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Dette scenarie bestar af:

En forside

Denne side (Som muligvis er bagsiden af forsiden)
Indledning (1 side)

Beskrivelse af scenerne 1-16 (en side hver)

Note om regler (1 side)

Note om teknologi (1 side)

Note om astrofysik (1 side)

Samt til hver af de 4 spillere:
(Kan vaere farvet grgn, gul, red og blad)

En kort beskrivelse af primaer spilperson (1 ark)
Instruktioner til 8 af scenerne (pa 1 ark)
Tekst til scene 5 (ens for alle spillere — 1 ark)

Maksimal Entropi, version 1.1: Nogle sméafejl er rettet.

Version 1.2: Enkelte andre smé&fejl er fundet, men ikke rettet.
Scenariet blev kgrt i denne udgave pd Fastaval. Et godt rad til
hvis nogen vil kgre scenariet er at udelade scene 13, som ikke
fungerede. (Og lade Ain forteelle sin version af historien i ste-
det.) Bemaerk desuden at spillerne starter med det ene ark
hvor deres grundtype af kriger star pa, og at de ikke spiller
mennesker, men senere modificeres, sa de kommer til at ligne
mennesker (lidt.) Scenariet bgr ikke traekkes for laenge ud, 2-3
timers spil vil nok veere passende.



Forestil dig hvordan verden ser ud om et ar.
Prgv sa@ med 10 ar? 100 ar? 1000 ar? Det er
selvfglgelig stort set umuligt. Og hvad sa med
20 milliarder ar? Helt umuligt! Men hvis det nu
viser sig at der findes en slags naturlove for
hvordan liv udvikles, hvordan liv bliver til intel-
ligente vaesener, og hvordan disse intelligente
vaesener efterhanden bliver til civilisationer,
der breder sig ud over deres egen planet og
derefter videre ud i universet? P& den made
kan enhver civilisation beskrives ud fra det
"niveau” den er ndet til. Antag sd videre, at de
allerfleste civilisationer gar til grunde fgr de
nar seaerligt langt. Og at der kun findes nogle
ganske fa i hele universet som er naet sa
langt, som det kan lade sig gore at nd. Dette
er den ene grundide i dette scenarie. Med en
lille tilfgjelse: I mange af de historier hvor man
postulerer en sddan trinvis udvikling af civilisa-
tioner, bliver civilisationer pa et hgjere niveau
ogsa mere fredelige og moralske. Dette er ikke
tilfaeldet her.

Fgj hertil fglgende elementer: Den ene civilisa-
tion pa det hgjeste niveau der er tilbage, som
nu star foran sin undergang, fordrsaget af in-
terne konflikter. Et univers der er blevet gam-
melt, og som hastigt neermer sig det tidspunkt
hvor alt stof oplgses i en eksplosion kaldet "the
big rip.” Og fire hovedpersoner, ogsd maerkede
af dgd og undergang, der bliver involveret i
disse begivenheder.

Scenariets struktur

Scenariet er opbygget af forskellige typer sce-
ner: Der er dels "almindelige” scener, hvor
spillerne fortaeller sig igennem en handling sty-
ret af spillederen. Dertil er der scener, hvor
kun en af spillerne har sin ssedvanlige spilper-
son, og de tre andre spiller nogle bipersoner,
der skal styre handlingen, med kun minimal
deltagelse af spillederen. Desuden er der to
scener, hvor hhv. spillederen fortzeller hvad
der er sket og hvor spillerne lzeser om hvad
der er sket.

Spilpersoner

Der er ikke nedskrevne spilpersoner i traditio-
nel forstand - spillerne starter med en meget
minimal beskrivelse (en type, en farve og en
evne), som der bygges videre pa i Igbet af sce-
nariet. Det er meningen at de selv kan finde
pa navne, udseende m.m.

Kort synopsis

De fire hovedpersoner oplever hver deres egen
"dgd” i forbindelse med en altgdelaeaggende
krig deres respektive civilisationer er involve-
ret i. Men deres “dgde” kroppe bliver genopli-
vet, og de far muligheden for at arbejde for
Jalk, som er gverste general for universets hg-
jeste civilisation, menneskene. Efter de har
gjort det i nogle millioner ar, bliver de vidner
til menneskenes undergang. Men en mystisk
robot fgrer dem pa sporet af den forraeder som
forarsagede undergangen. De opsgger forrae-
deren for at fa havn, men far ogsa et spor til
hvor der muligvis er en som kan redde univer-
set fra undergang. Scenariet ender i et stort
slagsmal hvor universets skabne afggres.

Om genren

I en god lang bog pa 4-500 sider kan der etab-
leres indviklede fremtidige samfundsformer,
omhyggeligt beskrevne fremtidige teknologier
0.s.v. Det er der ikke rigtig plads til her. I ste-
det ma I improvisere jer igennem en god del
af det og eventuelt supplere med hvad I ken-
der fra science fiction litteraturen og (helst ik-
ke, men i veerste fald) science fiction film.
Nogle enkelte ting er det dog vigtigt ikke at
andre pa:

For det fgrste er universets undergang ikke
noget man uden videre kan afvaerge. Det er
kun et usandsynligt held som har gjort at den
ene mulighed der er for at "redde universet”
faktisk eksisterer. For det andet kan man
hverken rejse i tid eller rejse hurtigere end ly-
set. Og for det tredje kan man ikke med tan-
kens kraft alene udrette nogen ting. Endelig er
det sddan at spilfigurerne ikke behgver at vae-
re mennesker fra starten, men at de nye krop-
pe de senere far minder en del om menne-
sker, da det er mennesker som har konstrue-
ret disse kroppe.

Siderne med regler, teknologi og astrofysik
kan med fordel laeses hvis man er i tvivl om
hvordan spiluniverset fungerer, men de er ikke
ngdvendige for at kunne kgre scenariet.

Af litteratur man kunne laese, kan jeg anbefale
Olaf Stabledons geniale “Star Maker” og Roger
Zelaznys knapt sa vellykkede, men meget in-

spirerende “Creatures of Light and Darkness.”

Flemming R.P. Rasch, marts 2006



En af vores hovedpersoner befinder sig i
en belejret faestning, og vil dg i slutningen
af scenen.

Specielle regler i denne scene

I Igbet af beskrivelsen af scenen - eller se-
nest nar denne beskrivelse er feerdig -
skal en af spillerne vaelge scenen som sin,
ved at fortzelle sin egen spilperson ind i
den. Handlingen i scenen er dernzest af-
haengig af hvilken hovedperson der delta-
ger i den.

De andre spilleres biroller afhaenger af
hvilken spiller der er hovedperson. Hvis
for eksempel rgd spiller er hovedperson,
bruges de roller som er maerkede “Scene
1-4 (rgd som hovedperson).”

Scenen (forklares eller laeses op)
Det er nat pa denne planet. I skeeret fra

denne ene store og de tre sma maner star
en faestning i et pas mellem hgje bjerge.

Rundt omkring faestningen afslgrer glimt
fra metal at maangder af pansrede vaese-
ner rgrer pa sig. Et stykke leengere vaek er
andre i gang med at faerdigggre belej-
ringsmaskiner.

Inde i faestningen g&r vagter deres runder.
Mange er sarede i kampene fra de forega-
ende dage. Der braender et lys inderst i
faestningen. Den store leder sidder med
kort og dokumenter og forsgger at finde
en udvej. I andre rum ligger hans mest
betroede og hviler sig. Enkelte gar om-
kring. Rastlgse eller i faerd med at forbere-
de sig p& morgenens kamp. Som maske
bliver deres sidste.

Handling

Styres af spillerne. Spilleder hjzlper til ef-
ter behov.



En af vores hovedpersoner befinder sig i
en bunker naer fronten, og vil dg i slutnin-
gen af scenen.

Specielle regler i denne scene

I Igbet af beskrivelsen af scenen - eller se-
nest nar denne beskrivelse er feerdig -
skal en af de spillere, som ikke valgte at
spille hovedrollen i scene 1, vaelge denne
scene som sin ved at fortzlle sin egen
spilperson ind i den. Handlingen i scenen
er dernaest afhaengig af hvilken hovedper-
son der deltager i den.

De andre spilleres biroller afhaenger af
hvilken spiller der er hovedperson. Hvis
for eksempel rgd spiller er hovedperson,
bruges de roller som er maerkede “Scene
1-4 (rgd som hovedperson).”

Scenen (forklares eller laeses op)

En planet hvor det meste af overfladen er
vand. Her er sma ger. Og et stort og lang-

strakt kontinent. Rgg og flammer stiger til
vejrs fra et sted midt pa kontinentet. Kri-
gen har varet i 8revis. Fronten har kun
flyttet sig lidt. Men for lidt siden gik den
store offensiv i gang. Et sted teet pa fron-
ten star en massiv bunker. Soldater Igber
ud og ind.

