endo Shima
31 I:Tamura Mizuho 612: Endo Emi
31 1:Yanagishima Katsumi 612: Endo Toyo
312:Abe Hirohide 613: Higa Kohei
312: Koushun Takami 613: Maeda Yuuka
313: Hakazubare Tanda 621:Toda Kimie
314: Ito Shiguya 621:Toda Shiniji
321: Hatsudara Kanako Sugawara Bunta 622:Toda Mai
321:Wakana Matsu Umemiya Tatsuo 622:Toda Makae
322: Fuji Minako Matsukata Hiroki 622:Toda Shiro
322:Watase Tsunehiko 623:

30
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TATEYA KANAE
Den avskarmade isdrottningen

Kanae ar divisionens ordinarie befilhavare.
Hon 4r tyngd av ansvaret som divisionens be-
falhavare och vagar inte lata divisionens med-
lemmar att krypa in pa livet pa henne, inte ens
Eri. Hon uppfattas som en stel byrakrat, men
sjalv anser hon att byrakratin behovs, annars
skulle man forlora organisationen och utan or-
ganisation sa blir det bara kaos kvar. Och kaos
pa slagfaltet a4r dodligt.

Storre delen av Yukikaze har Kanae sjalv
pusslat ithop av dem som fanns tillgdngliga.
Hon har darfor ett ansvar féor dem, men vet
ocksa vad de gar for. Nagra har tillkommit se-
nare, men dem har Kanae lart kédnna genom
arton manader 1 faltoperationer. Speciellt han-
delserna pa Nya Camelot, inklusive ett kupp-
forsok, har givit henne insikt om hur divisio-
nen fungerar ihop.

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

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

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

Alder

Fodd

Langd

Vikt
Blodgrupp
Favoritmusik

39

Tekujin, Jumaji-systemet
168

63

A

Gamla popklassiker

TVA \(_/ OCH TVA
SKEPP SOM TILL SOM

ESKORT... RESERV

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

Litta skador
Attribut: % 00000 0000000000
Kroppskontroll +1 Aivarliga skador 10
Fysik +1

Kritiska skador DDDDD
Dédande skador DDDDD

({0 0 O [
Féirdigheter: Omtdckning och utmattning
Envishet +2
Kontakter: Templet +4
Kontakter: Federationens flotta +2
Ledarskap +6
Manoévrer +2
Artilleri +2
Fordon: Rymdskepp +4
Etikett +4
Svardfiaktning +4
Astrogation +2
Sensorsokning +2
Sprak +2: Nihoni (flytande), pejora (flytan-
de), camanglia, dldre angesi

Mental forméaga +3
Social formaga -1

Typ Vapen Skadeviarde Omtockning Forsvar  Fardighet

Personligt Svard 4 3 5 Svardfaktning
Personligt Lang eldlans 7 7 2 Eldlansskytte

32
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MIDOHARA ERI
Den stottande modersgestalten

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

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

Formagor: Eris stora férmaga &ar empati:
hon kan sétta sig in 1 hur andra kénner sig och
uttrycka medkénsla, gladje och stod pa ett satt
som andra latt tar till sig.

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

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

Alder

Fodd

Langd

Vikt
Blodgrupp
Favoritmusik

37

Madoka, Sirra 9

162

66

AB

Inte modernt dunka-dunka

yriggy

DET HAR
AR GOTT
TE..
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MIDOHARA ERI SKADESEKTION, ROLLPERSON

Latta skador
Attribut: % 1 O O o O )
Kroppskontroll +0 Aivarliga skador 10

1Ij/lysik zll:g . kritiska skador (A
ental formaga +1 Dddande skador DDDDD

Social formaga +3
({0 0 O [
Férdigheter: Omtdckning och utmattning
Kontakter: Templet +2
Ledarskap +2
Retorik +4
Overtala +2
Manoévrer +2
Fordon: Rymdskepp +4
Artiller1 +4
Svardfaktning +4
Astrogation +2
Sambandsteknik +2
Matlagning +2
Sprak +2: Nihoni (flytande), pejora (flytan-
de), camanglia, d4ldre angesi

Typ Vapen Skadevirde Omtockning Forsvar  Fdrdighet

Personligt Svard 4 3 5 Svardfaktning
Personligt Lang eldlans 7 7 2 Eldlansskytte

54
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FujnwvARA KiMIKO

Den kluriga plugghasten

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

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

Kimikos sidopassion ar deckarhistorier. Hon
samlar dem pa hog och vet minsann allting om
alla de viktigaste deckarna i litteraturen (plus
en inte oansenlig del av de mindre kdnda deck-
arna). Hon 4r inte helt okritisk — hon sagar
gédrna kriminalhistorier som inte haller matt-
tet, och hennes populara nétplats om dmnet
ar fylld med diverse lustmord pa de ostigaste
kriminalhistorierna som hon har kunnat fa tag

pa.

Formagor: Kunskaper, det 4r Kimikos styrka.
Hon ar bra pa elektronik och matematik och
har dven god kunskap om sensorteknik. Hon
ar en hejare pa sensorer, signalspaning, kryp-
toanalys och storning, och vet hur man kan ut-
nyttja dessa medel for att avlyssna och skapa
forvirring. Daremot ar 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 ar helt enkelt en
personlighet som den kluriga och kunskapstor-
stande Kimiko inte forstar.

Alder 29

Fodd Era, Sirra 8

Langd 158

Vikt 60

Blodgrupp B

Favoritmusik Klassisk och nyklassisk musik

SIDO-
KANALERNA
SVARAR INTE

MEN <

ANNARS
AR ALLT
NOMINELLT!
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30

FujiwAarA KiMiko

Attribut:
Kroppskontroll £0
Fysik +0

Mental forméaga +3
Social formaga +1

Fardigheter:

Fordon: Rymdskepp +4
Artilleri +2

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

SKADESEKTION, ROLLPERSON

Litta skador
%ﬁ; (I 1 O IO
Alivarliga skador DDDDD
Kritiska skador DDDDD
Dédande skador DDDDD

I [ O

Omtdckning och utmattning

Sprak +4: Nihoni (flytande), pejora (fly-
tande), camanglia (flytande), 4dldre angesi,

lamarkiska, weldiska

Typ Vapen Skadevirde Omtdckning Forsvar  Firdighet
Personligt Svard 4 3 5 Svardfaktning
Personligt Lang eldlans 7 7 2 Eldlansskytte

SKYMNINGSHEM: ANDRA |IMPERIET



O KAWASHU MARIKO
Den glada slagskampen

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

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

Observera att Mariko inte ar en sadist, ma-
sochist eller ens bara onddigt aggressiv. Hon
gillar bara att slass. Hon slass inte fér att hon
ar arg eller lattretad, utan for att det 4r kul och
spannande och skickar adre-

Alder 26

Fodd Chuodoru, Rhea
Langd 170

Vikt 66

Blodgrupp B

Favoritmusik

Skramligt och bullrigt och snabbt

bara for att de 4r 6verordnade och har saker
att sidga till om. Det 4r inget personligt, det ar
bara det att Mariko har svart med auktorite-
ter. Mariko har ocksa svart med Yurika och
Kimiko. Yurika ar for snorkig och strikt, och
Kimiko ar for intellektuell. Det omfattar dven
Rena, men Mariko har mer respekt for Renas
underliga gava.

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

Mariko begriper sig inte alls pa Heidi.

nalinet i vadret. Inte heller sa
muckar hon gral med vem som
helst. Dédremot backar hon
inte om hon blir utmanad.

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

Mariko kan inte tala angesi.
Om néagon inte talar nihoni
s& maste Mariko gora sig for-
stadd genom tolk.

