luftflotta och ett fint flygvapen. Hohenstahlare anses vara goda arbetare,
pliktdugliga och kvalitetstankande personer. De foredrar schnapps och dl.
Kestviniska alperna: Gar mer eller mindre tvdrs igenom Latvari och utgdr
storre delen av gransen mellan Novrikia och Hohenstahl. | bergen finns
flera dvirgafasten, speciellt i oster. Dvirgar ar val ansedda mekaniker. |
vaster finns flera sjdlvstindiga alvkungadomen. Alverna &r kinda for deras
flygbestar.

Histviniska alperna: Utldpare fran de kestviniska alperna som gar igenom
Hohenstahl och nar nastan fram till Urgusiska bergen. De vistra delarna av
histviniska alperna bebos mest av manniskor, men de dstra delarna bebos
till stor del av orcher. Orchernas pulsjetdrivna zeppelinare ar nagot av en
legend: nagot sa korkat och livsfarligt kan bara orcher komma pa.
Urgusiska bergen: Bergskedjan som skiljer kontinenterna Terasi och Latvari
at.

Skapa rollperson

Barja med att valja vilken sorts rollperson som du vill spela. Det finns alver,
dvargar, orcher och manniskor. Allihop bor dessutom i olika lander. Land
och art avgor vilken sorts flygmaskiner man far vilja mellan.

Varje rollperson har ett flygplan med fem attribut: Vapen, Mandverfor-
maga, Motor, Stil och Skadetalighet. Attributens varden fas fran flygplanets
typ. De skrivs upp pa formuldrets flygplanssida.

Utdver det sa far man vélja tre attribut till. Dessa galler rollpersonen,
inte flygplanet. Tva av dem ska vara bra och ett ska vara daligt. Hitta pa
tva bra och ett daligt attribut och bestim huruvida de anvinds for Anfall,
Forsvar, Forflyttning, Socialt eller for Stryktalighet. Placera ut vardet +2
pa de bra attributen och -2 pa det daliga. Skriv upp det pa formularets
personsida.

Efter det si far man justera attributen. Aven flygplanets virden far
justeras. Man far hoja ett attribut med ett. Dessutom far man flytta en
poang fran ett attribut till ett annat. Det hogsta tillitna vérdet ar +4 och
det lagsta tillatna vardet ar -4. Darefter far man plocka ut sju fardigheter.
En av dessa far vardet +6, tva far vardet +4 och fyra far virdet +3.

Slutligen, bestim namn pa rollpersonen och rollpersonens flygmaskin,
beskriv lite utseende och bakgrund och sadant.

Forslag pa attribut
Ofralse (social, dalig)

Hogadlig (social, bra)

Blyg (social, dalig)

God jagare (social, bra)

God skytt (anfall, bra)

Fodd befal (social, bra)
Bortskamd (social, dalig)
Vacker hustru (social, bra)
Rik make (social, bra)
Schysst duellant (anfall, bra)
Stor och stark (anfall, bra)
Kanslig (anfall, dalig)

Glad och hurtig (social, bra)
Har terasisk fullblodshast (forflyttning, bra)
Precisionsgevar (anfall, bra)

Kvick och snabb (forsvar, bra)

Klumpig (forsvar, dalig)

Vek (stryktalighet, dalig)

Seg (stryktalighet, bra)

Lista pa fardigheter
Mekanik: Reparera flygfarkoster

Flyga: Flyga flygfarkoster

Skjuta: Skjuta med vapen

Befil: Leda folk i strid

Mingla: Skaffa kontakter pa fester

Spana: Soka efter nagot eller spara nagon
Samband: Morsetelegrafi och krypto
Kontakter: Hur mycket folk man kénner och hur hdgt uppsatta de ar
Kunskap: Hur bildad man &r och hur mycket man kan i allminhet om
amnen som inte &r naturvetenskap

Diplomati: Att skota officiella kontakter med nationer eller organisationer
Slagsmal: Brak och vald. Slagsmal kan inte ge dddliga skador