Med mellemrum hgres hgje brag. Jorden
ryster. Generalen og hans naermeste offi-
cerer lytter til beretninger. Laeser beske-
der. Diskuterer. Sender ordrer ud. En for-
sgger at holde liv i noget kommunikations-
udstyr. I et hjgrne sidder nogle civilister.
De stirrer tomt og bange ud i luften.

Handling

Styres af spillerne. Spilleder hjaelper til ef-
ter behov.



En af vores hovedpersoner befinder sig i
en atombombesikker kommandocentral
dybt under jorden, og vil dg i slutningen af
scenen.

Specielle regler i denne scene

I Igbet af beskrivelsen af scenen - eller se-
nest nar denne beskrivelse er feerdig -
skal en af de spillere, som ikke har spillet
hovedrolle, vaelge scenen som sin ved at
forteelle sin egen spilperson ind i den.
Handlingen i scenen er dernzest afhaengig
af hvilken hovedperson der deltager i den.

De andre spilleres biroller afhaenger af
hvilken spiller der er hovedperson. Hvis
for eksempel rgd spiller er hovedperson,
bruges de roller som er maerkede “Scene
1-4 (rgd som hovedperson).”

Scenen (forklares eller laeses op)

Taette skyer omslutter planeten. Det er

blevet evig nat dernede. Byer er udslettet
og i deres sted ligger enorme kratere.
Omkring pa kontinenterne er andre byer
og selv skovene i brand. Enkelte tegn pa
liv ses endnu. Et sted er en nedgang til en
faestning dybt, dybt under jorden. Om-
kring den et mylder af kgretgjer. Og ikke
langt derfra - andre kgretgjer, som lang-
somt naermer sig.

Kontrolrummets store skaerme viser bille-
der fra rundt omkring pa den gdelagte pla-
net. De fleste viser dog kun stgj. Landets
leder og de af hans radgivere som har
overlevet holder mgde. Omkring i de man-
ge rum arbejder, sover, beder og greeder
de mange som er flygtet herned. Endnu
en skaerm bliver sort.

Handling

Styres af spillerne. Spilleder hjzlper til ef-
ter behov.



En af vores hovedpersoner befinder sig pa
Ay o [o] . .

en militeerbase pa en mane, og vil dg i

slutningen af scenen.

Specielle regler i denne scene

Den spiller som endnu ikke har spillet ho-
vedrolle far hovedrollen i denne scene.

Handlingen i scenen er dernzest afhaengig
af hvilken hovedperson der deltager i den.

De andre spilleres biroller afhaenger af
hvilken spiller der er hovedperson. Hvis
for eksempel rad spiller er hovedperson
bruges de roller som er maerkede “Scene
1-4 (rgd som hovedperson).”

Scenen (forklares eller laeses op)

En stor mane kredser om en kaempepla-
net. P& manens overflade er steder hvor
hardfgre planter forsgger at sla rod, og
hist og her er sma tryksikre kupler som

rummer bygninger til kolonister. Alle tom-
me. Kun nogle kraftigt pansrede barakker
i delvis skjul under et bjerg rummer nu liv.
Vrag af rumskibe ligger omkring dem. Et
sted i kredslgb om planeten befinder de fa
funktionsdygtige skibe sig.

Barakkerne er overfyldte med evakuerede
kolonister og militaerfolk af alle slags: Pilo-
ter, efterretningsfolk, eksperter i naer-
kamp, hgijtstaende officerer. De gverste
officerer og repraesentanter for de civile
holder mgde. Hovedstyrken naer hjempla-
neten blev slaet tilbage. Kun en ganske lil-
le rumfldde star mellem dem og fjenden.

Handling

Styres af spillerne. Spilleder hjaelper til ef-
ter behov.



De fire hovedpersoner er dgde, men bliver Scenen

genoplivet som agenter for de sidste men-

nesker. (Ikke noget for spilleder at lave - spillerne
laeser deres papirer.)

Specielle regler i denne scene

Spillerne far udleveret et stykke papir de
skal laese. Her stdr ogsa lidt om hvordan
deres nye kroppe fungerer og hvilket ud-
styr de har.



De fire hovedpersoner starter deres nye
tilveerelse som soldater for de sidste men-
nesker.

Specielle regler i denne scene

Denne scene er ren oplaesning fra spillede-
ren, og skal underbygge det spillerne selv
har laest om deres nye liv i scene 5.

Scenen (laeses op eller fortaelles)

En gang for laenge siden opstod der liv pd
en planet et sted i udkanten af en af ga-
lakserne. Liv var opstdet fgr mange andre
steder, og der var tilsyneladende ikke no-
get specielt ved det liv der opstod pa den-
ne her planet, som vi for nemheds skyld
kalder Jorden. Efter nogle milliarder ar op-
stod der da en mere kompliceret form for
liv pa planeten Jorden. En form for liv,
som vi for nemheds skyld vil kalde intelli-
gent liv. Heller ikke det var i sig selv
usaedvanligt, selv om det pa dette tids-
punkt i galaksernes historie ikke var sket
sa mange gang fgr.

Der kom et tidspunkt hvor dette liv havde
vokset sig ud over hele planeten og sagar
var i faerd med at omdanne hele planeten.
Som det var set flere gange fgr og siden
skulle ses mange gange, var det en udvik-
ling som kunne have to udfald. Enten gde-
lagde den intelligente livsform bade sig
selv og det meste af sin planet. Eller ogsa
overlevede den, og begyndte at sprede sig
videre ud i rummet. I dette tilfeelde over-
levede den. Lad os for nemheds skyld kal-
de livsformen for mennesker.

Sadan fortsatte menneskene med at brede
sig ud, indtil graenser for ekspansion og
indre konflikter truede den med udslettel-
se. Men overlevede krisen. Den ene efter
den anden. Indtil hele galaksen var fyldt
med mennesker. Men pludselig, det vil si-
ge pludselig i kosmisk tidsregning, hvilket
er mange millioner &r, mistede menneske-
ne trangen til at rejse ud i universet.

Over de naeste milliarder ar svandt antal-
let af mennesker. Til sidst var der ikke fle-
re tilbage end hvad nogle fa planeter kun-
ne rumme. Alt arbejde var for laeengst
overtaget af maskiner og af andre former
for intelligent liv. Sa resten af menneske-
ne besluttede sig for at traekke sig tilbage
fra universet og dets konflikter.

Ud af tre hele solsystemer byggede men-
neskene en uigennemtraengelig kugle, i
hvis indre der 13 en kunstig sol med
braendstof nok til at den kunne braende
naesten evigt. P3 indersiden at kuglen blev
der anlagt landskaber af alle slags, hvor
de resterende mennesker havde rigeligt
plads at kunne leve som de ville, uden den
mindste form for bekymring.

For at sikre at Kuglen kunne besta for
evigt, hyrede man krigere fra rundt om-
kring i galakserne, og disse krigere blev
gjort udgdelige og udstyret med maegtige
kreefter, sa de kunne forsvare Kuglen mod
dens fjender. For mange af de andre livs-
former fik, da de hgrte om kuglen, lyst til
at plyndre den for alle de skatte og al den
viden som menneskene havde samlet der.
Til gengeeld for deres tjeneste fik Kuglens
beskyttere, hvis de havde tjent laenge og
godt, tilbudt en plads inde i kuglen pa lige
fod med de sidste mennesker.

Men den stgrste fjende skulle vise sig at
komme indefra. Thek, et menneske der i
viden og indsigt i universets natur var na-
et laengere end nogen andre, og var en af
dem som havde skabt Kuglen, blev forradt
og draebt af Ain. Det lykkedes Ain at flygte
fra Kuglen, og i tiden derefter skabte Ain
maegtige fjender af Kuglen og menneske-
ne ude i de omkringliggende galakser. Un-
der ledelse af den maegtige menneske-
kriger Jalk ma Kuglens beskyttere nu op-
spore og stoppe Ain og hans allierede.



En af vores hovedpersoner far testet sin
loyalitet.

Specielle regler i denne scene

En spiller - den som spiller grgn kriger -
er hovedperson, mens de tre andre spille-
re er bipersoner.

Scenen (laeses op eller fortaelles)

Et solsystem i udkanten af en galakse.
Saere vaesener har udviklet sig til syste-
mets herskere. To planeter og adskillige
maner er koloniseret. I hgje og lave kreds-
lsb omkring moderplaneten ligger store og
sma fartgjer parat. Men for kort tid siden
kom en anden flade ind i systemet. Store
sorte fartgjer, stadig svagt glgdende efter
den hurtige rejse fra et sted millioner af
lysar veek. Nede pd planeten ggr man sig
klar.

Det er Kuglens beskyttere som er kom-
met. De ellers fredelige vaesener som bor
her, har besluttet sig for at alliere sig med
Fjenden. Beskytterne er kommet for at
bryde alliancen. Et enkelt fartgj naermer
sig planeten. Resten bliver tilbage. I god
afstand fra moderplaneten gar de i gang
med at bygge et vaben. Et signal gar ud
mod det enlige fartgj. Vaesenerne her har
leert menneskenes sprog.

