Blå himmel Luftstrid, © Krister Sundelin
Version 0.01, 2006-11-11

Definitioner

Några saker måste definieras först.

Roller
Jägare: den som ligger bakom och jagar.

Den jagade: den som ligger framför och blir jagad.

Anfallare: den som blir anfallare enligt taktikkort

Försvarare: den som blir försvarare enligt taktikkort.
Variabler

Höjd: Hur högt flygplanet flyger. Skala 1-30, varav de nedersta fem är lite speciella.

Fart: Hur fort flygplanet flyger. Skala 1-30.

Läge: Hur bra läge jägaren har. Sex steg.

Avstånd: Hur långt från målet jägaren är. Ungefär ett dussin steg.

Skador: De skador som planet har fått. Mäts som vanligt med Lätt skada, Allvarlig skada, Kritisk skada och Omtöckning.

Konstanter

Stighastighet: Hur mycket man kan öka höjd med varje runda i en stighandling. Skala 1-4.

Maxhöjd: Hur högt flygplanet kan flyga. Befinner sig planet högre än så så sjunker det ner mot maxhöjden. Normalt mellan 20 och 30.

Fartökning: Hur mycket man kan öka farten med varje runda i en fartökningshandling. Skala 1-4.

Planflyktfart: Hur fort planet kan flyga i planflykt med motorn på fullgas. Om planet flyger fortare än så så sjunker farten ner mot planflyktfart. Normalt mellan 20 och 25.

Maxfart: Hur fort planet kan flyga utan att riskera att gå i bitar. Om planet flyger så här fort eller fortare så riskerar det att gå sönder. Normalt mellan 20 och 30 och alltid högre än Planflyktfart.

Minfart: Hur långsamt planet kan flyga utan att trilla i backen. Om planet flyger långsammare än så så räknas planet som Fallande. Normalt mellan 5 och 10, men ibland (exempelvis orchiska jagdzeppelin eller alviska flygdjur) lägre än så eller till och med 0.

Manöverförmåga: Hur bra planet är på att svänga. -4 till +4, med 0 som normalvärde.

Vapenmodifikationer: Modifikationer på anfallsslag för varje vapen och för varje avstånd där vapnet kan nå. Oftast +3 på optimalt avstånd, 0 på ett eller två steg från optimalt, och -6 på ett eller två steg längre ut. Därutanför så går det inte att träffa alls, vilket markeras med ett streck.

Vapenskada: Varje vapen har skadevärden precis som vanligt i T10-systemet, det vill säga Skada och Omtöckning. Normal vapenskala, det vill säga 2 och uppåt men för en kulspruta omkring 5.

Tålighet: hur tåligt för stryk som planet är. -4 till +4 med 0 som normalvärde.

Slag

Manöverslag: Ett slag för Pilot plus Manöverförmåga. Kan vara motsatt eller enkelt.

Jaktslag: Ett slag för Pilot plus Fart. Så gott som alltid motsatt slag.

Anfallsslag, försvarsslag, stryktålighetsslag: Fungerar precis som vanligt i T10-systemet.

Tillbehör

Ett särskilt rollformulär behövs, där inte bara pilotens värden utan även flygplanets värden och variabler kan markeras. Konstanter skrivs i för ändamålet avsedda rutor. 

Det finns rutor längs med rollformulärets kant för variabler, exempelvis Fart längs med vänsterkant, Höjd längs med högerkant, och Läge och Avstånd i underkant. Fyra gem används för att markera dessa.

En särskild skadesektion behövs för flygplanet.
Hur det görs

Strid mellan flygplan fungerar som närstrid enligt Andra Imperiet, och delas in i delstrider som vanligt. Därefter finns det ett antal skillnader. Den största skillnaden är att i varje par av första man och en andre man så är alltid en av dem jägare och den andre jagad. I den mån tredje man finns så är det i form av luftvärn.

Inleda delstriden
Bestäm avstånd. Finns det kvar ett avstånd från förut, använd det. Annars så handlar det mest om taktik innan striden eller skicklighet i att gömma sig bland moln.

Bestäm höjd. Finns det en höjd från förut, använd det. Annars så är det oftast maxhöjden för båda, eller den höjd som man har bestämt sedan tidigare. 