Faktning: Brak och vald med svird, virja eller sabel

Smyga: Halla sig dold i skuggorna och ta sig fram tystast mjligt

Mode: Att se ratt och inne ut

Lokalsinne: Att hitta ratt

Upptrada: Framfora musik, dansa, deklamera poesi

Naturvetenskap: Kunskap om naturens alla hemligheter

Nagra flygmaskinstyper

Attribut Vapen  Mandver- Motor  Stil  Skade-
formaga talighet
Attributtyp Anfall ~ Forsvar  For- Social  Stryk-
flyttning talighet
Pfalz Schwalbe + +l +3 0 -
Pfalz Adler +3 - - + o+l
Valeyev Il Lisitsa +l 43 +1 0 -2
Valeyev 111 Volk + 0 -1 0 +1
Alvisk flygbest 0 +4 -l +1 -1
Thor Raketplan +2 3 +3 0 +1
Jaktzeppelinare +3 0 +3 3000
Panzerzeppelinare + 0 0 30+

Skapa en egen flygplanstyp

Det ar enkelt att skapa en egen flygplanstyp. Valj forst hur stor farkosten
ar. Det bestimmer farkostens skadetalighet samt vad man kan placera
ut i dvrigt.

Flygplanstyp Skadetdlighet ~ Antal +2  Antal -2
Ensitsigt jaktflygplan - 2 0
Alvisk flygbest -2 1 0
Tvasitsigt spaningsflygplan 0 2 |
Dvirgiskt raketplan 0 1 |
Orchisk jaktzeppelinare 0 1 |
Attackflygplan 0 1 |
Tung bombare +1 | |
Transportflygplan +1 | |
Orchisk panzerzeppelinare +1 | |

Man ska fordela ett antal +2- och -2-virden pa de dvriga fyra attributen
Vapen, Manéverformaga, Motor och Stil. Antalet star i antalskolumnerna. Du
far hoja ett attribut med +1 samt flytta en poang fran ett attribut till ett
annat. Slutligen, ge flygplanstypen ett namn.

Dem Rules

BIa himmel anvander sig av TI0-systemet, i vilket man anvinder sig av

en tiosidig tirning numrerad fran 0 till 9. Siffran 0 avldses som noll.

Dessutom si kan man behdva anvanda tva attasidiga, tre sexsidiga och
fyra fyrasidiga tarningar.

Basen i systemet ar et slag. Ett slag bestar av utfallet av tarningarna
plus virdet av ett attribut plus vardet av en fardighet, eventuellt plus
andra modifikationer. Nar man har slagit ett slag sa ar det dags att ta
reda pa resultatet av det.

Svarighetsslag

Det mest grundliggande sittet att avgdra hur det gick ar att jamfora ett
slag med ett motstand. Motstandet ar ett siffervirde som visar pa hur svart
nagot ar. Svarigheten Utmanande ar nagon slags standardsvarighet.

Svarighet Motstand
Rutin 3

Enkelt 6
Utmanande 9
Knepigt 12

Svart 15
Mycket svart 20
Oménskligt 125
Absurt 30

Man kan fa foljande resultat av ett svarighetsslag:

o Misslyckat: Om ett slag ar under svarigheten sa r slaget misslyckat.

o lyckat: Om ett slag ar lika med eller dver svarigheten sa ar det
lyckat.

o Perfekt: Om ett slag ar over eller lika med svarigheten plus 10 sa har
det som man forsokte sig pa lyckats perfekt.

Motsatta slag

Om det finns en aktiv motpart som forsoker motarbeta handlingen, sa ar
motsatta slag lampliga att anvinda. | s fall sa slar den motstaende parten
ett slag. Detta slag anvands sedan som svarighet for den som forsoker
genomfora handlingen. Resultatet av ett motsatt slag bestims pa samma
satt som ett svarighetsslag, med ett undantag:

o Qavgjort: Om bada parter slar exakt lika hgt sa ar resultatet oavgjort.