Handling

Styres af spillerne. Hovedpersonen skal
holde fjenden hen mens vabnet bygges.
Hvis spilleren finder pa at ga imod sine or-
drer, far han at vide at han blev straffet,
men blev tilgivet igen af Jalk efter nogle
millioner &r.



En af vores hovedpersoner mgder en
maegtig modstander.

Specielle regler i denne scene

En spiller — den som er bld kriger - spiller
hovedrollen her, mens de andre er biper-
soner.

Scenen (laeses op eller fortaelles)

Et krigshaerget solsystem. En nabostjerne
er eksploderet, resterne af den fylder sta-
dig en stor del af himlen, og dens effekt
ses ved at nogle tidligere beboelige plane-
ter nu er atmosfaerelgse grkener.

Et enligt sort rumskib naermer sig de indre
planeter med neer-lys-hastighed. Og
bremser op. Det gar fgrst i kredslgb om
den inderste planet. Fortseetter sa laengere
ud. Ved den tredje planet bliver det lig-
gende. En beskytter forlader rumskibet -
lander lidt efter pa planeten. Her ligger ru-
inerne af en verden spredt ud i det kolde
vakuum. Men s3 er der bevaegelse! Et un-
derligt veesen i en rumdragt naermer sig
beskytteren.

Handling

Styres af spillerne. Spilleder hjzlper til ef-
ter behov.



De sidste menneskers hjemsted angribes
og gdelaegges i et stort slag.

Specielle regler i denne scene

Denne scene fortzelles af spilleder.

Scenen (laeses op eller fortaelles)

Arene gdr. Millioner af 8r. Kuglens beskyt-
tere arbejder ihaerdigt pa at stoppe Fjen-
den. Men s& en dag sker det: I en naboga-
lakse lykkedes for Fjenden at nedkaempe
de beskyttere som skulle overvage den.
Og for beskeden om nederlaget nar frem
er det allerede lykkedes Fjenden at opbyg-
ge en flade af rumfartgjer, hvis antal over-
tiger stjernerne i en galakse. Med en fart
neer lyset neermer denne flade sig Kuglen.
Og hvor den nar frem knuses al modstand.

Et sted nogle fa lysar fra Kuglen star det
store slag. Kuglens beskyttere er samlet i
en af de stgrste flader nogensinde. Men i
forhold til Fjenden er det en ubetydelig lil-
le sveerm. Med energien og stoffet fra nae-
sten en hel galakse tromler fjendens styr-
ker frem. Denne gang bliver de stoppet.
Men en enkelt kriger star overfor tusinde
eller m3ske millioner af modstandere. Et
efter et gdelaegges beskytternes skibe. Og
beskytterne dgr.

Denne gang tager Fjendes ogsa tab. Der
er store huller formationerne, og rummet
er fyldt med skyer efter eksploderende
fartgjer. Men Fjendens leder samler sine

styrker. Og bevaeger sig det sidste stykke
frem til kuglen. Et vaben der er sa stort
som de stgrste planeter ggres klart. Imens
kuglen blot er tavs. Men med et abner der
sig en dgr i Kuglen. Jalks flagskib - uni-
versets maegtigste fartgj — kommer til sy-
ne. Ved siden af det de resterende menne-
skers skibe. Kun ni mennesker er kamp-
klare, men disse ni er universets maagtig-
ste. Da de fleste galakser endnu var skyer
af stgv var de allerede maagtige krigere.
De er menneskenes sidste forsvar.

Leenge star kampen. Jalk naermer sig det
store vdben. Andre af menneskene besej-
res af overmagten. Men ikke fgr de har
nedkempet deres andel af Fjendes styrke.
Til sidst er kun Jalk og styrken omkring
det store vaben tilbage. En strale skyder
ud. Energier der er stgrre end noget uni-
verset selv har skabt. Den rammer Kug-
len. Kuglen, som har ligger uforanderlig
der i naesten 20 milliarder &r, begynder at
glgde. Imens Jalk kaeemper sig vej frem til
vabnet. Men det er for sent. Lige fgr han
nar frem, splittes Kuglen ad i en voldsom
eksplosion. Og stralen rettes mod Jalk.
Fgrst sker der tilsyneladende intet. Men s
glader Jalks magtige fartgj op og spraen-
ges. En del af stralen reflekteres tilbage til
vabenet og dets forsvarere. Alt forsvinder i
en sky af gas. De fa overlevende af Fjen-
dens styrker traekker sig tilbage. Rundt
omkring i rummet flyder enkelte overle-
vende forsvarer omkring. Af Kuglen er der
kun nogle rester af selve kugleskallen til-
bage.



Efter det store slag mgdes fire overleven-
de, og finder en maerkelig robot, som seet-
ter dem p& sporet af den store fjende.

Specielle regler i denne scene

Denne scene kgres som traditionelt rolle-
spil, med en hovedperson til hver spiller.

Scenen (laeses op eller fortaelles)

En planet neer Kuglen. Her |13 en forpost
for beskytterne. En faestning med gange
dybt ned i overfladen. Kilometerstore kra-
tere daekker nu planetens overflade. Fgr
var det eneste lys pa overfladen den gyld-
ne skaer fra Kuglen. Nu oplyser braenden-
de skyer i rummet omkring det gdelagte
landskab.

Et ligger et nedstyrtet mindre rumfartgj.
Naer dette en rygende bunker. Og ikke
langt fra er en kampplads, hvor en haer af
gigantiske robotter keempede mod nogle
fa beskyttere. Intet rgrer sig. Og dog. Et
sted rejser en skikkelse sig. S3 en anden.
Og to mere. Fire overlevende mgdes.

Handling

Et sted mellem nogle vragdele - pd plane-
ten eller i rummet - mgder vores hoved-
personer en ramponeret robot, der ser ud
som om den er smeltet sammen af tre ro-
botter. (Det er tydeligvis ikke en af fjen-
dens robotter, hvis nogen skulle spgrge.)
Det meste af tiden kommer der en ufor-
staelig strgm af tilfeeldige data ud af den.
Somme tider er den helt tavs. Men ind-
imellem fungerer den nogenlunde. Den si-
ger da at den kender til menneskenes hi-
storie fra begyndelsen til enden, og kan
svare pa hvad de end har lyst til at stille af
spgrgsmal. Hvad enten de spgrger eller ej,
far de at vide at Fjenden befinder sig i
midten af galaksen CR1270.

Dette er i virkeligheden Jalk i forkleedning
(han ndede akkurat at undslippe) som vil
have nogen til at opsgge Ain uden at han
vil afslgre at han er i live. Robotten siger
at den vil blive tilbage for at fortaelle men-
neskenes historie for dem som kommer
forbi, men Jalk fglger skjult efter dem i re-
sten af scenariet.

Det kan lade sig ggre at finde et eller flere
rumskibe, som ikke er mere skadede end
at de nemt kan repareres.



Under rejsen har en af hovedpersonerne
en drgm, hvori det afslgres at universet
snart skal dg.

Specielle regler i denne scene

En af spillerne — den som spiller r@gd kri-
ger - er hovedperson, de andre spillere er
bipersoner.

Scenen (laeses op eller fortaelles)

Rejsen tager millioner af ar, i universets
tid. For de rejsende er det langt kortere.
Men det er stadig lange maneder, som bli-
ver til ar, der tilbringes i uafbrudt dyb
sgvn.

Er det en drgm? Eller var alt det der er g&-
et forud en drgm? Det er fgr den store
krig. Det er fgr alle krige.

Handling

Styres af spillerne. Spilleder hjzlper til ef-
ter behov. I slutningen af scenen far spil-
lerne at vide at det var en drem (hvis de
skulle vaere i tvivl.) Det at universet er dg-
ende er noget som man forholdsvis nemt
ville kunne regne ud ved hjeelp af avance-
ret astrofysik, men Jalk har holdt det
skjult for dem. (Han har programmeret
det meste af den kunstige del af deres
hjerner.) At drgmmen kommer her er ma-
ske fordi de er begyndt at taenke selv-
staendigt og maske fordi Jalk har gnsket at
de skal det.



De fire hovedpersoner nar efter mange
millioner &rs rejse frem til der hvor fjen-
den holder til.

Specielle regler i denne scene

Spilles som traditionelt rollespil med en
hovedrolle til hver spiller. Det er den sce-
ne i scenariet hvor der er stgrst mulighed
for at lave en slags taktisk krigsspil. Inde i
planten er det ikke muligt for spillerne at
kommunikere over stgrre afstande pa
grund af afskaermning.

Scenen (laeses op eller fortaelles)

Rejsen er til ende. Der er naer centrum af
galaksen CR1270. En enorm befeestet pla-
net ligger i centrum af dette system, og
omkring den kredser flere sma sole.

