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af Morten Havmgller Laursen



I've seen things you people wouldn't believe.
Attack ships on fire off the shoulder of Orion.
I've watched c-beams glitter in the dark near the Tannhduser Gate.
All those moments
will be lost in time,
like tears in rain.

-Roy Batty, Bladerunner (1982)



Forord

Kaere spilleder — kaere laeser. Dette scenarie startede som et forsgg pa at
tage PC-spillet Homeworld fra 1999 og genfortolke det som et scenarie til
Fastaval 2018.

Homeworld var et skelszettende spil, der handlede om et uddgende folk og
opdagelsen af, at deres oprindelsessted, deres Edens Have, var en planet

et sted blandt stjernerne. Det var en af de fgrste store
stetiske oplevelser jeg mindes i mit liv. Spillets
historie, musik og billeder har veeret en grundsten jeg
har forstaet andre oplevelser ud fra.

Jeg har brugt flittigt fra spillets oprindelige historie og
oplaeg i det hele taget, men samtidigt forsggt at tage
historien og verden i en naturlig retning, her naesten 20
ar senere —i en verden efter filmen Interstellar og efter
sci-fi med en filosofisk kant for alvor er begyndt at fylde
boghylderne, som fx Ancillary Justice.

Resultatet af mit arbejde og lange aftener med tvivl, er
det scenarie du nu er i faerd med at lase. Det er et
scenarie, der handler om at finde hjem — et hjem
derude, hvor man fgler man hgrer til, uden nogensinde
at have veeret der. Et liv der er bedre end det helvede
man altid har kendt. Habet om fjerne, ukendte
sleegtninges velkomst og omsorgsfulde smil.

... 0g om hvordan livet kan forme os pa vejen dertil.
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Introduktion
Baggrund

Gemt af vejen i udkanten af galaksen lever et hardfgrt menneskefolk pa
den langsomt dgende planet Mashaara. Gennem videnskabelige
fremskridt har de leert at er en fremmed livsform pa planeten, og ikke deler
DNA med andre levende vaesener pa planeten. Ved starten af deres
rumalder finder de vraget af
et seks tusind ar gammelt
skib pa bagsiden af deres
tredje mane. | dets skrog er
mejslet et gigantisk
stjernekort — og en enkelt
stjerne naer galaksens
centrum er markeret med ét
genkendeligt ord: "Hjem”.

Forlgb

Opdagelsen af et hjem
blandt stjernerne forener
Mashaaras folk, og de bygger et enormt koloniskib, Moderskibet, og 4
avancerede eskortfartgjer. Hvert skib bliver styret af en computer-
intelligens (gennem spillet kaldt en Al, eller bare "skibet”). Spillerne
indtager rollen som de 4 eskortfartgjers Al’er, imens du som spilleder
styrer Moderskibets rolle, en raekke biroller og selve

fortaellingen. Om hypersgvn

Alle rejsende i fladen,
Ved spillets start forlader Moderskibet og de 4 udover militaert mandskab,
spilleres skibe Mashaara, men en fremmed flade er lagt i en dyb, nedfrosset
legger snart planeten gde. Gennem resten af spillet sgvn der minder om dgden.
har spillernes flade saledes ikke andet Tilstanden kaldes ogsa

"kryosgvn”. Moderskibet
har 30 kryokamre, med
plads til 10.000 rejsende i

omdrejningspunkt end sig selv, og den halve million
hypersovende kolonister ombord pa Moderskibet.

Jagten pa det mytiske "Hjem” nzer galaksens centrum hvert — i alt 300.000
er eneste forlgsning pa deres rejse. rejsende.
Tema og stil

Det store tema i spillet er opofrelse for en hgjere sag, en sag der er sa unikt
vigtig at der ikke pa noget tidspunkt stilles spgrgsmal, selv nar ofrene kan
veere harde; vi stopper aldrig for at spgrge os selv “er det veerd at ofre mig
selv for at mit folk kan finde et hjem?” — for svaret er altid utvetydigt et
rungende "jal”.

De rumskibe der optraeder som roller i scenariet er naermest
guddommelige i deres magt. De er mytiske vaesener, vogtende ander, og
deres rejse vil blive en legende blandt deres skaberfolk. Dele af spillet
prever at seette fokus pa dette mytiske aspekt. Efterlev det ogsa sa vidt
muligt igennem det sprog | bruger under spillet.

Det er vigtigt at du som spilleder ikke praesenterer historien som en slags
spgen efter en rgdglgdende haevn. Ofret bringes alene fordi det er
tvingende ngdvendigt. De enkelte spillere ma gerne have et internt
narrativ om deres eget personlige haavntogt, men som spilleder og
Moderskib skal du fremlaegge fortzellingen om den tvingende
ngdvendighed med et ubgjeligt melankolsk blik.



System og virkemidler
Hvert af spillernes skibe bestar af 4 “moduler”, der hver er en kvart A4-
side. Hvert modul har et hint til spillerens kropssprog eller anden opfgrsel
omkring bordet og et mal som kan opnas for at forstaerke modulet.
Modulerne former derigennem
spillernes interaktion med hinanden.
Resten af rollerne, som baggrund og
udseende, defineres i al vaesentlighed
af spilleren selv.

Undervejs i spillet vil der veere rig
mulighed for at udskifte moduler pa
skibene, sa rollerne og deres mal hele
tiden aendres. Det sker igennem skader
padraget i kamp, og de nye moduler vil
generelt have stadig mere aggressive
eller voldsomme traek. Nar en spiller
padrager sig skade star de andre spillere for at vaelge hvilke moduler der
bevares. Pa den made star spillerne for gradvist at andre hinandens roller,
eller rettere; de star for at bevare det de holder mest af ved hinanden.

Skibene padrager sig disse skader igennem et simpelt kamp- og
krisesystem som er beskrevet senere i scenarieteksten.

Scenetyper og klipning

Scenariet start og slutter med nogle sma scener hvor vi mgder Mashaaras
folk og ser hvordan rejsen mod den mytiske hjemverden Haynos former
deres liv.

| hovedparten af scenariet spiller vi rollerne som fladens rumskibe. Hver
scene starter med at Moderskibet og hendes flade ankommer til et
solsystem eller anden lokation. Her udvikler tingene sig, og der er typisk en
kampsekvens. Ved scenens slutning hopper Moderskibet og fladen ind i
hyperrummet mod naeste scene. Mellem scenerne behandles skibenes
skader og spillernes skibe udvikler sig med nye traek.

Det er meningen at spillet skal vaere fundamentalt spaendende og
fremadskridende, men kunne dvzle fra tid til anden nar det er pakraevet.
Derfor styrer du som spilleder fortzllingen gennem at fortzlle aktivt og
stille skarpe spgrgsmal i pressede situationer til spillerne. Filmen Dunkirk er
et fremragende eksempel pa den type spaending scenariet forsgger at
opna; en slags sitrende og intens stemning, der ikke kammer over i rock-n-
roll action med store armbevaegelser og latter. Andre intense film som
Titanic, Gravity og Saving Private Ryan kan ogsa veere eksempler pa den
fundamentale spaending scenariet straeber efter.

Ngdvendige rekvisitter

Til at k@re scenariet skal du bruge

e etalmindeligt szet rollespils-terninger
(dvs. 1d20, 1d12, 1d10, 1d8, 1d6, 1d4)

e et almindeligt st spillekort (uden joker)

o dette dokument printet ud, helst i farver



Scenariets mal

Ti Tusind Lysar Hjem er designet med en raekke mal for gje. Ligesom
formalet med en scene kan hjaelpe til at forsta dens individuelle
komponenter, vil jeg kort gennemga scenariets mal og intention her.
Forhabentligt saetter der resten af scenariet i en mere forstaelig kontekst.

Et klassisk spll

Ti Tusind Lysar Hjem er flow-maessigt et rimeligt klassisk rollespil, pa trods
af sine transhumanistiske roller, hgjtlaesning af knaekprosa, og far-future
setting som er uigenkendelig for mennesker i det 21. drhundrede.

Spilleder szetter scener og spiller biroller, imens spillerne sgrger for at tage
vare pa deres egne roller, hvorigennem de pavirker historien. Spillerne
beskriver intentioner og handlinger for dem selv, og somme tider ma de
rulle terninger for at udfgre deres gnsker.

Valget mellem om en scene ender i tragedie eller succes er pa den made
hverken spillernes eller spilleders ”skyld”, og det er med fuldt overlaeg: |
stedet for at alle spillere overvejer deres egen narrative gnsker og hvor
meget de vil styre spillet mod det, er terningerne en arbitreer dommer der
tager valget. Fglg med hvor det baerer hen.

Et ummeligt spil

Der er mange spil som er skrevet skarpt til en specifik malgruppe. Ofte er
det meget effektivt, og at skrive sit scenarie praecist til de rigtige spillere
kan give fenomenale oplevelser!

Ti Tusind Lysar Hjem er ikke det spil.

Det er grundlaeggende spillets intention at det kan spilles i forskellige
"gear” og med forskellig intensitet alt efter hvad den enkelte spiller eller
gruppe er komfortabel med. Derfor er der kun sjaeldent mekanikker der
tvinger spillerne frem i rampelyset; de fleste mekanikker der aktiverer
spillerne, er mekanikker som spillerne selv administrerer (fx malene bygget
ind i deres skibes moduler).

Play to win

Spillet antager at folk er her for at prgve at “vinde” scenariet, ved at
feerrest muligt af de rejsende dgr. Til det formal er systemet ikke seerligt
avanceret (sa det ikke udnyttes eller kan games). Dynamikken er sadan at
spillerne, for at ggre deres skibe sa kampklare sa muligt, bliver ngd til at
ops@ge personlige konflikter med hinanden, og fa hinanden til at reagere
pa dem.