Relationer: Mariko ar en re-
bell. Hon har svart att komma
overens med Eri och Kanae,

SLAGSMALII

SKUGGOR
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OKAWASHU MARIKO SKADESEKTION, ROLLPERSON

Litta skador
Attribut: &@ 0000000000 0a00a
Kroppskontroll +2 Aivarliga skador (]
llj/IySik -{? . Kritiska skador DDDDD
ST n e D00

1 N O O [
Fardigheter: Omtdckning och utmattning
Hota +4
Motsta smarta +4
Styrkedemonstration +2
Supa +2
Manovrer +2
Obevéapnad strid +6
Svardfaktning +4
Fordon: Rymdskepp +2
Artilleri +6
Sprak +1: Nihoni (flytande), camanglia
Typ Vapen Skadevarde Omtockning Forsvar  Fardighet
Personligt Svard 4 3 5 Svardfaktning
Personligt Tetsubo 3 5 4 Svardfaktning
Personligt Lang eldlans 7 7 2 Eldlansskytte
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RENA AKIHIRA

Alder 30

Den allvarlige sierskan Fodd Kyosha, Haibane 3
Langd 155

Rena ér iynisin, och hon har Gavan. Hon har Vikt 52

vuxit upp inom Federationen och togs snabbt Blodgrupp AB

om hand av Templet, som gav henne den tré- Favoritmusik Ambient

ning som behoévdes for att hon skulle kunna
behirska och kontrollera sin Gava, samtidigt
som hon ocksa fick en god och ansvarsfylld
uppfostran riktad mot att ta ansvar och inte
missbruka Gavan.

P& grund av den tridningen sa har hon tranats
separat fran andra flickor 1 Templet, och har
egentligen aldrig fatt ndgon néira kontakt med
ndgon annan an sin larare. Nar lararen tog sig
an en ny elev, och Rena fick ga vidare pa egen
hand, sa var hon aterigen Gvergiven.

Efter pilgrimsfarden sa fick hon plats 1 Temp-
lets flygskola, och hon kom si sméningom 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 obevapnad
nérstrid, en fardighet 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 da hon inte kan trana
sa kan hon tappa kontrollen 6ver sin formaga
och ser saker hela tiden.

Relationer: Lustigt nog sa dr det Heidi och
Kanae som Rena forstar bist. Heidi star ut-
anfor pa grund av krigserfarenheterna och sin
etniska bakgrund, medan Kanaes utanférskap
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 dr Yurika. Yurika forstar det
dir med plikt, nagot som Rena inte kan kom-
ma undan pa grund av Gavan.

DU VET
VAD JAG
KAN GORA

DU KAN
BERATTA
SANNINGEN...

ELLER
SA TAR
JAG DEN!

SKUGGOR
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RENA AKIHIRA SKADESEKTION, ROLLPERSON

Latta skador
Attribut: % 1 O O o O )
Kroppskontroll +1 Aivarliga skador 10

Fysik zll:g . kritiska skador (A
Menta ormaga +3 Dddande skador DDDDD

Social formaga +0
({0 0 O [
Férdigheter: Omtdckning och utmattning
Meditation +4
Manoévrer +2
Obevéapnad strid +4
Fordon: Rymdskepp +2
Artilleri +2
Soryu: Luft: +4
Soryu: Vatten +2
Teologi +6
Stavfaktning +2
Sprak +2: Nihoni (flytande), pejora (flytan-
de), camanglia, dldre angesi

Besvarjelser:

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)

Typ Vapen Skadevirde Omtockning Forsvar  Fiardighet

Personligt Stav 3 4 6 Stavfaktning
Personligt Lang eldlans 7 7 2 Eldlansskytte
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NANASAWA SHIORU
Den undflyende partypinglan

Shioru och Yurika &r tvillingsystrar. Shioru ar
en partypingla, som mer 4n géirna festar till
och njuter av livet. Man skulle val kunna séga
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 virme och omtanke, men de har all-
tid saknat riktiga fordldrar.

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

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

Det enda som Shioru egentligen tar ansvar
for ar flygandet. Det 4r det som gor att hon kan
kénna sig helt fri och obunden. Det och adre-
nalinkicken fran att flyga 4r det som gor att
flygandet dr det som hon verkligen tar ansvar
for.

Shioru har en massa hobbies ocksa, 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 ménad ar det fjarr-
styrda flygfarkoster som géller, och manaden
dirpa sa spenderar hon mingder med pengar
pa papper, penslar och tusch av toppkvalitet
for kalligrafi. Intresset varar séllan mer 4n en
manad, och sedan 4r det ett minne blott.

Det ar for ovrigt storre delen av Shiorus lon
ocksa.

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

Alder

Fodd

Langd

Vikt
Blodgrupp
Favoritmusik

26

Kidaroyo, Yukiashi 3
161

62

B

Popmusik

WHAT
ISIT?

[~ WHATS
ITALL
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42

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

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

NANASAWA SHIORU

Attribut:
Kroppskontroll +1
Fysik +1

Mental formaga +0
Social formaga +2

¥

Fardigheter:

Supa +4

Romans +2

Spel&Dobbel +2

Upptriada +4

Sjunga +2

Manoévrer +2

Fordon: Rymdskepp +4

Artilleri +2

Svardfaktning +2

Dans +2

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

lar ofta om smasaker, som till exempel att Shi-
oru vill ldna 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 I
Allvarliga skador DDDDD

Kritiska skador DDDDD

Dédande skador DDDDD

I N

Omtdckning och utmattning

Typ Vapen Skadevirde

Omtockning Forsvar  Fardighet

Personligt Svard 4
Personligt Lang eldlans 7

3 5
7 2

Svardfaktning
Eldlansskytte

SKYMNINGSHEM: ANDRA |IMPERIET



NANASAWA YURIKA
Den pliktdrivna traditionalisten

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

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

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

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

Alder 26

Fodd Kidaroyo, Yukiashi 3
Langd 161

Vikt 62

Blodgrupp B

Favoritmusik Popmusik

inte att de alltid drar jamnt. Tviartom kan de
ofta ligga 1 luven pa varandra, eftersom Shioru
inte kan ta ansvar for ndgonting. Yurikas rela-
tion till Eri och Kanae ar god men formell.

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

Yurikas bésta kamrat 4r Rena.

otrygg &n uppdragen i
falt.

Formagor:  Yurikas
stora passion ar bag-
skytte och det ar det
som hon &ar Overlag-
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.

INTE BARA
ETT VAPEN

DET ARV ELLER

EN OFFICERS-
FULLMAKT

Relationer: Aven om
Yurika och Shioru ar
syskon sa innebir det

DET AR
EN
KRIGARES
SJTAL!

43

SKUGGOR



44

NANASAWA YURIKA

Attribut:
Kroppskontroll +3
Fysik +1

Mental formaga +1
Social formaga

Fardigheter:
Meditation +2
Akrobatik +2
Manoévrer +4

Fordon: Rymdskepp +4
Artilleri +2

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

SKADESEKTION, ROLLPERSON

¥

Sprak +2: Nihoni (flytande), pejora (flytan-

de), camanglia, dldre angesi

Latta skador

I O L O O
Allvarliga skador DDDDD

Kritiska skador DDDDD

Déodande skador DDDDD

I [ O

Omtdckning och utmattning

Typ Vapen Skadeviarde Omtockning Forsvar  Fardighet
Personligt Svard 4 3 5 Svardfaktning
Personligt Pilbage 5 5 I Bagskytte

SKYMNINGSHEM: ANDRA |IMPERIET



SoNoDA YUKl

Den oerfarne idealisten

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

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

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

I
Alder 20
Fodd Fo’ur, Siro Minor
Langd 159
Vikt 62
Blodgrupp 0
Favoritmusik Popmusik

ovrigt maste hon gora sig forstadd genom tolk.

