Et science fiction bordrollespil for begyndere

af Bjarne Sinkjeer

Ripley: They cut the power.

Private Hudson: What do you mean they cut the power? How could they
cut the power, man? They’re animals!

- Aliens
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Legenden om Phgnix er en historie, der foregar engang i fremtiden. Et keempe rumskib,
Atlantis, med titusinder af kolonister ombord var pa rejse fra Jorden til Solens naermeste
stjerne. Under rejsen flgj skibet ind i et mystisk ormehul og kom ud igen i et fremmed
solsystem tusinder af lysdr fra Jorden. Heldigvis var det et solsystem med beboelige
planeter, og der boede allerede fire andre intelligente folkeslag i systemet. Menneske fik
kontakt med de andre racer og fik at vide, at de ligesom menneskerne ogsa var kommet til
solsystemet om bord pa kaeempe rumskibe. Menneskerne inds3, at de nok aldrig ville vende
hjem igen, sa derfor landede de Atlantis pa en af planeterne og byggede sig et nyt hjem.

Hvad menneskerne ikke ved, er; at de er vadet lige ind i en aldgammel konflikt mellem to
typer af levende vaben; rumkryb og kampbotter. De har keempet i tusind ar, men krigen gik i
std pa grund af mangel pad ressourcer og nogen at fgre krig mod. Nu er der pludselig
kommet nye mulige fijender til systemet, og de to gamle vaben ggr sig klar til at starte krigen
igen.

Legenden om Phgnix spilles i form af bordrollespil, hvor du og dine venner kan opleve
eventyr i science fiction-verdenen Cautha. Hvis du ikke har prgvet at spille bordrollespil far,
kan du forestille dig det lidt som en speendende bog, hvor hver spiller overtager rollen som
en af hovedpersonerne. Du kan spille sterke soldater, videnskabsmand, charmerende
gavtyve eller noget helt fjerde. I de fleste spil handler det om, at én skal vinde, mens rollespil
handler om, at heltene skal samarbejde for at overleve verdenens mange farer. Undervejs i
historien skal hovedpersonerne tage sveere valg og bekaempe det onde, for at historien kan
fa en lykkelig slutning.

En af spillerne skal tage rollen som spilleder. Spillederen er forfatteren til historien, og det
er ham, der ved, hvordan verdenen ser ud, og hvad den indeholder af eventyr. Han forteeller
spillerne, alt hvad deres helte ser og oplever, og det er ham, der spiller alle de personer og
vaesner, som heltene mgder. Kernen i bordrollespil er, at spillerne forteller spillederen, hvad
deres helte siger og gar, og spillederen sa fortaller spillerne, hvad der sa sker, og hvordan
spilverdenens beboere reagerer.

Legenden om Phgnix er et fremtidsspil, hvor verdenen og konflikterne er mere komplekse
end i en traditionel fantasy-verden, og jeg vil derfor anbefale, at du har spillet
fantasy-rollespillet Ulvevinter, fgr du giver dig i kast med Legenden om Phgnix. Ulvevinter
udgives ogsa af Forlaget Ravnehgj.

Det er sjovest at spille, hvis der altid er en chance for, at tingene ikke gir, som du forventer.
Derfor ruller du terninger, nar din helt prgver at udfgre handlinger, og nar han slds. Du skal
bruge specielle rollespilsterninger for at spille Phgnix. Der er 6 forskellige slags, fra 4-sidet
over 6-, 8-, 10-, 12- og op til en 20-sidet terning. I Legenden om Phgnix og Ulvevinter bruges
ikke 12- og 20-sidet terninger, men de kan bruges i fremtidige rollespil, f.eks. Dungeons &
Dragons.

En 8-sidet terning forkortes til T8. Nogle gange skrives f.eks. T8+1 i reglerne; det betyder
du skal rulle en 8-sidet terning og laegge 1 til rullet.
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For at spille Phgnix, skal du kun bruge et karakterark (som du finder bagerst i bogen), et seet
rollespilsterninger; som du kan kgbe i rollespilsbutikkerne, et saet almindelige spillekort, en
blyant og et viskeleeder. Det kan vaere en fordel at bruge figurer af helte og onde monstre,
som heltene kan slds med i kampen mellem det Gode og det Onde. Sd kan alle se, hvor deres
helte star i forhold til modstanderne, og hvem der keemper med hvem. Det er desveerre
noget sveerere at finde figurer til science fiction-spil end til fantasy-spil, men det kan lade sig
gare pa Internettet, eller de kan bestilles i rollespilsbutikker. Du kan i rollespilsbutikkerne
ogsa kegbe faerdige spilleplader, som du kan bruge til at vise de huler og andre omrader, som
heltene udforsker.

Pa forlagets hjemmeside, www.ravnehoej.dk, kan du finde en raekke gratis ekstramaterialer
lige til at hente ned:

Hvis du aldrig har prgvet at spille bordrollespil fgr, kan du leese om, hvordan du ggr i Tips
til spillederen, og du kan fa rdd om, hvordan du ggr rollespillet bedre. Jeg har ogsa udgivet
en hel bog om hvordan du spiller rollespil, Hdndbog til bordrollespil, som beskriver alle sider
af hobbyen.

Spillere kan laese alle reglerne og om, hvordan de laver en spilperson i Spillernes handbog,
og der er ogsa en kort introduktion til verdenen. Du kan ogsa finde Karakterark, som du kan
printe ud, sa du ikke behgver at kopiere fra bogen.

Det kan veere sveert at lave sin fgrste helt, og derfor kan du finde to grupper af feerdiglavede
helte i Millies helte og Roberts helte, sa du hurtigt kan komme i gang. Roberts gruppe bor
pa rumbasen Bastionen, mens Mollies gruppe har deres base pa grkenplaneten Laran.

Du kan ogsa finde beskrivelse og tegninger af et lille rumskib, Albatrossen, som heltene far
at flyve rundt i.

Der er ogsa en helt neutral Spilplade i farver og en sort/hvid udgave, som du kan fa

lamineret og tegne f.eks. rum og grotter pa med en whiteboard pen - sa kan du tgrre det af
igen.
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Reglerne i Phgnix fokuserer pa spilpersonernes egne handlinger og kampe mod fjender,
mens der ikke leegges op til kampe mellem kgretgjer og rumskibe. For at udfgre en handling
skal du forteelle spillederen, hvad din helt prgver at ggre. Han forteeller dig, hvilken
Feerdighed eller Egenskab du skal rulle for. Alt efter om dit rul lykkes eller ikke, forteeller
spillederen dig, hvad der sa sker.

Sadan bruges Ferdigheder

For at bruge en Faerdighed skal du sld en 10-sidet terning (T10) og leegge til din Feerdighed.
Hvis du slar 11 eller derover (kaldet 11-reglen), lykkes det, du prgver at ggre. Et
terningeslag pa 10 er ogsa altid klaret, mens du aldrig klarer et terningeslag, hvis du slar 1.
Selv om du ikke har en Feerdighed, kan du prgve at klare alle Feerdigheder som bygger pa
Smidighed og Styrke, men med -3 til Egenskaben: Hvis du f.eks. har 5 i Smidighed, vil du
have 2 i at bruge Sveerd, selvom du ikke har Feerdigheden.

Hvis du og en modstander forsgger at modarbejde hinanden; f.eks. ved brydning eller
for at se, hvem der kan Igbe hurtigst, slar I begge en T10 og laegger til Feerdigheden. Den, der
far hgjest, vinder. Ruller I det samme, har ingen overtaget, og I ma sla igen i naeste tur.

Hvis I prgver at hjeelpe hinanden, f.eks. ved at dbne en genstridig der eller fa gje pd en
fjende, skal én sla rullet, mens de andre giver ham en bonus. Alle, der hjelper, slar for deres
Feerdighed eller Egenskab; for hver hjelper, der klarer sit rul, fair ham, der skal klare slaget
+1 til sin Feerdighed.

Hvis hele gruppen har brug for at ggre noget samlet, f.eks. at snige sig forbi nogle vagter,
skal de lave et grupperul. Alle i gruppen slar mod deres Feerdighed. Hvis halvdelen eller
flere klarer det, lykkes det for gruppen. Hvis der er 4 i gruppen, skal mindst 2 klare deres
slag. Hvis der er 5 i gruppen, skal mindst 3 klare deres slag.

Hvis du forsgger noget meget langvarigt og besveerligt, f.eks. at reparere et gammelt,
efterladt rumskib, at hacke dig ind i et godt beskyttet computersystem eller at lgbe over en
lang bro, mens mange robotter skyder pa dig, skal du lave en lang handling. Spilleren skal
rulle tre slag og klare to af dem.

Kampe er delt op i ture, hvor alle spillernes helte og spillederens modstandere og monstre
hver far lov til at flytte sig og udfgre én handling per tur.

Huem starter?

For at finde raekkefglgen i kamp skal I bruge et almindeligt szt spillekort. Fgr spillet gar i
gang, finder I alle kort af samme kulgr, f.eks. Hjerter. Fjern derefter alle billedkort; Knaegt,
Dame, Konge og Es. Tilbage har I Hjerter 2 til 10. Fgr kampen starter, far hver spiller et kort,
og spillederens fjender far et eller flere et kort. Hvis der er fem almindelige fjender, far de et
kort for hele gruppen. Rigtige steerke fjender, f.eks. en piratleder, far sit eget kort. Turen
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starter med det laveste kort og slutter med den, der har det hgjeste kort. Resten af kampen
kommer alle efter tur, i samme reekkefglge som da I fik kort.

Du kan enten flytte dig fgrst og udfgre en handling, eller du kan udfgre en handling fgrst og
sa flytte dig bagefter. Du kan ogsa lgbe det dobbelte af, hvad du gar, men sa kan du ikke ggre
andetiden tur.

Eksempler pa hvor mange meter/felter du kan flytte dig:

Fashuler, othoner 5
Mennesker, rhuner 6
Locathe 7

Du skyder med geveerer eller angriber med et neerkampsvaben ved at sld en 10-sidet terning
(T10) og leegge til din Feerdighed. Hvis du slar 11 eller derover, giver du Skade pa din
modstander. S1a den terning, som vabenet giver i Skade, og treek modstanderens Rustning
fra. Eksempel: Hvis du rammer en pirat ifgrt en let rustning med en laserpistol, giver den 1T6 i
Skade; du sldr 4 og traekker 1 i Rustning fra. Piraten fdar 3 i Skade.

Hvis du har en hgj Styrke, far du plus pa din Skade, hvis du slar med et naerkampsvaben
(se side 16).

Du kan bruge skjolde til at beskytte dig med, men kan kun holde sma vaben f.eks. en
pistol, en kniv eller et sveerd i den frie hand. Skjolde giver +1 i Rustning oven i din normale
rustning.

Der findes to typer af Skade: Sar og Knubs. Begge traeekker ned i dine Liv. Sar er f.eks. store
snit- eller skudsar og tager leengere tid at helbrede. Du markerer Sar ved at szette et kryds i
et af dine Liv pa karakterarket. Knubs er mindre sar og bla meerker. Knubs fungerer lidt
ligesom Skade, men genvindes hurtigere. Knubs markeres med en bolle.

Hvis din helt far Skade nok til, at han har 0 i Liv, mister han bevidstheden. Hvis han nar ned
pa-5i Liv, dgr han heltedgden, men kun hvis der er flere kryds end boller. En person eller et
monster, der har mistet Liv nok til, at han har -1 eller mindre i Liv, mister yderligere 1 i Liv
hver tur, fordi han forblgder, men igen kun hvis der er flere kryds end boller. Blgdningen
stopper, hvis han bliver reddet ved hjzelp af Fgrstehjeelp eller Laegehjzelp, eller han nar -5 i
Liv og dgr heltedgden.

Dakning

Det er en god ide at daekke sig bag noget solidt, nar der bliver skudt. Der er to slags
daekning:

e Hvis et mal kun er lidt deekket, far angriberen -1 pa sit rul.

e Hvis et mal er naesten helt deekket, far angriberen -2 pa sit rul.
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Tanken med daekning er at skabe nogle dynamiske kampe, hvor heltene bevaeger sig rundt,
fra daekning til daekning, i hdb om at komme ind i flanken pa fjenderne, sa de mister deres
deaekning. Derfor kan det vaere en fordel at tegne kamppladsen op pa en spilplade, sa alle kan
se, hvor der er deekning. Du kan hente spilplader i A3-format pa forlagets hjemmeside.

De fleste kampe i Phgnix vil sikkert veere ildkampe, men hvis fjenden kommer taet nok p3,
udvikler det sig til desperate neerkampe.

Modsat hvordan det er i mange fantasy-spil, kan du ikke parere angreb med skjolde;
skjolde giver +1 i Rustning oven i din normale rustning. Du kan kun holde sma vaben, f.eks.
en pistol, en kniv eller et sveerd i den frie hand, hvis du holder et skjold.

Brydning

[ stedet for at angribe med et vdben kan din helt forsgge at tage kveelertag pa
modstanderen; sld mod ferdigheden Slagsmal. Klarer din helt slaget, slar du din helts
Styrke + T10, og modstanderen slar Styrke + T10. Slar din helt lig med eller over
modstanderens slag, har han fat i sin modstander. Hvis du gnsker det, kan den der har
overtaget automatisk ggre T4 + Skadebonus i skade pr. tur. Denne skade beskytter Rustning
ikke imod.

Overmagt

Hvis der er overmagt i en naerkamp, far den side, der er i overtal, en bonus pa deres angreb.
For hver ekstra keemper, far alle pa den side +1 i angreb, dog maks. +2. Der kan hgjest veere
tre mod én modstander. Eksempel: hvis to rumkryb angriber en helt, fdr begge rumkryb +1 til
deres angreb; hvis tre rumkryb angriber en helt, far alle rumkryb +2 til deres angreb.

Fald
Hvis din helt er sa uheldig at falde, tager hun T4 i skade for hver 2 meter, hun falder - efter
de fgrste 3 meter. Rustning beskytter ikke.

Drukning

Hvis en helt ender under vandet, skelnes der mellem, om han er i kamp eller ikke.

e Hvis han ikke er i kamp, kan han holde vejret i 2 minutter. Han kan derefter hgjst holde
sig ved bevidsthed i T4 minutter ekstra, og han skal sla et rul mod Helbred i slutningen af
hver tur for ikke at miste bevidstheden.

e Hvis han er i kamp, kan han holde vejret i lige s mange ture, som han har i Helbred;
derefter skal han sld mod Helbred i slutningen af hver tur for ikke at miste bevidstheden.

e Helte, der er bevidstlgse, mister 1 i Liv pr. tur.
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Ild
Kommer en helt i direkte kontakt med ild, far hun T4 i Skade i 1. tur, T6 i Skade i 2. tur, T8 i
Skade i 3. tur - i turene derefter far hun T10 i skade hver tur. Al rusting beskytter mod ild.

Rummet

Det kolde rum er et af de mest fjendtlige miljger, der findes for levende vaesner. Hvis en helt

ender ude i rummet uden rumdragt, eller der gar hul pa hans rumdragt, skelnes der mellem,

om han er i kamp eller ikke.

e Hvis der gar hul pa heltens rumdragt, og han ikke er i i kamp, mister helten 1 Ilt for hver
30 sekunder; det svarer til 3 aktioner. Nar der ikke er mere IlIt, mister helten 1 Liv pr. 30
sekunder, og han skal sld et rul mod Helbred i slutningen af hver tur for ikke at miste
bevidstheden.

e Hvis han er i kamp, mister helten 1 IIt hver tur. Nar der ikke er mere Ilt, mister helten 1
Liv hver tur, og han skal sla et rul mod Helbred i slutningen af hver tur for ikke at miste
bevidstheden.

e Helte, der er bevidstlgse, mister 1 i Liv pr. tur.

Helbrede Liv

Alle starter et nyt eventyr med fuld Liv. Liv, der er mistet midt i et eventyr, helbredes bedst
med Laegehjeelp. Ellers skal sar hele naturligt. Helte heler alle Knubs efter en god nats sgvn.
Helte heler 2 Sar efter hver nats sgvn. Eksempel: rhuneren Te’Ekto har fdet 6 Skade (kryds) og
5 Knubs (bolle). Alle fem Knubs (bolle), og 2 Skade (kryds) viskes ud efter en nats sgvn. Det vil
tage 2 ekstra naetter at fjerne de sidste 4 Skade (2 per nat).

Farstehjaelp bruges til at stabilisere patienter, der er ved at dg. Ferstehjelp kan ogsa
helbrede Liv. Alle kan forsgge sig med Fgrstehjeelp ved at sla Smidighed -3. Hvis en helt
klarer et rul for Fgrstehjeelp, er patienten stabiliseret og mister ikke flere liv. Det tager en
tur at give forstehjeelp. Du kan ikke bruge bade Fgrstehjelp og Laegehjeelp. Du kan kun
bruge Fgrstehjalp en gang per sar. Hvis patienten far mere skade, kan man prgve at bruge
Farstehjeelp igen.

Hver brug af Laegehjeelp tager 5 minutter, og det er altsa ikke noget, du kan ggre, mens der
er kamp. Helte bruger Laegehjeelp til at rense saret, give medicin, give patienten kunstigt
blod (i alvorlige tilfeelde), og til sidst lukke saret med bandager. Hvis helten klarer sit rul for
Laegehjeelp, far patienten T6+1 i Liv tilbage. Hvis helten slog 1 pa sit rul, far patienten T8+1.
Hvis helten fejlede sit rul, far patienten 1 Liv tilbage. Du kan kun bruge Laegehjelp en gang
per sar. Hvis patienten far mere Skade, kan man prgve at bruge Laegehjzelp igen.

Held er et symbol for din helts gh ... heltestatus. Du kan sla et terningeslag om ved at give
spillederen 1 Held. Du kan ogsa undga al skaden fra et slag ved at give spillederen 1 Held.
Helte har 1 i Held per spil. Store skurke eller farlige monstre har ogsa Held. Almindelige
pirater vil ikke have Held, men en farlig piratleder vil. Held bliver uddelt til spillerne i
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starten af hvert eventyr, s du kan holde gje med, hvor meget Held din helt har tilbage;
Held kan illustreres ved hjeelp af f.eks. teendstikker; jetoner, eller terninger.
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Sadan skaber du din helt

Alle spillerkarakterer og monstre beskrives af fire Egenskaber, nemlig Styrke, Smidighed,
Helbred og Viden. Desuden kan de en masse ting, som bestar af en raekke Feerdigheder som
f.eks. Skydevaben, Pilot eller Overleve. Sidst har din helt ogsa nogle tal, som beskriver, hvor
meget Liv han har, og hvor meget IIt han har i sin iltflaske.

Styrke afggr, hvor tunge rustninger og vaben din helt kan bruge. Hgj Styrke giver ogsa
bonus til Skade med naerkampsvaben.

Smidighed bruger din helt, nar han keemper med vdben og dyrker sport, men ogsa til
mindre heltemodige ting som at skjule sig og stjeele.

Viden er vigtig for bogorme, som interesserer sig for videnskab, historie, handel eller maske
at fglge spor. Bemaerk, at der ikke findes magiske kraefter i Phgnix.

Helbred bruges, nar din helt skal modsta sygdom og gifte - og et godt Helbred giver ogsa
mere i Liv, s han kan modstd mere Skade.

Der er fem trin i at skabe en helt:

1. Veelg, hvilket folkeslag din helt kommer fra.

2. Fordel point pa Egenskaber.

3. Fordel point pa Feerdigheder.

4. Kgb udstyr.

5. Giv din helt et navn - sd er du klar til eventyr!
6. Heltene far ogsa et rumskib at flyve i.

1. Fremlinger

Der er fem fremlinger (folkeslag, racer eller arter) i Phgnix, som du kan spille: mennesker,
othoner, rhuner, locathe og fashuler.

Menneske

Mennesker stammer fra planeten Jorden. En gruppe af kolonister tog af sted mod Solens
naermeste nabo, Alpha Centauri, i et keempestort rumskib, Atlantis. Alle passagererne
ombord var frosset ned. Rejsen ville nemlig tage 300 ar, og det ville veere umuligt at vaere
speerret inde sa leenge. Rumskibet blev derfor styret af en supercomputer. Ingen ved rigtigt,
hvad der skete, men i stedet for at komme til Alpha Centauri, endte Atlantis i
Cautha-systemet, mange tusind lysar veek fra deres mal. Efter et hundrede ar var gaet,
erkendte menneskerne, at de nok aldrig kom vaek fra Cautha-systemet igen. I stedet prgvede
de at fa det bedste ud af situationen, og de spredte sig ud over de fleste planeter. For de
fleste mennesker er Jorden noget meget fjernt, de kun kender fra gamle film og billeder.
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e Mennesker har ét ekstra Talent. Dvs. at mennesker starter med 4 Talenter og 4
Feerdigheder.

Othon

Othonerne forteeller, at de var det fgrste folkeslag, der kom til solsystemet. De ankom i et
generationsskib, og de kunne ikke stoppe det, men nogle tusinde af dem stod af, mens
skibet flgj gennem solsystemet pa vej mod et fjernt mal. De fandt solsystemet raseret af en
gammel krig, og de har kun koloniseret meget forsigtigt, da de frygter, at der kan veere
gamle krigsvaben, som stadig er aktive. Othoner er forsigtige og lidt konservative, og de vil
helst ikke have lavet tingene for meget om.

e De har en god lugtesans, som er naesten lige sa fin som hos menneskernes hunde. De kan
genkende andre veaesner pa deres lugt, og de kan lugte, hvis mennesker er bange.

e De kan udsende parfumerede lugte, der kan pavirke andre vasner til at synes bedre om
othonens forslag. Othoner far +1 pa Ferdigheden Overtale, hvis de bruger deres duft.

e De er kloge og far +1 pa Viden. De kan huske alt, hvad de har oplevet.

e De fleste othoner er pacifister, der ikke bryder sig om at slas eller pd andre mader skade
andre levende vaesner. De slas kun i selvforsvar.

e De er gode til at manipulere sma ting ved hjelp af fine fingre, og de er gode kirurger.
Othoner far +1 pa Fardighederne Mekanik og Laegehjelp.

Fashul

Fashuler er den ene af to sgskendearter, der levede pd samme planet, og de ankom til
Cauthul pa samme rumskib. Fashuler har vinger og lever hele deres liv i enorme traer. De
lever af at samle frugter og jage skorpioner. Af samme grund har de plantet enorme skove,
som de kan bo i. Fashuler bygger reder i traeerne, lidt som vaeverfugle pa Jorden. Selv om de
lever lidt primitivt, er de udmeerket i stand til at bruge selv indviklede maskiner. De
foretraekker blot at leve pad gammeldags vis, og de bruger ikke maskiner til at bygge deres
reder eller til jagt. Deres liv er forholdsvist let, s de har nu heller ikke det store behov for
det. Hos fashulerne er det som oftest maendene, der bestemmer, og kvinderne, der passer
rederne og de sma unger.

e De har +1 i Smidighed.

e De er bygget til at Klatre ud pa spinkle grene og svaeve fra tree til trae, og de kan aldrig have
mere end 4 i Styrke.

e De kan flyve pad deres egen planet Selvan, hvor tyngekraften er lav. Alle andre steder kan
de kun svaeve. De kan dog flyve ved normal tyngekraft, hvis de bruger en hjelpemotor.

e De er gode til at flyve rumskibe, og de kan sagtens orientere sig, hvor der ikke er
tyngdekraft. De far +1 i Feerdighederne Pilot og Sport.

e De er uhjelpelige samlere, og de elsker at samle spaendende ting i deres reder. Rederne
haenger oppe i luften og er bygget som vaeverfugles.
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Rhun

Rhunerne var det fjerde folkeslag til at ankomme til Cautha-systemet i et
generationsrumskib. Ligesom med de andre folkeslag var det meningen, at de skulle ende et
helt andet sted. Fgrst troede rhunerne, at de andre arter havde lokket dem pa vildspor, og de
truede dem med krig, med mindre de sagde sandheden. Heldigvis blev rhunerne overbevist
om de andre folkeslags uskyld. Rhunerne er dog stadig overbevist om, at nogen har taget
dem ved neesen. Rhuner lever halvt i havet, halvt pa land. De er meget @rekaere og
foretraekker naerkamp.

e De er store og tunge, og de er ikke sa hurtige. Rhunere kan kun bevage sig 5 meter/felter
hver tur. Rhunere kan aldrig have mere end 4 i Smidighed.

e De kan regenerere 3 tabt Sar, mens de sover, og de har 2 ekstra i Liv.

e De fleste rhunere er meget arekaere. De synes, at skydevdben er for tgsedrenge, og
foretraekker naerkamp. En rhuner slar aldrig pa modstandere, der ligger ned, er sarede
eller har overgivet sig.

e De har store Kklgr, der giver 1T4 i Skade.

e De er gode svgmmere og kan holde vejret i 4+T4 minutter under vandet. Det er nogle
gange ogsa en god evne at have i rummet.

Locath

Locathe lever pa samme planet som fashulerne, men hvor deres faetre lever oppe i traeerne,
sa lever locathene af jagt ude pa stepperne. Selv i dag, som moderne vasner, der bruger
computere, lever de fleste som nomader og vandrer fra sted til sted. En locath, der er tvunget
til at leve det samme sted i mange dage, er som regel en fortvivlet locath. Locathe, der lever i
byer, betragtes af frie locathe som ret skgre. Locathe er forholdsvis hgje og slanke pga. den
lave tyngdekraft. De kan bruge bade hander og fgdder til at handtere veerktgj. Hos locathene
er det kvinderne, der bestemmer, mens maendene bliver sendt ud pa stepperne pa jagt, sa de
ikke laver for mange ulykker.

e De er slanke og mindre staerke end mennesker. Locathe kan ikke have mere end 4 i Styrke.

e Locathe er lette til bens og kan bevaege sig 7 meter/felter.

e Locathe er rastlgse, nar de er det samme sted leengere tid ad gangen.

* De er kameeleoner, og deres pels kan skifte farve og mgnstre. Locathe er gode til at gemme
sig og har +1 pa Feerdigheden Skjule Sig.

e De kan se infrargdt, dvs. at de kan se varmen fra veesner og f.eks. motorer i mgrke.

2. Egenskabher

Der er fire Egenskaber i Phgnix. Du fordeler point til din helts Egenskaber ved at tage en af
rekkerne nedenfor og fordele tallene ud pa Styrke, Smidighed, Viden og Helbred, i den
reekkefglge du har lyst til. Rekkerne er lavet sddan, at point enten fordeles jeevnt eller ggr
nogle Egenskaber bedre, mens andre bliver svagere; f.eks. at din helt bliver steerkere, men
har lidt mindre Viden.
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Disse point kan du tildele din helts Egenskaber:
4 4 4 4
5 4 4 3
6 5 3 2

Styrke: Din helts Styrke er et mal for, hvor veltraenet og muskulgs han er. Styrke bestemmer,
hvor tunge rustninger og store vaben din helt kan bruge, og hgj Styrke giver ogsa bonus til
Skade. Hvis det kniber, kan din helt godt prgve at bruge alle Feerdigheder, der bygger pa
Styrke, ogsa selv om han ikke har point i dem.

Styrke Skadebonus

6 +1
7 +2
8 +3
9 +4
10+ +5

Hvis f.eks. din helt har hele 8 i Styrke og slar med et rhuner-sveerd, vil han give en 8-sidet
terning i Skade plus 3 i Skadebonus.

Du behgver ikke at holde gje med, hvor meget din helt kan baere rundt p3, i stedet kraever
tunge rustninger og vaben en Styrke, som din helt skal have for at bruge rustningen eller
vabenet ordentligt.

Din helt kan bzere seks gange hans Styrke i kilogram en hel dag uden at blive treet. Hvis
han f.eks. har 6 i Styrke, kan han bzere 36 kg en hel dag. Din helt kan lgfte op til 20 gange
hans Styrke, men sd bevager han sig kun halvt sa hurtigt hver tur, og han bliver hurtigt treet.
Det ggr, at en helt med 6 i Styrke kan lgfte hele 120 kilo.

Smidighed: Din helt bruger sin Smidighed til alle fysiske ting, f.eks. til at keempe, bevaege sig
i rummet og dyrke sport, men ogsa til mindre heltemodige ting som at skjule sig og stjeele.
Alle Feerdigheder, der bygger pa Smidighed, kan din helt prgve at bruge, ogsa selv om han
ikke har point i dem.

Viden: Viden forteeller mere om, hvor god en uddannelse din helt har, end om hvor klog han
er. Feerdigheder som f.eks. Sprog, Videnskab, Historie, Handel, og Fglge spor bygger alle
sammen pa Viden. Alle Feerdigheder, der bygger pa Viden, kan din helt kun bruge, hvis han
har mindst ét point i dem.

Helbred: Det er godt at have et steerkt Helbred, nar din helt skal modsta gifte - men et godt
Helbred giver ogsa mere i Liv, sd han kan modsta mere Skade.
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Livog it

Ud over de fire grundegenskaber har din helt nogle Liv. Liv fortzeller noget om, hvor stor og
robust din helt er. Du finder ud af, hvor mange Liv din helt har, ved at gange dit Helbred med
2 - og laegge 4 til. Hvis din helt f.eks. har 4 i Helbred, vil han have 12 i Liw.

Liv for Bipersoner (alle de personer og monstre som spillederen spiller) finder du ved at
gange deres Helbred med 2 - og laegge 2 til. Hvis en rumpirat f.eks. har 4 i Helbred, vil hun
have 10 i Liv.

[It anvendes, nar heltene bevaeger sig ud i det tomme rum i deres rumdragter. Alle starter
med 20 i ilt. Forskellige ting koster ilt; f.eks. tid, skudhuller i dragten og at lave noget fysisk
hardt som naerkamp. Rummet er et dgdens farligt sted at opholde sig, og Ilt er en valgfrie
regel, du kan anvende for at ggre vandringer i rummet mere udfordrende.

3. Ferdigheder

Alle Ferdigheder bygger pa en Egenskab, f.eks. bygger Skydevaben pa Smidighed, mens
Historie bygger pad Viden. Helte starter med nogle Ferdigheder, som de er almindeligt gode
til, og nogle Feerdigheder, som de er eksperter i. De sidste kaldes for Talenter og markeres
ved at udfylde en ring til hgjre for Feerdigheden.

Normal feerdighed Talent
Mennesker 4 4
Alle andre folkeslag 4 3

Du har det samme i en Normal Faerdighed, som du har i dens Egenskab: Hvis du f.eks. har 5
i Smidighed, vil du ogsa have 5 i at bruge Skydevaben (som bygger pa Smidighed).

