STRIDSKONSTER. |
ANDRA |MPERIET

Skymningshem: Andra Imperiet ar visserligen valdigt, valdigt wuxia och
anime, men det saknas nagot extra element for att fa till den riktiga animéiga
stridskonstkénslan. Det saknas regler for tavlingar och trédningsmatcher och
andra former av strider dir man inte forsoker ha ihjal varandra, och det saknas
specialtekniker och kombinationsmandévrer.

Allt eftersom stridskonsterna har utvecklats sa har det tillkommit olika
element for att trdna upp elever. En vanlig traningsform ar kata, som ar ett
hypotetiskt stridsscenario ddr man tranar in vissa enskilda tekniker genom att
utova dem 1 enskildhet mot en latsad motstandare. Av nagon anledning sa har detta
forvanskats 1 fightingspel till s kallade kombinationsmandvrer eller kombos. En
kombo definieras som en serie med anfall och/eller férsvar, som om man lyckas ge-
nomfora den ostért resulterar 1 ett mycket mer kraftfullt anfall pa slutet.

NV ANSKAPSMATCHER

De vanliga stridsreglerna ar till for att ha ihjil fienden. Sa hur gér man om man slass
som traning eller uppvisning? Ett enkelt sétt ar att géra om skadereglerna en smula.
Sla stryktalighetsslag och berédkna skadeniva

som vanligt, men betrakta skadenivaerna som

matchresultatet, inte som skador. Tabell MK-01 | Skadeniva ~Omtdckning | vinskapsmatch

visar hur skadenivaer tolkas i véinskapsmacher betyder det...

och hur mingden Omtockning modifieras. Man | Skrama Ingen Snuddtriff. Bada sidor

anvander alltsa inte den vanliga mangden Om- ignorerar den.

tockning och man markerar inte skada. Latt skada x0,5 Oren traff. Matchen fort-
Vid nollning intréaffar otdcka saker. I sa fall satter.

ska spelaren sl& ett nytt slag som ersétter det | Allvarligskada xI Ren traff. Matchen doms

nollade slaget, varefter man berdknar en riktig som avgjord.

skada baserat pa det nya slaget och motstanda- Dédlig skada x| Utklassning eller komplett

rens slag. Denna skada skadar som vanligt som overraskning. Matchen ar

om duellen inte vore en vianskapsmatch. Vald ar helt klart avgjord.

farligt, 4ven om det &r pa latsas. Tabell MK-01: "Skada” i vinskapsmatcher
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KoMBpoRox

e Vilj en vapenskola som ska ha en kombo (se sidan 112 i
regelboken).

e Vilj en stridsfardighet som ska ha en kombo.

e Kom pa ett coolt namn pa kombon.

e Vilj en serie pa minst tre taktikval och skriv ner dessa.

e For varje taktikval i kombon far du ett poing.

e Fordela poangen pa Skadevarde, Omtockning, Skydd mot
skada och Skydd mot omtockning.

e leta upp en larare, eller lyckas med ett slag for lamplig
stridsfardighet med en svarighet pa antalet taktikval
ganger 3.

e Betala en erfarenhetspoing.

DEFINITIONER

e En kombo bryts om man spelar ett annat taktikval an det
som kombon specificeras.

e En kombo bryts om man far omtdckning under kombon.

e En kombo bryts inte om man far Omtockning fore forsta
taktikvalet eller som resultat av sista taktikvalet.

e En bruten kombo ger en modifikation pa -3 pa nista tak-
tikvals anfalls- eller forsvarsslag i samma strid.

e En obruten kombo ger kombons bonus pa det sista tak-
tikvalets anfalls- eller forsvarsslag.

EXEMPEL

Asako tanker stalla upp i en stor ungdomsstridskonst-
turnering pa Fo’ur. Hon har redan Obevapnad strid +6 och
kan tva kombos, men som en del av traningen infor turne-
ringen sa lar hon sig en tredje kombo. De tva hon kan ar
”Shorokans ovintade niave” som bestar av en Defensiv, en
Defensiv till och en Offensiv, och som ger +3 pa ett sista
Skadevarde, samt ”"Neko-chans smill i 6gat” som bestar av
Forsiktig, Forsiktig och Forsiktig, och som ger +3 pa Om-
tockning.