Handling

Tusindvis af svaert bevaebnede rumskibe
forsvarer systemet. Men spillernes fartgjer
er hurtigere og har bedre vaben. Hvis de
far den ide at lave et supervaben til at
smadre planeten, vil en stgrre flade blive

sendt imod dem, og de ma opgive det. S&
de ma angribe direkte. Hvis de prgver at

snyde sig vej ind, ligegyldigt hvordan, vil

Fjenden lade dem komme.

Nede pa planetens overflade er tyngde-
kraften meget stor, i stgrrelsesorden ti
gange normal. De kan ikke skyde sig vej
ned i planten med de almindelige vaben
pa deres rumskibe, materialet er sa hardt
at det maske vil tage flere uger. Derfor ma
de bruge elevatorer eller evt. en ventilati-
onsskakt. (Ja, sadan nogle er der, men de
munder ikke ud lige ved hovedreaktoren.)
Der er en bemaerkelsesveerdig mangel pa
reaktion fra planetens beboere. Heller ikke
rumskibene omkring planeten foretager
sig noget, nar vores hovedpersoner fgrst
er kommet ned.

Fgrst naer planetens centrum, hvor tyng-
dekraften igen er aftaget, og de ma bevae-
ge sig gennem lange gange og tunneller,
sker der noget. Pludselig bliver de angre-
bet fra alle sider af kamprobotter af alle
slags, fra sma nanorobotter der prgver at
bide sig vej gennem deres panser - til
kaeempestore kampvognsagtige tingester
der skyder p& dem med kraftige lasere.



De fire hovedpersoner traenger ind i fjen-
dens faestning — eller ggr de?

Specielle regler i denne scene

Den ene spiller — gul kriger - spiller ho-
vedrollen, mens de andre spiller biperso-
ner. Desuden foregadr det hele i en compu-
tersimulation — dvs. som en drgm hoved-
personen har.

Scenen (fortzelles eller laeses op)

Kampen i planetens indre raser videre,
gennem gange og tunneller. De fire krige-
re bliver vaek fra hinanden. Hver for sig le-
der de efter Fjendens kontrolcenter.

Handling

Styres af spillerne. Spilleder hjalper til ef-
ter behov. Det hele er noget som Ain stop-
per ind i hovedet p& gul kriger ved hjeelp
af noget avanceret teknologi, som kun han
har adgang til. Meningen er praesentere en
anden forklaring end Jalks pa hvad der
skete for de to milliarder ar siden. (Men er
den sa sand?)



Omsider konfronterer de fire hovedperso-
ner den onde selv.

Specielle regler i denne scene

Kgres som traditionelt rollespil med fire
hovedpersoner.

Scenen (laeses op eller fortaelles)

Pludselig forandrer scenen sig. Et eller an-
det vaben havde formaet at traenge gen-
nem jeres rustninger og manipulere med
jeres sanser. Men nu star I inde i en maeg-
tig hal. Midt i den ser i en holografisk gen-
givelse af Kuglens der gdelaegges af Fjen-
den. En skikkelse der ligner et menneske
som de oprindeligt s ud for milliarder af
ar star med ryggen til at ser pd. Han ven-
der sig. Selv om han ikke er som I har set
ham pa billeder er det tydeligt at det er
Ain. Han ser pa jer med et sgrgmodigt ud-
tryk i gjnene.

Handling

Ain har i efterhanden et par milliarder ar

arbejdet for at f& haevn over Jalk. Det var
Jalk som fik Ain til at lokke Thek i et bag-
hold. (Som Ysja fuldfgrte ved at skabe et
sort hul omkring ham). Fordi han bildte

Ain ind at Thek var blevet gal og ville bru-
ge sin hemmelige viden om universers na-
tur til at gdelaegge universet. Det troede
Jalk muligvis, men det var ikke sandt. Han
brugte Ain som syndebuk. Ysja stak bare
af, da hun forstod hvad hun havde veeret
med til. Ain har nu faet sin haevn efter to
milliarder ar. Men han er kun ked at alle
andre mennesker er dgde, og planlaegger
at bega selvmord ved at springe sin planet
i luften. Han vil dog godt give dem koordi-
naterne til der hvor han mener Ysja er.
(Og ggr det faktisk hvad enten de vil have
dem eller ej via sin specielle teknologi.)

At redde universet

Enten af Ain her eller af Ysja i naeste scene
kan spillerne - hvis de spgrger - fa at vide
at den eneste chance for at redde univer-
set fra undergang er Thek, som var den
der viste mest om de ting. Ain mener ikke
at Thek kan have overlevet i et sort hul,
men han sa heller ikke Ysja smide Thek i
det.



Jagten pd en mulig redning for det dgende
univers fgrer dem til endnu et af de sidste
mennesker.

Specielle regler i denne scene

Kgres som traditionelt rollespil, hvor spil-
lerne spiller her en hovedperson.

Scenen (laeses op eller fortaelles)

Endnu en lang rejse gennem rummet. Men
denne gang er det er tydeligt at noget at
ved at ske. Afstanden mellem galakserne
gges. Feerre ting er synlige pa himlen. Men
I nar frem til en planet der ligger taet pa
en lille rgd stjerne. Plantens overflade er
lavet helt af et organisk materiale, i alle
mulige saere strukturer og i alle synlige
farver, som de koralrev der fandtes pa den
for laangst dgde planet Jorden. Sma fly-
vende vasener bevaeger sig omkring. I
kan hgre at de alle kommunikerer med
hinanden via radiobglger. Det er som om
hele planeten er i gang med at sende en
slags naesten uendelig indviklet besked.
Men tilsyneladende er der ingen som lyt-
ter...

Handling

Ysja har tilbragt de sidste par milliarder ar
med at rejse rundt i universet og skaffe

sig viden om alt liv. Hun er naermest smel-
tet sammen med planeten, mens hun op-
lever det sidste store kunstvaerk, som har
vaeret under opfgrelse i et par hundrede
ar. Det vil hun under ingen omstaendighe-
der ga glip af. Men hun vil give vores ho-
vedpersoner hver en stor gave: En rgd
krystal (pa stgrrelse med et aeble) som
kan give dem al menneskenes viden. (Og
blandt andet saette dem i stand til at op-
gradere deres teknologi.) Hvis de angriber
Ysja, kan de nemt gdeleegge hendes nae-
sten normalt menneskelige krop, men hun
gemmer sig bare et sted i planetens kol-
lektive bevidsthed og materialiserer sig
igen. Hvis de er dumme nok til at blive
ved at angribe, bliver hun sur, og laver sig
en bedre krop.

At redde universet

Hvis spillerne spgrger Ysja om der er en
chance for at redde universet, vil hun sige
at kun Thek ville have kunnet redde uni-
verset. Chancen for at han har overlevet
to milliarder ar inde i et sort hul er ret mi-
nimal, men man ved ikke med ham. At fa
"abnet” det sorte hul vil nok vaere muligt,
men tage lang tid. Derfor er det nemme-
ste bare at vente pa at det af sig selv op-
lzeses lige fgr universet gar til grunde. De
kan fa koordinaterne til det sorte hul.



Universets undergang er naert forestden-
de. Det store forraederi opklares og afslut-
tes.

Specielle regler i denne scene

Kgres som traditionelt rollespil, hvor spil-
lerne spiller hver en hovedperson.

Scenen (laeses op eller fortaelles)

Galakserne fjerner sig fra hinanden, hurti-
gere og hurtigere. Og i hver enkelt galak-
se spredes stjernerne. Mens I rejser gen-
nem rummet forsvinder stadig flere galak-
ser ud af reekkevidde for jeres instrumen-
ter. Rummet selv bliver tyndere. Og hvor I
ser galakser, er det galakser i oplgsning,
tyngdekraften der holdt dem sammen er
sa svaekket at stjernerne hvirvles ud til al-
le side, som om de eksploderede.

Stadig feerre galakser ses. Indtil rummet
bliver helt tomt. P nzer en enkelt eksplo-
derende galakse, lige fremme. Og der - et
sted som for fa millioner ar daekket af
stjerner, ligger en sky af glgdende gasser
rundt om et hul i rummet. Det sorte hul
selv er ved at miste sine kraefter. Skyen
spredes langsomt ud, mens I naermer jer.

Og med et eksploderer det sorte hul. Et
gjeblik efter materialiserer et gigantisk
rumskib sig, af menneskeligt design. Det
sender billeder til jer. Robotten i magdte til-
bage ved den gdelagte Kugle viser sig.
Den forandrer sig. Bliver til Jalk. Han tak-
ker jer for at have fgrt ham til den store
fjende. Under det gigantiske rumskib be-
gynder noget at samles. Et vaben. En min-
dre kopi af det vaben som gdelagde Kug-
len. Det peger ind mod det som var cen-
trum af det sorte hul.