Nar det drejer sig om et Talent, har du 2 point oven i den Egenskab, som Faerdigheden
bygger pa: Hvis du f.eks. har 5 i Smidighed, vil du have 7 i at bruge Skydevaben. Du markerer
et Talent ved at udfylde ringen til hgjre for Feerdigheden pa karakterskemaet.

Hvis du ikke har en Feerdighed, kan du alligevel prgve alle Feerdigheder, som bygger pa
Smidighed og Styrke, men med -3 til Egenskaben: Hvis du f.eks. har 5 i Smidighed, vil du
have 2 i at bruge Sveerd. Husk, at et slag pa 10 altid er klaret.

Computer (Viden) - Computerne er ikke laengere helt sa seje, som de var tilbage pa Jorden,
men de er stadig alle vegne; i rumskibe, biler og i huse. Med Faerdigheden Computer kan du
bruge computere, og du kan sgge efter informationer pa dem. Du bruger ogsa computeren
til at affyre laservaben pa rumskibe.

Elektronik (Viden) - Med denne Faerdighed kan du reparere elektronik, men du kan ogsa
lave nye elektriske apparater ved at skralde dele fra gamle apparater, der ikke fungerer
leengere, og bygge nye maskiner af delene. Du bruger ogsd Elektronik til at dirke
elektroniske lase op med.
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Felge spor (Viden) - Hvis du skal forfglge spor, skal du bruge denne Feerdighed.

Handel (Viden) - Nar du og dine venner skal kgbe eller szlge varer eller reservedele til
jeres rumskib, kan du bruge Ferdigheden Handel til at fa en bedre pris. Klarer du dit rul for
Handel, far du +2 pa rullet for at se om du kan kgbe det udstyr du gnsker.

Historie (Viden) - Du bruger Historie til at vide noget om ikke bare menneskernes egen
historie, men ogsa om fortiden for de andre fremlinger, der lever i solsystemet.

Kgrsel (Smidighed) - Du kan kgre alle motorcykler, isbade, biler og lastbiler samt sejle med
bade med denne Faerdighed, ogsa selv om det gar steerkt.

Laegehjaelp (Viden) - Du kan bruge bandager, medicin og andre avancerede instrumenter til
at lukke sar og helbrede sygdomme.

Mekanik (Smidighed) - Mange kgretgjer og veerktgjer har mekaniske dele, der skal
vedligeholdes og repareres. Det kan du ggre med denne Feerdighed, men du kan ogsa bygge
mere simple ting selv. Du bruger ogsa Mekanik til at dirke mekaniske ldse op med.

Mod (Styrke) - Der gemmer sig grumme og onde ting i rummet. Hvis du har denne
Feerdighed, kan du sla for den for ikke at blive lammet af raedsel.

Naerkampvaben (Smidighed) - Du er traenet til at bruge naerkampsvaben, dvs. kgller, knive
og sveerd.

Opdage ting (Viden) - Hvis nogen har gemt sig for at lokke dig i baghold, eller hvis du vil
undersgge et sted for hemmelige dgre, kan du opdage dem med denne Feaerdighed.

Overleve (Styrke) - Der er mange forskellige planeter i Phgnix, og mange af dem er farlige
steder at opholde sig; hvis du er uforsigtig; du kan falde i issger pa Tin eller fa dynger af
skrald over dig pa Nortia. Med Feerdigheden Overleve, ved din helt hvordan man undgar
farerne, og hvor man skal lede efter mad.

Overtale (Viden) - Denne Feerdighed bruges til at snakke for din sag og overtale folk til at
ggre, hvad du gnsker.

Pilot (Smidighed) - Din helt kan flyve en flyvemaskine, helikopter, rumscooter eller et
rumskib.

SKkjule sig (Smidighed) - Nogle gange er det bare bedre at gemme sig end at slds. Du bruger
ogsa denne Feerdighed til at snige dig.

Skydevaben (Smidighed) - Du kan skyde med laserpistoler, lasergeverer og mindre
dgdelige vdben som chokgeveerer og netgeveerer.
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Slagsmal (Smidighed) - Slaskamp er naerkamp uden vaben, f.eks. boksning eller karate. Du
kan enten sla pa din modstander eller bryde med ham.

Spille (Viden eller Smidighed) - Man kan blive meget fattig af at spille om penge, men det er
din store lidenskab. Din helt er en hej til at spille kort, terninger og elektroniske spil.

Sport (Smidighed) - Din helt er god til at dyrke sport, f.eks. klatre, springe over
forhindringer eller beveaege dig hvor der ikke er tyngdekraft.

Sprog (Viden) - Du kan tale de andre folkeslags sprog ud over fzellessproget Almen. Du kan
tale et sprog, for hvert point du har i denne Feerdighed.

Underverden (Viden) - Ikke alle lever efter loven. Feerdigheden Underverden handler om at
kende de rigtige personer i forbryderverdenen.

Undvige (Smidighed) - Du kan undvige et angreb ved at kaste dig ned, men du mister din
naeste tur. Du skal sla fgr angriberen.

Videnskab (Viden) - Med denne Fzerdighed ved du noget om dyr og planter, mineraler og
stjernesystemer.

Der er ingen Kklasser i Phgnix, som det kendes fra andre rollespil, men her er nogle
eksempler p3, hvad forskellige professioner kan have af Feerdigheder:

Rumpilot

Rumpiloter flyver rumfaerger fra planeternes overflader og ud i kredslgb, men ogsa de
stgrre rumskibe fra planet til planet.

Feerdigheder: Elektronik, Handel, Kgrsel, Pilot, Sport.

Rumsoldat

De fleste rumsoldater arbejder som sikkerhedsvagter for de store megafirmaer. Men sa er der
selvfglgelig ogsa rhunerne, der keemper for eldgamle zeresbegreber.

Feaerdigheder: Mod, Skydevaben eller Neerkampsvaben, Slagsmal, Sport, Undvige.

Rumpirat

Rumpirater er typisk forbrydere og gamle soldater, der ikke kan vende tilbage til et fredeligt
liv efter deres soldatergerning. De overfalder rumskibe og plyndrer dem for deres
veaerdifulde last.

Feaerdigheder: Mod, Skydevaben, Sport, Underverden, Undvige.

Mekaniker
Mekanikere vedligeholder og reparerer mekaniske motorer og elektroniske apparater, men
kan ogsa flikke nye maskiner sammen af gamle dele.
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Feerdigheder: Computer, Elektronik, Mekanik, Skydevaben, Undvige.

Slyngel

Slyngler bruger deres gode overtalelsesevner til at franarre folk deres penge, eller deres
tekniske kunnen til at begd indbrud. Nogle fa forlader forbrydertilveerelsen og prgver at
starte et nyt liv.

Feerdigheder: Elektronik, Kgrsel, Mod, Overtale, Underverden.

Agent

Agenter udfgrer hemmelige opgaver og tvivlsomme missioner for skumle arbejdsgivere -
men nogle af dem bruger i stedet deres feerdigheder i kampen for frihed.

Feerdigheder: Computer, Kgrsel, Opdage ting, Overtale, Skydevaben.

Oprgrer

Der ulmer mange Kkonflikter i Cautha-solsystemet, for Kompagniet prgver at fa magten over
alle planeterne. Ikke alle vil finde sig i det, og nogle ggr oprgr.

Faerdigheder: Kgrsel, Opdage ting, Skjule sig, Skydevaben, Undvige.

Videnskabsmand

Cautha-systemet gemmer pa mange aldgamle hemmeligheder, og de forskellige folkeslag
har hver deres historie. Der er endnu mange ting at opdage.

Ferdigheder: Computer, Historie, Laegehjzelp, Undvige, Videnskab.

4. Udstyr

Phgnix handler ikke om, at heltene skal styre deres penge. De er mest af alt rumvagabonder,
der det meste af tiden suger pa lappen, mens de forsgger at redde verden. Heltenes gkonomi
er delt op i fire grupper. Hver gang en helt gnsker at kabe noget udstyr, slar spilleren en T10.
Klarer han rullet, fir han kgbt udstyret, men slar han 1-2, har han brugt sine sidste penge og
falder en kategori, f.eks. fra Gamma til Beta. Alle helte starter som Alfaer, men spillederen kan
lade dem stige, efter heltene har udfgrt missioner.

Udstyr Ul U2 U3
Alfa 5+ 7+ 8+
Beta 4+ 6+ 7+
Gamma 3+ 5+ 6+
Zeta 2+ 4+ 5+

U1 er almindeligt udstyr. U2 er kgretgjer. U3 er vaben. Rumskibe, sma rumbaser og andre
dyre ting gives, nar spillederen synes, der er behov for det, og spilpersonerne har rad til
dem.
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Almindeligt udstyr - U1

Astrotaeppe: Et meget tyndt teppe, der hjelper med at holde varmen, selv pa Tins kolde
isstepper.

Dasemad: Moderne dasemad, hvor du bare traekker laget af, venter fem minutter, mens
dasen selv varmer maden op, og sd er maden Klar til at spise. Der er en lille ske oven pa
toppen.

Elektronisk dirk: Denne elektroniske dims bruger du til at dirke ldse op med. Politiet ser
ikke med milde gjne pa folk, der ejer elektroniske dirke. Dirke giver +2 pa faerdigheden
Stjeele Ting.

Farstehjaelpskasse: En fgrstehjelpskasse indeholder medicin, bandager, medicin og en lille
computer, der kan give gode rad. Seettet giver +1 pa ferdighederne Laegehalp og
Farstehjeelp.

Gaffatape: En rulle steerk tape, der er nem at rive over. Denne zldgamle opfindelse holder
det halve af solsystemets gamle, skramlede rumskibe sammen.

Hjaelpemotor: En let jetmotor, der drives af biologisk brandstof, som ggr det muligt for
Fashuler at flyve pa andre planeter end deres egne. En hjeelpemotor kan flyve en % time pa
en optankning.

Braendstof: Biologisk braendstof til Fashul-hjeelpemotorer.

Handjern: Disse handjern kan justeres, sd de kan passe pa forskellige stgrrelser handled.
De er lavet af steerkt stdl og er naesten umulige at dirke op eller skeere igennem.

Iltmaske: En maske, der daekker ansigtet og giver dig ilt, men ellers ikke beskytter dig mod
atmosfaeren. Den bruges meget pa f.eks. planeten Moder Cel, hvor du ikke kan indande
luften.

Kamprustning: Denne tunge rustning har indlagt keramiske plader, der ogsa beskytter
mod stikvdben.

Kikkert: En digital kikkert, der kan se i mgrke og male afstanden hen til det, du ser pa.

Let rustning: En let rustning af sma krystaller, der beskytter mod laserstraler, men ikke
mod knive, kgller og lignende.

Lygte: Lygten kan vere teendt i en maned ad gangen. Den kan bade bruges som en stavlygte
og som en lampe, der lyser et lille lokale op.

Richs Krappekgd: En dase af det billigste kgd, du kan kgbe. Det er almindeligt afskyet af
folk, der er tvunget til at spise det dag efter dag. Producentens slogans er "Hver dag er en
Richs dag” og ”Det er Richs der du’r”.

Radio: En lille walkie talkie med hgretelefoner, du kan bare om hovedet, si du har dine
heender fri.

Reb: Dette tynde reb er 100 meter langt og steerk nok til at baere en mindre bil.

Spinder: En lille el-motor, der kan transportere dig op ad et reb.

Rumdragt: En dragt, der ggr det muligt at overleve og arbejde nogenlunde komfortabelt
ude i det iskolde tomme rum. Dragten har ilt nok til 3 timer.

Rygsaek: En smart rygsaek, der automatisk tilpasser sig din ryg. Den kan bzere op til tyve
kilo.

Snesko: Hyperlette snesko, der hjelper med at ga gennem selv tyk sne. Sneskoen kan ogsa
bruges som grillrist over balet, hvis det kniber.
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Spade: En foldbar spade. Skeeftet er ofte fyldt med overlevelsesudstyr; fiskekrog, skaeretrad,
en lille kniv, daseabner, kompas mv.

Schweizerkniv: Denne smarte kniv indeholder alle mulige slags sma verktgjer. De andre
fremlinger synes, at det er en af de bedste ting, som menneskerne bragte med sig.
Tablet-computer: Denne slanke computer ligner dem, som man havde pa jorden i
arhundreder, og er ikke meget smartere. Man kan nemlig ikke leengere lave lige sd gode
computere, som man gjorde det i de gode gamle dage pa Jorden. En tablet kan ogsa bruges
som bandoptager, kamera og GPS.

Telt: Teltet kan rumme fire personer og har indbygget en lille elektrisk varmeovn, der kan
holde teltet varmt i en uge pa en opladning.

Vidunderlim: Denne fantastisk steerke lim kommer i en dobbelt tube. Den ene tube
indeholder lim og den anden en vaeske, der kan oplgse limen igen.

Veaerktgjskasse: En stgrre veerktgjskasse, der indeholder bor, save, file, svensknggler,
mgtrikker og andet godt udstyr til at reparere ting, der er gaet i stykker.

Tgj: Toj varierer fra folkeslag til folkeslag. Almindeligt tgj er typisk noget meget praktisk og
behageligt tgj med masser af lommer til al slags smaudstyr.

Fint tgj: Finere tgj eller smykker til at tage pa ved hgjtidelige eller festlige lejligheder.

Koretejer - U2

Motorcykel: Motorcykler er elektriske og meget kompakte med sma hjul, og de kan ofte
foldes sammen. De er uhyre populere, fordi de kan bringes med ombord pa selv sma
rumskibe, er nemme at parkere og kan komme frem stort set alle vegne.

Bil: Den almindelige bil har ikke @ndret sig meget i mange hundrede ar. Biler er elektriske
og fas i enten en fire saeders udgave eller en tosaedet med et stort bagagerum.

Lastbil: Lastbiler bruges til at flytte stgrre meengder vare eller som platform for kraner og
andre maskiner.

Helikopter: Helikoptere er stadig meget anvendte, hvor der ikke er gode landingspladser.
Fly: Fly gar heller aldrig af mode, da det er en hurtig og billig made at transportere sig
over store afstande.

Rumscooter: En rumscooter er grundleeggende en metalramme med en jetmotor, fire
seeder og en navigationscomputer. Der er ikke nogen kabine og ingen luftforsyning. Du
sidder i kgretgjet i din rumdragt, og ofte har scooteren ekstra iltflasker om bord, som du
kan koble din rumdragt til. Rumscootere er ikke bygget til at flyve pa planeter.

Rumbuggy: En rumbuggy er en elektrisk jeep med en motor, fire seder og en
navigationscomputer. Den har heller ingen kabine og ingen atmosfzaere, og du sidder i
kgretgjet i din rumdragt. De har ofte ekstra iltflasker, som du kan koble din rumdragt til. Du
kan bruge din rumbuggy hvor som helst.
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Vaben - U3
Skydevaben Skade

Lasergeveer: T8
Laserpistol: T6
Netgeveer: -
Chokgeveer: T6S
Stubgeveer: T6/T4
Stungranat: T6S
Handgranat: T5

NaerkampsvabenSkade

Chokstav: T6S
Vibrokniv: T4+1
Rhunersveerd: T8
Rustning Rustning
Rumdragt 1

Let rustning 1
Tung rustning 2
Skjold +1

Rakkevidde
20

16
4-12

12

6/12

2 x Styrke

2 x Styrke

Noter

Noter
2 haender.

1 hand.

2 haender. Skyder et net ud over 4 x 4
meter/felter-:.

2 haender. Knubs-skade-.
Styrke 4. 2 haender. +1 pa at ramme pa

kort afstand/kan ramme 2 felter lang
afstand.

1 hand. Skade 4 x 4 meter/felter.
Knubs-skade-.

1 hand. Skade 4 x 4 meter/felter.

1 hand. Knubs-skade-.

1 hand.
Styrke 5. 1 hand.

Styrke

Heltene skal naturligvis have et rumskib at flyve rundt i. Det er lille, gammelt og slidt, og gar
i stykker pa de mest ubelejlige tidspunkter - men det er deres og er naesten betalt. Heltene
skylder maske nogle penge til en tvivlsom slyngel, rhunen E’Cobar. De ma hellere sende ham
nogle penge en gang imellem for at holde ham glad. Det er altid en god motivation for helte
til at give sig i kast med farlige eventyr.

Rumskibet kan rumme 5 personer, et lille kgretgj og cirka 1 ton last. Det er ikke bevabnet
med vaben. P3 forlagets hjemmeside kan du hente tegning og beskrivelse af et lille rumskib,
som du kan udlevere til spillerne.
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6. Naune
Pa side 91 kan du finde en navneliste, som du kan hente ned, og som kan hjelpe dig til at
finde pa navne til din helt.

Sadan bliver helte hedre

Efter hvert eventyr far hver spiller 1-3 erfaringspoint (2 er normalen), som krydses af pa
heltenes karakterskemaer. Hvert erfaringspoint giver dig point, som du kan fordele pa
Feerdigheder. Feerdigheder du gnsker skal stige til 5 eller derunder, koster 1 erfaringspoint.
Feerdigheder der er pa 6 eller derover koster 2 erfaringspoint.

Hver gang din helt har tjent 8 erfaringspoint, stiger han i niveau. Der er fire niveauer:
Begynder, Tranet, Veteran og Helt. Din helt starter som Begynder. Nar han stiger i niveau,
far han 2 ekstra i Liv og 1 point til at haeve en Egenskab (Styrke, Smidighed, Viden eller
Helbred). Husk, at det pavirker heltens Liv, at hans Helbred bliver hgjere.
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Cautha solsystemet

Cautha er et dobbelt solsystem, dvs. at der er to sole. Hovedstjernen Cautha er en gul sol af
samme type som Solen. Omkring den kredser mange planeter, og en anden sol, en brun
dverg, der kaldes Uni. En brun dveerg er en mindre sol, der ikke afgiver sd meget lys og
varme som en gul sol. [ en stor kvartcirkel i solsystemet er der ogsa et asteroidebzlte. Det er
et lag med store klippestykker, der flyver frit i rummet, og som ligger modsat den brune
dveerg. Ingen ved ikke rigtigt, hvor i galaksen Cautha-systemet ligger, da ingen af
stjernetegnene ligner noget, nogen af de nytilkomne folkeslag kan genkende, men man tror,
at den er placeret i en helt anden arm i galaksen, end hvor vores solsystem ligger.

Cautha er rig pa liv, for hele otte planeter er mere eller mindre beboelige. Der er fire
hovedplaneter og fire mindre planeter. Der var en gang en stor civilisation i
Cautha-systemet, men den blev gdelagt af en stor krig, kort tid fgr de nye fremlinger kom til.
Efter hvad folk ved, sa var det othonerne, der kom til Cautha-solsystemet som de fgrste.
Ligesom de efterfglgende fremlinger var det slet ikke meningen at othonerne skulle ende i
Cautha, men de flgj tilsyneladende ind i et ormehul ved et uheld og endte her. Et ormehul er
en tunnel igennem selve universet, hvor man kan rejse i tid og rum. Da othonerne godt kan
lide ro og fred, lavede de sma kolonier rundt omkring pa de forskellige planeter i systemet.

To hundrede ar efter kom et rumskib med fashuler og locathe. De bosatte sig pa Selvan, en
stor, tgr planet med store stepper, for den var velegnet til specielt fashuler pga. dens lave
tyngdekraft. Deres rumskib efterlod de i asteroidebaltet. Neeppe havde fashulerne og
locathene fundet sig til rette, for et rumskib med de aerekeere og krigeriske rhuner kom
flyvende ind i systemet. Rhunerne troede, at det var de andre femlinger der havde lokket
dem til Cautha, og de truede dem med krig, medmindre de spyttede ud med sandheden om,
hvad de havde gjort, og gav rhunerne mulighed for at flyve hjem igen. Heldigvis blev
rhunerne snakket til ro, og de bosatte sig pa en stor vandplanet.

Sa gik der to hundrede ar, for der skete mere. Et nyt generationsskib kom flyvende
gennem systemet, denne gang fyldt med nggne, halelgse primater i mange farver; nogle
naermest lysergde, nogle brune og andre nzesten sorte. Den nye art kaldte sig selv
mennesker. Det var et rastlgst folkeslag, der dog hurtigt faldt til og spredte sig pa alle
planeter. Den nye fremling havde nemt ved at tilpasse og kunne samarbejde med alle de
andre fremlinger, sa pa kort tid, lige ved to hundrede ar, har de taget rollen som den nok
mest betydningsfulde fremling i Cautha-systemet.

Eller det er historien, som almindelige mennesker (og de fleste andre racer) kender den.
Virkeligheden er en lidt anden. Den grufulde sandhed er, at menneskerne og de andre
nytilkomne folkeslag er vadet ind i en drtusinder gammel konflikt mellem to grupper af
othoner. Den oprindelige race af othoner havde koloniseret hele solsystemet. De havde ikke
nationer eller religioner, som vi kender dem, i stedet var de delt op af to store fraktioner, der
var meget uenige om, hvordan othonerne skulle udvikle sig. De kaldte sig Maskinherrerne
og Livsmestrene. Maskinherrerne gnskede en teknologisk udvikling, hvor maskiner og
computere skulle ggre dem bedre og klogere, mens Livsmestrene gnskede at sendre livet, til
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man opndede det perfekte veesen. Ingen husker leengere, preecis hvordan uenighederne
udviklede sig til dben Kkrig, men det star klart, at det hurtigt udviklede sig til rumkrig. Til
sidst blev Kkrigen sa bitter, at byer blev bombet fra rummet, og millioner dgde. Mange
soldater og rumpiloter dgde ogs3, og til sidst blev det et problem at fa nye rekrutter. Som
lgsning udviklede begge fraktioner ’soldater’ til at fgre krigen for sig. Livsmestrene
udviklede en hel race af rumkryb, mens Maskinherrerne byggede en har af kampbotter. De
to nye vaben kunne selv samle ressourcer, selv bygge nye kampenheder og selv fgre krigen,
ogsa hvis deres kommandocentraler blev sat ud af spillet. Det blev en massakre.

Pa kun ti ar blev meget af Cautha-systemet gdelagt. Neesten alle othoner blev sldet ihjel af
vabnene fra modstanderens fraktion. Fabrikker, byer, rumstationer og rumskibe blev
gdelagt og ligger nu tilbage som tomme ruiner. P4 flere planeter blev hele gkosystemet
gdelagt. Rumkrybene og kampbotterne kaempede ogsa indbyrdes, men efterhanden lgb
ogsa de tgr for nemme mal og ressourcer. Da krigen var raset ud, gik begge vdbenarterne i
skjul, og de har gemt sig lige siden, mens de samler kraefter og lurer p3, at fijenden skal
blotte sig.

Sa kom nye fremlinge ind i systemet. Rumkrybene og kampbotterne var i lang tid meget
forvirrede, for de nye fremlinge passede ikke ind i deres programmering, da de jo ikke var
othoner. De var ikke mal i krigen, men de var pa den anden side heller ikke nogen, vibnene
skulle beskytte. Hver for sig kom rumkrybene og kampbotterne i kontakt med mennesker.

Kampbotterne kom i kontakt med Kompagniet, et megafirma, der byggede og solgte ting
og tjente penge uden at tage hensyn til omkostningerne for miljget eller levende vaesner. Det
var noget, kampbotterne kunne genkende. Kampbotterne var rastlgse, fordi deres tilveerelse
ikke havde noget formal, men via Kompagniet fandt de ud af, at der stadig levede othoner.
De besluttede med sig selv, at Kompagniet matte veere en ny slags vaben, de kunne overtage
og bruge i kampen, s den endelige sejr kunne vindes.

Rumkrybene fik kontakt med en gruppe oprgrere. Dem fangede de ved et tilfaelde en
gruppe af, og de brugte dem som veerter for parasitter, der overtog deres hjerner. Dermed
kunne de bruge dem som spioner. Rumkrybene var rastlgse, fordi de ikke havde nogen at
slds imod, men gennem oprgrerne leerte de Kompagniet at kende. Rumkrybene besluttede
med sig selv, at firmaet matte veere en slags kampbotter og dermed fjenden. Rumkrybene og
kampbotterne er godt i gang med at samle informationer, sa de kan starte krigen igen.

[ Cautha lever fremlingerne i nogenlunde lykkelig uvidenhed om, at krigen er ved at vende
tilbage. De kender til den gamle krig, men de tror, den er fortid. Kun to grupper af othoner
har overlevet krigen; en fredelig gruppe othoner, der bor pad grkenplaneten Laran, og en
gruppe aggressive othoner, der bor pad skraldplaneten Nortia. De fredelige othoners
®ldsterad kender hele forhistorien, men de skammer sig sd meget over den, at de lyver for
deres unge generationer. Og de nytilkomne fremlinger har de slet ikke taenkt sig at fortzelle
noget. Overfor dem lader othonerne, som om de selv er dumpet ned i Cautha-systemet,
ligesom dem selv.
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De forskellige fremlinger har fundet sig til rette pa de planeter, der passer bedst til deres
natur. Der er forholdsvis god plads til alle, for ingen af racerne har forgget befolkningstallet
til, hvad en rigtig planet har. De fleste fremlinger er pa den ene eller anden made delt op i
mindre samfund, enten sma nationer, klaner eller firmaer. Her er en beskrivelse af de
vigtigste grupper, som pavirker tingenes tilstand i Cautha-systemet.

Det store Rad

Det store Rad blev samlet pa initiativ af menneskerne, nogle ar efter at de var ankommet til
Cautha-systemet. Menneskerne havde haft et lignende rad hjemme pa Jorden, hvor de kom
fra, som de kaldte de Forenede Nationer. Det var en stor forsamling, hvor alle regeringer
mgdtes til store mgder flere gange om dret for at diskutere sager, der havde betydning for
hele jordkloden. Othonerne synes, at de burde bestemme, da de var de fgrste (de lyver om,
at det er deres solsystem), men de er blevet fanget af deres egen lggn, om at de er
tilrejsende ligesom alle andre. De prgver at sgrge for, at radet fungerer ret ineffektivt. Det
har betydet, at der ikke rigtig bliver taget alvorlige beslutninger i radet, og at store firmaer
som Kompagniet har kunnet ggre, som de ville. Mange othonerne haber stadig, at alle de nye
tilrejsende folk bare vil rejse deres vej igen, og de har ikke rigtigt indset, at et stort rad vil
veere til fordel for dem.

Hvordan de kan bruges: Radet har ikke meget magt og ikke mange ressourcer. Det er mest
af alt et ideal om et samarbejde mellem folkeslagene, der kunne Igse konflikter og begynde
genopbygningen af Cautha-systemet.

Kompagniet

Dette er et skurkagtigt megafirma, der sidder pa mange af fabrikkerne og pengene.
Kompagniet beskeaeftiger sig med alle slags skumle forretninger: store osende fabrikker,
vabenhandel, private faeengsler, forurenende miner og larmende rumskibe. De tjener deres
penge ved at betale arbejderne en darlig lgn og hele tiden lade dem overvage af kameraer, sa
de ikke er dovne ved samlebdndene og i de stgvede miner. Kompagniet er fascineret af den
gamle teknologi, de har fundet, og har forsket meget i den. Desvaerre for dem har det betydet,
at deres computere langsomt er ved at blive inficeret af kampbotterne. Deres
virusprogrammer er ved at fa sd meget magt, at de kan afpresse lederne af Kompagniet til at
ggre, hvad de siger.

Hvordan det kan bruges: Kompagniet er et ondt megafirma, og de er heltenes
hovedmodstandere i Phgnix. Kompagniet har ingen skrupler, sd lzenge der er penge at tjene.

Panterne

- det var vist et eller andet meget farligt dyr pa jorden. Vagtvaernet kan kendes pa deres
sorte uniformer, men bruger ofte ogsa hemmelige agenter, der optraeder i almindeligt tgj.
Panterne er nogle bgller, og ingen kan lide dem. De bryder ind i folks private hjem om natten
og sleeber dem af sted til hemmelige feengsler og farlige miner.
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Hvordan de kan bruges: De fleste Pantere er feje, korrupte og onde soldater, og de skal
bruges som modstandere til heltene. Der kan dog veere undtagelser blandt dem, der kan
blive heltenes allierede.

Helios

Heldigvis er ikke alle firmaer rgverkapitalister. Helios er et relativt godt megafirma.
Virksomheden er organiseret som et demokratisk styret firma, hvor de ansatte har
stemmeret, alt efter hvor mange andele de har i selskabet. Helios arbejder meget med
bioteknologi og robotproteser, og i mindre grad med tung industri som minedrift osv.
Hvordan de kan bruges: Helios er det (nogenlunde) gode megafirma, der kan bruges som
en arbejdsgiver, der kan hyre heltene til at udfgre missioner for dem, og det skal ses som en
kontrast til Kompagniet.

Tha'Ruk

Dette er et stort firma ejet af de tre stgrste klaner af locathe. Tha’'Ruk producerer alle slags
maskiner: veerktgjsmaskiner, biler, motorcykler, flyvemaskiner og rumskibe. De er teette
allierede med Kompagniet, men af en eller anden grund vil de ikke have noget at ggre med
vabenhandel, hvilket ofte irriterer Kompagniet. Tha’'Ruk anszetter alle fremlinge, da lochatte
ikke kan holde ud at sidde stille lzengere tid og lave pillearbejde.

Hvordan de kan bruges: Tha’'Ruk bruges primeert som leverandgr af kgretgjer og
reservedele til rumskibe, men heltene kan ogsa fa nogle udforskningsmissioner at udfgre
for dem.

Niander Transport

Dette er et relativt nyt megafirma, der har specialiseret sig i transport. De har store
containerskibe, der flyver i fast rutefart mellem de store planeter, men hyrer ogsa
uafheengige rumskibe til mindre transporter. Meget overraskende valgte de at bygge en
keempe rumstation i kredslgb omkring Moder Cel. Ingen ved, hvorfra de fik alle de mange
penge, det kostede at bygge stationen.

Hvordan de kan bruges: Niander er ikke helt fin i kanten. De har en skjult forretning med
at smugle varer, og hyrer ofte sma rumskibe til disse opgaver. Der ggr de via mellemmaend,
sa smuglerne ikke ved, hvem de arbejder for.

Ares

Dette er et privat politikorps, der er hyret af Radet til at holde lov og orden. Det klarer de
nogenlunde. De bryder sig ikke specielt om Panterne - og den fglelse er gengeeldt. Ares
prever at tage forbrydere i live, og bruger derfor ofte chokvaben.

Hvordan de kan bruges: Ares skal fgrst og fremmest bruges som moderate modstandere
for heltene. Ares er barske, nar det kraeves, men fair.