Traningen infor turneringen sitts upp som ett mal som
ger | battringspoang last till en ny kombo efter en vecka. Ef-
ter en vecka sa har Asako fatt ett battringspoang och hennes
larare har lart henne den hemliga kombon virvelsparken”.
Det ar en serie om Forsiktig-Forsiktig-Avvaktande-Offensiv,
som ger +2 pa Skadevdrde och +2 pa Omtéckning pa den
sista manovern.

KoMBos

En kombo ar en serie om minst tre taktikval, som
ger en schysst bonus pa ett sista anfall om man
lyckas genomfora den ostort. En kombo fungerar
som en specialisering: den kostar en battrings-
poang att lara sig, och den ger en modifikation
pa +3 precis som vanligt medan man utfor den.
Varje kombo tillhor en specifik stridsfardighet
(se sidan 65 1 regelboken) och en specifik skola
(se sidan 112 1 regelboken).

VARFOR KOMBNDS?

Forutom att kombos ar coola, finns det nagon
sarskild anledning till att man ska anvénda
dem? Det finns flera férdelar med dem. For det
forsta sa raknas de som en specialisering. Man
har trdnat in en serie manévrer och fatt in en
rytm och ett flyt i dem, vilket reflekteras av att
man far +3-modifikationen fran specialisering-
en. For det andra far man en extra punsch i1 den
sista mandvern 1 serien.

Nackdelen 4r att man &r styrd av formen. Det
gor att man ar forutsigbar, sa att om man listar
ut hur kombon ser ut sa kan man anpassa sina
taktikval for att sabba kombosarna. Kortare
kombos ar darfor lattare, men ger a andra sidan
inte lika elaka bonusar pa slutet. Skulle kombon
brytas s& hamnar man ur balans, vilket ger en
negativ modifikation pa nasta slag.

SKAPA KOMBOS

Néar man skapar en kombo s véljer man en serie
pa minst tre taktikval. Fler taktikval ger en héaf-
tigare kombo, men gér ocksa kombon mer latt-
bruten. Oavsett hur manga taktikval man sitter
in 1 kombon sa kostar den fortfarande bara en
erfarenhetspoing.

For varje taktikval som ingar i kombon sa far
man ett podng. Tre taktikval ger alltsa tre po-
dng. Dessa poéng kan férdelas som man vill som
en bonus pa skadevirde, omtockning, skydd mot
skada och skydd mot omtéckning. Ett podng ger
en bonus pa +1 pa respektive virde.
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Varje kombo man har méste vara unik. Det far inte finnas nagon likadan kombo. Taktikvalens
ordning &r viktig. Dessutom maéste kombon vara minst tre taktikval lang. Daremot finns det
ingen 6vre grians, och man kan ha samma taktikval flera ganger i rad.

Skriv ner kombons namn och fiardighet, och markera vilka taktikval som anvinds i for 4nda-
malet avsedda boxar pa det bifogade komboformulédret (anvand koderna O fér offensiv, F for For-
siktig, A for Avvaktande, D for Defensiv samt X for Avbrytande). Skriv sedan ner hur bonusarna

fordelas 1 boxarna avsedda for detta.

LARA sICG KOMBOS

For att lara sig en kombo s4 méaste man tillhéra
en skola och fa ldra sig den av ens larare. Al-
ternativt s4 kan en utomstdende larare lara ut
kombon. Det viktiga ar lararen.