Handling

Afhaenger lidt af om de fik de rgde krystal-
ler i scene 15. Gjorde de det, har de faet
opgraderet deres teknologi, sa de kan be-
sejre Jalk uden de helt store problemer.

Hvis ikke, kan de kun ggre sig hab om at
holde ham hen, og nogle ma ofre sig, hvis
andre skal have en chance for at nd hen til
resterne af det sorte hul inden universet
gar helt i oplgsning. (Fra der hvor det sor-
te hul eksploderer er der kun fa timer til-
bage fgr selv enkelte molekyler begynder
at spraenges.) Jalk er fuldstaendig besat af
at Thek ikke ma slippe fri og redde univer-
set - han har besluttet at alt skal ga un-
der, hvis ikke han selv kan redde det.
Thek er faktisk dgd, men en maskine han
har lavet har overlevet inde i det sorte
hul. Det er en maskine som kan skabe et
nyt univers. Dem som tager hen til rester-
ne af det sorte hul, vil kunne n3 at aktive-
re maskinen, safremt Jalk er ikke stopper
dem eller skyder maskinen.

Afslutning (hvis maskinen fra det sor-
te hul aktiveres)

Alt stof spredes. Selv molekylerne i jer
selv begynder at vriste sig Igs. Den saere
maskine glgder i alle farver over hele det
elektromagnetiske spektrum. Hvis man
kunne hgre den ville den spille en raekke
af vanvittigt komplekse melodier hurtigere
end noget veesen ville kunne fglge. I meer-
ker hvordan I selv gar i oplgsning, da ma-
skinen pludselig stopper. Og med det
stopper alting. Universet toner bort som
en film der er forbi. Senere, eller egentlig
ikke senere for tiden er ophaevet, men da
I igen kan sanse tiden, treeder sma prikker
af lys ud af mgrket. Sma glimt af stjerner
langt borte. De automatiske dele af jeres
hjerner registrerer og beregner. Efter no-
gen tid, hvor stadig flere sma lys er duk-
ket op, er resultatet der: P3 en eller anden
made er det lykkedes maskinen at lave et
helt nyt univers. Et ganske ungt univers.
De naeste milliarder af ar ma vise om dets
historie bliver en anden.

Afslutning (hvis ikke)

Alt stof spredes. Selv molekylerne i jer
selv begynder at vriste sig Igs. I maerker
hvordan I selv gar i oplgsning. Alting stop-
per. Universet toner bort som en film der
er forbi.



Scenariet bruger fglgende simple reg-
ler:

1. Spillere og spilleder taler sig igennem
det meste af handlingen, men spilleder
har selvfglgelig vetoret, og skal forsgge
at formidle til spillerne omtrent hvad
der kan lade sige ggre. Har man meget
terningefikserede spillere, kan man la-
de dem rulle nogle terninger pa pas-
sende steder.

2. Nogle ting ligger fast i scenariet, sa for
eksempel slutningen pa en scene ikke
kan andres. Det er ofte bipersonerne
som skal ggre noget bestemt, der af-
slutter scenen.

3. Teknologi. Det vil generelt veere sadan
at teknologien pa et hgjere civilisati-
ons-niveau vil vaere overlegen. Men et
niveau som ligger lige under kan i nog-
le tilfaelde vinde, for eksempel hvis der
er mange nok, eller med en god plan
og godt med held. Bruges skalaen er
spillerne niveau 5 (muligvis niveau 6 til
sidst) og de sidste mennesker 6.

4. De specielle evner: Hver spiller har en
speciel evne, der ogsa skal tages i be-
tragtning.

5. Husk pd at fra scene 5 og frem er spil-
lerne elitesoldater med hundrede eller
tusinder af ars erfaring med udstyr la-
vet af nogle af de dygtigste ingenigrer i
universets historie.

Farvekoder

Hver spiller vaelger fra starten en farve,
som angiver bade hvilken hovedperson
man skal spille gennem resten af spillet,
og hvilke bipersoner man skal spille i de
scener hvor man ikke skal spille sin ho-
vedperson. Hvis man far spillere som ikke
har specielle praeferencer, kan man bare
lade dem sige en farve de vil spille, ellers
kan man vise dem hovedpersonerne, og
lade dem diskutere hvem der skal spille
hvad. De fire fgrste scener er specielle:
Her er det ikke fastlagt hvem der skal vae-
re hovedperson, men nar en af spillerne
har valgt at overtage scenen, fastlaegger
farvekoderne ogsa her hvilke bipersoner
de andre skal spille.



Til brug for dette scenarie er her en skala
for hvor hgjtudviklede civilisationer er.
Husk at det er en af grundideerne her at
liv og civilisationer er noget der opstar alle
vegne og at det har nogenlunde samme
made at udvikle sig pa, fra lavtstaende til
hgjtstdende.

Niveau 0: Liv uden nogen videre intelli-
gent adfaerd. Har ingen teknologi, bortset
fra muligvis primitiv redskabsbrug. Indivi-
der kan samle sig i mindre grupper, men
komplicerede samfundsformer findes ikke.
Ingen arter er specielt dominerende pa
planeten.

Niveau 1: Intelligent liv, saedvanligvis i
en enkelt art, men somme i flere, hvor
den ene dog ofte udrydder de andre.
Avanceret sprog og redskabsbrug ggr det
muligt at samle stgrre samfund. En niveau
1 civilisation er begyndt metodisk at ud-
nytte naturen omkring sig til blandt andet
landbrug. Der opstar ofte krige p@ grund
af begreensede ressourcer.

Niveau 2: Global civilisation. Hele det op-
rindelige omrade - som regel en planet -
er domineret af den ene art. Teknologien
er blevet til industri. Videnskaber ggr det
muligt at skaffe begraenset viden om re-
sten af universet. I slutningen af perioden
opdages atomkraft og rumfart. Ofte gde-
laegger en niveau 2 civilisation sig selv i
voldsomme krige, men det hander at den
overlever og begynder at brede sig videre
ud i solsystemet.

Niveau 3: Rumfarts civilisation. Rummet
koloniseres. Teknologien forbedres stadig,
men visse teknologer nar deres begraens-
ning. Pa niveau 3 kan man risikere at mg-
de andre civilisationer i rummet. Normalt
sker der da det at de bliver s3 overveeldet
at de integreres fuldstaendigt i den fgrste.
Eller - hvis dem man mgder er pa et hgje-
re niveau — man bliver selv integreret. To
civilisationer p& samme niveau kommer

derimod naesten altid i krig, som gdelzeg-
ger den ene eller begge civilisationer.

Niveau 4: Galaktisk civilisation: Efterhan-
den bliver hele galaksen koloniseret. De
fleste teknologier ndr deres begraensning.
Niveau 4 civilisationer begynder hurtigt at
ga i oplgsning af mangel pa flere mal, nar
disse to ting er opnaet. Ikke s3 meget af
krig, men af mangel pa livslyst. Man krig
forekommer ogsa, og det ender naesten
altid med at civilisationen uddgr.

Niveau 5: Kosmisk civilisation. Ved et til-
feelde overlever en niveau 4 civilisation og
udvikler sig videre. Kraever formentlig en
helt unik kombination af gener, artshisto-
rie m.m. - det er kun sket ganske fa gan-
ge i universets levetid. Det er kun for-
holdsvis fa individer som har overlevet,
men deres teknologi ggr dem i stand til at
udvikle sig videre. Alle teknologier nar ef-
terhanden deres begraensning.

Niveau 6: Egentlig samme som niveau 5,
men dette niveau bruges til at angive at
der er tale om nogle af de oprindelige indi-
vider fra en af niveau 5 civilisationerne,
som har opdaget teknologier der gar en
smule leengere end de kendte pa niveau 5.
Af angst for at disse teknologer er det som
omsider vil udslette niveau 5 civilisationer-
ne, holder de disse teknologier hemmeli-
ge. Og deres angst er ikke helt ubegrun-
det...



En vaesentlig ingrediens i scenariet er hvordan
universet er skruet sammen. For dem der ikke
er meget godt hjemme i nyere astrofysik har
jeg derfor skrevet de vigtigste ting ned af rele-
vans for scenariet. Men jeg gar ud fra at de
fleste ved hvad planeter og stjerner er.

Sorte huller

En stjerne er et objekt der er s3 stort at tyng-
dekraften i det kan lave fusions-energi i dets
indre. Ofte kan en sol breende i milliarder af
ar, men store stjerner forbreender deres stof
sa hurtigt, at de lever meget kortere, men og-
sa udsender meget mere lys og andre former
for energi. Nar en stjerne har braendt det me-
ste af sit braendstof op, vil en lille stjerne kla-
ske sammen og blive til en hvid dvaerg, en
meget lille og kompakt stjerne, som ikke ud-
sender meget lys. En tilstraekkelig stor stjerne
vil derimod blive s3 kompakt at den "krgller”
selve rummet sammen om sig selv og bliver til
et sort hul. Intet kan slippe ud af et sort hul.