Sakura Syv

Menneskernes gamle jord var meget gdelagt af miljgkatastrofer, og Ny Eden forsggte at
sgrge for, at dette ikke gentog sig i den nye verden. De lavede demonstrationer og blokader
mod Kompagniet. Det blev Kompagniet sa traette af, at de bortfgrte alle miljgaktivisterne og
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sendte dem til Rit Tonti-minerne. Syv medlemmer af Ny Eden undslap faengslerne, og de
dannede Sakura Syv. Sakura laver voldelige aktioner, hvor de springer ting i luften - men de
prgver som regel at undgd, at mennesker eller andre fremlinger kommer til skade. Det
sgrger de for ved at advare, fgr bomben gir af. Sakura er kommet i kontakt med
rumkrybene, og nogle af deres ledere er bogstaveligt talt blevet overtaget af de fremmede
vaesner. Derfor kan Sakura Syvs aktioner meget vel blive meget verre i fremtiden.

Hvordan de kan bruges: Hvor Helios er en kontrast til Kompagniet, sa er Sakura Syv
heltenes onde tvillinger. Nogle gange kan de have samme mal som heltene og vere deres
allierede, men andre gange kan de forfglge helt deres egne mal - og sad er de ubehagelige
modstandere.

Haytham Instituttet

Dette er det stgrste arabiske universitet i Cautha-systemet og er opkaldt efter
videnskabsmanden Ibn al-Haytham. Ud over at uddanne studerende driver universitetet
ogsa forskning. Haytham Instituttet er en respektabel organisation, der gnsker at genopleve
en gylden tid for alle teenkende vasner. Alle fremlinger kan laese pa universitetet. Det koster
penge at gd der, men Instituttet uddeler ogsa stipendier til studerende, der har evnerne,
men ikke sd mange penge.

Hvordan de kan bruges: Instituttet er en mulig arbejdsgiver, der kan hyre heltene og deres
rumskib til at undersgge farlige ting.

Den grufulde sandhed: En professor pa Haytham Instituttet har efter mange ars forskning
fundet frem til i hvert fald en del af sandheden: at det var othoner, der naesten udryddede
sig selv i en grusom Kkrig. Othonernes zeldsterdd gnsker desperat at lukke munden pa ham.
De gnsker ham ikke dgd eller noget. Bare kidnappet og lukket inde et ensomt sted langt
veek, f.eks. Bastionen. Dette er samtidigt muligheden, for at spillerne leerer sandheden at
kende. Eventyret bgr ikke spilles for tidligt i kampagnen, sd mystikken ikke afslgres for
hurtigt.

Baker og Rose

Dette er det stgrste advokatfirma i solsystemet. De har introduceret moderne jordisk jura til
Cautha-systemet og er almindeligt afskyet pa grund af det. Baker og Rose har andret et
velfungerende, men rimeligt anarkistisk gkonomisk system, til et stift system baseret pa
kontrakter og retssager - hvilket ggr, at de tjener styrtende med penge.

Hvordan de kan bruges: Baker og Rose kan bruges som lidt latterlige modstandere for
heltene, i konflikter der ikke skal afggres med skydevaben. Hvis heltene kommer til at
gdelaegge noget, kunne Baker og Rose komme rendende med sagsanleeg, fordi deres offer
har lagt sag an mod heltene, osv.

Fax News

Dette er en nyhedstjeneste, der deekker hele solsystemet Cautha. Der er kun fjernsyn pa de
store planeter, mens resten af solsystemet ma ngjes med korte fax-nyheder, som man kan
printe og leese - de kraever ikke sa store radiosendere. Fax News er ikke uathaengige, da de
er rimeligt meget i lommen pa Kompagniet.
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Hvordan de kan bruges: Fax News kan bruges af spillederen til at give spillerne
informationer og forteelle om spillernes eventyr - ofte i fordrejede og overdrevne versioner.

Sark Kurkan

Sark er en ra bgrste og en gangster helt uden de fglelser for fair play og zere, som spiller sa
stor en rolle for de fleste andre rhuner. Der er ikke den forbrydelse, han ikke tjener penge
pa: kidnapning, smugling, mord og det, der er veerre. Rhunerne har flere gange sendt
krigere for at saette en stopper for hans ugerninger, og han har alle gange lokket dem i feje
baghold og sldet dem ihjel. Naesten lige sa slyngelagtig, er hans hgjre hand, locathen Thakiss.
Hvordan han kan bruges: Sark kan bruges som modstander og skurk. Han er en ond
slyngel, hvis metoder bgr vaekke afsky selv hos anlgbne helte.

Planeterne

Cautha-systemet bestar af to sole. Cautha er en gul sol, ligesom den sol som er i jordens
solsystem. I kredslgb omkring den er der en brun dvarg, som hedder Uni.

Der er fire store planeter, der alle er beboet. Cel er den planet, der ligner Jorden mest,
men desveerre er atmosferen giftig for mennesker. @rkenplaneten Laran, der er rig pa
mineraler. Netun, der er naesten helt deekket af hav. Og skovplaneten Selvan, der har en
behageligt lav tyngdekraft. Man bgr heller ikke glemme Bzeltet, et asteroidebeelte, der huser
en stor rumstation, der fungerer som base for talrige skibe, der borer i asteroiderne efter
mineraler.

Der er ogsa fire mindre maner eller planeter. Nortia, en planet, der nu er daekket af skrald.
Tin, en isplanet. Alpan, en mane, der er deekket af sump og evig tage. Der er ogsa to
hemmelige steder, hvor rumkrybene og kampbotterne gemmer sig. Menrva er en lille
planet, der kredser om den brune sol. Det er her kampbotterne holder til. Rumkrybene
holder til i Vieve et mindre asteroidebzelte med et skidt rygte.

Moder Cel, industriplanet

Dette var othonernes gamle hovedplanet. Cel er den planet, der bedst overlevede krigen, og
er nu mest deekket af skov; treeerne minder mest af alt om kaeempestore bregner, der er gule
eller greanne, samt mosser, der er mgrk lilla og sort. Der ligger mange ruiner gemt dybt i
skovene, men det meste af dem er forsvundet i de tusind ar, der er gaet siden krigen. De
gamle hovedstaeder er ligefrem spreengt i stykker. Othonerne har gdelagt deres gamle
teknologi og slettet mange spor efter deres gamle voldelige civilisation. Menneskerne
bygger byer under keempestore kupler, sa de kan bevaege sig udenfor uden at skulle have
iltmasker pa hele tiden. Resterne af menneskernes generationsskib ligger stadig pa
planeten, og er en turistattraktion for mennesker.
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Befolkning: Mennesker, othoner, rhuner. Planetens atmosfaere er giftig for mennesker, sa de
kun kan bevaege sig rundt med iltmaske. Giften stammer fra nogle stoffer, som udskilles af
planterne.

Lokal konflikt: Kompagniet og Helios keemper i det stille om magten pa Cel, da Kompagniet
gerne vil bestemme det hele. Deres nyeste pafund er, at planeten skal have en regering med
en steerk praesident. Kandidaten, othonen Neh Scudder, er en glat, zerelgs politiker, der lader
sig bestikke af Kompagniet. Helios, og othonerne holder sammen og prgver at forhindre
Kompagniet i at overtage magten, men mangler en god leder.

Byer og steder:

Ford

Cels nye hovedstad bestar af lave moderne huse i glas og beton og bygget under en enorm
kuppel. Det ggr, at mennesker frit kan bevage sig rundt i gaderne og nyde det altid
behagelige klima. Rene velholdte gader aflgses af torve og parker, og hist og her er der sma
boder, hvor man kan kgbe kaffe eller noget at spise. Det er et paent og rent sted, mest for
forretningsfolk. Alle de store megafirmaer, og mange af de mindre, har kontorer og
bygninger i byen. Der er opfgrt flere sma museer med ting fra de gamle verdener samt et
lille teater og en sportshal.

Hvad du kan opleve: En pzn og ordentlig by med et mylder af travle forretningsfolk. Sma
elbiler summer stille gennem gaderne, men de fleste folk bevaeger sig rundt til fods eller pa
cykel. Om aftenen lyser kuplen over byen op som en gylden juvel, og gaderne og husene er
oplyst af en dyb orange farve. Folk gar glade rundt i gaderne, ser pad gadeoptraeeden og
hygger sig med venner og bekendte. I de mgrke skygger star uniformerede politifolk klar til
at sla ned pa uromagere, og alt og alle er videoovervagede.

Hvem du kan mgde: Travle forretningsfolk med interesser i fabrikation, minedrift og
transport. Ofte har de arbejde til folk, der gar lige til kanten af loven. Ares’ politifolk, der
sgrger for, at alle opfarer sig civiliseret og ikke generer ordentlige folk.

Fire Floder

Hvad der engang var othonerne sldgamle, stolte hovedstad, er nu mest af alt en overgroet
ruin. Den har fiet sit navn, fordi den ligger et sted, hvor fire floder stgder sammen.
Othonernes huse var ikke smukke i menneskers gjne, for ydre pragt ligger ikke til dem. Det
var store, lyse og praktiske bygninger med kupler pa taget, hvorfra othonerne kunne
beskue himmelrummet. De havde deres egen diskrete skgnhed. Krigen var ikke nsensom
ved dem. Mange huse i byen er stadig er meerket af krigen med store huller efter
eksplosioner og skud, og disse skader er kun hurtigt og darligt repareret. Alligevel har byen
et staenk af fortidens storhed over sig, med store templer og andre regeringsbygninger.
Byen ligger pa en flodbred, og ude pa tre store ger i floden. Jerne er forbundet med
smukke broer bygget i sten, som desverre er i sgrgelig forfatning. Der bor mange othoner
og mennesker i byen. Byen har ingen kuppel, s mennesker skal have iltmaske pa for at
bevaege sig rundt udenfor. Derfor er mange huse, som mennesker bor i, teetnet og i nogle
tilfeelde forbundet med glasrgr i 2. sals hgjde, sd man frit kan bevaege sig mellem husene.
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Hvad du kan opleve: Gamle, smukke, men forfaldne huse. Basaren, hvor othonske
handveaerkere laver smukke ting i handen. Processioner af othoner, der messer smukke, men
sgrgelige sange.

Hvem du kan mgde: Othoner, der passive ser pa arbejdsomme mennesker. Skaeve og szere
mennesker, der lever frie, men lidt fattige liv. Zldste othoner, der tavse bevaeger sig gennem
gaderne med en hale af medarbejdere efter sig. Handlende, der hgjlydt udbyder deres varer
pd alle sprog. Spioner, der udveksler informationer. Leerde akademikere. Snavsede
gadebgrn. Freekke fugle, der stjaeler mad.

Kompagniets hovedkvarter

Lidt uden for Ford har Kompagniet opfgrt deres nye hovedkvarter. Det er en hgj og
imponerende bygning pa halvtreds etager bygget i glas og stdl. Rundt om bygningen er
opfgrt en solid mur. Oven pda murene er der monteret sma kanontarne til at holde
uvedkommende vak. Der er en stor stenhave inden for murerne med sma haver, der gror i
kupler. Hovedkvarteret indeholder firmaets kontorer, beboelse til de ansatte og
laboratorier til videnskabsmaend, men ingen fabrikker. En lille togbane fgrer ind til Ford og
til rumhavnen. Hovedkvarteret har sin egen landingsbane, og helikoptere lander
ustandseligt pa taget.

Hvad du kan opleve: Der er ikke meget at opleve i hovedkvarteret. Det er et pzent og
veldrevet sted, hvor du kan fa det meste, du har brug for, men kun er for firmaets egne
ansatte. Der er et supermarked, biograf og sportshal til beboerne, men almindelige
mennesker vil nok finde omgivelserne dgdkedelige. Kompagniets praesident, Simon Trask,
bor oppe pa toppen af hgjhuset i en smuk have.

Hvem du kan mgde: Sure vagter, der passer pa hovedkvarteret. Hgflige, men glatte
forretningsfolk. Robotter, der samler tabt affald op og konstant vasker gulvene. Travle
ansatte, der passer deres arbejde og sjeeldent har tid til at snakke med fremmede. Ngrdede
videnskabsfolk.

Newcomen

Langt fra Kompagniets hovedkvarter ligger fabriksbyen Newcomen. Det er en osende og
beskidt by, der producerer ting af metal og plastik for Kompagniet. Fabrikker og store
staltarne med skarstene, kgleplader og kemiske tanke er oplyst om natten, og der arbejdes
uafbrudt. Newcomen er opdelt i tre dele. Den fgrste del af byen er fabriksomradet. Den
anden del er gra lejekaserner, hvor arbejderne lever med deres familier. Den sidste og
mindste del af byen er 'det Muntre Kvarter’, fyldt med billig underholdning, hvor arbejderne
for en tid kan glemme deres harde hverdag. De tre kvarterer er adskilt af hgje hegn, og der
er pigtrad hele vejen rundt om byen. Grupper af Panter-vagtfolk sikrer, at ingen laver
ballade, og at ingen ggr oprgr.

Hvad du kan opleve: Ikke ret meget. Det er en fattig og beskidt by. Det eneste lyspunkt er
det sdkaldte Muntre Kvarter, hvor du kan opleve al slags billig, men rimelig tarvelig
underholdning.

Hvem du kan mgde: Triste arbejdere og deres familier, ingenigrer, der udvikler nye
produkter, sure og korrupte Panter-vagter, nogle fa vrede arbejdere, der i det skjulte
drgmmer om at lave oprgr.
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Helios’ hovedkvarter

Megafirmaet Helios har ogsa et hovedkvarter pa Cel. Det bestar af tre lave og cirkelrunde
bygninger med en masse mindre runde bygninger rundt omkring. Et af husene er til
kontorer, naeste hus rummer laboratorier, og i det sidste hus bor de ansatte med deres
familier. Mellem de store huse er der bygget en keempe have med lokale dyr og planter. Det
er ogsa sma legepladser bygget under kupler, sd menneskernes bgrn kan lege uden at have
iltmasker pa. Helios forsker meget i hgjteknologiske produkter, sd folk opfordres til at
slappe af, teenke og lege i oplevelsesrum overalt i bygningerne. Bygningerne bliver diskret
overvaget af vagter fra Ares. Helios’ hovedkvarter har ogsa deres egen landingsplads. Et
stykke vaek er der ved at vokse en lille by frem, hvor tingene gar lidt mere vildt til, end i det
friserede hovedkvarter.

Hvad du kan opleve: Helios er en virksomhed, der leegger stor vaegt pa, at deres ansatte
har det godt, for sa far de gode ideer til nye produkter. Der er mange oplevelsesrum, hvor
ansatte kan eksperimentere, slappe af eller lege, bade alene og i grupper. Der er en
beboelsesbygning med supermarked, teater, biograf og meget mere.

Hvem du kan mgde: Forskere, der udtenker nye produkter, bla. ny medicin. Travle
forretningsfolk. Om natten overvager robotvagter hele omradet. I den lille by neer ved lever
der mere almindelige og lidt mere skaeve mennesker.

Jawhari

Denne lille slumrende by med nogle tusind indbyggere har i mange ar veeret ignoreret af
alle. Indtil nogen i byen gjorde en revolutionerende og fantastisk opdagelse. Hvad det var,
man fandt, er op til spillederen. Jawhari vil ikke blive beskrevet neermere i denne eller
senere Phgnix-bgger.

Rumstationen Canis

[ lavt kredslgb omkring Cel haenger den nye rumstation Canis. Den er bygget af Niander
Transport, der lejer omrader pa stationen ud til de forskellige firmaer. Rumstationen bruges
ogsa til at styre trafikken i rummet omkring planeten. Canis er bygget som en stor rund
kerne med to ringe omkring, sd graviteten ude i ringene er nogenlunde behagelig for
fremlinger. I enden af kernen er der en stor arena, hvor man kan spille rumrygby, og
stationens eget hold, Himmelenglene, holder til her. Det siges, at Canis er bygget af dele fra
himmelskibet Atlantis. Ares sgrger for sikkerheden pa stationen, mod at deres rummarinere
kan fa lov til at treene der.

Hvad du kan opleve: En travl rumhavn. Der er presset alt for meget ned pa alt for lidt
plads, sa der er ingen store rum og brede gange. Ellers kan du nzesten opleve alt i
miniudgaver; restauranter, boder, biograf, hoteller; selv Shun-munkene har et lille tempel
her.

Hvem du kan mgde: Alle slags personer: nybyggere, rumpiloter, handelsfolk. spioner,
munke og forbrydere.
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Lokal konflikt: Der er overraskende fa konflikter pa Canis. Politiet slar hurtigt til overfor
ballademagere, da folk er stuvet teet sammen.

Laran, erkenplanet

Denne planet var en gang rig og frodig som Jorden, men planeten blev overtaget af
rumkrybene, som muterede alt liv. Livet blev direkte farligt for de othoner, der levede pa
Laran. Som et modtraek udlgste kampbotterne bittesma nanorobotter, som gdelagde alt
stgrre liv. De othoner, der ikke var blevet angrebet, forgiftet eller spist af farlige dyr og
planter, matte nu se deres marker med spiselige planter blive gdelagt, og mange sultede
ihjel. Tilbage er kun en trist og gde grkenplanet. Kun de lavere livsformer overlevede:
bakterier, mosser og insekter. Paradokset er, at det er en grkenplanet med masser af vand.
Vandet ligger meget dybt under jorden, og skal enten bores op fra undergrunden eller
hentes ud af den fugtige morgenluft. Det ggr man pa store fugtfarme.

Landrev. Der er ikke nogen skove af betydning pa Laran. I stedet findes der store omrader af
landrev, en slags koralrev, der vokser opad over landjorden, og som giver skjul for talrige
dyr og planter. Landrevenes komplekse strukturer dannes af sma planter, der efter deres
dgd krystalliseres og bliver harde. Mens planterne er i live keemper de hardt om lys og luft,
og deres indbyrdes kamp betyder, at revene stadig vokser sig store og udvikler sig.
Landrevene har ogsd den egenskab, at de forstyrrer radiosignaler og scannere, og de er
derfor ogsa et godt skjulested for smuglere og andre, der gerne vil gemme sig.

Befolkning: Mennesker, othoner, en lille gruppe af locathe, der lever af at veere spejdere ude
i det barske landskab. Mennesker kan sagtens inddande luften pa planeten, men baerer ofte
stgvmasker for at holde stgv ude fra lungerne.

Lokal konflikt: Kompagniet vil genopbygge planeten med jordiske planter og dyr. Det er
othonerne ikke glade for, da det oprindeligt var deres planet. Othonske videnskabsmaend
leder med lys og lygte efter oprindelige dyr og planter, som de kan genopbygge planetens liv
med, men indtil videre uden held. Som led i deres skumle planer prgver Kompagniet at ogsa
at lokke fattige fugtfarmere ud i geld, sa de kan tvinge ejerne fra hus og hjem.

Byer og steder:

Krupp

Dette er et forsgg pa at bygge en ny hovedstad, der takket veere en stor og moderne
rumhavn neer ved skal konkurrere med Sherezade. Planetens locath- og fashul-indbyggere
har ikke fgr haft brug en hovedstad, men de store megafirmaer vil have en stor by, hvor de
kan bestemme mere. Tha'Ruk har efterhdnden ogsa fiaet sa stor eksport af kgretgjer og
maskiner,; at de har behov for en ordentlig by. Man har udnyttet den lave tyngdekraft til at
bygge sa ekstremt lette og slanke konstruktioner, at bygningerne narmest synes at svave.
Hvad du kan opleve: En moderne by med mange faciliteter til indbyggerne og tilrejsende.
Hgje og slanke huse, hvor man kan se fashuler flyve fra bygning til bygning. Byen har alle de
ting, man kan forvente: restauranter, indkgbscentre, biografer og et sportsstation. Alt er nyt,
velholdt, lidt for paent og rimeligt kedeligt.
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Hvem du kan mgde: Almindelige kontorfolk, teknikere, ekspedienter af alle kgn og
fremling. Man ma kun bo fast i byen, hvis man har et arbejde der.

Sherezade

Denne by bliver ogsa kaldet den Gyldne By, fordi mange tage pa regeringsbygninger og
moskeer er belagt med et tyndt lag guld. Det er en meget arabisk inspireret by med
ornamenter pa murene, masser af hveelvinger og dbne boder. Meget af arkitekturen er
inspireret af billeder og film fra Jorden. Der er mange, der synes, at Sherezade er en meget
kunstig gammeldags by, naermest som en teaterkulisse. Men om natten, nar byen er oplyst
af tusinder af gyldne lamper, far byen et naesten magisk skaer over sig. Det kan de ferreste
std for. Interessant nok kan othonerne godt lide byens arkitektur, og der bor mange
othoner i byen. Byen har en basar, hvor mange kulturer mgdes, og derfor bugner byen af
forfattere og andre kunstnere. Sherezade er hjemstedet for Haytham Instituttet og huser
dermed solsystemets stgrste universitet. Rundt om byen er jorden opdyrket med jordiske
planter, takket veere et sindrigt system af overrisling.

Hvad du kan opleve: En smuk og gammeldags by, fyldt af videnskab, kunst, bgger og musik.
Hvem du kan mg@de: Arabiske og othonske leerde, videnskabsfolk, kunstnere, handvaerkere
og handelsfolk.

Gemt og forglemt: En bogserie om den unge kvinde Basilah Swanhani og hendes splittede
liv mellem ghouls og varhyaener er blevet voldsomt populeer bade hos bgrn og voksne. De er
udkommet i fire smukke bind, og den femte er undervejs - problemet er blot at
manusKkriptet, det eneste manuskript, er blevet stjalet fra den noget excentriske forfatter
Simah Nejem. Hun pastar, at det er hendes sgster, der star bag tyveriet. Heltene bliver hyret
til at skaffe manuskriptet tilbage. Det viser sig hurtigt, at Simah slet ikke har nogen sgster.
Det er nemlig hende selv, der har hyret nogle tyve til at stjeele manuskriptet fra hendes eget
pengeskab. Hun kom nemlig til at sla Basilah ihjel i den sidste bog, og det kan hun slet ikke
leve med. Heltenes efterforskning bliver heller ikke lettere af, at de jagtes af journalister fra
Fax News, der vil skrive om skandalen, og klodsede advokater fra Baker og Rose, udsendt af
forlaget, der vil ggre alt (det forkerte) for at beskytte manuskriptet.

Fredfyldt sommer

Fredfyldt sommer er resterne af den stgrste othonske hovedstad pa planeten. I dag er der
kun tomme skaller og ruiner tilbage, af hvad der har veeret en stor og trivelig hovedstad.
Ruinerne i selve byen bebos af othoner, der ikke bryder sig om nysgerrige, der vil udgrave
ruinerne for at lzere noget om dem, der har boet i byen. Haytham Instituttet har ellers flere
gange prgvet, men har hver gang trukket sig respektfuldt tilbage, ndr deres arkaeologer er
blevet stoppet af ophidsede othoner.

Nogle driftige mennesker og othoner arbejder pa at genopbygge den gamle rumhavn, der
ligger ideelt til opsendelse af rumskibe. Der er ved at opsta en lille blandet by ude pa stedet,
der pa egen drift prgver at fa rumhavnen op at kere igen. De kalder havnen for
Himmelstorm.

Hvad du kan opleve: Ruinerne af en engang avanceret og moderne by. Hgjhuse, brede
alleer og hgjbaner. Mange bygninger viser tydelige tegn p4, at de i sin tid blev bombet og
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braendte. Stgvet hvirvler rundt mellem de tomme ruiner, og der er tyst og stille. I kaeldrene
gemmer othonerne pa mange hemmeligheder; gamle computeranlaeg og endda vabenlagre.
Hvem du kan mgde: Indelukkede othoner, der ikke bryder sig om fremmede. Nybyggere
ude ved rumhavnen.

Kutjos Kantina: Ude ved rumhavnen ligger der en snusket bar, der er samlingssted for alle
de lokale. Barens styres med hdrd hand af Kutjo, en midaldrende dame med grat har, og en
rask naeve hvis det kreeves. Baren har lidt af et rygte om at veere et mgdested for smuglere
og oprgrere.

Lejr 13

Lejr 13 er Ares’ stgrste militeerlejr. Den ligger pa den nordlige del af Laran, i et omrade med
vulkaner og gletsjere. Lejren ligger lidt isoleret og har alt, hvad den skal bruge selv;
barakker, treeningsomrader, rumhavn, supermarkeder, et hospital mm. Der ligger ogsa et
stort feengsel. Ares har i mange ar drevet private feengsler, og stedet er ideelt til at holde
fanger: der er langt til alting, sa selv om det skulle lykkedes nogen at stikke af, sa far de
sveert ved at komme tilbage til civilisationen. Der er ogsa tusind soldater til at fange dem
igen.

Hvad du kan opleve: En stor militerlejr fyldt med barakker, veerksteder, karetgjer og fly.
Basen far varme fra vulkansk aktivitet. Flere gletsjere flyder ud i en sg i neerheden af Lejr
13.

Hvem du kan mgde: Soldater der keder sig. Ensomme fanger.

Roi Tonti-minerne

Roi Tonti-minerne er en af Kompagniets vigtigste kilder til sjeeldne metaller og mineraler.
Det er ogsa et af de sidste steder, du har lyst til at arbejde. Det er et farligt og beskidt
arbejde, og da det stadig er billigere at bruge mennesker end robotter, bruger Kompagniet
straffefanger til det harde arbejde. Derfor har minerne faet et rigtig grimt rygte. Minerne
ligger isoleret oppe i bjergene, og der er endnu ikke nogen, der er stukket af og har
overlevet. Der er tusinder af kilometer til naermeste by, og der er ikke meget spiseligt at
finde undervejs. Alligevel er der dem, der prgver - og som sikkert dgr en ensom dgd i
gdemarken.

Hvad du kan opleve: Et gdelagt landskab fyldt med larmende maskiner og skrumlende
transportband. Det er et sted, der aldrig sover. Malmen transporteres over i enorme knusere
og smelteovne, der omdanner malmen til metaller og mineraler. Ovnene sender sorte
r@gskyer hgijt op i himlen.

Hvem du kan mgde: Traette minearbejde, Panter-vagter, mineingenigrer og mekanikere.
Othonen, der vidste for meget: Helios hyrer gennem mellemmeend heltene til at redde en
person, Ela Flemin, ud fra Minerne. Ela er en othonsk videnskabsmand, der ved lidt for
meget om Kompagniets planer for @rkenplaneten. Heltene far en guide med og nogle
hurtigkerende og terraeengdende lastbiler fyldt med forsyninger og beveebnet med et par
maskingeveerer. Guiden er bestukket af Kompagniet, og lige sa snart videnskabsmanden er
befriet, teender han for en radiosender, sa Kompagniet ved, hvor de er. Kompagniet sender
Panterne efter heltene - med det formdl at sla dem alle ihjel og skyde skylden for
videnskabsmandens dgd pa heltene.
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Den glemte dal

En enkelt dal, hgjt oppe i bjergene undgik krigens gdeleggelser. Her har levn det
oprindelige dyre- og planteliv overlevet i en isoleret lomme. Det er anderledes, forunderligt,
smukt og grusomt liv i alle afskygninger. Dyr og planter herfra vil kunne bruges til at bringe
planeten tilbage til othonsk natur. Dalen er endnu ikke blevet opdaget, da rggskyer fra en
nerliggende vulkan skygger for satellitters vagtsomme gjne.

Hvad du kan opleve: Et vildt klippelandskab bevokset med taet jungle. Der er ofte taget.
Seaere dyrebrgl og fugleskrig skeerer sig med mellemrum gennem stilheden.

Hvem du kan mgde: Anderledes og smukke dyr og planter - hvoraf en mindre del af dem
vil synes, at fremlinger er en appetitlig mundfuld.

Denne vandplanet er deekket af 90 % hav. Resten af overfladen bestar af et enkelt stort
kontinent og talrige sma ger og klipper. Den sparsomme jord er udnyttet til beboelse og
landbrug. Grgnsager dyrkes sa vidt muligt i havet og i sger, ved at man har sperret hele
fjorde af med net, og tgmt dem for krebsdyr, der ellers vil sede alt. [ havene lever et enormt
antal krebsdyr, som menneskerne kalder for trilobitter. Pa grund af krigen, som lavede rod i
gkosystemet, er trilobitterne blevet sa talrige, at de er et stort problem. Fordelen er dog, at
planetens beboere nemt kan fange dyrene og eksportere kgdet i store meengder. Ulempen er,
at de spiser alt, hvad de kommer i naerheden af. De lokale har udviklet utallige mader at
tilberede krabbekgd pa, men det kan ikke undga at blive noget ensformigt i l&engden.

Nethun er det nye hjemsted for rhunerne for alt det vand falder lige i deres smag. De har
udsat en slags sal, gyldenryg, som de jager for at spise dem og for skindets skyld. En forsker
fra Haytham Instituttet har en plan om at seette speekhuggere ud, der kan spise trilobitterne.
Det er rhunerne meget imod, da de er bange for at spaekhuggerne skal spise deres
gyldenrygge i stedet for. Det er i gvrigt strengt forbudt at udfgre gyldenrygge, og rhunerne
passer godt pa dem. Der er den krglle pd historien, at disse spakhuggere er genetisk
@ndret, sa de er naesten lige sa intelligente som mennesker.

Maerkeligt nok har en klan af fashuler ogsa bosat sig pa planeten. De bor ombord pa store

sejlskibe, der sejler i en evig sejlads hele vejen rundt om planeten. De supplerer kosten af
krabbekgd ved at handle. En gang om aret mgdes alle fladerne ved kontinentet. Skibene
treekkes pa land og repareres. Der handles, snakkes og arrangeres aegteskaber. Det hele
afsluttes med en stor fest, der varer i to dage, hvorefter fladerne stikker til havs igen. Alle
synes, at disse fashuler er lidt saere, men de synes at trives med deres liv pa havet.
Befolkning: Rhuner, mennesker og fashuler.
Lokal konflikt: To klaner af rhuner har i mange ar ligget i strid. Skeebnetrae-klanen fgler, at
Morgenrgde-klanen har forsggt at stoppe dem i at blive en stor og aerefuld klan. For nyligt er
fjendtlighederne blevet veerre, og der har veeret flere dueller. Nogen fanger nemlig
Skaebnetraes gyldenrygge, flar dyrenes smukke skind af og lader resten ligge og radne.
Skaebnetrae-klanen mistenker Morgenrgde-klanen for at std bag. I virkeligheden er det
Thakiss fra Sark Kurkans bande, der fanger dyrene. Dels for at kunne salge deres skind, dels
for at lokke de to klaner til at slas for alvor.
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Byer og steder:

Natwe, A£resporten

Denne flydende by er forankret til en undersgisk g. Det er et sted, hvor der over et enormt
omrade ikke er sa dybt til havets bund, og hvor der kan vokse store koraldrev. Det er ogsa et
sted, hvor fashulernes flader kommer regelmaessigt forbi. Byen ligger som en ring med hgje
ydermure, der holder bglgerne ude. Pa ydersiden er der en beskyttet havn til rhunernes
bade. Inde i midten ligger byen med hgje huse, der udnytter al den sparsomme plads, og
smalle kanaler, som man kan sejle rundt pa. Rundt omkring er der sma torve, som rhunerne
bruger til dueller, og sma templer til rhunernes mange guder.