Relationer: De som Yuki tycker minst om &r
Rena och Mariko. Mariko &ar for bufflig, och
Yuki har alldeles for mycket fordomar om ma-
giker for att tycka om Rena. Yurika ligger inte
heller hogt pa kompislistan — hon &r alldeles
for allvarlig. Shioru 4r den som mest kan lik-
nas vid en vén, och de bada hittar pa mycket
bus tillsammans. Mest respekt har Yuki for
Eriiegenskap av mentor, Kanae 1 egenskap av
chef, och Heidi varande den mest krigserfarna
flygaren 1 divisionen.

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

hon till flygkadettskolan p& Four JAG SER Dgom?_"%E_R
och blev antagen. Med ett farskt INGEN VAG SPEL
flygtillstdnd i kimonodrmen sé blev UT UR

hon slutligen skickad som prakti-
kant till Yukikaze med Midohara
Eri som mentor (senpai).

. . - INGEN SOM
Formagor: Yukis energi d4r hennes INTE AR
otvivelaktigt storsta tillgdng. Hon STALVMORD
har ocksé en fantastisk kunskap om T ALLA '

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

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

Yuki ar jattekass pa angesi. Hon
kan nagra fa ord med vidrig bryt-
ning, sa hon kan kommunicera lang-
samt och pa absolut enklaste niva.

SAXEN

FALL...

SKUGGOR
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SoNoDA YUKkl SKADESEKTION, ROLLPERSON

Latta skador
Attribut: % 1 O O o O )
Kroppskontroll +2 Aivarliga skador 10

Fysik ‘{‘1} . kritiska skador (A
Mental férméga -1 Dédande skador (]I

Social formaga +2
({0 0 O [
Férdigheter: Omtdckning och utmattning
Overtala +2
Kunskap om manga och seiyuu +4
Akrobatik +2
Dans +2
Gomma sig +4
Manoévrer +4
Fordon: Rymdskepp +4
Artilleri +2
Svardfaktning +2
Envishet +6
Sprak +1: Nihoni (flytande), camanglia

Typ Vapen Skadeviarde Omtockning Forsvar  Fardighet

Personligt Svard 4 3 5 Svardfaktning
Personligt Lang eldlans 7 7 2 Eldlansskytte

40
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HEeiDI JuUNGE
Den krigstrotte veteranen

Heidi ar divisionens utboling. Hon har inte
nagon bakgrund i Templet, utan har kommit
att anslutas till divisionen fér arton manader
sedan. Hon ar en krigshirdad veteran som har
sett kamrater dé 1 strid.

Heidi var fran borjan frivillig milispilot 1 ett
lokalt och blodigt krig pa hemvirlden Simina-
tessa, men forflyttades till Yukikaze néar hela
hennes division utplanades. Nar Yukikaze om-
stationerades till Nya Camelot sa limnade hon
in avskedsansokan eftersom det inte langre var
“"hennes” krig, men efter en incident med en
statskupp som Yukikaze fick ingripa i sa kinde
hon att kamratskapet 6kade, varfér hon drog
tillbaka ansdkan och blev permanent medlem.

Till skillnad fran de andra i divisionen s&
flyger Heidi inte Tetsuhime. Hon flyger istél-
let Sanger, en modifikation av ett attackskepp
kallat Slaghdék 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 o6vriga piloterna 1 Yukikaze.

Alder 25

Fodd

Langd 164

Vikt 62

Blodgrupp A
Favoritmusik Klassisk musik

Welfredstad, Siminatessa

inte fatt mer an grundliaggande skytte- och
nérstridstraning.

Heidis absolut storsta fordel 4r hennes strids-
och krigserfarenhet. Hon har varit med forr
och haller huvudet kallt nidr det hettar till.
Formégan att halla huvudet kallt och hennes
erfarenhet kompenserar mer an véal avsaknad
av finess och formell tréning.

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

Hon 4r mer av en slugger, som
malmedvetet 16ser uppgiften pa
enklast mojliga satt. Det ar till
for- och nackdel fér henne. A ena
sidan sa har hon inte den tak-
tiska repertoaren som sina kam-
rater, men 4 andra sidan sa har
hon oftast en snabbhetsfordel
eftersom hon inte kranglar till
saker och ting. Dessutom &r hon
erfaren nog att veta att alla de
taktiska finesser som Templets
piloter lar sig oftast inte behovs.
Pa sa sitt sd passar Sanger hen-
ne, da det ar ett skepp som pas-
sar for en enkel och rak flygstil.

Hon har inte sarskilt mycket
mark- eller nérstridstraning.
Hon kan hantera en eldlans,

men som milissoldat s& har hon
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HEIDI JuNGE SKADESEKTION, ROLLPERSON

Latta skador
Attribut: % 1 O O o O )
Kroppskontroll +1 Aivarliga skador 10

1Ij/lysik ‘{‘? . kritiska skador (A
ental formaga +1 Dddande skador DDDDD

Social formaga +0
({0 0 O [
Férdigheter: Omtdckning och utmattning
Overlevnad +4
Forhora +2
Manoévrer +2
Fordon: Rymdskepp +4
Artiller1 +6
Eldlansskytte +4
Marsch +2
Kamouflage +2
Sensorsékning +4
Sambandsteknik +2
Astrogation +2
Sprangteknik +2
Sprak +2: Weldiska (flytande), pejora (fly-
tande), camanglia, nihoni

Typ Vapen Skadevirde Omtockning Forsvar  Fiardighet

Personligt Lang eldlans 7 7 2 Eldlansskytte
Personligt Svard 4 3 5 (Svardfaktning)
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SPELLEDARPERSONER

Héar foljer en kort beskrivning av samtliga spel-
ledarpersoner som ar sa distinkta att det kom-
mer att spela nagon roll. Huvudsakligen ar det
lite bakgrund och personlighet som beskrivs:
for deras respektive planer och mal hinvisas
till dventyret. Endast de spelledarpersoner
som troligen kommer att hamna i strid har
spelviarden. Varden pa icke-valda rollpersoner
star pa respektive rollformular.

I de fall dar det forekommer tveksamheter om
uttal sd kommer vi att skriva ett fortydligande
av uttalet. Stavelser som skrivs med versaler
indikerar betoning, och lang vokal med dubbla
vokaler. Observera att nihonska namn sillan
har nagon betoning. Nihonska namn skrivs
alltid med familjenamnet férst och person-
namnet sist. Personnamnet anvinds 1 beskriv-
ningarna, inte familjenamnet.

Eftersom nistan alla spelledarpersoner ar
nihoner, med undantag f6r rollpersonen Heidi
Junge och nagra deltagare fran Sinevals ut-
maning, s kan man anta att om det finns ett
namn sa skrivs det med familjenamnet forst.

SINEVALS UTMANING

Deltagarna i finalen i Sinevals utmaning an-
vander endast fornamn. Det har tva syften.
For det forsta hjalper det anonymiteten pa del-
tagarna, sa att dessa lattare kan skyddas fran
trubbel. For det andra sa jamstéller det del-
tagarna, rent klassmassigt. Vizla Kirotsevna

JusT ADD WATER

Skulle du nagon gang under dventyret behova spelledar-
personer som inte ar uppskrivna i aventyret, eller behova
virden pa sadana spelledarpersoner som saknar varden, sa
ska du inte misstrosta. Det gar fort att skapa dessa varden.

* Sitt tva attribut till +2.

 Satt ett annat attribut till -2.

* ldentifiera spetskunskapen for spelledarpersonen. Den-
na fardighet har han +6 i.

* ldentifiera tva eller tre fardigheter till spetskunskapen.
Dessa har han +4 i.

Det ar allt som du behover for att regelmissigt sla ihjal
en spelledarperson. Det bor inte ta manga sekunder att fa
ihop en vettig spelledarperson. Du behover inte ens leta
upp exakta fardigheter at personen — ofta anvands fardig-
heter som "Slass +4” eller "Arbeta +6” for spelledarperso-
ner, och mer detaljerat an sa behovs faktiskt inte.