Bestäm läge. Båda slår ett motsatt manöverslag. Den som vinner slaget blir jägare med ett Dåligt läge, medan den andre blir jagad. Om den som vinner slaget gör det med mer än 10 så blir läget Hyfsat istället. Den som har högre Höjd får +3 på sitt slag, och den som har högre Fart får +3 på sitt slag.

Rundans ordning

Välj taktikval: Håll upp taktikkort. När alla i delstriden har valt, däng dem i bordet. Avgör anfallare och försvarare. En person som spelar avbrytande i en delstrid blir automatiskt avbrytande i hela delstriden.
Den jagade deklarerar handling: Den jagade väljer en av de handlingar som han kan välja, beroende på huruvida han är anfallare eller försvarare. Finns det flera jagade så väljer de handling enligt normal turordning. 

Jägaren deklarerar handling: Jägaren väljer en av de handlingar som denne kan välja. Finns det flera jägare så väljer de handling enligt normal turordning.

Genomför handlingarna: Handlingarna utvärderas i ordningen Läge, Avstånd, Höjd och Anfall.

Sluthantering: Om någon har gjort något så kan det påverka höjd och fart. Detta markeras nu. Det är även nu som man kan försöka räta upp ett fallande plan.

En anfallare kan:

· Om han är jägare och har skjutläge, anfalla

· Om han är jagad, jägaren inte har skjutläge och han har en akterskytt, anfalla

· Försöka förbättra sitt läge

· Göra något åt avstånd

En försvarare kan:

· Försöka försämra anfallarens läge

· Göra något åt avstånd

En avbrytande kan:

· Öka avstånd

· Göra något åt höjd 
· Göra något åt fart

Om man är både anfallare och försvarare (exempelvis genom Offensiv mot Offensiv eller Försiktig mot Försiktig) så kan man välja ett av alternativen från både anfallare och försvarare.

Om ingen blir anfallare eller försvarare, i betydelsen att inga anfallsslag slås, så räknas båda som avbrytande.

Om en person spelar avbrytande någon gång i rundan så blir han avbrytande mot alla.
Sluthantering

· För varje anfallsslag, försvarsslag eller manöverslag som rollpersonen initierar, minska Höjd eller Fart med 1.

· Om Fart är högre än Planflyktfart så minskar Fart med ett poäng per runda.

· Om Höjd är högre än Maxhöjd så sjunker Höjd med 1 per runda.

· Skulle Fart minska under Minfart så blir planet Fallande. Man tappar då kontrollen över planet, som börjar singla ner mot marken med Fart steg per runda. 

· Om Höjd är 0 eller mindre så slår man i backen.
Om en jägare och en jagad båda får göra manöverslag så förlorar man bara en poäng Höjd/Fart. Tumregeln är en poäng Höjd/Fart per motståndare som man duckar undan, manövrerar mot, eller skjuter mot, dock inte för dem man jagar, jagas av eller om man bara stiger eller ökar farten.
Ett Fallande plan är alltid Avbrytande. Det kan dock inte höja sin höjd eller ändra sin fart genom Fartökning eller Stighastighet.

Man kan räta upp ett fallande plan. Dels måste man öka Fart till Minfart genom att göra om Höjd till Fart (precis som vanligt). Dels måste man lyckas med ett manöverslag. Lyckas slaget så återfår man kontrollen. Misslyckas slaget så fortsätter man att singla neråt. 
Handlingar

Det finns fyra handlingar som man kan göra, nämligen Läge, Avstånd, Höjd och Anfall. 

Det är fullt möjligt att en handling inträffar två gånger under rundan, en gång för jägaren och en gång för den jagade. I så fall så utför man handlingen två gånger, en gång för varje. Det spelar ingen roll vilken inbördes ordning som två likadana handlingar utförs.
Läge

Följande lägen finns:

Perfekt läge

Gott läge

Hyfsat läge

Dåligt läge

Uselt läge

Inget läge

Lägen i fetstil är skjutlägen. Då kan man skjuta med framåtriktade vapen om man väljer en anfallshandling.

· Det är jägaren som bokför läge.

· Om den jagade vinner över jägaren i ett motsatt manöverslag så försämras läget ett steg.

· Om jägaren vinner över den jagade i ett motsatt manöverslag så förbättras läget ett steg.

· Om läget är Inget läge så är delstriden automatiskt avbruten. En ny delstrid får inledas nästa runda.

· Man kan offra ett poäng Fart eller ett poäng Höjd för att få en modifikation på +3 på sitt Manöverslag.