Aresporten er bygget af to af rhunernes store klaner: Vindblomst og Morgenrgde. De har
et meerkeligt forhold til hinanden. De har altid rivaliseret og sloges indbyrdes, men rivalerne
er pa den anden side de eneste som de har nogen rigtig respekt for.

Hvad du kan opleve: En kompakt by med mange rhuner pa forholdsvis lidt plads. Al plads
er udnyttet til det yderste. Klanerne er gamle og stolte, sa husene er flot dekoreret. Der
lugter af havvand og fisk. Der er sma, men fine museer med eksempler pa rhun-historie og
-kunstvaerker.

Hvem du kan mg@gde: Rhun-rddsmaend, praester, krigere og fiskere samt de mekanikere, der
far byen til at fungere.

Tawken, Lykkelige skaebne

Tawken er rhunernes @ldste by og ligger i en beskyttet bugt pa kontinentet. Det er en by af
bare smdhuse, der ligger op ad en stejl bjergside. Pa de fa store afsatser er der bygget stgrre
regeringsbygninger, private virksomheders hovedkvarterer og templer. Mange af
bygningerne er bygget af sten og trae og er meget smukke. Men inde i de lidt gammeldags
huse gemmer der sig lige sd meget avanceret teknologi som de andre store byer. Tawken
huser rhunernes stgrste tekniske universitet. Byen lever af jagten pa gyldenrygge, fiskeri og
jernfabrikker. To klaner af rhuner er meget staerke i byen: Skeebnetree og Fiskedam. De
bryster sig af at veere unge og moderne - guderne er ikke glemt, men der er langt feerre
templer i Tawken end i Natwe. Det er ogsd her, at der atholdes den stgrste sejler-
konkurrence, Raynards Regatta.

Hvad du kan opleve: En by, der slynger sig op af bjergsiden. Det er naesten umuligt at kgre
bil der. En enkelt togbane kan transportere dig eller dine varer op ad bjerget, men mange
gar. Der er mange veerksteder og fabrikker i Tawken. Der er ogsa en jernmine, som sender
metaller til fabrikkerne.

Hvem du kan mg@de: Rhun-rddsmaend, forskere, unge studerende, krigere og fiskere samt
de mekanikere der far byen til at fungere.

Det Store Raes: Hvert andet ar afholdes en stor sejlskibs kapsejlads pa Nethun. Ruten gar
fra Tawken ud mellem nogle forrederiske farvande mellem fire ger og tilbage igen.
Rekorden for sejladsen er pa tre dage. Det har efterhdnden udviklet sig til lidt af en
mediebegivenhed i hele Cautha. To rigmend har de sidste fire ar domineret reeset:
mennesket Lucy Jewett III og fashulen Phipps. Deres indbyrdes konkurrence er blevet sa
indeaedt, at de er begyndt pa beskidte tricks. Lucy Jewett hyrer spilpersonerne til at plante en
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falsk motor pd skroget af Phipps bad, i hdb om at han bliver diskvalificeret. Det skal
selvfglgelig ggres uden at blive opdaget. Bagefter bliver de forsggt hyret af Phipps til at save
masten pa Jewetts bad halvt over. Og sa er der ogsa problemet med et sgmonster, der truer
sejlruten.

Bell

Den stgrste menneskelige by pa Nethun. Byen er hovedkvarter for megafirmaernes mange
forretninger pa Nethun. Byen er et centrum for havminedrift og elektronikvirksomheder.
Havene pa Nethun indeholder nemlig guld, som skal bruges i elektronik. Bell har ry for at
veere en lidt kedelig by, men det er ren overflade. Konkurrencen mellem virksomhederne er
benhdrd, og de bedriver spionage mod hinanden. Det mest spandende sted i byen er
havnen, hvor der er meget liv og ballade.

Hvad du kan opleve: En livlig havne- og fabriksby med huse af glas og beton. En del af byen
af fyldt op med raffinaderier, der filtrerer guld ud af slam fra havet. En stor havn med
masser af fisker- og havmineskibe.

Hvem du kan mgde: Arbejdere, teknikere, ingenigrer, sgfolk og fiskere. Kompagniets
agenter og Pantere, der holder en slags orden i byen.

Vandmarker og fiskefarme

Overalt pa planeten er der vandmarker og fiskefarme. Begge typer farme er sperret af i
store bure, da trilobitterne ellers vil zede alting. Farmene ligger typisk i nezerheden af mindre
rhun landsbyer pa gerne.

Undervandsbase Alpha

Kompagniet har bygget en base pa havets bund, officielt for at forske i udvinding af
mineraler. Uofficielt har de fundet et nedfaldet, keempestort othonsk rumskib, som har
ligget pa havets bund i tusind ar. Men efter at dykkere gik ind i vraget, har Kompagniet
mistet kontakten til undervandsbasen. Rumskibet var nemlig ikke helt dgdt. I dets indre 1a
kampbotter eller rumkryb i dvale. De vagnede op, fangede dykkerne og forvandlede dem til
viljelgse slaver og sendte dem tilbage igen. Snart faldt naesten hele basen. Indtraengerne har
brugt basen til at skabe soldater og startet mere uhyrlige eksperimenter. Maske Sgmonstret
er skabt af dem? Helios hyrer spilpersonerne og sender dem pa hemmelig mission ned for
at undersgge basen. De ved kun at Kompagniet har mistet kontakten, men ikke hvor galt det
star til.

Hvad du kan opleve: En base dybt under vandet. Der er tegn pa kamp. Lyset er gdet ud
nogle steder, efterladende basen i dybe skygger. Andre steder blinker gdelagte neonrgr og
afslgrer i glimt gdeleeggelserne. De lavere dele af basen er fyldt med vand. S3 hgrer
spilpersonerne noget dunke.

Hvem du kan mgde: Dgdelige kampbotter eller rumkryb, snigere, soldater og arbejdere.
Desperate overlevende, der er isolereti en del af basen. De er ved at lgbe tgr for luft.

Det vrede gje
Ude midti oceanet, langt fra alting, er der et hgjst udsaedvanligt og voldsomt naturfeenomen.
En stor permanent orkan, der har raset i tusind ar. Man har scannet omradet med radar fra
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rummet, sd man ved, at der ligger en g, formodentligt en vulkan af en slags, men forskerne
har ingen forklaring pa den kraftige storm. Nogle fa har i arenes lgb prgvet at sejle til gen i
kraftige skibe, men de er hverken blevet set eller hgrt fra igen. Nu sejler alle skibe i en stor
bue udenom gen.

Hvad du kan opleve: Der ligger ganske vist en vulkan i centrum af orkanen. I et lille
omrade i orkanens centrum, er der relativt stille. Det er vejen gennem stormen, der er farlig;
vinden pisker havet op i fradende og uforudsigelige bglger.

Ind i vredens gje: Denne permanente orkan har interesseret mennesker i mange ar. Nu har
en videnskabsmand endelig fundet en lgsning pa, hvordan man kan sejle til gen. Man kan
bruge en ubad til at sejle under vandet, dybt under de vrede bglger. Kommer man helt teet
pa gen, stilner stormen af. @en er helt speciel. Fyldt med planter og dyr, hvis lige man ikke
har set fgr. P4 gen er der nemlig en portal til en anden klode, skabt af maskinmestrene. Det
er portalen, der skaber stormen. Der er heldigvis atmosfeere pa den anden planet; ellers
ville Nethuns luft blive suget vaek. Hvad der er pa den anden side, er op til spillederen at
bestemme. Den fremmede verden vil hverken blive beskrevet i denne eller senere
Phgnix-bgger. Men det er et godt geet, at det er en vild og forunderlig verden.

Selvan er en planet med en meget lav tyngdekraft, kun 60 % af hvad der er pa Cel og Laran.
Planeten er en tgr planet med lidt mindre hav end normalt. Landskabet er domineret af
store sletter i de varme dele af planeten, enorme skove og hgje bjerge. Selvan er en lille
planet med fa metaller i jorden, og det er grunden til, at tyngdekraften er sa lav. De
mineraler, der er, er de lokale fremlinge, de slanke locathe og de flyvende fashuler, godt i
gang med at udvinde i miner. Da den lave tyngdekraft i la&engden er usund for mennesker, og
der ikke er seerligt mange verdifulde mineraler at udvinde, har Kompagniet kun et lille
hovedkvarter pa planeten. Selvan har fiet en meget blandet befolkning, da forholdende er
meget frie.

Befolkning: Primaert fashuler og locathe, sekundart othoner, mennesker og rhuner. Pa den
varme del af planeten lever flere slags keempestore skorpionlignende vaesner pa sletterne,
kaldet terrasker. De stgrste arter er Graessere og Jegere. Graessere traekker hvert forar i
tusindvis nordpa for at komme til frisk graes, som de skal bruge til at opfostre deres unger.
Jeegerne fglger de store flokke af Graessere, og jager dem. Andre varianter af terrasker er
flyvende terrasker, klatrende terrasker, der lever af treehonning, og spindlere, tarrasker, der
ligesom edderkopper laver spind og fanger mindre terrasker.

Lokal konflikt: De forskellige fremlinge har levet i nogenlunde fred og ro pa planeten i
mange ar, men de senere ar har der veeret ved at opstd problemer. Store flokker af
Graessere vandrer hvert fordr nordpd, og det har ikke veret noget problem, for de
mennesker, der er pa planeten, har lagt deres farme pa steder, hvor de ikke er i vejen for
flokkene. Nu har den stgrste flok af Graessere af en eller anden grund lagt deres rute om, sa
de fgrer lige igennem et omrade, hvor mennesker har store landbrug. Graesserne ader det
hele og @delaegger menneskernes hgst. Det er de selvfglgelig ikke glade for, og de har
provet at holde Graesserne vaek med pigtrdd, fyrveerkeri og ved at skyde dyr ned. De klaner
af locathe, der fglger lige i haelene pa Graesserne, er meget vrede over at se deres dyr bliver
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stoppet. Bliver problemet ikke lgst, kan det nemt komme til voldelige sammenstgd.
Problemet er, at det omrade, som Graesserne plejer at rejse i gennem, er blevet overgroet af
meelkebgtteblomster fra jorden. Graesserne kan ikke tdle dem og afskyr deres lugt. Derfor
har de lagt deres rute om, sa den gar udenom - lige igennem menneskernes marker.

Byer og steder:

Store Sletteby

Selvans stgrste by ligger i neerheden af en af planetens gamle ruiner. Der er ikke andet
tilbage af de gamle huse end ruiner, der baerer tydelige tegn pa at vaere bombet. Mange af
ruinerne er sandet til. Den nye hovedstad er bygget efter locathenes smag; husene er lave og
ligger spredt fra hinanden, sa der er masser af omrader mellem husene, som er beplantet af
planter fra locathenes hjemplanet. Alligevel synes de fleste locathe, at det er alt for
klaustrofobisk at bo i byen, og de opholder sin med mellemrum ude pa sletterne for at fa
noget frisk luft.

Hvad du kan opleve: Lave bygninger med masser af traeer og planter omkring dem. Fem
slanke hgjhuse, med altanhaver hele vejen op huser byens befolkning af fashuler. Store
Sletteby er en moderne storby, med masser af tilbud om restauranter, sport og anden
underholdning. Niander Transport og Tha’'Ruk har hovedkvarterer i byen. Der er ogsa en
stor rumhavn i neerheden af byen.

Hvem du kan mgde: En meget blandet befolkning af locathe, fashuler samt lidt mennesker,
rhuner og othoner. Der er ikke sa mange biler, for locathene foretraekker at lgbe, mens
fashulerne flyver.

Sams Saloon: Denne kro ligger et stykke uden for Store Sletteby og er bygget i
westerntema. Dvs. sd meget western ejeren kunne finde via zeldgamle film fra Jorden. Det er
et mgdested for skorpionjaegere, smuglere og andre mere anlgbne typer.

Dybe hemmeligheder: Der er ikke mange othoner i byen, sa der er ingen til at stoppe
nysgerrige i at grave i ruinerne. Hvilket netop hvad professor Shaul Atabaki fra Haytham
Instituttet er godt i gang med. Efter at have frilagt en nedgang sendte den gode professor to
gravere ned i hullet - men de kom ikke op igen. Da det ikke ser sa godt ud, at ignorere ens
arbejderes sikkerhed, hyrer han heltene til at ga ned i keeldrene. Heltene er der nemlig
ingen, der vil savne. Nede i kaelderen er der en maskinherre eller en livsmester, der har
ligget i dvale, og som er blevet vaekket af indtraengerne - og nu star heltene overfor en gal
og genial othoner - og hans gruppe af soldater af enten kampbotter eller rumkryb. Den
keere professor Atabaki er i gvrigt ikke hel fin i kanten, han far nemlig ogsa penge af
Kompagniet for at spionere for dem.

Stgvby, Tha’'ruks hovedkvarter

Bag det lidt skumle navn gemmer sig en almindelig stor, osende by fyldt med fabrikker,
der ligger nzer ved dbne miner. Her har megafirmaet Tha’Ruk miner, hvor de udgraver
mineraler og omdanner dem til metaller, og her producerer de elbiler og lastvogne. Det er
et grimt omrade, som locathene selv ikke er sa stolte af. Osende fabrikker sender sgjler af
rgg op i luften, og i stille vejr er byen daekket af rgg. Det er derfor byen har fidet knap sa
velklingende navn.
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Hvad du kan opleve: Abne miner og store osende fabrikker. Parkeringspladser fyldt med
nye biler og lastbiler, der er klar til at blive sendt ud til kunderne. Overalt lgber der locathe
frem og tilbage i forskellige aerinder.

Hvem du kan mgde: Locathe arbejdere og -ingenigrer.

Heksekedlen

Dette er et helt kompleks af dybe Kklgfter, lidt ligesom Grand Canyon pa Jorden, bare noget
stgrre. Her finder du en labyrint af dybe klgfter med floder i bunden. I klgfterne vokser
mange planter, som tiltraekker graessere. De tiltraekker igen jeegere, som ikke gar af vejen for
en bid menneskekgd. Det er et farligt sted at opholde sig, for det sveermer med skorpioner,
og man kan nemt blive treengt op i et hjgrne.

Hvad du kan opleve: Dybe klgfter med bakke og floder i bunden. Siderne er gennemboret
af tunneller, hvor skorpioner af alle slags har deres huler.

Hvem du kan mgde: Terrasker af alle slags: Graessere, Jaegere, Spindlere. Heksekedlen er et
perfekt sted for en flygtning at gemme sig, for fa bevaeger sig herind.

Himmelstraber

Selvan gemmer pad Cautha-systemets hgjeste bjerg, der med sine 15,5 kilometer rejser sig
mod himmelrummet.

Hvad du kan opleve: Det er et ufatteligt hgjt bjerg, naesten dobbelt sa hgjt som Mount
Everest pa Jorden Det er sd hgijt, at man kun ville kunne bestige det med iltmaske. Til
gengaeld ggr den lave tyngdekraft opstigningen lettere. Ingen othoner har veret sa gale at
prgve; der skal nok et menneske til.

Hvem du kan mgde: Hgjt oppe pa bjerget kan oprindeligt liv have overlevet. Hvad der vil
svare til bjerggeder og sneleoparder. Store og glubske sneleoparder. Mdske en yeti? En
gruppe af gale othoner holder til i et observatorium et stykke oppe ad bjergsiden.

De gale pa bjerget: Cirka to tredjedele oppe pa bjerget kan man finde et gammelt
observatorium, komplet med stjernekikkert og det hele. Det er stadig beboet af en lille
gruppe indavlede og aldeles gale othoner. De blev ramt af biologiske vdben under krigen og
muterede. Nu tilbeder de deres kikkert som en gud, som de ofrer til, sa han 'ikke straffer
dem igen’.

Beeltet er en halvring af asteroider, der ligger i kredslgb omkring solen Cautha. Asteroiderne
er fyldt med veerdifulde mineraler og metaller, som der er penge i at udvinde. Der er endnu
ingen megafirmaer, der udvinder mineralerne i Baeltet, men i stedet sma grupper af minere,
der flyver ind i beaeltet med mere eller mindre flyvedygtige mine-rumskibe. De kaldes for
baltere og har udviklet deres helt egen kultur. Det er en barsk og fri levevis, hvor man af
afheengig af heldet og sine nzre venner. Alle drgmmer om at ggre det helt store fund, men
sandheden er, at de fleste lever pa kanten af ruin og konstant ma keempe for at klare sig
endnu en maned.
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Byer og steder:

Stjerneporten

Stjerneporten er en hul cylinder, der er 3 kilometer lang og 600 meter i diameter. Den
roterer langsomt om sig selv, sa der er gravitet pa cylinderens inderside. Denne rumstation
er egentligt locathene og fashulernes generationsskib, som de forlod for at bosaette sig pa
skovplaneten Selvan. Da de to fremling emigrerede til planeten, blev Stjerneporten rippet
for udstyr og 1a nermest hen som en ruin. Da menneskerne ankom til solsystemet,
undersggte de rumskibet, og en lille gruppe mennesker, der ville drive minedrift i beeltet,
flyttede ind i skibet og satte det i stand. Efterhanden er Stjerneporten blevet hjem for alle
skeeve og skgre typer, der vil leve i frihed. Stjerneporten vil blive beskrevet i detaljer i et
senere Legenden om Phgnix-supplement.

Befolkning: Du kan finde alle folkeslag pa rumstationen.

Lokal konflikt: En locath, Zee’Kor, vil have Stjerneporten tilbage til locathe og fashuler. Hun
siger, at hun vil bruge rumskibet til at sende sit folk videre pa deres historiske mission. I
virkeligheden modtager hun penge fra Kompagniet, der vil lukke Stjerneporten, da
stationen er samlingssted for folk, der modarbejder Kompagniet, og balterne er
konkurrenter til Kompagniets minedrift.

Hvad du kan opleve: En travl rumby, der er bygget pa indersiden af en lang cylinder. Der
er overraskende god plads, og der er omrader med marker og endda sma skove. En hel
tredjedel af rumskibet er bygget som et aflukke for alle slags skorpioner, som locathene og
fashulerne jagede af og til under rejsen.

Hvem du kan mgde: I dag er rumstationen levested for alle folkefaerd og alle professioner.
De lever af at servicere alle minerumskibene, der flyver rundt i Baltet. Du kan finde
rumskibsmekanikere, mineralhandelsfolk, minere fra Beltet og folk, der tilbyder
underholdning til bzelterne, som har veret isoleret i manedsvis. Stemningen er lidt som i
det vilde vesten, men alt hvad der kan true stationens sikkerhed bliver der sldet meget hardt
ned pa. I rummet er sikkerhed ikke noget man spgger med.

Bastionen

Bastionen er en lille uafthaengig base, der er bygget ind i en udhulet asteroide. Bastionen
lever af tre minerumskibe, der afleverer malm til basen, som omdanner det til rene metaller
og sender dem til Stjerneporten. Bastionen fungerer som 'landsby’ og spillernes base. Laes
mere om Bastionen pa side 43.

Hvad du kan opleve: Alle fremlinger er velkomne pa Bastionen.

Hvem du kan mgde: Folk pa Bastionen er om muligt endnu mere frihedselskende og sky
end folk i Stjerneporten. Men alle, som kan bidrage til det lille samfund, er velkomne.

Station Halvvejen

Rumstation ’'Halvvejen’ har faet sit navn, fordi den ligger cirka halvvejs mellem
Stjerneporten og hovedplaneterne. Det er en rumstation, der er bygget uden pa en
asteroide. Den lever af rumrejsende, der stopper pa deres rejse ind mod hovedplaneterne,
og af at reparere og skrotte rumskibe. Halvvejen betragtes ogsa som neutral grund og
bruges til at holde forhandlinger.
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Hvad du kan opleve: En rumstation, der myldrer af liv. Ligesom i Canis (se side 33) er der
smat med plads og kun fa store rum. Alt er i miniformat: restauranter, hoteller og
forretninger. De eneste virkelige store rum er hangarer, som kan rumme rumskibe, der skal
repareres.
Hvem du kan mgde: Alle slags rejsende og mange baltere, som skal have repareret deres
rumskibe.

Ud over de fire store planeter er der ogsa fem mindre planeter, der huser intelligent liv - og
ofte af den mindre venlige slags.

Alpan, tageplanet

Alpan er en sumpplanet daekket med evig tage. P4 planeten bor alle typer af slimede vaesner,
orme og insekter. Det er et ubehageligt sted at opholde sig, fyldt med sygdomme og
stikkende kravl, hvoraf mange af dem er giftige. Dette ggr alt i alt, at planeten er et
favoritsted for pirater og andre tvivlsomme typer at gemme sig. Da der ikke er nogen
myndigheder pa planeten, har nogle rige mennesker bygget en by pa et hgjt, koldt plateau,
hvor de kan vere i fred for skatteopkreaevere, insekter, slanger og andre plagsomme
eksistenser. De har dbenbart en ordning med piraterne, sa de lader deres rumskibe veere i
fred.

Befolkning: Alle slags folkeslag, primeert pirater, rige mennesker og deres tjenere.

Lokal konflikt: Dydens hus er godt traette af Sark Kurkan, som kraever penge af dem for at
lade dem veere i fred. Derfor hyrer de heltene som lejesoldater for at saette en keep i hjulet
pa nogle af hans forretninger. De lader, som om de er Kompagniet, sa Sark ikke kan spore
heltenes ballade tilbage til dem.

Byer og steder:

Ny Monaco

Oppe pa en hgijslette langt over de stinkende sumpskove ligger Cauthas nok flotteste by, pa
bredden af en stor sg med krystalklart vand, hvor bade med store hvide sejl star smukt til
det bla vand. Den lille by er opfgrt i glas, stdl og marmor. Slanke hgjhuse, prangende
kasinoer, dyre butikker og gode restauranter ligger side om side i byens centrum, mens
kvarterer af store ejendomme ligger udenom. Om natten oplyser neonlys byen i alle
regnbuens farver. Man har bygget en kunstig hvid sandstrand ned til sgen, og byen har
endda bygget et lille tivoli med et stort pariserhjul nede pa stranden. Ny Monaco er en by for
de meget rige, hvor de kan traekke sig tilbage i nogle maneder i fred og ro.

Hvad du kan opleve: Ny Monaco er et fantastisk sted at bruge mange penge meget hurtigt.
Om dagen kgrer og gar de rige og deres tjenestefolk rundt i byens gader. Om natten bliver
gaderne befolket med robotter og servicefolk, der ggr byen ren og peen igen, klar til en ny
dag.
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Hvem du kan mgde: Rige mennesker, enten folk pa ferie eller pensionister, der har trukket
sig tilbage; mange har arbejdet for Kompagniet eller er gamle gangstere. Underdanige
servicearbejdere og teknikere sgrger for, at byens beboere kan leve et liv i luksus. Det
vrimler med sikkerhedsfolk og robotter.

Servus

Lidt leengere nede ad bjerget hvorpa Ny Monaco ligger, er der bygget en noget mere
beskeden by for alle de tjenestefolk, teknikere og servicefolk, der skal til for at fi Ny Monaco
til at fungere. I Servus finder du alt, hvad en almindelig familie skal bruge for at klare dagen
og vejen, men ellers er det en kedelig by.

Hvad du kan opleve: En lidt kedelig by bygget af lave praefabrikerede, containerlignende
bygninger.

Hvem du kan mgde: Tjenestefolk, frisgrer, butiksmedarbejdere, teknikere af alle slags. De
er alle sammen bundet af arelange arbejdskontrakter og kan ikke selv bestemme, om de vil
forlade Servus eller ej. Det skaber nogen utilfredshed, og der er sma grupper, der
planleegger oprgr.

Dydens hus

Oppe pa en bjergside, hvor vejret er godt, og udsigten pragtfuld, ligger Cautha-systemets
mest luksurigse hotel. Her er kun adgang for de ultra-rige. Man kan ikke selv beslutte sig for
at flytte ind; man kan kun bo der, hvis man bliver inviteret. Det siges, at Dydens Hus er alt
andet end dydigt, og at alt her kan kgbes for penge.

Hvad du kan opleve: Et pragtfuldt hotel, hvor du kan treekke dig tilbage fra den stressende
hverdag for at leve nogle uger eller maneder i luksus i et flot hotel med krystallamper, dybe
gulvtepper og fint sglvbestik.

Hvem du kan mgde: Rige mand og kvinder, deres tjenere og en top professionel stab af
tjenere. Mange af gaesterne har en baggrund som militeerledere, finanssvindlere og
gangstere.

Splid mellem venner: Dydens hus betaler mange penge til Sark Kurkans gangstere, og det
er de ret treette af. Derfor kunne de finde pa at hyre nogle lejesvende, det kunne f.eks. vare
heltene, til at szette ham ud af spillet ved at finde beviser pa hans forbrydelser, som Dydens
hus s3 anonymt kan sende til Ares. Heltene hyres gennem to mellemmaend, sa de ikke ved,
hvem de arbejder for. Det er ikke svert at finde beviser, men sveaerere at fa Ares til at ggre
noget.

Barataria

De fleste pirater har deres egne sma baser, hvor de kan gemme deres rumskibe og sig selv.
Der er ogsd en enkelt by, hvor de kan mgdes, szlge deres plyndrede gods til slibrige
handelsmaend og bruge alle deres penge. Denne by er Barataria, som er lidt af en dben
hemmelighed i Cautha-systemet - og i gvrigt portreetteret i mange pirat-B-serier pa Fax
News’ underholdningskanal. Det er en brutal by, som bliver styret med jernhdnd af tre
ledere, hvis identiteter er hemmelige. Piratbyen er bygget i en lille dal, som fgrst blev renset
for det meste lokale liv med napalm, fgr den var nogenlunde beboelig.
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Hvad du kan opleve: En livlig og barsk by med en stor rumhavn, teetpakkede basarer hvor
alting kan kgbes og szlges. Ingen steder er der hgjere end to etager, og man kan ikke se
himlen nogen steder pa grund af tage. Der er masser af barer og spillebuler, der falbyder
deres varer med neonskilte udenfor. Overalt er der halvmgrkt og tilrgget. Man er ved at
laegge sidste hand pa en kuppel, som vil skabe et enkelt omrade, hvor der er hgijt til loftet.
Lige nu er det stgrste bygning Dgdsarenaen, hvor krigere keemper til dgden for penge.
Hvem du kan mgde: Brutale pirater, hardkogte forbrydere, ulykkelige slavearbejdere,
kyniske forretningsfolk.

Dg@gdsarenaen: Barataria er hjemsted for Cautha-systemets eneste (og ulovlige) kamparena,
hvor krigere keemper med alle slags vaben og med kampsport - og ikke sjaeldent, til den ene
dgr. Nogle gange slaeber piraterne fanger, de er blevet vrede pd, med tilbage til Barataria,
hvor de szlger dem til Dgdsarenaen.

Forskningsstation Bravo

Kompagniet har en hemmelig forskningsstation pa Alpan. Her udfgrer de deres allermest
farlige forsgg og hemmelige forskning, f.eks. i nye vabensystemer og stoffer til at kontrollere
folk, sa de ikke laver vrgvl. Forskningsstationen er kamufleret som en piratbase med to
falske piratskibe, der flyver forsyninger og forskere frem og tilbage.

Hvad du kan opleve: En hemmelig forskningsbase gemt bag pigtrad og automatiske
maskingeveaerer. Der flyder med skrammel. Husene er overmalet med darlig graffiti og
kranier - men det er alligevel tydeligt, at basen er lidt for velbygget til at vaere en piratbase.
Hvem du kan mgde: En lille gruppe forskere beskyttet af soldater og robotter. Fanger der
bliver brut som forsggsdyr i forskernes eksperimenter.

Dgdsstationen: Kompagniet har mistet kontakten til Forskningsstation Bravo. Maske hyrer
en af cheferne nogle udefra til at undersgge basen - forsvinder de ogsa, ger det jo ikke sa
meget. Kompagniet og heltene er maske fjender. Men da Heltene er hyret via en mellemmand,
ved de ikke, at de arbejder for Kompagniet. Kompagniet ved heller ikke, at heltene arbejder
for dem. Hvad kan der vaere sket med basen? Fangerne er sluppet lgs og har taget forskerne
og deres fangevogtere som fanger. De lader som om de er pirater og venter nervgst pa et
rumskib, som de kan overtage - f.eks. heltenes rumskib. Og de tager ikke et nej for et ne;.

Blodskoven

Et stort omrade af Alpan, der er deekket af kraftig skov, har faet et rigtigt darligt ry. Folk, der
gar ind i skoven, kommer ikke ud igen, og man har mistet kontakten til mindst to sma
piratbaser. Alt tyder pa, at der lever alle mulige slags farlige planter og dyr, som er
aggressive mod alle teenkende vaesner. Grunden til deres aggressive natur, er, at de er
kommet under kontrol af rumkryb, som arbejder pa at mutere dem til nye, stgrre og mere
farlige varianter.

Hvad du kan opleve: En skummel og mgrk skov, hvor alt, der kan krybe og kravle, ja, selv
planterne, synes at udvikle sig til forvredne, keempestore varianter. Skoven i sig selv lugter
forkert. Den lugter mest af alt som - blod. Midt inde i skoven har rumkrybene en slags base.
Hvem du kan mgde: Alle mulige og umulige dyr og planter, der bare vil fleense og fla.
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Tin, isplanet

Tin er egentlig ikke en planet, men en stor og meget kold mane, der er i kredslgb om en
gigantisk gasplanet Thalna. Rent praktisk er Tin en isplanet, der er daekket af is hele aret.
Selv om planeten er meget besveerlig at bebo, sa er den vigtig pga. de mange mineraler, man
kan finde her. Tin er nemlig det bedste sted at dyrke de krystaller, man bruger i computere.
Det ggr man pa en slags farme, der ligger naer vulkanomradet Hades. Det er ogsa her, man
miner det braendstof, som bruges i rumskibe. Der bruges keempestore isbade til transport af
krystaller og braendstof, for himlen er mgrk af sod fra vulkanerne, og det er en darlig ide at
lande rumskibe nzer dem.

