For ldnge sedan i en galax langt borta sé fanns en orden
med riddare som kdmpade for rittvisa och frihet. Det hér
spelet utspelar sig i samma galax och vid samma tids-
period, men det handlar inte om de dér riddarna. Inte sa
mycket, i alla fall.

Da och da sa blir balansen i galaxen skev. Vid varje sa-
dan tidsperiod (”jidai” pa det gamla spréaket) sa dyker det
upp unga krigarflickor som kdmpar for kérlek och rétt-
visa och forsoker stélla allt tillrétta igen. For d&nnu ldngre
sedan, men fortfarande i samma galax, sa intriffade en
av dessa perioder, och éterigen dok det upp jidai senshi
som kdmpade for att dterstélla balansen. En del tyckte
att det var sé coolt, att de inspirerades av/tjuvkikade pa
flickorna i fraga. De ldrde sig ett och annat och startade
en egen orden med snarlikt namn.

Men det har aldrig hindrat jidai-flickorna att komma
tillbaka varenda gang som galaxen blir skev. Och nu &r
det dags igen — Republiken slits itu av inbordeskrig, nan-
ting skumt hénder i Senaten, en ung larjunge fran den
andra orden (och han ar ju sa ursnygg!) héller pa att falla
for den morka sidan, och dessutom &r det matteprov pa
fredag!

Forberedelser

Innan man borjar spela Jidai Senshi sa behéver man en
rollperson. Vilj eller skapa ras, bestdm attribut, plocka
fardigheter, konstruera védgar och vilj ett vapen. Skriv
upp alltihop pa ett rollformulér.

Ras

Galaxen ar stor och proppfull med konstiga varelser.
Manga av dem som finns kan spelas som rollpersoner,
forutsatt att 1) de har minst ett kon varav minst ett ska
kunna Kklassificeras som kvinnligt, 2) dr ndgorlunda
humanoida samt, 3) ser sota ut i motsvarande tonaren.
Fyra exempel pé raser visas pa rollformuldren, ndmligen
ménniskor, nekojin, kitsune och tsunojin.

Spelare uppmuntras att skapa nya raser. Forst sa far
man ldgga pa attributmodifikationer om man vill. I sa
fall sa far man ldgga pa en modifikation pa +1 pé ett
attribut, och en modifikation pa -1 pa ett annat attribut.
Dérefter sa viljer man en av nedanstiende formagor:

Naturliga vapen: Exempelvis klor, horn eller ténder.
Ger Naturliga vapen ur vapentabellen.

Nattsyn: Varelsen kan se i nattmoérker, men inte i kol-
morker.

Allmént forekommande: Prylar fran varelsens kultur
finns 6verallt, inte bara pa hemplaneten.

Starka ben: Varelsen kan hoppa otroligt bra. +3 pa alla
slag for att hoppa.

Naturlig klittrare: Varelsen kan kldnga sig fast ver-
allt. +3 pa alla slag for att kldttra.

Vingar: Varelsen kan flyga om utrymmet tillater (minst
5x5 meter Oppen yta for start och landning, minst 5 me-
ter fritt 1 sidled vid flygandet).

Svans: Varelsen har otrolig balans tack vare svansen. +3
pé alla balansakter och all akrobatik inklusive fall.
Extrema attribut: Rasen far ytterligare en modifikation
pé +1 pa ett attribut och -1 pa ett annat. Man kan modi-
fiera samma attribut som tidigare.

Observera att man kan ha svans, klor et cetera utan att
behova skaffa ndgon formaga, under forutsittning att
dessa enbart dr kosmetiska. Exempelvis sa har nekojin
klor, men da de &r sma och mjékiga och inte rdknas som
naturliga vapen sa ar de kosmetiska. Kitsune har svans,
men den &r bara lurvig och hjdlper inte balansen, s den
ar bara kosmetisk. Det gar att skapa fler formagor om

spelledaren gar med pa det.
Spelar man en tidigare definierad ras s tar man modi-
fikationer och férmaga fran den rasen.

Attribut
Det finns fyra attribut, namligen Fysik, Kroppskontroll,
Mental formaga och Social formaga. De representerar
ungefér det som namnet pa egenskaperna anger, och lig-
ger pa skalan -4 till +4. -4 &r urkasst, +4 &r tokbra, och 0
ar vad man kan forvénta sig av en medelsvensson.
Spelaren ska placera ut virdena +2 pa tva attribut, och
-2 pa ett tredje attribut. Till det kommer eventuellt mo-
difikationer fran ras.