Avstånd

· Både jägare och jagad kan bokföra avstånd, men det räcker med att en gör det, lämpligen jägaren.

· Om den jagade vinner över anfallaren i ett motsatt jaktslag så ökas avståndet ett steg.

· Om jägaren vinner över försvararen i ett motsatt jaktslag så minskas avståndet ett steg.

· Om den jagade flyger lågt (Höjd 5 eller lägre) så får denne en modifikation på sitt jaktslag, lika med den jagades svårighet för att inte flyga i backen minus jägarens svårighet. 

· Om avståndet blir större än 12 så är delstriden avbruten.

· Om avståndet blir mindre än 1 så blir den jagade jägare, och den gamle jägaren blir jagad.

Höjd och Fart

Höjd och Fart är sammanflätade. Det är jobbigt att höja båda dessa värden, men det går ganska enkelt att göra om det ena till det andra. 

· Om man väljer att flyga planflykt så kan man öka Fart med Fartökning poäng varje runda, upp till Planflyktfart. 

· Om man väljer att stiga så kan man öka Höjd med Stighastighet poäng varje runda, upp till Maxhöjd. 

· Man kan offra Höjd för Fart. En poäng Höjd görs om till en poäng Fart. På så sätt så kan man öka Fart över Planflyktfart.

· Om man får en Fart som är högre än Maxfart så finns det en risk att planet går sönder. Varje poäng över Maxfart motsvarar en skadepotential på 3.

· Man kan offra Fart för Höjd. Två poäng Fart görs om till en poäng Höjd. På så sätt så kan man öka Höjd över Maxhöjd. 

· Skulle Höjd sjunka till 5 eller mindre så finns det risk att man slår i backen. Slå ett manöverslag med angiven svårighet (15 för Höjd 1, 12 för Höjd 2, 9 för Höjd 3, 6 för Höjd 4 och 3 för Höjd 5). Misslyckas slaget slår man i något. 

· Om Fart blir lägre än Minfart så blir planet fallande.

Anfall

Om anfallaren slår ett anfallsslag som är högre än svårigheten för skott (normalt 9) så träffar anfallaren. Skadepotential räknas fram som vanligt och stryktålighetsslag räknas fram som vanligt. 
Villkor för anfall: 

· Max fem stegs skillnad i höjd.

· Läge inom Skjutläge.

· Vapnen når fram.

Ett Allvarligt skadat flygplan har ingen motor, Fartökning 0 och Stighastighet 0. Dessutom förlorar det en poäng Fart per runda. Ett Kritiskt skadat flygplan knäcks och faller till backen, och piloten har inget annat val än att hoppa – vilket skulle vara väldigt trist om piloten inte har en fallskärm.

Markanfall

Kommunikation
Man är ganska begränsad att kommunicera i en flygmaskin. Även mellan pilot, navigatör och passagerare så är det svårt, eftersom det blåser och man har en bullrande motor. Ofta får man skrika och peka, och det är svårt att hålla en vettig konversation.

Mellan flygplan är det ännu värre. Enklare kommandon kan ges med handsignaler eller lysraketer i olika färger. Däremot är man tvungen att använda signallampa för att kommunicera vettigt mellan flygplan. Signallampan är en enkel ficklampa med en enkel strömbrytare, med vilken man sänder morsekod. 

Rollpersoner är dock inte helt avskurna från varandra. Piloter i formation är tränade att hålla koll på varandra, och med attityd och handsignaler så kan piloterna meddela sig. Det gör att spelarna inte behöver vifta med händerna och hoppas att de andra spelarna fattar, utan de kan tala klarspråk sinsemellan, så länge som det inte är saker som kräver en längre konversation. Då ska signallampan fram.

Exempelvis så kan rollpersoner signalera mål och formationer och andra instruktioner, till och med begära hjälp och fördela mål, med handsignaler. Sådan rent taktisk information kan spelarna säga rakt ut.

En del signaler kan man även sända med lysraketer. En grön signalraket över ett flygfält innebär till exempel att man begär till exempel att man begär tillstånd att landa. Svaret kommer oftast i form av en lysraket från marken (grön för medges, röd för avslås), med flaggsignaler eller med signallampa.

För längre konversationer så behöver man signallampan. Då är man i princip fri att sända vad som helst, och konversationen mellan spelarna kan släppas fri.
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