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(version 2.0)
Intro fra VikingCon programmet

(Mavisestil spillere.)

Det er 600 & siden Columbus opdagede Amerika. Nu st& menneskeheden foran sin naste store udforskning. Et rumskib med
hundreder af specielt udvalgte mennesker har gennem mange & rejst mod den hidtil mest jordlignende planet, der er opdaget.
Omsider er det tid for skibets computere at valike kolonisterne, der har vaeet holdt kunstigt i dvale for at bremse
abdningsprocessen. Forude venter en rakke spaadende opdagel ser, og ikke mindst udfordringen i at skulle opbygge et helt
nyt samfund.

Spillerne er nogle af disse udvalgte kolonister, som f& en meget vigtig rolle, danogleting g& galt. Der vil blive gjort en del
ud af at fahistorien til at minde mere om "rigtig" science fiction, end det normalt sesi rollespil. Siden det nu er et rollespil og
ikke en murstensroman, vil jeg ogsdlove, at der bliver mulighed for at g@e de ting, som vi rollespillere godt kan lide at gaei et
rollespil. Systemet bliver noget delvist hjemmelavet, som fast og fremmest udmaeker sig ved at vaee simpelt.
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Introduktion

Ekspeditionen har som ma planeten Hoyle, i et solsystem som i dag bare har en nummer. Den ligger omkring 20 lysd fra
Jorden. Den er udforsket med radioteleskoper og det store méanetel eskop, men man enskede ikke nogen ubemandede
ekspeditioner. Man kender derfor nogenlunde til dens atmosfaee (ilt og kvabstof) og lidt til hvordan kontinenterne ligger
(store vandoverflader), omtrent hvad vi kender til de ydre planeter i dag. Man regner med der er primitivt liv der.

For at spillerne ikke skal snydes for forngelsen af selv at opdageting, er der ikke forklaret saeligt meget om hvad der egentlig
skal foregai det ovenstéende. Til at starte med vil spillerne, med mindre de er usaglvanligt smarte, ikke tro andet end de er ved
at udforske en anden planet. Der er det problem at der er noget galt med rumskibet, saspillerne tilsyneladende er de eneste
der overlever at kommetil den anden planet. Forholdsvis hurtigt opdager de sj at dei virkeligheden er tilbage p&jorden, og at
der er sket en eller anden form for katastrofe.

De madaforsaye at hjatpe de arrige overlevende mennesker med at facivilisationen sat paskinner igen. Undervejsvil desa
opdage at noget meget stare st& paspil, for en eller flere fremmede intelligenser har haft kontakt med Jorden siden de tog
afsted. Spillerne skal dafor det faste preve at finde ud af hvad der forega, og dernast beslutte sig for hvad de kan stole pa Til
sidst made trafe et valg, som bestemmer hvad der videre sker med menneskeheden.

Det heleforegd i en verden der er omkring 60 & lamgere fremme teknologisk end vi er i dag. Rundt omkring i teksten er
forskellige ting beskrevet, saman kan faen viside om hvad der kan lade sig gae. Falles for det hele er dog at det er nogleting
man paen eller anden méle kan tamke sig til ud fra nutidens teknologi. Der vil i enkelte tilfabde forekomme mere usandsynlige
ting, men meningen er at spillerne skal kunne forestille sig hvordan de fleste af tingene fungerer.

Det er meningen at terningerne skal vaee underordnet rollespillet, og derfor behgrer man ikke at gavoldsomt meget op i defa
regler der er. Det er selvfdgelig muligt at spillerne fder at de ikke har nogen indflydelse paspillet uden deres terninger, sdhvis
deinsisterer, kan der spilles strengt efter deregler der er, samt hentes ekstraregler ind fra hvilket system man nu kan blive
enige om.

Ve ledning

Inden figurer udleveres, er det en god ide at faspillernetil at fortale lidt om hvilke typer figurer de foretraker. Det er
meningen at der skal skabes en eller anden form for diskussion mellem spillerne ved forskellige Igjligheder i spillet, og det er
dabedst at spillerne f& de figurer, som de har nemmest ved at spille. Pas dog pAmed at forvente de helt store dramatiske
prastationer fra spillerne. De kan da paforhénd opgive og alelagge det for sig selv, eller gafor meget op i det og alel sgge det
for andre.

Der er ikke sat fornavn eller kan panogen af figurerne, og det er dameningen, at spillerne selv kan finde panoget, eller
eventuelt bruge deres eget navn og ken. Pasamme méde er det meningen at spillerne kan fylde lidt ekstra personlighed og
udseende péafigurerne.

Giv spillernetid til at satte sigind i deresfigurer, og sag for at de alle f& en mulighed for at stille spagsmd, om ensket uden
at de andre spillere haer det. Forklar kort om hvordan spillesystemet fungerer. Brug eventuelt lidt tid paat diskuttere
fremtidens teknologi med spillerne.

Scenariet er delt opi et antal kapitler. Nummereringen svarer til en nogenlunde kronologisk ratkefdge af begivenhederne,
men der kan ske nogle spring i det, og det er ikke meningen at man skal tvinge spillernetil at g@etingenei en bestemt
rakkefdge. Efter kapitlerne kommer der sden mere detaljeret beskrivelse af personer, steder og anden baggrund. Til sidst er
der spillereglerne, spillernesfigurer, samt en reserve spillerfigur. Skitsen af af SE1 til aler sidst er noget ungagitg men kan
brugestil at illustrere teksten.



Handling:

Kapitel 1 - opvaning
GM forklarer "Ndens" design og hvordan de forskellige ting virker.( Se SE1 - “Nden”. Vis skitse over SE1)

De 5 spillerfigurer vagner op fraderes "kister". Det er nasten totalt ma@kt, og den kunstige tyngde fungerer ikke, men der er
en vedvarende hylen frakollisionsalarmen. De er stadig noget vale af opholdet i "kisten", og de mahoste det sidste vaske op
fradereslunger. Alle har ledninger og forskellige apparater hamgende pakroppen, sdde har tid til at tale lidt, mens de kommer
fri, og eventuelt tager deres rumdragter pa

Hvis de ser panogen af de naeved sténde "kister", kan de se at alle er sat til nadopvaning, men ingen af dem er i en status
hvor opvégningen vil kunne ske padmindre end nogle timer. De kan konkludere, at deres egne "kister" méhave vaeet i gang
med en fase, hvorfraopvégnen var hurtig. Hvis de praver at kontakte Watson (computeren) via samtaleanl agget, f& de intet
svar.

Paet eller andet tidspunkt begiver spillerne sig formentlig gennem de make rum i 0-tyngde for at finde kontrolrummet.
Undervejs finder de ikke andre vagne. Fremmei kontrolrummet ser de at Watson er helt offline, som om nogen har slukket for
den. Ved naemere eftersyn ser det dog ud til, at den bare har lukket sig selv helt ned. Man méataade for kontrolpaneler,
monitorer og instrumenter manuelt.

Kollisionsalarmen som satte nadopvgningen i gang, er et system der fungerer helt uafhaegigt af de avrige systemer, sdpa
det kan man se et radarbillede af noget der bevager sig direkte mod "Nden". Systemet er dog for ungagtigt til at man kan se
hvad det er. Efterhanden som man f& de arrige systemer op at kae, kan man se at man allerede er dybt indei et solsystem, at
der ikke er ret langt til den jordlignende planet, og at der er en aflang missillignende genstand pavej mod dem.

Det er muligt at ndat fastartet manasre-raketterne inden missilet na frem, men man vil da opdage at missilet er mdsagende.
Det er ogsamuligt at naat starte op for en gammadetektor, som vil afsl@e at der er en stare mamgde radioaktivt materialei
missilet. Watson kan genstartes, og man vil da stale paen mystisk ukendt fejlmeddel el se.

Uanset hvad man praver pa(med forbehold for geniale indfald), vil man ikke kunne forhindre missilet i at nafrem. Der er
forholdsvis god tid til at ndind i det landingsfartg som er tattest pakontrolrummet, men der er ikke meget tid at ndvak i. Der er
ingen vinduer i nogen af rumskibene, men via en skaem kan man se atomekspl osionen. Der kommer blandt andet en kraftig
el ektromagnetisk puls som braader det meste af navigationsudstyret og alt kommunikationsudstyret af, men det indre af
skibet er for godt skaemet til at der sker mere end det. De er da omtrent to timer fra planeten.

Det er vigtigt at faspillernetil at forstdat de méforlade skibet. Hvis kun en enkelt bliver tilbage, kan situationen dog reddes
ved at bruge reservefiguren Masters, som sakan spilles af den spiller der kommer til at mangle en figur. (Hvis der er
Heynmann der da, har Watson downloaded koden i Masters diktafon). Man kan eventuelt ndat redde nogle af de andre
kolonister, men de vil enten dgaf at blive valiket i utide, eller vaee meget syge. Der er ikketid til at redde Watson.

Der g& nogle timer, hvor man skal forsaye at orientere sig sdgodt som muligt med de faoverlevende instrumenter, og at fa
bremset op og styret, siman hverken rammer ved siden af planeten eller bramder op i dens atmosfaee. Det er méke ogsa
muligt at gai kredsl@, men lifesupport systemet er et af de fainterne systemer som har lidt overlast, ssaman maalligevel lande
ret hurtigt. Af samme grund kan man ikke reparere de udvendige systemer. (Der vil slippe for meget ilt ud).