Fardigheter

En rollperson fér ta tio firdigheter fran borjan. En av
dem far virdet +6, tre av dem fér vérdet +4 och sex av
dem fér vardet +2. Vilj fardigheter ur fardighetslistan.

Fardighetslista

Akrobati Likviditet
Astrogation Meditation

Coolhet Narstrid med vapen
Envishet Obevipnad nérstrid
Flyga fordon Reparera (typ av sak att
Gomma sig reparera)*
Kontakter inom (verksam- Romans
hetsomrade)* Rorliga manvrer
Kunskap om (dmnesom- Skjuta gevir

rdade)* Skjuta pistol
Ledarskap Vig (vigens namn)*
Leta Overtala

* Detta dr egentligen flera firdigheter. Exempelvis dr
Kontakter inom Senaten en separat firdighet frdin Kon-
takter inom orden med snarlikt namn.

Vagar och tekniker
Sé fort en flicka blir jidai senshi sa lar hon sig plotsligt
en uppsattning vigar. En vdg ér en serie med tekniker
som gor en jidai mycket héftigare dn vanligt folk. Varje
vig dr en egen fardighet. Viardet i fardigheten anger
maxnivan pa vigens tekniker som man kan anvéinda.
Tekniker finns pa olika nivéer, fran 1 och uppat. En
komplett viag maste ha minst en teknik pa varje niva fran
niva 1 till niva 6. Man kan inte anvédnda en teknik om
man inte precis innan har anvént en teknik fran nivan
under, och inom samma vég. For att anvinda en fjarde
nivans teknik sd maste man alltsa precis innan ha anvént
en tredje nivans teknik fran samma vig, och sa vidare.
Varje teknik bestér av foljande:

® En niva, som talar om hur hiftig tekniken éar.

e Ett namn, som maste uttalas hogt for att tekniken ska
aktiveras.

® En effekt som sdger vad tekniken gor.

Effekter pusslas ihop ndr man skapar tekniker och vagar
och de bestar av modifikationer till ett eller flera varden.
Man har lika ménga poéng som teknikens niva att forde-
la pa effekter. Om tekniken kréver tillbehor, exempelvis
en ljusvirja, sa far man en extra poédng att fordela.

Hoja ett anfallsslag med 1 kostar en podng.

Hoja ett forsvarsslag med 1 kostar en podng.

Hoja ett stryktalighetsslag med 1 kostar en podng.
Minska effekten av Omtockning med 1 kostar en po-
ang.

Hoja ett slag for en specifik fysisk fardighet med 1
kostar en poéng.

® Hgja ett slag for en specifik social handling med 1
kostar en poédng.

Specialeffekter, som till exempel mullrande basljud el-
ler coola blixtar, kostar ingenting. De far man pa kopet.
Man fér modifikationer pa de slag som anges under Ef-
fekter. Ddremot kan man fa sla for ndgot annat. Om man
slutar att anvinda en vig sé far man borja om pa niva 1.

Exempel: Jidai kenshis vag
Jidai kenshis vdg dr den urgamla metoden att anvéinda
ljusvérja. Teknikerna krdver en ljusvirja.

: ”Jidai snabbdragning!” +2 pa ett anfallsslag.

: ”Kristallklingans anfall!” +3 pa ett anfallsslag.
: ”Ljusbagens anfall!” +4 pa ett anfallsslag.

: 7Jidai kraftanfall!” +5 pa ett anfallsslag.

: ”Kiai-anfall!” +6 pa ett anfallsslag.

: ”Qui-Gon Special!” +7 pa ett anfallsslag.

Exempel: Dookus onda eluttag
Dookus onda eluttag dr den metoden tekniken att peka
pé folk sa att det slar gnistor om det. Blixtar ingar som
specialeffekter.

1: ”Ond morkerpose” +1 pa slag for Coolhet.

2: ”Elakt fnitter!” +2 pa slag for Coolhet.

3: ”Forsta blixten!” +1 pa slag for Coolhet, +2 pa ett
Obevipnat anfall. Sla for vagen Dookus onda eluttag
for anfallet.

4: ”"Morkret samlas!” +4 pa ett Obevapnat anfall. Sla for
vigen Dookus onda eluttag for anfallet.

5: ”Den morka sidans makt!” +5 pa ett Obevépnat an-
fall. Sla f6r vagen Dookus onda eluttag for anfallet.

6: "Dodsblixten!” +6 pa ett Obevidpnat anfall. Sla for
vigen Dookus onda eluttag for anfallet.