Befolkning: Othoner, mennesker og rhuner.

Lokal Kkonflikt: Krystallerne fra Tin indgar i alle computere, og de er derfor en af
solsystemets vigtigste ressourcer. Tin vil derfor hurtigt blive centrum for magtkampen
mellem megafirmaerne Helios og Kompagniet. Det starter i det sma, men eskalerer hurtigt
til sabotage, bortfgrelser og snigmord. Heltene kan snart blive blandet ind i spillet om
magten over Tin.

Byer og steder:

Boreas

Hovedstaden Boreas ligger omkring en stor rumhavn, som den lever af. Byen var i mange ar
en meget kedelig by. Husene er lave, feerdiglavede bygninger, som blev sat hurtigt op og
forbundet med tunneller. Alt foregar indendgrs, da det er isnende koldt og blaesende
udenfor, og der var treengt indenfor. Men sa fik man den ide at lave store kupler, hvor
temperaturen godt nok blev holdt lige under frysepunktet, men hvor det i det mindste ikke
bleeste sa meget. En minearbejder, der kedede sig fik den ide at skeere store skulpturer ud af
is og oplyse dem med farvet lys indefra. Den ide tog fart, og nu er der i hundredevis af den
slags skulpturer overalt. Kunstnere og turister, som ellers aldrig ville kunne lokkes til at
rejse til den kedelige mineplanet, besgger nu Boreas for at opleve det forunderlige syn. Der
er fire store markeder om aret, som samler arbejdere og teknikere fra hele planeten, og sa
er der liv og glade dage.

Hvad du kan opleve: En storby, der er gravet ned i isen. Byen bestar mest af snaevre huse
med meget lidt plads til at bevaege sig pa. De aflgses med mellemrum af store kupler fyldt
med isskulpturer, der lyser op i alle regnbuens farver.

Hvem du kan mgde: Et overraskende miks af arbejdere, teknikere og deres familier,
handelsfolk, lidt seere kunstnere og turister. Basen er beskyttet af Ares’ politifolk.
Kattetyveri: Dramatiske skulpturer skabt af drevne kunstnere kan vakke dybe fglelser i
folk - s3 meget at de vil have dem helt for dem selv. Rigmanden Howard Kemprad ma bare
eje Den Forkerte Kat, der er lavet af geniet Miquel Franzen. Kemprad hyrer heltene til at
stjeele den. Det er ikke nogen let sag, for skulpturen er lavet af is, der jo smelter, hvis
temperaturen er for hgj. Selve tyveriet er ikke sa sveert, for ingen regnede med, at nogen
ville stjeele en skulptur. Hvis heltene klaeder sig ud i arbejdstgj, kan de slippe af sted med
meget. Den store udfordring er, at Kemprads hustru er vred pa sin mand, fordi han vil
skilles, sd hun planlaegger at stjeele skulpturen fra ham. Fru Kemprad prgver derfor at lokke
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heltene til at flyve katten til Ny Monaco, hvor hun vil szlge statuen for en formue. Hopper
heltene ikke pa limpinden, er den stejle dame ikke bange for at bruge bgller til at
overmande heltene.

Kembla-minen

Tin har mange sjeldne mineraler, der er veerd at grave efter, ogsa selv om omkostningerne
ved at drive minedrift pad den iskolde planet er hgje. For at spare lidt og tjene lidt ekstra
penge, kan man ggre som Kompagniet har gjort det, nemlig at bruge fanger til det beskidte
og farlige arbejde. Kembla-minen er berygtet for at veere et livsfarligt feengsel. Der er ingen
mure, og det behgves heller ikke: Der er hundreder af kilometer til neermeste civiliserede
sted, og undslupne fanger kan umuligt overleve kulden.

Hvad du kan opleve: Et barsk fengsel fyldt med de farligste fanger. Minegange med
larmende gravemaskiner og transportband.

Hvem du kan mgde: Brutale fangevogtere og farlige forbrydere. Politiske fanger og
oprgrere, der lever et usselt og farligt livi minens dyb.

Det frosne nekropolis

Nede under isen ligger et gemt gravkammer for tusindvis af othoner, der boede pa
isplaneten for tusind ar siden. Da krigen kom, blev planetens rumhavn bombet og gdelagt,
og othonerne kunne ikke langere fa forsyninger ind udefra. De stakkels othoner pa
planeten led sultedgden. Fgr de sidste dgde, gdelagde de alle spor pa overfladen og lukkede
sig inde i gravkammeret. Siden har de ligget der, perfekt bevaret i den kolde is.

Hvad du kan opleve: En tyst og iskold gravplads med tusindvis af dgde, perfekt bevaret i
kulden. De har skrevet deres ulykkelige historie pa veeggene.

Hvem du kan mgde: Rumkryb. De fgrste, der fandt de dgde othoner,; var en lille gruppe af
rumkKkryb, der forvildede sig ind i kammeret. Der har nogen af dem overlevet ved at spise af
ligene - og de har ogsa slubret deres hjerner i sig og er blevet meget klogere. Det sidste ar
har de lagt spor ud, i hdb om at der er nogen, der bevaeger sig ind i gravkamrene - og lige
ind i et baghold.

Hades

Hades er det eneste sted med abent vand pa hele planeten. Hele omradet er fyldt med
vulkaner, og jorden varmer omradet op. Sgen syder og bobler af kemisk aktivitet, og den
lugter ofte maerkeligt. Overraskende nok lever der nogle sare fisk i sgen. Det ma vaere de
mest hardfgre fisk i solsystemet.

Hvad du kan opleve: Et omrdde med vulkaner, gejsere og en stor lavbundet sg, med lave
ger over alt. Hist og her stikker der 'vilde’ krystaller op. Langs sgens bredder ligger der
krystalfarme.

Hvem du kan mgde: Et relativt gde omrade med hardfgre dyr og planter.

Krystalfarme

Computerne i Cautha-systemet er specielle ved, at de mikrochips, der bruges i dem, ikke
laves pa fabrikker, men i stedet gror lidt ligesom planter. S& man har ’landbrug’ omkring
Hades, hvor man dyrker de krystaller, man bruger dels som batterier, dels i computere. De
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fleste ejes af Tha’'Ruk og Helios. Der er dog ogsa sakaldte 'vilde’ farme, der ejes af private, og
endda undergrundsfarme uden for lands lov og ret. Der opkraeves nemlig skat af hver solgt
krystal, sa der er lidt forretning i at smugle dem ud.

Hvad du kan opleve: Store farme, hvor man gror krystaller.

Hvem du kan mgde: Hardfgre krystal-landmaend, der nidkeert vogter over deres krystaller.

Skraldeplaneten blev i sin tid brugt til at dumpe al slags affald. Den blev ogsa brugt til
kriminelle, som et stort feengsel. Klimaet er meget stormende, stgvet flyver rundt, og
leengere ophold uden stgvmaske er darligt for dit helbred. Maskinmestrene fandt et sidste
tilflugtssted pa Nortia, men deres rumskib fejlede og kunne aldrig lette igen. I mange ar
ledte de forgaeves i skrammelbunkerne efter reservedele. Siden har de overlevet pa planeten
i 800 ar, glemt af alle andre. De er kun blevet mere bitre med arerne. Maskinmestrene har
ikke nogen stor, central by pa Nortia, da de frygter, at den ville blive for hurtigt opdaget.

Befolkning: Othoner. Maskinmestrene er af gode grunde dem, der ved mest om
kampbotterne, og hvordan man skal fa dem omprogrammeret. Den helt store udfordring er
at fa dem til at fortaelle noget, for de er stadig meget vrede pa Livsmestrerne. For nylig har
de faet bygget en radiosender og faet kontakt til Kompagniet. Begge parter er meget
forvirrede over, hvem de har faet fat i, og en egentlig kontakt har der endnu ikke veeret.

Byer og steder:

De skjulte byer

Der er ikke nogen store byer pa planeten, for othonerne har spredt sig, sa de ikke bliver
opbaget af deres gamle fjender.

Hvad du kan opleve: Skrald overalt. Gamle maskiner, karetgjer og rumskibe. Tgnder med
kemisk affald. Man var meget omhyggeligt med, at intet af det virkede, sa fanger ikke kunne
undslippe.

Hvem du kan mgde: Paranoide og vrede othoner, der opfgrer sig meget anderledes, end de
othoner heltene kender. De har sat alarmer op overalt, s de opdager hurtigt, hvis nogen
lander pa planeten. De vil prgve at tage fanger i live for at athgre dem.

Menrva er en lille planet, der kredser omkring Uni, den lille, brune stjerne. Uni afgiver ikke
meget lys og varme, men istedet meget radioaktivitet. Dette ggr, at liv ikke kan overleve pa
planeten i det lange lgb. Man kan godt tdle et par maneders ophold uden problemer, men
laengere tid er skidt for helbredet. Menrva er kampbotternes hovedkvarter. Det var i starten
af krigen bare en lille udpost, men efterhdnden som kampbotternes baser blev gdelagt af
krigen, blev denne ensomme planet deres hovedkvarter. Der er nemlig mange gode
mineraler og metaller pa planeten. Efterhdnden blev de fleste nye kampbotter produceret
her. Kampbotterne mangler dog krystaller fra Tin og guld fra Nethun til deres kampbotters
hjerner. Gennem de tusind, ar der er gdet, er planetens skorpe som en ost blevet
gennemboret af minegange. Hele planetens overflade er daekket af aldgamle rustne
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industrianleeg, der for leengst er gaet i stykker. Menrva blev nemlig udsat for et angreb fra
rumkrybene sidst i krigen. Mange af fabrikkerne og maskinerne har veeret overgroet af
@tsende planter, der fuldsteendig gdelagde dem. Kun her og der er der et anlaeg tilbage, der
virker, og som kgrer. Tavse kampbotter kgrer med malm mellem fabrikkerne. Andre
kampbotter kgrer ogsa bare hvilelgse rundt eller star og glor ud i luften. Det er, som om de
venter pa noget.

Hvad du kan opleve: En spggelsesplanet med gamle gdelagte fabrikker. Hele planeten
ligger i skygge, kun svagt oplyste af den mgrkergde brune sol Uni. Hist og her er der sma ger
af aktivitet: kampbotter, der er ved at genopbygge centre af fabrikker og computercentre.
Hvem du kan mgde: Kampbotter i alle afskygninger. Nogle arbejder, nogle kgrer hvileslgse
rundt. Men kampbotterne er altid rede til angreb; kampbotter, der har stdet stille i artier,
kan pludseligt vagne op og angribe. Mdske gemmer der sig stadig sma lommer af rumkryb,
som ogsa kan veere til fare for indtraeengere.

Vieve, 0gsa kaldet Hullet - rumkrybenes planet

Dybt inde i asteroidebzeltet er et omrade med et slet rygte. Der gar mange historier om
rumskibe, der er forsvundet med hele besatninger for aldrig at blive set eller hgrt fra igen.
Nu undgar mineskibe helt omradet, som passende har faet navnet Hullet. Hvad der gemmer
sig i hullet, er en lille mgrk og svampet planet, hvor rumkrybene har deres sidste base.
Vieves svampede udseende skyldes planteveekst, der som en gigantisk filtret svamp vokser
kilometer op i luften. Mellem planternes enorme staengler gemmer sig udkleekningsreder og
biologiske fabrikker, hvor rumkrybene yngler og naermest gror biologiske vaben og endda
rumskibe. Men Kigger man naermere efter, kan man se, at store omrader af plantestaenglerne
er gaet ud og kun star som udtgrrede skeletter. Kampbotterne havde held med at ramme
med ikke sa fa af deres radioaktive missiler, og det skabte store gdelaeggelser.

Hvad du kan opleve: En verden med lav tyngdekraft, hvor kilometer store steengler gror op
fra planetens overflade. Der er store tunneller og hele sale, som et rumskib snildt kan flyve i
gennem. Overalt er resterne af biologisk maskineri og keempe bzelge fyldt med saere vaesker.

Hvem du kan mgde: Rumkryb af alle slags. Arbejdere piler rundt med ressourcer, nidkeert
overvaget af soldater, der skanselslgst angriber alle indtraengere. I fabrikkerne gemmer sig
hjerner, som koldt planleegger rumkrybenes genkomst.

Disse fem eventyr tager udgangspunkt i, at Heltene bor pa Bastionen, en afsidesliggende
rumstation, der er gravet ind i en asteroide. Bastionen er beskrevet i detaljer pa side 51. Den
rgde trad gennem de fem eventyr er en asteroide fyldt med verdifuldt mineraler. Der er sa
mange penge i mineralerne, at Kompagniet vil ggre hvad som helst for at fa beliggenheden
at vide - og helst have oplysningerne for dem selv. Kaptajnen, Bastionens leder, vil bruge
pengene til at modernisere Bastionen til en 'rigtig’ minestation. Kompagniet vil bare blive
rigere. Det kan vi jo ikke have, sd eventyrene gar ud pa at sikre Bastionens fremtid, fgr
heltene flyver ud pa nye eventyr.
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Bastionen

Bastionen er en ensom rumstation, der ligger neer ved et asteroidebeelte, langt fra de store
planeter. Bastionen overlever pa at salge mineraler til Stjerneporten. Beboerne udforsker
asteroiderne i skramlede rumskibe, leder efter sjeeldne mineraler og udvinder dem med
robotter. Mineralerne fragtes til Bastionen, hvor de forarbejdes. Mineralerne bliver presset
sammen i 'torpedoer’, der skydes til Stjerneporten og samles op der. Der er ikke meget fart
pa, og det tager en sending tre maneder at nd Stjerneporten - men det er et arrangement,
der fungerer for beboerne.

Bastionen blev startet af en rhuner ved navn Alk’Shu og to mineingenigrer, to mennesker,
der hed Fawwaz Said og Carla Murkowski. De landede pa asteroiden med deres minesKib,
da den 13 et sikkert sted, og begyndte at udforske bzeltet. Det blev snart klart, at de ville fa
brug for en permanent base, og Bastionen blev grundlagt. Fgrst pa overfladen, men snart
begyndte ingenigrerne at grave sig ned i asteroiden. Siden er der gaet 45 ar, og basen er
gradvist blevet udbygget. Der bor nu ca. 100 fremlinger pa basen. Det er ofte folk med en
broget baggrund, der af forskellige grunde vil veek fra civilisationen. Nogle gemmer sig fra
myndighederne, mens andre bare vil ud i friheden. Man skal velges ind i feellesskabet, og
det kan man kun blive, nar at man har boet pad basen i en prgveperiode.

Scanning 1211-1955-0638

1) Vaerksted og hangar. 2) Torvet. 3) Boligblok A. 4) Bolighlok B. 5) Spilkuglen. 6) Drivhusene.
7) Knuseriet. 8) Kanonen. 9) Centralen. 10) Reaktoren.
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[ Phgnix fungerer Bastionen som en lille landsby, som heltene kan starte i, inden de flytter
deres eventyr til stgrre steder, som f.eks. Stjerneporten eller maske en planet. Basen er lille
og overskuelig, og der er ikke alt for mange personer, som spillerne skal saette sig ind i. [ en
senere bog vil Stjerneporten ogsa blive uddybet, og der sker lidt mere - men Bastionen vil
altid veere et trofast hjem, som heltene kan vende tilbage til.

Steder, du kan besgge:

Vaerkstedet og hangaren

Basens nybyggede hangar er det stgrste rum pad hele rumstationen og stor nok til at tage et
enkelt rumskib. Hangarens store dgre kan lukkes ud mod rummet, og hangaren fyldes med
luft, sd reparationer kan foregd i ro og mag under ordnede forhold. Hangaren bruges kun,
nar rumskibe skal repareres, hvis der skal leesses mange varer af, eller hvis der er fint besgg.
Der er et lille veerksted tilknyttet hangaren. I loftet er der en stor kran, og et par robotarme
kan kgre pa skinner pa vaeggene.

Torvet

Dette er det naeststgrste dabne rum i Bastionen. Fra Torvet kan man bevaege sig ud til alle de
andre afdelinger i Bastionen. Der er en stor lyssgjle midt i rummet, der udstraler sollys, og
sma afsatser pa vaeggene, hvor der gror grgnne planter. Det er ikke noget darligt sted at
opholde sig, og mange af Bastionens beboere spiser deres frokost her. Torvet er der, hvor
man mgdes til hverdag, afholder fester og vigtige mgder, der samler alle Bastionens
indbyggere.

Kometen

Lige ved Torvet ligger vaertshuset Kometen. Her samles folk fra Bastionen for at spille spil,
drikke whisky og udveksle sladder. Hgjdepunktet er; nar der ankommer transmissioner med
de nyeste ZG-Rugby-kampe. Transmissionerne afspilles i Kometen under megen larm og
festlighed. Du kan ogsa kgbe mad i Kometen, som mest serverer fedtede burgere og teerter.

Mamma Mia

Et noget mere familieegnet sted er restauranten Mamma Mia. Her kan du fa nudler og
supper, fashul-smoothies og locath-soyaboller i alle mulige, og ind imellem umulige,
varianter. Restauranten styres af locathen Nezral. Hun elsker at eksperimentere med
madopskrifter og bliver glad, nar udrejsende har krydderier eller sjeldne grgntsager med
hjem, som hun kan bruge til at afveksle den ellers lidt ensformige menu.

Boligblok A
En blok med lidt stgrre boligenheder, som mest tildeles par og familier. Der er ogsa blevet
plads til en lille legeplads og fru Kawasakis skole. Der laegges vaegt pa, at der er orden i
blokken, ikke for meget stgj og ballade. Hver bolig bestdr af to rum, et lille kgkken og et
badeveerelse.
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Boligblok B

Mindre boligenheder, som tildeles ungkarle af begge kgn. Her er der en noget mere fri
stemning, og der holdes ofte sma fester pa vaerelserne, hvor folk stimler sammen, og festen
breder sig ud pa gangene. Det er her, heltene har deres varelser. Hvert vaerelse indeholder
en seng, et skrivebord, et lille tekgkken og et badeveerelse.

Spilkuglen

En anden ny ting i Bastionen er et spilleomrade, der ligger langt inde i asteroiden, hvor der
naesten ikke er noget tyngdekraft. Her er en kuglerund hule, hvor der kan spilles ZG-Rugby.
Tilskuerne haenger i net ud langs siderne, hvor de efter bedste evne prgver at undga spillere,
nar de kommer for nezer i de hidsige kampe.

Drivhusene

Bastionen har indrettet et stort drivhus, hvor man dyrker grgntsager. Planterne star ikke i
jord, men i vaeske i store reoler, hvor lamper giver dem sollys. Der er en bioreaktor i
forbindelse med drivhusene, som omdanner alt biologisk affald til ggdevaeske for planterne.
Der er ogsa et lille aflukke med minigrise, som lever af affald. De slagtes og spises ved
sarlige lejligheder. Ellers lever alle af grgntsager. I et hjgrne er et destilleri, hvor der laves
whisky. Der mangler sjeeldent frivillige til at give en hdnd med i Drivhusene, for de fleste kan
lide at gd mellem de grgnne planter.

Centralen

Herfra styres alting i og uden for Bastionen. Rummet omkring Bastionen overvages af radar,
og man kan overvdge mange omrader inde i Bastionen via kameraer - hvis de ellers virkede.
Det er kun cirka halvdelen af alle kameraerne, der virker for tiden. Centralen er bemandet
dggnet rundt.

Knuseriet

Nar borerumskibet har afleveret deres last af rummalm, fgres den ind i dette kammer. Her
knuses malmen, og mineraler sorteres fra. Knuseriet er hevet ud fra et rumskib og udbygget
mange gange. Det er et halvfarligt sted at opholde sig med stempler, knusere, transportband
og robotkraner. To aeldgamle robotlastere sleeber ogsa rundt pa malm, der er Kklar til at blive
smeltet og skudt til Stjerneporten.

Kanonen

Herfra skydes malm til Stjerneporten. Cirka hvert kvarter skydes en malm-blok af sted.
Kanonen bruger magnetisme til at skyde, og det tager den 15 minutter at lade den op. Alt
foregar automatisk i dette rum, og der er ikke nogen atmosfaere her.

Reaktoren

Dette er Bastionens hjerte, og stationen kunne slet ikke overleve uden Mormor, en gammel
fusionsreaktor, der er hevet ud af et rumskib. Mormor er ofte dagens samtaleemne, specielt
hvis der er strgmsvigt, som sker flere gange hver dag. Hun burde vare udskiftet for leengst,
men Bastionen har endnu ikke haft rad til at kebe en ny. Bastionens beboere er ogsa
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nermest overtroiske, hvad angar reaktoren, og fgler, at hvis Mormor bliver skiftet ud, sa vil
Bastionen miste sin sjeel. Udover Mormor, findes der ogsa maskiner, der renser luften og
fordeler vand og varme.

Personer:

Kaptajnen

Rhuneren Hu’Shu er basens daglige leder, og hans far var med til at grundleegge Bastionen,
for nu mange ar siden. Han fulgte i farens fodspor og har levet pa Bastionen hele sit liv. Hans
navn er Hu’Shu, men alle kalder ham Kaptajnen. Han er en rhuner, men har levet sa lang tid
blandt mennesker, at han naesten opfgrer sig og taler som dem.

Mr. Bracket

Kaptajnens tro fglgesvend og mekaniker hedder mr. Bracket. Han har ansvaret for at holde
basens lille fusionsreaktor kgrende, og han har altid sin lille fede hund Sputnik i hzelene.
Han er en gammel pirat, noget, han bestemt ikke er stolt af.

Valentin Murkowski

Han er sgn af en af Bastionens grundlaeggere. Han har ikke nogen fast rolle, og ingen ved
rigtigt, hvad han laver. Han er vist nok programmgr, men mest af alt haenger han ud i
centralen. Valentin er ogsd en forraeeder. Han er sur over, at Kaptajnen bestemmer alting;
Kompagniet har lovet ham, at han skal veere leder, hvis han til gengzeld er loyal over for dem.
Valentin ved ikke, at Kompagniet har tenkt sig at overtage Bastionen, og blot bruge ham
som kransekagefigur.

Dr. Ivanovsky

Hun er basens lazege. Hun er godt nok uddannet biolog, men ved nok om fgrstehjeelp til at
lappe folk sammen og kurere dem for sygdomme. Hun er pa flugt fra Kompagniet, som hun
har arbejdet for. Hun forskede i rumkrybene; en interesse, hun har taget med sig. Hun har et
isoleret laboratorium gemt pa Bastionen, som hun bruger til dette. Kaptajnen kender til
hendes laboratorium, men ved ikke, hvad det bliver brugt til.

Fru Kawasaki

Denne asiater er leder af basens lille skole. (Der er seks bgrn pa Bastionen). Hun prgver at
g@re basen lidt mere civiliseret ved at lave tombola og kaffeklub for basens kvinder. Hun er
en lille, tyk dame med stalgrat har. Hun og Kaptajnen har ofte harde diskussioner, nar fru
Kawasaki synes, at der bliver lidt for meget mandehgrm pa basen.

Miles

Denne eks-panter arbejder nu som Bastionens sherif og minearbejder. Han ses ofte med
sine to medarbejdere Mina og Jek'The. Det er ham og hans team, der med robotter langsomt
bygger nye gange og udbygger basen. Miles er ogsa leder af basens ZG-Rugby-hold.
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Alexander

Han er basens ingenigr og skibsmekaniker. Det er Alex og hans to hjaelpere Matt og Hamid,
der reparerer det meste af basens slidte udstyr, sa de har altid travlt med et eller andet. Alex
ses ofte i Knuseriet eller i hangaren. Han er en dygtig ingenigr, der sagtens kunne fa et bedre
job hos de store megafirmaer.

Mira

Hun er bartender i Kometen og bestyrer af Bastionens lokale radio. Hun ved alt om alle, og
er byens nyhedscentral. Hun kalder konsekvent alle maend for ’darling’. Nar folk bliver
frustrerede eller kede af det, far de ofte det rad, at de skal 'ga ned og snakke med Mira’.

Mija, Thorn og Oleg (othon)

Denne gruppe af lykkeriddere miner nogle gange efter mineraler, og andre gange klunser de
sig frem i tilveerelsen, men der er ikke meget ondt skabt i dem. De ejer rumskibet Hujende
Himmel.

Wiua, Qi’'Tua og Ki’Kua

Disse tre fashuler kommer fra den samme rede og er altsa sgskende. De flyver rumskibet
Edelweiss og fragter primeert ting og mennesker. De arbejder pa at tjene penge nok til, at de
kan tage tilbage til Laran og gifte sig.

Casimir

Han er en handelsmand fra Stjerneporten, der kommer en gang om maneden for at selge
varer af alle slags. Han er en veltalende slyngel, men har i bund og grund sympati med
Bastionen. Han flyver i rumskibet Capricorne.

Rumskibe:

Hujende Himmel. Fragtskib. Beszaetning: Thorn, Mija og othonen Oleg. Dette lille fragtskib
er hjem for tre rumvagabonder og ombygget til at klare lidt af hvert, sa det kan tage 5
besaetningsmedlemmer og 10 tons fragt.

Edelweis. Besatning: Wiua, Qi'Tua og Ki’'Hua. Dette mineskib star for hovedparten af
minedriften. Rumskibet er et relativt stort skib, men det har set bedre tider. Det kan tage 6
besaetningsmedlemmer og 150 tons fragt. Det har ogsa 4 minerobotter.

Tyfonen. Et lille rumskib, der kan tage 4 passagerer og meget lidt last. Tyfonen er gemt pa
den anden side af asteroiden, nede i et hul med en presenning og grus over sig. Skibet er en
ekstra sikkerhed hvis noget skulle ga galt. Kun Kaptajnen, Mr. Bracket og Alexander kender
til dets eksistens.
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Capricorne (stenbukken). Dette er Casimirs handelsskib. Casimir flyver i fast rutefart
mellem Stjerneporten, Station Halvvejen og flere af planeterne - og han besgger ogsa
Bastionen med jevne mellemrum, selvom der sikkert ikke er mange penge i det. Udover
gods har Capricorne plads til 4 passagerer, men Casimir flyver kun med folk, han kender.
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Egenskaber og Fardigheder for bipersoner og vaesner ligner meget dem for helte, med
enkelte undtagelser:

Svaeve /Flyve: Nogle vasner, f.eks. fashuler, rumkryb mf, kan flyve eller sveve. Dette
skrives Skridt 6/9 (svaeve). Det betyder at veesnet kan flytte sig 6 meter/felter til fods, og 9
felter/meter nar den flyver.

Evner: Evner er specielle angreb et veesen kan foretage. Ved nogle evner star der
genlade, feks. 5+. Efter at et angreb er brugt fgrste gang, rulles der en T6 i starten af
vaesnets tur; rulles der 5 eller 6 kan det bruge sit specielle angreb igen.

Almindelige borgere

Egenskaber: Styrke 4, Smidighed 4, Viden 5, Helbred 4
Liv 10, Skridt 6

Feerdigheder: Computer 5, Kgrsel 4, Mekanik 3,
Opdage Ting 4, Slagsmal 4, Sport 4

Kamp: Knytnaeve4  Skade T4-1

Udstyr: tgj, telefon.

Agent
Agenter arbejder med hemmelige operationer for store firmaer og skumle rigmaend.

Egenskaber: Styrke 4, Smidighed 5, Viden 5, Helbred 4
Liv 10, Skridt 6
Feerdigheder: Computer 5, Kgrsel 5, Skydevaben 5, Mekanik 4, Neerkampsvdben 4, Opdage
Ting 5, Overtale 6, Slagsmal 5, Stjeele 4, Sport 5
Kamp: Laserpistol5 Skade T6
Chokstav 4 Skade T6S
Udstyr: civilt tgj, telefon, laserpistol, chokstav.

Civil Ares-politimand
Civile politifolk opklarer forbrydelser, efter de er sket. De er ikke i uniform.

Egenskaber: Styrke 4, Smidighed 4, Viden 5, Helbred 4
Liv 10, Skridt 6
Faerdigheder: Computer 5, Kgrsel 4, Mekanik 3, Neerkampsvdben 4, Opdage Ting 5, Overtale
5, Skydevaben 5, Slagsmal 4, Sport 4
Kamp: Laserpistol5 Skade T6
Chokstav 4 Skade T6S
Udstyr: civilt tgj, laserpistol, handjern, radio.
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Ares-politimand
Uniformerede politifolk arbejder enten for det store sikkerhedsfirma Ares eller er hyret
lokalt i byerne. De patruljerer enten i bil eller til fods.

Egenskaber: Styrke 4, Smidighed 4, Viden 5, Helbred 4
Liv 10, Skridt 6, Rustning 1
Feerdigheder: Computer 5, Kgrsel 5, Skydevaben 6, Mekanik 3, Neerkampsvdben 5, Opdage
Ting 5, Slagsmal 5, Sport 5
Kamp: Laserpistol 6 Skade T6
Chokstav 5 Skade T6S
Udstyr: uniform, let rustning, laserpistol, chokstav, handjern, radio.

Bglle
Bgller er store folk, der slar pa teeven, enten i fuldskab eller for at stjeele folks penge.

Egenskaber: Styrke 5, Smidighed 4, Viden 5, Helbred 5
Liv 12, Skridt 6
Feerdigheder: Kaste 4, Kgrsel 4, Neerkampsvaben 5, Opdage Ting 4, Slagsmal 6, Sport 5,
Underverden 4
Kamp: Knytnaeve 6  Skade T4-1
Chokstav 5 Skade T6S
Udstyr: tgj, telefon.

Diplomat
Diplomater arbejder for regeringer eller store firmaer med at fa aftaler pa plads og klare
uenigheder.

Egenskaber: Styrke 4, Smidighed 4, Viden 6, Helbred 4
Liv 10, Skridt 6

Feerdigheder: Computer 5, Kgrsel 4, Opdage Ting 4, Overtale 6, Slagsmal 3, Sport 3
Kamp: Knytnaeve4  Skade T4-1
Udstyr: dyrt tgj, telefon, tabletcomputer.

Dusgrjaeger
Dusgrjeegere lever af at fange forbrydere og oprgrere for penge - dgde eller levende.

Egenskaber: Styrke 4, Smidighed 4, Viden 5, Helbred 5
Liv 12, Skridt 6, Rustning 1
Feaerdigheder: Computer 5, Kgrsel 5, Skydevaben 6, Mekanik 4, Neerkampsvaben 5, Opdage
Ting 4, Slagsmal 5, Sport 5, Underverden 4
Kamp: Chokgever 6 Skade T6S
Chokstav 5 Skade T6S
Udstyr: uniform, let rustning, chokgeveer, chokstav, handjern, radio.
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Hacker
Hackere bryder ind i store computersystemer for at snyde firmaer for penge, eller for at
finde oplysninger.