De data man i farten kan opsnappe om stjernen og planeten ser rigtige ud, men kan naturligvis ogsapasse paSolen og
Jorden, hvis nogen skulle sperge. Der er som sagt ingen vinduer i skibene, sdman har kun set planeten palang afstand
eller gennem et nasten udbramdt kamera, og kan ikke se at det er Jorden. Tidspunktet (2082 parumskibets ure) svarer
nogenlundetil forventet ankomst til planeten Hoyle (Der var en del usikkerhed).

Kapitel 2 - landing

GM beskriver efter bedste evne nedstigning gennem atmosfaeen med svigtende instrumenter, over bel astet varmeskjold,
urolig atmosfage og problemer med at faaktiveret jetmotoren.



Det lykkedes at falandingsfartget ned i et stykke. Afhamgigt af hvordan spillerne har reageret og hvordan eventuelle
terningslag er faldet ud, har de enten et delvist vrag som det vil tage mange reservedel e og flere dage at reparere eller et fartg
deikke kanrisikere at flyvei, fa der er lavet et grundigt check af alle systemer. Devil derfor brugei det mindste et stykke tid
paat udforske omgivelserne. En del af udstyret er géet i stykker, men de har blandt andet rigeligt med mad og drikke, 30
rumdragter, 10 lyd-baserede skydevéen og en del |aboratorieudstyr.

Landingsstedet er et sted midt i USA (i nagheden af Denver i Colorado), men det ved spillerne formentlig ikke. Terramet er
noget bakket, saman ikke kan se salangt. Undersagel ser af atmosfagen afsl@er at den er Jord-lignende, med ikke helt identisk
med. (I forhold til den Jord de tog af sted fra. Blandt andet CO2 indhold er forskelligt). Der er planteliv, som minder om jordisk
gras og buske.

Hvis de g& omkring i landskabet, vil de finde spor af et levende vasen. Hvis de fdger sporene, kommer detil nogle buske,
hvorfrader pludselig farer et skrigende dyr frem imod dem. Dyret ligner meget en jordisk gris, og det er det selvfdgelig ogsa
Den opfaer sig som et vildt dyr og ser en anel se anderledes ud, men det skyldes de seneste 20 &s udvikling.

Sdremt de stadig ikke er overbevist om at de er paJorden, maler de en mand if@t noget cowboy-agtigt tg, som spager dem
ud om hvor de kommer frao.s.v., men er ubevabnet og virker meget fredelig. (Borkov kan ved at tale lidt med ham finde ud af
at han er meget nerves, og forsager at skjule det). Manden (som hedder Henderson) salandingen, og tog straks af sted med 4
andre for at se om han kunne fafat i noget af veedi. De 4 andre venter i nagheden med heste og vében (pistoler). Hvis han pa
nogen méde kan faoverrasket spillerne og erobre landingsfartget, vil han gae det, for det er en formue vaed for ham.

Henderson ved ikke ret meget om hvad der er sket. Han husker at nasten alle mennesker dale da han var lille, og tror at
prasident er en leder af en af de stare stammer. (Hele omréet, og for den sags skyld det meste af verden, er befolket af stare
og mindre omvandrende stammer, bortset fra enkelte faste bopladser i ruinbyer). Han kan dog huske prasident Robert Starr,
som spillerne husker som den viceprasident der var en af hovedmaadene bag Stellar Expedition. Han har ogsahat om de gale
mennesker |angt vestpa

Skurkagtige fremtidscowboys: (Henderson i parentes)

Styrke 5(6)
Behamdighed 5(7)
Intelligens

Viljestyrke 5(6)
LP 5(8)
Skydevéen 5(7)

Hvis de tager til en af ruinbyerne vil de male et samfund p&20-30 mennesker, som har en smule mere teknologi end de

"vilde”. (Som 1998 niveau med en del noget mere avancerede ting). De kan ogsafinde gamle aviser (elektroniske eller papir)

med fdgende kortfattede spor til hvad der er sket:
En usaelvanlig dadelig og hurtigtvirkende |ufb&en virus haegede samtidig over hele jorden i 2063.
FBI stormede Project Q (Waton og venner) to dage f@ det. De havde denbart beviser paat Hofstadter havde forsagt at fa
kontrol over Internet og dermed det meste af verden. Hofstadter blev alelagt under aktionen og Crick blev lukket ned.
Under aktionen blev der med nogle minutters forskel sendt to kodede signaler fra Project Qs direkte uplink til Watson. SE
projektet var rasende over at FBI tilsyneladende har sendt et eller andet til Watson.

Denne oplevelse skal tjenetil at illustrere at lov og ret er ophaget. Der vil ikke ske noget, hvis spillerne ikke lader sig
narre. Henderson er ikke interesseret i at da Lad dem faen smule information om verden mens de reparerer fartget.

Kapitel 3— New California

N& defa radioentil at virkeigen, vil de here udsendelser vestfra. Kun Clarkesville sender noget ud paradio (man giver jo
ikke bare information vak). Det er mest nogle musikprogrammer med alt for futuristisk og syntetisk musik, og af gamle



radio-herespil med Groucho Marx og lignende, krydret med vejrudsigter for Californien, beretninger fra cyberspace
verdener og anden forholdsvis ubrugelig information. Spillerne skulle derfor péet eller andet tidspunkt komme il
Californien, hvor de vil mede verdens méke eneste starre bondesamfund.

Omrédet gt for ruinbyen San Francisco (fra bjergene og et stykke ned) er befolket med folk der er " vendt tilbage til
naturen”. Mange af dem var medlemmer af Friends of Man, eller er efterkommere af disse. De foragter alle former for avanceret
teknologi, dvs. elektronik og bioteknologi. Undtagel serne herfor er handfremstillede ting som vindmdler og primitive
elektriskeinstallationer og dyr og planter der allerede er gensplejsedetil f.eks. at producere antibiotika og enzymer. Transport
og landbrug sker med primtive kaetger med eksplosinsmotorer (biogas) og heste.

Spillerne kan tydeligt se at omrédet er opdyrket na/hvis de flyver over det. Indbyggerne vil opfatte et avanceret rumfartg
som noget nae det mest forfaedelige de kan male, og vil gemme sig og eventuelt forsaye at jage spillerne val med bue og pil
og nogle primitive krudtvéoen. Der vil nappe kunne foregdnogen form for kommunikation med mindre de sniger sig ind til
fods eller tager en af indbyggernetil fange.

Deres fanatisme er ikke bare en eller anden dille, de tror fuldt og fast paat teknologi er ondt og for&sagede den store
katastrofe, og vil kunne skabe en ny katastrofe. | de sidste par & har der vaeet en del voldelige episoder mellem New
Cdliforniaog de tre byer, sdder er nu organiseret en slags militae. Der er nogle enkelte stare byer i omrédet som st& for
handlen mellem de enkelte landsbyer og i begramset omfang med fremmede. Lederne og den mere organiserede del af militaget
befinder sig i disse byer. Befolkningen er totalt paomkring 20000 med op mod 500 i de stare byer, men de er spredt ud over et
meget stort omréde. Situationen er nu sdanspaadt at man henretter folk for omgang med forbudt teknologi.

Der er ikke nogen yderligere oplysninger om New California, men det burde vage nemt at finde panoget. Det er nogle
meget fundamentalistisk anti-teknol ogiske folk. Det vigtigste man kan faat vide her er at de oprindelige |edere stammer
fra en bevaglese fra fa katastrofen (Friends of Man) som paen eller anden méde fik fat i en modgift mod dommedags-virus.
Ingen af disse ledere er her mere, de sidste af dem forsvandt for et &stid siden.

Kapitel 4 - Freedom City

Hvis spillerne ikke har fét de oplysninger der st& sidst i kapitel 1 ber de senest fadem her ved at sege panettet eller ved
samtale med nogen der kan huske hvad der skete. Mange tror nu paat Hofstadter var en gal computer der havde noget at
g e med katastrofen. Husk at forklare hvor stort hele computer-nettet i detre byer er: Det er naemest et helt land af
computere fraom 60 &. Der er derimod kun meget fa(satellit) forbindelser til resten af verden.

Freedom City har et meget stort system af overvaningsudstyr, sachancen er at det er den faste af byerne, som spillerne f&
kontakt med. Hvis de ikke praver at komme uset ind, vil de fast blive kontaktet over radion af en venlig men bestemt mand,
som brokker sig over at de er tramgt ind i hans lufrum og vil have dem il at lande. Lidt senere dukker et par smaflyvende
"tender" op. Det er en slags robot-mini-helikoptere med overvaningsudstyr og vaen (10 LP, raket-gevag). De kan ikke gae
noget ved landingsfartget og spillerne kan sagtens flyve fra det.

Hvis man ga som den flinke mand siger, vil man blive dirigeret ned il en landingsplads nae en bygning, som har et t&n med
en masse kommunikationsudstyr. Fire bevabnede vagter og en ubevabnet leder vil komme ud fra bygningen, og gae klar til at
modtagelse. Spillerne ankommer i et meget avanceret fartg, silederen (Forrest) er noget nerves og ensker at vise at han er vaet
og de er gaster. De vil ikke gare noget aggressivt, med mindre de f& grund til at opfatte spillerne som fjender.

Freedom City vagter (Forrest i parentes):

Styrke 5
Behaadighed 6
Intelligens 5(6)

Viljestyrke 5



LP 5
Skydevéen 6
Har raketgevaeer, tasere og 2 point beskyttelse.

Sdremt spillerne kommer ud uden bavl, vil de blive transporteret ind til selve Freedom City i en €l-bil. De kan |&e deresfartg
af, men en hvilken som helst indbrudstyv med respekt for sig selv vil kunne fal&en op paen halv time. (Ingen vil dog rae
den, den vil tvaetimod blive bevogtet). De vil under ingen omstaadigheder falov at flyve ind til Freedom City, og der vil blive
skudt antiluft missiler mod dem, hvis de ga. (Hvis de da stikker af, f& de kun mindre skader, ellers kan de fabeskadiget
motorerne).