Om man under spel kommer pa att man kommer pa att
en spelledarperson behover nagot extra varde for mindre
viktiga fardigheter sa sitt dessa till +2 eller +4 nir du slar
for dem. Gor garna en minnesanteckning for dessa varden.

Naleyevna Alexander later klart mycket mer
overlagset 4n Tom Jenkins, medan Vizla och
Tom suddar ut den klassgréansen.

Nar shinobi anfaller sa samarbetar de for att
inte dra 6gonen till sig och for att inte utséatta
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SINEVALVARDEN

Generell Sineval-deltagare: Kroppskontroll +2, Fysik
+2, Mental formaga £0, Social formaga +0, Obevipnad nar-
strid +8, Stavfaktning +6

Vapen: Obevapnad strid skada 0, omtockning 0, forsvar 2;
Stav skada 3, omtockning 4, forsvar 6

Generell Sineval-funktionir: Kroppskontroll +2, Fysik
10, Mental férmaga £0, Social formaga +2, Obevipnad nar-
strid +8, Stavfaktning +6

Vapen: Obevapnad strid skada 0, omtockning 0, forsvar 2;
Stav skada 3, omtockning 4, forsvar 6
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ovriga gisslan for fara. Om det blir valdsamhe-
ter s kommer de omvardera detta.

Kiro: Kiro ar en stor muskulés angesisk man
med smalt skdgg. Han har ett riktigt otrev-
ligt 4rr pa hogra kinden och ett forstort oga
efter en olycka 1 armén. Han gar kladd 1 linne,
militarbyxor och kéngor, och har en tendens
att chocka personalen genom att inte ta av sig
skorna. Kiro slass med en brutal och rak stil,
som bygger mer pa styrka och uthallighet 4n
pa finess.
Uttal: ki-ra

Shin: Smal sinoisk man med kalla svarta 6gon
och langt har. Han gar kladd i laderjacka,
jeans och en enkel vit t-shirt. Shin har en val-
digt snabb och precis stil, ddr han med snabba
ovantade forflyttningar kan komma innanfor
motstandarens gard och sla pa nervknutar och
forlama sin motstandare.

Gra: Gra heter egentligen nagot annat, men
har lamnat sitt namn och sitt liv bakom sig.
Hon ar en angesisk kvinna med vitblont har,
kladd 1 16sa byxor, promenadkingor och linne
eller t-shirt. Hon kénns alltid avldgsen, utom
nar det borjar bli farligt. Gra har en akroba-
tisk stil och haller sig sédllan pa marken: hon
hoppar giarna hogt for att férvirra motstanda-
ren och delar ut fruktansvérda hoppsparkar
och hoga sparkar for att kompensera for sin
mindre storlek och muskelmassa.

Farahn: En mérkhyad svartharig man, oklan-
derligt klddd 1 handsydd kostym. Han ar artig,
véanlig och kultiverad och fullkomligt stinker
pengar, vilket inte riktigt stdmmer Overens
med de relativt enkla ackommodationerna el-
ler vandringsstaven. Farahns stil 4r avvaktan-
de liksom Gra, men mycket mer flamboyant.
Uttal: fa-RAAN

Chie: Nihonisk kvinna med farat ansikte och
smal senig kropp. Hon gar alltid oklanderligt
kladd, oavsett om det ar i kimono, kostym-
drakt eller kostym. Hennes stil innehaller
mycket grepp, lasningar och brytningar, sna-
rare an slag, men hon kan utan problem lasa
en mangdubbelt starkare karl och bryta nack-
en pa honom, forutsatt att hon kan komma in
pa kroppen.
Uttal: chi-e

Tatsu: En liten nihonisk 4ldre man med gra-
sprangt svart har och sma plirande 6gon. Han
ar kladd 1 gra byxor, blazer och keps, och ger
ett ganska anonymt intryck. Denna anonymi-
tet utnyttjar han i sin stil nar han blixtsnabbt
tar sig innan for fiendens gard och planterar
harda men snabba och precisa slag som kan
splittra ben.
Uttal: ta-tsu

Vizla: En lang blond angesisk kvinna med kall-

la bla 6gon. Hon har tajta byxor, hoga stovlar,

formell blus och jacka och en ldng tung rock.

Hon har en rak och direkt stil med huvudsak-

ligen héga och snabba sparkar. Sprak och hall-

ning avsléjar en aristokratisk bakgrund.
Uttal: VIZ-la

Tom: Tom &r en viltranad solbridnd ung
angesisk man, med en manlig haka och kort
morkblont har. Han har oftast jeans, sneakers,
t-shirt och bombarjacka pa sig. Han ar sjalv-
séker men inte odrigligt s, utan helt enkelt
bara stabil. Hans stil bestar till stora delar av
knytnavsslagsmal och vanlig hederlig boxning,
och det finns inte mycket vetenskap bakom
hans stil. Den &r helt enkelt valdigt, valdigt
pragmatisk.
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FUNKTIONARER

Funktiondrerna 1 Sinevals utmaning ar ute-
slutande gamla k&mpar fran utmaningen.
Aven de haller sig lugna och samarbetande
nér shinobi slar till, dels for att undvika att
dra uppméirksamhet till sig och dels for att
skydda 6vriga gisslan.

Shodan: Shodan ar arketypen av en asiatisk
stridskonstméstare: urgammal och rynkigare
4n ett russin, vis, klok som en lyckokaka. Han
ler och skrattar ofta och gar med hénderna
bakom ryggen néstan jamt. Ogonen &r sd sma-
la att det néstan ser ut som att han blundar
jamt. Han klagar ofta pa sin reumatism och ar
stel som en pinne.

Uttal: sha-dann

Keihatsu: Keihatsu dr medelalders och mus-
kulés med kortklippt har. Han gar alltid kladd
1 kostym som misslyckas med att dolja hans
valtranade kropp.

Uttal: kej-ha-tsu

Werker: En idldre weldisk herre med strikt
héllning. Han ger intrycket att han har militar
bakgrund och har en stolthet och en tillforlit
som en officer ska ha. Han gar kladd 1 Fede-
rationens arméuniform och har enligt gradbe-

teckningarna 6verstes grad.
Uttal: WER-ker.

Fei Ku: Fei Ku ér en yngre nihonisk kvinna
med traditionell men avsléjande klddsel. Hon
ar busig av sig, men vénlig och artig, och hon
ar formodligen den av funktiondrerna som har
lattast att umgas med rollpersonerna.

Uttal: fej-ku

Nishuan: Nishuan ar en &dldre nihonisk kvin-
na, ganska rundlagd och mysig. Hon &r ganska
moderlig av sig.

Uttal: ni-shwan

Marak: En mork och mystisk herre som mest
star 1 skuggorna 1 oklanderlig kostym och en
vild bakatstruken frisyr.

Uttal: MA-rack

INSATSDIVISIONEN YUKIKAZE

Detta ar de valbara rollpersonerna. De rollper-
soner som spelarna inte valjer blir reservroll-
personer som spelas som spelledarpersoner.

Tateya Kanae: Kanae ir divisionens ordina-
rie befdlhavare. Hon ar tyngd av ansvaret som
divisionens befdlhavare och vagar inte lata di-
visionens medlemmar att krypa in pa livet pa
henne, inte ens Eri. Hon uppfattas som en stel
byrakrat, men sjilv anser hon att byrakratin
behovs, annars skulle man foérlora organisatio-
nen och utan organisation sa blir det bara kaos
kvar.

Kanae har varit med forr och har flera tamli-
gen blodiga krig bakom sig och hon har forlo-
rat flera kamrater 1 strid tidigare. Det ar bland
annat darfor som hon inte vagar ha nagra nira
relationer. Hon har haft det forr och hon vet
hur hart hon har skadats inombords av férlus-
ten av nara vanner.

