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Til spillederen

Dette scenarie var planlagt som nummer to i en serie pa tre, hvoraf det farste — Imperium 1: Den
Tabte Koloni — karte pa Viking Con 21. Af forskellige arsager har jeg besluttet at droppe det tredje
scenarie. Til gengeeld er visse dele af plottet fra det planlagte tredje scenarie blevet stoppet ind i
dette scenarie. Derfor er der en hel del plot at holde styr pa. Det betyder at scenariet bagr kares som
et relativt hurtigt action-scenarie, for at det ikke skal tage for lang tid at komme igennem det. Lad
bare spillerne slippe relativt let gennem de steder hvor man skal teenke lidt, hvis de ikke lige far de
rigtige ideer. Der skal helst veere god tid til at finalen, hvor alle hemmeligheder bliver afslgret, og
imperiet og universets skaebne afgares.

Der er ingen handouts i scenariet, bortset fra personbeskrivelser med tilhgrende baggrundshistorier.
Men visse dele af spillederens baggrundsmateriale kan uden problemer vises til spillerne.

Der er nogle simple regler til spillet. Det kan sagtens lade sig gere at spille systemlgst, sa ger bare
det, hvis reglerne af en eller anden grund ikke passer dig.

Scenariet startes op med et kort resume af hvad der er gaet forud for missionen. Start med
foromtalen, og fortseet med at de bliver sendt pa en vigtig mission. Herefter forteelles hvordan
starten af missionen gik, indtil de blev taget til fange. Spillerne ber farst fa udleveret deres
karakterer nar denne gennemgang er slut. Indtil da ved de bare at de skal spille hovedpersonerne i
historien. Dette for at de kan koncentrere sig om at hgre hvad der er sket, uden at skulle forholde sig
til en karakter de lige har faet udleveret. Men ger det kort, sa spillerne ikke begynder at kede sig.

Hver spiller far desuden udleveret arket med "keere spiller” og beskrivelsen "Hvordan | er havnet
der hvor | er”, sa de har noget at statte hukommelsen til mht. forhistorien. Ved udvalgelsen af hvem
der skal spille hvad, er det vigtigt at prgve at finde nogle rimeligt gode spillere til at spille de to
centrale roller som Zira og Reed, og at den der spiller Jan har et vist minimum af diplomatiske
evner. Men hvis alle spillerne virker rimeligt gode, kan de selv fa lov at velge.

Ellers er det bare at laese scenariet og ga i gang med at spille. God forngjelse!

Med venlig hilsen

Flemming R.P. Rasch, 9/10 2003

(Imp2, version 1.1)
Diverse rettelser indfgjet. Afsnit om vigtige personer samt et flowchart tilfgjet.



Imperium 2: Stjernetdgens hemmelighed

(foromtalen)

7 lyssekunder fra planeten Mutak 1V begyndte rummet at glade i en tunneldbnings velkendte
belgelaengder. Et gjeblik efter strag stjerneskibet Corto igennem tunnelen med en anselig hastighed,
med kurs direkte mod Mutak IV. Pa Cortos trange kommandobro var samtlige ombordverende
samlet omkring diverse skaerme som viste planeten, og signaler fra diverse lokale stationer. Wayne,
Klaedt i et imponerende hvidt retro-jakkesaet, sad temmelig uroligt i sit seede, mens han kiggede
nervgst pa skeermene. Ann, nu i en ny forbedret udgave i sort skraeddersyet smart-tgj, sad fordybet
over sin terminal. Jan, i sin ulastelige rade uniform, sad og pillede med sin kodeboks. Bag dem stod
Reed, i en stram bla uniform, med armene over kors. Wayne drejede sig om i sedet:

- Jeg ville gnske du ikke ville sta der. En pilot skal forestille at styre skibet.

- Pas du bare hvad job det end er du har. Sa skal jeg nok passe mit.

Jan kiggede op fra sin kodeboks:

- Wayne, hvis du er s nervgs, sa ga tilbage til din kahyt.

- Som om det skulle hjeelpe pa det!

- Men lad i det mindste vores pilot veere i fred.

Wayne fiskede en ubestemmelig elektronisk indretning frem fra en lomme og gav sig til at skille
den ad, mens han med mellemrum kiggede op pa skaermene. Efter et stykke tid gik Reed tilbage til
sit pilotseede.

- Tak, sagde Wayne

Reed svarede ved at lukke sine gjne og lzene sig mageligt tilbage i seedet. Efter omkring to timers
flyvning var planeten vokset sa den fyldte hele den store skeerm. Jan bgjede sig frem mod Reed:

- Kan vi fa et naerbillede af hovedstaden?

Nasten gjeblikkeligt blev billedet af planeten skiftet ud med et billede af Mutak 1V’s hovedstad. Jan
studerede billedet ngje.

- Er der kommet svar pa vores besked til paladset?
- Nix. Det er ogsa meget tidlig morgen dernede.

- Send den en gang til, men med hgjeste prioritet.
- Er gjort.

Efter endnu en halv time var planeten blevet sa synlig at Reed begyndte at vise mere detaljerede
narbilleder pa de sma skaerme. Pa nogle af skeermene kunne man se folk pa gaden som sma prikker.

- Der er kommet svar, sagde Reed pludselig



- Og?

- De kan ikke finde prinsesse Zira. Men det ikke er usedvanligt at hun stikker af uden at forteelle det
til nogen.

- Damn! De har sikkert allerede veeret der.

Billederne pa skaermene blev langsomt tydelige, efterhanden som de nermede sig Mutak V. Sma
Klatter viste sig at veere forskellige fartgjer, som bevagende sig omkring i byen. En del af dem
samlede sig et sted midt i byen.

- Hvad er det der, rabte Jan

Reed abnede gjnene og satte sig op i seedet. Billederne pa skaermene skiftede.

- Det ligner et angreb pa paladset.

Omkring 10 flyvende fartgjer skad lgs pa paladset, og havde tilsyneladende allerede gdelagt dets
forsvarssystemer. Noget der lignede mennesker i kampdragter lgb omkring mellem bygningerne.
Da Corto lidt senere strgg ned gennem Mutak 1V’s atmosfere, stod store dele af paladset i brand.
- Vi er der om fa minutter. Skal jeg bare lande?

- Kan vi angribe deres fartgjer pa vejen ned?

- Kanonerne er ikke koblet til Corto’s hovedcomputer. Du ma gare det manuelt.

Jan sprang op fra sit seede, og begav sig bagud, hvor han satte sig foran kontrollerne til den ene
kanon.

Nede pa Mutak 1V var Zira pa vej hjem fra en natlig udflugt, da hun sa at konsulens palads var i
brand og under angreb. Hun sneg sig forsigtigt neermere. Pludselig hgrte hun en stemme bag sig:

- Sta stille, eller jeg skyder.

Hun vendte sig. En mand i fuld kampdragt pegede et meget stort lasergeveer mod hende.
- Det er gul 3. Jeg har hende.

Zira smilede til ham.

- Der er gaet ild i dit ene ben!

- Hvad?

- Der er gaet ild i dit ene ben. Du ma hellere slukke det.

- Hvad?

- Brug ildslukkeren.



- Hvad?
- lldslukkeren. Den du star der med!

Manden kiggede sig forvirret omkring. Sa kiggede han ned pa sit ben. Med en hurtig beveegelse
svingede han lasergeveeret ned og fyrede det af mod benet. Plasticen i kampdragten begyndte at
glede og smelte, og der slog flammer ud fra hans ben. Han skreg hgjt, mens han gjorde Klar til at
skyde sig i benet en gang til. Zira var allerede forsvundet.

Lyn af ioniseret luft slog ned fra oven. Det fulgtes af en hgj hvinen fra en overbelastet grav-motor.
Et langt slankt skib kom til syne mellem flammerne fra det breendende palads. Angribernes fartgjer
styrtede ned fra himlen eller brad i brand hvor de stod. Zira stirrede fascineret pa det. En mand i
kampdragt lgb forbi hende, uden at &nse andet end vejen veek fra paladset. Da han lgb forbi et
stykke forvredet metal, sprang det op og ramte ham i hovedet. Fortumlet satte han sig ned, tog
hjeelmen af, og forsggte at klare hovedet. Zira sneg sig ind pa ham, og snuppede lasergevaret, som
han havde lagt ved sin side. Hun pegede det pa ham.

- Hvem er |, og hvorfor angriber | paladset?

Inden manden kunne svare, neermest eksploderede hans hoved, da det ramtes af en kraftig
laserstrale. Zira vendte sig om. En anden mand i kampdragt stod omkring 50 meter borte med et
lasergeveer i haenderne. Zira skad. Laserstralen borede sig ned i jorden foran manden og skabte en
miniature sg af gladende lava. Hun ville skyde igen, men indikatoren pa geveret viste at det stadig
var i feerd med at lade op. Manden i kampdragten rettede sit geveer mod hende. En laserstrale skad
ud.

Jan ventede ikke pa at manden han havde skudt faldt til jorden, far han begyndte at lgbe frem mod
Zira. Lidt senere, da flyvende ambulancer var ved at transportere de sarede til hospitalet, og robotter
var i gang med at slukke brandene, spurgte Zira:

- Men hvad lavede de lejesoldater her? VVar de kommet for at myrde konsulen?

- De er af hyret af nogen som ikke kan lide dig, Zira. Tilsyneladende fordi en gammel mand i en
hule spaede at du ville gdelegge universet.

- Jeg ved godt at jeg har en darlig indflydelse pa mine omgivelser. Men hele universet?

- Sparg mig ikke om hvordan religigse fanatikere teenker. Men under alle omstendigheder kan du
ikke blive her. Jeg kom faktisk ogsa for at fortzelle dig at du omsider er blevet optaget pa akademiet,
og at jeg har faet radighed over et skib, sa vi kan tage dertil med det samme. Vi skal bare lige have
smidt et par vigtige vidner til retssagen mod MMT af pa vejen.

Kejserens elitesoldat Jan, den tidligere mestertyv og smasvindler Wayne, computer og biotech
geniet Ann, den kybernetiske rumskibs-pilot Reed, og den mystiske prinsesse Zira hvirvles herefter
ud i en leengere historie som vedrgrer hele imperiets fremtid, omfatter jagt pa interstellare
terrorister, afslgrer indviklede politiske intriger, og ikke mindst sztter deres evner pa alvorlige
praver i et kaplgb med tiden gennem store dele af imperiet.

Imperium 2: Stjernetdgens Hemmelighed er en fortszttelse af Imperium 1: Den Tabte Koloni, men
er ogsa et selvstendigt scenarie, som kan spilles uden andre forudsatninger end en vis rutine i at
spille rollespil.



Aurix IX

For to ar siden skete der nogle voldsomme begivenheder pa planten Aurix IX. Sadan groft sagt gik
det ud pa at guverngren Kaufmann have ladet tingene sta til lidt for lenge, mht. at tillade
ulovligheder og ikke mindst mht. selv at overtraede imperiets love. Derfor sendte kejseren i
hemmelighed en starre flade til planeten, for at sette den under administration. Men der var en
enkelt klasse A imperiel borger pa planten, som farst skulle reddes, nemlig en ung prinsesse ved
navn Zira. Derfor sendtes elitesoldaten Jan af sted for at hente hende ud i sidste gjeblik. Samtidig
med ham ankom fem andre rejsende til planeten, hver med deres egen opgave: Biokemikeren Ann,
smasvindleren Wayne, kunstsamleren og historikeren Milo, den idealistiske lejemorder Museni, og
den desillusionerede tidligere imperielle elitesoldat Marcel. Det viste sig da at prinsessen var flygtet
fra guverngrens palads med en meget veerdifuld preeimperiel kunstgenstand, som hun vil szlge til
en forbryder ved navn Manzak. Desverre holdt Manzak sig ikke til aftalen, men kidnappede
prinsessen for at afpresse guverngren for lgsepenge. Det lykkedes da prinsessen at stikke af med
omtalte uerstattelige kunstgenstand. Herefter fulgte en hektisk jagt pa Manzak, der ogsa var
inficeret med en mystisk sygdom, som det lykkedes ham at smitte hele planten med. Det hele endte
i et hulesystem dybt inde i nogle bjerge, hvor Manzak omsider blev indhentet, styrtede ned i en
afgrund og blev drabt. Pa planeten fandtes ogsa nogle praster som havde ry for at kunne forudsige
fremtiden. En af disse preester spaede at Prinsesse Zira ville gdelaegge hele verden, men som det
ofte er med den slags spadomme, var den sa vag at den kunne betyde naesten hvad som helst. Under
alle omstaendigheder lykkedes det alle pa naer Marcel at undslippe fra planten inden imperiets flade
ankom, og uden at blive smittet med den farlige sygdom.

Hvordan | er havnet der hvor | er:

Det hele startede med at Jan fik radighed over en prototype pa et nyt meget hurtigt og meget
avanceret rumskib, som skulle testes. Han fik da til opgave at bringe prinsesse Zira til den kejserlige
gardes akademi, hvor alle med “’specielle evner” som han selv bliver uddannet. Det var nemlig
lykkedes ham at fa Zira optaget selv om hun egentlig var blevet et par ar for gammel til det. Da det
retslige efterspil efter begivenhederne pa Aurix omsider var blevet berammet ved den imperielle
hgjesteret, og de gamle bekendte Ann og Wayne der skulle vidne var i omradet, tog han ogsa dem
med ind til de centrale planeter. Inden de naede til der hvor Zira opholdt sig, fik Jan da besked om
at en af imperiets mange forbudte religigse sekter havde planlagt at myrde eller kidnappe Zira.
Angiveligt fordi de mente at Zira var ond demon som ville gdelaegge hele universet, og at hun
matte slas ihjel fer hun blev for staerk. | sidste gjeblik naede de frem og fik nedkaempet de
lejesoldater sekten havde hyret. (Se ogsa foromtale af scenariet).

Da | omsider var pa vej mod jeres mal, fik Jan pludselig en besked via en imperiel relastation: Han
skulle omgaende tage til planeten Cari. Hgjeste prioritet. Det var en ordre han ikke kunne sige nej
til. 1 kredslgb omkring Cari 1a en mindre imperiel flade, under admiral Tim Biona. | blev straks fart
hen til et mgderum ombord pa admiralens flagskib, hvor admiralen, en af Jans overordnede fra
garden, samt et par andre officerer var til stede. Det viste sig at veere en fejltagelse at | alle blev fart
til mgderummet, men da de tre ikke militeere personer allerede vidste for meget bare ved at de var
kommet med til Cari, blev man efter en kort diskussion enige om at udnaevne dem til midlertidige
agenter for kejseren, med den saedvanlige tavshedspligt og de saedvanlige pligter. Derefter
redegjorde admiral Tim for hvad der for nyligt var sket pa Cari.

For nogle dage siden var kejseren kommet til planeten pa en hemmelig tur han havde startet fordi
der efterhanden var alt for meget uro og smakrige i de ydre systemer og kolonierne. Cari-systemet
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har adskillige asteroidebalter, og derfor har man ogsa et planetart asteroide-forsvar. Men af en eller
anden grund svigtede dette system netop da kejseren var landet ved planetens hovedstad, og var i
feerd med at hvile sig far et mgde med plantetens ledere. En mellemstor asteroide styrtede uden
varsel ned i hovedstaden. Hele byen blev totalt raseret, da den energi som var i asteroiden svarede
omtrent et gigaton spraengstof. Og selv om kejseren ifglge rygterne har meget steerke paranormale
evner, er der ikke nogen made han kunne have overlevet asteroiden. Det blev indskarpet overfor jer
at ingen matte fa at vide hvad der var sket, for at undga at skabe panik i hele imperiet. Imens er man
ved at arrangere et topmgade, hvor det skal afgares hvem som skal overtage kejserens plads indtil
der kan veelges en ny kejser.

Man er nu i gang med at undersgge hvad der skete. Tilsyneladende har nogen saboteret planetens
asteroideforsvar, mens andre har sgrget for at ndre en asteroides bane, sa den ramte hovedstaden.
Det som | fik til opgave var da at undersgge et af de mange spor: Der var et antal rumskibe som
havde veeret pa Cari indenfor de seneste par uger. Et af dem var Tusind Fisk, som rejser rundt
mellem forskellige steder, som bliver betragtet som hellige af tilhaeengere af den sakaldte profet Yal,
pa en slags rutefart for pilgrimme. Det blev jeres opgave at undersgge dette spor.

Ved at aflaese diverse imperielle flight-control bgjer sporede i Tusind Fisk, som ellers var kommet
et godt stykke veak fra Cari. | fandt ud af at skibet efter nogle stop var pa vej til sin hjembase, den
hellige planet Therat. Det var i mellemtiden lykkedes jer at afhgre en af pilgrimmene, som kunne
huske at der stod otte passagerer af i Cari systemet, og at de havde en hel del bagage med. Det
merkelige var at de ikke stod af pa selve planeten, men blev sendt af sted midt om natten i en lille
rumfaerge ude i asteroide-bzeltet. Skibets besatning havde forsggt at holde det hemmeligt, men ham
i forhgrte havde opdaget det. Med de oplysninger hastede | videre til Therat. Tusind Fisk var
ankommet nogle dage far.

Therat er en planet hvor kun de troendes skibe ma komme. Andre, selv imperielle skibe, ma paent
parkere pa naboplanten Kuun, som ligger i en bane lengere vek fra solen. Mange har papeget
overfor kejseren at det er en uholdbar situation, som giver forbrydere nok et sted at vere i sikkerhed
for myndighederne, men der er ikke sket noget endnu. Maske fordi Therat faktisk har en rimelig
stor flade og et effektivt planetart forsvarssystem. Pa Kuun kan man ansgge om at komme en tur til
Therat. Det tager normalt lang tid, men via den imperielle ambassade pa Kuun fik | hurtigt
papirerne i orden. I tog hurtigfergen til Therat for der at mgdes med en anden imperiel agent ved
navn Carter. Men pa det aftalte mgdested blev | pludselig omringet af en starre mangde svart
beveaebnede "hellige krigere”, Therats elitesoldater. Muligvis kunne I have keempet jer fri. Sa var |
alene pa en planet fuld af religigse fantatikere. Og havde lavet en stgrre diplomatisk skandale ved at
angribe Theratiske soldater. Ikke gode odds. Derfor tavede I lidt for lzenge, sa jeres modstandere fik
lejlighed til at anvende bade gas og soniske klyngebomber mod jer. Sa vidt du ved lykkedes det
ikke nogen af jer at slippe vaek. Nu er du lige vagnet med en rigtig grim hovedpine. Du er i en celle.



Kapitel 1: Therat

Det hele starter med at de fem hovedpersoner i historien vagner i hver deres feengselscelle. (Vigtigt:
De har stadig de fleste af deres ting, eksklusiv vaben). De skal pa en eller anden made bade
undslippe fra fangenskabet og finde ud af hvad prasterne her pa planeten har med attentatet pa
kejseren at gare. Det viser sig at den imperielle agent Carter samt nogle fa af de yngre preester har
arrangeret det hele. Sporet leder videre til en imperiel embedsmand.

Fangerne hentes en efter en ud fra deres celler, eskorteret af rigeligt med vagter. Den bygning de er
i, har tre forskellige slags veegge: Dels metallet i cellerne, dels treevaegge, og dels noget underligt
sort materiale som enten kan veere sten eller metal. Nar man har veeret lidt omkring pa stedet, kan
man se at det er en bygning som oprindeligt er lavet af det sorte materiale, med meget store rum,
der sa er blevet "fyldt” ud med skilleveegge, gulve m.m. Det sorte materiale er helt og aldeles
uigennemtrzaengeligt.