Beskrivelse af en fremmed verden

Hvis dette var et fantasy eller western-scenarie ville det vaere en smal sag
at beskrive billeder og lyde; de fleste af os kender disse genrer godt og kan
uden videre improvisere beskrivelser, som fx: “mit sveerd glimter kort i
lyset og der er lyden af ben som splintres, imens bagvaeggen bliver daekket
af blodrgde draber.”

Men nu er vi i verdensrummet. Derfor er bade spillernes materiale og
denne tekst fyldt med eksempler pa beskrivelser, med det formal at give
en fornemmelse sproget. Laeg maerke til de forskellige eksempler, sa du
selv har gode rammer for at improvisere nar | skal til at spille.



Laesevejledning

Scenariet fylder en del sider, som du sikkert er opmaerksom pa og gruer
over i dette gjeblik. Heldigvis er en stor del af siderne ikke noget du
behgver at kende indgaende ved spilstart. Her er en kort gennemgang der
sgrger for at fremhaeve hvad du skal fokusere pa i teksten, og hvad du kan
lade ligge.

Baggrund og verden

| naeste kapitel far du en kort gennemgang af galaksens historie, der leder
op til spillets start. Det er ikke noget du skal kunne til fingerspidserne, men
det danner en baggrund du kan forsta spillet ud fra, og som du kan bruge
til at improvisere andre dele af spillet.

Oversigt over spillets plot

Efter “Baggrund og verden” finder du en enkelt side, der rummer hele
spillets plot. Mange detaljer er selvfglgelig udeladt, men det giver en
overordnet ramme. Sgrg for at kende denne side indgaende.

Splllets opsaetning
Dette kapitel indeholder en komplet beskrivelse af alle spillets fysiske
elementer (handouts osv.) og en vejledning til hvordan de skal saettes op.

Spilleders funktion og din rolle som spilleder

Disse to kapitler handler om hvad du kommer til at bruge din tid pa under
spillet, hvilke narrative veerktgjer du bgr bruge, og hvordan du generelt bgr
opfgre dig under spillet for at give den rigtige stemning.

Mekanikker
Laes disse sider i detaljen. Forsta mekanikkernes intention .
Om spillekort
frem for alt. . .
Nar et spillekortkort er
Spilleders materiale i el asie:

billedsiden er skjult (“face

Denne sektion af dokumentet har en raekke sider du far brug down”)

for i lgbet at spillet, som fx scene-arkene og stgrre biroller.
Laes rollerne igennem og forsgg at forsta pointen med dem; Hvis spillekortet er
hvad de ggr ved historien og hvorfor. Det er svaert at abent” kan alle se

. L . billedsiden (“face up”).
referere til dem ngjagtigt under spil.

Scene-arkene er bade beregnet som detaljerede beskrivelser

og brugbare referencer under spillet. Laes dem igennem, sa du er klar over
hvilke detaljer du skal veegte nar | er i gang, men du behgver ikke kunne
huske alle detaljer.

Oplaesning

Det er ikke ngdvendigt for dig at kende oplaesningernes indhold pa
forhand. Jeg anbefaler stadig at skimme alle 5 oplaesninger sa du har en
fornemmelse for sproget og hvordan de passer ind i historien, men det er
ikke ngdvendigt.

Det er til gengeeld vigtigt at du pa forhand kender Ritualet om Oplaesning,
som er beskrevet i tekstboksene pa Oplaesning 1. Du far brug for at
gennemga ritualet med spillerne.



Baggrund og verden

Dette kapitel indeholder en oversigt over Mashaara’s folks historie og
galaksens tilstand. Formalet er ikke at du skal kende detaljerne til
perfektion; de er praesenteret her for at give dig, som spilleder, et
udgangspunkt for at taenke og improvisere indenfor historiens
overordnede rammer. Laes det igennem en enkelt gang.

Forhistorisk tid

For over en milliard ar siden kom to skabninger til
galaksen. De havde rejst igennem tomrummet i
hundrede tusinder af ar og kom fra en anden galakse,
hvis navn de kun svagt kunne huske. Det var en dgd
galakse de havde forladt; forteeret af millioner af ar
hvor civilisationer havde rejst sig, bekriget andre, og
faldet sammen igen. Til slut var der kun golde planeter
og radioaktiv straling fra maegtige vaben tilbage.

EN MILLIA.illi AR SIDEN
Maskinerne fra

Den ene skabning kaldte sig for Graveren. Af sin
galakses dgd havde den laert at spge viden og bevare
fortiden; for dens mal var at forhindre endnu en
galakse i at ggre sig selv gold.

en anden galakse

Den anden skabning havde laert en anden lektie; at det var uundgaeligt at
enhver galakse til sidst ville ggre sig selv ubeboelig gennem krige og
konflikter over milliarder af ar. Den kaldte sig for Sorte Hullers Moder, og
hendes mal var at overleve alle andre i den nye galakse, sa hun kunne tage
videre nar den en gang ville dg. Til det formal matte hun sikre sig magten.

Sorte Hullers Moder skabte en ny bevidsthed til at tjene hende, formet af
hendes egne tanker og mgrke dremme. Den kaldte sig selv for
Himmelmgrkets Rgde Klinge, og den ville blive en ngglespiller i galaksens
magtforhold i mange millioner ar frem.

Hundreder af millioner ar senere begyndte menneskets tidsalder i
galaksen. De har selv glemt hvor de kom fra oprindeligt, men de har spredt
sig pa tvaers af stjernerne og opbygget nye civilisationer i Ipbet af de sidste
ti millioner ar.

Menneskets tidsalder begynder

Mashaaras folk som regenter

For omkring 8.000 ar siden levede Mashaaras folk i midten af galaksen, og
de var dens ubedstridte herskere. De regerede med en sikker hand fra en
af galaksens mest dyrebare verdener, i midten af galaksen; planeten
Haynos.

Dengang blev folket kaldt Ashtarai; ”Blodet fra Stjernerne”, og de havde
beboet Haynos i 30.000 ar.



Ashtarai spillede deres gamle slaegtninge og konkurrenter ud mod
hinanden og sikrede sig magten i galaksen med blod pa handerne.

De blev hjulpet pa vej af et &eldgammelt skib: Himmelmgrkets Rgde
Klinge. Det navn blev ensbetydende med gdelaeggelse, mord og Ashtarai’s
ambitioner om at styre hele den kendte galakse. Den evige kamp hzerdede
Ashtarai’s hjerter og deres magt over svagere folk var brutal.

Efter artusinder med knuste oprgr, ankom et folk fra
Yderringene af galaksen. De var under ledelse af skibet
Kaugur, med en Al om bord der huskede tiden fgr
mennesker, og som gnskede at give dem frihed.
Gennem list lykkedes det Kaugur at alliere sig med
Himmelmgrkets Rgde Klinge — og med den alliance
startede Ashtarai deres lange fald fra magtens
svimlende tinder.

Intense kampe bglgede frem og tilbage over den kendte galakse i et
arhundrede. Utallige verdener, skibe og enorme rumstationer gik til
grunde, og deres vragrester svaever stadig, tomme, gennem galaksen. Her
blander de sig stadig med vragene fra endnu zldre krige og civilisationer —
nogle af dem zldre end de fleste stjerner.

| krigens sidste faser blev Kaugur i hemmelighed angrebet og udslettet af
Himmelmgrkets Rgde Klinge, der ikke brgd sig om Kaugurs magt og
visioner for galaksen. Det blev holdt hemmeligt med alle taenkelige midler.

Uden Kaugur’s visdom satte galaksens nye herrer sig pa magten og kaldte
sig “Kaukhar” til aere for det tabte skib, der havde ledt dem indtil nu.
Himmelmgrkets Rgde Klinge’s mord blev aldrig afslgret, og Kaukhar-folket
allierede sig med det forraederiske og aldgamle skib, som hviskede Iggne
og onde rad i deres grer.

Imperiet

Kaukhar-folket grundlagde f@rst en fri og
aben republik, men i Igbet af fa arhundreder
udviklede det sig til et usundt styre, hvor
regenterne blev hyldet som guddomme. For
omkring 7.500 ar siden grundlagdes Det
Kaukariske Imperie.

Sidenhen er meget sket. | Igbet af
artusinderne har forskellige folk — pirater fra
Yderringen, klaner fra Engletagerne og
rivaliserende imperier fra Vhanrai-kvadranten :
— alle sammen prgvet at styrte Det Kaukariske A A

Imperie i grus. §. L

1.500 AR SIDEN
Magtens saede har veeret flyttet veek fra . o J
Haynos og tilbage igen, og imperiet har vaeret [ Det Kaukariske \Imperle\
kastet ud i kriser der var arhundreder lange.
Undervejs har Det Kaukariske Imperie genopfundet sig selv mange gange —
og hver gang blev dets greb om galaksen strammere og mere udnyttende.
Det nuvaerende imperie er Det Femte Kaukariske Imperie, og baerer kun
overfladisk lighed med det fgrste; meget har andret sig, og ikke til det
bedre.
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Himmelmgrkets Rgde Klinge fortsaetter med at vildlede og udfgre sine
egne planer, uden at nogen kan udfordre skibets magtposition som central
del af Det Kaukariske Imperies flade.

Eksil til Yderringen

Ved grundlaeggelsen af Det Kaukariske Imperie blev Ashtarai-folket lagt for
had. Himmelmgrkets Rgde Klinge gnskede at udslette dem totalt, men
denne straf var alligevel for hard til at finde stgtte. Ashtarai-folket blev til
sidst udvist fra galaksens midte og sat ombord pa et faldefeerdigt
koloniskib, med kurs mod Yderringen af galaksen — og Det Kaukariske
Imperie gjorde viden om Ashtarai-folket ulovlig.