Freedom City er bygget op omkring et flere kvadratkilometer stort omréde, som oprindelig var daiket med et antal
radioteleskoper, men nu er blevet suppleret med en mamgde forskelligartede konstruktioner i plast og metal, husei forskellige
starelser, kuppelformede haver og drivhuse og andre mere obskure bygninger. Nogle steder n& det op i omkring 50 meters
hgde med gangbroer og kabler pakryds og tvaes. Hvis nogen skulle falde ned er der nogle apparater nede péjorden som kan
danne en luftpude og hindre at man sl& sig. Midt i det hele er der placeret et stor massiv betonbunker. Af kaetger er der en
del el- og brint-biler samt enkelte helikoptere og flyvende (jet-) biler. Mange af indbyggerne har forskellige ” cyber”-ting
indbygget, men de fleste af dem sidder inde og kaer panettet.

Spillerne vil blive bedt om at ventei en kuplerne, hvor de kan tage bad, slappe af, eller udforske de alminddligt tilgaagelige
oplysninger ved hjatp af en indbygget computer man kan tale med og en stor 3D skaem. Det er ogsdmuligt at hacke sig ind pa
nettet, og her opdage hvad de tre byer egentlig er for noget. (Kuplen bliver normalt brugt til folk udefra, som man helst ikke
vil havetil at rode med nettet.)

Senere bliver man kaldt ind i bunkeren for at spise middag med den grerste leder Wayne og hans hgre hand Blake. Blake faer
ordet, og prever at faspillernetil at fortalle alt hvad de ved. Til gengabd for det kan de f.eks. faat vide at dereslanding blev
observeret af Freedom City. Stellar Ekspedition kendes ogsd men man er lidt skeptiske overfor spillernes historie. New
California anses som totale fanatikere. Wayne fortaler at Blake og et par af de andre folk pastedet oprindligt var fraN.C., men
de blev nagest smidt ud, da de foreslog at man slaitkede pafordommene mod teknologi.

Blake vil begynde at tale om den avancerede Al (Crick), som de har stéende nede i katderen til ingen verdens nytte, og som
sikkert vil kunne hjatpe dem til at genopbygge verden. Wayne vil komme med en laagere tale om hvor farligt det kan vaee at
rode med ting man ikke forst&. Han kan dog lade sig overtaletil at de kan faCrick at se. Crick st& indei et meget velaf | 5t,
stevet gammelt rum, og er indrettet padomtrent samme méale som Watson (seside 15) og lige sddal. Man kan se at der har
veeet ild i noget af udstyret, men det vasentligste er intakt. Wayne vil bekrafte at der var et sabotageforsay for nogle méneder
siden, men vil under ingen omstaadigheder lade nogen rode med Crick.

Spilerne f& ogsatilbudt en tur rundt til noget af overvagningsudstyret. Ved hjatp af satellitter og andet, har Freedom City
kortlagt hvordan Jorden nu ser ud ned i smédetaljer, og ikke mindst hvor der findes mennesker. (Med de mékun se, ikke tage
det med). Hvis nogen spager til radioteleskoperne, f& de at vide at de er blevet rippet for al indmad, fordi det ikke tjente noget
formd at kigge pastjerner. Wayne har dog beholdt et intakt radioteleskop, som han roder lidt med astronomi med.) De f&
tilbudt at blive og hvile sig i Freedom City natten over. Wayne vil taeke over evt. forslag vdr. Crick.

Naste morgen tager Wayne dem med hen til en meget stor kuppel et par kilometer frabunkeren. Indenfor st& et stare antal
forskellige flyvemaskiner og et par mindre rumskibe. Med dem vil han kunne kolonisere andre steder paplaneten. Ingen af
dem er funktionsdygtige, men Wayne siger at en af reservedelenetil dem er umulig at fafat i, bortset framéskei Clarkesville.
(Superleder type XX8). Han er villig til at gae hvad de siger mht. Crick, hvis de kan skaffe reservedel ene.

Dette er et passende tidspunkt at faHeynmann til at opdage hvad han har i hovedet, hvis han ikke allerede har opdaget
det. Hvis spillerne vil forsgge at tiltvinge sig adgang til Crick skal man forsege at fadem fra det, ved at pdpege det
avancerede alarmudstyr og de mange vagter. (Wayne anser Crick for meget vigtig, selv om han méske virker lidt ligeglad).
Hvisdevil rendelidt rundt i byen vil de opdage at beboerne er optaget af teknologi, og de er temmelig gode il det. De har
blandt andet meget avancer et genteknol ogi til medicin og alt muligt isenkramtil at forbedre og reparere mennesker med.



Kapitel 5 - Clarkesville

Transporten til Clarkesville kan foregamed landingsfartget, med egen bil eller &t bil. Clarksvilles indbyggere er naemest
ligeglade med om man lander i deres by.

Clarkesville er en temmelig kaotisk opbygget by, som vrimler med minder om gamle film, gammelt musik og forskellige gamle
umoderne popfamomener. En del af "befolkningen" best& af ombyggede og omprogrammerede husholdningsrobotter, der
ligner og opfaer sig som kendte historiske og filmpersoner, men tydeligvis er mekaniske. Nogle af dem fungerer som en slags
politi, og der er sandsynligvis dem, som spillerne fast vil male, méke kaende rundt i en bil eller ridende paen mekanisk hest.
De ligner og opf@er sig som kendte og mindre kendte politifolk frafilm, men er ikke savoldelige n& det kommer til stykket.
Deres programmer forbyder dem at damennesker ihjel, salydpistolerne er nogle meget milde ikke-dalelige versioner. Primaet
er deres funktion at se meget seje ud, og det virker normalt fint.

Clarkesville politirobotter:

Styrke
Behaadighed

Intelligens
Viljestyrke

LP

Skydevéen
Kampsport

Har lydpistoler (1D6)
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Nogle af sevaedigheder i byen er statuen af hackeren Dead Dennis, og Eric van Clarkes mausoleum. Sidstnagnte er en enorm
bygning, der ligner en meget futuristisk kirke. Indenfor er der en kaenpe udstilling af UFO modeller, pyramider, kort over
Bermudatrekanten, foto af stenstatuer o.s.v. Van Clarke skulle vakkes n& der kom besay frarummet, og Burt kan maske
overtalestil at spillerne opfylder dette krav. Burt sidder i gvrigt og spiller et antikveret computerspil, faste gang spillerne
mader ham.

Hvis van Clarke vaikes, vil han finde det de har gjort ved hans mausoleum temmeligt smaglast. Han virker umiddel bart
endnu mere gal end man havde forestillet sig ham, og sasnart han har sat sig ind i situationen, vil han vil straks gai gang med
at arbejde for at Crick bliver bliver startet op. Det er i avrigt Burt som har X X8 superlederne, og han bruger dem som en
metertyk madrasi sin seng. Han vil nadigt af med dem, dade er ret blale at ligge pa(siger han), men hvis de kan skaffe ham ret
til at bruge First Universitys geostationaee radio/tv-satellitter, har de en aftale.

Faunder alle omstamdigheder gjort spillerneinteresseredei at tagetil First University.

Kapitel 6 - First University

Denne del g& ud paat under sege nogle mystiske dedsfald, men hvistiden er knap kan man lade Price acceptere handelen
og gadirekte til kapitel 7.

First University besté af en ralkke restaurerede gamle bygninger, spredt over et forholdsvist stort omréde. Nogle af
bygningerne har tydeligvis vaeet brugt til skoler og universiteter i mange & f@ katastrofen. Det hele er udfyldt med forskellige
botani ske eksperimenter og andre bevoksninger, og omkranset af en stor tyk skov. First University har meget begramsede
ressourcer, og er langt den mindste og fattigste af de tre byer. Beboerne bruger det meste af derestid paat studere, diskuttere
og forske. De har et par skibe og nogle motoriserede balloner til at rejse omkring i. De havde indtil for nyligt ikke andet
forsvar end at nogle af beboerne har (hjemmelavede) gammeldags pistoler.



N& spillerne ankommer, er hele byen skraent. | |bet af den sidstetid er to af indbyggerne blevet henholdsvis drabt og
kommet alvorligt til skade. Den fa@ste var filosoffen Hans Niemund som blev fundet livig et stykkeindei skoven, hvor han
plejede at gog filosofere. Den anden var computer-arkaslogen Laura Jones, som blev fundet i sit hjem, kort tid efter man
havde hat hende skyde panoget.

Defaste spillerne maler vil sandsynligvis vaee Netpolitiet, som anser spillerne for meget mistaakelige. Inden det kommer til
for voldsomme diskussioner, vil Price dukke op. Hun virker faktisk overdrevet kdig, men det skyldes mere hendes male at
vaee paend at hun har noget med forbrydel serne at g@e. Hun vil ikke hae tale om at foraee den anskede satellit adgang, men
de bliver dog tilbudt at opholde sig i byen. Price g& igen, og Netpolitiet vil herefter undskylde og tilbyde at vise spillerne
rundt. Man kan faat vide at Netpolitiet har vaeet i byen nogle &, og at f@ de kom var First University totalt til grin panettet
p.gr. af deres manglende faedigheder.