Vagter farer deres fanger til et stort lokale hvor gulvet bestar af det sorte materiale. Uden at man
kan se hvad der sker, begynder gulvet at dbne sig, og en trappe ned kommer til syne. (Telepater kan
opdage at abningen sker telepatisk, ved at teenke pa noget bestemt). De fares ned og ind i et
forhgrslokale. Til stede i lokalet er, udover et antal vagter, tre forharsledere, hvoraf den ene er en
meget hgjtstaende preest, genkendelig pa sin dragt med et stort sort hul (dvs. randen af et — ifglge
profetien mgdte Yal universets &ldste inde i et sort hul i galaksens centrum). De to andre er yngre
praester, en aggressiv som star for det meste udspgrgen, og en meget passiv, der ser ud som om han
sover. (Men i virkeligheden praver at bruge telepati — uden seerlig stor succes). Prasterne udspgarger
spillerne en efter en om hvad de laver pa Therat. Der fremvises forskellige billeder fra
overvagningskameraer og genstande, til at underbygge spgrgsmalene. Pa vaeggene er billeder af
Yal. Yal i kamp mod De Gra Folk [demoner], Yal staende i steevnene pa sit “rum”-skib, Yal i feerd
med at preedike. (Yals tilhengere ma godt afbilde Yal. Det er kun vogterne og Universets Zldste de
ikke ma afbilde).

Falgende er lige sket: Agent Carter — som har fortalt imperiet at han har infiltreret sekten, men i
virkeligheden er blevet fanatisk tilhenger af Yal - har fortalt at nogle agenter skulle pa hemmelig
efterretningsmission til Therat. Det var mere end hvad preasterne kunne klare. De beordrede de
fremmede taget til fange. Nu kan de se at det nok er nogle ret prominenete imperielle borgere, sa de
vil gerne ud af pinen med &ren nogenlunde i behold. Af samme grund har de ladet fangerne beholde
deres eget tgj og det meste andet som ikke er vaben. Pa den anden side vil de vide hvad det var som
de ville forsgge at lave pa Therat. Ideen er at s&tte dem lidt i enecelle. Dernaest i moderat hardt
forher med en bisiddende telepat, hvorefter de kommes i en felles celle med alskens
aflytningsudstyr. Hvis det ikke virker, vil de hive dem ind til forhar igen, i hab om at de da vil
makke ret. Derefter vil de lade Carter tage over. Han er bedre til at forsta imperiets folk, mener de.

Det er Carter og to af preaesterne — Jirenne og Orman- som har staet for planen med at lave et
attentat pa kejseren. De har faet hvad de skulle bruge af Mez Kiplinger, som var pa Therat — dvs.
Kuun - for nogle maneder siden for at forhandle med prasterne, hvor planerne blev lagt. Han har
for nyligt veeret tilbage og udleveret planerne for Caris asteroideforsvar og kejserens rejse m.m. til
Carter. Jirenne er andelig leder (kaptajn) pa Tusind Fisk. Orman en ung lovende teolog.

Carter har regnet ud at spillerne muligvis er kommet pa sporet af ham. Hans mal er derfor at fa dem
likivideret. Nar preaesterne forgeeves har forsggt at forhare fangerne, vil han lade sig smide ind i
deres celle, som er en ny og mere spartansk celle, hvor Carter har sgrget for at overvagningen ikke
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virker. Han vil forklare at de tog ham til fange og satte ham i tredjegradsforhgr i dagevis. Nu vil
praesterne vise hvad der sker hvis man ikke samarbejder. Men Carter har en plan: Han har nogle
sammenklappelige smart-vaben gemt i foret pa sit tgj. Med dem kan de stikke af. Men vabnene er
temmelig ubrugelige, da de kun har to skud hver, og Carter farer dem direkte hen et sted hvor han
ved at der star en stgrre mangde tempelvagter pa vagt.

Hvis spillerne leegger (nogle af) kortene pa bordet, er praesterne villige til at samarbejde, og for
eksempel hente nogle besaetningsmedlemmer fra Tusind Fisk til forhgr. De vil dog helst ikke afslgre
at Carter er deres agent. De er klar over at hans troveerdighed nok er rgget, men de kan maske lade
som om han blev tortureret til at rebe mgdestedet. Jirenne vil ikke kunne modsta bade en af de
gverste praester samt telepaten. Hun vil bryde sammen og tilsta at hun ville have ram pa deres store
fjende kejseren. Spillerne kan ikke fa hende udleveret, men de ma forhgre hende sa meget de vil.
Hvis de presser pa, far de ogsa Carter. Praesterne er ret rystede over attentatet.

Spillerne skulle gerne have det videre spor herfra. Hvis de stikker af, bliver de ngdt til at fa fat i et
af sektens skibe, da deres eget ligger i kredslgb omkring Kuun. I lufthavnen vil de for eksempel
kunne stade ind i Carter og/eller Jirenne. Nar de stikker af, vil de muligvis blive forfulgt af et af
sektens krigsskibe ("Profetens Hgjre Hand™). Det er muligt at fa kontakt til deres eget skib og fa det
til at flyve mod Therat, men det skal holde sig pa pan afstand, hvis ikke det skal have hele sektens
flade efter sig. Hvis spillerne insisterer pa ikke at finde nogen spor, kan efterretningsagenten pa
imperiets ambassade pa Kuun bemarke at det er szrt at den hgjtstdende embedsmand Mez
Kiplinger for nyligt kom forbi, mens han var pa ferie, og havde et mgde med Carter.

Kapitel 2: C70

Mez Kiplinger rejser som almindelig turist under navnet Harry Alfredo, og man kan nemt spore
ham til rumstationen C70. Her finder man ud af at Kiplinger er dgd, men man finder ogsa hans
morder, som pa visse betingelser vil afslgre hvem der har hyret ham. Sporet farer tilbage til Cari. Er
man heldig, finder man ogsa ud af at den samme som har hyret lejemorderen har medbragt et eller
andet til Cari, muligvis en bombe.

Pa C70 hersker lovlgsheden. Man s&lger abent forbudte stoffer og vaben. Alt er et stort kaos af
ombyggede kaserner, vabendepoter og treeningsrum, og tilbyggede og ombyggede moduler. Nogle
steder er gamle forfaldne rumskibe svejset fast til stationen, og der er ofte alarmer, nar der opstar
uteetheder, men det gamle militere sluse- og automatisk forseglings-system pa den oprindelige
kaserne virker stadig de fleste steder. C70 er officielt styret af et rad, men radet har ikke meget at
skulle have sagt. | stedet har diverse banditter taget over. Den stgrste og mest magtfulde af disse
bander kan kendes pa deres sorte rumdragter og jetpacks, som de uden heemninger bruger inde pa
stationen. Eneste grund til at radet stadig er der, og somme tider bliver lyttet til, er at man ellers er
bange for at Imperiet ellers vil gribe ind. Nuvearende leder af radet er en mand ved navn Holger
med fuldskaeg og bare fedder, som gar i en hvid toga.

Kontakter man radet (pa deres kontor), kan man finde ud af at de ikke tager det sa ngje med hvem
der rejser ud og ind fra stationen, men tilfeeldigvis ved de at en hr. Harry Alfredo har lejet en af
radets luxuslejligheder. Den samme information kan man finde hvis man hacker sig ind pa deres
computer.

Finder man frem til Kiplingers lejlighed, kan man se at den er last og lukket. Det burde dog ikke
veere noget problem for spillerne at komme ind. Der er naturligvis ingen Kiplinger. Hos det lokale
politi ved man tilsyneladende heller ikke noget, men de kan da godt udsende en efterlysning. Ellers
kan man henvende sig til radet. Hvis radet af den ene eller den anden grund kontaktes, vil man
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mgde Holger, som hurtigt gar til bekendelse, safremt man prasenterer sig som imperiets folk. Den
gode Kiplinger dade af en overdosis af de designerdrugs som det flyder med pa C70. De har fundet
ud af hvem han var, og er nu meget bange for at imperiet griber ind, i betragtning af at Kiplinger var
en meget hgjtstaende imperiel embedsmand. Radet har diskuteret hvad de skal gare i flere uger.

Radet vil foresla at man kontakter en af de lokale gangstere, hvis man vil have at vide om nogen har
myrdet Kiplinger. Det skal da ikke ske som imperie reprasentanter, for sa lukker gangsterne
fuldsteendigt af. De kan sige at Kiplinger skyldte dem penge, og at morderen muligvis tog nogle
penge fra Kiplinger. Whatever. En af gangsterne — @gge - er chef for de fornavnte bgller der flyver
omkring med jetpacks. Han tenker (naesten) kun i penge, ryger nogle ekstremt ildelugtende
svampecigarer, men er til at handle med, specielt hvis man kan klare hans styrke 3 handtryk. @gge
vil lige ringe rundt. Ingen lokale kender noget til det, men for et passende stort belgb vil han give
dem en adresse, hvor der findes en person som muligvis er en ikke-lokal lejemorder. | hvert fald
siger hans kilde at han genkendte ham.

De finder da omsider frem til lejemorderen Museni, som de fleste kender fra Aurix som en
lejemorder der normalt kun myrder dem som virkeligt har fortjent det. Han har ikke haft travlt med
at komme af sted, da han vil vente et passende stykke tid for ikke at tiltreekke opmaerksomhed.
Desuden er C70 et godt sted at gemme sig. Lige farst genkender de ham maske ikke (i market), sa
det kan komme til kamp eller noget. Men ellers vil han, nar han far at vide omtrent hvad der star pa
spil, fortelle at det var en byrkiner (en meget hardfar race med tyk gren hud), som pastod at
Kiplingers manipulationer pa Cari-3 fik hans familie slaet ihjel. (Det var Kiplinger som anbefalede
en invasion af Cari). Museni var smart nok til at placere en overvagningsdims pa sin klient. Med et
modtagerapparat kan man se hvor byrkineren har veeret. Derfor kan de spore ham til et skib —
Hammer - som afgik for nogle fa dage siden. Og skibet viste sig naturligvis at flyve mod Cari.
Faktisk ved Wayne at det er et af den centrale imperielle efterretningstjenestes skibe.

At der er en antistof-bombe om bord pa Hammer kan man finde ud af pa falgende made: Ved at
felge Musenis sporingsdims ses alle de steder hvor klienten har veeret. Et af stederne er et andet skib
ved navn Uri. Der finder man en dad besatning, alle dreebt med laser-skud. Skibets computer er
gdelagt, men der findes en backup. Ifglge den kan man finde ud af at Tala Bak, feetter til den
undslupne tidligere diktator pa Cari Sada Bak, har vaeret ombord pa skibet pa en planet nogle lysar
herfra, og har afleveret en pakke, som blev last inde i skibets vabenrum. Dette rum er naturligvis
tomt nu. @gge kan mod betaling forteelle at Uri var et smuglerskib.

Kapitel 3: Cari

Spillerne har fundet ud af at sporet farer tilbage til Cari. Der finder de ud af at alle imperiets gverste
ledere er forsamlet for at vaelge en ny kejser. De far afslaret de egentlige bagmand bag attentatet pa
kejseren, og far forpurret nok et attentat. Men komplotmagerne flygter, og spillerne er de eneste
som har et skib, der har en chance for at indhente dem.

Hammer er et af fladens skibe, der bruges af fladens efterretningstjeneste til hemmelige missioner.
Det ligger i kredslgb omkring Cari, men byrkineren er taget ned til admiral Tims flagskib, en tung
krydser ved navn Nova. Spillerne ma ikke dokke deres eget skib her af sikkerhedshensyn, men de
vil blive hentet af en rumfaerge. Pa Nova er de overlevende fra det gverste rad samlet:

admiral Tim — chef for 3. flade (kolonierne og ydre planeter) virker meget fornuftig. syg
admiral Woo - chef for 1. flade (kampfladen) meget krigerisk, klager over nedskeaeringer.
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admiral Bohr (eneste kvinde bortset fra Miri)— chef for 2. flade (de indre planters forsvar) kedelig
senator Paltak — formand for senatet — meget karismatisk

doktor Sitorius — chef for videnskabpolitiet — har ubehandlet genetisk defekt. Imperiet bedste leege
Miri — leder af den imperielle kirke — meget mystisk — ry for at veere en sej telepat

For en dags tid siden er der sket det at admiral Tim er blevet syg, og har trukket sig tilbage til sin
private yacht. Det har vist sig at vaere en ukendt mystiks virus, maske et forbudt vaben fra
preeimperiel tid. Tims Yacht er nu sat i karantaene, og imperiets bedste leege, doktor Sitorius er taget
hen for at se om han kan gare noget.

Byrkineren er taget med et af den centrale efterretningstjenestes hemmelige skibe fordi han er
hvervet af dem (dvs. Marcel er hvervet som forklaedt). Den centrale efterretningstjeneste har
mistanke om at fladens efterretningstjeneste ikke gar deres job ordentligt i de ydre planeter (en
ganske rigtig antagelse — Tim vil gerne fremme imperiets sammenbrud), og har hyret temmelig
mange nye agenter, heriblandt Wayne og byrkineren. Man kan finde ud af at Byrkineren tog ned til
Tims flagskib for at aflevere en vigtig besked til anden agent for den centrale efterretningstjeneste,
men at ingen har set ham siden han ankom, og den anden agent ved ikke noget om at byrkineren
ville ham noget.

Spillerne kan ikke finde noget spor af byrkineren, men hvis de har faet Musenis sporingapparat
med, kan de i en ventillationsskakt finde noget tgj (hvor sporings-apparatet sidder pa) og en
byrkiner-forkleedning. De kan finde pakken som byrkineren havde med ved enten at Wayne bruger
sin clairvoyance, eller ved at de far overbevist Miri om at de skal lede efter antistofbombe, og at
hun derefter bruger clairvoyance (Hun har nok omkring 4 i viljestyrke og 1-4 i det meste telepati,
clairvoyance med mere). Eller de kan overtale radet til at evakuere skibet. Pakken viser sig at veere
en antistofbombe, som er taet pa at veere faerdig med sin nedtzlling. Der er nok antistof i den til
totalt at gdeleegge skibet, og dreebe alle ombord. Den er ret let at demontere, men lad spillerne svede
lidt over det, for eksempel med at de ikke ved hvad de skal sla pa terningerne. Nar Tim og Sitorius
finder ud af at deres plan er mislykkes, for eksempel nar bomben burde vaere sprunget og der intet
sker, vil de stikke af.

Kapitel 4: Stjernetagens hemmelighed

Heltene sporer den forraederiske admiral Tim ind i en stjernetage, hvor der ligger en gammel
bygning, som blandt andet indeholder mange forbudte og ekstremt farlige ting. Her kommer det til
en kamp der afgar imperiets og universets fremtid.

Det er svaert at spore Tims skib, da det har diverse elektronisk slgrings-udstyr. De er hurtigere end
ham, men flere gange taber de sporet og ma flyve lidt tilbage igen. Men omsider finder de det sted
hvor en “tunnel” farer ind i stjernetdgen. Derinde er en "planet”, dvs. en mane der ligner Jordens
mane ret meget, som kredser om en kunstig sol pa starrelse med Jupiter. Omkring denne mane
ligger admiralens skib i kredslgb. Det vil prgve at forhindre dem i at lande, men stikke af hvis
kampen gar darligt.

Nede pa planeten er en rumfaerge ved siden af en bygning som ligner den sorte bygning pa Therat
temmelig meget. Inde i bygningen er Sitorius, Marcel (uden byrkiner-forklaedning), og admiralen
naet ned i underetagen, ved at finde den rette telepatiske kode. Men for at na ned i den nederste
etage skal man bruge en noget mere besverlig kode. Lasen kan "hackes” af en telepat, men det
tager tid. De sammensvornes telepat er admiral Tim, som faktisk er en kompetent telepat (1-4), men
har formaet at holde det skjult. Der er nogle imperielle marinesoldater med dem, som er 100%
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loyale mod Tim og Sitortius, som er medlemmer af radet. Tim vil forsgge at forhandle, med mindre
spillerne skyder farst. Marcel star med ryggen til, da de kommer ind, og da de genkender ham som
en de kendte pa Aurix, og mente de kunne stole pa. Marcel vil ogsa tale Tims sag, og insistere pa at
kejseren var uduelig, og for imperiets skyld matte der nye krefter til. Og for at der kan komme en
ny og tilstreekkelig steerk kejser, ma han bakkes op af vabnene i bygningens kelder.

Pa den etage de er pa er der en mangde skatte: En sten med en bronce-figur forestillende et eller
andet kvinde-fiske-vaesen, et maleri af en smilende kvinde, et balsameret hjerne med merkatet
GWAB, en 2400 udgave af Encyclodadia Galactica, og masser af andre ting fra den gamle verden.
Men kun kunst og viden. | den nederste etage er der til gengeeld alt hvad man kunne gnske sig af
vaben og superavancerede maskiner. Det er bare at rage til sig.

Der er fglgende vigtige ting at holde styr pa her ved finalen:

« Kejseren, dvs. Reed, kan nar som helst, nar han er kommet ind i bygningen, aktivere
selvadelaeggelses-mekanismen. Den vil meddele telepatisk med mellemrum til alle
tilstedeveerende "Dette er en servicemeddelelse. Vi gar opmarksom pa at denne base vil blive
oplgst i sine atomare bestanddele om 19 minutter og 45 sekunder”. og sa videre.

» Tac vil benytte forvirringen til at overtage kontrollen med Zira. Han skal da hurtigst muligt
skaffe sig af med Den Sorte Sjerne, for Zira vil genvinde kontrollen pa fa sekunder, sa leenge
hun har den.

» Reed og Tac kan uden videre abne et hul i gulvet til trappen. Wayne og admiral Tim kan, hvis
de far lidt tid til det. Hvis flere forsgger at abne/lukke, vil den ga op og i temmelig hurtigt, men
sa det er muligt at springe ned.

« Kvante-vacuum-bomben star i et af rummene nedenunder. Det er stor og grim og ligner noget
fra Dr. Frankensteins laboratorium, men den er temmelig solid og sveer at stoppe, hvis
nedteellingen farst er gaet i gang. Den tager ca. et minut, og viser ved en urskive, hvor en viser
skal na klokken 12 (Tac havde sans for melodrama).

« Marcel er ret sver at fa ram pa, men de +2 beskyttelse han (og for den sags skyld Zira, Jan og
Reed) far kraever at han kan se den der angriber ham. Det han ger er at fa projektiler til at
ramme forbi og absorbere energien fra energivaben. Sa hvis man omringer ham og/eller gar i
naerkamp med ham, er han ikke sa sveer at besejre.

Epilog:
General Woo og senator Paltak fandt frem til Tims oprersflade, og fik den til at overgive sig. Man
valgte Paltak til midlertidig kejser. (Med mindre selvfaglgelig at vakuumbomben gik af).

For sidste kapitel kan Ziras problem evt. lgses:

Det kan lgses af flere af de andre: Reed kan med sin telekinese forsgge at treenge Tac ud af Zira,
med en slags telepatisk exorcisme. Det samme kan Wayne, dvs. Milo. Der skal mindst to telepater
til det, men den ene kan godt veere Zira selv. Desuden kan Ann undersgge Ziras hjerne med en
scanner. Hun kan da give Zira medicin som undertrykker Tac. Samme medicin vil ogsa slgve Zira,
sa hun ikke kan bruge sin telepati. Ann kan kun lgse problemet permanent med en opration, som
ogsa vil gdelegge Ziras telepatiske evner. Jan kan ikke gare noget selv, men han vil vide hvad en
telepat eller en dygtig leege kan gare. Hvis Ziras spiller er rigtig god, kan man give ham/hende Tacs
beskrivelse, sige at Zira har fundet ud af hvad Tac vil, og lade det veere op til rollespil hvad der
sker. Det kraever at man kan spille en med to personligheder.
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Hvad foregar der?