Vapen

Forse rollpersonen med ett vapen utover Obevapnad och
Naturliga vapen — obevépnad far man alltid, och natur-
liga vapen far man om man véljer den formagan.

Vapentabell

Vapen Skada Omtockn. Forsvar
Obevapnad 0 0 2

Naturliga vapen* 2 2 2
Svard, ljusvarja 4 3 5
Kvinnlig pistol & 5 0
Manlig pistol** 5 6 0
Gevar* 7 7 2

* Endast de raser som har naturliga vapen
** Far ejf viljas av rollpersoner
*** Kan inte gommas och dr ofia olaglig

Andra varden
En nybliven jidai senshi borjar med 0 i Morker och 0 i
Fréanvaro.

Kon och alder
Alla rollpersoner i Jidai Senshi &r tjejer i nedre tonéren.

(]
Spelets gang
For att spela Jidai Senshi sa behdver man en tiosidig

tarning. Har nedan star alla procedurer for hur den an-
vinds.

Ti0-systemet
T10-systemet bygger pa en tiosidig tdrning, numrerad
fran 0 till 9. Noll (0) avldses som noll (0). Nar man gor
en handling sa slar man en tiosidig tdrning. Om térning-
en utfaller pd 0 sa summerar man ett passande attribut
och en fardighet, och man har automatiskt misslyckats.

Om térningen utfaller pa 9 sa slar man om den och lag-
ger till det tidigare slaget. Om det nya slaget utfoll pa 9
sa slar man om och liagger till, tills man inte ldngre slar
9. Vid dessa omslag sé far man inga otrevliga bieffekter
av slaget 0.

Nér man har ett slumptal fran tirningen enligt ovan sa
summerar man slumptalet, ett passande attribut och en
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fardighet och drar av mangden Omtdckning. Summan
kallas for ett “slag”. Slaget jamfors med ett motstand.
Motstandet kan vara ett annat slag, eller en siffra be-
stimd av svarighet. Svarigheten "Utmanande” 4r stan-
dardsvarighet.

Om motstandet &r ett annat likadant slag sa kan man
modifiera slagen med siffran fran kolumnen Modifika-
tion. Om motstandet ar en svarighet sa tittar man i ko-
lumnen Svarighet.

Om slaget blir lika med eller hdgre 4n motstandet sa
har handlingen lyckats. Om slaget ar lika med eller ho-
gre dn motstandet +10 sa har handlingen lyckats perfekt.
Om slaget ér lagre dn motstandet sa har man misslyck-
ats. Om den forsta tarningen utfoll pa 0 och summan &r
ldgre dn motstandet sa har man blivit nollad, vilket ar ett
jattedaligt och rétt komiskt resultat.

Svarighetstabell
Svarighet Motstand Modifikation
Rutin 3 +6
Enkelt 6 +3
Utmanande 9 +0
Knepigt 12 -3
Svart 15 -6
Mycket svart 20 -1
Omanskligt 25 -16
Absurt 30 -21
Stridstaktik

Taktik véljs genom den urgamla konsten sten-sax-pése.
Det finns tre taktiker att vélja mellan.

Defensiv (Sten): Kédmpen haller mark och forsoker lata
bli att d6. Hon kommer att forsoka att sla till om hon
far mojlighet, men huvudmalet ar att lata bli att d6. Om
motstandare dr Defensiv sa hander ingenting. Om mot-
standaren dr Offensiv sa blir kdmpen Forsvarare. Om
motstandaren dr Avvaktande s blir kimpen Anfallare.
Offensiv (Sax): Kdmpen satsar stenhért pa att besegra
sin motstdndare. Hon struntar i att fienden har ljusvér-
jor och pistoler och annat jockel. Om en motstdndare ar
Defensiv sa blir kimpen Anfallare. Om motstandaren &r
Avvaktande sa blir kdmpen Forsvarare. Om motstanda-
ren dr Offensiv sa blir bada anfallare.

Avvaktande (Pase): Kdmpen letar efter ett hal i den an-
dres forsvar och forsoker utnyttja det. Om motstandaren
ar Offensiv sé blir kimpen Anfallare. Om motstandaren
ar Defensiv sa blir kimpen Forsvarare, och om motstan-
daren dr Avvaktande sé blir bada anfallare.