Uttal: ta-te-ja ka-na-e

Midohara Eri: Eri ir divisionens andrebefil
och stallforetrddande chef om Kanae skulle
vara franvarande. Hon ar terapeuten och ku-
ratorn 1 gruppen, och den som alla gar till om
de har nagra personliga problem. Liksom Ka-
nae sa ar Eri ett erfaret befil, men inte lika
resultatinriktad. Hon 4r mer inne pa perso-
nalhantering 4n pa problemlésning, vilket gor
henne till ett viktigt komplement till Kanae
men ocksa begridnsar hennes karriér.

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.

Uttal: mi-do-ha-ra e-r1

Fujiwara Kimiko: Den glaségonprydda Ki-
miko brukar oftast fa ansvara for elektroniska
motmedel. Utéver det sa ar hon en klurig per-
son, med stor kreativitet och pahittighet, och
hon ar den 1 gruppen som lagger ner mest tid
pa att studera teori och teknik. Kimiko ar of-
tast eftertdinksam och brukar sillan rusa in 1
situationer. Istéillet sa foredrar hon att tanka
efter fére, innan hon gér nagot, och lagga upp
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en ordentligt genomténkt plan. Planen bor

knappast vara komplicerad, utan tvartom, ju

enklare den ar desto battre dr det. Varande

tekniker sa tror hon att enkelhet ar en dygd.
Uttal: fu-ji-wa-ra ki-mi-ka

Okawashu Mariko: Mariko var en gang i ti-
den ungdomsligist, som so6p, brakade och rana-
de redan i bérjan av tonaren. Vandningen kom
nar hon blev svart skadad, inlagd pa sjukhus
och dessutom domd f6r misshandel och ran till
ungdomsvard i Templet. Det sagt sa gillar Ma-
riko fortfarande att slass. Férdelen med Temp-
let 4r att brakandet ar schemalagt.

Observera att Mariko inte dr en sadist, ma-
sochist eller ens bara onodigt aggressiv. Hon
slass inte for att hon ar arg eller lattretad, utan
for att det ar kul och spdnnande och skickar
adrenalinet i viadret. Inte heller s4 muckar hon
gril med vem som helst. Daremot backar hon
inte om hon blir utmanad.

Uttal: a-ka-wa-shu ma-ri-ka

Rena Akihira: Rena ar iynisin, och hon har
Gavan. Hon har vuxit upp inom Federationen
och togs snabbt om hand av Templet, som gav
henne den tréaning som behoévdes for att hon
skulle kunna behérska och kontrollera sin
Gava. Pa grund av traningen sa har hon tré-
nats separat fran andra flickor i Templet, och
har egentligen aldrig fatt ndgon néra kontakt
med ndgon annan én sin larare. Efter pilgrims-
farden sa fick hon plats i Templets flygskola,
och hon kom si smaningom att bli utvald till
Yukikaze, dar hon for forsta gangen och myck-
et gradvis borjade lara sig att fa vanner.
Uttal: re-na a-ki-hi-ra

Nanasawa Shioru: Shioru och Yurika ar tvil-
lingsystrar. Shioru ar en partypingla, som mer
an géarna festar till och njuter av livet. Man
skulle val kunna sédga att hon ar det for att
hon inte vill ta ansvar och att hon flyr undan
vuxenlivet genom sitt vilda leverne som jakt-
pilot. Det enda som Shioru egentligen tar an-
svar for ar flygandet. Det dr det som gor att
hon kan kénna sig helt fri och obunden. Det
och adrenalinkicken fran att flyga ar det som

gor att flygandet dr det som hon verkligen tar
ansvar for.

Shioru har en massa hobbies ocksa, eller sna-
rare, hon hittar en massa hobbies som hon &r
jattetdnd pa under en manad. Intresset varar
sdllan mer 4n en manad, och sedan ar det ett
minne blott.

Uttal: na-na-sa-wa shi-a-ru

Nanasawa Yurika: Yurika och Shioru ar
tvillingsystrar, men Yurika ar traditionalisten
av de bada. Hon ar alltid formell och oklandexr-
ligt kladd, och haller till stor del pa etiketten.
For Yurikas del sa 4r Templet och formalian i
det en form av trygghet. Yurikas haller hart
pa Templets formella traditioner. Utan dem sa
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
gor henne &nnu mer otrygg an uppdragen 1
falt.

Uttal: na-na-sa-wa ju-ri-ka

Sonoda Yuki: Yuki 4r en energisk och utat-
riktad flicka. Hon ar optimistisk, idealistisk
och framat. Hon har kommit att bli praktikant
med Midohara Eri som mentor (senpai) for vi-
dare utbildning och falterfarenhet. Yukis stora
brist ar just erfarenhet — hon har helt enkelt
inte varit i falt ldnge nog for att veta nagot.
Ibland kan Yuki drabbas av hybris och tro att
hon klarar av mer 4n hon klarar av, och det
héinder ganska ofta att hon blir riktigt ilsken
nér hon vill ta itu med problemet med en gang
och de dldre och mer erfarna kamraterna hell-
re vantar.
Uttal: so-no-da ju-ki

Heidi Junge: Heidi ar divisionens utboling.
Hon har inte nagon bakgrund i Templet, utan
har kommit att anslutas till divisionen for ar-
ton manader sedan. Hon &r en krigshérdad ve-
teran som har sett kamrater do6 1 strid. Heidi
var fran borjan frivillig milispilot i ett lokalt
och blodigt krig pa hemvéarlden Siminatessa,
men forflyttades till Yukikaze nir hela hennes
division utplanades.
Uttal: HAJ-di JUNG-e
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DE SVARTA DRAKARNA

Sagewaru Kanako: Sagewaru Kanako ar
néagot av kronprinsessa 1 De svarta drakarna.
Hon drivs av bitterhet gentemot Federatio-
nens oméinsklighet. Hennes skepp kapades
av de Svarta Drakarna, och efter att skeppet
hade tomts pa allt av virde sa fick hon och alla
passagerare ett enkelt val: g med i de Svarta
drakarna och fa tillbaka sina tillhorigheter,
eller lamnas pa lamplig gransvarld utan na-
gonting annat &n mat, vatten och kladderna pa
kroppen. Kanako valde att gad med Drakarna.

Kanakos flygskicklighet gjorde att hon snabbt
fick respekt bland de andra piraterna, men
hon insag ocksa att piratflottan var begransad
pa grund av att den mestadels bestod av civila
skepp. Hon sag darfor till att piratflottan gjor-
de en beromd riad mot militdrbasen pa Atsura
Fyra.

Kanako ar valtrdnad och senig. Hon har
isande bla 6gon och ett grymt leende. Har hon
nagra svagheter sa ar det att hennes avsky
mot Federationen da och da grumlar hennes
omdome. Hon kan 1l4att bli onddigt grym och
sadistisk mot federationsfangar, eftersom hon
hatar allt som de star for.

Piraternas ledare, Shiu Han, och Sagewaru
Kanako har nagon form av forhallande. Det
blir 14tt rorigt eftersom Shiu Han gérna tittar
pa andra flickor.

Uttal: sa-ge-wa-ru ka-na-ka

NAKASE DENSHI

Nakase Denshi ar det lokala elektronikforeta-
get som tillverkar det mesta i form av hem- och
konsumentelektronik. En del komponenter,
som skdrmar, kops in av storre tillverkare. An-
dra kops in av legotillverkare som Kyushintai-
den, och en del tillverkar man sjalv. Produk-
terna slutmonteras i egna fabriker. Foretaget
har omkring 1500 anstéllda 1 Keisatsu-regio-
nen och over 7000 pa hela planeten.