Galakser

Stjerner samler sig ofte i store roterende stjer-
ne-"skyer” kaldet galakser. Vores egen galak-
se — Mzlkevejen - indeholder over hundrede
milliarder stjerner. Og er en skive pa ca.
100000 lysar i diameter og nogle fa tusinde
lysar tyk.

Sort stof

P& indevaerende tidspunkt ved man at der er
noget man ikke ved om stoffet i universet. Ved
for eksempel at studere hvordan galakser rote-
rer, kan man se at de er tungere end de tilsy-
neladende ser ud til at vaere. Dette faenomen
kaldes sort stof. Der er mange mulige forkla-
ringer pa det. I dette scenarie bestar det sorte
stof overvejende af brune dvaerge, sma svage
stjerner, ikke meget stgrre end planeter.

Relativitetsteorierne

Albert Einstein fremsatte i starten af det ty-
vende arhundrede to teorier der kaldes relati-
vitetsteorier. Den fgrste teori siger noget om
hvordan ting bevasger sig omkring i universet.
Det har noget at ggre med om man kan over-
hale en lysstrale. Det kan man nemlig ikke. Sa
uanset hvor meget man trykker pa speederen i
sit rumskib, sa vil lysstralen altid bevaege sig
vaek fra en. Man kan komme naesten sa teet pa
lysets hastighed det skal vaere, men aldrig helt

derop. Der sker ogsa andre sjove ting: Tiden
begynder at g& meget langsomt. Det vil sige at
der ikke behgver at ga en million &r hvis man
rejser en million lysar med et rumskib, men for
resten af universet vil der vaere gdet mindst en
million ar.

Entropi

Termodynamik — eller varmelzere som det
hedder i fysiktimerne - har nogle grundregler,
som er noget af det mest fundamentale i fysik-
ken. Den anden grundregel (eller lov) siger at
den at den samlede mangde uorden i univer-
set — ogsa kaldet entropi - vil vokse. Den lov
kender man muligvis fra sit eget skrivebord el-
ler sin lejlighed, men den geelder altsa ogsa for
hele universet. Uorden er i termodynamisk for-
stand varme - det er energi som ikke opfgrer
sig paent og ordentligt. Et problem med loven
om entropi er, at den ikke kan forklare hvorfor
der sd opstar orden, sdsom os mennesker,
som uanset hvad nogen kunne mene om os, er
meget mere ordentlige end skyer af glgdende
gasser. Men der findes en nyere teori, maxi-
mum entrophy production (MEP), som siger
noget om det. Kort fortalt siger den at den
bedste made at skabe uorden pa er fgrst at
skabe orden. I dette scenarie er det da sadan,
at intelligens i den sidste ende ikke fgrer til en
mere ordnet verden, men blot til nogle endnu
stgrre katastrofer end man kunne lave uden
intelligens.

Universets historie og Big Rip

Baseret pa den anden af Einsteins relativitets-
teorier beregnede man universet til enten at
vaere helt uforanderligt, at udvide sig eller at
traekke sig sammen. Det var Einsteins meget
bergmte fejltagelse at han troede det fgrste.
Ellers kunne han have forudset det som man
opdagede i 1930’erne, nemlig at universet ud-
vider sig. Der var da en del diskussion om hvor
vidt universet ville udvide sig i det uendelige,
eller om tyndekraften til sidst ville traekke det
hele sammen i et "Big Crunch”. Men i 1998
blev det endeligt fastlagt at universet udvider
sig, og endda udvider sig hurtigere og hurtige-
re. Spgrgsmalet er da hvordan det vil ende:

En teori fremsat af Robert Caldwell m.fl. kaldes
Big Rip. Ifglge den vil udvidelsen af universet
accelerere sa voldsomt, at selv meget sma ting
som for eksempel planeter (og endnu mindre
ting) til sidst vil blive rykket fra hinanden. I
dette scenarie starter vi nogle f& hundrede
millioner ar fra Big Rip.



Primaer spilperson: Den loyale kriger.

Du er den som, nar du har pataget dig
at arbejde for nogen, ikke vil lade hen-
syn til dig selv eller andre veje tungere
end din opgave. Et ord er ikke bare et
ord, det er det eneste der betyder noget
i verden, og du giver det ikke gerne.
Men nar du har givet det til nogen er
det uden begransninger.

Speciel evne: Staedighed, udholdenhed.
I en kamp kan du holde ud meget leen-
ge, selv mod en overlegen modstander.

(I nogle af scenerne skal du ikke spille
din primaere spilperson, og intet af
ovenstaende vil da geelde.)




Primaer spilperson: Den retfaerdige kriger.

Du tror pa at der skal vaere orden og ri-
melighed til. Nar nogen ikke opfgrer sig
ordentligt, har du lyst til at patale det,
uanset hvem det er. Hvis nogen begar en
forbrydelse bgr de straffes, og hvis der
skal arbejdes for retfzerdighed, er du den
der melder dig fgrst.

Speciel evne: Nar du udfgrer et arbejde
eller keemper en kamp som du virkelig

tror pa er retfeerdig, er du i stand til at

overga dig selv.

(I nogle af scenerne skal du ikke spille
din primaere spilperson, og intet af oven-
stdende vil da gaelde.)




Primaer spilperson: Den lidenskabelige
kriger.

Du er maske ikke den bedste kriger, for
du lader ofte dine fglelser styre dig. Men
du mener at uden fglelser for andre, er
der ingenting som giver mening, heller
ikke at keempe. Du har ofte drgmme om
en verden hvor krig ikke mere er ngd-
vendig, men ser ogsa realistisk pa det,
nar du er vagen.

Speciel evne: P3 trods af dine somme
tider impulsive handlinger kommer du
sjeeldent rigtig galt af sted, og er ofte
meget heldig.

(I nogle af scenerne skal du ikke spille
din primaere spilperson, og intet af
ovenstaende vil da geelde.)




Primaer spilperson: Den perfekte kriger.

Kamp er det som du er skabt for og det
du har trenet i hele dit liv. Du udnytter
enhver lejlighed du far til at blive en
bedre kriger. Men du har heller ikke no-
get imod at laere fra dig. Det er selve
krigskunstens vaesen der interesserer
dig, og i den forbindelse er du selv ube-
tydelig.

Speciel evne: I en aerlig kamp er du
naesten uovervindelig.

(I nogle af scenerne skal du ikke spille
din primaere spilperson, og intet af
ovenstaende vil da geaelde.)




. GRONSPRLER T

Scene 1-4 (gron som hovedperson)

Krigen har varet lzenge, og der er ikke
mange tilbage pa jeres side. Det ser me-
get sort ud for fremtiden, sa du forbereder
dig pa det veerste.

Scene 1-4 (rod som hovedperson)

Du spiller fjenden. P& passende dramati-
ske tidspunkter beskriver du hvordan dine
styrker kommer naermere. Men vent med
at lave det endelige angreb indtil rgd spil-
ler er taget ud for at lede efter bld spiller
og de lige har fundet sammen. S& myrder
du dem begge og afslutter scenen.

Scene 7 (hovedperson)

Du har faet til opgave at tage hen til pla-
neten, kontakte de lokale intelligens-
vaesener, og holde dem hen med snak ind-
til de andre beskyttere har gjort vabnet
klart. De er tydeligvis sammensvorne med
Fjenden, som har laert dem menneske-
sprog.

Scene 11 (biperson)

Du spiller her et grumt uhyre. Da rad spil-
ler pa et tidspunkt leder efter bla spiller,
dukker du op og pastar at du har sedt
ham/hende. Du er stadig sulten og prgver
nu ogsa at aede rgd spiller. Men det ender
med at det er dig som bliver sldet ihjel. Da
du dgr, skifter du form og bliver til den
som rgd spiller ledte efter (dvs. bla spiller,
som overtager.)

Scene 1-4 (gul som hovedperson)

Du er leder af forsvarerne her. Pa et tids-
punkt forlader du scenen - find pa en eller
anden undskyldning. Lidt efter ggr du sa
opmaerksom pa at du ikke er vendt tilba-
ge. Da de leder efter dig, finder de dig
dad. Beskriv hvordan dit lig ser ud. Men
du s& morderen - og ndede at skrive nav-
net pd en seddel eller at taste det ind pa
din lommecomputer. (Det var rgd spiller.)

Scene 1-4 (bld som hovedperson)

Du er en af fjendens krigere. Ingen har
nogensinde overvundet dig. Nar du far be-
sked pa det, skal du udkaempe en tve-
kamp med en af forsvarerne (bl3 spiller.)
Du er forst ret sikker pa din sejr, men i lg-
bet af kampen kommer du i tvivl. Beskriv
hvordan I keemper. Til sidst indser du at
den anden kriger er bedre end dig, og et
gjeblik efter dgr du pa en dramatisk made.