For att utveckla en egen kombo sa maste man
lyckas med ett slag for stridsfardigheten. Svarig-
heten &r lika med antalet taktikval som ingar
multiplicerat med 3. Fyra taktikval ger alltsa en

INSIKT

Det finns en mojlighet till for att lara sig en kombo: om
motstandaren gor en kombo, den fullbordas och man lyckas
dverleva den sa kan man spendera tva battringspoang direkt
for att lara sig motstandarens kombo mitt under striden. Det
kostar tva podng istillet for ett, men man lar sig kombon mitt
under striden och man behover inte sitta upp nagot mal for
att lara sig kombon. Det ar lampligt att byta delstrid precis
da, dels for att det ofta ar en lamplig dramatisk tidpunkt och

svarighet pa 4x3=12. Lyckas slaget sa har man

dels for att spelaren ska kunna bokféra kombon.
kommit pa kombon, och kan spendera battrings- F

poéng for att lara sig den.

e Om slaget lyckas sa kan man lara sig kombon.

e Om slaget lyckas perfekt s& har man lart sig kombon, och man behéver inte spendera
nagon erfarenhetspoing for att lara sig den. Den sitter direkt.

e Om slaget misslyckas sd kan man inte lara sig kombon just nu, utan far forséka en
vecka senare.

¢ Om slaget fumlas sa dr kombon inkompatibel med skolan eller stilen, och man far ald-
rig lara sig just den kombon. Skriv upp kombon i alla fall och markera den som inkom-
patibel.

Bade att lara sig en kombo och att utveckla en egen kombo passar utmérkt att siatta upp som
mal for battringspodng. De bor ga ratt fort (ett spelmdéte) och vara icke-dodliga, vilket ger en
battringspodng. Detta podng ar last till kombon och kan inte anvéndas till annat.

ANVANDA KOMBO

Att anvidnda en kombo 4r enkelt. Man séger helt enkelt att man anvinder en kombo. Man beho-
ver inte sdga vilken kombo, men man maste bestamma i férviag vilken kombo man anvander.

Den forsta rundan spelar man kombons forsta taktikkort. Rundan diarpa sa spelar man kom-
bons andra taktikkort, och sa vidare tills man har spelat kombons alla taktikkort i ordning mot
en och samma motstandare. Om kombon inte dr bruten sa intradder kombons bonus pa det sista
taktikvalet.

En kombo anses som bruten om man antingen spelar nagot annat taktikkort 4n det som ska
spelas enligt kombons kortserie, eller om man far Omtéckning under kombon fram till och med
sista taktikkortsspelet. Kombon &r inte bruten om man far Omtéckning fore forsta taktikvalet
eller som resultat av sista taktikvalet.
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EXEMPEL

Det dr dags for finalen i stridskonstturneringen. Asako star
oga mot 6ga med Ken Nagamune, som bara for att gora sa-
ken varre var grabben som mobbade Asako i mellanstadiet.

Under tredje ronden sa forsoker Asako sig pa att anvanda
”Neko-chans small i dgat”. Forsta rundan sa spelar bade
Asako och Ken forsiktig. Bada slar pa varandra, men lyckas
ocksa forsvara sig, sa ingen far nagot varre an en skrama. En-
dast Asako fick nagon +3-modifikation fran specialiseringen,
i och med att Ken inte anvinder nagon kombo an.

Ken far sedan sla ett slag for Mental formaga/Bildning och
Obevipnad strid, och kinner igen bade stil och kombo, sa
han tar sin egen teknik, ”Kens oschyssta kontring”. Den be-
star av Offensiv-Offensiv-Offensiv, och den ar enbart gjord
for att kontra "Neko-chans small i 6gat”. Nasta runda sa ar
det Forsiktig mot Offensiv.Asako blir forsvarare och Ken blir
anfallare. Bada far +3-modifikationen fran specialiseringen da
bada anviander kombos.Asako far en Litt skada och kombon
bryts. Tredje rundan sa spelar Asako Defensivt, sa det blir
Defensivt mot Offensivt, sa inget slag slas. Det ar tur det, for
Asako hade fatt -3 pa slaget, men nu slipper hon det.

Asako far nu mdjligheten att lira sig Kens kombo, efter-
som den ar fullbordad och hon 6verlevde slaget. Det skulle i
sa fall kosta tva battringspoang. Asako tar inte den mojlighe-
ten, da hon inte har tillrackligt med battringspoang.

Asako drar undan luggen och tar nu itu med sitt hemliga
vapen, “virvelsparken”. Hon meddelar att hon borjar en
kombo och spelar Forsiktig. Hon far +3 eftersom det ar en
del av kombon. Ken spelar ocksa Forsiktig, men utan modi-
fikation fran specialiseringen, och bada far en skrama som
resultat. Asakos kombo bryts inte.