Der er i denne historie flere plotlinjer. Farst de korte:

Kejser Mendon/Mano o.s.v. : Vil gerne give slip pad magten et stykke tid, og foretager sig derfor
intet for at hindre det attentat han har faet en forudanelse om. Han overfgrer det meste af sin
bevidsthed til den genetisk perfekte Reed, som kejseren selv har forberedt som sin naste
reinkarnation. Han vil derefter se tiden an, men dog sarge for at fa de farlige vaben han for mange
ar siden gemte i stjernetagen gdelagt, og serge for at der vaelges en kompetent ny kejser.

Tac: En galning som ville gdelzegge universet, og naesten slap af sted med det to gange. Han blev
henrettet af kejser Mendon for over 1000 ar siden, men et lille stykke af hans bevidsthed
overlevede. Nu er han ved at blive genfgdt i Zira, men hun ger uventet steerk modstand mod det.

Og sa hovedplottet:

En reekke af kejserens mand er blevet temmelig utilfredse med den made han karer imperiet pa.
Han er han for slap overfor forbrydere og fjender af imperiet, og er blevet for gammel og passiv.
Der ma nye krafter til. Den tidligere kejserlige elitesoldat Marcel, som har oplevet mange
eksempler pa hvor galt det kan g4, har siddet i en hule pa planeten Aurix og mediteret i flere
maneder, da han finder ud af hvad der skal gares. Kejseren ma dg! Han vender tilbage til
civilisationen, og kontakter nogle af sine gamle bekendte. De er i mellemtiden steget lidt i graderne.
Der er admiral Tim, som nu er chef for imperiets 3. flade. Og sa er der doktor Sidorius, som nu er
chef for videnskabspolitiet. Begge blandt de 8 gverste i imperiet. Marcel finder hurtigt ud af at de to
har den samme holdning til tingene som ham. De tre danner kernen i en oprarsbeveegelse mod
kejseren, og de gar i gang med at hyre andre ligesindede, som dog ikke far hele planen at vide.

Kejseren har planlagt en rejse til nogle af de ydre planeter. Det er Tims omrade, dvs. der hvor hans
flade har ansvaret, sa det vil vere et fint sted til et attentat. Det mest velegnede sted er planeten
Cari. Der er mange asteroider i systemet, men planeten har et effektivt forvar mod dem. En anden af
de sammensvorne (som dgde for sagen og ikke optraeder i dette scenarie) skal sabotere
asteroideforsvaret pa et kritisk tidspunkt. Resten af attentatet bliver ordnet af en imperiel
topembedsmand ved navn Mez Kiplinger. Han sgrger for at fa nogle religigse fanatikere til at styre
en asteroide ned mod Caris hovedstad pa det rette tidspunkt.

Kiplinger ved at en imperiel agent ved navn Carter har infiltreret Yal-kulten pa planeten Therat.
Han har selv studeret kulten ngje, og kender deres tro indgaende. Han kender ogsa Carter, og faler
sig overbevist om at han er trippelagent, og i virkeligheden arbejder for kulten. Pa en inspektionstur
til de ydre planeter tager han da kontakt til Carter, afslgrer at han har regnet ham ud, men far ham
med pa attentat-planen. Carter skal hverve nogle lokale fanatikere, som kan sendes til Cari med det
rette udstyr til at styre en asteroide. Han far hvervet kaptajnen pa et af kultens pilgrims-skibe, og
ordnet det forngdne, og har et mgde mere med Kiplinger, hvor de sidste detaljer ordnes. Kiplinger,
som denne gang officielt er pa ferie, tager til C70, som han ofte har brugt som et sted at slappe af.

Men en hemmelighed bevares bedst af faerrest muligt. Desuden stoler de tre i indercirklen ikke pa
Kiplinger. Sa Marcel forkleeder sig, og hyrer en lejemoder, som han kender fra tidligere, til at myrde
Kiplinger. Omtrent samtidig modtager han den antistofbombe, som Sitorius via en mellemmand
(som ikke optraeder i dette scenarie) har faet nogle smuglere til at aflevere. Marcel draeber
smuglerne, og tager tilbage til Cari med bomben. Her er attentatet i mellemtiden gaet som planlagt.
Tim anbringer bomben i admiral Tims flagskib, og dropper sin forklaedning.
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Scenen er nu sat for sidste del af planen. Som det er tradition, indkaldes de gverste i imperiet til
mgde, der hvor den gamle kejser dgde. Der skal de udpege en ny midlertidig kejser, som med stor
sandsynlighed ogsa vil blive valgt til kejser senere. Admiral Tim har ogsa sin private yacht i
kredslgb om Cari. Pa et tidspunkt tager han op til den (i falge med blandt andet Marcel), for at se til
sin familie, som han ikke har set siden krisen startede. Da topmgdet skal til at starte, kommer der en
meddelelse fra Tims yacht: Admiralen er blevet angrebet af en ukendt virus, som hans leege
tilsyneladende ikke kan stoppe. Doktor Sitorius, som er imperiets bedste lzege, tilbyder da at tage op
til yachten for at forsgge at redde Tims liv. Derefter sattes skibet i karantaene.

Hvis bomben ikke gar af, eller det lykkedes de andre medlemmer af det gverste rad at overleve, vil
Tim stikke af i sin meget hurtige yacht. Sitorius har i nogen tid anet at kejseren gemte en hel del
forbudte vaben og anden teknologi inde i en stjernetage. Det er for nyligt lykkedes ham at finde en
vej derind, men han har ikke naet at undersgge det naermere. Sa hvis den oprindelige plan gar galt,
ma de sammensvorne finde pa en ny: De tager ind i stjernetagen for at fa fat i vabnene. Samtidig
giver admiral Tim besked til kaptajnerne pa de mest loyale rumskibe i sin flade, om at samles et
sted naer stjernetagen. Planen er sa at erobre imperiet med militermagt og de forbudte vaben.

Samlet tidslinje for komplottet

ar 3604.

dag 230: Mez Kiplinger har et mgde med Carter, hvor han afleverer planerne for attentatet.
dag 235: Pilgrimskibet Tusind Fisk afgar fra Therat. Rejser lidt omkring mellem planeter i omradet.
dag 240: Mez Kiplinger ankommer anonymt til C70. Ifglge aftale bliver han der.

dag 245: Marcel finder og hyrer Museni til at myrde Kiplinger.

dag 258: Museni ankommer til C70.

dag 262: Marcel ankommer til C70.

dag 264: Kiplinger myrdes (”dgr af en overdosis”). Museni gemmer sig pa C70 indtil videre.
dag 265: Tusind Fisk forlader Cari systemet..

dag 273: Attentatet mod kejseren.

dag 277: Jan og hans hjeelpere falger sporet efter Tusind Fisk.

dag 278: Tusind Fisk kommer hjem til Therat.

dag 283: Marcel far fat i antistofbomben og tager fra C70 til Cari.

dag 284: Nyheden om kejserens dad nar planten Mendon og resten af det gverste rad.

dag 285: Mgdet med agent Carter.

dag 286: Vores helte vagner op i fangenskab pa Therat. Scenariet starter.

dag 288: Marcel ankommer til Cari, placerer bomben, og smider sin forkleedning.

ca. dag 296: Det gverste rad er samlet pa Cari. Admiral Tim far en mystisk sygdom.
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Planeten Therat

Therat har omkring 40% vandomrader, og et temmelig varieret landskab, vekslende mellem meget
hgje bjerge, store grkener, og tette jungler med eksotiske dyr. | et omrade med klima forholdsvis
teer pa imperiel standard ligger hovedbyen Mek. Midt i byen ligger en stor sort bygning, der menes
at veere fra pree-imperiel tid, hvor det gverste praesteskab som er planetens ledere holder til. Det er
forbudt for ikke-tilhaengere af Yal kulten overhovedet at vere i byen, med mindre man far en
speciel tilladelse.

Therat har forsggt at holde sig helt fri af andre planeters indflydelse. Til at opretholde denne
uafhangighed har Therat en stor flade og heer, som finansieres gennem bidrag fra kultens
tilhaengere rundt omkring i galaksen, samt fra eksport af sjeeldne metaller.

Imperiel rumkaserne C70

Det omrade hvor C70 ligger var for en del ar siden (3539-3545) centrum for en konflikt mellem
imperiet og en raekke planeter som gnskede at lave deres eget planetforbund. Da imperiet ikke
kunne acceptere at de hermed ville legge sig udenfor imperiel lov inklusiv videnskabspolitiets
kontrol, blev de truet med imperiel indgriben. Efter at en imperiel diplomat (Mez Kiplinger) havde
forsggt at finde en fredelig lasning, gik planeternes ledere alligevel gik videre med deres planer,
hvorefter imperiet sendte hele 1. flade ind i et angreb. Da fjendens flade var slaet, gik man i gang
med en temmelig omfattende invasion af de 32 oprarske planeter. Til brug herfor anlagde man
blandt andet en enorm rumstation i udkanten af omradet til at bruge som kaserne. Efter at aktionen
havde staet pa i flere ar, forsggte man igen at maegle, men heller ikke i andet forsgg lykkedes dette.
Da imperiets tab pa dette tidspunkt var vokset til urimelige hgjder, blev det besluttet at bombe
planeterne indtil de overgav sig. Dette resulterede i at de forholdsvis skrabelige gkosystemer brgd
sammen pa de fleste af planeterne, med det resultat at omradet blev stort set ubeboeligt. Imperiet
havde da ikke brug for rumkaserne C70 mere, men af uvisse arsager lod de den ligge hvor den la.
Og efter nogle ar blev den opdaget af eventyrere som ledte efter et sted at sla sig ned. Far imperiet
opdagede hvad der var sket, var befolkningen vokset til mange tusinde, og man havde bygget til og
bygget om sa rumkasernen ikke var til at kande mere. Imperiet ansa besattelsen for harmlgs og
rumkasernen for vaerdilgs, sa de foretog sig intet. Men stedet er nu ved at udvikle sig til en ren
rgverrede, sa det er muligt at imperiet snart griber ind. C70 kredser om en nasten dgd planet med
tyk syreholdig atmosfare. Der er et par andre (gas-)planeter samt et asteroidebealte i systemet.
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Planeten Cari-3

Planten blev farste gang kortlagt af en ekspedition anfart af den bergmte eventyrer Lance Cari i
2920, og har veret befolket lige siden. Senere blev planten besggt af den sakaldte profet Yal i 3046,
hvorefter en del af dennes tilhaengere flyttede til planeten. Herefter fulgte nogle hundrede ar med
fred, hvor planten langsomt blev bygget op, og hvor man opdagede store forekomster af veerdifulde
mineraler i de omkringliggende asteroidebelter. Trods gentagne tilbud gnskede planeten ikke at
opna status af imperiel koloni. | 3358 blev plantens leder drabt ved et kup ledet af den lokale
fabrikant og vabenhandler Alios Bak. Siden har familien Bak siddet solidt pA magten. Nuverende
planet-praesident er Sada Bak, som har forsggt at udvide sine besiddelser til nogle af de narliggende
systemer ved at opkabe virksomheder og jord. Sada Bak har l&enge vaeret mistenkt for at overtraede
forskellige imperielle direktiver, herunder at handle med forbudte vaben.

Planeten Cari-3 er noget varmere end imperiel standard, og har under 10% havoverflade. Det meste
af den centrale del af planeten er i praksis ubeboelig pa grund af tarke og meget kraftige storme.
Alle byer ligger ner polerne. Den starste by er Bak, tidligere Cari City, som ligger nar nordpolen.
Alene i Bak er over 4 millioner indbyggere, og hele planten anslas at have over 40 millioner. Hertil
kommer en mangde mere eller mindre permanente indbyggere i de tre asteroidebelter. Man har en
smule landbrug og fiskere, men de fleste fadevarer er importerede eller kunstigt dyrkede.
Velstandsniveauet er nzr eller maske endda over imperiel standard, men meget ulige fordelt.
Befolkningen pa Sydpolen, som traditionelt har veeret imod familien Baks styre, ligger betydeligt
under imperiel standard. Kun meget fa indbyggere har hgjere imperiel borger-status end C.

sidste nyt - 2603

Cari-3 blev i starten af aret invaderet af imperielle styrker, ifglge imperiets pressekontor fordi man
havde fundet sikre beviser pa Sada Baks vabensmuglerier. Pa trods af at Cari-3 havde et for en ikke-
imperiel planet udsaedvanligt stort forsvar, heriblandt adskillige rumskibe af let krydser klasse, tog
det kun cirka 3 dage for imperiets styrker at fa planeten under kontrol. Desverre lykkedes det Sada
Bak at undslippe. Han er er nu en af de mest eftersggte forbrydere i de ydre systemer. Straks efter
invasionen startede genopbygningen af planeten. Den forventes afsluttet omkring arsskiftet.

Tidslinje

ca. 2200: Det meste af solsystemet er koloniseret.

ca. 2300: Farste "hurtigere end lyset” stjerneskibe. Kolonisering af rummet i stor skala starter.
ca. 2400: Jorden og nerliggende systemer danner det Terranske Forbund.

2444: Den Galaktiske Alliance, de ydre planeters alliance, erobrer Jorden.

2444-2455: Den sorte periode hvorunder store dele af den kendte del af rummet laegges gde.
2455: General Mendon udnavnes til kejser. Imperiet grundlegges.

3042: Eventyreren Yal grundlaegger en religion, som med tiden bliver imperiets naststerste.
3087: Kejser Mano (Den fjerde kejser).

3568: Imperiel rumkaserne C70 beszttes af hjemlgse.

3602: Imperiet satter kolonien Aurix IX under administration.

3604: Nu.
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Rumrejser

Rumrejser foregar gennem en slags ormehuller, der gennemborer hele galaksen pa kryds og tvaers.
De er som regel af en leengde pa en brgkdel af et lysar og op til adskillige lysar. En af grundene til
at disse ormehuller forst blev opdaget ret sent, er at de er meget tynde, og kun kan opdages med
specielt udstyr, og at de ikke findes neer planeter. Man rejser over starre afstande i rummet ved
hjelp af et rumskib som er udstyret med en speciel mekanisme der kan "abne” disse "tunneller”, og
udvide dem nok til at et rumskib kan komme igennem. Rejsen sker nermest gjeblikkeligt, men hvor
hurtigt man kan komme fra planet til planet afhaenger af hvor godt ens rumskib er til at navigere fra
tummel til tunnel, hvor hurtigt den kan gere det, og hvor hurtigt den kan abne tunneller. Det er ret
sjeeldent at der findes en enkelt tunnel hele vejen fra start til destination.

De for dette scenarie interessante steder ligger alle et godt stykke fra imperiets centrum
(kejserplaneten Mendon), og i nogenlunde samme hjarne af den kendte del af galaksen. Der er
falgende omtrentlige afstande i lysar mellem stederne:

Therat C70 Cari stjernetagen Mendon
Therat - 8 14 26 61
C70 8 - 15 23 56
Cari 14 15 - 16 51
stjernetagen 26 23 16 - 45

Eksempler pa hastigheder ved brug af "tunneller”, ca. lysar pr. dag:

Fragtskib: 1-2
Passagerskib: 2-3
Privat yacht: 2-5
Rum-krydser: 3-4
Robot-postskib: 5
Spillernes skib: 6

Denne fart er naturligvis meget omtrentlig, det afhaenger af hvordan ”tunnelerne” ligger.
Ovenstdende gennemsnitstal kaldes ogsa wormhole average relative progress eller warp.

For at komme til en planet skal der leegges rejse i normalt rum til, da der ikke findes tunneler” teet

pa planeter. Det er i starrelsesordenen 5-10 timer til et par dage.




Det gverste rad

Medlem job spionage politik

kejser Mano gverste chef for imperiet Ser alt. Ved alt ... | Konservativ

admiral Tim chef for 3. flade Fladens Mere stram kontrol
(kolonierne og ydre efterretnings- med kolonierne.
planeter) tjeneste Mindre nepotisme.

admiral Woo chef for 1. flade Center for Starre flade (You
(kampfladen) elektroniske never know...)

efterretninger.
admiral Bohr chef for 2. flade (de indre | Det interne Mere kontrol og

planeters).

sikkerhedsbureau

overvagning.

senator Paltak

formand for senatet

Den centrale

Mere magt til senatet.
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efterretnings- Mere demokrati.

tjeneste

doktor Sitorius chef for videnskabspolitiet | Videnskabspolitiet | Mindre skrappe

teknologi-love.

Miri leder af den imperielle Inkvisitionen. Humanist. Mindre
kirke (Holder kontrol straffe, mere andeligt
med kirken) indhold i tilveerelsen.
Paulus Den rgde garde Den rgde garde Hvad kejseren ger...

(Mano og Paulus dgde ved attentatet)

Tusind Fisk

Ifelge profeten Yal: (forkortet version)

En vogter [en slags engel] viste sig for tre fiskere. To af dem matte ledsage profeten pa hans tur for
at finde universets &ldste [Gud]. For at gare sig fortjent til det matte de fange nogle fisk til
vogteren. De havde hele dagen til det. Den ene fisker skyndte sig ud pa havet og fiskede lgs Den
anden fisker satte sig ned og mediterede. Den tredje fisker satte sig til at sy et nyt og meget stort net.
Da dagen var ved at vaere omme, gik den anden fisker hen til et sted langs kysten, og smed sin
fiskeline ud, mens den tredje fisker begav sig ud pa havet med sit net. Da den farste fisker vendte
tilbage, var dagen naesten omme, og de to andre fiskere var ikke at se nogen steder. Men lige far
solen gik ned, vendte fisker to og fisker tre ogsa tilbage, og i det samme dukkede vogteren op.
Fisker to viste sin fangst. Han havde mediteret over hvor havets bedste og sterste fisk var, og havde
da fanget den. En fisk. Fisker et viste stolt sin fangst: 40 fisk, hvoraf nogle var nasten lige sa store
som den tredje fiskers ene. Men fisker tre gik til sin bad, og begyndte at smide fisk ind pa standen.
Da han var faerdig 1a der 1000 fisk. Fisker et tradte da nermere vogteren, i forventning om at han
var en af de to udvalgte. Men vogteren sagde: Kun den som gar en serlig indsats er veerdig til at
falge profeten. Du som fangede 40 fisk, du arbejdede for profeten som for enhver anden herre. Men
| to andre fiskere, I gjorde jer ekstra umage med jeres arbejde, og derfor er I de to udvalgte.
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Spilleregler
Der bruges 6-sidede terninger. Hovedprincippet er:

Grundegenskab angiver antal terninger man skal bruge.

Feerdighed angiver hvad man skal have pa terningen for at fa en succes.

Antal succeser teelles sammen og modificeres eventuelt.

1 succes er nok til de fleste opgaver, 2 til sveere opgaver, og 3 til naesten hvad som helst.

Grundegenskaber er fglgende:

Styrke - Fysisk styrke og generel fysisk form.