De har fyra sekreterare som sambandsper-
sonal mellan dem och underleverantéren Ky-
ushintaidens forhandlare.

Uttal: na-ka-se den-shi

Sugawara Bunta: Bunta ersitter
Hatsudara Kanako, som 4r hemma
for vard av sjukt barn. Han 4r en .m
kort och satt herre, vanlig och blyg
och har en tendens att titta bort och rodna sa
fort vackra kvinnor tittar pa honom.

Uttal: su-ga-wa-ra bun-ta

Matsukata Hiroki: Hiroki ersit-
ter Fuji Minako, som 4r hemma for %/
vard av sjukt barn. Hiroki ar latt /A
fumlig, men fruktansvart bra pa
att se s6t ut och servera te.

Uttal: mats-ka-ta hi-ra-ki

Umemiya Tatsuo: Tatsuo ersétter
Wakana Matsu, som dr hemma pa
grund av influensa. Inte ens flun- m
san kan man bota 1 Andra Imperiet,

speciellt inte om den orsakats av shinobi-gif-
ter. Tatsuos framsta formaga ar att fa andra
folk att gora saker, men han ar inte fullt sa bra
pa att ta initiativ sjdlv. Sdger man at honom
att fixa nagot sa fixar han det, oftast genom att
fa andra att fixa det 4t honom.

Uttal: u-me-mi-ja ta-tsu-a

Watase Tsunehiko: Tsunehiko ar en effektiv
men anonym juridisk expert, som 1 princip kan
klara av det mesta vad géller Keisatsus och
Federationens avtalsratt.

Uttal: wa-ta-se tsu-ne-hi-ka

Yasuaki Hosaka, marknadschef: Hosaka
ar marknadschef pa Nakase Denshi, och &r
den som ansvarar for att forhandlingarna med
Kyushintaiden genomfors smidigt. Han ar en
herre i ovre medelaldern, kraftigt byggd och
med stor mage. Han &ar gift och har tre barn.
Han ar inte sarskilt fortjust 1 Asakura Shiori,
men accepterar att hon ar chef.

Hosaka finns enbart pa géastgivargarden dag-
tid under forhandlingarna.

Uttal: ja-swa-ki ha-sa-ka

Asakura Shiori, vd: Shiori dr nytilltradd vd
for foretaget, séarskilt rekryterad av styrelsen
for att reda upp Nakase Denshi efter ett an-
tal forlustar. Shiori 4r en dam 1 6vre medel-
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aldern, en listig och skicklig férhandlare och
valdigt bestimd. Hon har skinn pa nésan och
ar mycket intelligent, férmodligen bra mycket
mer 4n nagon manlig motsvarighet. Férmod-
ligen var det darfor som det krédvdes forlustar
och kris for att hon 6ver huvud taget skulle fa
jobbet — gubbarna 1 styrelsen vill helt enkelt
inte bli bradade av en kvinna. Shiori har fatt
fart pa foretaget igen efter ett halvars stalbad,
orderbockerna ar aterigen fulla och man méaste
bade nyanstélla och anlita underleverantorer
for att klara av jobbet. Allt detta &r Shioris
fortjanst, och hon har darfor fatt en snudd pa
fanatisk tillit av foretagets anstéllda och fram-
forallt aktiedgare.

Shiori finns bara pa géastgivargarden dagtid
under forhandlingarna.

Uttal: a-sa-kra shi-a-ri

KYUSHINTAIDEN DENSHI

Kyushintaiden Denshi 4r ett mindre elektro-
nikforetag som specialiserar sig pa legopro-
duktion. De tillverkar komponenter at andra
foretag och har ett par hundra anstillda varav
ungefar halften sysslar med sjalva tillverk-
ningen. De har ingen egen utvecklingsavdel-
ning utover en for att ta fram de verktyg som
behovs for att tillverka det deras kunder vill
ha tillverkat. De kan tillverka de flesta elek-
tronikkomponenter i sma eller stora serier. En
viktig del av foretaget ar att leverera kompo-
nenter till prototyper.
Uttal: kju-shin-taj-den den-shi

Hakazubare Tanda, vd: En dldre smal och
senig herre med gravitt har, som grundade Ky-
ushintaiden for trettio ar sedan. Det har inte
gatt s bra som han hade hoppats men béttre
an han hade trott. Hans fru dr dod, men han
har tva vuxna barn.

Uttal: ha-ka-zu-ba-re tan-da

Ito Shiguya, marknadschef: Shiguya é&r
Tandas systerson och kom in pa foretaget ge-
nom sldkten. Han &dr dock en kompetent mark-
nadschef, och det 4r tack vare honom som
Kyushintaiden 6ver huvud taget har foresla-

gits som legotillverkare fér Nakase. I princip
innebéar det héar avtalet en dubbling av antalet
anstédllda, en massiv expansion av foretaget,
och formodligen sdkrandet av en vd-post for
Shiguya nér Tanda avgar.

Uttal: i-ta shi-gu-ja

Tamura Mizuho, forhandlare: Mizuho ir
en erfaren forhandlare som oftast anlitas for
knepiga forhandlingar. Hon har rekryterats
att hjalpa till att representera Kyushintaiden
1forhandlingarna och dessutom hjélpa till med
de juridiska bitarna, da hon dessutom ar kom-
petent inom avtalsratt.
Uttal: ta-mu-ra mi-zu-ha

Koushun Takami: Takami 4r en dam i yngre

medeldldern som 4r assistent och sekreterare

ar Tanda. Hennes jobb 4r att se till att Tanda

kan koncentrera sig pa det viktiga, genom att

ta hand om dagliga rutiner och sméasaker.
Uttal: ka-u-shun ta-ka-mi

Abe Hirohide: Hirohide &r assistent at Shi-
guya, och har ungefir samma arbetsuppgifter
som Takami. Takami och Hirohide har ett for-
hallande, vilket torde vara vildigt uppenbart
sa fort de inte langre ar 1 tjanst.

Uttal: a-be hi-ra-hi-de

Yanagishima Katsumi: Katsumi &r Mizuhos
larling. Hon &r yngre men vélutbildad inom
juridik och avtalsratt, och férmodligen battre
an Mizuho pa dessa bitar. Daremot saknar
hon erfarenhet av férhandlingar och &r inte
lika vass pa att ldsa sina motparter. De bada
kompletterar varandra valdigt bra av den an-
ledningen.
Uttal: ja-na-gi-shi-ma kats-mi

OVRIGA GASTER

Toda Kimie och Toda Shinji: Ett medelalder
par, bada ur tjanstemannaklassen. Kimie har
gjort karriar som sjukskoterska och senare 1a-
karsekreterare, medan Shinji har varit tjdns-
teman for elkraftverket 1 Keisutse under lang
tid. De 4r trotta efter ett langt och lyckligt liv,
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men har egentligen inget behov av spianning
utover en semester vid en traditionell kurort.
De har tre barn ihop, sénerna Shiro och Makae
1 tonaren och dottern Mai som &ar 10. Barnen
har f6ljt med pa semestern.

Speciellt Shiro ar intresserad av flickor. Ma-
kae ar precis pa vag in i den aldern men ar
mest intresserad av sport. Mai 4r mest sot.

Uttal: ta-da ki-mi-e, ta-da shin-ji, shi-ra, ma-
ka-e, maj

Endo Shima och Endo Reiko: Aven detta ar
ett par 1 medeldldern, som hoppas kunna reda
ut sitt trassliga forhallande pa semestern. Shi-
ma &dr advokat medan Reiko ar revisor, och det
trakiga livet har lett till lite val manga ute-
kvallar for bada och en och annan dlskare. Nu
har de konstaterat att de inte kan fortsitta,
utan maste reda ut det hir och hitta varandra
igen.