Ken hanflinar, jaha, den nu igen”, och drar igang “Kens
oschyssta kontring” igen. Det ar Asakos andra taktikval och
Kens forsta, sa det blir Forsiktig mot Offensiv. Asako for-
svarar sig och haller Ken borta. Sedan ar det Asakos tredje
taktikval mot Kens andra, det vill saga Avvaktande mot Of-
fensiv, vilket ger Ken en schysst smill sa att han knappt star
upp (stryktalighetsslaget lyckas precis, sa Ken far en Allvarlig
skada men kan fortsitta slass). Kens kombo ar bruten, och
han har ingen aning om vad Asako ska spela harnast. Han
chansar pa att Asako ska spela ett Avvaktande till och spelar
sjalv Forsiktig for att kunna avgora. Asakos sista taktikval ar
dock Offensiy, sa taktikvalet blir Forsiktig mot Offensiv. Ken
misslyckas med sitt forsvarsslag tack vare omtockningen fran
den Allvarliga skadan, och far en riktig tjottablangare. Asako
faller Ken med en schysst rundspark och vinner matchen.

Om kombon bryts sa uteblir automatiskt bonu-
sen fran kombon, och man méste borja om fran
borjan. Dessutom kommer man ur balans och
rytm, s& om ens kombo bryts sa far man en mo-
difikation pa -3 pa nista taktikvals anfalls- eller
forsvarsslag. Om nésta taktikval innebar att
man slipper sla anfallsslag sa anses -3-modifika-
tion vara anvand och 6verspelad.

Det finns sma kryssrutor i taktikvalsboxarna,
som man kan kryssa 1 svagt (anvéand blyerts!) for
att halla ordning pa kombon. Rutorna ar ocksa
sa pass stora att man kan lagga nagon form av
stenar, ploppar eller marker pa for att halla ord-
ning pa var man ar i kombon.

MIN FU AR INTE LIK DIN FU...

Man kan, genom att studera en persons strids-
konst, fa reda pa vilken skola och stil han an-
véander sig av. Det kan i sin tur ge ledtradar om
vilka kombos som anvéinds. Niar man har sett en
stridskonstnér slass sa kan man fa sla ett slag
for lamplig kunskapsfardighet (kunskap om
stridskonst) eller lamplig stridsfardighet. Sva-
righeten beror pa hur kédnd och vanlig tekniken
ar, och far bedémas fran fall till fall. De vanligas-
te stridskonsterna bor ha en svarighet pa 6, mer
ovanliga stridskonster kan ha en svarighet 9 och
unika stridskonster kan ha en svarighet pa 12.
Om stridskonsten eller dess utévare ar berémd
sa kan svarigheten sinkas med 3.

e Om slaget lyckas sa far man reda pa nam-
net pa stilen och en kombo som ingar 1
stridskonsten (lampligen den som anvén-
des nyss).

e Om slaget lyckas precis sa far man reda
pa namnet pa stilen, men inte ndgon
kombo.

e Om slaget lyckas perfekt sa far man reda
pa namnet pa stilen och tre kombos som
ingar 1 stridskonsten.

e Om slaget misslyckas sd far man inte
reda pa nagot.

e Om slaget nollas sa far man felaktig infor-
mation.
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ASAKO AYANUMA
|YNISISK SHUGYOSHA

“Jag vet att det ar vérldens kliché med en iynisisk stridskonstkunnig skolflicka, men
det far jag vél leva med. Det dr bara fuku, skoluniformen, som saknas.

Det ar val inte riktigt lika vanligt idag som det var forr 1 tiden da det var tradition
for alla iynisin att lara sig stridskonst, sa de flesta iynisin i min alder far inte tréna
mer 4n grunden, om ens det. Skulle de ha problem med aggressionen sa far de flesta
piller mot det.