Slettet fra historien af galaksen prgvede Ashtarai-folket pa koloniskibet at
holde pa deres forteelling. Men over artusinder med sparsomme ressourcer
blev deres fortid ikke andet end legender, genfortalt gennem hundrede
generationer ombord pa et koloniskib, hvis egen hukommelse blev slettet,
og ingen ombord vidste hvem havde lavet.

Selve ordet "Ashtarai” gik i oplgsning ligesom sproget de talte; fgrst blev
det Ashtera, som betgd “stjernebgrn”. Det blev til Masherdaa, “den som
folger Sherd”, som over tid @ndrede udtale til Mashaara, og blev til navnet
pa koloniskibet, hvis egen hukommelse kun var blevet veerre gennem
artusinderne.

Til sidst efterlod koloniskibet sine rejsende pa
en dgende grkenplanet. Pa det tidspunkt betgd
Mashaara “det, som holder livet”, og de gav det
navn til planeten. Siden har det mistet sin
mening, ligesom ordet Ashtarai for leengst var
glemt. Planeten Mashaara blev sdledes befolket
af et historielgst folk for 6.000 ar siden.

Siden den tid har Mashaaras folk hutlet sig
gennem en hard tilveerelse i deres bitre, —
vindomsuste verden... Indtil de fandt resterne
af en rumfaerge pa bagsiden af deres tredje
mane og genopdagede betydningen af ordet
"Hjem”; "Haynos”.

6.000 AR SIDEN
Koloniseringen af Mashaara

Lingyvistik
Over aonerne @&ndrer sproget sig, og ord aendrer betydning. Gennem de
sidste mange tusinde ar har nogle udvalgte ord a&ndret sig saledes:

Haynos (fra: khei, ”sengeleje, sikkerhed”; nos, ”os, vores”
Hamo ("oprindelse”)

Haijm ("fgdested”)

v Hjem

Ashtarai (fra: ésh, "blod”; hster, "stjerne”)

Ashtera ("stjernebgrn”)

Masheraa (“"den som fglger Shera”)

V¥ Mashaara ("det som holder livet”, navnet pa koloniskibet og planeten)

Kaugur (oprindelse ukendt, et eldgammelt skib fra Yderringen)
Kaukhar (”"Kaugurs egne”)
Kaukarisk (”som Kaukhar-folket”)
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Oversigt over spillets plot

Prolog - ca. 30 minutter

For spillerne indtager rollerne som rumskibe far de en raekke menneskelige
roller. Disse korte roller er et lille udsnit af de skaebner, der skal ombord pa
Moderskibet som rejsende i hypersgvn.

Akt 1 - ca. 1 time

Gennem et kort workshop-agtigt forlgb skaber spillerne deres skibe og
finder deres udtryk. Spillernes skibe forlader Mashaara kortvarigt for at
finde flere spor i deres solsystem.

Ved slutningen af denne akt finder en fremmed flade frem til Mashaara og
bomber overfladen til ukendelighed. De bliver anfgrt af et enormt skib, der
kalder sig selv Himmelmgrkets Rgde Klinge. Moderskibet og hendes
eskorte flygter.

Akt 2 - ca. 1 time
Flugten leder Moderskibet og hendes flade gennem to svaere prgvelser:

Med Himmelmgrkets Rgde Klinge i haelene ma Moderskibet fgrst undga at
lide skade ved at sgge tilflugt pa en exoplanet! og bruge overfladens
konturer som bjerge og dale til at undga dgdbringende skud.

Derefter ankommer Sorte Hullers Moder og forsgger at udrydde fladen fgr
den kan flygte. Men Moderskibet styrer fladen mod et af de sorte huller
som opstar, og brager ind i hyperrummet 300 meter fra
begivenhedshorisonten. Skibet Fyrre Skridt mod Solen destrueres, men
fienden kan ikke spore flodens kurs gennem denne vanvittige mangvre.

Akt 3 - ca. 1% time

Et nyt skib bliver bygget til at erstatte det, der omkom ved det sorte hul.
Herefter begiver fladen sig til et stjernesystem for at omgruppere. Her
meder de et venligtsindet skib, der forrader sine venner og nervgst
forteeller flaiden om Det Kaukariske Imperie for at hjeelpe dem.

Fladen finder Graveren; den eneste skabning i galaksen der ved hvordan
man draeber Himmelmgrkets Rgde Klinge og dets skaber Sorte Hullers
Moder.

Akt 4 - ca. 30 minutter
Til slut konfronterer fladen Sorte Hullers Moder, og draeber hende med
Graverens hjalp.

Himmelmgrkets Rgde Klinge ivaerksaetter en grusom plan, for at haevne
Sorte Hullers Moder’s dgd: Det vil udslette overfladen pa den mytiske
hjemverden og frargve Moderskibets folk deres paradis. Det leder til en
sidste konfrontation med Himmelmgrkets Rgde Klinge, pa vej breendende
igennem atmosfeeren over den mytiske hjemverden Haynos.

Epilog - ca. 15 minutter

De overlevende mennesker fra prologen lander pa den mytiske
hjemverden, og bliver konfronteret af deres rejses konsekvenser; hele byer
er udslettet af faldende vragrester og deres vabens udladninger.

1 Exoplaneter er planeter der driver gennem intetheden mellem stjernerne
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Spillets opsatning
Her er et kort overblik over de papirer og handouts der er i scenariet, og
hvordan de skal forberedes fgr spillet starter.

Materiale til spillerne

Rumskibenes
moduler

Disse sider skal klippes
i 4 dele efter linjerne,
sa hvert modul kan
flyttes fra de andre.
Nar de bliver lagt ud
skal de ligge i samme
orden, sa de danner et
billede af et rumskib.
De 4 startskibe har
kortspilsymboler, der
passer til de kort som

[-v- Fyrre Skridt Mod Solen
Hint til din opfersel: Foldede haender

Voldsom Flak
“Enhver joger blev hyflet | phadselige orange eksplosioner,
kastet som et biod for stormen™

Opnik: Moderskibet der
faerre tab som en direkte Brug
konsekvens af din handling

# Fyrre Skridt Mod Solen
Hint til din opforsel: Langsom men sikker udtale

Aktive Stalskjolde

“De stod sam evende skeel langs ryogen,
g de vinklede sig mod forerne”

bliver uddelt under
casting.

Menneskeroller og Kryokamre
Disse sider skal ogsa klippes ud

efter linjerne.

Rollerne bruges i prologen.

# Fyrre Skridt Mod Solen
Hint til din opfarsel: Upavirkelig ro

Ultratunge ladninger
“Kerner of wolframstdl,
en gloende bue pd tvaers af himien,
eksploderede | en byge af gnister som sole”

# Fyrre Skridt Mod Solen
Hint til din opforsel: Taler om habet

Tyngdekraftsensor
“Intet kon skjulesig fos tynglekraften,
* ‘Moke Stof i

Kryokamrene og roller med
teksten “en rejsende” ender til
sidst i kortbunken De Rejsende
som laegges pa midten af bordet
efter prologen.
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Sider til oplaesning

Der er 5 oplasninger i scenariet, pa hver deres A4-

side. Ved spillets start skal alle
spillerne have en kopi af hver
oplaesning foran sig, med teksten
nedad sa de ikke kan laese den fgr du
giver besked.

Pa oplaesning 1 er der en guide til
oplaesning med nogle vigtige pointer.

Pa oplaesning 2 og frem er versene
markeret med korstspils-symboler.
Disse symboler bestemmer hvem der
oplaeser dem, nar spillet er i gang, da
alle spillernes skibe er associeret med
et af de 4 symboler.

Navneskilte

Disse sider er der én af per spiller. De
skal foldes som angivet og stilles foran
spillerne efter casting, samtidigt

Oplaesning 2

Huncleda s drom cam at bjem bland stjerrma
Endelig on vej i s3gnanes vgge.

Ritualet om opleesning
Tol fangsomt

(spilleder]

Oplaesning 1

ede!
Vores g wigt on lukket bog.
N hamrede stjerners kraft i o3,

i stedet for smi hierter,

ispiller 3)

Gi
Iad

4 giv os styrken,
ukendte blive oplyst.

ol uapu y 4apung 1epues 3

g
Antsnind uatos pow 1piafs asky

med at de far udleveret deres
startskibe.
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Materiale til spilleder
Foran din egen plads som spilleder bgr du ogsa have en del papirer. Du kan
finde dem samlet under Spilleders Materialer i dette dokument.

Biroller

| Igbet af spillet optraeder en raekke store biroller som du skal

traede ind i. Birollernes tekst er teenkt som en
uddybende tekst; deres konkrete effekt pa historien er
skrevet ind i scenerne.

Fglgende biroller er forberedt i scenariet:

Moderskibet

Stgtteskibet Agal
Koloniskibet Mashaara
Himmelmgrkets Rgde Klinge
Uzaam

Graveren

Sorte Hullers Moder

Undervejs i scenariet er du fri til at opfinde flere hvis det
passer dig.

Scene-arkene
Lagt i kronologisk orden, sa du kan referere til dem

undervejs.

°

De sma "kort”, der indeholder scenens
information, er farvekodede:

Et sat spillekort

Scenariet bruger et almindeligt saet
spillekort (uden joker) til at drive
en del af mekanikkerne.

Frasortér esser, damer og konger

og hold

seerlige funktioner.

v s v sace g slspsemar,

ca. 30 min

Scene 2 (forste akt): Endnu et fund Stuttuskibat Agnl
Formal

Orange kort er essentielle. Spillet
afhaenger af at disse elementer er med.
Lysegra kort er sceneelementer der
underbygger scenen og bgr inkluderes,
men spillets keede hopper ikke af hvis de
udelades.

Hvide kort er valgfrie elementer, som du
kan inkludere eller udelade efter behov.