De har doéttrarna Emi och Toya med sig, 11
respektive 12 ar.

Uttal: en-da shi-ma, en-da rej-ka, e-mi, ta-ja

Higa Kohei och Maeda Yuuka: Ett par 1
mitten av tjugoarsaldern, som har forlovat sig
men inte gift sig 4n. De dr hér for att fira tva-
arsjubileet av sin forlovning, och Kohei tanker
passa pa att fria under semestern.

Uttal: hi-ga ka-hej, ma-e-da ju-u-ka

ANSTALLDA PA VARDSHUSET

Akegawa Hiryu, dgare: Hiryu dger och sko-
ter vardshuset som han tog 6ver fran sin far.
Han 4r en medelalders herre som har en kéans-
la for service och lyx hela vagen ut i fingerspet-
sarna.

Uttal: a-ke-ga-wa hi-ry-ju

Akegawa Ume: Ume ar Hiryus hustru. De
mottes for tjugo ar sedan pa virdshuset, nér
Umes davarande pojkvian gjorde slut. Ume
brydde sig inte si mycket, utan stannade kvar
nér pojkvannen akte hem. Pa sa satt kom Ume
och Hiryu att tréffas, och de blev senare ett
par. Hon tycker om virdshuset lika mycket

som sin make, och mycket av hennes vénliga
sjal finns har.
Uttal: a-ke-ga-wa u-me

Akegawa Izumi: Izumi dr Hiryus och Umes
vuxna dotter. Hon ir inte sa tdnd pa att fort-
sétta att driva vardshuset, utan studerar pa
universitetet 1 Keisutse istéllet och finansierar
sina studier genom att jobba pa gastgivargar-
den pa kvallar och helger, da oftast 1 koket el-
ler med att servera.
Uttal: a-ke-ga-wa i-zmi

Akegawa Ichiro: Ichiro ir arton ar och Hiry-

us och Umes son. Han ar mer installd pa att

driva gastgivargarden vidare. Han 4r intresse-

rad av matlagning, och har kommit att tas upp

som larling av Jiro, géstgivargardens kock.
Uttal: a-ke-ga-wa i-chi-ra

Suzuki Jiro, kock: Jiro dr kocken pa géstgi-
vargarden. Han ar erfaren och mycket skick-
lig, och kan trolla fram de mest fantastiska
ratter fran 1 princip ingenting. Han stiller
krav pa ravaror, men levererar darefter. Han
ar specialist pa traditionell nihonisk mat, men
kan laga vanlig angesisk mat om gésterna sa
foredrar.
Uttal: su-zu-ki ji-ra

Fukumoto Seizo, nattportier: Nattetid ar

det Seizo som tar hand om géstgivargarden.

Hans jobb nattetid ar att sldppa in géster som

har varit ute och rumlat och eventuellt ordna

rum at senkomna géster. Han 4r 1 yngre med-

elaldern, tanig och senig och alltid artig.
Uttal: fu-ku-mo-to se-i-za

Nagami Kekure, massor: Kekure dr en av de
tva massorerna som jobbar dagtid pa gastgi-
vargarden. Han 4r rund och mysig med smala
o6gon och kort har, men han har starka och
magiska fingrar som kan hitta och 16sa upp de
hardaste muskelknutar.

Uttal: na-ga-mi ke-ku-re

Kimura Shiro, massor: Shiro ar den andre
massoren som ocksa jobbar dagtid. Han 4r mer
senig 4n rund och &ldre med borjan till gratt
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har. Han ar minst lika skicklig som sin kollega
1 massagekonsten.
Uttal: ki-mu-ra shi-ra

Kasahara Kazuo: Kazuo &r heltidsanstilld
dagtid och sysslar med att stédda och servera.
Hon &r en mild och artig kvinna som inte stal-
ler till besvér nagonsin. Hon finns mest i bak-
grunden och gor sitt jobb.

Uttal: ka-sa-ha-ra ka-zu-a

Narita Mikio: Mikio ar heltidsanstélld dagtid
och sysslar med att servera och hjalpa till 1 ko-
ket. Hennes huvuduppgift 4r dock badhuset,
dar hon levererar 6l och sake, tvattar géster,
skurar och tvittar bassénger, bastu och heta
kéllor, och ser till att temperatur 1 bad &ar per-
fekt. Hon 4r medelalders men inte oattraktiv,
men utfor inga "sadana” tjanster.
Uttal: na-ri-ta mi-ki-a

Tanaka Kunie: Kunie ar extra-
anstalld for att hjalpa till med
badhuset samt servera och stida. m
Hon ar omkring de 20 och valdigt .
vacker och finlemmad.

Uttal: ta-na-ka ku-ni-e

SHINOBIVARDEN

”Gisslan” samt generella shinobi: Kroppskontroll +4,
Fysik +2, Mental formaga *0, Social formaga 0, Gomma
sig +6, Akrobatik +4, Manovrer +4, Stridsfardigheter +4,
Kamouflage +4, Overtala +2, Ficktjuveri +2, Upptrada +2,
Etikett +2

Vapen: Svard skada 4, omtockning 3, forsvar 5; Kort eld-
lans skada 5, omtockning 6, forsvar 3; Malsdkande shuriken
skada 3, omtockning 5, forsvar —

Kawashima: Kroppskontroll +4, Fysik +2, Mental formaga
+2, Social formaga +2, Gomma sig +6, Akrobatik +4, Ma-
novrer +4, Stridsfirdigheter +6, Kamouflage +4, Overtala
+4, Ficktjuveri +2, Upptrada +4, Etikett +2

Vapen: Svard skada 4, omtockning 3, forsvar 5; Kort eld-
lans skada 5, omtockning 6, forsvar 3

Koroshi-tama: Kroppskontoll *0, Stridsfardighet +6,
skada 4, omtockning 5, forsvar —
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Tke Reiko: Reiko ar extraanstilld
for att hjalpa till med att servera,
stdda och arbeta i kéket. Hon kan .m
hjalpa till 1 badet ocksa. Hon é&r
omkring de 20 och attraktiv om 4n med skeva
tdnder. Hon ldser pa universitetet och jobbar
extra just nu nar det ar lag fart pa universi-

tetet.
Uttal: i-ke rej-ka

Kobayashi Akira: Akira ar deltidsanstalld
tradgardsméstare. Det 4r han som skéter par-
ken och ser till att den ar i perfekt skick, samt
tar hand om karpdammen och ser till att fis-
karna mér fint.

Uttal: ka-ba-ja-shi a-kra

SHINORI

Det finns tre sorters shinobi 1 det har aventy-
ret: de fem som har infiltrerat gastgivargarden
och latsas vara gisslan, dem som stormar géist-
givargarden, samt Kawashima. De tva forsta
har samma spelvarden, och Kawashima har
en uppséattning egna spelviarden. Shinobi har
svard och korta eldlansar, de kan ocksa kasta
kaststjarnor (shuriken) och anvander koroshi-
tama (svavande dédarklot) for att sakra omra-
det. Koroshi-tama svavar omkring i omradet
och forsoker krossa eller skira sonder alla som
forsoker ta sig in och ut och inte ar shinobi.

Kawashima: Den enda shinobi som star ut
fran mangden dr deras ledare. Han har svart
har 1 hockeyfrilla, men ser trots detta grym
och elak ut. Han utger sig for att vara medlem
1 gruppen Daito, det stora svéardet, en reaktio-
nir terroristrorelse. Han uppger inget annat
namn an Kawashima, men fotfolket kallar ho-
nom oftast for "kashira” ("boss”).
Uttal: ka-wa-shma

Generella shinobi: Generella shinobi gar
det tretton pa dussinet av. Det finns precis sa
manga som du behover 1 &ventyret for att géra
det utmanande. De latsas vara terrorister, och
ar for narvarande kladda 1 svarta militarbyx-
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or, gron jacka och skidhuva. En del &r mén, en
del dr kvinnor, men det spelar ingen roll.