Livskraft - Helbred og evne til at modsta fysisk skade.
Behandighed - Evne til at bevaege redskaber eller sig selv.
Hurtighed - Reflekser samt evne til at bevage sig hurtigt.
Intelligens - Generelt mal for evne til logisk teenkning.
Opmarksomhed - Evne til at bruge sanser og overskue en situation.
Viljestyrke - Mental stabilitet, evne til at modsta smerte.

Karisma - Evne til at overtale og manipulere andre.

Grundegenskaber gar fra 0 til 5. Almindeligt menneskeligt er 1. Normalt menneskeligt maksimum
er 5. 2 er god, 3 er rigtig god (elite), og over 3 er noget helt usaedvanligt.

Feerdigheder gar fra 0 til 5. De er altid knyttet til en bestemt grundegenskab. 3 er almindelig
kompetent/veluddannet, 4 er ekspert, og 5 er helt useedvanlig dygtig. Hvis der ikke er angivet nogen
feerdighed har man en ferdighed pa 0-2, afhaengigt af hvor godt det passer med ens baggrund.
Feerdighed angives som for eksempel 1-3, hvis man far succes pa terningen pa 1, 2 eller 3.

Kampsystem

Man handler i hurtighed-raeekkefaglge, og opmarksomhed-raekkefalge ved lige stor hurtighed.
Angreb sker med behandighed og feerdighed i enten neerkamp eller skydevaben. Visse vaben kan
give ekstra terninger pa angreb. Mod dette angreb har man i de fleste tilfeelde (hvis det er muligt at
dukke sig, eller mht. skydevaben sta i deekning bag noget) forsvar med hurtighed og feerdighed i
undvigelse. Er der mindst en succes mere i angrebet end i forsvaret er man ramt.

Hvis man rammes, skal der dernast bestemmes hvor meget skade man tager. Antal terningers skade
beregnes ud fra vabentype, som regel med tilleeg af Styrke, hvis det drejer sig om et
naerkampsvaben. Ferdighed er den samme som man brugte for at ramme, dvs. feerdighed i enten
naerkamp eller skydevaben.

Beskyttelse er halvdelen af livskraft, rundet ned. Har man skudsikker vest, rustning eller lignende
pa, leegges dennes vardi til (Ofte vil man fa nedsat mobilitet dvs. mindre forsvar af dette, sa det kan
veere en tvivlsom forngjelse). Beskyttelse treekker fra antal skade-succeser.

Nar beskyttelse er trukket fra, angiver overskydende succeser hvor alvorligt man er ramt. De fleste
almindelige modstandere seettes ud af spillet af en enkelt succes. Vigtige karakterer, herunder
spillerne, kan kaempe videre med et eller to point skade, dvs. de skal have tre point for at
uskadeliggares. Skade akkumuleres fra hver gang man bliver ramt, indtil man bliver helbredt. Med
den bedste imperielle teknologi tager helbredelse sjeeldent mere end et par dage.
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Vaben

Sveerd: +0 terninger pa at ramme, styrke+1D skade

hi-tech sveerd: +0 terninger pa at ramme, styrke +2D terninger
pistol: +1 terning pa at ramme, 3D skade

laserpistol: +1 terninger pa at ramme, 4D skade

riffel: +1 terning pa at ramme, 4D skade

laserriffel: +1 terninger pa at ramme, 5D skade

plasmariffel: +0 terninger pa at ramme, 6D skade

Telepati

Telepatisk kontakt er en made at udveksle tanker med andre mere eller mindre frivilligt. Det vil sige
at den man er i kontakt med skal sende sine tanker, for at man kan opfange noget. Telepatisk
kontakt giver normalt ikke evne til at lzese andres tanker som om det var en bog man laeste, men
hvis man kan fa sit offer bedgvet eller sat i trance, og har god tid, kan det lade sig gere. Desuden
kan man bruge telepatisk kontakt som en slags lagnedetektor til at fornemme om folk lyver.

Telepatisk kontrol er som navnet angiver en made at kontrollere andre pa. Med 1 succes kan man fa
dem til at gare noget som de normalt ikke vil have noget imod, med 2 succeser fa dem til at gare
noget de normalt ikke ville gere, mens det kreever 3 succeser at styre dem som robotter, og for
eksempel fa dem til at skyde sig selv eller deres allierede. Man kan ikke bruge telepatisk kontrol til
at fa folk til at afslare hemmeligheder: Det de siger vil vaere det de bliver kontrolleret til at sige.

Mod telepati har man et forsvar, telepatisk forsvar, som normalt er viljestyrke/2 rundet ned. Hertil
leegges for eksempel 1 ekstra hvis man selv er telepat. Tallet treekkes fra antal succeser.

S o wn :
Tal for alle vigtige 5 g § &é’ 9:'\,‘ g % § % ;’,—) % 5 5' %Z) § g('? s_:f: 3
personer. 3 < a TS| = =5 8|8 ‘% 2 3
= S|a S|
8 S S|
& = o
Styrke 4 13 12 1 1 |2 12 [3 |4 12 [1 |2 1 [3 |1 ]2 [2 |1
Livskraft 3 (4 ]2 [2 |4 2 |1 |3 [3 ]2 |4 ]2 [2 |3 [1 [2 |2 [1
Behandighed 4 |3 4 |3 [3 ]2 Jr |2 |4 |2 |2 |4 |3 |3 |2 |2 |2 |2
Hurtighed 4[4 4 |3 |2 ]2 Jr |2 |4 |1 |2 |4 |2 |3 |2 |2 |2 |2
Intelligens 3 |6 |5 |4 |2 (2 |2 |3 |2 |5 |4 |6 (3 |2 |1 |1 |1 |1
Opmarksomhed 3 14 [3 3 (2 ]2 ]2 |2 [3 [3 |4 ]3 [3 |2 ]2 [1 |2 |1
Viljestyrke 3 |5 |2 [4 [4~]2 [3 |2 [2 [4 |6 |2 [3 |4 |1 [1 |2 |1
Karisma 2 [3 ]2 [4 [3 ]2 [3 |3 [2]6 |4 |2 [4 |3 1 [1 |1 [1
angreb, naerkamp 1-5|1-3[14|1-2|1-2[14|1-2|1-4 |14 |1-3|1-2 |12 |1-4|1-5[1-3|1-3|1-3[1-2
angreb, skydevaben 1-5|1-4[1-4|1-3[1-3[14|1-2|1-4[15|1-3|1-2 |14 |1-4]|1-5[1-3|1-3|1-3[1-2
undvige 1-4[1-3[13|1-3[1-4[13|1-2|1-4 |14 |1-3[1-3[13|1-4 |14 [12|1-2[1-3[11
Beskyttelse 3 14 [3 2 [3 1 Jo |2 ]2 [1 |2 [3 [3 |3 Jo [1 [1 o
Beskyttelse, skydevaben. |5 |4 |3 |2 (3 |1 |0 (2 |2 |1 |2 |3 (3 |5 |0 (1 |1 |O
beskyttelse, telepati 2 |3 |3 /3 |3 (1 |2 (1 |3 |2 |4 (3 |1 |3 |0 |0 (1 |O

Zira far +2 pa viljestyrke, hvis hun bruger den Sorte Stjerne. Er Tac i kontrol har han 6 i viljestyrke.
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Corto

Spillerne har radighed over prototype-rumskibet Corto. Dette skib skal veere fladens sidste nye
hurtige patrulje- og overvagningsfartgj. Der er enkelte steder brugt teknologi, som normalt er
forbudt, men kejseren har givet en speciel dispensation. Der er plads til op til 15 mennesker om
bord, men den normale besatning kan vere helt nede pa 4-5 stykker, da nasten alt fungerer
fuldautomatisk. Piloterne skal udstyres med specielt indopereret apperatur for at kunne udnytte
skibets evner optimalt. Til gengeeld kan de sa fjernstyre skibet pa lang afstand. Skibets sensorer er
sa gode at de vil kunne opfange et signal fra piloten pa flere millioner kilometers afstand under
gunstige forhold.

Bevabningen bestar af to laserkanoner, monteret i sma kanontarne som normalt sidder skjult inde i
skroget. Desuden kan det veere bevaebnet med forskellige typer missiler. Der er en mindre rumfaerge
ombord, men skibet kan ogsa selv lande pa de fleste typer planeter med fast overflade. Til brug for
spionage-missioner er skroget forsynet med en sensor-slgrende overflade, og et avanceret
elektronisk usynlighedsskjold, sa det er stort set usynligt for de fleste sensorer pa en afstand pa
indtil omkring 100000 km. (Dvs. det kan ikke bruges til at komme uset ned pa planeter med et
velfungerende sensor-net). Endvidere har skibet et avanceret automatisk reparations-system.

Rumskibskamp

Safremt det bliver ngdvendigt at spille kamp mellem rumskibe, fungerer det pa falgende made:

Piloten ruller for sin pilot-feerdighed. Antal succeser angiver hvor stort forsvar skibet har i den
pageldende kamprunde.

Hver skytte ruller for sin evne med skydevaben. Hvis man far flere succeser end skibet har i forsvar
i den pagaldende kamprunde, er skibet ramt. Herefter slas terninger skade som normalt med
skydevaben, dvs. skyttens feerdighed teller mht. hvad der er en succes pa terningen. Herfra traekkes
skibets beskyttelse. Overskydende succeser gdelegger et eller andet pa skibet efter spillederens
vurdering. Hver skibe har et antal skadepoint, store skibe flest, og nar de ikke kan absorbere mere
skade vil de ligge stille i rummet og muligvis braeende op eller eksplodere.

En kamprunde tager flere minutter, for eksempel 10 minutter. Et hurtigt skib kan stikke af fra et
langsomt pa en kamprundes tid. Det skib med den hurtigste pilot skyder farst, og far mulighed for at
stikke af farst.

Tal for udvalgte Hurtighed | bonus pa bonus pa Bevabning Beskyt | Skadepoint
rumskibe pilots skytters telse
behzendighed |behandighed

Tusind Fisk 2 - - 3D laser 1 4
Rumfeerge 2 - - - 0 1

Corto 6 +2 terninger | +2 terninger | 2x 4D laser 2 3

Profetens Hgjre Arm |3 - - 4x4D laser |2 4
Rumkrydser 4 - +1 terning 8 x 5D 3 6

admiral Tims yacht 5 +1 terning +1 terning 2x 4D laser 2 4

Antag at de fleste skibe har pilot+skytter med behandighed 2 og feerdighed 1-3, admiral Tims folk
dog behaendighed 3 og ferdighed 1-4.
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Vejledninger til vigtige personer

Praesterne pa Therat: Der har gennem flere hundrede ar eksisteret en skrgbelig balance mellem
Yal-tilhaengerne og Imperiet. Sekten ejer systemet hvor Therat ligger samt en del af de
omkringliggende planeter. De har tilladt Imperiet at komme der, nar bare de holdt sig fra selve
Therat. Det har Imperiet mere eller mindre accepteret. Derfor er det en meget ubehagelig ting for
praesterne, at der tilsyneladende har veret nogle af deres folk involveret i et eller andet. Pa den
anden side vil de ikke have at Imperiet sender deres agenter ned pa Therat, pa den made det lige er
sket. Lasningen er da at spille harde til at starte med, i hab om at agenterne afslgrer noget, men
senere ga til forhandling. Det som praesterne vil have er at vide hvem af deres folk der eventuelt er
indblandet, og at skaffe sig af med de imperielle agenter uden at skabe en diplomatisk krise. Til
gengeld vil de give agenterne de skyldige med, hvis det kan bevises hvad de har gjort, hvilket nok
vil sige at de tilstar. De tre preaester der forhgrer agenterne er tre af de syv gverste. Den ene spiller
fanatisk prest, den anden moderat, mens den tredje ikke siger noget, men bare praver at laese
tanker. Det er deres bedste tankelaser (3 terninger, 1-4), sa da han ikke far noget ud af agenterne,
opgiver de den plan. Hvis agenterne stikker af fra planeten, vil preesterne sgrge for at de kun
forfalges af et enkelt skib, der sa passende kan traekke sig tilbage, hvis der dukker imperielle
krigsskibe op. Ellers far det ordre til at tage agenterne til fange, men sa vidt muligt ikke fa den slaet
ihjel.

Carter: En fanatisk tilhenger af Yal. Han mener at han selv, og nogle fa at de yngre preester, er de
eneste som har forstaet Yals skrifter rigtigt. Resten af Yals tilheengere er dog ikke helt fortabte, de
er langt teettere pa sandheden end ikke-troende. Carter var en fanatisk tilhaenger af en tro — kejseren
som gud — men svingede over til en helt anden fanatisk tro, Yal som profet, da han havde infiltreret
sekten pa Therat, og var begyndt at naerstudere skrifterne. Imperiet ser han (nu) som en stor
undertrykkende djaevel, der ikke kan bryde sammen hurtigt nok. Carter regner med at Imperiet er sa
afhangig af en kejser, at en dad kejser vil kunne fa det til at bryde sammen. Far de en ny kejser,
skal han ogsa bare dg. Kiplinger regner Carter bare for en misforngjet embedsmand, der tilfeldigvis
ogsa gerne vil af med kejseren. Sa Carter ser det som at han udnytter Kiplinger, mens Kiplinger nok
ville have set det omvendt. Carter er loyal mod sin tro til det sidste, men han mener at Jan og hans
hjelpere er en stor trussel mod bade hans egen lille del af sekten og Yal sekten som sadan. Derfor
vil han gare sig store anstrengelser for at de ikke slipper veek fra Therat.

Holger: En meget diplomatisk og hyggelig mand, der er glad for at tale meget lenge, da han vil
vaere sikker pa at alle har forstaet og er enige. Han er sgn af en af de oprindelige besattere af C70,
og har veeret formand for radet i over 10 ar. Der er dem som gerne ser ham fjernet, da han ikke har
kunnet gare noget ved gangsterbanderne. Pa den anden side, sa har tingene ogsa vaeret mere
fredelige i hans tid. Da gangsterne lige efter Holgers tiltreeden stillede op med et ultimatum til radet,
om hvad de mente radet ikke matte blande sig i mere, sa som hvad der matte handles med pa C70,
sa fik Holger forhandlet sig frem til 4 forbehold: Ingen ma tvinges ind i en af gangsterbanderne,
gangsterne kan ikke blive optaget i radets politikorps, radet vil ikke hjelpe gangsterne hvis de bliver
uvenner med Imperiet, og gangsterne ma ikke opkreave penge af radets egne forretninger. Men selv
om forbeholdene er noget Holger er ret stolt af, har de ikke nogen effekt i praksis: Gangsterne kan
veelge og vrage mellem medlemmer, og tager kun dem som virkelig gerne vil optages. Politikorpset
er sa ineffektivt at ingen gangster bekymrer sig om det. Radet kan alligevel ikke hjelpe mod
Imperiet. Og Radets forretninger karer sa darligt, at der ikke er nogen penge at hente. Holger er ret
bekymret over at Kiplinger er dgd. Han frygter at Imperiet vil lukke C70, og det vil da vaere hele
hans verden som synker i grus. Holger tygger skra og ryger vandpibe.

@gge: Dgge er glad for ting der kan flyve hurtigt, for penge, og for magt. Han har keempet sig op til
at blive den mest magtfulde mand pa C70. Han har et netvaerk af spioner som giver ham
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information om alt hvad der sker pa C70. Og hans viden er til salg, hvis han kan se en fordel i at
seelge den. @gge voksede op i en middelklasse-familie pa en imperiel planet (han er faktisk stadig
imperiel klasse B borger), men var ved at kede sig ihjel, og flygtede som teenager ud til de ydre
planeter. Efter en del eventyr endte han pa C70, hvor han nu gennem 20 ar har bygget sin
gangsterorganisation op. Der er forgreninger af den ud til mange omkringliggende systemer. @gge
har gemt et meget hurtigt rumskib (fart 5) i et forseglet lagerrum, sa han kan komme hurtigt vek,
hvis han harer at Imperiet er pa vej for at lukke C70. Han bor i en tidligere generals-bolig, hvor
hans 3 koner Liv, Line og Linda og alle hans bgrn bor, men der kommer han ikke sa tit mere. @gges
tilholdssted er en maegtig garage med alt muligt ragelse i, hvor ogsa en del af hans bande-
medlemmer tilbringer deres tid, mens de laver enmands-rumskibe som de racer om kap nede ved
planeten med, og jetpacks som de bruger inde pa C70. De ryger ogsa mange sjove ting.

Museni: Er en idealistisk lejemorder. Da imperiel lov siger at man kun kan forvente hjelp af fra
imperiet, inklusiv de imperielle domstole, hvis man er imperiel borger (A eller B), sa sker det tit at
forbrydere kan slippe for straf ved at rejse veek fra der hvor forbrydelsen er begaet, eller ved at
forbryderen er imperiel borger og offeret ikke er. Museni har specialiseret sig i den slags sager. Han
myrder dem som han mener fortjener dedsstraf mod et honorar, hvis stgrrelse afhaenger af klientens
gkonomi. Kiplinger er et job han normalt ikke ville patage sig, men da han efterhanden er ret
utilfreds med imperiets politik pa de ydre planeter, og vidste at Kiplinger var en af de helt store
skurke i den forbindelse, sagde han ja. Der var godt nok noget han ikke kunne lide ved sin Kklient,
som om han skjulte noget, og han fik ogsa en fornemmelse af at have set ham far, selv om han
sjeeldent havde haft forretninger med byrkinere. Sa han anbragte en sporings-dims pa ham. Museni
har undersggt Kiplinger grundigt. Han er sikker pa at Kiplinger bevidst saboterede forhandlingerne
og dermed forarsagde katastrofen i C70’s sektor. Det skyldes at en senator Nox stod til at vinde
meget stotte hvis forhandlingerne brgd sammen, da han lenge havde advaret om at det ville ende
galt. Kort efter invasionen fik Nox Kiplinger forfremmet (Se ogsa note om C70). Pa Cari-3 var det
Kiplinger som stod for at lave en rapport, hvoraf det fremgik at Sada Bak havde et stort lager af
forbudte vaben. Det havde han ikke, men der gar stadig rygter om at han har gemt nogen et eller
andet sted pa de ydre planeter. Og der er mange andre lignende sager, hvor Kiplinger har faet startet
ungdvendige krige for at skaffe sig eller sine politiske venner lidt magt. Museni var ved at gare klar
til at forlade C70, og har tenkt sig at fuldfare den plan. Han ved at Jan er til at stole pa, og vil gerne
lave en aftale med ham, safremt han ser gennem fingre med mordet. Museni faler sig nu overbevist
om at han er blevet brugt i et politisk spil, og det er han meget vred over.