En blir forsvarare och en blir anfallare: Anfallaren
slar ett anfallsslag. Forsvararen slar ett forsvarsslag.
Bada ér anfallare, bida valde Offensiv: Bada slar an-
fallsslag och forsvarsslag samtidigt med +5 pé anfalls-
slagen. Ddrefter beriknar bada sidor skadepotential.
Diérefter slar bada sidor stryktalighetsslag och markerar
skada. Bada kan do av det.

Bada ir anfallare, bada valde forsiktig: Bada slar an-
fallsslag. Den som slar ldgst far komma ihég sitt anfalls-
slag och slar ett forsvarsslag. Berdkna skadepotential,
sla stryktélighetsslag och markera skada. Om den som
slog lagst fortfarande star upp sa tar denne fram sitt an-
fallsslag, och den som slog hogst slar forsvarsslag. Be-
rikna skada.

Bada ir forsvarare: Inget hinder.

Anfalls- och forsvarsslag
Anfallsslag och forsvarsslag ér tva helt vanliga slag for
en stridsfardighet. Det forra representerar att man forso-
ker ha ihjél fienden, och det senare representerar att man
forsoker lata bli att do.

Om anfallsslaget &r lika med eller storre dn 9 s& har
man slagit igenom motstandarens forsvar. Da berdknas
ett anfallsvirde som anfallsslag plus vapnets Skada.
Direfter berdknar man ett forsvarsvirde. Det ar lika med
forsvarsslaget. Om forsvarsslaget ar lika med eller storre
an 9 sa lagger man pa sitt vapens Forsvar till forsvars-
virdet.

Om anfallsslaget blev mindre &n 9 sa missade man och
rundan &r slut.

Skada

Om man far sla ett anfallsslag och det blev lika med el-
ler 6ver 9 sd har anfallet gatt in och man ska berdkna
skadepotential. En skadepotential &r ett vdrde som visar
hur farlig en skada &r. Den berdknas som anfallsvérde
minus forsvarsviarde. Om skadepotentialen dr mindre &n
eller lika med noll sa ar skadan inte farlig och ger bara
en Skrama. Om skadepotentialen dr storre dn noll sé slar
man ett stryktalighetsslag, det vill séga ett slag for attri-
butet Fysik med skadepotentialen som svarighet.

Om stryktalighetsslaget misslyckas med 20 eller mer
sa dor man. Om stryktalighetsslaget nollas eller miss-
lyckas med 10 eller mer sa far man en Kritisk skada och
ar ute ur striden. Om stryktéalighetsslaget misslyckas sa
far man en Allvarlig skada och man ér ute ur striden. Om
stryktalighetsslaget lyckas sa far man en Latt skada, som
bara gor ont. Om stryktalighetsslaget lyckas perfekt sa
far man en Skrama.

En Kritisk skada blir en Allvarlig skada sa fort man
far kompetent ldkarvard. Annars dor man inom ett dygn.
En Allvarlig skada blir en Litt skada efter sex veckors
sangliggande. En Litt skada forsvinner efter sex dagar
med latt aktivitet. Skramor ser bara sexiga ut.

Utover skadan s far man ocksa omtockning. Omtock-
ning dr lika med vapnets Omtockning om man fick en
Latt skada, dubbelt sa mycket om man fick en Allvarlig
skada och tre ganger sa mycket om man fick en Kritisk
skada. Omtockning forsvinner med en takt pa en per
runda om man inte gor nagot. Man kan aldrig ha min-
dre Omtockning dn antalet skador man har. Omtockning
dras av fran alla slag, inklusive stryktalighetsslag.

Skola

Man kan inte gora precis vad som helst, &ven om man
dr jidai senshi.

Franvaro &r ett virde som anger hur mycket franvaro
man har. Hogt virde i Franvaro sidnker betyget. Varje
lektionstimme som man missar helt 6kar pa vérdet Fran-
varo med 10. Varje sen ankomst 6kar Franvaro med 1.
Varje plotsligt utrusande fran lektionen okar Franvaro
med 5. Detta forutsdtter att man inte har ett giltigt skél.
Man anses ha ett giltigt skdl om man lyckas med ett slag
for Overtala. Svarigheten ar lika med 9 plus Franvaro
delat med 10. Misslyckas slaget s& okar Franvaro som
vanligt.

Da och dé sa halls det prov. Varje termin sa rakar man
ut for fem prov. Prov halls i ett slumpvist valt &mne (se
Provtabellen). Svarigheten for att klara provet ar 20, men
man far en modifikation pa +1 pa slaget for varje kvall
som man kan dgna at heltidsstudier. Sedan slar man ett
slag for den fardighet som passar bast. Om slaget miss-
lyckas sa far man en modifikation pé -1 pa betygsslaget.
Om slaget lyckas perfekt s& far man en modifikation pa
+1 pa betygsslaget.