Spillerne vil finde at hele byen er praget af en underlig trykket stemning. Computer-arkaelogen Laura Jones blev fundet
nasten totalt dramet for blod, og et af vidnerne sen person i en kutte stabget over hende. Hun er i dyb coma, og et par lager
vimser heletiden omkring og ser til hende. Hans Niemund var ogsadraget for blod, men man kom for sent til at redde ham. Pa
begge var blodet blevet suget ud gennem et hul i hal spuls&en. Nasten alle indbyggerne, méke borset fra de mindste ban, ser
meget videnskabeligt patingene, men de kan jo ikke undgdat bemaeke noget tyder parituelle mord eller det der er vaere. En
fraktion som aldrig har kunnet lide Price, er shsmé& begyndt at sprede rygter om at hun st& bag.

Man kan finde fdgende spor:

Laura Jones hus er fyldt med gamle computere, net-surfer udstyr og udstyr til at tage paekspedition med. (Hun tager ofte
rundt i verden i et luftskib sammen med en eller to andre). Hvis man hacker sig ind padhendes ikke sagligt godt beskyttede
computer, kan man se at hun har indsamlet oplysninger om mange af de andre indbyggere. Der er noteret en dato 20/4
2062 péen sedddl.

Hans Niemund var i gang med at bearbejde nogle data fra en undersayel se af alle indbyggerne da han dale. Rygterne vil
vide at han fandt ud af noget han ikke burde have fundet ud af. Niemund havde for nogle & siden skrevet en
tvaevidenskabelig bog som hedder " Blodets Symbolik” (Skrevet patysk). | den havde han beskrevet forskellige
historiske, psykologiske, mytologiske og filosofiske méder at betragte blod pa

Hans Niemunds hus er fyldt med bayer (og holokrystaller som er standard lagermedium som disketter er det i dag) om
filosofi og en mamgde andre videnskaber. Hans computer er derimod 1t (krypteret) med en tilsyneladende ubrydelig
kode. Ved grundig sayen finder man en b@nebog pahans reol. " Den Hemmelige Bog” indeholder en anvisning for ban sa
de selv kan beskytte deres computer med en nasten ubrydelig kode. Niemund har bare taget eksempl et frabogen. | hans
computer findes hans ufaedige rapport , hvor han skriver noget om medlemmerne af netpolitiet, som har en psykologisk
profil som er meget underlig. Enten |g de eller ogsder der noget helt galt med dem.

Senere padagen f& de at vide at Jones er ved at kommettil bevidsthed. Det viser sig dog at hun baretaler i vildelse. Det
eneste man kan forstder en rakke tal. Tallene er adressen paen computer som ikke er opf@t i nogle registre. (Taak f.eks. pa
det som et hemmeligt telefonnummer., eller for de mere tekniske: en IP adresse.) Man kan med besvae fasig hacket ind pa
den pdgabdende computer. (M&ke er det Dead Dennis' computer). Der finder man nogle &gange af piratversioner af
interne aviser fraforskellige offentlige insttutioner. For datoen 20/4 2062 er der et FBI-blad. Der ser man et billede der
tydeligvis forestiller Netpolitiet, sasmmen med Blake, med udseende som i dag. Det fremgé at Blake skal paen hemmelig
mission og han siger farvel til sine kolleger i FBIs net-anti-terror afdeling.

(Vildspor ) Miss Price er over 60 & gammel med ser ikke engang ud til at veee det halve af det. Hun er ret kold og
afvisende overfor spillerne. Hun er biolog, men er ogsalage og har midelalderlig overtro som hobby.

Hvis Netpolitiet finder ud of at de er ved at blive af@et, vil de stikke af. Hvis de kan nadet, vil 3 af dem dog ifa@t kutter snige
sig ind pahospitalet og forsaye at fasuget det sidste blod ud af Jones. Spillerne kan faPrice og/eller 2-3 andre med hvis de vil
arrestere politiet. (Jones har et gevae, de andre pistoler).

Spillerne skal helst have fdelsen af at noget er helt galt eller at de kan fadet de kom efter ved at opklare hvad der er sket.
Pricevil give demdet (adgang til satellitter), hvis de afslarer skurkene. Opklaringen kan fremskyndes efter behov
afhamgigt af hvor meget tid der er igen. F.eks. kan Jones vagne op lidt far, eller net-nummeret kan stapasedlen med datoen.
Under alle omstaadigheder skal man prave at faspillerne tilbage til Freedom.
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Kapitel 7 - Afslutning

Hvis man har fulgt plottet med byttehandlerne, kan spillerne nu omsider falov at pille ved Crick. Desvaere har Det
Galaktiske Netvaek nu ret sikre oplysninger om at den kun mangler at edelagge Crick. Blake har derfor brugt en mutant af
dommedags-virus paWayne ( Wayne havde i hemmelighed fat forbedret sit immunsystem, sdhan vil komme sig, men ikke fer
det er for sent.) Spillerne skal ndat hindre Blakei at edelagge Crick.

N& spillerne ankommer til Freedom City, vil de opdage at Wayne er daden nae og at Blake har overtaget styret. Devil blive
tilbageholdt af vagter, men Blake vil hurtigt dukke op. Hvis de insisterer paat fagenoplivet Crick vil Blake forklare at kun
Wayne kendte koden, og at det vil tage lang tid at fademonteret sikkerheds-systemerne, men at han vil se pasagen. Mens
spillerne venter, bliver de kontaktet af Forrest eller en anden Wayne-loyal, som vil have deres hjabp mod Blake. Defa at vide
at Blake umiddel bart efter malet med dem tog ned i kabderen pabunkeren sammen med nogle loyale folk.

Blake er netop tramgt ind til Crick da man ankommer. Han har sine to kumpaner Milton og Morrison samt et par ikke-
inficerede vagter med sig. Han prever fast at narre dem til at tro at han bare er ude paat starte Crick op, og at de er velkomne
til at hjatpe. Imens praver M& M faplaceret spraagladninger patanken og kdeanlagget, idet de lader som om de er ved at
undersaye dem. Blake vil kampetil det sidste.

F& man ram paBlake & co, kan man aktivere Crick i |éet af nogletimer. Crick vil bruge sin favorit-personlighed og optraele
somen lilledreng. (Den er jo kun to & gammel). Crick vil vaee meget taknemmelig, og kan fortalie stort set alt hvad der er
foregdet pasin lidt barnlige facon. Blandt andet kan den forudsige at den Ultimative Virus (seside 15) vil kunne laves faedig pa
omkring et &. Tamk p&Crick som en kubikmeter stor hjerne som bestd af noget der er langt mere efektivt end menneskers
neuroner. Crick vil derfor naligt skraanme nogen, og er for resten ikke spor gal.

Hvis spillerne er outgunned, kan man lade nogl e flere Wayne-loyal e fd ge med dem, og dele kampen op i en mellem
spillerne og Blake og en mellem resten. Man kunne sdan set spille videre herfra, men det at Crick er aktiveret f& alle de
andreting til at falde paplads. Hvis spillerne fder sig snydt kan man brodere en historie om hvordan menneskeheden f&
ram paskurkene o0.s.v.

S.uUT
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Beskrivelser og baggrund

SE1 - “NEen”

Ekspeditionen er finansieret af en lang rakke lande. Stjerneskibet hedder SR1 (Stellar Expedition 1) daman ikke kunne blive
enige om et andet navn, men alle kalder det "Nden". Skibet best& af et ca. 4 km langt r@. | hver ende sidder der en enhed med
fusionsreaktor, fusionsmotor, magnetfelt-generatorer med mere. Ved hjatp af dette system kan der opnés en acceleration pa
omtrent 1/100 g padet meste af turen. Magnetfeltet sager delsfor at reflektere interstellart stev, og dels om muligt at lede
noget af dette stev gennem raret, sdman ved hjatp af magnetfelterne der kan bruge stavet som reaktionsmasse. Til at manavrere
med er der placeret nogle mindre raketter rundt omkring paskibet.

Der er omkring 2000 kolonister i dvale om bord paskibet. De befinder sig beboel sessektionen, som er ringformet og placeret
eksakt i midten af skibet, og kan bringestil at rotere sider skabet en kunstig tyngde padet halve af Jordens. (Ved omkring 1
omdrejning pr. minut). Der er omtrent 200 meter fraringen ind til r@et, og ringen er omkring 15 meter tykt. Hele skibet kan man
forestille sig som et cykelhjul placeret midt pden meget lang stang med en kugle for hver ende.

Der er 2 landingsfartger med pladstil ca. 30 passagerer om bord pASEL. De er begge udstyret med en fusionsreaktor, der er
noget mindre effektiv end dem i SE1, men til gengabd langt mere kompakt. Denne motor driver en ion-motor til mangvrering i
rummet, og nogle specielle turbiner til brug i atmosfage. Turbinerne kan ogsdbruges raketmotorer, men der er begramset
bramdstof til dette. lon-motoren har den fordel at kunne kaei dagevis, men den kan ikke bruges, hvis man skal accelerere
hurtigt eller lande paen planet. Skroget palandingsfartget er meget solidt, da det skal kunne overleve sammenstal med sma
meteorer, absorbere strding, og fungere som varmeskjold ved landing.

Efter den oprindelige tidsplan skulle SE1 have tilbagelagt de ca. 20 lysa til planeten (Hoyle) i 2092. Pagrund af den
relativistiske effekt er der dagét 10 & mindre for SE1. (Kolonisternes lave biologiske alder skyldes dette samt at de atdes
meget langsomt i derestanke.) Signalet til at vende om blev sendt frajordeni 2063, men dasignalet jo skulle rejse med
lyshastighed, ndede det fast frem nogle & efter. Da SE1 allerede var i fart, skulle den fast bremses ned, dernast flyve den
anden vej, og til sidst bremse. Dette giver nogle forskellige i de relativistiske tidsforskydninger. Det eneste der tilsyneladende
stemmer er skibets &, som viser 2082 som det burde (2092 minus 10 &). Dette er et rent tilfabde, og det passer ikke eksakt pa
datoen, men nok til at det kan forklares ved ungagtigheder i beregningerne.