Mez Kiplinger: En temmelig dygtig embedsmand, som desverre ogsa var ret glad for magt.
Kiplinger blev fadt pa en af de store imperielle planeter, og blev af sine meget ambitigse foraldre
fart gennem en eliteuddannelse, der startede neaesten sa snart han kunne tale. Det eneste der holdt
Kiplinger nede var at han var umadelig kedelig, ellers havde han med sine evner nok kunnet blive
en stor politiker eller endda maske kejser. Som det var matte han arbejde sig langsomt op fra
studentermedhjzlp til en af imperiets farende embedsmand. Det tog rigtig mange ar, men Kiplinger
havde tiden for sig, da han var en rig klasse A borger med adgang til foryngelseskure. Men efter han
for omkring 50 ar siden havde naet en af imperiets gverste poster, var der ikke rigtig sket noget. Det
irriterede Kiplinger, at han ikke havde evner som politiker, men efterhanden fik han overbevist sig
selv om at det var fordi kejseren havde set sig sur pa ham, og saboterede hans forsgg pa at treede
frem i offentligheden, ved at give ham opgaver han ikke kunne tale hgjt om. Kiplinger kendte
doktor Sitorius fra gamle dage, og fandt efterhanden ud af at de havde en del synspunkter til felles.
En dag smed Sitirius da kortene pa bordet: Han ville gerne have en ny kejser. Kiplinger var straks
med pa ideen. Han madtes med en bekendt af Sitorius, Marcel, og de udtaenkte detaljerne i planen.
Kiplinger klarede sin del af planen godt. Som aftalt skjulte han sig pa C70 indtil krisen var drevet
over, og en ny kejser var valgt. Men de andre komplotmagere havde andre planer...
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Senator Paltak: Har ambitioner om selv at blive kejser, men er faktisk en ret haederlig mand. Han
har gode forbindelser til nasten alle politiske fraktioner af betydning i Imperiet, og har naesten 50
ars erfaring som politiker. Fer sin tid som politiker var han en dygtig embedsmand, og i starten af
sin karriere var han hemmelig agent, sa han kender ogsa bade bureaukratiet og en hel del af
Imperiets planeter, selv om noget af hans viden er foraeldet. (Han har rundet de 150, men ligner en
pa 60, da han har gennemgaet en del foryngelseskure). Er nok den oplagte kandidat til ny kejser,
hvilket ogsa er grunden til at komplotmagerne praver at sette ham op som skurken, ved at det er
hans efterretningstjeneste der har skaffet antistofbomben. Nar han er dgd, kan de pasta at han ma
have forladt flagskibet inden eksplosionen. Paltak stoler ikke pa admiral Tim, sa han har faet
admiral Woo til i hemmelighed at sende en stor del af 1. flade af sted mod Cari-3.

Miri: Blev fadt med helt usedvanligt gode paranormale evner. Desverre viste specielt
clairvoyancen sig at veere for meget til at en lille pige kunne klare det. Hun blev sindssyg af det.
Efter mange ars behandlinger med staerk medicin og elektrochok blev hun omsider erkleeret rask.
Men da var hele hendes barndom og hendes paranormale evner forsvundet. Miri startede en karriere
som kunstner, og snart var hun en rimelig kendt multikunstner med udgivelser og udstillinger pa
mange af de indre planeter. Hendes kunst handlede efterhanden mere og mere om det andelige, og
hun meldte sig ind i den imperielle statskirke. Der tog hun en praesteuddannelse, og droppede det
meste af sin kunstnerkarriere, som hun dog har forsat med som en slags hobby. Da hendes
paranormale begyndte at manifestere sig igen, havde hun nok traening til at kunne handtere dem. |
kraft af dem, samt sin meget hgjtudviklede evne til at forsta andre menneskers indre, avancerede
hun efterhanden indenfor kirken, indtil hun endte som overhoved for den. Selv om Miri ikke har
gennemgaet foryngelseskure, ser hun meget yngre ud end hun er. Hun har normalt en meget skrap
kontrol med sine evner, sa hun gar ikke bare rundt og laver clairvoyance eller laeser tanker. Men nar
hun ger, er hun en af imperiets dygtigste. Det er dog lidt sveert pa Cari-3 for tiden: Der er en masse
”stgj” fra alle de dede og muligvis fra nogle telepater som praver at slgre hvad de har gang i.

Admiral Tim: Tim far var politiker og hans mor en sol-surfing sportsstjerne, der dgde mens Tim
var barn. Kort efter blev Tim udtaget til kejserens elite-akademi, pa grund af visse paranormale
evner. Men omkring halvvejs gennem uddannelsen sagde en af de andre elever noget meget
negativt om Tims far, der pa dette tidspunkt var ved at ga helt i hundene, og Tim udfordrede ham til
duel. Tim vandt, og hans modstander degde. Normalt sa akademiet gennem fingre med dueller, men
ikke nar den var til deden. Tim blev smidt ud. Forinden havde han dog madt Marcel, og de to var
blevet ret gode venner. Normalt ville Marcel kunne deempe Tims temperament, men han var pa en
gvelse mens alt dette skete, og kom ferst hjem da det var for sent. Tim, som havde talent for lidt af
hvert, sggte da ind i fladens efterretningstjeneste. Han viste hurtigt et stort talent for spionage, og
avancerede i graderne. Pa et tidspunkt havde Tim mgdt sin gamle ven Marcel i forbindelse med
nogle oprationer, hvor ogsa videnskabspolitiet var involveret, og sammen med en lovende ung leege
doktor Sitorius, havde de ledet en raekke succesfulde felt-missioner. Men Tim fandt ud af at
efterretningsvasen kun var en form for brandslukning. Det var andre der skulle beslutte hvad
efterretningerne skulle bruges til. Hvis man virkelig ville udrette noget, sa var det som officer i
fladen. Via nogle af de forbindelser han havde fra sin nu for leengst dade far, fik han mod
traditionerne lov at flytte fra efterretningstjenesten direkte til fladen, som kaptajn pa et patruljeskib.
Ogsa som kaptajn viste han da store evner, og inden laenge var han kaptajn pa en krydser. Han
havde da held til med sit ene skib at besejre en stgrre flade af piratskibe, som havde lagt sig i
baghold for ham. Og da han kort efter blev udsat for et attentatforsgg, og selv fik fanget
attentatmanden efter en dramatisk jagt med jetbiler gennem en storby, blev han fladens store helt.
Tim avancerede til admiral, og endte som chef for 3. flade. Der indsa han at han stadig ikke kunne
tage de beslutninger han gerne ville. Men fra sin far havde han faet afsky for politik. Specielt den
glatte senator Paltak hadede han. Og kejseren |a under for det, og lod sin politik styre af de
magtgale senatorer og andre politikere. Da var det at Marcel, som Tim troede var dgd, en dag var
dukket op, og havde foreslaet at de fandt en ny kejser. Efter lidt overvejelse havde de taget doktor
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Sitorius med i planerne, og han var ogsa straks med pa det. Tim har i hemmelighed traenet sine
paranormale evner op, sa han nu er en ganske god telepat. Det har ogsa hjulpet ham i karrieren.

Doktor Sitorius: Sitorius er fadt med en genetisk defekt, som far ham til at se temmelig vanskabt
ud i ansigtet. Han har altid veeret interesseret i at vide alt og undersgge alt. Hans foraldre dede ved
et uheld under en foryngelseskur, som de egentlig ikke behgvede. Sa lille foraldrelgse Sitorius
kastede sig over studierne og blev en fremragende lzege. Men han nagtede at modtage selv den
lovlige type genterapi for sin genetiske defekt, dels fordi han havde fundet ud af at han kunne
skelne gode og darlige mennesker ved hvordan de reagerede pa hans handicap, og dels fordi han var
bange for at det skulle ga ham som hans foraldre: At dg af forfeengelighed. Sitorius gik ind i
videnskabspolitiet, fordi han der kunne veere taettest pa den viden han har lengtes sadan efter. Han
deltog i en reekke operationer med stor succes. Men sit fantastiske ry fik han pa at finde midler mod
preimperielle biologiske vaben der pludselig var dukket op, pa rekordtid, og ikke mindre end tre
gange. Sa det var efterhanden oplagt at han skulle veare leder af Videnskabspolitiet. Da Sitorius ikke
vil modtage genbehandling, herunder foryngelseskure, er hans krop begyndt at forfalde. Han har
meget modstraeebende modtaget et par mindre behandlinger af sin hjerne, men ellers har han faet
erstattet mange af sine menneskelige dele med kunstige. Nogle af dem er lige pa kant med loven,
men som chef for politiet kan han tillade sig det, og da han stadig har sit haeslige ansigt, bliver folk
mindet om at han kun modstraebende anvender teknologi. Sitorius dremmer om at fa lov at forske i
alle de forbudte ting, nar der kommer en mere fornuftig kejser end Mano til magten. Han er gaet
med Tim og Marcel fordi det er hans venner, og fordi det var den eneste lgsning han kunne se, da
han har mistanke om at den gamle kejser pa en eller anden made altid far manipuleret tingene, sa
den nye kejser har samme holdning som den gamle. Men han kan ogsa skifte side, hvis man kan tale
til hans fornuft, som han holder mere af end sine venner. Det er Sitorius som har skaffet
antistofbomben fra Videnskabpolitiets hemmelige lager, og givet den videre til en af de andre
sammensvorne, der havde forklaedt sig som Tala Bak.

Marcel: Marcel var en god og glad soldat i kejserens elitekorps Den Rgde Garde. Men efterhanden
opdagede han at Imperiets fjender i mange tilfeelde var mere sympatiske end imperiets venner. For
eksempel nar multiplanetare virksomheder skulle hjaelpes i kamp mod fattige mennesker, der i
desperation havde stjalet noget medicin og mad. Det endte med at han arrangerede sin egen dad, og
tog ud for at sgge en mening med sit liv. Den fandt han pa planeten Aurix X, hvor han hjalp med til
at redde den indfgdte befolkning fra en virus som en af de multiplanetare havde sluppet Igs. Han
indsa, at kejseren matte erstattes af en ny kejser, som tog sympati for de fattige. Han opsggte da sine
gamle venner Tim og Sitorius, og udteenkte sammen med dem en plan om at fa Tim valgt som ny
kejser. Tim skal sa fa kontrol over alle forbrydere ved hjalp af en starre flade. Derved kan man
indfgre effektiv imperiel lov pa alle planeter, ogsa de ydre. Kejseren kan da tage sig af de fattige,
som ellers bliver forsemt af deres egne ledere. Samtidig skal Videnskabspolitiet have lov at forske
og frigive mere ny teknologi, og generelt give starre velstand til alle. Marcel er nok lidt naiv, for
Imperiet har simpelthen ikke ressourcer til at det han drammer om, men han er velmenende nok, og
vil muligvis lytte til fornuft fra kejser Mano, hvis han skulle dukke op igen.

Tac: Tac har muligvis en gang veeret et fornuftigt menneske, men nu er han ren ondskab, der har
naegtet at dg, og derfor drevet rundt som en hvilelgs sjel i over tusind ar. Efterhanden fik han kraft
nok til at forsgge at besatte en anden krop, og det matte vaere en med gode paranormale anlaeg, for
at han kunne genvinde sin gamle styrke, sa han kom til at vente leenge. Endelig fandt han Zira, da
hun tilfeeldigvis var pa den planet hvor Tac blev henrettet for nogle ar siden. Langsomt har han
overtaget dele af hendes hjerne, men han fik et tiloageslag, da Zira fandt Den Sorte Stjerne, som pa
en eller anden made kunne forsterke Zira i sin kamp mod at blive overtaget. Nu venter Tac pa en
passende chance til at overtage kontrollen, og skaffe sig af med Den Sorte Stjerne. Hvis han ser en
chance for at fa aktiveret sin gamle kvantevacuum-bombe, vil han tage den. Hans mal er at draebe
alt og alle, og helst hele verden.
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Imperiet — historie og politisk organisation

(Kan vises til spillerne)

Imperiet blev grundlagt for over 1000 ar siden af kejser Mendon. Far det havde der veret et forbund
af planeter, det Terranske Forbund, centreret omkring det sted hvor Jorden engang havde ligget.
Tiden fra vores nutid og frem til det galaktiske kejserrige er plaget af forsvundne og ikke mindst
manipulerede data, men man ved nogenlunde fglgende:

| det 21’ende arhundrede begyndte menneskene sa smat at kolonisere og udforske solsystemet.
Politisk var det en meget kaotisk tid, men en raekke kriser der i nogen tilfeelde endte med krige, men
i alle tilfzelde blev holdt pa et niveau sa man undgik globale katastrofer. @konomisk og gkologisk
havde planeten ogsa en hard tid, med starre forskel pa rig og fattig, men ganske langsomt en
udryddelse af de verste tilfelde af sygdom og fattigdom. Ved slutningen af det 21’ende arhundrede
var en del af de lokale konflikter pa Jorden ved at forsvinde, i takt med at de store konflikter foregik
ude i rummet pa kolonierne og i det mineralrige asteroidebzlte. Man var ved at planleegge
ekspeditioner der ville vare tyve ar eller mere til de n&ermeste stjerner, i et kaplgb om at komme
farst. Det var pa det tidspunkt at man opdagede nogle uforklarlige afvigelser i universets geometri
ved hjeelp af de gigantiske radioteleskoper man havde bygget pa manen. Mysteriet forblev en gade
indtil et godt stykke op i det 22’ende arhundrede, da man med en special-designet partikel-
accelerator i kredslgb fik genskabt effekten i laboratoriet. Det viste sig, at universet var
gennemhullet af en slags tunneller, som under bestemte forhold kunne &ndre form og starrelse.
Man sa straks muligheden for at udnytte dette til rumfart. Efter et drabeligt kaplgb fik man da, hen
mod slutningen af det 22’ende arhundrede, konstrueret de farste rumskibe, der kunne bevage sig
"hurtigere end lyset”, dvs. kunne bevage sig sa det forhold til den gamle opfattelse af universets
geometri sa ud som om de bevaegede sig med overlysfart, ved at aktivere og gennemflyve et antal af
de "kosmiske tunneller” pa deres vej.

Perioden fra slutningen af det 22’ende arhundrede indtil omkring midt i det 23’ende arhundrede var
preeget af kolonisering af en stadig sterre bid af den arm af galaksen hvor Jorden Ia. Nogle fa af
kolonierne var blevet grundlagt af de langsomme skibe fra starten af det 22’ende arhundrede, men
da farst man opdagede de kosmiske tunneller stoppede man med at bygge den gamle type skibe, sa
det kun i fa tilfeelde forekom at et af den gamle type skibe matte se sig slaet af et tunnelskib, der var
taget af sted mange ar senere. Der blev opdaget flere forskellige fremmede livsformer i denne tid,
men ingen der teknologisk set kunne male sig med mennesker. Det var en tid hvor nye opdagelser
og opfindelser veeltede ind, og det var i denne tid man opdagede nogle af hemmelighederne ved
forbindelsen mellem bevidstheden og den fysiske verden. Man fandt en organisme som lignede en
plante, men som var i stand til at manipulere med omgivelserne pa tilsyneladende uforklarlig vis.
Den pa grund af de teknologiske landvindinger efterhanden naesten glemte videnskab parapsykologi
blev hentet frem af mglposen, og ved at studere den fremmede organisme, som biokemisk var
meget mere primitiv end mennesker, fik man omsider svar pa nogle af de gamle gader. Men bade
denne nye parapsykologiske “teknologi” og en raekke af de biokemiske datalogiske og
ingenigrmaessige landvindinger kom pa grund af de stadigt starre afstande mellem beboede planeter
helt ud af kontrol, og det 23’ende arhundrede sluttede med en raeekke krige med stadig mere
frygtindgydende vaben og grotesk transformerede soldater. Farst i starten af det 24’ende arhundrede
dade konflikterne langsomt ud med dannelsen af det Terranske Forbund.

Det Terranske Forbund fik bragt krigene og teknologien under kontrol, men da de beboede omrader
af galaksen stadig udvidede sig, kunne man ikke hindre at der stadig blev udviklet vaben. Samtidig
sa mange af beboerne i yderomraderne forbundet som et bureaukratisk og reaktionart uhyre, der
truede med at opsluge hele galaksen. Dette havde som resultat at der opstod en reekke meget
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yderliggaende smastater og bevaegelser i yderomraderne, som ved hjalp af pirateri og terrorisme
forsggte at nedbryde forbundet. Det Terranske Forbund, som var bundet af en lang raekke
demokratiske og bureaukratiske spilleregler, kunne ikke forsvare sig effektivt mod disse angreb, og
hele forbundet var truet af splittelse, fordi man var uenige om hvordan krisen skulle lgses. Som et
kompromis satte man den hgjt respekterede general Mendon til at organisere et forsvar. Men selv
om man ggede bevillingerne til militeeret, kunne Mendon ikke stille noget op mod de stadigt
voksende anti-forbund bevagelser i yderomraderne. Efter et usaedvanlig vellykket angreb mod en af
forbundets planeter, organiserede de fjendtlige bevaegelser sig i den Galaktiske Alliance, og satte
derefter alle kraefter ind pa at udslette forbundet. General Mendon forsggte at rabe forbundets
politikere op om drastisk foragede budgetter, men alt var forgaeves. Man ansa ikke begivenheder i
yderomraderne for vigtige. Det eneste Mendon fik igennem var etablering af et elitekorps af specielt
udvalgte og modificerede soldater.

Enden pa forbundet kom som en total overraskelse for nasten alle andre end Mendon og dem der
havde hgrt pa ham. Alliancen slog til med en flade der var langt sterre end forbundets, og med
uhyggeligt effektive vaben. De skar sig gennem Mendons desperate forsgg pa forsvar, og naede
frem til Jorden i aret 2444. Herefter er der en del tvivl om hvad der skete, men sikkert er det at
Jorden og mange omkringliggende planeter blev gdelagt. Mendon samlede stumperne af det
Terranske Forbund, og fik det organiseret med sig selv som ubetinget gverste leder. Efter mange
gdeleeggende kampe der omsluttede hele den kendte del af galaksen, fik Mendon omsider ram pa
Alliancens gverste ledere, og kort tid efter kom det meste af de beboede omrader i galaksen under
hans kontrol. 1 2455 udnavnte Mendon sig selv til kejser, og begyndte at designe et politisk system
der skulle holde galaksen fri for krige og katastrofer. Med skiftende kejsere ved roret har dette
system nu holdt i omkring 1000 ar.

Imperiet bestar af nasten tusind egentlige imperielle planeter, med forholdsvis stor befolkning,
udbredt selvstyre, og alle tilladte teknologier og bekvemmeligheder. Alle disse planeter er pa et
eller andet tidspunkt blevet omdannet til at have en biosfaere der minder om den der var pa Jorden,
men ofte med et lokalt seerpraeg. Hertil omtrent det dobbelte antal kolonier, der ofte er relativt
nyopdagede eller smat befolkede planeter. Mange af disse planeter forsgger at opna status som
imperielle planeter. Udover kolonierne er der et ukendt antal planeter i yderzonen. Det kan veere alt
fra en ubemandet rumstation hvor man kan dokke og forsyne eller reparere sit rumskib, til planeter
der kunne fa status som koloni, men har for lille befolkning eller pa en eller anden made anses for
ustabil. Der er langt flere kendte planeter af den sidste type end imperielle planeter og kolonier.
Nogle af dem bruges af imperiet til specielle formal sasom militeerbaser eller har et fremmed og
skrabeligt gkosystem, og er erklzaret for forbudt omrade. Andre er planeter meget langt fra imperiet
hvor habefulde eventyrere har slaet sig ned for at grundlaegge nye samfund. Imperiet overvager alle
kendte planeter, dels med en anseelig flade, dels med forskellige agenter, hvor de vigtigste er den
Imperielle Garde, der historisk set startede som general Mendons elitekorps, og var af stor
betydning for sejren over den Galaktiske Alliance og for etableringen af imperiet.