Egenskaber: Styrke 4, Smidighed 4, Viden 5, Helbred 4

Liv 10, Skridt 6

Feerdigheder: Computer 7, Elektronik 6, Kgrsel 4, Mekanik 4, Opdage Ting 4, Slagsmal 4,
Sport 4, Underverden 5

Kamp: Knytnaeve4  Skade T4-1

Udstyr: almindeligt tgj, telefon, tabletcomputer, el-vaerktgjskasse.

Handelsmand
Handelsfolk lever af at szelge ting videre - til en specielt lav pris, kun til dig.

Egenskaber: Styrke 4, Smidighed 4, Viden 6, Helbred 4

Liv 10, Skridt 6

Feerdigheder: Computer 5, Handel 6, Kgrsel 3, Opdage Ting 4, Overtale 5
Kamp: Knytneve 4  Skade T4-1

Udstyr: almindeligt tgj, telefon, tabletcomputer.

Industrileder
Industriledere styrer store firmaer og tager de vigtige beslutninger.

Egenskaber: Styrke 4, Smidighed 4, Viden 6, Helbred 4

Liv 10, Skridt 6

Feerdigheder: Computer 5, Handel 6, Kgrsel 4, Opdage Ting 4, Overtale 6
Kamp: Knytnaeve4  Skade T4-1

Udstyr: dyrt tgj, telefon, tabletcomputer.

Lage
Laegerne i fremtiden har travlt med at kurere saere sygdomme hos de fem folkeslag.

Egenskaber: Styrke 4, Smidighed 4, Viden 6, Helbred 4

Liv 10, Skridt 6

Feerdigheder: Computer 5, Kgrsel 4, Laegehjalp 6, Mekanik 2, Overtale 4, Sport 3
Kamp: Knytneve 4  Skade T4-1

Udstyr: dyrt tgj, telefon, tabletcomputer, fgrstehjaelpstaske.

Legenden om Phgnix | 59



Minearbejder
Det er stadig lige hardt at vriste mineraler ud af planeternes dyb eller fra asteroider i det
dybe rum.

Egenskaber: Styrke 6, Smidighed 4, Viden 5, Helbred 5

Liv 12, Skridt 6

Feerdigheder: Computer 5, Elektronik 4, Kgrsel 4, Mekanik 6, Neerkampsvaben 4, Opdage
Ting 4, Slagsmal 5, Sport 4

Kamp: Svensknggle 4 Skade T4+1
Knytnaeve 4  Skade T4
Udstyr: almindeligt tgj, telefon, veerktgjskasse.

Panter-soldat
Panter-soldater er kun lidt mere end bgller i uniform. De er magtens brutale jernneeve, nar
meaendene i Kompagniets hovedkvarter vil have deres vilje - koste, hvad det vil.

Egenskaber: Styrke 6, Smidighed 4, Viden 5, Helbred 5
Liv 12, Skridt 6, Rustning 2
Feerdigheder: Computer 5, Kaste 4, Kgrsel 5, Skydevaben 6, Mekanik 3, Neerkampsvaben 5,
Opdage Ting 4, Slagsmal 5, Sport 4
Kamp: Lasergeveer 6 Skade T8
Vibrokniv 5 Skade T4+2
Chokgranat5 Skade T6S
Udstyr: uniform, kamprustning, lasergeveer, chokgranat, vibrokniv, radio.

Panter-rumsoldat
Kompagniets rumsoldater er elitetropper, der kan kaempe hvor som helst.

Egenskaber: Styrke 5, Smidighed 5, Viden 5, Helbred 5
Liv 12, Skridt 6, Rustning 1
Feerdigheder: Computer 5, Kaste 4, Kgrsel 4, Skydevaben 6, Mekanik 3, Neerkampsvaben 5,
Opdage Ting 4, Slagsmal 5, Sport 6
Kamp: Lasergeveer 6 Skade T8
Chokgranat5 Skade T6S
Vibrokniv 5 Skade T4+1
Udstyr: rumdragt, lasergeveer, vibrokniv, chokgranat, spinder, radio.
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Panter-vagt
Kompagniet hyrer mere almindelige vagtfolk til at passe pa deres ejendomme.

Egenskaber: Styrke 5, Smidighed 4, Viden 5, Helbred 4
Liv 10, Skridt 6, Rustning 1
Feerdigheder: Computer 5, Kgrsel 5, Skydevaben 5, Mekanik 3, Neerkampsvdben 5, Opdage
Ting 4, Slagsmal 5, Sport 4
Kamp: Laserpistol5 Skade T6
Chokstav 5 Skade T6S
Udstyr: uniform, let rustning, laserpistol, chokstav, handjern, radio.

Panter-vagtrobot

Vagtrobotter patruljerer i fabriksomrdaderne, pa udkig efter ubudne geester. Opdager de
nogen, tilkalder de vagterne og overvager indbrudstyven. Vagtrobotterne kan ogsa prgve at
lamme tyve med chokgeverer. Vagtrobotter er pa stgrrelse med en lille hund. De kgrer pa
larvefgdder, der kan kgre op og ned af trapper, og sa kan de se i mgrke.

Egenskaber: Styrke 4, Smidighed 6, Viden 1, Helbred 3
Liv 6, Skridt 8, Rustning 1

Feerdigheder: Opdage Ting 6, Skydevaben 5

Kamp: Chokgever 5 Skade T6S

Flyvende drone

Flyvende droner bruges primeert til at patruljere stgrre omrader. Ser de noget
mistaenkeligt, sender de et radiosignal til vagterne. Droner bruger propeller, der hvor der
er atmosfeaere, og jetdyser ude i rummet.

Egenskaber: Styrke 3, Smidighed 5, Viden 2, Helbred 4
Liv 10, Skridt 0/10 (flyvning), Rustning 1

Feerdigheder: Opdage Ting 6, Pilot 5, Skydevaben 5
Kamp: Lasergeveer 5 Skade T8

Panter-Kkrigsrobot

Panterne bruger Krigsrobotter, nar de skal i kamp mod bevaebnede modstandere.
Krigsrobotter gar pa to ben ligesom mennesker og er i stand til at ga alle steder, hvor
mennesker kan na. De er ret tunge og ikke sa hurtige.

Egenskaber: Styrke 7, Smidighed 2, Viden 2, Helbred 5
Liv 12, Skridt 4, Rustning 3
Feerdigheder: Opdage Ting 6, Neerkampsvaben 5, Skydevaben 5
Kamp: Lasergeveer 5 Skade T8
Granatkaster 4 Skade T6
Chokstav 5 Skade T6S
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Pirat
Ude i det mgrke rum venter pirater pa deres bytte: langsomme lastrumskibe fulde af
mineraler eller dyrt elektronik, som piraterne kan rgve.

Egenskaber: Styrke 5, Smidighed 5, Viden 5, Helbred 5
Liv 12, Skridt 6, Rustning 1
Feerdigheder: Computer 5, Skydevdben 5, Neerkampsvaben 5, Opdage Ting 4, Slagsmal 5,
Sport 6, Underverden 4
Kamp: Lasergeveer 5 Skade T8
Chokgranat5 Skade T6S
Vibrokniv 5 Skade T4+1
Udstyr: uniform, rumdragt, lasergeveer, chokgranat, vibrokniv, radio.

Rumtekniker
Ogsa piratrumskibe treenger til en keerlig svensknggle i ny og nz, og der er desperate
teknikere, med en mgrk fortid, der villigt arbejder for dem.

Egenskaber: Styrke 5, Smidighed 5, Viden 5, Helbred 4
Liv 10, Skridt 6, Rustning 1
Ferdigheder: Elektronik 6, Computer 5, Kgrsel 4, Mekanik 6, Opdage Ting 4, Pilot 6,
Skydevaben 4, Slagsmal 4, Sport 6
Kamp: Laserpistol4 Skade T6
Knytnaeve 4  Skade T4-1
Udstyr: almindeligt tgj, rumdragt, tabletcomputer, veerktgjskasse.

Rumpilot
De kaldes ogsa for Rummets Engle, de piloter, der tyst fgrer rumskibene gennem rummet
fra planet til planet.

Egenskaber: Styrke 4, Smidighed 4, Viden 6, Helbred 4

Liv 10, Skridt 6, Rustning 1

Ferdigheder: Computer 5, Elektronik 4, Handel 5, Kgrsel 4, Mekanik 4, Opdage Ting 4, Pilot
7, Slagsmal 4, Sport 5

Kamp: Knytnaeve4  Skade T4-1

Udstyr: uniform, rumdragt, schweizerkniv, tabletcomputer, telefon.
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Tekniker
Det kraever sin mand at holde et rumskib ved lige. Teknikere i rummet skal kunne Klare alle
problemer alene, for der kan vaere langt til nzermeste veerksted.

Egenskaber: Styrke 5, Smidighed 4, Viden 5, Helbred 4

Liv 10, Skridt 6

Feerdigheder: Computer 6, Elektronik 6, Kgrsel 4, Mekanik 6, Neerkampsvaben 4, Opdage
Ting 4, Slagsmal 4, Sport 4

Kamp: Svensknggle 4 Skade T4

Udstyr: almindeligt tgj, telefon, tabletcomputer; veerktgjskasse.

Tyv
Selv i fremtiden er der slyngler, der lever af at stjeele fra andre - og det kraever en, der kan
sno sig, at veere tyv i en fremtid med avancerede alarmsystemer og vagtrobotter.

Egenskaber: Styrke 4, Smidighed 6, Viden 5, Helbred 4

Liv 10, Skridt 6

Feerdigheder: Computer 5, Elektronik 5, Kgrsel 4, Mekanik 5, Opdage Ting 5, Slagsmal 5,
Skjule Sig 5, Stjeele 6, Sport 5

Kamp: Knytnaeve5  Skade T4-1

Udstyr: civilt tgj, telefon, elektronisk dirk, veerktgjskasse.

Videnskabsmand
Videnskabsmeend prgver at fravriste Cautha-systemet dets hemmeligheder ved at studere
planeterne og rode i jorden efter gemt viden.

Egenskaber: Styrke 4, Smidighed 4, Viden 6, Helbred 4

Liv 10, Skridt 6

Feerdigheder: Computer 6, Elektronik 4, Kgrsel 4, Laegehjzelp 4, Mekanik 3, Videnskab 7 eller
Historie 7

Kamp: Knytneve 4  Skade T4-1

Udstyr: almindeligt tgj, telefon, tabletcomputer.
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Rhun
Selv almindelige rhuner har leert at sla fra sig lige fra barnsben, og de har alle sans for
@refuld opfarsel.

Egenskaber: Styrke 4, Smidighed 4, Viden 5, Helbred 5

Liv 12, Skridt 6

Feerdigheder: Computer 4, Kgrsel 4, Mekanik 3, Neerkampsvaben 4, Opdage Ting 4, Slagsmal
5, Sport 4

Kamp: Klgr5 Skade T4-1

Udstyr: almindeligt tgj, telefon.

Rhun-dualist
Dualister har haevet kamp til en kunstform og lever og ander for den zere, som man kun
finder i kamp, rhun til rhun.

Egenskaber: Styrke 6, Smidighed 4, Viden 5, Helbred 5
Liv 12, Skridt 6, (Rustning 2)
Feerdigheder: Computer 5, Kgrsel 4, Mekanik 3, Neerkampsvdben 6, Opdage Ting 4, Slagsmal
6, Sport 5
Kamp: Klgr5 Skade T4-1
Rhunsveerd 6 Skade T8+1
Udstyr: tgj, kamprustning, rhunsveerd, telefon.

Othon
Othonerne er triste overlevende fra den @gdelaeggende krig, og de prgver blot at glemme
fortidens raedsler.

Egenskaber: Styrke 4, Smidighed 4, Viden 6, Helbred 4

Liv 10, Skridt 6

Feerdigheder: Computer 5, Opdage ting 4, Slagsmal 2, Sport 4, Videnskab 4
Kamp: Knytneve4  Skade T4-1

Udstyr: almindeligt tgj.
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Othon-zldste
Othonernes oldermeend sgrger for, at den unge befolkning vokser op i uvidenhed, mens de
selv gemmer pa fortidens skamfulde hemmeligheder.

Egenskaber: Styrke 4, Smidighed 4, Viden 6, Helbred 4

Liv 10, Skridt 6

Feerdigheder: Computer 3, Historie 5, Opdage Ting 3, Overtale 6, Videnskab 5
Kamp: Knytnaeve4  Skade T4-1

Udstyr: fint dekoreret tgj.

Locath
Locathe er lige sa teknisk avancerede som mennesker, men foretraekker blot det frie liv pa
stepperne.

Egenskaber: Styrke 4, Smidighed 4, Viden 5, Helbred 4

Liv 10, Skridt 7

Feerdigheder: Computer 5, Kgrsel 4, Mekanik 3, Opdage Ting 4, Skjule Sig 4(5), Slagsmal 4,
Sport 5

Kamp: Knytneve 4  Skade T4-1

Udstyr: veerktgjsbeelte, telefon.

Locath-slyngel
Lochattenes restlgse natur kan ind imellem lokke dem til at leve et hurtigt og spaendende liv
som smaforbrydere.

Egenskaber: Styrke 4, Smidighed 5, Viden 5, Helbred 4
Liv 10, Skridt 7
Feaerdigheder: Computer 5, Kgrsel 5, Skydevaben 5, Mekanik 4, Neerkampsvaben 5, Opdage
Ting 5, Overtale 5, Skjule Sig 5(6), Slagsmal 5, Stjeele 4, Sport 6
Kamp: Laserpistol 6 Skade T6
Chokstav 5 Skade T6S
Udstyr: veerktgjsbeelte, kappe, telefon, laserpistol, chokstav.

Fashul
Fashuler flyver frit mellem deres enorme traeer, i neer kontakt med himlen.

Egenskaber: Styrke 4, Smidighed 5, Viden 5, Helbred 4

Liv 10, Skridt 6/9 (sveeve)

Feerdigheder: Computer 5, Karsel 4, Mekanik 3, Opdage Ting 5, Overleve 4, Slagsmal 4, Sport
5

Kamp: Knytneve4  Skade T4-1

Udstyr: veerktgjsbeelte, telefon.
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Fashul-rumpilot
Mange fashuler drages af drgmmen om friheden i rummet og uddanner sig til piloter.

Egenskaber: Styrke 4, Smidighed 5, Viden 5, Helbred 4

Liv 10, Skridt 6/9 (svaeve)

Faerdigheder: Computer 6, Elektronik 4, Kgrsel 4, Mekanik 4, Opdage Ting 4, Pilot 8, Slagsmal
4, Sport 6

Kamp: Knytnaeve4  Skade T4-1

Udstyr: veerktgjsbeelte, schweizerkniv, tabletcomputer, telefon.

Kamphotter og rumkryb

Kampbotter

Kampbotterne blev skabt af Maskinherrerne til at bekeempe deres fjender Livsmesterne.
Maskinherrerne gnskede et vaben, der kunne tale kulde sdvel som varme, og som kunne
operere lige sa godt pa planeter som i det kolde rum. De gnskede ogsa et vaben, der kunne
operere uafhaengigt af dem selv; det skulle selv kunne finde frem til fjenden og bekeempe
den. De skulle ogsa selv kunne bygge nye robotter til at erstatte tab. Kampbotter kan taenke
uafhaengigt og selv laegge planer; og de bliver aldrig treette eller giver op.

Spejder

Kampbot-spejdere har til opgave at finde frem til fjenden og give besked til Teenkerne om at
sende forsterkning i form af Krigere. Spejdere har en menneskelignende skikkelse, og de
kan treenge frem alle steder, som et menneske kan. Spejdere er den mest almindelige
kampbot at mgde.

Egenskaber: Styrke 6, Smidighed 3, Viden 2, Helbred 5

Liv 12, Skridt 6, Rustning 2

Feerdigheder: Computer 5, Opdage Ting 6, Skydevaben 4, Slagsmal 3, Skjule Sig 5, Sport 5
Kamp: Lasergeveer 4 Skade T8

Evne, selvimord: En Spejder, der er blevet skadet og nar 0 i Liv, vil springe i luften pa 4+ pa
et T6-terningslag. Eksplosionen giver T6 i skade og raekker 4 x 4 meter/felter.

Flyvende spejder

Flyvende spejdere bruges primeert til at patruljere stgrre omrader. Ser de noget
misteenkeligt, sender de et radiosignal til Teenkerne, som sender Spejdere og Krigere ud for
at mgde fjenden. Flyvende spejdere bruger propeller, der hvor der er atmosfaere, og jetdyser
ude i rummet.

Egenskaber: Styrke 3, Smidighed 5, Viden 2, Helbred 4
Liv 10, Skridt 0/10 (flyvning), Rustning 1

Feerdigheder: Opdage Ting 6, Pilot 7, Skydevaben 5
Kamp: Lasergeveer 5 Skade T8
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Kriger

Krigere er langsomme robotter, der stgtter de hurtigere Spejdere. De tunge Krigere har
tykkere rustning og granatkastere. De bruges, hvor kampen er planlagt i god tid i forvejen
og i forsvar.

Egenskaber: Styrke 7, Smidighed 3, Viden 2, Helbred 5
Liv 12, Skridt 4, Rustning 3
Feerdigheder: Computer 5, Opdage Ting 4, Skydevaben 5, Slagsmal 2, Sport 3
Kamp: Lasergeveer 5 Skade T8

Granatkaster 5 Skade T6, 4 x 4 meter/

felter. 2 skud.

Evne, selvmord: En Kriger, der er blevet skadet og nar 0 i Liv, vil springe i luften pa 4+ pa et
T6-terningslag. Eksplosionen giver T6 i skade og raeekker 4 x 4 meter/felter.

Sniger

Snigere er sma spejdere og snigmordere, der lister sig omkring, udspionerer fienden og
indimellem snigmyrder dem med giftndle. De er pa stgrrelse pa en lille hund og har sma
mekaniske ben. De opererer ofte i flokke af tre botter.

Egenskaber: Styrke 2, Smidighed 5, Viden 2, Helbred 2

Liv 6, Skridt 6, Rustning -

Feerdigheder: Opdage Ting 6, Neerkampsvaben 4, Skjule Sig 6, Sport 6

Kamp:  Giftnal 4 Skade 1 + T8

Evne, selvmord: En Sniger, der er blevet skadet og ndr 0 i Liv, vil springe i luften pa 4+ pa et
T6-terningeslag. Eksplosionen giver T4 i skade og raekker 2 x 2 meter/felter.

Bygger
Byggere arbejder ved transportband, ombord pd rumskibe eller bygger og vedligeholder

baser. De er som regel passive, medmindre de bliver angrebet.

Egenskaber: Styrke 6, Smidighed 3, Viden 2, Helbred 5

Liv 12, Skridt 6, Rustning 2

Feerdigheder: Computer 5, Elektronik 5, Mekanik 5, Opdage Ting 2, Neerkampsvaben 3
Kamp:  Veerktgj 3 Skade T4+1
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Teenker

Robottaenkere styrer kampbotternes samfund og giver ordre til de andre botter. De sidder
som edderkopper i et stort net, planlaegger produktionen, og hvordan krigen skal fgres -
uafheengigt af deres gamle herrer, Maskinmesterne. De glemmer aldrig, sover aldrig og
tilgiver aldrig.

Egenskaber: Styrke 2, Smidighed 2, Viden 5, Helbred 5
Liv 12, Skridt 1, Rustning 2
Ferdigheder: Computer 7, Elektronik 6, Mekanik 6, Opdage Ting 2, Videnskab 7

Livsmestrene gnskede at eendre og kontrollere levende vaesner for at skabe, hvad de mente,
var en perfekt natur. Da de kom i borgerkrig med deres rivaler, Maskinherrerne, lavede de
ogsa deres egne selvstyrende vdben, men brugte biologien som grundlag. Hvad de skabte,
var raedsler, der kunne fgre krig bade pa planeterne og i rummet, og som aldrig viste nogen
nade. For naturen er uden skansel. Rumkryb kan kommunikere med hinanden via
biologiske radioer, og de kan ogsa gro vaben og endda rumskibe.

Angriber

Rumkryb-angribere er firbenede vaesner, der bestar af panserplader, klgr og teender - og sa
kan de spytte syre, der kan gdelaegge elektronik. Angribere arbejder sammen i flokke og
prgver at udnytte deres hurtighed til at angribe i flanken.

Egenskaber: Styrke 4, Smidighed 6, Viden 2, Helbred 4
Liv 10, Skridt 8, Rustning 2
Feerdigheder: Fglge Spor 4, Opdage Ting 4, Slagsmal 5, Skjule Sig 5, Sport 5
Kamp: Bid5 Skade T6
Klgr 5 Skade T4
Evne, Syreangreb (genlade 5+): Angreb 4. Rekkevidde 8 meter/felter. Skade T4, og det
nedsatter rustning med 1. Rul en T6: P4 6+ har syren ramt noget elektronik, f.eks. et
lasergeveer, som gdelaegges.
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Flyvende spejder

Rumkryb bruger Flyvende spejdere til at finde fjenden. Ser de nogen, satter de sig pa sikker
afstand og tilkalder flere rumkryb. Nar der er en hel flok af Flyvende spejdere, angriber de
og overspytter fienden. De Flyvende spejdere bruger vinger til at flyve i atmosfaeren og gror
en slags rumdyser ude i rummet.

Egenskaber: Styrke 3, Smidighed 5, Viden 2, Helbred 4

Liv 10, Skridt 3/10 (flyvning), Rustning 1

Feerdigheder: Neerkamp 4, Opdage Ting 6, Pilot 7, Skydevaben 5, Sport 4

Kamp: Klgr 4 Skade T4

Evne, Syreangreb (genlade 5+). Angreb 4. Raekkevidde 16 meter/felter. Skade T4, og det
nedseetter rustning med 1. Rul en T6: P4 6+ har syren ramt noget elektronik, f.eks. et
lasergeveer, som gdelaegges.

Evne, flyve-forbi-angreb (genlade 5+): Flyvere kommer flyvende fra en blind vinkel og
hakker ud efter ofret - og er sa vaek igen. Flyveren kan lave sit angreb denne tur, uden at
ofret kan angribe igen med naerkamp.

Udrydder

Udryddere stgtter Angribere i deres kamp mod ikke mindst Angriber kampbotter. Hele
overkroppen er daekket af tykt panser. Hgjre arm er omdannet til en stor klo, mens den
venstre er omdannet til et stort, langtraekkende vaben. Hver fjerde Udrydder er bevaebnet
med en art granatkaster.

Egenskaber: Styrke 7, Smidighed 3, Viden 2, Helbred 5

Liv 12, Skridt 5, Rustning 3

Feerdigheder: Opdage Ting 4, Skydevaben 5, Slagsmal 5, Sport 3
Kamp: Lasergeveer 5 Skade T8

Granatkaster 5 Skade T6, 4 x 4 meter/ felter. 3 skud.
Klgr 5 Skade T6+2
Indtraengere

Det fgrste folk ser af rumkryb er ofte store insektlignende kryb, der sniger sig ind i baser og
beboelser, udspionerer omradet og finder alle svagheder i forsvaret - og fa dage senere
angriber rumkrybene med Angribere og Udryddere. Indtraengere, der opdages, vil i farste
omgang forsgge at tage flugten og gemme sig - men hvis de presses op i en krog, vender de
sig om og angriber i flok.

Egenskaber: Styrke 2, Smidighed 5, Viden 2, Helbred 2

Liv 6, Skridt 6, Rustning 1

Feerdigheder: Opdage Ting 6, Neerkampsvaben 5, Skjule Sig 6, Sport 6

Kamp: Bid 5 Skade T4

Evne, bideangreb: En Indtreenger, der har bidt sig fast, vil gribe fast omkring en arm eller
et ben og holde fast, mens den gnaver videre i ofret. Indtreengeren far +2 pa efterfglgende
angreb, og forsvarerens Rustning beskytter ikke pa efterfglgende angreb.
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Bygger
Byggere dyrker fgde og fodrer de andre rumkryb, gror viben og rumskibe, og bygger og

vedligeholder baser. Byggere kan udskille noget slimet skum. Det blander de med sand, og det
stgrkner til benhdrdt beton. Mgder de indtreengende fjender tilkalder de hjzelp, men undgar
gerne selv kamp, medmindre de bliver angrebet.

Egenskaber: Styrke 6, Smidighed 3, Viden 2, Helbred 5

Liv 12, Skridt 6, Rustning 1

Feerdigheder: Bioelektronik 5, Computer 3, Biomekanik 5, Opdage Ting 2, Neerkampsvaben
4

Kamp: Bid 4 Skade T4+1

Dronning

Rumkryb styres af en eller flere dronninger. Det er dem, der fgder alle de andre rumkryb,
planlaegger krigen, og hvordan rumkrybene bygger deres samfund. De er sa store og
opsvulmede, at de neesten ikke kan bevaege sig selv, og de baeres omkring af Byggere.

Egenskaber: Styrke 2, Smidighed 2, Viden 5, Helbred 5

Liv 12, Skridt 1, Rustning 2

Feerdigheder: Computer 5, Bioelektronik 6, Biomekanik 6, Opdage Ting 2, Slagsmal 5,
Videnskab 7.

Kamp: Bid5 Skade T8

Evne, tankeadere: Dronninger kan sende en tentakel ind i hjernen pa andre vaesner og
derved opleve alt, hvad vaesnet ved og har oplevet - det fungerer bedst pa rumkryb, men
bruges undertiden ogsa mod mennesker og andre fjender. Ofret overlever sjeldent den
reedselsveekkende oplevelse.

Terrasker
Terrasker er store krappelignende dyr, der lever pa planeten Selvan. De er importeret af
lochattene og fashulerne og stammer fra deres gamle hjemplanet. De findes i mange former:
fra sma Flyvere, der lever i traeer, til keempestore graesaedende Kkrabber, der lever pa
stepperne.
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Grassere

Terrask-greessere er store krabbelignende dyr, der lever i store flokke og afgreesser de
uendelige stepper. Nar de har spist alle planter i et omrade, vandrer de videre til et nyt
omrade med grgnt graes. Graessere jages af Jaegere og lochatte. Som regel lgber de vk, nar
de fgler sig truet, men de store hunner kan godt finde pa at ga til modangreb.

Egenskaber: Styrke 9, Smidighed 3, Viden 1, Helbred 8
Liv 18, Skridt 5, Rustning 2

Ferdigheder: Opdage Ting 4, Slagsmal 4, Sport 2
Kamp: Trampeangreb 4 Skade T4+4

Jaegere

Jeegerne er en mindre form af terrasker, der lever af at jage de store Graessere. De kan ikke
nedlaegge de voksne, steerke eksemplarer, men jager unger, de syge og de gamle Graessere.
Jeegerne fglger flokkene pa deres vandring over tusinder af kilometer. De holder sig som
regel fra lochatte og andre intelligente vaesner, men en gang imellem er der jaegere, der
bliver for syge til at fglge flokken, og de kan blive desperate af sult.

Egenskaber: Styrke 6, Smidighed 4, Viden 1, Helbred 5
Liv 12, Skridt 8, Rustning 1

Ferdigheder: Opdage Ting 4, Slagsmal 5, Sport 3
Kamp: Bid5 Skade T6+1

Flyvere

Flyverne er sma terrasker, der har leederagtige vinger, der ggr, at de kan flyve. De flyver
rundt og spiser, hvad de nu kan finde: frugter, stgrre insekter og adsler. Flyvere angriber
ikke intelligente vaesner, men kan finde pa at stjeele ting, da de er ret nysgerrige.

Egenskaber: Styrke 4, Smidighed 4, Viden 1, Helbred 3

Liv 8, Skridt 2/9 (flyvning), Rustning -

Feerdigheder: Opdage Ting 6, Slagsmal 5, Sport 4

Kamp: Klgr5 Skade T4-1

Evne, Flyve-forbi angreb (genlade 5+): Flyvere kommer flyvende fra en blind vinkel og
hakker ud efter ofret - og er sa vaek igen. Flyveren kan lave sit angreb denne tur, uden at
ofret kan angribe igen med naerkamp.

Honningsuger
Honningsugere ligner Flyverne meget, men er mindre. De lever af at flyve rundt mellem
treeerne og spise frugter og suge saft fra traeerne.

Egenskaber: Styrke 2, Smidighed 5, Viden 1, Helbred 2
Liv 6, Skridt 2/8 (flyvning), Rustning -

Feerdigheder: Opdage Ting 4, Slagsmal 4, Sport 5.
Kamp: Klgr 4 Skade T4-1
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Spindler

Spindlere spinder store spind mellem grene og lever af, hvad de fanger: store insekter,
Honningsugere og Flyvere. Flere Spindlere kan deles om et net, som en lille familie. Der er
historier om uforsigtige fashuler, der er blevet fanget i Spindlernes net og har lidt en grusom
dad.

Egenskaber: Styrke 4, Smidighed 5, Viden 1, Helbred 3
Liv 8, Skridt 6, Rustning -
Ferdigheder: Opdage Ting 6, Slagsmal 5, Sport 6
Kamp: Klgr5 Skade T4-1

Bid 5 Skade 1D4-1
Evne, spind: Spindlere laver steerke og klaebende net, der haenger som trade ned fra grene.
Hvis man bliver viklet ind i et net, skal man rulle for Styrke for at komme lgs. Lykkes det
ikke, bliver man uhjzelpeligt filtret endnu mere ind. For hvert rul, der er misset, far man -2
pa naeste rul.
Evne, gift (genlade 4+): Spindlere lammer urolige ofre med gift. Den, der bliver forgiftet,
skal sld 3 slag for Helbred, et for hver tur. Misser ofret 2 slag, lammes han. Selv hvis ofret
klarer sig, vil han have -2 pa alle rul i 24 timer pa grund af forgiftning.

Gungka

Disse store dyr kan bedst beskrives om en armeret, hidsig tyr med klgr og et stort gab fuld
af sylespidse teender. De lever pa sumpplaneten Alpan og samarbejder med trompetfugle
om at finde bytte.

Egenskaber: Styrke 8, Smidighed 4, Viden 1, Helbred 6
Liv 14, Skridt 7, Rustning 2
Ferdigheder: Opdage Ting 3, Slagsmal 6, Sport 3
Kamp: Bid6 Skade T6+1

Trampeangreb 5 Skade T6+3
Evne, galsindet: Gungkaer flygter aldrig fra kamp.
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Trompetfugl

Disse fugle fra sumpplaneten Alpan har i et seert forhold til gunkaer. Trompetfuglen
fungerer som spejder for de store dyr. Nar fuglen finder et passende bytte, laver den en
masse larm, som kalder gungkaer til. Efter at gungkaen har draebt byttet og spist sin del,
maesker trompetfuglen i resterne. En trompetfugl er pa stgrrelse med en stor ravn.