Scene 8 (biperson)

Du er en meget stor kamprobot, som duk-
ker op sa snart det maerkelige vaesen i
rumdragten (gul spiller) har aktiveret dig.
Du ser meget sej ud, og prgver at skraem-
me bl spiller, men bliver hurtig sl3et til
skrot. Men s3 aktiverer du ti robotter me-
re, som angriber. Det tager dog kun lidt
laengere tid for bla spiller at fa ram pa
dem. Beskriv kampene.

Scene 13 (biperson)

Du spiller tilsyneladende din primaere spil-
person, men ggr det alligevel ikke. Da gul
kriger Igber omkring i det indre af plane-
ten, mgdes I, og du er glad for at i det
mindste I to ikke er blevet veek fra hinan-
den. Men da du lidt senere gar rundt om
en hjgrne, bliver du angrebet af et vaesen
som er daekket af en slags mgrke, og du
dgr, mens vaesenet stikker af.



Scene 1-4 (gron som hovedperson)

I denne scene er du en kommunikationsof-
ficer, som modtager meldinger fra de for-
skellige styrker og efterretninger om fjen-
dens bevaegelser. Hver gang chefen (bla
spiller) spgrger ma du melde om nye tab
og enheder du har mistet kontakten med.
Til sidst er der ikke flere tilbage, sa dit job
er overflgdigt, og du anmoder om at matte
hvile dig lidt.

Scene 1-4 (rod som hovedperson)

I denne scene spiller du lederen af de for-
svarende styrker. Rgd spiller kommer net-
op hjem fra en mission, og du kan fortzelle
at bla spiller er taget ud pa en mission og
ikke er vendt tilbage. Du vil ikke give rgd
spiller lov til at tage ud at lede, det er for
farligt. Men til sidst giver du dig, da alt
hab alligevel er ude.

Scene 7 (biperson)

I denne scene er du chef for beskytterne.
Lige nar det ser ud til at der kan blive for-
handlet fred, giver du en besked til grgn
spiller — vabnet er klart, kom tilbage. Du
vil affyre vabnet under alle omstaendighe-
der. Beskriv hvordan det smadrer fjendens
rumskibe som ubetydelige insekter, hvor-
efter det skyder mod planeten, som saet-
tes i brand.

Scene 11 (biperson)

I denne scene er du Thek - det menneske
som ifglge historien blev forradt af Ain. Du
kommer fgrst ind i scenen der hvor uhyret
(gren spiller) dgr og forvandler sig tilbage
til bla spiller. Du forteeller at universet
snart gar til grunde, og at du var den ene-
ste som kunne have reddet det. Til slut
genopliver du bla spiller med et mystisk
apparat og scenen slutter.

Scene 1-4 (gul som hovedperson)

Krigen har varet lzenge, og der er ikke
mange tilbage pa jeres side. Det ser me-
get sort ud for fremtiden, sa du forbereder
dig pa det veerste.

Scene 1-4 (bld som hovedperson)

Du spiller fjenden i denne scene. Beskriv
fgrst hvordan dine tropper traenger frem.
Dernaest kontakter du forsvarerne og for-
langer at de overgiver sig. Dernaest tilby-
der du at sende din bedste kriger mod de-
res bedste kriger, og hvis deres kriger kan
vinde far de en uges vabenhvile, ellers
skal de overgive sig betingelseslgst. I det
gjeblik fiendens bedste kriger (bl spiller)
vinder, sender du alle dine styrker ind og
afslutter scenen.

Scene 8 (biperson)

Du er det maerkelige vaesen i rumdragten.
Muligvis den eneste overlevende af din ra-
ce, som ellers havde koloniseret hundre-
der af systemer. I blev udslettet fordi I al-
lierede jer med beskytternes - dvs. men-
neskenes - fjender. Du taler menneske-
sprog og fortzeller bld spiller at menneske-
ne ogsa vil blive udslettet som dit folk
blev. Sa aktiverer du din kamprobot (grgn
spiller), mens du selv gar til angreb. Du
har ikke en chance mod bl3 spiller.

Scene 13 (hovedperson)

Du er blevet vaek fra de andre i kampens
hede. Men sa dukker der heldigvis en af
dem op. I slutningen af scenen - da du
m@der rgd og bld spiller - opdager du at
du har forandret skikkelse til en menne-
skekvinde. I neeste scene vil du dog veere
helt dig selv igen.



Scene 1-4 (gron som hovedperson)

Du skal spille fjenden her. Beskriv hvordan
du med knusende overmagt besejrer en af
forsvarernes enheder. I slutningen af sce-
nen prgver en enlig kriger (grgn spiller) at
holde hele din styrke tilbage. Imponeren-
de nok lykkedes det et stykke tid, men til
sidst sender du s& mange styrker ind at
det er hablgst. Scenen slutter med at dine
folk draeber grgn spiller.

Scene 1-4 (rod som hovedperson)

Du har netop veeret ude at rekognoscere
og vender tilbage her i starten af scenen.
Det viser sig at bl spiller (din kone /
bror / bedste ven / sgn - find pa hvad bla
spiller er) ikke er der, og du bliver meget
bekymret. Faktisk vil du straks tage ud at
lede, men du skal nok lige spgrge din chef

(gul spiller.)

Scene 7 (biperson)

Her skal du spille en repraesentant for de
intelligensvaesener der bebor systemet. Du
er her sammen med din politiske mod-
stander (bl spiller.) Meningen er at I vil
invitere en repraesentant for de fremmede
hen pa et af jeres rumskibe. Du vil ga@ med
til naesten alt for at fa fred - total nedrust-
ning, besaettelsestropper, "beskyttelses-
penge.” Hvad som helst for at dit folk kan
overleve. Du kan tale menneskenes sprog,
som en anden race har leert jer.

Scene 11 (hovedperson)

Du er tilsyneladende tilbage til fgr den
scene hvor du var hovedperson og ledte
efter bld spiller. BI3 spiller har ogsa den
samme rolle som i den scene, men det fo-
regar lang tid fgr pa et meget fredeligt og
smukt sted.

Scene 1-4 (gul som hovedperson)

Du er en af forsvarerne her. Dvs. i virke-
ligheden arbejder du for fjenden. Da grgn
spiller pa et tidspunkt forlader sin post,
folger du ubemaerket efter og draeber
ham/hende og stikker af (sig ikke at du
gor det.) Nar gul spiller tager ud for at le-
de efter dig, vil det lykkedes at indhente
dig. Du prgver at keempe dig fri, men bli-
ver draebt.

Scene 1-4 (bld som hovedperson)

I denne scene er du leder af forsvarerne.
Situationen er naesten hablgs. P3 et tids-
punkt bliver du kontaktet af fjenden (gul
spiller) som forlanger at I overgiver jer.
Det kan du ikke g&@ med til, men da du far
tilbudt en vabenhvile hvis jeres bedste kri-
ger kan besejre deres bedste kriger, gar
du med pa det. Du forsgger at fa bla spil-
ler til at melde sig frivilligt (eller vil du be-
ordre det.)

Scene 8 (biperson)

Du skal spille en tidligere beskytter i den-
ne scene. Du har faet nok af krig, og er
stukket af fra menneskene. Nu har forti-
den indhentet dig, og beskytterne har
gdelagt hele den civilisation som du har
skjult dig hos i mange ar. Nar den sidste
kamprobot er smadret, vil du dukke op fra
dit underjordiske skjul. Du er traet af at
flygte og har taenkt dig at dg i kamp, men
vil give din modstander kamp til stregen.
Nar du dgr, slutter scenen.

Scene 13 (biperson)

Du far lov at spille den store Fjende og
forraeder Ain i denne scene. Pa et tids-
punkt kommer gul spiller til et sted hvor
du star, men du opdager det ikke (dvs.
Ain gor ikke.) S& kommer bl3 spiller ind pa
scenen, pakket ind i en slags mgrke. Du
takker og fortezeller at du har gjort som i
aftalte. Du ledte Thek hen til bagholdet.



Scene 1-4 (gron som hovedperson)

Du er chef for de forsvarende styrker. Med
mellemrum spgrger du din kommunikati-
onsofficer (gul spiller) om der er nyt om
jeres styrker eller fjendens bevaegelser.
Du gar sa hen til dit bord og forsgger at
udregne en ny strategi. Nar gul spiller for-
teeller at I har mistet kontakten med alle
enheder, giver du ordre til at evakuere.
Din mest loyale kriger (gren spiller) far til
opgave at holde fjenden hen imens.

Scene 1-4 (rod som hovedperson)

I starten af scenen er du blevet vaek pa en
mission udenfor. BI& spiller (din mand /
kone / bror / bedste ven / sgn - det er op
til rad spiller) vil tage ud at lede efter dig,
men far ikke lov til at det for sin chef. Du
kan evt. beskrive hvordan du er ved at bli-
ve fanget eller er faret vild. Til sidst i sce-
nen finder bld dig, men fjenden er ikke
langt veek...