De imperielle planeter ligger nasten alle centreret omkring kejserplaneten Mendon, ud til en afstand
pa omkring 50 lysar. Pa kejserplaneten findes et parlament, hvortil der er direkte valg blandt
imperielle borgere af den gverste klasse. Parlamentet har begraenset magt, men fungerer som et
forum for politisk debat, og kejseren er sjeldent gaet imod noget som et overbevisende flertal i
parlamentet har vedtaget. Der findes ogsa en sammenslutning af alle imperielle planeter, som ikke
har nogen formel politisk magt, men som udpeger et antal ekstra medlemmer af parlamentet, og
derigennem har indflydelse pa parlamentet. Kolonierne har ogsa en sadan forening, og kan udpege
et par medlemmer af parlamentet, men der er ikke tradition for at bruge denne indflydelse, da
foreningens medlemmer er udpeget af de lokale guverngrer, som igen bliver udpeget for en periode
ad gangen af kejseren, og derfor ofte falger kejserens linje. Udover det udnavner kejseren
personligt et antal medlemmer til parlamentet (Men der er stadig omkring 3/4 direkte valgte).
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Lovgivning og administration foregar gennem kejserens bureaukrati, men nye love og vigtige
udnaevnelser skal altid godkendes af parlamentet, hvilket dog naesten altid sker. Kejseren har
mulighed for at erkleere imperiet under krigsret, og derved have helt uindskraenket magt, men det er
ikke sket siden kejser Mendon fik ram pa de sidste rester af den Galaktiske Alliance.

Imperielt statsborgerskab er delt i to klasser: For at opna medlemskab af den underste klasse kraeves
blot at man er fgdt pa en imperiel planet, eller har vearet indbygger pa en sadan et stykke tid og
opfylder nogle simple krav. For at opna medlemskab af den gveste klasse (adelig, klasse A borger)
kraeves en speciel indsats for imperiet. Man kan normalt ikke blive fadt ind i den hgje klasse, men
det giver ofte bedre muligheder at have klasse A foraldre, blandt andet fordi mange af de poster der
kan give klasse A status er nogen man bliver udpeget til af andre klasse A borgere. Men formelt har
alle lige chancer, og det haender da ogsa at klasse A borgere bliver straffet for at have udpeget
familiemedlemmer hvis eneste kvalifikation var slaegtskab, men det er sjeeldent, ikke mindst fordi
klasse A borgere har bedre adgang til genetiske og andre forbedringer. Mennesker uden imperielt
statsborgerskab (klasse C) udger sterstedelen af indbyggerne i kolonierne, samt de underste dele af
samfundet pa visse imperielle planeter, hvor reglerne for statsborgerskab tolkes strengere.

Blandt de ting kejser Mendon indfgrte var en streng vabenlov. Kun de af kejseren autoriserede
borgere ma eje og bruge vaben. Dette galder for de imperielle planeter. For kolonier og for
yderzonen er reglerne mindre strenge, men der er visse vaben som er totalt forbudte alle steder og
formentlig kun findes i imperiets arsenaler, om nogen steder overhovedet. Et af disse vaben er
nukleare vaben. Af denne arsag er brugen af reaktorer ogsa meget restriktiv, hvor typegodkendelse
efter en grundig og langsommelig procedure er et minimumskrav. Ogsa de fleste former for
biologiske vaben er forbudte. Dette betyder at den fredelige udnyttelse af bioteknologi er underlagt
sa strenge krav, at der sjeldent udvikles ny teknologi. Det samme gelder for mange andre omrader
af teknologi og videnskab, mest markant med computerteknologi, hvor sakaldt kunstige intelligente
maskiner og frit bevaegelige robotter ofte er designet specielt til at vaere sa harmlgse som muligt.
Alle disse regler har betydet at imperiet har veeret et relativt fredeligt sted i det meste af sin levetid.
Der forekommer overtraedelser af reglerne, men de er ofte begraensede til sma omrader, og bliver
som regel stoppet af lokale myndigheder, fladen (Fladen har et korps af specialuddannet
videnskabspoliti, som har den tekniske viden, og som holder sig ajour med al legal og illegal
forskning) eller garden, inden der sker nogen katastrofer. Pa grund af de strenge straffe for
overtraedelse, som regel dgdsstaf, samt en begrundet frygt for kejseren og hans garde, er det at
overtraede imperiets vabenlov utaenkeligt for de fleste borgere.

Hver imperiel planet regeres af sit eget parlament med en konsul i spidsen. Stemmeret til det lokale
parlament har alle imperielle borgere (klasse A og B). En koloni regeres af en guverngr, som
kejseren udpeger for et begranset tidsrum, som regel 2-8 ar. Rejser mellem planeter tager fra nogle
dage, op til en uges tid for de yderste imperielle planeter, og over en maned for de yderste af de
kendte planeter. Kommunikation kan ikke ga hurtigere end de hurtigste skibe.
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Religion i imperiet

Den farende religion i imperiet er den imperielle statskirke. Det er en temmelig bred religion, der
lgber fra en ren intellektuel tro pa nogle principper for hvordan man ber leve sit liv, til en tro pa
kejseren som en guddommelig person, der bliver genfadt i den nye kejser, hver gang han der.
Grunden til at den gverste leder af statskirken (Pontimax) er med ved genvalg af kejseren, er blandt
andet at det ifglge den ortodokse tro skal godtgeres at kejseren rent faktisk er en reinkarnation af
den tidligere kejser. Problemet med at kejseren i sa fald ikke bliver genfadt som barn lgser kirken
ved dogmet om at en anden sjal optraeder som en slags hjeelper for kejseren (Proteos), der
forbereder hans nye inkarnation. Nar den gamle kejser dgr, overgiver denne hjeelper da sin krop til
kejseren, og sgrger derefter for selv at blive genfadt i tide til naeste inkarnation. Det er naturligvis
ikke let at holde sammen pa en kirke der spaender sa vidt, men her er kirkens ledere og ikke mindst
kejseren selv et vigtigt led. Hvis kejseren selv anerkender sin kirke, vil de dogmatiske naturligvis
gaere det samme, og hvis de mere rationelle tilhaengere kan acceptere kejseren som en stor leder, vil
de veere tilbgjelige til at acceptere at der er nogen som tror at han er Gud.

Den naststarste religion i imperiet er den leere som profeten Yal indstiftede. Yal var en eventyrer
som opdagede flere planeter. P4 et tidspunkt kom han til planeten Therat, og her fandt han ifalge
sagnet et rumskib, som fgrte ham ind til galaksens centrum, hvor han mgdte universets aldste. Her
fik han fortalt alle universets hemmeligheder. Da Yal havde forstaet det hele, blev han sendt tilbage
til Therat. Her gav han sig til at nedskrive de af hemmelighederne som han mente at almindelige
mennesker kunne forsta. Efter nogle ar, hvor den religion som blev stiftet pa baggrund af Yals
skrifter havde bredt sig ud i store dele af imperiet, forsvandt Yal en nat i et stort lysglimt. Forinden
havde han holdt en tale, hvor han sagde at han ville tage til universets centrum, og vende tilbage
igen nar tiden var moden til at menneskene kunne forsta universets hemmeligheder. Til den tid vil
de rettroende bliver belgnnet og de onde blive straffet, ved at kun de rettroende vil forsta universets
hemmeligheder (som Yal selv), mens de onde vil blive slaet med raedsel og muligvis dg af skraek
(Det er lidt uklart hvad der helt praecist vil ske). Ligesom den imperielle statskirke tror Yal sekten
ogsa til en vis grad pa reinkarnation. Hvis man har levet ordentligt, vil man blive genfadt, og fa
muligheden for i sit neeste liv at nd neermere det stadie hvor man vil kunne forsta hemmelighederne
nar Yal vender tilbage.

Der er ud over det en lang reekke smasekter, hvoraf mange er ulovlige. Imperiet sa helst at alle var
tilhaengere af statskirken, men Yal sekten har en sa stor opbakning rundt omkring i imperiet, at man
ikke har forsggt at gare den forbudt, og mange af de helt sma sekter anses for ret harmlgse. Af de
forbudte sekter er der en del som tilbeder tiden far imperiet som en gylden tidsalder, og samler pa
ting fra dengang, hvoraf mange er ekstremt farlige og ulovlige vaben. Desuden er der nogle sekter
som bruger clairvoyance, telepati med mere uden at veere sarlig gode til det, og som ud fra det de
finder ud af laver voldelige aktioner, som de mener er ngdvendige for at "redde verden”.

| forhold til vores verden er der i denne verden ikke nogen tvivl om at der findes f&enomener som
telepati og clairvoyance. Reinkarnation er derimod lidt mere tvivisom, objektivt set, da den delvis
kan forklares med telepati og clairvoyance. Men uanset hvad, har troende i denne verden faktisk ”en
god sag” overfor rationalister, i forhold til i vores verden. Det er ikke umuligt at Yal faktisk har
veeret i galaksens centrum og talt med et eller andet supervasen. Og kejseren har rent faktisk nogle
ret utrolige evner, selv om de muligvis kan forklares ved hjelp af telepati, clairvoyance m.m.
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Tac
(Vises til Ziras spiller hvis Tac tager over).

Du er nu ikke mere Zira, men Tac. Dog vil Tac forsgge at spille Zira indtil han kan fa udfert sin
plan. Tac er ude pa at gdelaegge universet. Intet mindre. Han mener — helt alvorligt — at hvis
menneskene gdeleegger universet, vil universets skaber dukke op, og genskabe verden i en ny og
bedre form. Den nuvarende verden var bare en prave pa den rigtige. Siden Tac faktisk er
reinkarneret i Zira, tror han naturligvis pa reinkarnation. (En alternativ hypotese er at Zira er blevet
sindssyg, men den kan Tac naturligvis ikke tro pd). Dvs. han tror ogsa at alle vil blive genfadt i
dette nye univers. Maden at gdeleegge universet pa havde Tac faktisk i sin hand. Indtil den
forbandede kejser Mendon og hans folk kom og tog ham til fange. Tac havde nemlig opfundet en
kvante-vakuum-bombe. Det farste eksemplar af slagsen virkede ikke helt. Men det gjorde Jorden og
alt indenfor 8 lysar af den til et tomt omrade i rummet. Problemet var at vakuumet skulle lave en
kaedereaktion, som ville udlgse en mangde energi og sprede sig i hele universet, men pa en eller
anden made fik rummet absorberet energien igen, og vendte tilbage til normaltilstanden. Altsa lige
med undtagelse af at nogle planeter og stjerner var vaek.

Men det problem lod sig heldigvis lgse. Det lykkedes at lave et helt nyt sakaldt baby-univers. Og
dette univers indholdt et vakuum som ikke sadan ville lade sig fare tilbage til normaltilstand. Ved at
etablere en passende tunnel mellem baby-universet og vores, ville al energi blive suget ud af vores
univers, mens baby-universet voksede sig starre og stgrre. Den nye bombe var ferdig, og Tac og
hans venner skulle bare lige sige farvel til hinanden, da Mendon dukkede op. Det er nu lidt over
1000 ar siden. Men heldigvis var Mendon ogsa glad for vaben. Han gemte derfor kvante-vakuum-
bomben dybt inde i en stjernetage, pa en mane der kredser om en lille kunstig sol. Men nu har Tac
ved hjeelp af sin overlegne clairvoyante evner fundet ud af hvordan man kommer til den mane. Og
sa kan det veere at han efter 1000 ar far lov at trykke pa knappen. Det vil kun tage et par minutter fra
bomben er aktiveret til tunnelen bliver dannet og begynder at suge universet tomt for energi.
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Keere spiller

Velkommen til din spilperson. Farst en lille advarsel: Hvis du har faet det indtryk (for eksempel fra
foromtalen af scenariet), at der i dette scenarie ikke vil forekomme hemmeligheder mellem spillere,
sd ma jeg desveerre skuffe dig med, at det ikke er tilfeeldet. Din spilperson har nogle hemmeligheder
og har adgang til information, som andre ikke har. Det betyder ikke at scenariet gar ud pa at snyde
de andre, sa du kan "vinde” spillet. Det er stadig rollespillet som er vigtigst. Men det betyder at du
ikke ma vise dine papirer til de andre spillere, og at der ogsa vil forega andre ting end den mission
som alle jeres 5 spilpersoner er ude i. Hvis du vil tale hemmeligt med en af de andre spillere eller
spillederen, sa gar det ved at skrive sma sedler, eller ved at hive den du vil tale med vak fra bordet.
Du kan naturligvis ikke tale hemmeligt med andre spillere midt under en kamp, eller nar
spilpersonerne er et sted hvor alle kan hgre hvad der bliver sagt, men du kan altid tale hemmeligt
med spillederen. Pas dog pa med ikke at gdeleegge spandingen i scenariet ved at hive fat i
spillederen under dramatiske scener. Du kan for eksempel gare dette ved for at lave en aftale med
spillederen om hvad du vil ggre af hemmelige ting, nar noget bestemt sker.

Der er en del at lese her. Det vigtige er dine mal, som er sat i en ramme, og maske listen med
holdninger til de andre spilpersoner. Resten kan betragtes som baggrundsmateriale, der ogsa er
vigtigt, men som du ikke behgver at kunne udenad for at spille. God forngjelse med spillet.

Med venlig hilsen
Scenarie-forfatteren
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Jan

Sen af en indvandrerfamilie der fik arbejde som smahandlende pa en imperiel planet, og efter
mange ar opnaede statsborgerskab. Jan deltog i nogle forskellige konkurrencer, hvor han klarede sig
temmelig godt, sa da der blev holdt optagelses-prave til kejserens elitegarde, var han en af de
heldige ansggere der fik chancen. Blandt to hundrede af de dygtigste unge fra planeten blev Jan og
en anden udvalgt til optagelse pa gardens akademi. Der gennemgik han galaksens hardeste
uddannelse. Undervejs matte den anden udvalgte fra Jans planet opgive pa grund af for darligt
anleg for paranormale evner. Jan gennemfarte pa normeret tid med topkarakterer i naesten alle fag.

Efter de seks ars koncentrerede studier fik Jan nogle fa ugers ferie, som han tilbragte hos sine
foraeldre og sin sgster han ikke havde set siden hun var spaed. Han foraerede dem ogsa en del af sin
opsparede lgn, sa de kunne besgge den planet de oprindeligt kom fra. Tilbage hos garden blev Jan
sendt ud pa en langvarig mission til de yderste planeter. Pa vej tilbage fra missionen fik han at vide
at hans forzldre og hans sgster under deres ophold pa hjemplaneten var blevet ofre for et
terroristangreb. Da det drejede sig om familien til et medlem af garden, blev der naturligvis brugt
store ressourcer pa at fange de skyldige, og man fik da ogsa optrevlet hele den lokale celle af
terrorister, men sporet til resten af organisationen var sa tyndt at man matte opgive at komme
videre. De skyldige fik dedsstraf.

Efter disse tragiske begivenheder tilbragte Jan et par ar pa gardens forskningscenter og i
diplomattjeneste, indtil han vendte tilbage til aktiv patrulje- og bevogtningstjeneste for to et halvt ar
siden. Siden da har han beskaeftiget sig med at redde prinsesser og halve kejserriger og den slags.
Og noget er ved at ga op for ham: Det star ret grelt til med imperiet. Ingen har rigtigt kontrol med
de ydre planeter mere, og flere af flere af kolonierne ma sattes under administration pa grund af
elendig ledelse. Og for at det ikke skal vaere nok, sa er der voksende utilfredshed med kejseren pa
de indre planeter. Der har endda veret talt om kejseren i meget negative vendinger i selve senatet!
Jan er blevet bekymret over imperiets fremtid. Hvis kejseren ikke mere har styr pa imperiet, hvem
har sa? | senatet har formanden, senator Paltak faet ry for at veere ret kompetent. Men Paltak har
nere forbindelser til mange af de multistellare selskaber, og har veeret involveret i hele to skandaler.
Hvem ved hvad der gemmer sig bag den stille og veltalende mands ansigt?

Statsborgerskab: Klasse A.

4 terninger Styrke - Fysisk styrke og generel fysisk form.
3 terninger Livskraft - Helbred og evne til at modsta fysisk skade.
4 terninger Behandighed - Evne til at bevaege redskaber eller sig selv.
Akrobatik 1-4
Nerkampvaben 1-5
Pilot 1-4
Skydevaben 1-5
4 terninger Hurtighed - Reflekser samt evne til at bevaege sig hurtigt.
undvige 1-4
3 terninger Intelligens - Generelt mal for evne til logisk taenkning.
Biologi 1-3
Computer 1-3
3 terninger Opmarksomhed - Evne til at bruge sanser og overskue en situation.
3 terninger Viljestyrke - Mental stabilitet, evne til at modsta smerte.
2 terninger Karisma - Evne til at overtale og manipulere andre.
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Beskyttelse: 1 (livskraft) + 2 (telekinetisk) = 3
Beskyttelse, skydevaben: Mod skydevaben du kan se, kan du bedre bruge dit telekinetiske forsvar
(Som ogsa virker mod energivaben — du absorberer simpelthen energien) +2 dvs. 5.

(Forslag til) holdninger til de andre spilpersoner:

« Ann. Noget af en forbyder, men vist nok alligevel med principper. Det kan ogsa veere hun har
forbedret sig, nu hvor hun har set hvad der kommer ud af at overtraede videnskabs-lovene. Der
dade vist teet pa halvdelen af Aurix 1X’s befolkning som falge af MMT’s eksperimenter. Hvis
hun opfarer sig pant, vil du indstille hende til statsborgerskab nar retssagen er ovre.

e Zira. Som sagt, du feler dig meget knyttet til hende. Hun er samme alder som din sgster ville
havde haft, hvis ikke terroristerne havde draebt hende. Du vil gare (naesten) alt for hende.

e Wayne. Wayne er et skvat uden rygrad. Nu har han fundet sig et job som agent for fladens
efterretningstjeneste, Mendon bedre det! Han er sikkert til lige sd meget besvaer som gavn for
dem. Men han er et skvat som er pa din side, sa du vil behandle ham derefter.

» Reed. Sar type. Hvorfor er en mand med hans cv endt sadan et sted. Topkarakterer fra samtlige
skoler han har gaet pa. Og det er ikke bare tilfeeldige skoler. Det er imperiets bedste. Maske har
han bare lyst til at veere pilot, sa det ma vel vaere hans sag. Og af et pilot-job er det vel ikke det
ringeste man kan have, som testpilot pa de mest avancerede skibe. Reed har lavere rang end dig,
og han gar nogenlunde hvad du beder ham om. Sa du har ingen problemer med ham.

Din opgave? Tja. Det er lidt kompliceret. For det farste ma du passe godt pa Zira og fa hende frem
til akademiet. Der er abenbart mindst en fanatisk kult som er ude pa at myrde hende, og du faler dig
ansvarlig for hendes sikkerhed. Ligesom du har hjulpet hende tidligere. Nu da hun ogsa har mistet
sine forzldre, faler du dig endnu steerkere knyttet til hende. Du vil fortelle hende hvordan du kom
igennem dine forzeldres dgd, men siden du sa hende sidst, er hun blevet mere indelukket og sveer at
tale med. Og sa er der Ann og Wayne. Dem har du det ikke pa samme made med, men du patog dig
ansvaret for at fa dem frem til hgjesteret, og det star du ved. Men over de to opgaver star naturligvis
at finde ud af hvem der myrdede kejseren, og sgrge for at de far deres straf. Pa lidt leengere sigt ma
du sa overveje hvad det betyder for dig, at den du svor troskab til nu er dgd. Du vil stadig veere
loyal overfor garden, men maske vil du prgve at arrangere en “pension”, hvis det ser ud til at den
nye kejser bliver en du ikke kan have respekt for. Selv om det officielt ikke er muligt at traekke sig
tilbage, har du mgdt nogle tidligere gardere som har trukket sig. For eksempel ham Marcel du
madte pa Aurix. Man skal blot arrangere sin "dgd” pa en forholdsvis elegant made, og derefter veere
lidt diskret, sa vil gardernes ledere se gennem fingre med det, selv om de skulle hare rygter.
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Reed

Reed var noget af et vidunderbarn som lille. Han kunne tale, g4, leese og sa videre lang tid for alle
andre. Man ville sige at han havde helt perfekte gener. Reed havde et meget optimistisk syn pa alt.
Og havde altid helt med det han foretog sig. Men han havde slet ikke nogen ambitioner. Sa snart
han havde haft succes med en ting, gik han videre til den naste. Seneste pafund er at han vil veere
testpilot. Og nu er han sa blevet testpilot pa imperiets mest avancerede rumskibe. Men for et stykke
tid siden begyndte han at fa nogle grimme anfald af hovedpine og blackout. Han turde ikke ga til
leege, af frygt for at miste sin status som testpilot. Han prgvede at undersgge sig selv, men kunne
ikke finde noget galt. Reeds ellers ukuelige optimisme begyndte at vakle.