Ingen av parterna lyckas f dverhanden.

Mingel

Nist efter att flyga sd ar minglande det absolut viktigaste man gor i
rollspelet. Beroende pa hur minglandet gar till sa slar man for lampligt
socialt attribut och nagon passande fardighet.

0 eller mindre Du gor ett klavertramp.

1-4 Du @r ointressant. §ta i ett hdrn och skams.

5-8 Du gdr nagon irriterad. SI ett slag for Diplomati mot sva-
righet 9. Om slaget misslyckas utmanas du pa duell. Dueller
pagar till forsta skadan som ar varre &n en Skrama

9-12 Det hdr gar fint. Skvallret gar om dig och den som du
dansade med.
13-16 Nagon imponeras av dina mingelfardigheter sa till den grad

att denne erbjuder dig ett jobb eller vill fa dig intresserad
av sitt projekt.
17-20 Nagon inleder en affar och skickar sitt visitkort till dig.
10+ Du stjal showen! Alla talar om dig!

Vald

Majoriteten av allt vald i Bld him-
mel hinder i luften. En del kan
intraffa pa marken, i synnerhet
i form av varj- och sabeldueller
samt ett och annat slagsmal. Det forsta som hander ndr

man ger sig in i en strid ar att striden delar upp sig i ett antal delstrider.
Foljande krav maste uppfyllas pa en delstrid:

o Ena sidan har en kombattant, kallad "forsta man”

© Andra sidan har en till fyra kombattanter, kallade "andre man”

En runda definieras som en lagom lang tid att utfora vad kombattanterna
i en delstrid vill gora. Rundorna kan komma att bli osynkroniserade. Darfor
rekommenderas det att man spelar en delstrid i taget i nagra rundor, och
sedan byter till en annan delstrid.

En mot en
Om delstriden ar en mot en sa slar bada sidorna tva tiosidiga tarningar
dolt. Man valjer sedan huruvida den ena tarningen anvinds for turordning
eller den andra. Man kan aven valja att ingen tarning anvands for turord-
ning. D anvands bada tarningarna for forsvar.

Darefter avsldjas tarningarna, och tarningarna for turordning jamfors.
Tarningen som inte anvandes for turordning anvands for att berikna an-
fallsslag eller forsvarsslag. Man slar inte om anfalls/forsvarstarningen, utan




anvander utfallet man fick.

© Turordningen ar inte lika: Den som slog hdgst turordning blir anfallare.
Den som slog lagst blir forsvarare.

o Turordningen ar lika: Bada ar anfallare och forsvarare. Anfallen intraffar
samtidigt. Bada slar om turordningstarning som forsvarsslag. Skada
beraknas och appliceras samtidigt. Omtockning paverkar forst nasta
runda eller turordningspar.

o Bada tarningarna anvands som forsvar: Spelaren avsager sig mojligheten
till anfall och blir automatiskt forsvarare. Forsvarsslaget beraknas som
summan av bada trningarna plus attribut, skicklighet etc.

o Bada spelarna blir forsvarare: Inget anfall sker, ny runda.

En mot flera

Forsta man slar ett antal tirningar som automatiskt blir turordning. Vilka
tarningar som slas beror pa antalet motstandare. Rikna det hdgsta utfallet
pa turordningstarningen (dvs 4, 6 respektive 8) som 0.

Antalet andremén Turordningstarningar

1 Tva attasidiga
3 Tre sexsidiga
4 Fyra fyrasidiga

Andreman slar tva tiosidiga tarningar och far valja turordningstir-
ning precis som i fallet en mot en. Forste man far fordela  sina
turordningstarningar, sa att varje andreman stalls mot en
turordningstarning. Forste man har ocksa valet att
avsiga sig ett anfallsforsok, varvid den tarningen
laggs pa forsvarsslaget mot den motstandaren. =@ 2
Darefter avsldjas alla tarningsslag.