SE1 Jorden
Afgang fra Jorden 2059 2059
Tilbagekaldsignal sendesfra Jorden 2063 2063
Katastrofen 2063 2063
Tilbagekal dsignal modtages 2065 2066
Ankomst til Jorden 2082 2087
Oprindeligt planlagt ankomst til Hoyle 2082 2092

De tre byer

Freedom City ligger omtrent hvor Fremont ligger i 1998.
Clarkesville ligger omtrent hvor San Jose ligger i 1998.
First University ligger omtrent hvor Palo Alto ligger i 1998.
Byerne bliver i daglig tale kaldt Freedom, Clarke og First.

Omrédet sydest for San Francisco, hvoraf en del i dag kendes som Silicon Valley er langt mindre forfaldent end resten af
verden. Det skyldes at en hacker fik fat i koden til en modgift (fra FoMs database) lige f@ katastrofen. Hackeren sendte koden
ud panettet til nogle bekendtskaber. (Han er nu kendt som Dead Dennis, da han dale under transmissionen og inden han



kunne ndat sige hvor han havde koden fra.) Tre af de steder der néede at modtage koden fik lavet en modgift i tide. Det var en
afdeling af Stanford University, Van Clarkes forskningscenter og en af forskergrupperne ved Project Q i Fremont. Dette blev
senere grundlaget for de 3 byer. Alletre steder har forn&et at holde hver deres fusionsreaktor i drift. (Der er formentlig ingen
andre steder i verden hvor tilstratkelig mange mennesker med denne know-how overlevede).

Hele omradet omkring de fire byer er undermineret af r@ og ringe fra gigantiske partikel accel ratorer, telefon og dataledninger,
og ikke mindst de mest udbyggede hghastigheds-netvaek i verden. Til dette net haer et stare antal "frie" computere. Det hele
bliver vedligeholdt af Net-vogterne, der i princippet fungerer som en munkeorden, og som til enhver tid respekteres af allefire
byer. Energien kommer fra byernes reaktorer (Byerne skal alle levere en vismaagde.) Der er omkring tusinde indbyggerei
hver by og nogle hundrede Net-V ogtere.

Der forega ikke safrygtelig meget trafik i den fysiske verden (Afstanden mellem byerne er i starel sesorden 20 km). Derimod
er der altid livlig trafik panettet, hvor store "cyberspace” slag bliver udkampet pdog om de "frie" computere, og kaenpestore
spil bliver spillet. For byerne gabder det om at fafat i nye omraler og nye data, samt om at lave de mest indviklede og kreative
erobringer og sejre.

Hver af byerne har deres specialitet. Freedom City er mestrei at bruge alle former for teknologi. First University er mestrei at
udvikle ny teknologi og finde ud af ting om verden som den er nu. Clarkesville er maske ikke direkte mestre i noget, men de er
en slags pophistorikere, som kan skabe en slags sammenhaag mellem nutid og fortid. Devil alle have godt af at slasig
sammen om at genopbygge verden, men er lidt fanget af deres net, og mangler at faideen.

Blake, Netpolitiet og andre inficerede

(Blakei parentes)

Styrke 5(6)
Behaadighed 5(7)
Intelligens 7
Viljestyrke 6(8)
Skydevéen 5(7)
LP 11 (15)

Blake og hans kumpaner (Milton og Morrison) har elektropistoler og 4 point beskyttelse, Netpolitiet har kun rifler.
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Herman Blake blev i 2062 af FBI sat til at infiltrere Friends of Man. De D.G.N: inficerede mennesker i FoMsindercirkel fik held
til at afsl@e ham, men fandt hurtigt ud af at bruge ham som modagent, ved at infiltrere ham og sende ham tilbage il FBI for at
infiltrere nogle agenter der.. Der sidder nu en mindre centralenhed i brystet paBlake, og i det meste af hans krop sidder der
smananomaskiner. Intet af dette er dog synligt uden brug af rentgenstrder eller lignende. Hvis det afsl@es, vil han sige at han
har en uhelbredelig form for krat. Hvis han da, vil tingesten komme ud af hans bryst, men nemt kunne drabes salamge den er
desorienteret efter at have vaeet forbundet il en deende (10 LP).

Blake ligner en hg lysh&et mand i sin bedste alder. Han har i |dbet af det & der er gt siden ham sammen med 2 andre
"flygtninge” fraNew Californiaankom til Freedom City, fat arbejdet sig op til at blive everste ragiver for Bobby Wayne. Han
forsagte at sabotere Crick, men p.gr. af et uheld lykkedes det ikke. Blake foregiver at vaee en fremskridtets mand.

De 6 Netpoliti er Blakes gamle FBI venner, som han inficerede, og som var hovedmaadene bag aktionen mod Project Q. De
gik under jorden umiddel bart efter aktionen. Mange & senere henvedte de sig til First University med en forklaring om at de
kendte til computere fra nogle mindre netvaek i andre byer (delvis sand historie) og havde dremt om at komme padet rigtige
net. De har derpatilbragt de sidste par & med at holde ge med byerne, indtil Niemund nasten afd @ede dem.

Wayne

Styrke
Behaadighed

Intelligens
Viljestyrke

© o 0

LP 7

Bobby Wayne har veeet leder af Freedom City siden han vandt den sidste magtkamp for snart 20 & siden. Han er noget
konservativ, og kan lide at spille rollen som en halvskaldet halvsenil gammel mand, men der gemmer sig en hel del evner bag
den facade. Han nagter kategorisk at rae ved Crick, da han ikke synes han ved nok om hvad det er. Hvis nogen fortader ham
det paen overbevisende méale, kan han dog skifte mening. Han er lykkelig over at have fundet Blaketil at kunne fremfa@e de
ideer som han egentlig stdter, men ikke selv kan fremfae uden at alelagge sin egen trovaedighed.

Burt

Styrke 6
Behaadighed 7
Intelligens 7
Viljestyrke 6
LP 8

Burt Jackson er en energisk ungdommelig udseende lille mand med en meget gennemtramgende stemme. Han er meget
impulsiv, og har et meget skiftende humga. Han er leder af Clarkesville fordi ikke mange andre har lyst til det, og fordi han er en
af de faende eksperter i gamle tv-serier. Det er tit svaet at vide om Burt er alvorlig eller laver sjov, men hvis han bliver
overbevist om at en ting er tilstragkelig vigtig, kan han godt vaee alvorlig. Han g& ind for at alle skal have det sdgodt som
muligt, men de skal ogsahave en veludbygget humoristisk sans.

Eric van Clarke



14

Styrke 4
Behamdighed 5
Intelligens 7
Viljestyrke

=

0

LP 8

@konomi
Populaevidenskab
Massemedier
Matematik
Astrofysik
Psykologi

O N0 O oo

Eric van Clarke (ikke hans oprindelige navn) blev fait i @strigi 1998. Ifdge hans egne bayer interesserede han sig ret tidligt
for at hvad der havde med mystiske, overnaturlige og uforklarlige haadel ser at gae. Hans faste popul aevidenskabelige og
sensationsjagende bayer udkom i 2020erne, og gjorde ham strakstil en populae og velhavende skribent.

| 2030erne fulgte han succesen op med opbygning af et stare medieimperium, baseret pahans ideer om "aternativ
videnskab". Han havde nogle fasucceser med den mere eller mindre serigse forskning han sponsorerede, men et par
afs@inger af stare svindelnumre, som dog ikke kunne faes direkte tilbage til van Clarke, fik ham til sidst til at aadre stilen.

| 2040erne koncentrerede han sig om at udvide og omforme sit medieimperium, sadet efterhanden lagde afstand til hans
oprindeligelinie, og ved hjatp af navneskift og finansielle transaktioner ikke mere blev forbundet med hans navn.

| 2050erne brugte han en stor del af sin daret betydelige formue paat bygge et antal radioteleskoper blandt andet paménen.
Efter 10 &slytten ud i rummet fik han omsider fat i et budskab fraandreintelligenser. Der var dog det problem med det, at han
ikke kunne dekode ret meget af det, sdingen ville tro paat han omsider havde f&t ret i noget.

| &evis prever han at fAProject Q til at preve at lade Hofstadter eller Crick prave at dekryptere budskabet. Da det omsider
lykkes for ham, sker det lige f@ FBI stormer Projekt Q, sdhan n& aldrig at se resultatet. Van Clarke overlever ved lidt af et
tilfabde og bliver ved lidt af et tilfabde en helt (Hans forskningscenter er et af de steder der n& at fremstille modgiften mod
dommedags-virus). Han lader sig fryse ned for f@st at blive vaikket n& der kommer besay fra rummet.

Van Clarke har en nasten graasel & nysgerrighed og lyst til at finde forklaringer paalting. Han har overhovedet ingen respekt
for det vedtagne og etablerede, men ser det dog som et nalvendigt onde. Hvis han haer at Crick har overlevet katastrofen, vil
han vaee meget opsat paat faden til at dekryptere hans budskab.