Men nu har Reed ingen problemer med hovedpine og blackout mere. Faktisk har han slet ingen
problemer. For der er en grund til at Reed har sa perfekte gener. De er blevet manipuleret temmelig
kraftigt. Reed var nemlig specielt udvalgt til at veere den nye kejser. Eller rettere, hans krop var. Nu
tilharer Reeds krop kejser Mano. Som i virkeligheden ogsa er kejser Mendon, kejser Muraz og
kejser Miros.

Kejser Mendon var den som bragte den kendte verden ud af barbariet igen. | arevis havde nogle
politiske fraktioner keempet om magten, og ikke mindst havde forskellige andre fraktioner keempet
for at fremme deres sag. Som for eksempel Omega kulten anfert af den gale Tac, hvis formal blot
var at fremkalde dommedag, sa alle kunne blive frelste. Hele planeter og sagar hele sole blev
gdelagt. Kun general Mendon sa en vej ud af det hele. Han fik samlet en flade, og gik i gang med at
underlaegge sig planterne, mens han samlede sig stadig flere allierede. Da han omsider beherskede
de fleste af de vigtige planeter, udrabte han sig selv til kejser. Han mente at det ville veere umuligt at
bevare civilisationen uden nogle strenge regler for hvad der var tilladt. For eksempel med hensyn til
hvilke teknologier som var tilladte. Han oprettede et videnskabspoliti, som skulle sgrge for at viden
blev holdt s3 meget i snor at alting ikke endte i kaos igen. En af de starste succeser er at atomvaben
nu bliver ansat for totalt tabu. Bare det at antyde at man vil bruge atomvaben svarer til sadan noget
som at opfordre til kannibalisme og incest i den gamle verden.

Egentlig var de Mendons mening at hans imperium pa et tidspunkt skulle gares til et demokrati.
Men han fandt hurtigt ud af at det at styre et sa stort imperium kraevede en kejser, som ikke var
afhaengig af at skulle genveaelges med mellemrum. Risikoen for at en uduelig eller forrykt kom til
magten var ogsa for stor. | den gamle verden, for stjernerejser blev opfundet, gik det an at en leder
var en smule tabelig eller gal. Teknologien dengang var ikke helt sa frygtindgydende. Og pa en
enkelt planet kunne man ikke sa nemt slippe af sted med sine tossestreger. Men nu er der ingen
anden mulig styreform imperium, hvis man skal undga nok en borgerkrig, som denne gang muligvis
bliver enden pa al civilisation i galaksen. Men en evig udgdelig kejser, som Mendon med sin
teknologi og sin enorme parapsykiske kraft faktisk ville kunne blive, ville ogsa veere en ustabil
situation. Derfor fandt han pa at lade sig reinkarnere og ved diverse manipulationer sgrge for at
hans nye jeg blev valgt til kejser.

Statsborgerskab: A (Men lader som om du kun er B).

3 terninger Styrke - Fysisk styrke og generel fysisk form.

4 terninger Livskraft - Helbred og evne til at modsta fysisk skade.

3 terninger Behaendighed - Evne til at beveege redskaber eller sig selv.
Pilot 1-5
Skydevaben 1-4
Neerkamp 1-3
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4 terninger Hurtighed - Reflekser samt evne til at bevaege sig hurtigt.

undvige 1-3

6 terninger Intelligens - Generelt mal for evne til logisk teenkning.

Rum-navigation 1-4
Rumskibsteknologi 1-4
Computer 1-4

Historie 1-5

Politik 1-5

Strategi 1-5

4 terninger Opmarksomhed - Evne til at bruge sanser og overskue en situation.

Cybersanser 1-4

5 terninger Viljestyrke - Mental stabilitet, evne til at modsta smerte.

Telekinese 1-4
Telepatisk kontakt 1-4

3 terninger Karisma - Evne til at overtale og manipulere andre.

Overtale 1-5

Beskyttelse: 2 + 2 (telekinetisk) = 4

Diverse indbyggede dimser: Primart sa du kan kontrollere dit rumskib pa afstand. Du kan direkte
styre det pa mange kilometers afstand, og sende besked til det pa meget laengere afstand, hvorefter
den kan udfare ting pa autopilot. Men samtidig er det avancerede elektromagnetiske detektorer og
radiosendere, som du ogsa kan bruge til andre ting, sa som at se i marke og opdage aktivt
elektronisk udstyr.

(Forslag til) holdninger til de andre spilpersoner:

Jan. En rigtig god soldat. Med tiden har han faet et mere nuanceret syn pa imperiets politik, og
det er kun godt. Han er dog endnu alt for ung, og har slet ikke indflydelse nok, til at kunne
bruges i en eventuel plan for at finde en ny kejser. Men maske om en 10-20 ar. Der er i hvert
fald et godt materiale at arbejde med her.

Zira. Meget talentfuld, men ogsa meget ung. Et eller andet tynger hende, men det kan vere
hendes foreeldres dgd. Hun ved det ikke selv, men hun hendes foreldre var ikke hendes
biologiske foreeldre. Faktisk er hun Reeds kusine, som i hemmelighed blev bortadopteret, da
hendes foraldre fik dadsstraf for at have solgt imperiel teknologi til en gangster pa en af de ydre
planeter. En garder ved navn Marcel udferte dgdsstraffen, som ogsa var hemmelig af hensyn til
familien, og blev udfart som en pyromanbrand. Lille Zira, som hed noget andet dengang, blev
reddet af Marcel. Men det kan hun neaeppe huske, hun var under 2 ar. Hvis hun far sin
uddannelse pa akademiet skal hun nok blive en god og alsidig soldat. Men hun har ogsa
potentiale til at ga ind i politik, med sin hgje empati og gode fantasi. Det kan veere du skulle
lokke hende til at sgge ind pa Mendon Universitetet, nar hun har overstaet farste ar af
akademiet. Hun kan under alle omsteendigheder blive en vardifuld allieret for dig.

Wayne. Han er dog den fagdte taber. Somme tider fortryder du at du forbgd det meste
genmanipulation, for sa kunne hans slags gener blive fjernet for tid og evighed. Well, nu er han
der, og han kan da veere en meget nyttig idiot, hvis man kan styre hans trang til at lade sin moral
og sin &re kgbe af tilfeldige andre idioter. For 100 ar siden ville du maske havde fundet ham
meget underholdende, men du har set for mange som ham gdelaegge det for andre.

Ann. Der er noget tiltalende ved hendes fanatiske tiltro til fri information. Sadan var du vist
ogsa for omkring 1100 ar siden. Men du er blevet klogere. Det er ikke noget som er frit, uden at
det gdelaegger andre frineder. Men dygtig er hun. Pa den rigtige post ville hun kunne gare rigtig
meget for imperiet. Sa det vil veare synd hvis hendes anarkistiske tilbgjeligheder adelagde det.
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Du er nu i din femte inkarnation. Og faktisk er du slet ikke sikker pa at du vil veere kejser igen. Som
Mano havde du ventet for leenge med at lade dig genfede. Du havde sveert ved at finde pa nye ideer
0g tage beslutninger. Og det veaerste var at din evne til at forudsige fremtiden slet ikke var hvad den
burde veere. Imperiet var langsomt men sikkert ved at forfalde. Men pa den anden side ville en
genfadsel betyde at du ville vaere endnu svagere i adskillige ar. Bade fysisk og politisk. Du kunne
ikke beslutte dig til hvad du ville gere. Da du derfor fik en anelse om at der var et oprer i gang imod
dig, benyttede du lejligheden til at forberede din dad. Den nye krop du havde forberedt tog du straks
i besiddelse. Det virker sadan, at du stadig kan styre din gamle krop som en slags programmerbar
robot, men at du kun langsomt genvinder din fulde styrke. Maske var den fejl at lade den gamle
krop passe sig selv nogenlunde, mens du veennede dig til at veere Reed. Du aner ikke hvad der er
sket med den nu, men den er formentlig gaet til. (Kontrollen virker kun hvis du er pa den samme
planet). Du har heller ikke haft tid til at manipulere tingene sa Reed bliver den nye kejser. Han er
ogsa for ung til det. Sa din plan er at vente nogle ar, og hvis den nye leder der traeder ind indtil der
kan veelges en ny kejser ser ud til at veere kompetent nok, vil du veere tilfreds med at sidde et sted
bag begivenhederne og holde gje med tingene. For du har faktisk aldrig brudt dig om at veere
diktator, men blev tvunget ud i det.

En af de ting du skal have gjort snarest er at rette op pa en gammel fejltagelse. Da den gamle
superteknologi fra far imperiets tid blev destrueret, kunne du ikke naenne at gdelaegge alt. |
hemmelighed har du gemt nogle ting pa en lille planet (faktisk en tidligere mane) dybt inde i en
stjernetage. Der er det specielle ved den stjernetage at der ikke farer nogle “tunneller” ind i den. Det
vil sige man ma rejse derind med almindelig relativistisk hastighed, og lede efter noget i en tage,
som er mange mange lysar tyk, sa din hemmelighed vil neppe blive opdaget pa den made. Men der
er en enkelt ”tunnel” ind. Den er meget sveer at finde, men hvis den bliver fundet, kan det lade sig
gare for andre at komme til superteknologien. Det er godt nok last inde i en bygning som kan
modsta selv atombomber, men for eksempel en dygtig telepat vil have en lille chance for at kunne
bryde det telepatiske lasesystem. Og selv en lille chance er for stor, i betragtning af hvad der findes
af vaben der. Sa du vil gerne veere faerdig med denne mission hurtigst muligt, sa du kan finde et
paskud for at tage ind i stjernetagen og aktivere selvadeleeggelsesmekanisken pa bygningen.

Til spilleren: Hvis du bruger din fulde evne til alt det du foretager dig, er der nok nogen som vil
bemeerke det. Selv om du ma bruge 4 eller 5 terninger til noget, kan du godt ngjes med 2 eller 3.
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Ann

Ann startede allerede som helt lille med at stille spgrgsmal om alt muligt. Det blev hurtigt klart at
hun skulle veere noget med videnskab. Men under sin opvakst blev hendes spgrgsmal ofte madt
med svar der tydede pa manglende viden, underlige ulogiske opfattelser af virkeligheden, eller i
veerste fald angst for at teenke over visse forbudte ting. Ann fik hurtigt den opfattelse at viden kunne
deles ind i to: Den viden som man kunne skaffe sig ved at undersgge sin omverden, og ved at
studere og vurdere hvad andre havde fundet ud af, og den viden som man kunne fa serveret som et
bestemt samfunds opfattelse af hvad viden var. Ann narede en dyb beundring for den farste form
for viden, og en lige sa dyb afsky for den sidste form for viden. Det var ofte ved at give hende
alvorlige problemer, for til den sidste form for viden hgrte imperiets officielle verdensbillede, der
nok var bredt sa det kunne indeholde mange forskellige fortolkninger og varianter, men ogsa
indeholdt nogle huller, som ingen havde lov at udforske, og hvor man risikerede strenge straffe for
blot at forsgge at skaffe sig andet end den officielle viden.

Pa de imperielle planeter var tabuet mod at tale om den forbudte viden sa udbredt, at Ann, straks
hun havde gjort sin grund-uddannelse feerdig, flyttede til en af de ydre kolonier for at kunne tenke
mere frit. Hun vovede naturligvis ikke direkte at overtreede videnskabs-lovene, men at kunne tenke
over dem, og diskutere dem med andre var en stor forbedring. Der var nogle fa venner som hun
havde matte sige farvel til, de fleste fra bgrnehjemmet hun var vokset op pa, men hun fik hurtigt nye
venner, som delte hendes opfattelse af hvad &gte viden var.

Nogle af Anns nye venner besluttede at lave nogle eksperimenter der gik til graensen af hvad
imperiet tillod. Imperiet var ikke enig. Videnskabspolitiet opdagede hvad der foregik, konstaterede
at lovene var overtradt, og arresterede alle de involverede. Nogle fik dadsstraf. Ann havde ikke
veeret med i de mest forbudte eksperimenter, sa hun matte ngjes med ti ars feengsel og fratagelse af
sit imperielle statsborgerskab. Efter at vaere sluppet ud noget far tid for korrekt opfersel, fandt hun
ud af at straffeattesten var en alvorlig hindring for at fa job. Hun matte tage sig til takke med at lave
rutinearbejde for mindre respektable firmaer, men efterhanden fik hun arbejdet sig frem til at fa et
vist ry som i bestemte kredse, pa grund af hendes evne til hurtigt at analysere og lgse et problem. Pa
en eller anden made endte hun med at arbejde for folk der ogsa lavede ting som la tat pa greensen af
det tilladte, men hun var blevet meget mere omhyggelig med at skelne hvor graensen 13, og ikke
mindst holde sig pa tilpas afstand af de ting der gik over graensen. Men for et par ar siden var hun
ved at komme meget galt af sted. Hun sagde ja til et job, som ved narmere eftertanke muligvis var
af den type hun forsggte at undga. Men at bakke ud igen i en situation hvor hendes arbejdsgiver
ikke kunne na at finde en anden egnet ekspert, og hvor alle aftaler allerede var pa plads, ville betyde
at hendes mgjsommeligt opbyggede ry ville lide alvorlig skade. Sa hun tog til Aurix IX, hvor hun
skulle redde stumperne af et mislykket eksperiment, udfert af firmaet MMT. MMT viste sig at have
gang i noget meget forbudt som vedrgrte genmanipulation og eksperimenter pa mennesker. Det gik
helt galt da det meste af planeten blev inficeret med en dedelig mikroorganisme, men Ann reddede
sig ud af situationen ved at vende sig mod MMT.

Siden Aurix har Ann ventet pa at skulle vidne i en retssag. Hun har faet samlet alle de penge
sammen hun tjente ved sine diverse jobs, og brugte dem pa sig selv. Sa kan ingen komme og
forlange dem tilbage, eller det var i hvert fald ideen. Imperiet sgrgede for en passende deekidentitet
som computerprogrammgr, og hun forkortede sin navn fra Anita til Ann.

Statsborgerskab: Klasse C

2 terning Styrke - Fysisk styrke og generel fysisk form.
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2 terninger Livskraft - Helbred og evne til at modsta fysisk skade.
4 terninger Behandighed - Evne til at bevaege redskaber eller sig selv.
Kirurgi 1-5
Skydevaben 1-4
Neerkamp 1-4
4 terninger Hurtighed - Reflekser samt evne til at bevaege sig hurtigt.
undvige 1-3
5 terninger Intelligens - Generelt mal for evne til logisk teenkning.
Biokemi 1-5
Computer 1-5
Leegevidenskab 1-5
Elektronik 1-3
3 terninger Opmaerksomhed - Evne til at bruge sanser og overskue en situation.
2 terninger Viljestyrke - Mental stabilitet, evne til at modsta smerte.
2 terninger Karisma - Evne til at overtale og manipulere andre.
Skuespil 1-4

Beskyttelse: 1 + 1 (cybernetic) + 1 (smart-tgj) = 3

telepati-skjold: Bestar af et lag kunstige neuroner anbragt som en hinde udenpa hjernen (men under
hjerneskallen). De udsender telepatisk ”stgj”, som giver telepater voldsomt ubehag, hvis de bruger
telepati mod den som har faet behandlingen. En meget dyr og kompliceret operation, men nogen er
abenbart desperate nok, nar det drejer sig om at have sine tanker i fred. Det er uvist om skjoldet
virker mod exceptionelt steerke telepater, men det har virket fint mod alle de telepater det er testet
mod.

Andre indbyggede dimser: En computer, avanceret programmerbart radioudstyr, kunstige kirtler
med diverse drugs (til at helbrede m.m. Du kan ogsa overfare det til andre via spyt, men det er lidt
uleekkert. Maske det kan ggres som en vampyr ger det?) Ogsa diverse smaforbedringer, som er
indkalkuleret i ovenstaende.

Smart-tgj: Ligner lige nu sort leeder, men kan &ndre udseende. Kan blandt andet, med lidt
forberedelse, gares helt lufttzet, og har sin egen luftforsyning. Ogsa god til camouflage, samt meget
god til at regulere temperatur. Der falger naturligvis solbriller med, som ogsa kan &ndre udseende,
og som har diverse kikkert- og nattesyns-funktioner.

(Forslag til) holdninger til de andre spilpersoner:

« Jan. En rigtig duksedreng, men ogsa til at stole pa. Han kan vaere meget nyttig for dig, men pas
pa med ikke at gare dig uvenner med ham. Han er nok lidt for fanatisk tilhaenger af imperiet til
at du kan overtale ham til noget ulovligt, men hvis du holder dig gode venner med ham, kan han
maske bruge sine forbindelser til at skaffe dig ind i videnskabspolitiet.

o Zira. Jans lille hjelper, og temmelig irriterende. Hun er alt for uberegnelig til at du kan bruge
hende til noget, men formentlig er hun ret harmlgs.

* Wayne. Wayne er nok din absolutte modseatning. Han er et rodehoved, som altid kommer galt
af sted, men til gengeeld er han ogsa meget heldig, sa han slipper godt fra det meste. Men i de to
ar der er gaet siden du madte ham farste gang har han forandret sig noget til det bedre. Og sa
kan han jo ogsa veere temmelig charmerende. Du er blevet nysgerrig efter at leere ham narmere
at kende, men er ogsa lidt bange for at du vil rode dig ud i noget du ikke kan styre.