Egenskaber: Styrke 1, Smidighed 5, Viden 1, Helbred 2

Liv 6, Skridt 2(9), Rustning -

Ferdigheder: Opdage Ting 5, Skjule Sig 6

Evne, alarmskrig: Trompetfugle kan skrige ret hgijt for et dyr af den stgrrelse. Nogle
udspekulerede typer kunne optage deres lyd og afspille lyden for at tiltreekke de
temperamentsfulde gungkaer.

Sandhaj

[ planeten Larans uendelige stgvhave lurer et unikt og farligt dyr, en sulten draeber; der er i
stand til at svgmme gennem stgvet som en fisk gennem vand. I gamle dage var sandhajer
begraenset til sma omrader, men i dag trives de i de enorme stgvhave. Dyret ser absurd ud
med menneskelige gjne, med en krop fra en delfin, mens hovedet minder om en
bleeksprutte.

Egenskaber: Styrke 6, Smidighed 4, Viden 2, Helbred 6

Liv 14, Skridt 8, Rustning 4

Faerdigheder: Fglge Spor 5, Opdage Ting 5, Slagsmal 6, Skjule Sig 5.

Kamp: Bid6 Skade T8

Evne, bideangreb (genlade 5+): En sandhaj, der har godt fat i et bytte (dvs. har lavet et
succesfuldt angreb) vil holde det fast, mens den gnaver videre i ofret. Sandhajen far +2 pa
efterfglgende angreb, og forsvarerens Rustning beskytter ikke pa efterfglgende angreb.

Blodfluer

Disse store insekter er en stor plage pa g@rkenplaneten Laran, specielt i planetens
skovlignende Landrev. Blodfluer er flokke af keempeinsekter, der jager og overfalder alle,
dyr som mennesker, der ikke er beskyttet af tykt panser. Skgnt deres bid er smertelige, sa er
enlige blodfluer kun en plage, men i flok kan de suge en fremling helt tomt for blod.

Egenskaber: Styrke -, Smidighed -, Viden -, Helbred -

Liv -, Mana -, Skridt 3/8 (flyvning)

Evne, kamp: En helt angribes af 3T6 fluer. Flokken af blodfluer fylder et felt pa 4 x 4
meter/felter. Hver tur slar spillederen 2T4 for alle helte, der er i flokken. Hvis terningen slar
over ofrets Rustning, har en flue bidt sig fast, og ofret mister 1 Liv. Et slag mod feerdigheden
Slagsmal fjerner 1 flue, et perfekt slag 2 fluer. Knive og laservaben har ingen effekt.
Netgeveerer fanger T6 fluer pr. skud. Stun- og handgranater slar 2T6 fluer ihjel, men vil ogsa
ramme ofret.
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Tornebille

Pa grkenplaneten Laran lever tornebiller, store hornede biller, der kan skyde giftige pile.
Skgnt billerne ikke er specielt intelligente, har de en djzevelsk jagtteknik. Tornebiller ligner
Klippestykker, nar de sidder stille, og de laegger sig i baghold for byttedyr. Hvis de kun far
nedlagt et lille bytte, lader de det ligge og venter p3, at andre dyr dukker op for at aede
adslet. Sa bliver de ogsa ramt af en byge af giftige pile. Et omrade med flere dgde dyr er et
varsel om tornebiller.

Egenskaber: Styrke 2, Smidighed 5, Viden 2, Helbred 2
Liv 6, Skridt 6, Rustning 1
Faerdigheder: Fglge Spor 5, Opdage Ting 4, Skydevaben 5, Skjule Sig 6, Slagsmal 3, Sport 6
Kamp:  Giftpil 5 Skade T4

Bid 3 Skade T4-1
Evne, giftpil: Hvis en giftpil gennembryder Rustning, skal ofret sla for egenskaben Helbred.
Klarer han det ikke, besvimer han, indtil tornen er hevet ud, og han har sldet for Helbred i
slutningen af sin tur. Hvis en torn far lov til at sidde i 5 minutter, dgr ofret. Tornebiller har 5
pile. Nar de er brugt, kan billerne danne en ny pil om dagen.

Nafta

Dette sgrgelige, men hardfgre dyr findes stort set pa alle planeter. Dets rolle synes alle
steder at veaere at blive jaget, dreebt og spist i stort antal. Dets eneste forsvar mod denne
harde skaebne er at fgde unger i et rasende tempo.

Egenskaber: Styrke 2, Smidighed 5, Viden 1, Helbred 2
Liv 6, Skridt 7, Rustning -
Ferdigheder: Opdage Ting 4, Sport 4

Snednder

Pa isplaneten Tin lever der sma svaevende vasner, der minder om forvoksede stgvbolde. De
drages af varme veesner og sveever tyst ind pa dem. En efter en seetter de sig pa ofret og
suger al varmen ud af det. Ofret bliver slgvt, begynder at vakle og mister til sidst
bevidstheden. Snednder kan ogsa fryse maskiner og kgretgijer til is, sa de ikke kan kgre.

Egenskaber: Styrke 2, Smidighed 5, Viden 1, Helbred 2

Liv 2, Skridt 6 (flyvning), Rustning -

Feerdigheder: Opdage Ting 4, Snige sig 6

Kamp: Sugevarme4 Skade 1 Knubs

Evne, snigangreb: Hver sneand ruller for Snige sig, mens ofret slar for Opdage Ting. Hvis
snedanden slar hgjest, har den sneget sig ind pa helten. Hver tur suger den 1 Knubs. For hver
sneand, der er, far de +1 pa deres angreb. Ofret kan sla et rul mod Opdage Ting for at
opdage, at han bliver udsuget, med -1 pa sit rul for hver tabt Knubs.
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Snedrage
Dette rovdyr fra isplaneten Tin er pakket godt ind i fedt og pels. Det minder mest om en
enorm pelset skolopender. Det gemmer sig lige under isen, indtil et byttedyr, f.eks. et
menneske, kommer teet pa. Sa braser det gennem isen og prgver at fleense sit bytte fra
hinanden.

Egenskaber: Styrke 8, Smidighed 4, Viden 1, Helbred 6
Liv 14, Skridt 7, Rustning 2
Feerdigheder: Opdage Ting 3, Slagsmal 6, Sport 3
Kamp: Bid6 Skade T6+1

Trampeangreb 5 Skade T6+3
Evne, isdnde (genlade 6+): Snedragen prgver at blinde sit bytte ved at ande en sky af sma
ispile i hovedet pa det. Ofret kan sla et rul mod Smidighed eller Sport for at dukke sig. Klarer
han det ikke, er han blindet og far -4 pa alle angreb, indtil han har Kklaret et rul mod Helbred
i slutningen af sin tur.
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Eventyr

a. Johnny Flash mod Rede Kio

Jonny Flash er en action TV-serie, der er meget populeer i hele Cautha-systemet. I hvert
afsnit kommer vores helt, rumkaptajn (og nogle gange pirat) Johnny Flash, hans medpilot,
locathen Olivia, mekanikeren og othonen Rathbone og robothunden Frolik, ud for
problemer med rumpirater, meaerkelige skabninger, rumamazoner, slynglen Rgde Klo og
andet gggl. Altid med Johnny Flash i front med et smil pa leeben og krgller i haret, der altid
sidder rigtigt. For at spare udgifter til produktionen bliver TV-serien optaget rundt omkring
pa passende steder. Naeste afsnit skal optages pa Bastionen. Kaptajnen mangler penge til et
nyt modul til Bedste, Bastionens gamle fusionsreaktor, sa han teenker at Bastionen kan tjene
penge pa at leje stedet ud til filmoptagelse.

Et filmhold kommer til Bastionen for at optage en film. Heltene skal agere statister. Johnny
Flash spilles af skuespilleren Ervin Lynn, som er lidt af en piveskid og ret meget en
fladebolle. Han har ikke bare sin egen sminkgr og frisgr med, han kraever ogsa at en flaske
champagne skal std klar under filmoptagelserne. Locathen, der spiller Olivia, bruger det
meste af sin tid mellem optagelserne pa sin store passion: at skrive kaerlighedsromaner til
kvinder. Othonen, der spiller Rathbone, har ikke en disse forstand pa mekanik og ved ikke,
hvad alt det vrgvl, han siger i TV-serien, betyder, men han er en haj til at spille poker og vil
gerne forsgge at blanke heltene af. Rgde Klo spilles af en genert ung fyr pa tyve ar. Det meste
af filmoptagelserne foregdr, uden at heltene bliver involveret, men der skal bruges statister,
og sa kan heltene jo tjene lidt ekstra penge. Der skal optages tre scener.

1. scene : Olivia skal befries

Heltene bliver hyret som statister til at spille nogle onde pirater der har taget Olivia til
fange. Brasende ind pd rumstationen kommer Johnny Flash, Rathbone med flammende
lasere (man bruger lasere i Tv-serien), med robothunden Frolik lige i haelene. Scenen spilles
som en almindelig kamp. Ideen er at spillerne kan stifte bekendtskab med kamp, uden at de
kommer til skade, da skaden jo ikke er virkelig. Heltene har barrikaderet sig bag nogle
kasser, mens angriberne kommer ned af rampen af et rumskib. Det er rumskibet Edelweis
der bruges til scenen. Der er ekstra eksplosioner og rgg for at give scenen lidt ekstra. Det
flyver ogsa nogle sma flyvende droner rundt med kameraer og optager det hele. Det er
selvfglgelig meningen at heltene skal dg som usle hunde - problemet er bare at Ervin Lynn
ikke kan ramme.

Scenen kgres to gange; en gang hvor heltene teever Ervin Lynn og hans beseetning. Den
eneste der er lidt kompetent, er hunden Frolik der skyder laserskud ud af munden.
Filminstruktgren afbryder eergerligt scenen med et 'Cut!” hvis heltene vinder og skzelder
dem ud for at veere darlige skuespillere. "Altsd, det er jo meningen at Johnny Flash skal
vinde. Hvad teenker I pa? Vil I jage hans fans vaek? En gang til”. Derefter tages scenen en gang
til. Hvis du har tid, kan denne ogsd kegres som en kamp. Heltene har dog pludselig halv
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chance for at ramme, mens Ervin Lynn og hans besaetning far +20 pa alle deres Feerdigheder.
Deres vaben ggr dobbelt i skade, mens heltenes vaben ggr halv skade. Spillerne skal
rollespille og beskrive hvordan deres ’pirat’ dgr en ynkelig dgd. Hvis det kniber med jeres
tid, bander instruktgren og afbryder scenen, men mumler at det "kan de vel fikse i
klipperummet”. Videre til naeste scene. Der er en stram tidsplan.

2. scene : Sa hop dog!

Nu skal der optages en action-scene med Johnny Flash. Den optages i knuseriet, der som
naevnt er et halvfarligt sted at opholde sig og et perfekt sted at optage film - hvis man ikke
er alt for bange for sit helbred. Ervin Lynn har naturligvis en stuntman, men han falder ned
ad en trappe pa vej til scenen. (alle har leenge forbandet trappen - og Igor, fordi han ikke har
faet den repareret). Gode rad er dyre. Heldigvis er der en af spilpersonerne, der ligner Ervin
en lille smule; sddan, hvis scenen er lidt halvmgrk, og man leegger rgg ud. Sgrg for, at det er
den spiller med mest i Feerdigheden Sport, der far zeren. Det handler om at fa scenen til at se
sejest muligt ud. Spillerne skal maske lidt i feellesskab beskrive for hinanden, hvordan
scenen kunne udspille sig. Overdrivelser er helt acceptable. Spilleren bliver ikleedt Johnny
Flashs karakteristiske rgde dragt, der er ret flot, men kun har 1 i Rustning.

Hovedpersonen skal klare tre forhindringer: en roterende robotarm, nogle stempler og til
sidst et hop over en gdelagt bro. De andre spillere skal 'forfglge’ ham, men fejle undervejs.
Det gogr altsd ikke sa meget, hvis de fejler deres rul, men de vil sikkert gerne ’klare’
forhindringen for at undga Skade. De kan til gengaeld bruge deres normale rustninger, som
forhdbentligt tager det veerste. Robotarmen og stemplerne giver 1T4+1 i Skade, mens et fald
giver 1T4 i Skade. (En madras under broen tager den veerste Skade). Ja, det kan veere lidt
smafarligt det her, men det er jo derfor, at heltene far deres betaling!

3. scene : Dem!

[ den sidste store scene skal Rgde Klo slippe nogle uhyrer lgs. Filmholdet har kgbt nogle
sma monstre, som de vil slippe Igs. De er i en stor, solid kasse med en lem foran, der kan
hives op. Desveerre for filmholdet, er det nogle Rumkryb angribere, de har kgbt hos en
dyrehandler, der ikke vidste, hvad han havde med at ggre. Der var ni rumkryb i kassen, men
de tre ad de seks andre, og de har vokset sig store. De er nu pa stgrrelse med en hund, og
dgdsensfarlige. Miles, Bastionens sherif, har heldigvis insisteret pa at veere til stede under
optagelsen, men selv han er ikke forberedt p3a, hvilke uhyrer der kommer ud af kassen. I
denne scene er heltene iklaedt nogle uniformer, der skal forestille at veere Rumkorpset, et
korps af helte, der sgrger for retfeerdighed og sikkerhed i Universet. Heltenes vaben og
rustninger er falske og giver ikke meget beskyttelse. Scenen er sat op pa Torvet. Kassen er
stillet op, og noget pusler og knurrer inde i den. Skurken star oven pa kassen.

Johnny Flash, dvs. Ervin Lynn, treeder ind pa scenen, peger pa Rgde Klo med sin laserpistol.

Den venstre hand har han omkring livet pa Olivia, der kigger beundrende op pa ham.
Heltene star lidt bag ham. Flash siger:
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"Aha! Spillet er ude, Rgde Klo. Der er ikke flere steder, hvor du kan flygte hen og gemme
dig som den rotte, du er. Overgiv dig til retfeerdigheden!” Rgde Klo, ser hadefuldt pa sin
modstander.

"Du har maske overvundet mig. Men har du mgdt mine keeledyr? Det tror jeg ikke.” Han ler
hanende og traeekker lemmen op. Et gjeblik ser man kun den sorte dbning. Sa bryder helvede
lgs. Tre monstre kommer lgbende ud af kassen. En af dem faelder en spiller og Johnny Flash,
en anden angriber en lampe med syrespyt — lampen eksploderer i gnister - mens den tredje
angriber Miles og flar ham i armen, fgr de alle tre frddende lgber ned ad en gang og forsvinder.
Ingen af de chokerede vidner nar at reagere, fér monstrene er veek.

Miles bander stygt. Filminstruktgren undskylder desperat, men heltene leegger maerke til, at
kameraerne stadig kgrer. Miles smakker en forbinding pd armen, men det blgder steerkt fra
saret. Han forteeller heltene, at monstrene straks skal findes, fgr nogen kommer til skade.
Bastionens beboere deles op i fire grupper, hvoraf heltenes gruppe er den ene. Deres opgave
er at finde monstrene og sla dem ihjel. Miles sparker en kasse op. Der ligger virkelige vaben,
som heltene kan bruge. Heltene (og de andre grupper) optager forfglgelsen af monstrene.

Det fgrste monster mgder de lige uden for Bastionens klasseveerelse. Dgren ind til veerelset
er af glas. Fru Kawasaki og fem reedselsslagne elever er fanget indenfor. Fru Kawasaki
prgver desperat at holde dgren lukket, mens det fraidende monster prgver at treenge ind i
rummet. Da monstret ser heltene, vender det sig mod dem og angriber.

De to andre monstre har gemt sig i Knuseriet. Pa vej derhen finder de Max, der ligger saret
og bevidstlgs pa gulvet med en pistol. Han er ved at dg og skal reddes med f.eks. Fgrstehjeelp
eller Laegekunst. Der er masser af mgrke skygger og larm i knuseriet, og monstrene har lagt
sig i baghold. En af dem vil forsgge at lokke spillerne ved at lave stgj, mens den anden sniger
sig ind pa dem. Pa grund af larmen har den +20 pa Feerdigheden Skjule sig.

Monstrene er overvundet, og optagelserne er i kassen. Instruktgren er glad. Kaptajnen er
gal, men bider sit raseri i sig; pengene er gode nok. Heltene far deres del, og et par maneder
efter kan de se deres heltegerninger i afsnittet om Rgde Klo.

h. Den store gevinst

Naeste eventyr har potentiale til at veere noget mere fredeligt - men med mulighed for, at
heltene kan rode sig ud i kamp, hvis de har lyst. Ellers er dette eventyr er rigtigt science
fiction-eventyr, hvor heltene skal hjeelpe med at udforske en asteroide og reparere udstyr.
Kaptajnen vil have en asteroide undersggt for mineraler. Rumskibet Hujende Himmel er
under reparation, og kaptajnen beder heltene om at stille deres rumskib til rddighed. Mija
og Thorn skal reparere deres rumskib, sa heltene far kun othonen Oleg med (se side 55) pa
ekspeditionen. Et af Bastionens drone spejderskibe har meldt om en interessant asteroide,
men blev sd maerkeligt tavs. Heltene skal undersgge sagen. Hvis heltene ikke selv tager en
rumbuggy med, foreslar Oleg, at de laner en fra Bastionen. Han tager ogsa en harpun og et
bor med.
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1. opgave : Flyve til asteroiden Scanning F451.459.163z

Heltene flyver ind i asteroidefeltet. I virkelighedens
verden ser sadanne felter slet ikke ud ligesom pa film,
hvor store Kklippeblokke hvirvler rundt mellem
hinanden. Der vil vaere tusindvis af kilometer mellem
hver sten, og det vil veere sveert at flyve ind i en sten
uden at sigte direkte mod den. Det kan vi jo ikke bruge
til noget, sa vores asteroidefelt ligner det i f.eks. Star
Wars filmen The Empire Strikes Back med
klippeblokke, der ligger meget teet pa hinanden. Den,
som er pilot pa heltenes skib, skal sla tre rul for
Feerdigheden Pilot og klare 2 ud af 3 rul. Klares rullene
ikke, rammes heltenes rumskib af en asteroide, og det
beskadiges. Rumskibet kan sagtens fortseette, men
farten er nedsat, og skibet skal repareres for 500 cr.

Asteoride B345

2. opgave : Reparere spejderskibet

Oleg sidder ved rumskibets instrumenter og kan pejle sig frem til spejderskibet. Heltenes
rumskib neermer sig en stor asteroide. Den er ret uformelig og minder mest af alt om en
deform, arret kartoffel, der langsomt roterer om sig selv. Den er cirka 5 x 8 kilometer. Nogle
kilometer fra asteroiden haenger spejderskibet i et kredslgb og roterer hurtigt om selv. Oleg
beder heltene om at flyve over og reparere droneskibet. Hvis heltene vil flyve deres rumskib
naermere spejderskibet, kan de komme ind pa en afstand af 100 meter ved at klare et rul for
Feerdigheden Pilot. Resten af distancen ma klares med en rumvandring. Hvis heltene er
fornuftige, sa sender de to-tre personer af sted, sa de kan hjelpe hinanden med at reparere
droneskibet, samt hvis rumvandringen gar galt. Se reglen om at hjalpe hinanden side x. En
rumvandring pa de hundrede meter kraever et enkelt rul for Feerdigheden Sport. Det vil tage
en time at reparere spejderskibet. Det vil kreeve tre rul for Faerdigheden Elektronik, og
reparatgren skal klare de to ud af de 3 rul. Efter spejderskibet er repareret, kan Oleg starte
det over radioen og fa det til at flyve hjem af sig selv. Nar spejderskibet er repareret, sender
det oplysninger om asteroiden til heltenes rumskib.

3. opgave : Undersgge asteroiden

Efter at heltene har repareret spejderskibet, kan de nu vende deres opmarksomhed mod

asteroiden. Oleg kigger lidt hablgst pa scannerudstyret i cockpittet og siger, at det udstyr,

som han bruger pa Edelweiss, er othonsk og ikke menneskeligt, sa han synes, det er bedst,

hvis heltene selv scanner asteroiden. Der er tre ting at finde pa den:

1. Et omrade, som faktisk er en stor klump af mineraler. Det vil vise sig at veere mange penge
veerd.

2. Et omrade med pa samme tid hgj tyngdekraft og lav massefylde. Oleg mener, at det tyder p3,
at der kan veere huler. Men de kan ikke veaere opstdet naturligt.
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3. Et lille omrdde med ultrahgj tyngdekraft, som vil veere fem gange jordens. Her er en skjult
eldgammel boks med gammel othonsk viden.
Omrade 1 afslgrer sig automatisk, ogsa selv om heltene fejler deres rul. Hvis rullet klares,
vises ogsa omrade 2 og 3. Pa Rollespilsforlagets hjemmeside kan du finde scanningerne,
som du kan printe ud og give til spillerne.

3.1. Mineraler

Oleg bliver meget interesseret. Omradet, hvor asteroiden er teettere end resten, kan tyde p3,
at der er metaller. Oleg foreslar, at de skyder rumskibets laser mod stedet og scanner den
sky, der opstar. Det kraever et rul for Feerdigheden Computer at affyre laseren korrekt samt
et rul for Feerdigheden Videnskab at analysere oplysningerne rigtigt. Hvis begge rul klares,
forteeller Oleg heltene, at der er metaller i klumpen. Mange metaller. Muligvis
Thaunium-A51, der bruges som tilsaetning til braendstof i rumskibe. Han vil frygteligt gerne
have en prgve derfra. Heltene kan bemande en rumbuggy og flyve derover. Det er relativt
nemt at klare. Spillerne forlader deres trygge rumskib og flyver ud i det store intet. Foran
dem kan de se asteroiden i halvmgrke (der er ikke meget sol sd langt ude). Den roterer
langsomt roterer om sig selv, men faktisk ikke sa langsomt, nar man kommer teettere pa, og
den nzesten otte kilometer lange asteroide fiser forbi kun fa hundrede meter vaek. Heltene
flyver op langs asteroiden for at finde et godt sted at tage en prgve. Flyver man teettere pa
asteroidens midte, er rotationen ikke sa slem. Et slag for Feerdigheden Videnskab afslgrer en
god are at tage en prgve fra. Et slag for Feerdigheden Sport ggr, at en helt kan rumvandre
over til asteroiden, skyde en harpun ind i den, sa astronauten ikke glider vaek igen, men kan
sta fast, samt bore en prgve ud.

3.2. Rummine

Omradet med ’hulerne’ er ikke bare huler, men en hel forladt kampbot-minestation med
talrige borehuller, der strédler ud fra hulerne. Der er to hangarer oppe ved overfladen, hvoraf
den enes porte stadig er helt lukket, mens portene i den anden hangar star halvt dbne. Her
er der rigeligt plads til, at en rumbuggy kan snige sig ind. Alt indenfor er mgrkt og tyst. Der
er ingen luft. Der er lidt tyngdekraft pa 0,2 af Jordens, s man kan hoppe rundt. Da
kampbotterne opgav fabrikken, spraengte de alt i luften, og gdelaeggelserne er tydelige. Men
heltene kan finde nogle interessante ting: resterne af kampbotter og frosne rester af
rumKkryb. De dgde kroppe beaerer tegn pa at veere skudt i smadder. Det interessante er, at et
af ligene af rumkryb meget godt ligner de monstre, som heltene var oppe at slds med i
forrige eventyr.

Men ikke alt er dgdt. En ormelignende borerobot blev efterladt og har i flere hundrede ar
gravet sig formalslgst rundt. Det er en meget frustreret robot. Lige sd snart den opdager
indtraengerne, gar den til angreb. Det er en ormelignende metallisk raedsel, ti meter langt,
med en masse sma ben, den kan trakke ind i kroppen, og et hoved med nogle imponerende
savtakkede teender, der en gang kunne skaere gennem klipper, som var de lavet af grgn ost.
De er heldigvis blevet slgve og takkede gennem arene, men skader vil stadig rive hul pa
rumdragter, og det kan veere livsfarligt. @delagte dragter kan repareres med en dertil
indrettet lap, som man kan smaekke pa hullet, eller et rul for Feerdigheden Mekanik.
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Borerobot

Egenskaber: Styrke 8, Smidighed 3, Viden 2, Helbred 4 (8)
Liv 16, Skridt 5, Rustning 2

Ferdigheder: Opdage Ting 4, Neerkamp 4, Sport 2.

Kamp: Roterende skeer 4  Skade T6+2

3.3. Boksen

Omradet med ultrahgj tyngdekraft viser sig at veere meget lille, faktisk kun nogle fa meter.
Det ligger naesten helt ude pa spidsen af asteroden, altsa derude hvor asteroden har meget
fart pa. Det kraever en rul for Faerdigheden Pilot at komme teet pa. Lykkedes det, kan man se,
at en firkantet, sort blok pa 1 x 2 meter er halvt gravet ned i klippen. Kassen i sig selv vejer
kun 500 kg, men da tyngdekraften er 5 gange hgjere neer den, vejer den i realiteten 2,5 tons.
Det er ikke nemt at flytte tingesten. Der er en tynd revne, der kunne markere en luge, men
den er for snaever til, at man kan presse andet end et knivsblad ind. Prgver man at braekke
laget op, vil knivsbladet knakke. Den eneste made at fa kassen vak pa er at bore ned
omkring kassen, satte et kabel omkring og bruge rumskibet til at treekke kassen fri. Sa
leenge kassen svaever frit i rummet, er den ikke noget problem, men lige sa snart den szettes
ned pa en overflade, vejer den igen 2,5 tons; det kan f.eks. veere pa siden af rumskibet. Men
med nogle rul for at rumvandre, Mekanik og Pilot kan det lade sig ggre. Hvad er der inde i
den mystiske kasse? Ja, det er noget heltene vil finde ud af ved en senere lejlighed.
Bastionens svar pa en videnskabsmand, Dr. Ivanovsky, vil fa overladt kassen og begynde at
afdeekke dens hemmeligheder.

c. SOS Hujende Stjerne

Heltene er pa vej tilbage Bastionen fra en rejse til skovplaneten Selvan, hvor de har handlet
mineraler til frisk mad, reservedele og medicin. Mens de forsigtigt flyver ind i
asteroidebeeltet, hvor rumstation ligger, opfanger de et ngdsignal. De genkender signalet og
skibet, der har sendt det: Hujende Stjerne. Et lille, skramlet skib som deres tre venner
Thorn, Mija og Oleg bruger til ekspeditioner.

Heltene flyver ind imellem asteroiderne for at finde rumskibet. De ankommer til en del af
Bezeltet, som man helst holder sig fra. Ingen ved rigtigt hvorfor, men den del af bzeltet har et
darligt rygte. Der gar historier om skibe, der er forsvundet. De flyver forsigtigt ind mellem
de flyvende klippeblokke, da de pa deres radar far gje pa en stgrre en af slagsen. Det er
derfra, signalet kommer.

Heltene finder Hujende Stjerne, der langsomt roterer om sig selv en halv kilometer fra
asteroiden. De kan koble sig pa rumskibet, og det er ganske tomt. De kan logge sig pa
computeren og finde en logbog. Af loggen fremgar det, at Hujende Stjerne har scannet og
undersggt asteroiden og fundet ud af, at den er delvist hul indeni.

Deres venner er sikkert ovre pa asteroiden. Det er pd med rumdragterne og sa af sted i
deres lille rumbuggy. Da de kommer naermere, kan de se et rgdt lys, der blinker. Det er en
anden rumbuggy, lige ved siden af en gammel luftsluse. Heltene kan binde sig sammen og
svaeve over til luftslusen. Der er luft pd den anden side; indenfor lugter der gammelt, og af
olie og metal. Det ligner en gammel rumbase. Heltene kan tage deres rustninger pa og
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bevage sig laengere ind i asteroiden. De kan hgre et svagt signal, men klippen blokerer for
deres radioer.

Der er tyngdekraft i hulerne, sd man kan altsd ga normalt pa gulvet. Der er stgvet og
gdelagt overalt. En gang imellem ryster rumbasen. Der ligger klippestykker og metaldele
overalt. Der ligger en stak gamle ting foran slusen, og deres venners rumdragter. Blandt de
meerkelige ting er seer elektronik, der delvist bestar af krystaller, og en mekanisk arm. Spor i
stgvet peger leengere ind. De hgrer en fjern eksplosion, og asteroiden ryster. Der er ikke
lavet noget kort over hele rumbasen. Heltene gar fem minutter i tomme gange, og gdelagte
rum mellem hver scene, som resten af eventyret er opdelt i:

1. scene : Kanontarnet

De hgrer noget, der bevaeger sig i

skramlet rundt om et hjgrne. Lyden Kanon-
forsvinder i mgrket. Pludselig popper et tarn m
lille kanontarn op fra loftet og skyder pa
dem. Tarnet afskyder et laserskud, for
heltene kan reagere. Heldigvis er det
gammelt og skyder ikke seerlig godt
laengere. Hvis en af heltene kommer ind
bag om tarnet, kan det ikke skyde pa ham.
Der er et gitter pa den ene side, som der Helte
kommer luft ud fra. En opmeaerksom helt

vil kunne krybe gennem luftkanal bag

gitteret og komme ud bag tarnet.

Skakt

Kanontdrn

Egenskaber: Styrke 4, Smidighed 6, Viden 1, Helbred 3
Liv 6, Skridt 8, Rustning 1

Feerdigheder: Opdage Ting 6, Skydevaben 5.

Kamp: Shockgeveer 5 Skade T6S

2. scene : Broerne —
Heltene kommer ud i en bred og dyb lodret

skakt. Der gar to brede broer parallelt over

skakten. Heltene star pa den ene bro, og der

er cirka ti meter over til den anden bro. Det Bro

virker, som om der er noget maskineri pa Platform§=s=s=s=}Platform

den anden bro. Langt nede i halvmgrket kan 2 (P RERR R 1

de se gammelt maskineri. Der har engang

gdet stiger ned i dybet, men de er gaet i

stykker. En gang imellem ser heltene glimt Til

af lyn i dybet. Kommer man (f.eks. en fashul) 7

over pa den anden platform, kan man skyde

en smal bro frem mellem broerne ved at kortslutte noget elektronik. Dette kraever, at en helt

Til
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klarer et rul for Feerdigheden Elektronik. Ellers ma man skyde et reb over med en
rebharpun og kravle over dybet.