Price

Styrke
Behaadighed

Intelligens
Viljestyrke

~N 0o oo

LP 9

Joanna Price er en hg, noget tynd og bleg midaldrende kvinde, som har holdt sig ung ved fornuftig livsfael se suppleret med
en anelse genteknologi. Hun er en af medstifterne af First University, og har som de fleste andre der ret hgeidealer. | hendes
tilfabde er det noget med at forstanaturen og holde sig fraalt der kan skade naturen. Price er biolog og interesserer sig meget
for &osystemer. Hun har lavet nogle detaljerede modeller (pdcomputer) over hvad der er sket med Jorden siden den store
katastrofe. Hun har en stor sejlb&l, som hun somme tider tager ud at sejle med i bugten og udei Stillehavet (Sammen med sin
besatning naturligvis).
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Friends of Man

I dealistisk organisation som mente at menneskeheden burde vede tilbage il fa teknologien |d |dbsk. Under indflydel se af
spioner fra Det Gal aktiske Netvagk blev denne ide udvidet til sin naturlige fortsattelse: Dader var 10 millarder mennekser pa
jordeni 2060 ville det vaee umuligt for alle at overleve. Dertil udtamkte indercirkelen af kulten (som nu var blevet infiltreret af
spioner fra Det Galaktiske Netvaek) den plan at udslette 99.9% af Jordens befolkning. Med hjatp franoget af D.G.N.’s
teknologi lykkedes planen. Kun indercirklen ved hvad der skete, resten tror at nogle regeringsforskere gik amok, og at den
heltemodige indercirkel fik fat pden modgift gennem deres spionnet. (De har ogsamyrdet Hinson).

Al computere

(Kan evt. lases op for spillere)

De bedste af de Al'er man havde bygget op til omkring 2050 havdei mange tilfakde vaeet pahgide med eller bedre end
mennesker, men der havde altid manglet et eller andet, side i mange tilfabde méte give op over for simple men nye
problemstillinger. Kvantecomputer teknologien havde muliggjort et stort spring i computeres ydeevne, men det var denbart
ikke nok. Man havde dafremkommet med forskellige teorier for at forklare dette, og den mest lovende af disse postulerede, at
der var en bestemt kritisk masse i sasmmenhaagen mellem hastighed og integration af kredsldbene, samt nogle andre mere
eksotiske parametre. (F.eks: Hvis de enkelte dele af computeren var for spredte tog det for lang tid for dem at kommunikere
med hinanden.) Man kunne direkte beregne hvad der skulletil, og derved blev der startet et internationalt samarbejde om at
bygge den faste "rigtige” Al. ( Project Q, hvor q st& for quantum ).

Teorien bag dem er Kinsons teorem, som definerer en speciel klasse af computere kaldet Kinson-maskiner, der populaet er i
stand til at regne alt det ud som mennesker kan regne ud plus lidt mere. Hofstadter, Watson og Crick (udtales krik) er Kinson-
maskiner. De er bygget op omkring en kaenpestor perfekt krystal som indeholder béde dataenheder og regneenheder, pa
samme méade som i en menneskeskehjerne. Et af de staste problemer var at bygge krystallen, som kun kan fremstilles langt
udei rummet, da den ikke mapévirkes af tyngde og vibrationer. Robert Kinson var indtil han blev myrdet af en fanatiker i 2055
verdens f@ende matematiker, og var indtil datilknyttet projektet.

Hofstadter gik onlinei 2057. Den blev efter nogle indledende test sat ind panogle af de omréder hvor forskningen var gt i
st og der gik ikke lamge f@ man sadet faste resultat. | mellemtiden var det store rumkoloniskib ved at blive bygget. (SE
projektet). Det var uden tvivl det dyreste projekt, som menneskeheden nogensinde havde pdegyndt. Man besluttede sig da
for at give kolonisterne den stast mulige chance for at overleve, ved at udstyre dem med den naste super-Al. Uanset hvilke
problemer de méate stale p3 ville de da have den bedst mulige chance for at kunne I ze dem.

| stor hast fik man derefter bygget Watson faedig, sdden kunne komme med ud i rummet. Derefter gik man i gang med at
bygge Crick, som skulle laves med hjatp fra Hofstadter, og derfor paalle mader ville blive mest perfekte af detre.

Watson er placeret i et stort run. | midten af rummet st& en stor (nogle kubikmeter) metal beholder, som indeholder krystallen
og er fyldt med flydende helium til nedkding.. Omkring denne sta der forskelligt kdeudstyr og nalstransanlag, dakrystallen
ikke vil kunne overleve en opvarmning. Der er saplaceret nogle mindre hjatpecomputere rundt omkring, blandt andet en
opstartscomputer, som er i stand til at starte Watson op, hvis man af en eller anden grund har fundet det nalvendigt at lukke
den ned. Der er hologram-projektorer rundt omkring i rummet, sdman direkte kan snakke med Watson.

Det Galaktiske Net

Det er efterhdnden mange millioner & siden at Det Galaktiske Net omspaadte det meste af galaksen. Dens oprindelse er uvis,
men det eneste der interessere den nu er at s@ge for at ingen andre maskiner eller for den sags skyld organiske vasener bliver
magtige nok til at true den. M&ke blev den oprindeligt konstrueret af en race af organiske vasener for at hindre at at nogen
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blev magtigere end dem, men i safald er defor laagst dade og borte. Resultatet af det hele er at der ikke er opstat nogen
cicvilisationer af betydning i galaksen i millioner af &. DaD.G.N. ogsdholder sig skjult for de primitive civilisationer, er det
dermed forklaringen paat vi ikke har mait fremmede intelligensvasener.

For mange & siden fik en organisk civilisation daen genial ide. De havde regnet eksistensen af D.G.N. ud og vidste at de
ikke havde langt igen. De gik dai gang med at lave den ulitmative computervirus, som skulle kunne gae det af med D.G.N.
Ligeinden D.G.N. smadrede dem sendte de det forl dhige resultat ud som et elektronisk kaglebrev. Mange & senere opstod en
ny organisk civilisation, kom lidt |amgere med virussen og néede at sende kaglebrevet videre. Det geniale ved det hele er at
brevet er kodet sdkun en Kinson-maskine klasse computer kan regne den ud, og D.G.N. er ikke selv af den klasse, og kan af
natur heller ikke samarbejde med en séan. Der mangler nu kun ganske lidt i at den er feedig. D.G.N. er selvfdgelig blevet klar
over hvad der forega, men det tager tid at rejse mellem stjerner, og den har forel ghigt kun néet at fasendt et lille spejderskib til
Jorden.

Det Galaktiske Net er at opfatte som et stort kollektivt netvaek af intelligente maskiner. Forbindelsen mellem de enkelte dele
kan naturligvis kun ske med lysets hastighed, men alligevel opf@er det hele sig som een organisme. Det Galaktiske Net er
fysisk set formidabel. Den er uhyre meget stare end noget andet der nogensinde har eksisteret i galaksen. Den bestd af en
stor mamgde stare og mindre enheder, fra planetstarelse ned til mikroskopisk (nanomaskiner). Nogle af enhederne er kraftigt
specialiserede og andre er i stand til at amdre form og opbygning afhamgigt af opgaven. Specielt de enheder der sendes ud for
at spejde er meget fleksible, for det meste bestéende af formskiftende nanomaskiner.

Den der er paJorden bestd af 9 smaenheder der kan ” besaite” (tager nogle dage) et organisk vasen og et moderskib, der kan
skjule sig for stort set alt. De smaenheder kan skifte form til nasten alt og kan f.eks. flyve, samoderskibet behever blot at
dumpe dem ned i atmosfagen. De kan kommunikere med en teknologi som intet paJorden kan opfange. De smaenheder kan
tage skade af at fltte fra nervesystem til nervesystem, sdsom regel vil de kun skifte vaet hvis veeeten da. De er ogsai stand til
at holde en vaet i live lagere end det normalt er muligt. Moderskibet ligner normalt en kugle pdomkring 5 meter i diameter, men
nedei atmosfaeen kan det f.eks. ligne en "flyvende tallerken”. Det vil sandsynligvis nges med at holde sig skjult og
observere.

Nettet i de tre byer

Nettet bestd af et utal af computerei selve byerne og rundt omkring dem. Computerne rundt omkring er delvist
selvreparerede (ved hjatp af sméog mellemstore specialiserede robotter), men de krawer ogsaind imellem lidt assistance fra
Net-vogterne. Adgang til nettet kan ske via avancerede udgaver af vore dages cyber-hjelme og —handsker o.s.v. eller ved
direkteinput til hjernen. Sidstnante krawer en operation, men giver da brugeren en total sanseoplevelse som ikke forstyrres
af noget udefra. Computeren styres stadig viatale, smdmuseagtige tingester og tastaturer, men de virkeligt hardcore surfere
har féet indopereret en tingest der sender nerveimpulser direkte ind i computeren. (Deres muskler er lammet imens, sdde ikke
kommer til skade eller alel agger noget). Specielt i Freedom City er der temmelig mange som tilbringer det meste af deresliv pa
nettet, med spil, spildesign og programmering. Det er stadig muligt at se direkte pafiler, indstillinger for de enkelte computere
0.s.v., men defleste bruger en eller anden form for avanceret 3D program til at komme omkring panettet i. Der er mangeting
som er fales for disse programmer, sdman f.eks. kan lave en netpersonlighed, som alle andre der surfer med 3D kan se. Fordli
der er sAmange "neutrale” computere, er der ogsatemmelig meget rod i sikkerhedssystemerne, sader er en evig krig om
maskinerne mellem hackerne. Et eksempel pdhvad man morer sig med panettet er Clarkesvilles SF20, en tro kopi af San
Francisco fra 20’ erne, hvor surfere og computer-personligheder kan bevage sig rundt og gae hvad programmgerne mente
man gjorde dengang. Spillet har vaeet i gang lamge, sdder har nu vaeet hackere inde alle vegne og lave anakronismer og anden
sabotage. Et andet eksempel er Freedom Citys Defender, en flysimulator hvor man skal flyve omkring og skyde rumskibe ned,
udrydde vaenmelige monstre som har besat jorden, og opklare mysterier. Det er ikke blevet cracket endnu.