Scene 7 (biperson)

Her skal du spille en repraesentant for de
intelligensvaesener der bebor systemet. Du
er her sammen med din politiske mod-
stander (rgd spiller.) Meningen er at I vil
invitere en repraesentant for de fremmede
hen pa et af jeres rumskibe. Du mener at
I har militaer magt nok til at besejre fjen-
den om ngdvendigt, og vil ikke tilbyde no-
gen form for kapitulation. Men sidst i sce-
nen giver du dig dog, og gar med til en
nedrustningsaftale.

Scene 11 (biperson)

Du er tilsyneladende tilbage til fgr den
scene, hvor rgd var hovedperson og ledte
efter dig. Rgd spiller har ogsd den samme
rolle som i den scene, men det foreg%r
lang tid for pd et meget fredeligt og smukt
sted. I starten af scenen stikker du af fra
ragd spiller for sjov, og det lykkedes dig at
komme ud af syne. Rgd spiller draeber lidt
senere et stort uhyre, og pludselig foran-
drer det sig, og det er dig som ligger og er
dad. Beskriv evt. hvor dgd du er.

Scene 1-4 (gul som hovedperson)

Du skal spille fjenden her. Forteel pa pas-
sende tidspunkter hvordan dine styrker
naermer sig, men de nedkeemper mindre
grupper af forsvarere. I slutningen af sce-
nen har gul spiller indhentet ragd spiller,
som arbejder for dig og har myrdet sin
chef. Det lykkes lige akkurat for gul spiller
at fa sin haevn, fgr en stgrre enhed af dine
styrker nar frem og afslutter scenen med
at draebe gul spiller.

Scene 1-4 (bld som hovedperson)

Du er den klart bedste kriger pa det her
sted. Men det nytter ikke meget mod sa
mange fjender. S3 du haber bare pa at di-
ne evner kan bruges til et eller andet.

Scene 8 (hovedperson)

Du er sendt til dette system for at se om
der er nogen overlevende. Hvis der er,
skal du tage dem til fange eller draebe
dem.

Scene 13 (biperson)

Du spiller en skurkagtig version af Jalk i
denne scene. Du har dog en slags mgrke
pa, som ggr at ingen kan se hvem du er.
Lidt efter starten pa scenen draeber du
grgn spiller. Du undslipper. Senere mgder
du rad spiller, slukker for dit mgrke, og
spgrger hvordan det gér med planen. Lidt
efter opdager du at en menneskekvinde -
Ysja (gul spiller) star i naerheden. Du spgr-
ger om hun fik smidt Thek i det sorte hul.
Inden hun kan svare, slutter scenen.
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Der er gdet tid. Meget lang tid. P8 en eller
anden made er du alligevel ikke dgd. Du
husker dine tanker - hver enkel tanke -
som spredt udover sa langt et tidsrum, at
du havde sveaert ved at huske begyndel-
sen, da du ndede til enden. Som om bare
det at taenke "hvor er jeg?” var noget der
tog dig et helt liv. Men det stoppede ikke.
Hver gang en tanke var taenkt til ende
kom der en ny. Du taenkte "hvorfor er
jeg”, og forsggte at finde svar pa hvorfor
daden ikke, som du havde forventet, var
en kort overgang mellem liv og ingenting.
Men sa for et gjeblik siden, eller maske for
et par ar siden begyndte du at se lys igen.
Siden kom fglelsen i din ene arm. Og en
summende lyd i dine grer. S& med et var
du levende igen.

Du ligger i et mgrkt rum. Et svagt lys
kommer fra et vindue hgjt oppe, og under
vinduet sidder en stor foroverbgjet skik-
kelse med blikket rettet mod dig.

- Velkommen, siger den.

Du forsgger at rejse dig op. Men hverken
dine ben eller dine arme lystrer dig.

- Du er lige vagnet fra en meget lang
sgvn. Vent lidt med at bevaege dig. Taenk i
stedet over dette: Hvad ville du sige til at
fa et nyt liv?

Du taenker over det. Det er ikke noget
valg. Du dgde. Du ved, at hvis du kunne
leve igen, ville det vaere med erindringen
om det gamle liv. Men uden at kunne
&ndre noget ved det.

- Jeg kunne fjerne din hukommelse?

Det er som om skikkelsen derhenne har
laest dine tanker. Du bliver vred. Uden din
hukommelse vil du jo slet ikke vaere den
du er.

- Lad mig veere i fred! Jeg er dgd. Jeg er
dad. Lad mig veere dgd!

Det overrasker dig hvor hgjt din stemme
lyder. Lammelsen i din krop ma have for-

taget sig. Du rejser dig op. Ser dig om-
kring i rummet. Der er kun skikkelsen og
vinduet.

- Men du har dog faet lyst til at bevaege
dig igen. Sa du vil gerne leve alligevel?

Skikkelsen derhenne rejser sig. Den er
enorm. Du overvejer om dine muligheder.
Beslutter modstreebende at du indtil videre
ma give efter. Se hvad det er du far til-
budt.

Det var dengang. Tid gik. Lang tid. Du
blev ved at give efter. Til du sagde ja til at
arbejde for din nye herre. Og mere tid gik.
Meget mere tid. Millioner af ar.

Din nye krop

Omkring 4 meter i hgjden og ret massiv af
bygning. Det ydre kan varieres en del,
men er altid menneskelignende med to ar-
me, to ben o.s.v. Indeni er der en blan-
ding af forskellige teknologiske vidundere,
og en ganske lille smule af dine oprindeli-
ge molekyler, som en slags souvenir. Din
hjerne er for laengst blevet forvandlet til
noget meget hurtigere, bedre og mere ro-
bust. Du kan blandt andet manipulere med
tyngdekraften sa du kan flyve og du kan
overleve at opholde dig ved meget hgje
temperaturer eller meget hgijt tryk.

Du kan ogsa omslutte dig selv med en
form for energifelt, som beskytter dig mod
de fleste typer angreb. Din krop har ogsa
indbyggede avancerede sensorer.

Dit udstyr bestar blandt andet af:

1 stk. universelt vaben. Dette vaben kan
andre bade form og stgrrelse, men er dog
mindst ca. 2 meter langt og 10-20 cm.
tykt. Det kan bruges som en slags hgjtek-
nologisk svaerd, hvis du har lyst til det,
men mere effektivt er det at bruge det
som skydevaben. Du kan ogsa fa det til at
absorbere stof fra omgivelserne, sa det
kan skyde projektiler, der kan vaere hgj-
eksplosive eller endda atomare, hvis du
giver dig tid til at samle og/eller forarbej-
de radioaktive materialer.



Der er gdet tid. Meget lang tid. P8 en eller
anden made er du alligevel ikke dgd. Du
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kring i rummet. Der er kun skikkelsen og
vinduet.

- Men du har dog faet lyst til at bevaege
dig igen. Sa du vil gerne leve alligevel?

Skikkelsen derhenne rejser sig. Den er
enorm. Du overvejer om dine muligheder.
Beslutter modstreebende at du indtil videre
ma give efter. Se hvad det er du far til-
budt.

Det var dengang. Tid gik. Lang tid. Du
blev ved at give efter. Til du sagde ja til at
arbejde for din nye herre. Og mere tid gik.
Meget mere tid. Millioner af ar.

Din nye krop

Omkring 4 meter i hgjden og ret massiv af
bygning. Det ydre kan varieres en del,
men er altid menneskelignende med to ar-
me, to ben o.s.v. Indeni er der en blan-
ding af forskellige teknologiske vidundere,
og en ganske lille smule af dine oprindeli-
ge molekyler, som en slags souvenir. Din
hjerne er for laengst blevet forvandlet til
noget meget hurtigere, bedre og mere ro-
bust. Du kan blandt andet manipulere med
tyngdekraften sa du kan flyve og du kan
overleve at opholde dig ved meget hgje
temperaturer eller meget hgijt tryk.

Du kan ogsa omslutte dig selv med en
form for energifelt, som beskytter dig mod
de fleste typer angreb. Din krop har ogsa
indbyggede avancerede sensorer.

Dit udstyr bestar blandt andet af:

1 stk. universelt vaben. Dette vaben kan
andre bade form og stgrrelse, men er dog
mindst ca. 2 meter langt og 10-20 cm.
tykt. Det kan bruges som en slags hgjtek-
nologisk svaerd, hvis du har lyst til det,
men mere effektivt er det at bruge det
som skydevaben. Du kan ogsa fa det til at
absorbere stof fra omgivelserne, sa det
kan skyde projektiler, der kan vaere hgj-
eksplosive eller endda atomare, hvis du
giver dig tid til at samle og/eller forarbej-
de radioaktive materialer.
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husker dine tanker - hver enkel tanke -
som spredt udover sa langt et tidsrum, at
du havde sveaert ved at huske begyndel-
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andre bade form og stgrrelse, men er dog
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