Leta upp hdgst turordning. Utfor det paret.
Forste man far sla anfalls- eller forsvarsslag (en tiosidig
tarning anvands for det). Nar det paret ar avgjort tas hela
paret bort fran bordet (bada sidornas turordning, med andra ord), och
hdgst turordning av kvarvarande tas om hand. Upprepa detta tills alla
par r utforda.

Anfall, forsvar och skada

Anfallsslaget bestar av summan av ett anfallsattribut, anfallsslaget enligt

ovan, och en fardighet. Forsvarsslaget bestar av summan av ett forsvarsatt-

ribut, forsvarsslaget enligt ovan, och en firdighet. Skulle den som anfaller
sla 9 eller mer sa har anfallet gatt igenom. Berakna da skadepotential som
anfallsslag minus forsvarsslag.

Skadepotentialen ar ett matt pa hur farlig en skada ar for personen
som far den, inte hur skadad personen blir. Om skadepotentialen ar
storre an eller lika med noll sa ska man sla ett stryktalighetsslag. Om
skadepotentialen ar mindre @n noll sd slar man inget stryktalighetsslag.
Stryktalighetsslaget ar ett svarighetsslag for ett stryktalighetsattribut (ingen
fardighet anvands) dar svarigheten ar lika med skadepotentialen.
® Om skadepotentialen ar mindre an noll, eller om stryktalighetsslaget

lyckas perfekt sa far forsvararen en Skrama.

o Om stryktalighetsslaget lyckas sa far forsvararen en Latt skada. En Litt
skada hindrar rollpersonen, men ér inte sa allvarlig att rollpersonen inte
kan agera. Markera en Litt skada och tva kryss omtdckning.

o Om stryktalighetsslaget misslyckas s far forsvararen en Allvarlig skada.
En Allvarlig skada slar ut rollpersonen. Ett allvarligt skadat flygplan

"

kan landa, men inte mer. Markera en Allvarlig skada och fyra kryss
omtdckning.

o Om stryktalighetsslaget misslyckas med mer dn tio sa far forsvararen en
Dodlig skada. En Dadlig skada ar dadande. Ett dodligt skadat flygplan
virvlar ner mot marken och rollpersonen maste hoppa.

Om rollpersonen &r indragen i flygstrid sa ar det flygplanets skada som ska

markeras. Annars ar det rollpersonens skada som ska markeras. Dessutom

ska man markera omtdckning. Omtdckning ar ett varde som alltid ska dras
ifran alla tarningsslag.

Lakning

Sa fort en strid tar slut sa sjunker omtockning ner till antalet kryss pa

Allvarliga plus Litta skador. Darefter laks skador. Man bdrjar alltid lika

de varsta skadorna, det vill siga de Allvarliga Skadorna. Liketiderna ar

kumulativa.

o En Allvarlig Skada tar sex veckor pa sig for att bli battre. Sa fort en
Allvarlig Skada blir bittre suddar man ut den men satter ett kryss
bland de vanliga Skadorna. Man ér fortfarande Skadad men inte langre
Allvarligt.

e En Litt Skada tar sex dagar pd sig att laka. Darefter suddar man ut
en Latt Skada och en poang Omtdckning.

o En Dadlig Skada liks inte alls. Man dor av den istallet.

Rollpersonens flygplan laks inte alls, utan repareras. Forutsatt att man har

en mekaniker tillganglig sa tar det tva dagar att fixa en Ltt skada och

tolv dagar att fixa en Allvarlig skada. For att fixa en allvarlig skada sa
maste mekanikern ha firdigheten Mekanik till minst +6.

Vill rollpersonen reparera den sjilv sa ar svarigheten 6 for

W Litta skador och 12 for Allvarliga skador. Rollpersonen far
) forsoka en gang per dag for Litta skador och en gang

per sex dagar for Allvarliga skador.
Flygbestar laks pa samma sitt som rollpersoner.