Heynmanns hoved
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Heynmann har fé&t overfat naylen med tilh@ende program til sin indbyggede computer. Naglen er en flere megabyteslang
sekvens (sammenlignet med de omkring 100 bytesi vore dages ngyler), som sammen med et tilhaende udpakkeprogram kan
dekryptere en af detre Al'er paet par timer. Hvis spilleren ikke selv finder ud af at lave et eller andet med sin computer, ma
man give ham ideen inden spillerne f.eks. karer helt fast. Heynmann skal bruge nogen tid paat undersage hvad det er, men ved
at det sandsynligvis er noget Watson har sendt. Det vil ikke tage sdlang tid at finde ud af at det er et program til en
supercomputer og en eller anden form for data. Hvis Andrews f& det at se, vil det hurtigt blive opklaret, at det er et boot-
program til Watson med noget der kunne vaee en krypteringsnajle. Det Galaktiske Net ved ikke at en af spillerne har nglen,
men den regner med at der er en chance for det.

Katastrofen

Katastrofen i 2063 bestod i at Friends of Man rejste rundt i verden med deres dommedags-virus. Paen bestemt dag spredte
de det samtidigt ud over hele Jorden, hvorved omkring 99.9% af befolkningen dale. (De overlevende var dem med modgift,
nogle fAmed avancerede kunstige immunsystemer og det antal der der altid af en eller anden grund overlever noget s&lant
uden hjatp.). Et andet hold af agenter for Det Gal aktiske netvaek havde i mellemtiden f&t infiltreret FBI. Det var meingen at de
skulle slatil mod Project Q (Hofstadter og Crick) samtidig med virus-angrebet, sdde kunne smadre det helei forvirringen. Men
Van Clarke néde at fagodkendt at kare sine teleskop data, side mate i hast improvisere noget. Der blev spredt et antal falske
spor til at Hofstadter var ved at overtage nettet, og man bred ind paProject Q for at stoppe den.

Desvaere (og heldigvis) viste det sig at vaee Crick der kate programmet. Crick naede at regne ud hvad der var ved at ske, og
sendte en besked til Watson. (Naylen til koden var udviklet af Crick selv.). FBI tramgte derpaogséind til Crick, men de fik kun
lov at lukke ned for den. Agenterne for D.G.N. hackede sig derpaind pauplinket til Watson under forskernes hge protester.
Derpégik agenternei gang med at forberede kapring af et atommissil. Det lykkedes for dem under panikken lige efter virussen
bral ud. De fik missilet programmeret til at alelagge SE1 n& den kom tilbage. (Det var ikke svaet, dadejo selv havde givet
Watson ordretil at vende tilbage paen sélan made at der var smachancer for at undgamissilet.)

I mellemtiden var det lykkedes en hacker at bryde ind padFoMs computer og stjabe den genetiske kode til modgiften, saham
méte de lige opspore og drabe. Derefter vendte de tilbage til Project Q, men da havde nogle af forskerne lavet en modgift.
Kun fahavde overlevet og agenterne mente at have alel agt alle eksemplarer af koden, sdde stillede sig tilfreds med at holde
lidt ge med stedet. Ind imellem rejste de omkring i verden for at sikre sig at ingen andre stare spor af civilisation havde
overlevet. Efter en del & fandt de da paat infiltrere de tre byers netvaek ved at arbejde for en af dem. De mente ikke at nogen
fradetre byer ville kunne genkende dem, da de havde masker p&ved aktionen mod Project Q.

VBen

Nagkamp:
1D6 + styrke - 5, svaet (+2) at bruge uden faedighed

Svaed, sabler og lignende:
1D6 + styrke - 3, meget svaet (+4) at bruge uden faedighed

Lydgevaeer/pistoler:
2D6 (pistoler: 1D6), svaet (+2) at bruge uden faedighed
Ignorerer de fleste former for beskyttelse

Pistoler:
1D6, svaet (+2) at bruge uden faedighed

Gevees:
2D6, svaet (+2) at bruge uden faedighed



Taser (Kraftig elektrisk stal gennem tynd ledning):
2D6, svaet (+2) at bruge uden faedighed
Virker ikke gennem tykt tg og anden beskyttelse

Elektroriffel/pistol (Magnetfelt / metalkugler baseret):
3D6 (pistol 2D), meget svaet (+4) at bruge uden faedighed

Raketgevae (Sméaekspl osive masayende missiler):
3D6, svaet (+2) at bruge uden faedighed, men let (-2) med faedighed.
Fa(som regel 4) skud i magasin, at undgéer kun behaadighed-normal

Maskingevae:
3D6, svaet (+4) at bruge uden faedighed.
Krawer 7 i styrke at bruge uden stdte.

Beskyttelse:

Rumdragter fralandingsfartg giver 2 point, men er noget kluntede at garundt i.
De bedste af byernes militaee enheder er udstyret med 2 point beskyttel se.
Enkelte vigtige og rige personer har 4 point beskyttel ses dragter.

Hvis spillerne f& brug for tungere vében, kan der improviseres et eller andet med 4-6 terninger. Der er en slagstabu i byerne
mod at bruge for kraftige vden, og blandt andet har man opsporet og alelagt de fleste atomvaen. Alle byerne har nogle
tunge (ikke atom-) vében, men de er |18t forsvarligt inde.
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Noter, regler og spillerfigurer

Dette er sden totalt omskrevet version 2 af scenariet. | forhold til faste version er ideen i historien blevet vendt lidt pa
hovedet, og mange af detaljerne er gjort mere simple og spilbare. Det skyldesikke sdmeget at ideerne ikke var gode nok, som
at deviste sig at vaee umulige at fapresset ned i et oneshot rollespils scenarie. Jeg har grundigt overvejet alle de kommentarer
jeg har &t under den seneste playtest, og har sdvidt muligt taget hgde for dem i rettelserne. Der er ogsarettet en hel del
navne som jeg var utilfreds med.

Playtestere:

Simon Magid
Klaus Kristiansen
LarsMdgaard
Frank Lindvig
JensLillegaard
Martin Johanneson
Klaus Mogensen
Palle Rasch

Flemming R. P. Rasch, 2. oktober 1998.



Spilleregler

(Mavisestil spillere.)

Det, den enkelte af spillernes eller GMsfigurer kan gaei spillet, afhamger af hvilke egenskaber og faedigheder de har, samt
om det er rimeligt at de med deres baggrund kan gae det. Det er GM der afgae om det er muligt eller umuligt, eller om det skal
vaee op til terningerne. Pas dog pamed ikke at fratage spillerne fdelsen af at vide hvad deresfigurer er i stand til, eller at give
dem indtryk af at alt er bestemt paforhénd.

Der er 4 grundegenskaber med vaedier fra 1-10, hvor 5 svarer til et gennemsnitligt menneske.

Styrke - fysisk styrke, kondition, helbred, udholdenhed

Behaadighed - kontrol over sine bevagelser, smidighed, fingernemhed, hurtighed
Intelligens - tamke logisk, huske, opfattel sesevne

Viljestyrke - psykisk styrke, staelighed, personlighed, udstrding

Hertil kommer den afledte egenskab Livspoint (LP=2* styrke + viljestyrke - 10, dog mindst 1)

Hver figur har endvidere et antal faedigheder med vaedier fra 1-10, hvor 5 svarer til en gennemsnitlig fagmand pdomrédet. Der
er selvfdgelig en vis ssmmenhaag mellem grundegenskaber og faedigheder, men for alle dei dette spil beskrevne figurer er
der allerede kompenseret for det. Faedighederne skal opfattes som et tal for hvor god en figur i gennemsnit er til alt, hvad der
har med et bestemt emne at gae.

Hvisen figur praver at gare noget som skal afga@es ved terningeslag, findes der en passende faedighed eller grundegenskab,
hvorefter en 10-sidet terning afga om det lykkes eller €. GM kan satte en svaehedsgrad pa hvis handlingen skennes at vage
specielt svee eller let for den payakdende figur.

Spillerens forehavende lykkes hvis terningen viser under eller lig med den relevante egenskab €eller faedighed. Under
normale forhold kan man faet ekstraforsay til at gae en ting, hvis man bruger meretid. | stressede situationer, f.eks. under
kamp, vil 1 paterningen altid betyde at man har gjort det ekstra godt, og 10 (0) altid betyde at man har gjort det ekstra skidt.

Svaehedsgrader:

meget let - trak 4 fraterningen (dvs. resultatet bliver fra(-3) t il 6)
let - tralk 2 fraterningen (dvs. resultatet bliver fra(-1) til 8)
normalt - det terningen viser (dvs. resultatet bliver fra1til 10)
sveet - lag 2 til terningen (dvs. resultatet bliver fra3til 12)

meget svaet - lag 4 til terningen (dvs. resultatet bliver fra5til 14)
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Kampregler

(Mavisestil spillere.)

1
Hvis den ene part prover at overraske den anden, bestemmer GM om det lykkedes. Eventuelt kan den figur med hgest
Intelligens faen chance for at opdage noget. Overraskelse giver en fri kamprunde.

2,

Der spilles et antal kamprunder, hvor man kan gae det der normalt kan gares paca. 5 sekunder, f.eks. bevage sig omkring 20
meter. Med mindre den ene part er meget hurtigere end den anden (Nogle behaadighed 4-5 typer mod en med 8 f.eks.), kan
ingen af parterne famere end et angreb per kamprunde.

3.