3. scene : Kommandocentral

De finder et stort, rundt centralt kommandorum med en forhgjning hele vejen rundyt,
geleender og en forhgjning med et enormt hologram i midten. Der er tegn pa kamp, huller
efter laserskud. En konsol er gdelagt. Pa det store hologram kan heltene se hele 'Beeltet’. Der
er flere steder markeret med maerkelige tegn; et tegn pulser langsomt rgdt. Det ligner mest
af alt et sigtekorn. De kan se, at det er rettet mod Stjerneporten, den keempe rumstation,
som alle balterne kender. En tekst star nedenunder: "Missilaffyring afbrudt! Manglende
el-kraft fejl Alpha 38E” Teksten er pa othonsk. Spor fgrer bade mod gst og vest.

4. scene : Redselsslagen Thorn

Heltene gar ned ad en af gangene. Pludseligt bliver der skudt efter dem. Det er Thorn, deres
sarede ven, der skyder. Han tror, at heltene er kampbotter, og han har taget deekning bag
nogle kasser. Nar det gar op for ham, hvem heltene er, stopper han skydningen. Thorn
forteeller, at de blev angrebet af nogle metalmaend og noget, der lignede metalslanger. Han
blev afskaret fra Mija og Oleg og er sdret - og sa gemte han sig her. Han vil frygtelig gerne
tilbage til indgangen.

5. scene : Saret Mija

De kommer ind i et hgjloftet rum. Der er stgvet, og de har svert ved at se. Loftet ser ud, som
om det er styrtet delvist ned. En port er lukket, og lasen skudt i stykker. Porten kan ikke
abnes uden at bruge tungt veerktgj. Der lugter af krudt. Mija ligger saret og klemt fast under
en stdlbjelke. Heltene kan finde et langt stalkabel. I et rum ved siden af stdr en gammel,
aparte maskine. Den ligner ikke noget, de nogensinde har set. Gummihjulene er mgrnet, og
maskinen klodset op. Et rul for Ferdigheden Historie forteller dem, at det er en traktor.
Heltene kan fgre kablet fra bjeelken ovenpa deres ven over en bjealke i loftet og hen til
traktoren, og pa den made lgfte den tunge bjzelke. Under en bunke sten kan de se benene fra
en metalmand. Heltene kan bruge lasergeveerer til at skeere bjalken over, men det vil tsmme
to geverer eller fire laserpistoler at fa strgm nok. Far de Mira fri, vil Thorn tilbyde at fa
hende tilbage til indgangen.

6. scene: Besat Oleg

Pa vej tilbage gennem rummet fra Scene 2 kan de se Oleg ga over broen pa den anden side. To
skeletlignende skikkelser gar foran ham. Han sleeber pa et tykt elkabel, og han har i gvrigt en
meerkelig hjelm pa. Han gar robotagtigt og stirrer stift frem for sig. Kampbotterne skyder et
par skud, sa fglger de efter Oleg.

Hvis heltene vil redde deres ven, ma de over pa den anden platform. Heltene kan
improvisere en entrekrog, hvis de ikke allerede har gjort det, og klatre over. Broens ene
ende er lukket af en stalport og den enden ende fgrer videre. Heltene kommer til et andet
kontrolrum. Der star tolv hgje bokse i den ene side. Der er et lille vindue i hvert af dem, og
man kan lige skimte en kampbot i fire af dem. Otte bokse er altsa dbne. Der kan lige std et
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menneske indeni en boks, og der er plads til, at et lasergeveer kan haenge pa ydersiden af
boksen.

7. scene: Missilet
Efter dette kommer et enormt rum. Der ® ®
er fire store raketplatforme. De tre er D

®
tomme. P3d det fjerde stir en meegtig = D
raket. Der flyder damp fra den. Missilet
er naesten klart til at blive skudt af. Oleg —— ®
er ved at koble et kabel til. Fire 1
kampbotter gemmer sig i daekning og
prgver at holde heltene vaek imens. O
Heltene ma beslutte sig for, hvad de vil -
gore. De kan skyde kampbotterne, skyde Daeknlng D
kablet eller lgbe hen til Oleg og hive D -
hjelmen af. Hvis kablet skydes over, vil Start
Oleg ga hen og reparere det.

Hvis de far reddet Oleg, bliver han meget vred pa kampbotterne. Han forteller, at han kan
huske det hele, men at han intet kunne ggre. Han saetter missilet til at spreenge i siloen og
folger s med de andre. Da heltene kommer forbi kontrolrummet fra foregdende afsnit, kan
de se, at lamper pa boksene er begyndt at lyse. Kampbotterne er ved at vagne. De ma over
snoren i en fart, og ud til deres rumskibe. Fra tur 3 og i hver runde efter vil en kampbot
vagne og fglge efter heltene, indtil se flygter helt fra basen. Snedige spillere har gdelagt
kampbotternes vaben, og sa er de ikke sa farlige. Heltene kommer tilbage til deres rumskib
- og kan se asteroiden blive rystet af eksplosioner.

d. Skal vi medes pa Haluvejen?

Heltene fik en eller flere prgver med sig til Bastionen i 2. eventyr. Der er Thaunium-A51 i
prgven, et mineral, der indgar i braendstof til rumskibe, men hvor meget der er, og hvor let
det vil vaere at udvinde, kan man ikke finde ud af med det udstyr, der er pa Bastionen.
Kaptajnen er bange for, at Kompagniet vil komme rendende og tage asteroiden med magt,
lige sa snart de far nys om fundet. Derfor vil han alliere sig med det andet store firma, Helios.
Men for at ggre dem interesserede, er Bastionen ngdt til at fa en videnskabskvinde til at
tjekke prgven og skrive en rapport og en attest. Wiu, Qitu og Kikui har allerede flgjet til
rumstationen Canis for flere uger siden og afleveret prgverne. Nu skal heltene hente attesten
og prgven. De skal mgdes med videnskabskvinden pa en bar pa rumstationen Halvvejen. Det
lyder nemt. For nemt. Og sa let slipper heltene naturligvis heller ikke.

Kaptajnens bange anelser er ikke grebet ud af luften - for nogen har sladret til
Kompagniet. Mens heltene sidder og snakker med videnskabsmanden, kommer Pantere fra
Kompagniet ind i baren pa jagt efter 'terrorister’. De er iklaedt rustning og er bevaebnede.
Spilpersonerne ma hjalpe videnskabskvinden pa flugt, finde tilbage til deres rumskib og
slippe veek. Kompagniet har soldater overalt inde i Halvvejen, men spilpersonerne kan
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komme tilbage til rumskibet via ydersiden af rumstationen, i rumdragter udstyret med
raketter og magnetsaler.

1. scene: Rejsen til Halvvejen

Heltene forlader Bastionen og ankommer til Halvvejen. Deres deaekke er, at de skal hente
frugtsteenger og koncentreret juice. Heltenes rumskib parkeres i en hangar med store porte
ud til rummet. Det koster mange penge at leje hangaren, men heltene har fiet nogle penge
med hjemmefra. Varerne er allerede bestilt og kan leveres til deres rumskib, mens heltene
er inde og snakke med videnskabsmanden. Det er forbudt at have vaben med pa stationen,
og heltene ma finde en made at smugle vaben forbi tolderne, hvis de vil have nogen med sig.
De kan f.eks. gemme vaben i en vaerktgjskasse. Det er ikke noget problem at finde baren
Andromeda. Det er bare at sld den op pa en offentlig computerterminal.

2.scene: | mgdes i en bar, da ...

Heltene mg@des med videnskabskvinden V’trin Lud i baren. Hun er lochat, ret sa ngrdet og
distraet, og sa gammel, at hendes pels har faet gra spidser. Hun er ret ivrig over prgven og vil
prgve at udfritte heltene om, hvor den kommer fra: "Aldrig har jeg set sa rig en prgve. Kun et
par gange. Eller fire gange, tror jeg”. Mens de sidder omkring bordet, kommer tre Pantere
ind i baren; en kvindelig officer og to soldater.

Officeren er ikke specielt hgj og lidt krafig i det. Hun har grat har, der er samlet i en knude i
nakken, og et falt ar pa kinden. Hun skrider langsomt ind i baren, mens de to soldater holder
gje med geesterne.

"Jeg er kaptajn Elle Veleda. Vi sgger en gruppe ... terrorister” Hun stopper op foran en
minearbejder, der er et hoved hgjere end hende, og kigger frygtlgs op pa ham. Sa gar hun
videre til neeste bord - og far gje pa heltene. Hun leegger handen pa sin pistol og gar
langsomt over mod dem. "En lochat og (hun beskriver heltenes arter). Der er en stor ..
dusgr for jeres pagribelse. De pageldende kan lige sa godt overgive sig. Vi har deres skib
(dette er en lggn). Der er ingen steder at flygte hen.”

Det kommer nok til kamp med de tre Pantere. Hvis heltene ikke selv har vaben, ma de
nedleegge Panterne i naerkamp. Kaptajn Veleda vil de mgde senere, og hun har ikke glemt,
hvad heltene udsatte hende for. Evt. kan Millie, en rhuner, hjeelpe i kampen, hvis de kommer
i knibe.

3. scene: Reddet

Heltene flygter fra baren Adromeda. Over hgjtalerne kan de hgre en Panter sige, at
Kompagniet leder efter terrorister, og at alle, der hjaelper dem, vil blive straffet. Der er Pantere
over alt. Nogle civilister er bange, mens andre star og ser vredt pa Panterne. Hvis ikke hun er
dukket op i forrige scene, bliver heltene under flugten reddet af mekanikeren Millie. Hun
kalder pa dem, mens de Igber ned ad en gang, og vinker dem ind i et teknikrum. Millie
forteeller, at hun ikke bryder sig om, at Kompagniet kommer rendende og ter sig, som om de
ejer det hele. Millie foreslar, at heltene gar til rumhavnen uden pa rumstationen. Det vil
Kompagniet nok ikke regne med. V«trin Lud beder om at blive fgrt til Tha'Ruks hovedkvarter,
for der vil hun veere i sikkerhed ... tror hun nok. Det vil vare en lille omvej pa rejsen, men hun
insisterer. Millie hjeelper heltene med vaben og rumdragter og beder dem derefter om at sla
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hende ud med en chokstav og leenke hende med en keaede til et rgr. Det skal se ud, som om
heltene har overfaldet hende, sa hun har et alibi.

4. scene: Udenpa

Heltene treeder gennem en luftsluse og befinder sig uden pa rumstationen. De kan se
himmelrummet med alle dets stjerner og nogle enkelte rumskibe flyve frem og tilbage. Det
ser ud til at veere en god plan. Der er ingen tropper her uden pa stationen. Det gar dog lidt
langsomt, for man skal huske at tjekke, at magnetstgvlerne sidder ordentligt fast for hvert
skridt. Dvs. man ikke kan lgbe. Heltene finder vej til Tha’'Ruks hovedkvarter og skal finde pa
en god plan for at fa Tha’Ruk overbevist om, at de ikke er terrorister;, som det er blevet sagt
over Halvvejens hgijtaleranlaeg. Heltene ma enten forteelle sandheden meget overbevisende,
stikke Tha'Ruken lggn eller simpelt hen bryde lasen op. Tha'Ruk lader under alle
omstaendigheder kun V«trin Lud komme indenfor. Hun gnsker heltene held og lykke og
kravler indenfor i sikkerhed.

5. scene: Lyskiler i natten
Kompagniet har set, at Tha'Ruks

: ®
luftsluse er blevet aktiveret, og de
sender droner og robotter for at - ® ® O 1
undersgge omradet. Heltene skal 1 D
keempe med robotter pa asteroidens
overflade og sma droner, der fiser rundt Daal(ning D
i rummet. Dronerne vil prgve at komme D
ind pa siderne af heltene, sd de kan D
skyde pa dem, uden at de far deekning. D @
Problemet for heltene er, at sar, der D @
giver mere end 3 i Skade, flar deres D D
rumdragt op. Heltene kan lukke hullet Start

med et rul for Ferdigheden Mekanik -

ellers mister de fgrst 2 It per tur, og derefter, nar ilten er sluppet op, mister de 2 Liv per tur
- indtil hullet er lukket. Heldigvis er der kanaler og antenner, som kan give noget deekning.
Forhabentlig triumferer heltene, men de ma gerne vaere noget pressede. Heltene kan skynde
sig til deres skib.

6. scene. Hjem til bastionen

De kommer ind i rumhavnen. Hvis heltene har haft det for nemt, star to Pantere vagt uden
for deres rumskib. Hvis de har haft det hardt, er det to lokale mekanikere, der passer pa
skibet. De fortaller, at de har narret Kompagniet til at tro, at heltene ankom pa et andet skib,
og at Kompagniet ligger i baghold der. En vis Kaptajn Wilkes har kommandoen, og hun er
rasende.Halvvejens rotation vil sikre, at heltenes rumskib af sig selv kan svaeve ud i rummet.
Mekanikerne beder heltene om fgrst at teende for motoren pa deres skib, nar de er tyve
kilometer vaek, sd kan de nemmere snige sig veek. Heltene gar ombord, lyset i hangaren
slukker, og dgrene dbner. Deres rumskib skydes ud i rummet, af asteroidens rotation.
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De svaever tyst og mgrkelagt forbi to rumskibe fra Kompagniet, der ligger og lurer pa
rumskibe, der forsgger at flygte. Da heltenes rumskib er mgrkt og koldt, ser Kompagniet
dem ikke. Heltene kan flyve hjem til Bastionen med rapporten og attesten. Kaptajnen tager
speendt imod dem.

Hjemme igen bliver Kaptajnen glad efter at have laest rapporten. Prgven overgar alle
forventninger. Endelig kan han fgre sin plan om at ggre Bastionen til et godt sted at leve ud i
livet. Han skal blot lave en aftale med ’'nogle venner. Han vil mgdes med dem pa
Stjerneporten, den enorme rumstation. Han joker med, at heltene har gjort nok, og at nu ma
det veere hans tur. Kaptajnen tager af sted i Casimirs rumskib, som alligevel skal tilbage til
Stjerneporten. Nogle timer efter, at han er taget af sted, bliver heltene bedt om at mgde op i
Centralen. Her venter Mr. Bracket, Miles og Dr. Ivanovsky. De @nsker, at heltene i al
hemmelighed fglger efter Kaptajnen i deres rumskib. Nogen sladrede, da heltene tog til
Halvvejen i sidste eventyr, og de tre venner vil sikre sig, at nogen kan hjalpe kaptajnen, hvis
det sker igen. Kaptajnen er meget serekeer, og han ma ikke vide det. Heltenes daekhistorie er,
at de skal til Selvan. De skal vente i deres rumskib uden for Stjerneporten, men hvis de
modtager et radiosignal, der indeholder ordet "moster”, skal de lande pa stationen og finde
Kaptajnen. Det er alt sammen meget hemmeligt.

Heltene flyver af sted i deres rumskib og ankommer nogle dage efter til Stjerneporten.
Dette er et enormt rumskib: 4 kilometer langt og med en diameter pa 600 meter. Heltene far
besked fra Stjerneporten om, at de kan parkerer deres rumskib en lille kilometer fra
Stjerneportens solside. Dagen efter modtager heltene selvfglgelig et kort signal fra
Bastionen: "Vi skal hilse fra moster.” Heltene ma redde Kaptajnen.

Heltene lander pad Stjerneporten og parkerer deres rumskib i en hangar. De forlader
rumhavnen i stationens ene ende og bevaeger sig ud i byen. Stjerneporten er et
imponerende syn. Pd indersiden er der marker, skove, byer og en stor kanal hele vejen
rundt. Da stationen roterer, kan man sta pa indersiden; der er en tyngdekraft pa 0,6 af
Jordens. Der er en mindre by i hver ende af stationen, da det er her rumskibe starter og
lander. Husene er relativt sma, 3-4 etager hgje, og gaderne smalle; man har prgvet at
udnytte pladsen optimalt. De fleste gar rundt, men en letbane kgrer pd en skinne 5 meter
oppe i luften. Den g@r det hurtigt og nemt at komme rundt i byerne. Varer transporteres
rundt pa sma el-lastvogne.

Pa Stjerneporten kan heltene ringe til deres kontakt. En stemme i den anden ende aftaler at
mgde dem pa baren Glorvaerdig Optimisme. Dette er en locath-bar, men mennesker er ikke
unormale som geester. Her venter ingen andre end Casimir, den noget kulgrte handelsmand.
Han forteeller, at en blandet gruppe af lochatte og mennesker angreb huset, hvor mgdet fandt
sted. Casimir viser en for ham udsadvanlig bekymring for Kaptajnen, og det er tydeligt at
rhunen betyder mere for ham end hvad han vil veere ved. Heltene ma bryde ind og redde
ham. Det vil veere skidt hvis Bastionen skulle blive uvenner med Stjerneporten, sa derfor ma
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heltene kun bruge chokgeveerer og netgeverer. Heldigvis er vagterne ogsa kun bevabnet
med samme slags vaben. Her er altsa en mulighed for, at spillerne kan fa den helte store
"ildkamp’, g amok, uden at det far alt for alvorlige konsekvenser. Hvis heltene ikke har vaben
selv, kan Casimir skaffe dem, ligesom han kan give informationer om Stjerneporten, som han
kender godt. (Stjerneporten vil i gvrigt blive uddybet i en senere udvidelse til Phgnix).

1. scene. Planlaegge befrielsen

Huset er i to etager og ikke seerligt stort. Alle vinduer er forsynet med tonede ruder, sa udefra
kan man ikke se, hvad der foregar inde i huset. Huset ejes af en mindre handelsmand, rhunen
K’Char, som Kaptajnen (og Casimir) kender. Han er rejst til planeten Selvan for at besgge sin
familie, sa bygningen var tom. Der star 'K'Char Import’ pa et skilt ude pa facaden. Husene
omkring bygningen er af nogenlunde samme stgrrelse og hgjde, og det vil veere muligt at
komme op pa et af dem og sa over pa taget af K’Chars hus.

Der star flere lochatte i ponchoer omkring bygningen. Lochatte baerer normalt ikke tgj, sa
det er meget lusket. Ponchoerne skjuler, at lochattene er bevaeebnede med chokgevaerer. Der
er 1 lochat-vagt pa taget og 2 lochatte-vagter pa hver side af bygningen. Casimir forteeller at
det nok er lokale bgller.

2. scene. Planlaegge og udfgre befrielsen

Det er tanken at spillerne skal bruge 15-30 minutter til at planleegge deres befrielsesaktion.
Phgnix foregdr i en fremtidsverden med computere, sd heltene kan forberede sig pa
befrielsesaktionen, bl.a. ved at ga ind i Stjerneportens computernet, finde frem til bygningen
og hacke sig ind i bygningens computer. Heltene kan altsa lave hacking over nettet. Det skal
du nok lige forteelle Spillerne. Det kreever 3 rul for Feerdigheden Computer, hvor heltene skal
klare 2 rul. Hvis de klarer det, kan de finde et kort over bygningen samt fa mulighed for at
lase dgre op eller i. Hvis et af de tre rul er en 10’er, fir de adgang til tre kameraer inde i
husene og kan se, hvad der foregar. Giv kortet over huset til spillerne og lad dem bruge det
til at planlaegge aktionen. Spillerne kan se pa Kortet, at der gar en teknikkanal under huset,
som man vil kunne kravle igennem og komme op inde i bygningen. Hvis dgrene er last, kan
vagterne udenfor ikke komme ind i bygningen. Heltene vil altsa kunne befri Kaptajnen uden
at komme i kamp med de fem lochatte udenfor. Der ligger tegninger af huset pa forlagets
hjemmeside, og det er ogsa tegnet som en spilplade, som du kan udskrive pa et A3.

Dgre og vinduer

Alle yderdgre og vinduer mod gaden er laste. Vinduer kan brydes op med et slag for
Feerdigheden Mekanik. Alle yderdgre kan brydes op med et slag for Feerdigheden Mekanik,
hvis der bruges ra magt, eller et rul for Ferdigheden Elektronik, hvis ldsen dbnes med en
elektronisk dirk. Dgren til arkivet 17 er last, men ellers er ingen inderdgre laste. Heltene
kan nok ikke undga at lave noget larm

Vagter udenfor

Langs forsiden og bagsiden af huset, venter 4 af Zee’Kors handlangere. Der er 2 lochatte-
-vagter pa hver side af bygningen.
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Rum 9 og 19
Panter-vagter i civilt tgj. Der er 1 vagt i rum 9 og 2 vagter i rum 19. Hvis det kommer til
kamp udenfor, bliver disse tre vagter advaret og samlet.

Rum 18

Inde i det store lagerrum finder heltene Kaptajnen, der er leenket til en stol og ved at blive
afhgrt af en kvinde fra Kompagniet. Ud over Kaptajnen, er her 5 personer. Den, der leder
forhgret, er ingen anden end major Veleda fra sidste eventyr. S3 er der en mand i jakkeszet.
Han er en topleder fra Kompagniet, som egentligt leder operationen, men han overlader det
beskidte arbejde til majoren. Her er ogsa en locath, Zee’Kor, en slyngel, der samarbejder
med Kompagniet. Det er hans bgller udenfor. De to sidste tilstedeveerende er
Panter-soldater i civil forkleedning.

Kaptajnen har faet elektrisk stgd og medicin, og han er noget groggy. Pa trods af hans
mishandling har han ikke afslgret, hvor de har fundet prgverne. Rhuner er staedige og gjort
af et saerligt stof. Alle skurkene er frustrerede. De vil med glaede lade deres frustration ga ud
over heltene, og da ingen er bevabnet med dgdelige vaben, kemper de til sidste
'blodsdrabe’.

Rum 16

Det var her, forhandlingen mellem Helios og Kaptajnen fandt sted. Her er rester af flere fine
maltider, da forhandlingerne mellem Kaptajnen og Helios trak ud. Her har skurkene
efterladt fangernes, dvs. kaptajnen og reprasentanterne fra Helios’ ejendele: et par knive,
mobiltelefoner, computere, penge osv. Her ligger ogsd mineralprgverne og rapporten fra
videnskabsmanden V’trin Lud.

®® Stuen K'Char Import 1. sal
11 Teknik 14
Lager WC Kontor
® o 15
18 | A5 Mgder
® Lager ®
@@ &
16
@Arllzg/o Kontor

Ol0)
[ Vindue 3 Dgr aKamera ] Elevator () Panter © Civilist (O Lochat balle
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Rum 17

[ dette arkivrum holder Kompagniet en repraesentant fra Helios, og hendes livvagt, fanget.
Livvagten blev zappet af chokgevaerer og er meget groggy. Repraesentanten, Miss Scarlett, er
en hgj, flot og meget vred dame. Kompagniet har ikke turdet at ggre hende noget, og hun
har det godt. men hun er ret vred over, hvad Kompagniet har gjort, og vil uden tgven
underskrive kontrakten, hvis heltene far overmandet Kompagniet. Gerne lige foran major
Veledas vrede gjne. Ironisk nok far Bastionen nu en meget bedre kontrakt med Helios, fordi
Kompagniet blandede sig. Grunden til, at forhandlingerne trak ud, var, at Helios prgvede at
presse prisen i bund.

Rum 1

[ garagen star der en elektrisk varebil, der kan rumme 7-8 personer. Den kan heltene evt.
stjeele og flygte med. Den kgrer maks. 40 kilometer i timen, sd evt. biljagter gar ikke sa
staerkt. Det kraever et rul for Feerdigheden Mekanik at fa den 13st op.

3. scene. Efter kampen

Heltene ma redde Kaptajnen ud og tilbage til deres rumskib. Kvinden fra Helios og livvagten
skal tilbage til hendes hovedkvarter. Neeppe har heltene fulgt dem tilbage og er naet frem til
rumhavnen med Kaptajnen og kontrakten, fgr de omringes af sikkerhedsfolk fra
Stjerneporten, Zee'Kor, samt en advokat fra Baker og Rose. Zee’Kor beskylder heltene for rat
overfald og for at have stjalet rapporten og attesten. Sikkerhedsfolkene er godt bevaebnede,
og de er sd mange, at kamp ser hablgst ud. Heltene bliver arresteret og lagt i hdndjern.
Neeppe har Zee’Kor triumferet, fgr dgren bag dem gar op, og Miss Scarlet fra Helios kommer
ud. Hun siger, at Kaptajnen havde et mgde med hende, at der blev skrevet en kontrakt, og at
Zee’Kor blandede sig. Helios har kgbt 25 % af Bastionen, og heltenes hjemby er nu officielt
beskyttet af megafirmaet. Hun har tre advokater med sig, som straks begynder at diskutere
med advokaten fra Baker og Rose samt sikkerhedsfolkene. Heltenes handjern bliver last op,
og de far besked om, at de er frie. Bastionen er reddet og gar en bedre tid i mgde.
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Fremling navne

Othoner

Othoner skelner ikke mellem kgnnene, og har ikke for- eller efternavne. Unge othoners navne
har tre led, sldre othoner har fire led. Rul T20 tre gange. Ignorer rul der gar igen. Der er en
apostrof mellem hvert led. Othonen vaelger hvad dens venner skal kalde den.

1 Arrr 11 Doh
2 Tha 12 Hes
3  Ghe 13 Ake
4  Rhe 14 Suk
5 Ero 15 Chi
6 Deh 16 Oto
7 Gor 17 Kai
8 Kha 18 Ami
9 San 19 Yu
10 Zet 20 Ren

Eksempel: Der rulles 11, 4 og 19. Othonen hedder Doh’Rhe’Yu. Dens venner kalder den
Rheyu.

Fashuler og lochatte
Fornavne: Fashuler og lochatte fornavne bestar af to led. Rul T10 to gange.

1. Begge 2.Hun 3. Han

1 Kho roi roa
2 Na dau kee
3 Mo sui sea
4  Tha weu te

5 Vo hei ha

6 Ja fou fe

7 Ro ki wua
8 Ua ru rue
9 Sho sui lua
10 Ka nau hue

Efternavne: Efternavne bestdr af tre led. Te’ betyder datter af. Ka' betyder sgn af. Rul
derefter T10 to gange.

Eksempel: Vi skal bruge navnet pa en hun: der rulles 2 og 7 for fornavnet. Nahei. For
efternavnet rulles der 4 og 8. Tharu. Fashulen hedder Nahei Te'Tharu.
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Rhuner
Fornavne: Rhun fornavne bestar af to led. Rul to T8 og laeg dem sammen.

1. Begge 2.Han 3. Hun

2 B’ Edar In

3 D’ Kel Urk
4 F Url Eph
5 G Rek Uva
6 H Ytel Apt
7 7 Orell Ery
8 K Anen Ake
9 L oll Oe
10 N Ent Ann
11 P Oher Usk
12 R Aen Ama
13 § Oert Ere
14 T Eim 11
15 Vv Alp Ynn

16 Rhunen benytter et menneske fornavn.
Efter-/klannavn: Rul T12.

Skaebnetrae 7 Vandsnog
Fiskedam 8 Bglgedanser
Vindblomst 9 Modigsommer
Morgenrgde 10 Hvidednd
Himmelskib 11 Jernbark
Tordenbglge 12 Regn*

Ul A WIN -

*Regn bruges af alle dem der af en eller anden grund ikke tilhgrer en af de 11 klaner.

Eksempel: Der rulles 7 og 14 for fornavnet. ]'Eim for en han, J'Ill for en hun. Der rulles 2 for
efternavnet. Fiskedam. ]'Eim Fiskedam for en han.

Mennesker

Menneskerne kom hovedsageligt fra Europa og Nordafrika, men alle navne fra hele verden
kan bruges. Sare bogstaver som z, g, 3, 4, 0, 3 osv. benyttes ikke. Sa Bjgrk ville blive til
Bjork.
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Spilleder kvikguide

Bruge Ferdigheder

Bruge en Faerdighed: Sl en T10 og laeg resultatet til din Feerdighed. Hvis du slar 11 eller
derover lykkedes det. Et rul pa 10 er altid Klaret, et rul pa 1 er altid fejlet. Du kan altid
forsgge alle Feerdigheder som bygger pa Smidighed og Styrke, men med -3 til Egenskaben.

Modarbejde hinanden: Begge karakterer slar T10 og laegger til Feerdigheden. Den, der far
hgjest, vinder. Ruller de det samme, har ingen overtaget, og de ma prgve igen i naeste tur.

Hjzelpe hinanden: En person ggr forsgget. Alle, der hjeelper, slar fgrst for deres Feerdighed
eller Egenskab; for hver hjelper der klarer sit rul, far ham, der skal klare slaget +1 til sin
Feerdighed.

Ggre noget samlet: Alle i gruppen slar mod deres Feerdighed. Hvis halvdelen eller flere
klarer det, lykkes det for gruppen.

Lang handling: Personen skal rulle tre slag og klare to af dem.

Kgbe udstyr

Udstyr U1l U2 U3
Alfa 5+ 7+ 8+
Beta 4+ 6+ 7+
Gamma 3+ 5+ 6+
Zeta 2+ 4+ 5+

U1 er almindeligt udstyr. U2 er kgretgjer. U3 er vdben. Rul T10. Slar spilleren 1-2, falder han et
niveau.

Rejsetider

Indre solsystem

Moder Cel, Laran, Selvan, 2D6 dage
Tin, Halvvejen.

Fra det indre til det ydre 4D6 dage
system (eller omvendt).

Ydre solsystem

Beeltet, Stjerneporten, Alpan, 4D6 dage
Nortia, Menra, Vieve.
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Skydevaben Skade
Lasergeveer: T8
Laserpistol: T6
Netgeveer: -
Chokgeveer: T6S
Stubgeveer: T6/T4
Stungranat: T6S
Handgranat: T5
NaerkampsvabenSkade
Chokstav: T6S
Vibrokniv: T4+1
Rhunersvaerd: T8
Rustning Rustning
Rumdragt 1

Let rustning 1
Tung rustning 2
Skjold +1

* Knubs-skade

Raekkevidde
20
16
4-12
12
6/12
2 x Styrke
2 x Styrke

Noter

Noter

2 heender.

1 hand.

2 haender. Skyder et net ud over 4 x 4
meter/felter-:.

2 haender. Knubs-skade-.

Styrke 4. 2 haender. +1 pa at ramme pa
kort afstand/kan ramme 2 felter lang
afstand.

1 hand. Skade 4 x 4 meter/felter.
Knubs-skade-.

1 hand. Skade 4 x 4 meter/felter.

1 hand. Knubs-skade-.

1 hand.

Styrke 5. 1 hand.

Styrke

4
6
5

Sma sar og bla maerker. Laes mere pa side 9.

** Netgeveer

Den der er ramt med et net, bliver filtret ind i det og far -3 pa alle Feerdigheder. Bevaegelse
bliver nedsat til 2 meter/felter. [ slutningen af hans tur kan ofret sla mod Styrke eller

Smidighed for at slippe fri.
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