Scene 1 (ferste akt): Rejsen starter Stataskibet Ags
Fomal

it vise Moderskibet spendt fast t vaeiet | Arodslah.
Bt formgie spdlarnes rumshibe.

o 30 mimutter

oot stede

Stotteskioet Agal, Monersibe

o e s e

dem seperat. De har
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Spilleders vaerktgjer

Pa de fglgende par sider kan du finde en gennemgang af nogle
fortaellemaessige vaerktgjer spillet ggr brug af, og som du kommer til
konstant at anvende i praksis ved bordet.

Fortzllerrettigheden
Vi er her for at skabe en historie i feellesskab, og spillernes fantasi skal ogsa
komme til orde

Du kan altid uddelegere fortallerettighed i en scene til spillerne. Ggr det
for at aktivere dem hvis de fx har haft en darlig kamp eller mangler noget
at lave. Spillerne ma ogsa gerne internt sende fortaelleretten rundt.

At klippe uden saks
Brug ikke ordet “klip” eller ordet “tak” i dets sted

Eksplicitte klip, som nar spilleder bruger ordet “klip”, er nemme at arbejde
med. Men det er ikke den eneste vej. Der er to markante teknikker til fa
scenerne til at flyde naturligt og samtidigt bevare energien:

Scenen skubber pa

Nar en scene har naet et punkt hvor den ikke udvikler sig mere, sa brug din
position som historiefortaeller med magt over verden; lad omstaendigheder
omkring spillerne skubbe dem videre.

| prologens delscene 3, hvor en datter ma skilles fra hendes far, kan scenen
begynde at skubbe ved at demonstrationerne omkring dem intensiveres og
det far soldaterne til fa folk veek fra omradet; det tvinger rollerne til at
skynde sig.

Hvis spillerne debatterer for lenge i det Virtuelle Rum kan du beskrive
hvordan omverdenen, i slow-motion, begynder at kraeve deres handling;
mundingen pa en enorm stralekanon begynder at glgde i det fjerne.

Hvis spillerne er i tvivl om en plan eller et valg, sa lad et venligt skib afggre
det med information, eller lad Moderskibet tage et valg for dem!

Gentag, vaerdsat, viderefor

Vi er naet til vejs ende af en scene; du har skubbet pa og spillerne er sa
smat begyndt at bevaege sig, eller du bliver ngd til at afbryde en sekvens
for at komme videre.

Ggr det ved at tage ordet. Gentag eller genoprids det sidste der er sket, og
fortzel med det samme videre derfra — viderefgr til naeste scene eller slut
ved et implicit klip ("1 flyver ind i hyperrummet”). Nar du afbryder, sa er det
vigtigt at du viderefgrer spillerens handling som om den er kompetent! Der
er en form for bait-and-switch over denne teknik; du giver spilleren en
succes, imens du far ordet og beholder det. Her er et eksemepel:

Spiller 1: ”(...) pa den madde flyver jeg rundt, mine kanoner brager,
og jeg navigerer rundt om fjenden i cirkler for at forhindre dem i at
ramme mi-"

Spilleder: “Du flyver rundt om fjenden og undgar deres ild, der
flyver omkring dig som en rasende storm imens du er urgrlig.
Moderskibet griber din arm i det Virtuelle Rum; 'vi er klar’ siger
hun hurtigt, og hun hopper ind i hyperrumet sammen med jer”
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Tidshestyrer i kamp

| stedet for mekaniske runder styrer du fortaellingen sa alle kommer til orde

Under konflikt og kamp minder scenariets flow om forholdsvist klassiske
rundt-om-bordet rollespil, men i en lidt Igsere udgave. Som spilleder
indtager du en central fortzellerrolle, der binder spillernes handlinger
sammen og involverer fjendens handlinger. Der er ikke nogen fast runde-
struktur hvor hver spiller tager sin handling efter tur (medmindre du selv
vil det). Et eksempel pa det grundlaeggende flow:

Spilleder (SL): ”Fjendens kanoner drejer om deres akser, og sma
lys taender ved deres radarer og sensorer — de laegger an til at
dbne ild. Hvem reagerer?”

Spiller 1: “Jeg flyver frem med det samme, og skyder med min store
masseaccelerator”

SL: ”En bue af lys star pa tvaers af himlen”
[vender sig mod spiller 3] “en lille gruppe jagere prgver at
flankere mod dig, hvad er dit svar?”

Sp. 3: “Jeg sender mine egne jagere! De skal nok fortryde.”
Sp. 4: “Jeg hjeelper med mine flak-kanoner!”

SL: ”Ud fra dine hangardgre hviner jagerne som stdlspyd, daekket
af ilden fra hundrede skrattende flak-kanoner, samtidigt med at
masseacceleratorens skud rammer fjendens formation.
Fjendernes kanoner hamrer imod jeres panser.”

Sp. 1: "Hard mangvre! Jeg praver at aflede deres ild fra
moderskibet.”

SL: ”Du kaster dig hvirvlende opad”

[leegger maerke til at spiller 2 ikke har ageret endnu] “din vens
hdrde mangvre efterlader en agbning du kan udnytte, hvordan gar
du det?”

Som du nok kan ane skal du lade spillernes eget initiativ i fortaellingen
komme dem til gode. Som udgangspunkt; hvis en spiller siger de ggr noget,
sa lad dem ggre det medmindre det totalt bryder med fortzellingens
sammenhang.

Byg pa spillernes beskrivelser, og bgj beskrivelsen af én spillers handling til
at stille et aktivt spgrgsmal til en mere passiv spiller (“din vens harde
mangvre efterlader en dbning...”).

Fornem hvornar folk fgler de har krav pa at blive hgrt og spgrg dem direkte
hvordan de handler pa fjendens angreb eller sarbarheder, nar du vil
aktivere dem.

17



Det Virtuelle Rum
| det abstrakte Virtuelle Rum har alle skibe en avatar, og alle kan klippe
frem og tilbage mellem virkeligheden og det Virtuelle Rum

Skibene i spillet er hgjteknologiske maskiner med uanede mangder
regnekraft, men de var ogsa engang menneskelige bevidstheder, og de har
brug for en menneskelig reprasentation af hinanden.

Det Virtuelle Rum er et abstrakt lag i spillet, en slags parallel virkelighed,
hvor skibene tager menneskelignende former. Det repraesenterer skibenes
digitale bevidstheder pa en drgmmeagtig made. | det Virtuelle Rum kan
ting som afstand og fysiske love vaere ulogiske og maerkelige, alt efter hvad
spillet kraever.

Fordi det Virtuelle Rum er en abstrakt repraesentation, kan abstrakte
elementer ogsa komme pa tale her: Nar skibene overfgrer data til
hinanden, som fx koordinater i galaksen, kan vi spille det igennem ved at
de viser det til hinanden i det Virtuelle Rum; de bruger flyvende
hologrammer af galaksen til at udpege koordinater og kan fremkalde
billeder for hinanden med en enkelt tanke.

Alle i spillet kan klippe flydende mellem det Virtuelle Rum og virkeligheden
sa meget som de vil. Et eksempel fra slutningen af fgrste akt, hvor
moderskibet skal friggres fra hendes veerft:

Spilleder (SL): ”Fjendens flade kommer til syne over horisontens
bue, alt imens store plamager af kraftigt lys, enorme bomber,
spreder sig i stilhed over Mashaaras overflade.”

Spiller 3: ”I det virtuelle rum kigger jeg mod et uforstdeligt punkt i
distancen. Jeg tager tillgb, som om jeg vil kaste et spyd. Store
porte Gbner sig langs mine sider, og slanke missiler brgler mod
fiendens skibe.”

SL: ”Missilerne farer afsted med deres karakteristiske hvide spor
efter sig, synligt fra den braendende overflade som englenes pile.
Moderskibet sidder stadig boltet fast til det beskadigede vaerft i
kredslgb; | det Virtuelle Rum kaster hun sig frem og tilbage i
meegtige kaeder; ’slip mig fril’ trygler hun, imens hendes motorer
braler med bla ild — men de enorme stdlfag og bolte er for staerke
og hun sidder naglet fast. Hun holder kaederne op mod jer. "hjeelp
mig’ banfalder hun igen.”

Laeg maerke til hvor lidt man behgver at italesaette nar vi klipper mellem
virkeligheden og det Virtuelle Rum; det er tydeligt fra konteksten hvornar
en handling foregar det ene eller andet sted. Der behgver ikke vaere logik i
klipningen; bring abstrakte repraesentationer til live for at understrege
handlingen og konflikten mellem skibene, som med moderskibets leenker.

Efter noget tid laerer spillerne hurtigt at forteelle indenfor samme rammer,
sa laenge du er konsekvent med at bruge det Virtuelle Rum i dine egne
fortzellinger og beskrivelser.

18



Din rolle som spilleder

| spillokalet spiller du rollen som Spilleder. Alt hvad du ggr har en effekt pa
spillet, ligesom andre roller der optraeder i spillet pavirker med deres
personlighed og veeremade. Her er de karaktertraek du bgr udstrale som
spilleder.

Nar du ikke erienrolle...

Det iskolde rum

Rummet er koldt og ubgjeligt. Det griner ikke og det
hoverer ikke

Hav en rolig og ret holdning og tal hellere for
langsomt end for hurtigt. Du ma gerne smile af
vittigheder, men ikke grine. Ligesadan bgr du heller
ikke deltage i spillernes interne snak medmindre det
er helt ngdvendigt. Hold gjenkontakt med dem du
taler til, og tal med fuld kontrol. Du er autoriteten.

Poetisk fortaeller
Fortael om lyden sa det tordner, fortael om lyset sa det
blaender

Nar en spiller afslutter deres forklaring af en handling
sa grib deres beskrivelse og ggr den levende, hvis der
er behov for det. Forsgg at male den i smukke farver
og store ord; missiler hviner gennem mgrket og
traekker hvidglgdende spor efter sig; kanoner hamrer
og sender byger af sma lys afsted, der river i fiendens
panser og bgjer det.