Bli battre

En rollperson far automatiskt en battringspoang per spelméte. Dessutom far

han en bittringspoang om spelaren hittar pa nagot kul. Slutligen far man

en bittringspoang om man ldser ett stort klurigt problem. Battringspodng

kan anvindas pa tre satt.

o Man kan hoja fardigheter. Det kostar lika manga poang som nivan som
man vill ha. Man kan bara hdja fardigheter ett steg i taget.

o Man kan hdja attribut inklusive flygfarkostens. Det kostar tio poang for
att hoja ett attribut ett steg.

e Man kan anvinda dem som hjalteforsakringspodng. Om man offrar en
battringspoang sa far man sla en tiosidig tarning och lagga till ett
valfritt slag. Max tva poang per slag far anvindas.

Flygplanstyper

Framsidans illustration forestaller en rote Pfalz Schwalbe pa spaning och
tva novrikiska luftkryssare. Ovriga flygplansillustrationer ir, i ordning efter
textflodet, en novrikisk Valeyev Lisitsa, en Pfalz Adler, en alvisk flygbest,
en Pfalz Schwalbe, en orchisk panzerzeppelin, en orchisk jagdzeppelin, ett
dvargiskt raketplan modell Thor, och en Valeyev Volk. Flygplanen ar ungefar
i samma skala.

ett RollspelC

For forsta gangen pa over sexhundra ar §
kontinenten Latvari. De bada rivalerna Hohepstahl och Novrikia har lagt
ner vapnen efter ett tio ar langt och destruktivt krig. Bada sidorna kom
overens om att det hade gatt for langt nar deras orchiska legosoldater
hade borjar harja i ostra Latvari, och beslutade sig darfor for att utlysa
eld upphor och frysa granserna vid davarande linjer. For forsta gangen
pa sexhundra ar sa ar kanonerna, gevaren och kulsprutorna tysta.

Aven om ingen sida har rad att halla sina arméer i falt i fredstid
och majoriteten av hararna har hemfdrlovats sa patrullerar fortfarande
luftflottorna granserna, haven och kolonierna. | synnerhet de gamla
fienderna Hohenstahl och Novrikia haller gonen pa varandra. De nya
flygvapnen har ocksa hemforlovats, vilket har stallt till lite problem for de
unga, modiga och adliga piloterna som nu inte har nagonting att gora.
Dessa roar sig istallet med allehanda tidsfordriv som flygtavlingar av
olika slag och traffar pa flygklubbar, jaktslow&igteustéllen,
dar de kan avreagera sig. Det ar ocksa ett ypperligt stalle for spioner
och agenter att beblanda sig, och centrum for eviga intriger i de sociala
ovre kretsarna. Och det finns gott om bada: i den brackliga freden sa
galler det att tillforskaffa sig sa mycket fordelar som majligt.

Men det finns orosmoln. Novrikia och Hohenstahl har inte slappt pa
garden, och bada letar efter en ursdkt och en mdjlighet att flyga pa
varandra igen. Alver och dvirgar tycker som vanligt inte om varandra.
Kerosindepaer ar livsviktiga for alla som vill ha en luftflotta eller ett
flygvapen, och utan luftflotta och flygvapen sa har man ingenting att
sitta emot en fiende som har dem. Kerosin anvinds for att driva det
mesta, fran dvargiska raketer till orchiska pulsjetmotorer och vanliga

der en osiker fred pa
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flygplan. Till och med de stora luftslagskeppens magnetiska maskiner
drivs av kerosin, men de kan @ven drivas av vanliga koleldade angturbi-
ner. Det ar i princip bara alvernas flygbestar som inte drivs av kerosin
— de ater kott istallet. For alla andra sa ar kerosin ett konstant foremal
for osamja och brak.

Det ryktas om att ostorcherna, farligare, grymmare och mer kom-
petenta dn deras kusiner i vist, har sina egna planer. Det ryktas om
en ondska i dster som haller pa att vakna till liv igen efter sexhundra
ars vila.