SNUTEN

Insatspoliser: Insatspoliserna gar det ocksa
tretton pa dussinet av. De &r kladda 1 svarta
militarbyxor, svart skyddsvést, skidhuva och
hjalm, och vid férekommande fall dven mor-
kerstridsutrustning. Nagra av dem som har
infiltrerat i férvag har dven optokamo.

Minamoto Kiyoshi: Kiyoshi &ar polisens séar-
skilda férhandlare. Han ar utbildad psykolog
och beteendevetare. Han ar fetlagd, faderlig
och har en osannolik valrossmustasch. Han
har lang erfarenhet som profiler, men kallas
ofta in for att féorhandla i gisslansituationer.
Han har inte si mycket erfarenhet av terro-
risthandlingar, utan 4r mer erfaren i famil-
jeproblemsituationer och gisslansituationer 1
maffiasammanhang.

Rollpersonerna kommer férmodligen inte
hoéra mer av honom 4n mojligen hans rost.

Uttal: mi-na-mo-to ki-ja-shi

SNUTVARDEN

Vanliga insatspoliser: Kroppskontroll +0, Fysik +2, Men-
tal formaga +2, Social formaga +2, Overtala +6, Forhora +4.
Leta +4, Stridsfardigheter +4, Informationssokning +2, Hu-
maniora +2, Juridik +2, Sensorsokning +2, Sambandsteknik
+2, Etikett +2

Vapen: Jitte skada |, omtockning 3, forsvar 5; Kort eldlans
skada 5, omtockning 6, forsvar 3

Skydd: Splitterskyddsvast plus hjalm, mot skada 8, mot
omtockning 8

Elitinsatspoliser med optokamo: Kroppskontroll +2,
Fysik +2, Mental formaga +2, Social formaga -2, Overlevnad
+4, Manovrer +2, Leta +2, Gomma sig +2, en Fordonsfar-
dighet +2, Kamouflage +2 (modifikation pa +6 for opto-
kamo), en Kunskapsfardighet +2, Sambandsteknik +2, Sen-
sorsokning +2, Sprangteknik +2, en Ingenjorsfardighet +2,
Ledarskap +2

Vapen: Jitte skada |, omtockning 3, forsvar 5; Kort eldlans
skada 5, omtockning 6, forsvar 3

Skydd: Splitterskyddsvast plus hjalm, mot skada 8, mot
omtockning 8

NINJA-IKONEN

De spelledarpersoner som har en liten ninja- 4
ikon bredvid sig ar i sjalva verket infiltratorer @
fran shinobi. Deras spelvarden raknas som ge-
nerella shinobi-varden fran rutan pa sidan 56.

57/

SKUGGOR



¥

Fardighet

Latta skador

I ([ [

Nivarliga skador ]2
Kritiska skador DDDDD
Dddande skador DDDDD

I ([ [ O

Omtdckning och utmattning

Virde

Fardighet

Virde

Fardighet

Virde

Fardighet

Virde

Fardighet

Virde

Fardighet

Virde

56

Latta skador

(I O [ [
Aivarliga skador (1304

Kritiska skador (]
Dadande skador (13

Fardighet

Varde

Fardighet

Varde

I I N L

Latta skador

(I O [
Aivarliga skador (1304

Kritiska skador (]
Dadande skador (13

Fardighet

Varde

I I N L

Latta skador

I [ [ [

Fardighet

Varde

Aivarliga skador (]
Kkitiska skador 1304
Déodande skador DDDDD

I I [ L

Latta skador

I [ [ [ [

Fardighet

Varde

Avarliga skador (113300
Kritiska skador (]
Déodande skador DDDDD

I N L

Latta skador

I [ [ [ [

Fardighet

Varde

Alvarliga skador (113300
Kritiska skador DDDDD
Déodande skador DDDDD

I N L

Latta skador

Fardighet

Varde

I N
Allvarliga skador DDDDD

Kritiska skador DDDDD

Déodande skador DDDDD

I I N L

Latta skador

Qaaaa Aaaaa aaadaa

Aivarliga skador [

Kritiska skador DDDDD

Dadande skador ]

Q0000 adaadad aaaad
Latta skador

I I N N N (O [ (O

Aivarliga skador 10

kitiska skador ]

Ddadande skador DDDDD

QaaQa Qaaaa aaaaa
Latta skador

L00aa Aadaad Qaaad

Avarliga skador 10

kitiska skador QA

Dddande skador DDDDD

Qaa0aa Qaaaa aaaaa
Latta skador

I I N N N (O [ [ (O

Aivarliga skador (]

kitiska skador QA

Dddande skador DDDDD

Qaa0a Qaaaa aaaaa
Latta skador

I N N N (O [ [ [

Mivarliga skador (111

kitiska skador A

Dadande skador DDDDD

Qaa0aa Qaaaa aaaaa
Latta skador

I I I N N (O [ [ (O

Nivarliga skador (111

Kritiska skador DDDDD

Dadande skador DDDDD

Qaa0Qa Qaaaa aaaaa
Latta skador

Qaaaa Aaaaa aaaaa

Aivarliga skador [

Kritiska skador DDDDD

Dadande skador DDDDD

Qaa0aa Qaaaa aaadaa

SKYMNINGSHEM: ANDRA |IMPERIET



ANTECKNINGAR




VID TVEKSAMHETER, SLANG IN NINJOR!

Det var ett sparsmakat rum. Det fanns inga dekorationer utom de malade vdggpanelerna
av papper, och inga mébler forutom en kudde och en bdarbar kamin. Lite ljus strdlade ut
fran kaminen, och ett blekt sken kom frdan vdaggpanelerna mot tradgarden.

Shiu Han satt med benen under sig pd kudden och vintade. Han fingrade pa drret pa ho-
gra kinden och pad lappen som tdckte den tomma ogonhdalan. Han hatade det har stdllet. Det
var for morkt, for vdlordnat, for strikt. Det var ett stdlle for lonnmérdare, och han hatade
sig sjdlv for att behova ha med dem att gora.

"Du déljer inte dina tankar vdl, piratkung” sade en dldre mansrést i rummets morka
inre.

"Skulle du foredra att jag ljog?”

Den dldre mannen klev in i det svaga ljuset och satte sig ner pa golvet med benen under
sig. Shiu Han ldt sig inte luras: mannen var senig och hans rorelser var precisa. Om han
sa ville sd skulle Shiu Han do.

"Varfor dr ni har?” fragade mannen.
Shiu Han stoppade handen i fickan — mannen iakttog
men vidtog inga dtgdrder, utan satt stilla med hdnderna
pad kndna — och plockade fram en liten holoprojektor. Han
satte pa den och lade ner den pd golvet, och nio ansikten
pad nio unga kvinnor, dtta av dem i tempeldrdkter och den
nionde i en tung vapenrock, visades i luften, det ena efter
det andra.
”Nio stycken? Och i tjdnst hos den Vita gudinnan? Pri-
set blir hogt.”
"Priset kommer aldrig att motsvara vdrdet pd de liv
som de har sldckt.”

Réavsvans Forlag presenterar stolt Skuggor, ett dven-
tyr till Skymningshem: Andra Imperiet. Det 4r det
fjarde och fristdende dventyret om de nio piloterna i
jaktdivisionen Yukikaze. Man behover inte ha spelat
de tidigare dventyren for att kunna spela det hér.
Det har ar inte ett aventyr for de mjakiga: det inne-
héaller fart, flakt, sma munnar, stora 6gon, omoti-
verad nakenhet, nésblod, stora explosioner, 6ppna
bad, fullstandig forakt for fysikens lagar, samt pi-
rater och ninjor!
Spela det om du tors!