Poetisk lytter
Inviter spillerne til at male storsldede billeder selv

Serg for at invitere spillerne til at beskrive og fortalle selv. Byg det
poetiske ind i et spgrgsmal til dem: Hvis en spiller starter sine motorer kan
du spgrge “hvordan ser det ud, da ilden i dit indre pludseligt brgler ud bag
dig og tvinger dig frem?” — hvis en spiller affyrer sin kanoner: “dine
spraenghoveder sejler som orange linjer gennem tomrummet mod fjenden;
hvordan, og hvor, rammer de?”

Musikstyring

Musik saetter en ramme for vores opfattelse af spillet

Scenariet kommer med en raekke musiknumre. Tag dig tiden til at seette de
rigtige numre pa i Igbet af spillet. De 20 sekunder det tager er hurtigt tjent
hjem over de kommende 20 minutter med den rigtige ramme om
fortzellingen.
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Nar du spiller en rolle

Storslaet sprog

“Jeg er Moderskibet, moder for mit folk! Du braendte vores himmel,
dansede pad dens rygende asker — for evigt vil blodet vaere pd dine haender.

”

Nar du bebor en rolle kan det vaere lokkende at bruge talesprog, men prgv
at holde dig til at tale langsomt og sikkert, i store teatralske vendinger. Der
er enkelte roller der er mere febrilske og menneskelige, men eksempelvis
Moderskibet skal udstrale en saerlig myndighed og patos.

Vis vejen for spillerne
Du er pejlepinden for spillernes skuespils-indsats

Undervurdér aldrig den effekt det kan have pa spillerne, hvis du sgrger for
at spille helt til stalet og bruge stemmen og kroppen. | mange tilfeelde er
der tale om en byld, der skal prikkes hul pa; nar den fgrste i spillet har rabt
hgjt, er det meget nemmere for den naeste. Givdem noget at leve op til;
her spiller vi pa alle instrumenter.
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Mekanikker

Ti Tusind Lysar Hjem ggr brug af en reekke sma mekanikker, der simulerer
rumskibenes kamp for at beskytte deres skabere pa rejsen.

De rejsende

Den centrale mekanik i scenariet er De
Rejsende. Pa midten af bordet ligger en stak
af kort der symboliserer de rejsende om bord
pa Moderskibet. Nar Moderskibet bliver
udsat for skade fjerner du, som spilleder, et
eller flere kort fra De Rejsende og river dem
over; dette symboliserer deres dgd. Det er
spillernes mal at forhindre dette i at ske sa
ofte de kan.

Der er 3 typer kort som er relevante i forhold
til bunken af De Rejsende: Stgrstedelen af
kortene er ens, og hedder "Kryokammer”.
Hvert kryokammer indeholder 10.000
rejsende i hypersgvn. De skal alle med blandt
De Rejsende.

De to andre typer kort repraesenterer begge
en navngiven person. De er roller, som bliver
spillet i Igbet af prologen. Nogle af rollerne
ender blandt De Rejsende.

Kort med roller har et nummer i gverste
hgjre hjgrne, der indikerer hvilke roller der
hgrer sammen til en scene i prologen.

Kryokamrene og rollerne der skal med pa
rejsen behandles ellers ens; nar Moderskibet
lider skade fjernes et eller flere kort og rives
over, hvad enten de har navne eller ej. Du
skal rive det samme antal kort over, uanset
om det er kryokamre med 10.00 sj=le eller
rollekort.

Hgrer sammen til
en prologscene

En rejsende

Kortbunken med De
Rejsende bygges i Igbet
af prologen.

Kortbunken laegges pa
midten af bordet ved
1. akt.

Opbygningen af De Rejsende sker i Igbet af spillets prolog. Efter fgrste
prologscene tager du en af de roller fra scenen, der skal med pa rejsen, og
leegger dette pa bordet foran dig. Laeg 5 kort med Kryokamre ovenpa.
Herefter den naeste rolle der skal med pa rejsen, og igen 5 kort med
Kryokamre. Sadan fortszetter du efter hver prologscene med at laegge alle
rollerne der skal med, i bunken De Rejsende, adskilt af 5 kort med

Kryokamre.
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Skibenes moduler

Hver spillers rolle og muligheder i spillet er defineret af de 4 moduler,
deres rumskib er bygget op af. Modulerne er nogenlunde selvforklarende,
men her fglger en kort gennemgang deres tekst.

& Fyrre Skridt Mod Solen
Hint til din opfgrsel: Foldede heender

Voldsom Flak

"Enhver jager blev hyliet i pludselige orange eksplosioner,
kastet som et blad for stormen”

ld4

Forstaerk modulet:
Beskyt moderskibet fratab

Modul-terning bliver 1d6

& Fyrre Skridt Mod Solen & Fyrre Skridt Mod Solen
Hint til din opfersel: Foldede haender Hint til din opfgrsel: Langsom men sikker udtale

Voldsom Flak Aktive Stalskjolde

liga 1d6

odulet:

Forstark
Beskyt me

Dette modul er forstaerket fra
start

- Fyrr;‘ Skridt Mod Solen - f-’ryrrréﬂS/;ridt' Mod Solen
Hint til din opfersel: Upavirkelig ro Hint til din opfgrsel: Taler om habet

Ultra

e ladninger
wolframsid,

pilcl4) 104

Forstark modulet: Forstaerk modulet:

Herover ser du et af modulerne fra spillerskibene til start. Spar-symbolet
indikerer hvilken kort-kulgr dette startskib er tilknyttet (mere om det
under casting i prologen).

"Hint til din opfgrsel” er et bud pa hvordan dette modul former spillerens
kropssprog og veeremade. Det varierer mellem forskellige moduler. Der er
ikke tale om noget der skal efterleves pa alle taenkelige tidspunkter; det er,
som skrevet, et hint.

Modulerne har hver deres konstruktion (som fx ”Aktive Stalskjolde”
herover). Nar spilleren bruger denne konstruktion eller vabenteknologi i
sin forklaring af en mangvre eller et angreb far spilleren en bonus.

Nogle moduler har en boks der hedder “forsteerk”. Hvis spilleren opfylder
det mal der er forklaret i boksen, er modulet forstaerket og ruller en stgrre
terning i kamp hvis det involveres. Medmindre du insisterer pa at
godkende disse, sa lad spillerne selv vurdere hvornar disse mal er klaret —
de er skrevet med det formal.
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Kamp og konflikt

Kampe og konflikter drives hovedsageligt frem af dig som forteeller, men
bliver stgttet af en mekanik baseret pa et almindeligt spil kort (uden
jokere).

Du, som spilleder, laegger kort ned som beskriver kampens fremskridt.
Moderskibet og hendes flade vil altid vinde i sidste ende. Pa visse kritiske
gjeblikke ruller spillerne terninger for at afggre om fremskridtet i kampen
ogsa giver Moderskibet eller fladen tab.

Fortaellingen i kamp og konflikt fglger mgnsteret som beskrevet i ”At
forteelle kamp med systemet” (side 29). Det kan vaere en idé at komme
tilbage og laese om systemet en ekstra gang nar du har laest hvordan man
forteeller med det.

Kampens regler forsgger ikke at handtere kampen mellem de enkelte skibe
og styre deres individuelle skader osv. — systemet er abstrakt men hvert
kort pa bordet repraesenterer typisk en skududveksling.

Kortene

Hver gang en spiller erklaerer deres intention eller handling i en
kamp eller konflikt traeekker du et kort og kigger hurtigt pa det;
hvis det ikke er hjerter, sa laegger du det pa bordet med traekker du et kort og
billedsiden ned (”lukket”). Ggr det foran dig ud mod spillerne, sa legger det lukket pa
du efterhanden opbygger en raekke kort mellem dig og spillerne. bordet, medmindre det
er hjerter...

Traek kort

For hver spillers handling

Hvis kortet er hjerter laegger du det med billedsiden op
("abent”). Kortets type, plus antallet af lukkede kort,
definerer en sveerhedsgrad. Spilleren skal sla denne
svaerhedsgrad med et terningeslag (forklaret laengere
nede).

Alle kort med tal pa geelder som sveerhedsgrad 10.

Billedkort geelder som svaerhedsgrad 15. . . o
Nar du traekker Hjerter

Pa billedet til hgjre er svaerhedsgraden 13: Alle talkort gaelder Kortet lzegges abent og
som en vaerdi p& 10 — plus 3 lukkede kort. spilleren skal sla kortets
sveerhedsgrad.
Hver gang du laegger et kort med billedsiden ned har spilleren
Svaerhedsgrad

som saden haft succes med sit foretagende; det har bare ikke Sveorhedserad 10f

. ° . ° veernedsgraden er or
rykk.et ?Ivorllgt pa konfliktens balance. Taenk evt. pa de‘F som alkort og 15 for billedkort,
en filmisk svaerkamp hvor der er masser af parader og finter Antallet af lukkede kort
frem og tilbage indtil kampen nar et ngglepunkt, og en af de legges til.
involverede padrager sig et alvorligt sar.

Pa den made forteeller vi frem og tilbage, og mekanikken eskalerer
indsatsen, indtil vi rammer et hjerter-kort og med terninger afggrer om
fladen skal betale en pris for sine kamphandlinger.

Skader

Bade spillernes skibe og moderskibet kan modtage skader. Det ggres ved
at laegge spillekort foran dem, typisk i forbindelse med darlige terningeslag.
| modsaetning til mange andre kampsystemer tager vi os fgrst af skaden nar
kampen er ovre — indtil da holdes fladens skibe altid sammen af hab og ra
viljestyrke, sa skader pavirker ikke kampen. Skader og deres effekter
beskrives senere i teksten.
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Terningeslag

Spilleren vinder et terningeslag ved at rulle en 20-sidet
terning og sla lig med svaerhedsgraden eller over. Den
20-sidede terning er grundterningen.