Betygsslaget slas i slutet pa varje termin. Svarigheten
dr 9, och man slar for ens hogsta attribut plus ens hogsta
kunskapsfardighet. For varje misslyckat prov sa far man
en modifikation pa -1 pa slaget, och for varje perfekt
prov sa far man +1 pa slaget. Dessutom sé far man en
modifikation pa grund av Franvaro. Dela Franvaro med
3 och avrunda nerat. Dra bort detta fran betygsslaget.
Slutligen, sétt in resultatet av betygsslaget i betygstabel-
len.

Provtabellen

Prov
0 Matematik

Forslag pa mojliga fardigheter
Astrogation, Kunskap om
matematik

Astrogation, lamplig kunskaps-
fardighet, exempelvis Utomjor-
dingar, Planeter

1 Astrografi

2 Fysik Astrogation, lamplig kunskaps-
fardighet, exempelvis Fysik

3 Gymnastik Akrobatik, Roérliga mandvrer,
stridsfardighet, Gomma sig

4 Historia Lamplig kunskapsfardighet,
exempelvis Krig, Historia

5 Musik Coolhet, Overtala

6 Natur- Lamplig kunskapsfardighet, ex-
kunskap empelvis Biologi, Utomjordingar,
Planeter
7 Religion Meditation, Overtala, 1amplig
kunskapsfardighet

8 Sexualkun- Romans, ldmplig kunskapsfar-

skap dighet, exempelvis Biologi
9 SIojd Nagon reparera-fardighet
Betygstabellen
Betygsslag Betyg
Nollat IG. Omtentor pa sommarlovet, el-

ler sa far man ga om klassen.

Misslyckat ~ G. Det betyget racker ingenstans.
Lyckat VG. Foéraldrarna tycker om det.
Perfekt MVG. Det har maste firas!
Morker

Morker ér farligt. Det kan gora sa att
jidai senshi och de dar typerna
fran den andra orden blir onda & i
och elaka. Morker far man ge- 7
nom att géra onda handlingar. 7
Man far 1 podng Morker om
man skadar nagon som inte
ar ond, 1 podng Morker
om nagon annan blir -
skadad for att man inte -
stoppade en onding nér
man hade mojlighet,
och 2 podng Morker
om man dodar nagon
som inte dr ond.

Varje gang som
man far Morker
sd maste man sla
ett slag for Men-
tal formaga plus
Meditation. Sva-
righeten dr mang-
den Morker man har. Om slaget misslyckas sa blir man
ond, och spelledaren tar dver rollpersonen och anvénder
den som skurk.

Samtidigt & Morker coolt att ha, sa mangden Morker
man har laggs till alla anfallsslag samt alla slag for far-
digheten Coolhet.

Bli battre
Bittringspodng far man i slutet pa dventyr. Ett podng
far man automatiskt, ett podng till om man besegrar en
skurk (alla dventyr har en skurk), och dnnu ett podng om
man kommer pa nagot smart. Dessa kan anvéndas till att
bli battre. For att hoja en fardighet ett sndpp sa kostar det
lika manga podng som nivan man vill ha.
Bittringspodng kan ocksé spenderas under dventyret
for att forbéttra ens chanser. Det kostar en poédng for att
ett tarningsslag pa noll enbart ska raknas som noll, istdl-
let for som noll, automatiskt misslyckande och risk for
nollning. Det kostar en poédng for att fa sla en térning
till och ldgga till ett slag (regeln om nio géller det nya
slaget).

Spelledarpersoner
I den man man behdver spelledarpersoner sa gér man
sa har:

Sitt tva attribut till +2 och ett attribut till -2.

Bestidm en spetsfardighet som far vérdet +6.

Bestidm tva komplementfardigheter som fér +4.
Bestdm tva vapen. Skriv upp virdena for dessa.

Om spelledarpersonen kan Kraften, bestim ett par vé-
gar. Varje vdg ger modifikationer pa en av de sex sa-
ker som kan modifieras, fran +1 till +6 per respektive
niva.

Spelledarpersoner ér oftast ointressanta om de far en
Allvarlig skada eller vérre. Man behover inte bokfora
Omtockning for statister heller. Istéllet sa struntar man
i att lagga till Forsvar till deras forsvarsslag.
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