Figurerne handler i Behaadigheds-raltkefdge, men for specielt langsommelige ting eller specielt kreative indfald kan der gaes
undtagelser. Det er ogsdtilladt at ventetil senerei kamprunden. Dem med lav Behaadighed kan ikke bruge denne regel til at
overliste dem med hg Behaadighed, for de kan til enhver tid blive afbrudt i deres handling.

4.

Der bruges en passende faedighed og svaehedsgrad til at forsgye at ramme modstanderen. Har man ikke nogen faedighed, kan
Behamdighed med forayet svashedsgrad bruges. Modstanderen kan daforsaye at undgaat blive ramt ved at parrere.
Skydevéen kan undgé med Behaadighed (svaehedsgrad: svagt) i situationer, hvor man ligger i dakning og skyder pa
hinanden.

5.

Hvis man bliver ramt, & et antal terninger, og summen af dem trakkes fra Livspoint (LP). Forskellige former for beskyttelse
kan absorbere et antal point af dette. GM kan bestemme en chance for at man bliver ramt paet ubeskyttet sted, men det
anbefales kun at lade det skei passende dramatiske situationer, og ikke bruge det mod spillere der opfaer sig paat.

6.

Salamge figuren har et positivt antal LP tilbage, bestemmer den der styrer figuren (GM eller spiller) hvad der sker med den.
Man kan beskrive og rollespille hvad som helst, men GM har dog lov til at nedlagge veto hvis en spiller lemlaster sin figur s
meget at det alelagger spillet.

7.

Figurer med O eller faere LP tilbage lider den skabne som deres modstander bestemmer. GM kan ikke hindre en spiller i at drabe
en modstander, men kan nedlagge veto mod méden det sker pd GM kan til enhver tid lade en af sine egne figurer dgaf at blive
ramt af et vében, men den regel ba bruges med omtanke. Spillerfigurer b@ man ikke lade dguden at have aftalt det med den
payatdende spiller.

8.
Figurer genvinder LPi det tempo GM finder passende, f.eks. 2 per dag. LP er uafhaagig af de konkrete s&, sdman kan f.eks.
godt stadig have s& med fuld LP, og omvendt tilsynel adende vaee rask uden at have genvundet LP.

Lad vaee med at bruge en masse tid paat studere disse regler. De fleste principper kendes fra andre spil, f.eks. svarer
egenskaber ne ganget med 2 nogenlunde til egenskabernei et 3-18 system.



Andrews

(Udleverestil spiller)

Styrke
Behaadighed

7
6
Intelligens 8
Viljestyrke 8

LP 12

Rumskibsteknol ogi
Computerteknol ogi
Astrofysik
Skydevéen

Pilot

Mekaniker
Arkitektur

O N ~N 00O

Fait i England 2027 (biologisk alder ca. 37).

Opvokset hos onkel og tante, daforabdre dale ved en flyulykke i 2033. Onkel var opfinder.
Uddannet som ingenig 2052.

Arbejde hos flyfabrik 2052-2055.

Selvstaadig virksomhed med design af styrecomputeretil biler og fly 2055-2057.

Med i design-team p&"Nden" 2057-2059.

Personlighed:

Alting kan péen eller anden méde vejes og mdes. Alt det man kan taake sig til, kan man ogsdkonstruere, hvis man bare er
dygtig nok og f& tid nok til det. Der er en mening med alting, og hvis vi leder lamge nok skal vi nok finde den. Indtil da gatder
det om at fatingenetil at fungere sdgodt som muligt. Det gabder bale teknologi og relationer mellem mennesker.

Specielt udstyr:
Diverse vaektg og instrumenter indbygget i den ene hand.
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Lund

(Udleverestil spiller)

Styrke 5
Behamdighed 8
Intelligens 7
Viljestyrke 9
LP 9

Verdenshistorie
Billedkunstner
Skuespil
Fagtning

Sprog

Musiker
Madlavning

O N ~N 00O

Fait i Sverige 2031 (biologisk alder ca. 33)

Opvokset padiverse institutioner efter "adfaedsproblemer” som barn.
Arbejde hos diverse teatre 2047-2049.

Diverse studier i sprog, historie og filosofi 2049-2055

Arbejde med diverse medier 2055-2057

Designer &f flere prisbel anede computerspil 2057-2059

Personlighed:

Alt hvad der er sjovt er godt, jo sjovere jo bedre. Nyt og anderledes er bedre end gammelt og traditionelt, fordi hver ting
passer til sin egen tid, og man derfor hele tiden maskifte ting ud. (Det kan paden méle ogs&forekomme at noget gammelt
bliver brugbart igen). Intet menneske og ingen maskine er i stand til at komme med noget pdidelig svar pahvad meningen med
det hele er, sAvi maprave at improvisere os frem.

Specielt udstyr:
Klabehjerne (Naturlig. Kan huske nasten alt)
Har en gang i scenariet mulighed for at slippe godt fra noget usaelvanligt téeligt (GM kan dog nedlagge veto)



Heynmann

(Udleverestil spiller)

Styrke 5

Behamdighed 6

Intelligens 10

Viljestyrke 8

LP 8

Matematik 9
Teoretisk fysik 8
Astrofysik 8
Biokemi 8
Computerteknol ogi 8
Kemi 7
Pilot 6

Fait i Tyskland i 2022 (biologisk alder ca. 37)

Vokset op som vidunderbarn med meget vidtspamdende talent og interesser.

Uddannet som biokemiker i 2044

Arbeidei forskellige kemiske og biokemiske virksomheder 2044-2048

Arbejde med hgenergi-fysik paforskellige forskningscentre 2048-2052

Deltager i projekt med computersimulationer af universets skabelse, kulminerende i Nobelpris 2054.
Universitetsprofessor i teoretisk fysik 2054-2059.

Personlighed:

Ligegyldig hvad man beskatiger sig med, kan man laee noget af det. Det er altid en god ide at g&en anden vej end sidst, for
saf& man set en masse nye ting. N& fast man forst& noget af sammenhaegen i alting, vil man indse at man ikke har behov for
mere end det.

Specielt udstyr:
Indbygget minicomputer (Forbundet direktetil hjernen).
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Stone

(Udleverestil spiller)

Styrke
Behaadighed

7
5
Intelligens 9
Viljestyrke 8

LP 10

Teoretisk fysik 10
Matematik
Astrofysik
@konomi
Jura
Skydevéen
Arkaelogi

OO NN OO

Falt i USA i 2029 (biologisk alder ca. 35)

Opvokset blandt meget berante og intellektuelle forabdre.

Halvdélig juridisk eksamen 2052, ville hellere lase science fiction end lovtekster.

Arbejde for advokatfirma 2052-2053, fyret for at stille for mange krav til sine klienters moral.
Studier i matematik og fysik 2053-2057

Arbejde padiverse projekter parumstationer og paMénen 2057-2059

Personlighed:

Hvorfor udsattetil i morgen hvad man kan lave i dag ? Lad os lave en plan, og sakomme af sted. Diskussioner skal brugestil
at falagt det frem, som vi har fundet ud af. Der er en mening med det hele, men siden ingen af os er guder kan vi kun gatte pa
hvad det kan vaee, og ellers beundre universet.

Specielt udstyr:
Modificerede sanser: Kan sei infraral og ultraviolet omrade, hae ultralyd m.m.



Borkov

(Udleverestil spiller)

Styrke 6
Behamdighed 6
Intelligens 7
Viljestyrke 10

LP 14

Psykologi
Lagevidenskab
Antropologi
Biologi
Kampsport
Sprog
Lystfisker

O N 00 00 00w

Fait i Rudand i 2020 (biologisk alder ca. 44)

Opvokset palandet hos fattige foratdre og mange szskende.

Lage 2046 (Studie delvist betalt af gevinst palodseddel).

Arbejde pahospital for strdesygdomme 2046-2050

Videre studier i psykologi m.m. 2050-2054

Psykolog paménebase 2054-2055

Arbejde som lage hos nogle af de sidste "uciviliserede" i sydamerikanske urskove 2055-2057
Lage parumekspedition til ydre planeter 2057-2059

Personlighed:

Det vigtigste er at undgapanik. Hvis vi arbejder sammen i stedet for imod hinanden, er der ikke noget vi ikke kan klare. At
hjatpe nogen der er i nal baeer lanen i sig selv. Hvisder er en mening med det hele, er det ikke noget man kan belaees om,
men noget man selv maopdage.

Specielt udstyr:
Kunstigt forstaeket immunsystem. Blandt andet helbredes s& meget hurtigt.



Masters

(Reservefigur — Kan udleverestil spiller)

Styrke 8
Behamdighed 8
Intelligens 6
Viljestyrke 7

LP 13

Journalistik 9
Skydevéen 9
Faedighed med knive 8
Pilot 7
Populaditteratur 7
Populaevidenskab 7
(find selv paobskur hobby) 7

Fait i Australien 2029 (biologisk alder ca. 35).

Opvokset ude palandet.

Uddannet som journalist 2049.

Arbejde patv-station 2049-2053.

Forfatter af science fiction og populaevidenskab 2053-2057.
God ven af mange af plalaggerne af Stellar Expedition.

Personlighed:
" Det mader kunne blive en god historie ud af.” ” Det vil jeg helst ikke blande mig i, men jeg vil gerne skrive om det.”

Specielt udstyr:
Indbygget diktafon og diverse kommunikationsudstyr



SE1 skitse

SE 1

Landingsfartaj

Fusionsreaktor, fusicnsmotor og
maghelet.

T Kolenister, 2 landingsfa tejer
og Gvrigt Ludstyr.

Fusiansreaktor, fusicnsmotaor og
magnétst,

28