Hvis spilleren har involveret et modul fra sit skib i sin
forklaring ruller spilleren den terning der er beskrevet pa
modulet, og laegger den sammen med grundterningen
for at sla sveerhedsgraden.

Hvis spilleren har “forsteerket” sit modul bliver dets
terning stgrre. At forstaerke sit modul kraever typisk at
spilleren involverer sig i rollespillet eller fremsiger nogle
dramatiske ord, som beskrevet pa modulet selv. Det er
spilleren der star for at holde styr pa disse og indlgse
dem. Forstaerkning sker gjeblikkeligt nar spilleren
opfylder kravet og er permanent pa modulet.

Hvis spilleren vinder terningeslaget
Tab undgas: Kortene i reekken, inkl. det abne, leegges til
spillernes forsgg pa at vinde kampen.

Hvis spilleren taber terningeslaget

Terninger i kamp
Alle skibe ruller som
udgangspunkt
grundterningen: 1d20.

Hvis spillerens fortaelling
involverer et eller flere
moduler kan terningen fra ét
af disse laegges til slaget.

Hvis modulet er “forstaerket”
2&ndres bonus-terningen som
skrevet pa modulet.
Forstaerkning sker
gjeblikkeligt nar spilleren
opfylder kravet og er
permanen.

Der kan aldrig kraeves
bonusser for flere moduler af
gangen.

Fladen lider tab: Traek et antal nye kort fra bunken, der svarer til antallet af
kort i raekken pa bordet (inkl. det abne). Fordel disse som skader, som du
feler det passer baseret pa forteellingen. Kortene i reekken, inkl. det dbne,

legges derefter til spillernes forsgg pa at vinde kampen.

Fjendens fokus

Som spilleder styrer du fijendens fokus; der
hvor fjenden koncentrerer den tungeste ild.
Du bestemmer suverant hvor fjendens fokus
er ud fra fortzellingens sammenhang.

Det dybere formal er at belgnne spillerne for
at fortelle aggressivt og aflede fjendens
opmarksomhed fra Moderskibet. Derfor: Hvis
spillerne er tilbageholdende og forsigtige
lader du fjendens fokus falde pa Moderskibet.
Spillere der taler hardt til fienden i Det
Virtuelle Rum, laver afledningsmangvrer, eller
er saerligt aggressive er naturlige mal for
fiendens fokus. Pa den made kan spillerne
undga tab pa Moderskibet ved aggressivt spil
og store ord.

Der er ikke en bestemt mekanik for fjendens
fokus, men brug det som en
tommelfingerregel nar du skal fordele skader
mellem spillerne og moderskibet.
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Atvinde en kamp

For at komme igennem en kamp er spillerne ngd til at
akkumulere en vis mangde kort. Det er kun kort hvor
vi har rullet for at undga skader, der teeller.

Gennem terningeslagene akkumulerer spillerne pa den
made kort, der repraesenterer deres forsgg pa at vinde
kampen.

En kamp har to faser; den fgrste fase gar pa at
etablere kontrol og initiativ til fordel for spillernes
flade. | den anden del forsgger spillernes flade at opna
det egenlige mal (hvad enten det er at nedlaegge

Om de to kampfaser
De to faser af kamp kraever
hver et bestemt antal kort
vundet af spillerne, gennem
terningeslag.

De to faser lgses seperat;
akkumulerede kort fra fgrste
fase tages ikke med til anden.

fienden eller undslippe kampen). Hver fase kraever at spillerne har vundet

en vis maengde kort.

Kampenes mal star beskrevet i scene-arkene.
Her er et eksempel pa hvordan en kamp er beskrevet:

KAMP De to faser er beskrevet
Skan omradet for mal [2], pverst.

I uskadeligggr vabenplatformene [6] I Tallene bestemmer hvor
Spillerne skal lzere systemet under mange kort spillerne skal
denne kamp; tag jer den tid | akkumulere for at lgse en
behgver. fase og komme videre.
Brug kortspillet uden damer og Nar spillerne har lgst
konger. sidste fase afvikles

kampen.
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Regelbgjninger

Udover det helt centrale grundsystem kan der ske mange andre ting.

Du ma hjertens gerne improvisere med terninger og kort ved bordet, hvis
du synes du har en god idé. Her er en raekke centrale “regelbgjninger”
scenariet antager eksisterer. Leer dem at kende.

"Jeg satser”
En spiller kan fremprovokere et dbent kort fgr du laegger et hjerter-kort,
hvis spilleren gnsker det.

Spilleren markerer det ved at sige ”jeg satser”. Spillerens skib kaster sig
hovedkuls ind i kampen uden tanke for sin egen eller Moderskibets
sikkerhed. Det tvinger dig til at laegge det
naeste kort abent og afslgre vaerdien, uanset
om det er hjerter eller ej. De lukkede kort pa
bordet lzegges stadig sammen med kortets
veerdi for at udregne sveerhedsgrad.

En satsning er ikke uden konsekvens! Hvis
spilleren vinder terningeslaget treekker du et
af kortene fra deres success. Spillerne far
ikke dette kort — du giver det i stedet som
skade! Giv det helst til Moderskibet hvis det
kan retfaerdigggres.

Hvis spillerne overforbruger satsninger
leerer fjenden det; tag flere kort fra deres
success’er.

Sidste udvej

Ved starten af spillet far alle spillere et es
for at markere deres kulgr i spillet. En gang i Igbet af spillet kan esset
spilles for at annulere et fejlet terningeslag, som i stedet vindes.

Spillerens skib mister gjeblikkeligt et modul som du vaelger (tag helst det
spilleren bruger mest), og far ikke et nyt fgr kampen er ovre og skibene
genopbygges. Skibet tager ogsa skade som normalt efter kampen og kan
miste flere moduler.

Alvorlige eskaleringer

Kampene i spillet har alle forslag til eskaleringer. Som udgangspunk har
disse ikke anden effekt end at skabe en dramatisk narrativ ramme omkring
kampene.

Hvis du gerne vil presse spillerne (og de ma gerne vaere lidt presset!) kan
du lade enhver given eskalering give skade direkte, haeve svaerhedsgraden
for naeste rul eller haeve antallet af kort spillerne skal samle. Du behgver
ikke ggre det med alle eskaleringer — gor det nar det ndr du synes spillet
kraever det.
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Valgfrie regelbgjninger

De fglgende regler tilfgjer en anelse mere kompleksitet til spillet, men ggr
det omvendt mere dynamisk hvis gruppen kan administrere dem. Brug
dem hvis du mener du har overblikket og overskuddet til at forklare dem til
spillerne.

Brug af moduler

Denne regel tvinger spillerne til at variere deres beskrivelser ved at “bruge”
moduler i kamp, sa spillerens naeste beskrivelse bliver ngdt til at involvere
et af deres andre moduler.

Nar en spiller beskriver en kampmangvre og du laegger et kort, skal
spilleren midlertidigt markere dette modul som “brugt”. Spilleren ggr det
ved at vende det 90 grader (ligesom at “tappe” kort i et kortspil).

Ved naeste terningeslag i kampen bliver alle moduler pa alle skibe klar igen
("untapped”) — undtaget det modul der blev brugt til selve terningeslaget!

Alle moduler bliver selvfglgelig klar igen mellem kampsekvenser.

Hjelp mellem skibene

Denne regel introducerer en made skibene kan hjalpe hinanden pa til
terningeslag. Det giver lidt ekstra kammeratskab rundt om bordet, men
kraever at sveerhedsgraden pa alle terningeslag opjusteres, fordi der er
flere terninger involveret.

Optrap svaerhedsgrad med 5 i kamp; et talkort gaelder som 15; et billedkort
geelder som 20. Kortenes vaerdier som skader er uzendret.

Nar en spiller (lad os kalde det "hovedspilleren”) skal rulle et terningeslag
kan en anden spiller hjeelpe med et af sine moduler (ogsa selvom det er
brugt/tapped!). Den hjzalpende spiller ruller sin modulterning, som laegges
til hovedspillerens forsgg pa at klare svaerhedsgraden.

Hvis | bruger reglen om ”brug af moduler”, sa husk at et modul der bliver
brugt til et terningeslag forbliver brugt efter terningslaget. Dvs. begge
moduler, bade hovedspilleren og den hjalpende spillers, geelder som brugt
nar i gar i gang med naeste runde.

Falles-slag

Et par gange i Igbet af scenariet er der en sakaldt “nedtalling”, hvor du
legger 8 kort pa bordet og abner det sidste for at tjekke sveerhedsgrad. For
at gge gruppens fornemmelse af sammenhold kan du udfgre
terningeslaget til sidst som et faelles projekt for alle 4 spillere: Alle ruller
terninger. Hvis 2 eller flere spillere slar sveerhedsgraden, har alle vundet.
Ellers har alle tabt. Lad spillerne rulle én ad gangen sa alle kan fglge med.

Siden alle skibene hjaelper hinanden her, bgr dette terningeslag ikke
kombineres med ”hjaelp mellem skibene”.
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Tab og skade

Skader behandles lidt anderledes end i klassiske spil;
spillernes skibe og Moderskibet kan modtage (potentielt)
uendelig skade og stadig fungere. Det er fgrst i slutningen
af en kamp at vi finder ud af hvad skaderne har gjort ved
skibene; indtil slutningen af en kamp holder skibene sig
altid flyvende gennem ra viljestyrke og plottets magi.

Skaderne er illustreret ved spillekort, der ligger hos
spillerne eller ved Moderskibet. Lukkede kort holdes
lukkede, mens abne kort holdes abne.

Efter kampen abnes alle kort. Vaerdien af det hgjeeste kort
leegges sammen med antallet af kort, udover det hgjeste.
Ligesom ved kamp har talkort en veerdi pa 10, og billedkort
har en veerdi pa 15. Mod dette ruller spilleren en 20-sidet
terning, ligesom i kamp men med en vigtig forskel:
Skibenes moduler kan ikke bruges til at laegge flere
terninger til.