Farfar 4r den traditionella typen. Han gillar inte piller. Iynisins gamla viagar ar béast
och invanda. Jag vet att han later hur insnéad som helst, och det 4r han vil ocksa.
Men jag gillar stridskonst och litar inte pa piller, sa for mig funkar det bra. Dess-
utom sa far man en lacker kropp som killarna gillar. Tihi!

For nagra ar sedan sa fick jag ett stipendium for att utvecklas inom stridsko-
nsten, och tack vare det sa kan jag trdna pa halvtid. Under halva dagen sa gar
jag fortfarande 1 skola och far snéallt ta pa mig fuku som alla andra tjejer, men
andra halvan sa &r det traningsdriakten, gi, som géller. Jag far helt enkelt ge
mig av till dojon och trana istéllet for ett antal olika tillvalsdmnen 1 skolan.
Och sen sa vill ju farfar ha sitt att sdga om saken, sa jag far trdna for honom
pa kvillar och helger. Far och far, det 4r ju inte sa att han ger mig val.

Hittills har det gatt bra. Jag vann juniordistriktsméasterskapen de tva senaste
aren, och jag har kvalat in till nationella mésterskapen i ar. Jag har fatt utnam-
ningen ’arets mest intressanta nykomling’ 1 ar, och det ger ju lite press pa mig.
Men farfar brukar alltid sdga att dra och berommelse inte dr intressant, utan
att det enbart handlar om heder och integritet. Det spelar ingen roll om jag
vinner, sa ldnge som jag kimpar med rent hjarta.

Fast oss emellan, han kommer att sla mig gul och bla om jag foérlorar.”

fortfarande beroende av stiftelsen som betalar ut stipn-
diet, men du kan faktiskt leva hyfsat gott tack vare det.
Fardigheter (specialiseringar):

Obeviapnad strid (Shorokans ovantade nave, Neko-chans
small i ogat) +6

Art: lynisin

Nationalitet: Pejora
Modersmal: Suriyani, pejora
Attribut (specialiseringar):
Fysik +1

Ung: Du gar fortfarande i skolan och din stridskonsttra-
ning hade varit omajlig utan stipendium.

Attraktiv: Du har ben som nar hela viagen upp, och inte
ar det nagot fett pa dem heller. Ett stralande leende och
intensiva ogon rundar av det hela.

Beromd: Du ar inte en megastjarna, men sport- och
stridskonstvarlden har fatt upp ogonen for dig.Till viss del
sa har formodligen klichén att tacka for hjalpen.
Tillgangar: Stipendiet ger dig en del extra tillgangar, utdver
Federationslonen. Du kanske inte lever helt fett, och du ar

Kroppskontroll (Vig) +2 Svardfaktning +4
Mental formaga (Viljestark) 0 Spjutfaktning +4
Social férmaga -| Etikett +4
Egenskaper: Kalligrafi +2

Meditation +2

Motsta smarta +2

Malning: Sumi-e +2

Manovrer +2

Akrobatik +2

Kombos:

Shorokans ovantade nave: Defensiv-Defensiv-Offensiv, +3
Skadevarde

Neko-chans small i ogat: Forsiktig-Forsiktig-Forsiktig, +3
Omtockning
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7N¥n%1\np e Graderingssystem
Historia Filosofi

Stridsfardigheter Virde
Utovare Specialare
— KomMpos
Namn Taktkval | a o o 0
Nann Taktikval | a o o -
e Ul inkompatibel Skada tbckgi:];; R osmgkm;
Namn Taktkval| a a o 0
e lrkompatibel  Skada t6ckgi:];; B osrlrz:gkr:?r?;
tann Takikval | a o o 0
e (Y tnkompatibel - Skada t6ckgi:;; e osrlr(nﬁgkl:?:?;
Namn Taktkval| a ol o 0
Chbmt o ||
Namn Taktkval| a o o 0
Namn Taktkval | a o o 0
Namn Takikval | a o o 0
e Ul nkompatibel - Skada tBCkSi:E B osmgk.:?:;
Namn Taktkval| a a o 0
e lrkompatibel  Skada tﬁckgi:; s osrlrzggkm;

SKYMNINGSHEM: ANDRA |IMPERIET