« Reed. En meget meerkelig mand. Du kan ikke blive klog pa om han faktisk er sa ngrdet, eller
om han bare godt kan lide at spille ngrd. Men han har godt styr pa sin videnskab og teknologi,
sa du geetter pa at der ligger en snedig hjerne bag alt det ydre. Det vil sige en rationel person
som dig selv, som du kan lave aftaler med om ngdvendigt.
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Du ved at mange af dine gamle “venner” er pa sporet af dig. Sa du ma enten skaffe nye magtfulde
venner, eller holde dig gode venner med imperiet. Du regner med at din hjeelp til imperiet vil skaffe
dig et klasse B statshorgerskab. Faktisk er bade Jan og Zira i stand til at indstille dig til et sadant,
som du da vil fa automatisk, hvis ingen myndigheder protesterer. Hvis du kan fgle dig nogenlunde
sikker, er naste trin sa at komme til at beskeftige dig med det du er mest interesseret i, nemlig
videnskab. Ikke det der fup-videnskab som bliver lavet under alle mulige imperielle restriktioner,
men den rigtige, som udfares af imperiets videnskabspoliti. Din store drgm er at veere med i en
organisation som samler al den gamle forsvundne viden, og arbejder videre med den. Det er ikke
muligt, sa leenge videnskabspolitiet blander sig i alt. Men hvis imperiet falder bare lidt mere fra
hinanden end nu, sa vil der maske kunne findes et sted i de ydre planeter, hvor den slags kan forega
i hemmelighed. Naturligvis mener du ikke at viden altid er helt ufarlig. Dem som beskaftiger sig
med vabenteknologi ma naturligvis holdes under en vis kontrol. Problemet er at imperiet har
blacklistet meget store omrader af viden under trussel om dgdsstraf. Ogsa ting som du slet ikke kan
se skulle kunne bruges til noget skadeligt. Som for eksempel al atomforskning udover nogle ganske
fa tilladte ting, som er ngje beskrevet i den imperielle hvidbog over nuklear teknologi.
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Wayne

Lige fra Wayne var lille havde han en uheldig indflydelse pa sine omgivelser, som blandt andet
resulterede i at hans foraldre, som var imperielle embedsmaend, til sidst blev myrdet af nogle
gangstere. Wayne strejfede rundt mellem forskellige ydre planeter, hvor han brugte sin fantasi og
kreativitet snarere end hardt arbejde pa at skaffe sig de goder han havde behov for. | starten begik
han ofte dumme fejl, men efterhanden larte han hvordan de forskellige jungle- og skonomiske love
fungerede, sa han ofte havde held med det mere rutinemassige og de ikke alt for kraevende planer.
De store planer gik af en eller anden grund altid galt, men han havde altid held til at na at traekke sig
ud eller flygte i tide.

Wayne var kommet til Aurix IX for to ar siden for at forsgge at tjene lidt penge pa det han nu
engang var bedst til: At narre de mindre kloge, og at lukke sig selv ind pa steder hvor folk gemmer
veerdifulde sager. Den plan lykkedes ikke sa godt, men til gengzld hjalp han med til at finde
prinsessen og stoppe skurken, og skaffe vigtige beviser mod firmaet MMT. Ved at tale med de
rigtige folk, fik han derefter et job hos imperiets centrale efterretningsvaesen, der netop ledte efter
en mand af Waynes stgbning.

Men nok om Wayne. Der skete noget pa en af hans opgaver for imperiet...

Wayne lgb ind i en bekendt fra Aurix, da han var i gang med at infiltrere en ulovlig religigs kult. En
vis Milo, som havde udgivet sig for at vere en rig kunstsamler, viste sig at veere ret hgjt placeret i
kulten. Desverre for Wayne genkendte Milo ogsa ham. Men da Milo efterhanden var blevet set lidt
for mange gange, valgte han at dg i en forfeerdelig ulykke. Forinden havde han dog overfart sin
bevidsthed til Wayne, ved hjelp af en preeimperiel maskine som kulten har til radighed. Og stakkels
Wayne var ophgrt med at eksistere, bortset fra nogle fa erindringer fra sit liv, som Milo havde
beholdt for bedre at kunne give den som Wayne.

Milos baggrund er falgende: Han kan huske at hans mor, kort fer hun dgde og kort tid far Milos
fem ars fadselsdag, fortalte ham hvordan hele hans liv ville forlgbe. Senere glemte han det meste af
det, men det dukker stadig op for ham i sma glimt. Det han tydeligst husker var hvordan hun gjorde
sig stor umage med at forklare at der var nogle bestemte tidspunkter i hans liv, hvor det hele kunne
svinge til den ene eller den anden side, og at de vigtigste i livet var at finde disse tidspunkter og
forsgge at pavirke hvad der skete. Milo leerte tidligt, at det var muligt at pavirke mennesker og ting
alene med tankens kraft. Det var givet at hans mor nedstammede fra nogle af de mennesker fra far
imperiets tid, som havde faet @ndret deres gener sa de havde sterkt forhgjede parapsykologiske
anleeg. Fra sin far, der var en meget ambitigs men ikke serlig talentfuld kunstner, arvede Mile en
ukuelig tro pa at individet altid var overlegen i forhold til flokken.

Milos far indsa efterhanden at hans kunst aldrig ville gere ham bergmt, og vendte i stedet sin
opmarksomhed mod sgnnen. De specielle evner hans sgn havde skulle udforskes og udvikles sa
godt det lod sig gare. Han fik Milo med i et okkult selskab, og efter faderens dgd avancerede Milo
til inderkredsen i selskabet. Han fik da overtalt de andre til at preve et magisk ritual for at gge
selskabets magt. Dette ritual gik galt — adskillige af deltagerne dgde — sa Milo matte i stor hast
flygte fra den planet det foregik pa.

Efter denne uheldige oplevelse tiloragte Milo de naste ar med at udforske det okkulte og det
paranormale, for ikke igen at bega de fejl der havde gjort ham til en jaget mand. Han opbyggede
efterhanden sin helt egen religion, som kunne forklare alle de ting som la pa graensen af hvad den
etablerede videnskab formaede. Han fandt sammen med andre ligesindede, som ogsa var kommet
over den farste fascination af det okkulte og tog det hele mere serigst.
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Milo har den opfattelse at alle mennesker med den rette viden og tilstreekkelig vilje, er i stand til at
kontrollere deres eget liv. Men de fleste gnsker blot at leve et ganske almindeligt og forudbestemt
liv. At udbrede den hemmelige viden til alle vil derfor vaere en fejltagelse: De fleste ville slet ikke
tro pa det de hgrte, mens et mindretal ville opfatte det som en trussel og forsgge at bekaempe det. De
fa som virkelig gnsker at kontrollere deres eget liv er ogsa i stand til at opsgge de steder hvor den
rette viden udbredes. Sa leenge man far hemmelighederne at vide i en passende raekkefalge og i et
passende tempo kan der ikke ga noget galt. Milo selv fik det hele at vide narmest pa en gang, og det
var ne&r endt i en katastrofe.

Den Sorte Stjerne er en kugle med en diameter p ca. 5 cm hvorpa der er indgraveret forskellige
tegn. Stjernen er blot en slags legetaj, der kan udsende forskellige former for lys hvis den bringes til
at rotere. Det der ggr den meget interessant er at den stadig fungerer, og derfor kan bruges til at
studere den glemte teknologi. Det er selvfalgelig forbudt, men Milo og hans kolleger er vant til at
skulle operere pa kanten af hvad kejseren tillader. Ting som stjernen skal efter reglerne afleveres til
kejseren, selv om straffen for ikke at gare det er noget mindre end straffen for at beskeftige sig med
forbudt teknologi (Sidstnavnte giver som regel dgdsstraf).

Statsborgerskab: Klasse B.

1 terning Styrke - Fysisk styrke og generel fysisk form.

2 terninger Livskraft - Helbred og evne til at modsta fysisk skade.

3 terninger Behaendighed - Evne til at beveege redskaber eller sig selv.
Tryllekunstner og lommetyveri 1-4
Snige 1-4
Pilot 1-3
Skydevaben 1-3

3 terninger Hurtighed - Reflekser samt evne til at bevaege sig hurtigt.
undvige 1-3

4 terninger Intelligens - Generelt mal for evne til logisk teenkning.
Alarmsystemer og lase 1-4
Elektronik 1-3
Historie 1-5

3 terninger Opmaerksomhed - Evne til at bruge sanser og overskue en situation.
Vurdere hvor mange penge ting er veerd 1-4

4 terninger Viljestyrke - Mental stabilitet, evne til at modsta smerte.
Illusioner 1-4
Healing 1-4
Clairvoyance 1-4
Telepatisk kontakt 1-4

4 terninger Karisma - Evne til at overtale og manipulere andre.
Overtale 1-5
Skuespil 1-4

Beskyttelse: 1 + 1(healing) = 2

(Forslag til) holdninger til de andre spilpersoner:

» Jan. Han er vist ret farlig for dig. Han har muligvis visse begraensede telepatiske evner fra sin
uddannelse pa akademiet. Og han vil sikkert anse dig for en farlig forbryder, hvis han fandt ud
af hvem du er. Men du kan ogsa udnytte hans lidt antikverede moralbegreber til din fordel. Jan
vil neppe forrade nogen han ikke mistaenker for noget.
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» Zira. Hun har vist anleeg for telekinese og telepati. | hvert fald fik du en fornemmelse af hendes
aura, som indikerede det. Hvis du kan fa vendt hende for din sag ved hjelp af Waynes charme,
vil det vaere noget af et kup, med hendes status og potentielle evner. Men du har det darligt med
den der profeti om at hun skulle gdeleegge “verden”. Hun er muligvis ogsa ret farlig.

* Ann. Du kan huske at Wayne var ret fascineret af hende. Hun var ret god til alt der havde med
teknologi og naturvidenskab at gere, og Wayne havde abenbart oplevet noget (nu slettet) som
gjorde den slags kvinder tiltreekkende pa ham. Du er ikke sa imponeret. Hun arbejdede for de
taber til MMT. Og hun har fyldt sin krop op med alt muligt kunstigt ragelse. Men givet er det at
hun er en dygtig leege og computerekspert.

» Reed. En mand som er helt fortabt i teknologi. Han har sikkert aldrig gaet en tur i en skov,
bortset fra i simulation. Du forstar ikke sadan nogle mennesker. Hvad er det som er sa fantastisk
ved at rumskib? Det er en bil med egen luftforsyning og en raket i enden. Ikke andet. Hvis du
kunne na samme stadie som de bedste fra preeimperiel tid, er du sikker pa at du kunne rejse fra
planet til planet uden et rumskib. Den menneskelige bevidsthed slar enhver teknologi, selv om
man somme tider ma bruge en form for teknologi for at aktivere den.

Din plan med at overtage Waynes krop var, udover at skaffe dig af med din gamle identitet som lidt
for mange kendte, at lave lidt modspionage mod imperiet. Desuden skete der en ret irriterende ting
pa Aurix: Den kostbare praimperielle kunstgenstand, Den Sorte Stjerne, var en du specifikt var
kommet til Aurix for at finde. Og du havde den ogsa i handen. Men en eller anden huggede den fra
dig, hvilket du farst opdagede for sent. Den kunne det vare rart at fa fat i igen. Dig, og de andre i
kultens indercirkel, har nemlig samlet pa den slags ting i rigtig mange ar. | tror pa at det enkelte
menneske rummer nasten ubegraensede evner til at pavirke universet, men der findes visse
preimperielle genstande, som er i stand til at forsterke disse evner, eller som bruger en "magisk”
eller "telepatisk” teknologi, der gar dem til noget | meget gerne vil studere naermere.

Du er blevet involveret i denne historie ved at du (dvs. Wayne) er blevet indkaldt til vidne i
retssagen mod MMT. Den altid hjeelpsomme kejserlige elitesoldat Jan tilbgd dig et lift i sit nye
smarte skib, og som Wayne kunne du ikke rigtig sige nej. Det var blandt andet pa grund af Jan at
Wayne havde féet sit job som efterretningsagent. Men situationen er maske ikke sa tosset endda.
Hvis du kan gere noget for at hjeelpe Jan og imperiet, kan det veere du kan gge din nuveerende rang
af lavtstaende officer i efterretningstjenesten til noget bedre, sa du kan fa adgang til nogle af de
oplysninger du sa gerne vil have fat i. (Hvad imperiet ved om jeres og konkurrerende kulter, og ikke
mindst hvad de ved om praeimperielle genstande og hvor de opbevares).

Du har haft Wayne i tredjegradsforhgar i adskillige dage, sa du ved en hel del af det han vidste.
Desuden har du gemt noget “ubevidst hukommelse” af Waynes, som ger at du kan opfere dig
nogenlunde som ham udadtil. Du ligner ham naturligvis pa en prik: Det er hans krop du har.
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Zira

Ziras foraeldre var begge blevet adlet af kejseren, faderen en pensioneret admiral, moderen en
talentfuld kunstner, som var gaet neesten i std som kunstner, men havde en stor karriere bag sig. Zira
var enebarn og blev behandlet som en prinsesse gennem hele sin opvakst. Som det var tradition
blandt adelige, kom Zira i lere hos andre adelige bekendte og slaeegtninge rundt omkring i imperiet.
Desverre fik hun hurtigt ry for at veare fuldsteendig ustyrlig. Det var arsagen til at hun blev anbragt
pa en koloni langt fra hjemmet, pa en planet regeret af en af hendes fars gamle officerer. Denne
guverngr forsggte at holde sine mere eller mindre ulovlige aktiviteter skjult for Zira, men det
lykkedes ikke helt. Hun opdagede blandt andet at han havde et hemmeligt rum hvor han opbevarede
diverse kunstvarker, heriblandt Den Sorte Stjerne. Da Zira fandt ud af at guverngren var pa sporet
af hende, gik der panik i hende, og hun stak af, men tog stjernen med for at have noget pa
guverngren. Ved hjelp af metoder hun havde leart fra beger og teater forsggte hun da at holde sig
skjult for guverngren, indtil hun kunne fa sendt besked til sine foraldre. Det gik galt, og hun faldt i
klgerne pa storforbryderen Manzak. Men pa en eller anden made fik hun givet ham det indtryk at
hun var en hjalpelgs overforkelet prinsesse, sa han var uforsigtig og gav hende en chance for at
stikke af, som hun straks udnyttede. Hun tog Stjernen med, og gemte sig i landsbyerne pa planeten,
forkleedt som en af de indfedte.

Det hele endte med en slags ceremoni inde i et bjerg pa Aurix IX. En lokal praest spaede at der var
en til stede i hulen, som ville gdeleegge ikke mindre end hele verden. Og han udpegede Zira! Det fik
Manzak, som Jan og de andre i mellemtiden havde sporet til hulen, til at kidnappe Zira og stikke af.
Det endte med et skyderi, hvorunder Manzak styrtede i dgden. Den Sorte Stjerne blev givet til Milo,
som abenbart var kommet til planeten netop for at fa fat i den. Men Det var Zira ret utilfreds med.
Pa vej vaek fra planeten lykkedes det hende at stjele den tilbage, sa Milo endte med at have et
stykke farvet plastic, som Zira havde bikset sammen i en 3D printer.

For nyligt har Zira faet en del problemer. For det fgrste er hendes foraldre blevet draebt under et
terroristangreb, netop da de havde besluttet sig for at hun matte komme hjem igen, sa hun nu skal
bo hos forskellige fjerne slaegtninge. Siden Jan opdagede at hun havde anlaeg for telepati m.m. har
hun gerne villet optages pa imperiets akademi for elitesoldater, men hun er tilsyneladende blevet et
par ar for gammel. Men det er ikke det verste. Langt fra. For nyligt har hun market en slags
fremmed person inde i sit hoved. En meget gammel og ond person, som kalder sig Tac. Tac har
efterhanden vokset sig starre og starre, og et par gange var han lige ved at fa kontrol over Zira. Tac
har truet med at tage fuld kontrol over hende, hvis hun pregver at skaffe hjelp mod ham. Og han
sidder inde i hendes hoved, sa han vil vide det sa snart hun ger noget. Muligvis ogsa hvis hun bare
teenker pa det!

Statsborgerskab: Klasse A.

1 terning Styrke - Fysisk styrke og generel fysisk form.

4 terninger Livskraft - Helbred og evne til at modsta fysisk skade.

3 terninger Behaendighed - Evne til at beveege redskaber eller sig selv.
Snige 1-4
Skydevaben 1-3

2 terninger Hurtighed - Reflekser samt evne til at bevaege sig hurtigt.
undvige 1-4

2 terninger Intelligens - Generelt mal for evne til logisk teenkning.
Computer 1-3

2 terninger Opmarksomhed - Evne til at bruge sanser og overskue en situation.
Sjette sans 1-1
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4 terninger Viljestyrke - Mental stabilitet, evne til at modsta smerte.
Telepatisk kontrol 1-3
Telekinese 1-3

3 terninger Karisma - Evne til at overtale og manipulere andre.
Overtale 1-4
Skuespil 1-4

Beskyttelse: 1 (livskraft) + 2 (telekinetisk) = 3

Den Sorte Stjerne: Du har efterhanden fundet ud af en del ting du kan gere med den, men det er
bedst at gare det i hemmelighed, sa ingen opdager du har den. Den kan pa en eller anden made fa
det du tenker pa til at ske, hvis du koncentrerer dig nok om det. Du ved ikke helt hvilke
begransninger der er pa det.

(Forslag til) holdninger til de andre spilpersoner:

» Jan.Jan er. Det er sveert at sige. Nogen gange lidt for uvirkelig god og edel. Han er altid til at
stole pa. Men man bliver helt bange for ham, sa tro han er mod imperiet, og sa naiv han er
overfor kejserens politik. Gid han ville slappe lidt af en gang imellem.

e Ann. Hun er vel nok en kalig madam. En eller anden ma have tradt pa hendes legetgj da hun var
lille, og nu er hun ude efter haevn. Men hun er ret god til det hun ger. Og sikkert udmaerket at
have til veninde, hvis ellers ikke hun var sa utilnzermelig.

* Wayne. Wayne er sjov. Eller det plejede han da at veere. Nu er som en der har set et spagelse.
Alt for alvorlig. @v! Bliver alle mennesker sadan, nar de bliver eldre. Han er sver at blive klog
pa nu. Hvis man har penge, kan man sikkert fa ham til hvad som helst.

* Reed. En ret afslappet fyr. Han tager tilsyneladende ikke tingene alt for alvorligt, men jeg tror
han egetlig teenker meget over tingene alligevel. Det er som om, jeg ved ikke, at han er en del
aldre end han ser ud. Men med det job far han vel ogsa rigeligt til at kunne betale foryngelses-
behandlinger. Han ville sikkert veere den helt rigtige at rejse galaksen rundt med.

Din gverste prioritet er at slippe af med Tac. Men du er ikke sikker pa hvordan. Er han en parasit
som er treengt ind i din krop? Eller er han en slags telepat som forsgger at styre dig langvejs fra, og
muligvis er ved at overfare hele sin bevidsthed til dig, sa du selv forsvinder? Eller er det maske, og
dette er det veerste, i virkeligheden dig som er Tac, og Zira blot en du troede du var. Er du en
reinkarnation af Tac, som midlertidigt havde glemt sit tidligere liv? Somme tider ser du syner af
dad og gdeleggelse, og af nogle mennesker som hele tiden gar rundt og arbejder pa noget du ved er
frygtelige vaben. Under alle omstendigheder tar du ikke bede nogen om hjelp for du er sikker pa at
de faktisk kan hjelpe dig. Tac er nemlig ufattelig steerk, og har bade telepatiske og telekinetiske
evner. En lille positiv effekt af Tac er at dine egne evner ogsa er vokset gevaldigt. Eller ogsa
skyldes det Den Sorte Stjerne. Den har du altid med dig, forkleedt som for eksempel en lille bold.
Om det er rent psykologisk eller om den faktisk kan forstaerke dine evner ved du ikke, men du vil
meget ngdigt give slip pa den. Hvis du kan komme til akademiet er der muligvis nogen der som kan
hjelpe dig. Men det er ogsa muligt at Tac nar at vokse sig for stor inden du nar sa langt...

Til spilleren: Hvis det bliver aktuelt at Tac overtager kontrollen med Zira, vil du fa besked af
spillederen. Du skal da pregve at spille Tac ud fra den vejledning du far. Hvis du pa et tidspunkt selv
mener at Tac bar tage over, skal du farst aftale det med spillederen, s& du kan fa vejledningen.