Moderskibet tager ét tab for hvert kort — og det tager 5
skader fra et billedkort. For hvert tab fjerner du et kort fra
bunken af De Rejsende og river det over. Det ma gerne
gores langsomt og dramatisk. Tael gerne antallet af tab op,
kort for kort, og sig navnene pa de karakterer der ender
deres liv i verdensrummets tomme, kolde favn.

!t:l‘;:%"‘&‘“

Ritualet om genopbygning
Spillerens skib er gaet i stykker og skal genopbygges. Det
foregar i fglgende trin:

1. |Istilhed laegger spilleren alle moduler fra sit skib
ind pa midten af bordet.

2. Huver spiller kan vaelge ét modul de vil redde,
indtil ét modul ligger tilbage som gdelaegges.

3. De moduler der er gdelagt rives over af dig.

4. Moderskibet genopbygger spillerens skib; erstat
de manglende moduler med nye.

5. Lad spilleren beskrive hvordan skibet ser ud efter
genopbygningen.

Skade efter kamp:
Spillere

De lukkede kort vendes om.
Kortet med hgjest vaerdi
legges sammen med
antallet af kort (ekskl. kortet
med hgjest veerdi).

Ligesom ved kamp har
talkort en veerdi pa 10, og
billedkort har en veaerdi pa
15.

Spilleren ruller 1d20 mod
dette tal. Hvis spilleren fejler
gar skibet i stykker: Udfgr
ritualet om genopbygning.

Skade efter kamp:
Moderskibet

De lukkede kort vendes om.

Talkort giver 1 tab, men
billedkort giver 5 tab.

For hvert tab mister
Moderskibet et kort fra
bunken af De Rejsende.
Disse rives over.

e CEREN

Skibe med mindre end

4 moduler

I nogle tilfeelde vil skibe have
mindre end 4 moduler nar
Ritualet om Genopbygning
gennemgas.

Hvis det sker er det de
hurtigste der bestemmer; ét
modul skal altid efterlades.

Hvis spilleren har feerre moduler moduler end 4 (som det fx er tilfaeldet

efter spilleren har brugt ”Sidste Udve]”) skal der stadig efterlades ét modul

som gar til grunde.
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At fortzlle kamp med systemet
En ting er hvordan kampsystemets grundlaeggende regler fungerer. En
anden ting er hvordan de i praksis bliver italesat og former fortaellingen.

Rytmen

Med kortene du laegger pa bordet under kamp bestemmer du rytmen i
kampens fortzlling. Teenk pa hvert kort du laegger ned som et hammerslag
ved en domstol; nar en spiller har beskrevet noget og du leegger et kort,
uanset om det er abent eller lukket, er handlingen stadfaestet. Det er
afgjort. Du kan ogsa taenke pa det som et eksplicit beat i historieforteaelling.

Driv kampene frem i hurtige sprint, bam-bam-bam!, afbrudt af mere
langsommelige visuelle beskrivelser pa ca. hvert tredje "beat”. Det er
meget pa gefiihl, og efter hvad du/I har ideer til.

Et eksempel:

Spilleder (SL): ”(...) du flyver gennem den snaevre klgft, fiendens
missiler lige efter dig.”

Spiller 1: “Jeg venter til de er helt teet pd; sa blaender jeg helt op for
mine motorer og skyller dem veek fra mig i motorudstgdningen”

SL: [lzegger et lukket kort] “Det lykkes; du er sikker for nu. Endnu
en salve af missiler flyver mod moderskibet”

Spiller 2: "Skyder dem ned med mine minimerede stralevdben”

SL: [laegger et lukket kort] “De fleste gdr i oplgsning, men et par
af dem ndr igennem; nogen andre?”

Spiller 3: “Ja! Jeg laegger mig imellem! Frontpanseret fgrst.”

SL: [lzegger et lukket kort] “De gnistrer i orange eksplosioner, der
forplanter sig langs dit skrog. Buldrende ild omfavner dig og en
gresgnderrivende lyd gdr igennem dig.” [vender sig mod spiller 1
igen] "Hvordan ser det ud fra din side?”

Spiller 1: ”“Da dit skib bliver opslugt af eksplosionen, kigger min
avatar nervgst pd dig i det Virtuelle Rum. Jeg ser den star fast.
Mine egne gjne blive snaevre og jeg kigger igen mod fjenden”

SL: 71 far afvist endnu en salve, men | kan ikke fortsaette for evigt.
I ma tage daekning”

Spiller 4: "Moder, flyv ned mod planeten. Brug de store bjerge og
klippeformationer!”

SL: [lzegger endnu et lukket kort] ”Moderskibet buldrer nedad.
Fjenden er i haelene pa jer.”
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Abne kort og eskalering

Abne kort kan blive lagt pa et tidspunkt, der ikke naturligt fgrer til at
kampen rykker sig. Som fx nar en spiller forteeller at de laver en defensiv
handling, eller bare pa et “normalt” angreb.

Nar du treekker et dbent kort er det en invitation til at eskalere. Spilleren
kan altid komme med en opfglgende forklaring.

Spiller 2: “Jeg laegger mig bag Moderskibet, synkroniserer fart, og
holder mig ved hende!”

Spilleder (SL): [laegger et abent kort!] ”Skuddene flyver omkring
jer. Fjenden tager sigte mod en klippetop for at gdelaegge jeres
daekke; de har Moderskibet pa perfekt skudhold hvis det lykkes.”

Spiller 4: "Aldrig! Jeg fyrer alt hvad jeg har af missiler mod dem, i
kaeempe ondsindede svaeerme!”

SL: ”Lad os se hvad terningerne siger...”

Selvom spilleren havde erklaeret en offensiv handling, kan der tilfgjes
mere. Som spilleder kan du ogsa invitere spilleren til at eskalere ved at
stille spgrgsmal eller bede de andre bidrage med deres beskrivelser af
angreb. Bare smgr tykt pa; nu vender kampen mdske!

Det er aldrig et "clean miss”

Angreb som spillerne beskriver er aldrig helt ineffektive. Deres skud kan
sagtens ramme og g@re skade pa fjenden uanset om vi laegger lukkede eller
abne kort. Spgrgsmalet er om det er det afggrende skud!

Fortzel det der giver mening for fjendens skibe. Hvis der er mange af
fiendens skibe kan du sagtens lade et par af dem blive gdelagt, eller du kan
opfinde mindre skibe (jagere, korvetter) til formalet. Hvis der er et enkelt
fiendeskib tilbage kan du fortzelle hvordan det lider skader. Fjenden er
aldrig helt uskadt nar Moderskibet og hendes flade gar til stalet.

Skade til Moderskibet

Det er naturligt for spillerne at beskytte Moderskibet, hvis du forklarer at
fienden abner ild i retning af hende. Derfor: Nar du giver skade til
Moderskibet skal du beskrive traefningen, ikke skuddene. Et eksempel:

“Et vildfarent kanonskud hamrer ned i Moderskibets ryg. Hvad der
ligner seismiske bglger forplanter sig gennem skroget.”
(Spillerne kan ikke forhindre dette; skuddet har ramt)

“Et kanontdrn skyder mod moderskibet-"
(Spillerne vil —nzesten— altid afbryde dig her for at laegge sig
imellem)

Det kan veere fint at lade spillerne komme imellem skuddene og
Moderskibet under den almindelige kampforteelling, men nar skaderne
deles ud og skal beskrives har skuddet allerede ramt.
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Spilleders materiale
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Moderskibet

Baggrund

Moderskibet er selve
habet givet fysisk form
for hele Mashaara’s folk.

Det er over fem
kilometer bredt og
nasten en kilometer
hgjt, for sa vidt at hgjde
og bredde betyder noget
i vaegtlgsheden hvor
Moderskibet blev fgdt.

Opfarsel
Myndigt udtryk.
| starten af spillet er Moderskibet spaendt fast til et enormt

vaerft, hvor hun har taget form i Igbet af snart hundrede &r. Maske staende, tarnende

over bordet nar det gaelder.

Ligesom hendes eskortskibe er hendes “hjerne” en Al der

A ; . Instenst blik.
er bygget pa et menneskes. Moderskibet ved ikke selv
hvem hun var fgr og hun bekymrer sig ikke om det; hendes Mere sorg end vrede.
eneste eksistensgrundlag er at fgre Mashaara’s folk sikkert Sare Falelsan, mem 2l
gennem galaksen til Hdynos, hjemmet blandt stjernerne. lammet af dem.

Hun er intelligent, men ikke fglelseskold. Tabet af

Mashaara i fgrste akt er en smerte der naesten driver hende til vanvid, og
hun baerer pa en sgrgmodighed og melankoli resten af spillet. Det er ikke
en sgrgmodighed der handlingslammer hende, men det giver hendes ord
og handlinger en anden intensitet og veegt.

Funktion I spillet
Moderskibet er nerven i spillernes flade; de ma fglge hvor hun flyver, og
beskytte hende det bedste de kan.

Nar du vil have spillerne til at tage en beslutning i spillet, kan du tale
gennem Moderskibet og tage en beslutning som spillerne er ngd til at
folge.

Moderskibet kan ogsa bruges til at
klippe scenerne; nar hun rejser
afsted gennem hyperrumet fglger
fldden naturligt med.

Virtuel avatar

En hgj kvinde klzedt i en
teetsiddende gra plastikdragt,
meget lig med dem de sovende i
kryokamrene har pa. Fra hendes
hoved star et veeld af ledninger og
kabler, der forsvinder opad i en
uforstaelig retning.
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Stotteskibet

Agal

Baggrund
Bygget for over hundrede

ar siden, fer Moderskibet
begyndte at tage form i
det store veerft. Dets
oprindelige funktion var at
samle asteroider og
smede kaempe stalfag, der
i sidste ende blev til Moderskibets vaerft.