Det ar i denna tid, ar 1906 i Fjarde aldern, som var saga tar sin
borjan.

Geografi

Kontinenten Latvari ar en bergig kontinent, som ligger vaster om kon-
tinenten Terasi i ost. Det finns inget hav mellan dem, utan endast en
hog bergskedja skiljer Terasi fran Latvari. Latvari ar en ganska bergig
kontinent, sa det har aldrig funnits sa stor mening med histar och
transporter har generellt sett varit svara. Nar kerosinet upptacktes och
flygkonsten uppfanns sa innebar det en explosion i Latvaris tekniska ut-
veckling och kommunikation, och nu anvands kerosindrivna flygmaskiner
for de flesta persontransporter.

Novrikia: Den norra stormakten pa Latvari. Har ett imponerande flygva-
pen och en stor men omodern luftflotta. Novrikier ar antingen dugliga
bonder eller nobla adelsman. De foredrar vodka eller te.

Hohenstahl: Den sddra stormakten pa Latvari. Har en liten men modern

/




Flygplan
» Z
TEZ3:
Flygplanstyp ......ccccoeoeeueeverensusnsssennenns Vapen [ ] x
NaMN  coeeeeeeeeseeeenaeens Manéverformaga [ ] x
Beskrivning ...........cooevvvmervveesrrrenennsens Motor [ ] x

el [ ] x
Skadetalighet [ | x
Latt skada QOQQA QOQQOQAO QQQQQ
Allvarlig skada QQQQAQ
Dodlig skada O

Omtockning QQWQAA QQQQAO dAaQaQ
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Flygplanstyp .....ccccooeeerueeveerensensisnsnnenns Vapen [ ] x
NaMN s Manéverformaga [ ] x
BeskrivNiNg .....coo.ooervveeereveersriennnnene Motor [ ] x

el [ ] x
Skadetalighet [ | x
Late skada QQOQQA OQOOQAAQAA QAo
Allvarlig skada QQQOQAQ
Dodlig skada O

Omtockning QQQAA QQQQ0 4daQaQ
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Flygplanstyp ...c.ccoccoeverreerneenreenneneennes Vapen [ ] «x
NaMN s sseeees Manéverformaga [ | x
Beskrivning .....c..coeevveeeveeerreeensreensrane. Motor [ ] x

el [ ] x
Skadetdlighet [ | X
Latt skada OQQO0O0OQ AQAOQQ AAQaQaQ
Allvarlig skada QQQQAQ
Dodlig skada O

Omtéckning 1O0Q00O OOQOQ 0QQQq
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Flygplanstyp ...co.ccoecovvrremreenrenserneennns Vapen [ ] x
NaMN e Manéverformaga [ |
Beskrivning ........cooevveeeeveeerreesriensannn. Motor [ ] x

sil [ x
Skadetélighet [ | X
Latt skada QQAOA0 QQQAOQO QQaaaQ
Allvarlig skada QQQQQAQ
Dodlig skada O

Omtéckning 10000 0OQ0OQ 0QQQA




Nationalitet .......ccoeveeeveeeerereererereennes
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NaMN o = g %Tg‘ %
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Fardigheter

Latt skada Q0O0O0OQ QOOQQ QdAQQQ
Allvarlig skada QQQQAAQA
Dodlig skada O

Omtockning QQWQAA QQQQAO dAaQaQ
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ATT et £ E"
NaAMN s = g %"Té %
e ] ooooa
................................................... [ ] ooooao
................................................... [_] ooooa
................................................... [ 1 ooooa
Fardigheter

...... s e
.............................. [ R
.............................. [ O
.............................. [ R B
.............................. i 1

Latt skada QQOQQAQ QQQQAQ OQQAQQAQ

Allvarlig skada QQQQAQA

Dodlig skada O

Omtockning QQQQA QQQQAO QUQaa
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Fardigheter

Latt skada QOO0 QQAQQAQA QQQQA
Allvarlig skada QQ0Q0Q0AQ
Dodlig skada O
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