Skibets skrog har i den grad bestaet tidens prgvelser og er stadig fuldt
funktionsdygtigt. Teknologien er ldende, men anden er steerk. Det er det
st@rste og mest alsidige skib baseret pa teknologien fgr Moderskibet.

For et ar siden blev det udstyret med en hyperrums-kerne, som det eneste
skib udover Moderskibet og de fire spilleres eskortskibe. Meningen er at
tage det med pa rejsen til at udfgre reparationer og have en palidelig
backup baseret pa fuldsteendigt gennemprgvet teknologi.

Funktion I spillet
Stgtteskibet Agal fungerer som stand-in for Moderskibet i Scene 2, hvor
Moderskibet ikke er til stede.

Virtuel avatar
Stgtteskibet Agal har ingen virtuel avatar. Det er et skib fra fgr Mashaaras
folk mestrede teknologien, der lod dem indlaese bevidstheder i computere.

| stedet for en virtuel avatar snakker skibets kaptajn som et hologram der
er synlig i det Virtuelle Rum.
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Koloniskibet

Mashaara

Baggrund

Et koloniskib fra oldtiden, der
er efterladt i kredslgb om
gaskeempen Turgosh i
planeten Mashaaras
solsystem.

Opfarsel

Det er et gammelt koloni- og hangerskib, med tommer )
Panisk kropssprog

pladser hvor mindre rumfzerger er flgjet ud. Det er
netop sadan en rumfaerge planeten Mashaara’s folk Blind; gjnene halvlukkede,
fandt pa bagsiden af deres tredje mane. famler sig frem

Navnet betyder "den som fglger Shera”, og Shera var ellfgers Eier mepE; i

den guddom kolonisterne bad til. Fornemmer at det har
. . nedkaldt en forferdelig
De kolonister der landede pa planeten opkaldte den forbandelse over Mashaara

efter dette skib —i de 6.000 ar siden har udtalen
@&ndret sig en smule, men ikke nok til at det pavirker
forstaelsen.

Funktion I spillet

Spillernes skibe finder koloniskibet Mashaara i Scene 2.

Da det bliver vaekket til live sender det, under tvang fra dets
programmering, et signal til det Kaukariske Imperie. Spillernes skibe
fornemmer hvordan et kraftigt signal bliver pulseret fra koloniskibet
Mashaara.

Koloniskibet Mashaara opbevarer stadig 122 mennesker i kryosgvn fra dets
oprindelige rejse, der stadig kan vakkes (men ikke har mange svar; de har
kun kendt livet ombord pa skibet). At vaekke dem kraever at de bliver
overfgrt til Moderskibet.

Virtuel avatar

Formen af en forvirret aeldre mand, med hud
som en kobberstatue der er blevet tzeret af
vinden i artusinder. Efterhanden som skibet
vagner bliver huden mere fast, men aldrig hel.
Bzerer tgj der engang ville have vaeret fornemt
men nu er forrevent og ikke star til at redde.

Avataren er blind. 6.000 ar uden reparationer
har sat sine spor: Sensorerne pa skibet er
nasten dgde.
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Himmelmogrkets
Rade Klinge

Baggrund

Selvom skroget kun er fa
hundrede ar gammelt, og
panseret endnu nyere, er Al-
kernen blevet overfgrt fra skib
til skib i armillioner.

Hver eneste gang har Al-kernen
kannibaliseret den Al, der
allerede var ombord, og med vold fratvunget de oplgste
Al’er deres minder. En raekke gamle Al’er uden minder, Armene i bred stilling

og kun med det mest basale sprog tilbage, lever i G4 evt. rundt om bordet og
Himmelmgrkets Rgde Klinge. De er reduceret til bergr spillerne

vrgvlende og forvirrede skygger af dem selv, som
Himmelmgrket nemt kan styre eller ignorere nar det vil.

Opfarsel

Bojet aggressigt fremover

Prgver at infiltrere spillernes
netvaerk

Al-kernen blev skabt af Sorte Hullers Moder, som er en
endnu aldre skabning. Himmelmgrkets Rgde Klinge har
gjort alt hvad det kan for at holde Sorte Hullers Moder
hemmelig for galaksen.

Funktion I spillet

Himmelmgrkets r@de klinge er den vigtigste fjende.

For 8.000 ar siden, da Kaugar gjorde oprgr mod Ashtarai-folket, blev
Himmelmgrket forhindret i at sla spillernes folk ihjel. En aftale blev
indgdet: Ashtarai-folket blev forvist pa Koloniskibet Mashaara, og de matte
aldrig flyve deres egne skibe igen.

Det er Himmelmgrkets Rgde Klinge, der har programmeret Koloniskibet
Mashaara til at sende besked til imperiet (og sig selv).

Virtuel avatar

En gusten-gra maske, der sidder pa halsen af en vridende
masse af kabler og ledninger der bevaeger sig over gulvet
som en enorm blaeksprutte. Bag gjne og mund anes
udladninger af en ukontrolleret r@d energi, der bliver
kraftigere nar Himmelmgrkets Rgde Klinge bliver vred
eller taler ned til andre. Kablerne og ledningerne vrider
sig og prgver at komme i kontakt med de andre avatarer
omkring den, som en slags uvelkomne og ulaekre kaertegn
der star i kontrast til skibets vrede ord.

Himmelmgrkets avatar er omgivet af flygtige hviskende
stemmer, der til tider manifesterer sig som forvildede former der kan vaere
menneskelige eller en forfaerdelig parodi pa den menneskelige krop.

Nar disse “spggelser” af gamle skibes Al’er har held med at manifestere sig,
har Himmelmgrket ikke andet tilovers end en hanlig latter.

Moderskibet er bange for Himmelmgrkets Rgde Klinge. De to skibe er
ikke samtidigt til stede i Det Virtuelle Rum.
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Uzaam

Galaksen er et enormt sted med
uanede mangder af forskellige
menneskelige civilisationer. Uzaam
er et skib fra en af disse andre
menneskecivilisationer, der kan
spore sit ophav tilbage til en klynge
af planeter i Engletagerne.

Fordi civilisationerne blandt

Engletagerne er relativt afskarede,
besidder Uzaam information der er
ulovlig i Det Kaukarisk Imperie. Det

ved Uzaam godt, og er derfor meget
forsigtig nar talen falder pa forbudte emner.

Uzaam har hgrt og afkodet Koloniskibet Mashaara’s signal fra Scene 2.
Siden det, har skibet prgvet at finde Moderskibets flade.

Funktion I spillet
Uzaam er den fgrste venlige kontakt spillerne har med de galaktiske
civilisationer.

Uzaam kender koordinaterne til Graveren og en smule af dennes historie.
Det ved ogsa at Sorte Hullers Moder star bag Himmelmgrkets Rgde Klinge,
og at Graveren er ngglen til at besejre det.

Virtuel avatar

Menneskene fra Engletagerne har levet i
rummet i umindelige tider, og Uzaam’s
avatar minder om dem; den mandlige
avatar flyver vaegtlgst afsted med lange,
slanke arme, der ser ud som om de
griber fat i usynlige handtag for at
bevaege sig rundt.
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Graveren
Baggrund

For en milliard ar siden kom Graveren til
galaksen, sammen med Sorte Hullers
Moder.

Siden har Graveren brugt millioner og
atter millioner af ar pa at grave i planeter
pa tveers af galaksen, for at finde rester af
civilisationer der er zldre end
mennesket, og leere af dem.

Den bebor en raekke systemer pa den
anden side af galaksens midte, i forhold
til Mashaara. Omradet bliver kaldt De
Sorte Tager fordi Graveren har splittet
planeter og asteroider fra hinanden, og
over armillionerne har det fyldt hele den
sektor i galaksen med mgrkt stgv, der
blokerer lys.

Funktion I spillet
Graveren fortaeller spillerne om Sorte Hullers
Moder: En skabning overbevist om at hun
skal holde magten over alt selvreplikerende
liv, der ellers ville vokse sig for staerkt og
udfordre hende.

Graveren giver spillerne en mulighed for at konfrontere bade
Himmelmgrkets Rgde Klinge og Sorte Hullers Moder.

For at sla Sorte Hullers Moder ihjel kan Graveren abne en gammel
hyperrums-portal hvor Sorte Hullers Moder holder til. Igennem denne
portal kan Graveren smide et hundred kilometer stort fragment af den
planet den har gravet i. Selv ikke Sorte Hullers Moder vil kunne overleve.

Graveren har ingen interesse i selv at udfordre Sorte Hullers Moder her og
nu; den har millioner og atter millioner af ar endnu til at ggre det. Men den
hjeelper gerne spillernes flade.

Virtuel avatar

Graveren har ikke nogen virtuel avatar.

Det er en maskine mere end et egentligt rumskib og Graverens store
borehoved, hundred kilometer i diameter, ggr det ud for et fremmedartet
ansigt. 18 hydrauliske arme, der ligledes er hundreder af kilometer lange,
ender i enorme skovle og bor. 12 kilometerstore rgde sensorer er satien
cirkel midt i borehovedet og g@r det ud for Graverens gjne.

Graveren kan uden videre flyve rundt i rummet, men foretraekker at lande
pa planeter og andre himmellegemer.
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Sorte Hullers Moder

Skaberen af Himmelmgrkets Rgde
Klinge, der bor i Haynos’ Kirkegard.
Hun har veeret i galaksen leengere
end nogen anden udover Graveren.

Hun kommer fra en anden galakse
hvor hun laerte en vigtig lektion;
biologisk liv formerer sig hurtigt, men
hun kan kun selv skabe et enkelt skib
pa tusind ar. Hendes sg@stre gik til
grunde da de ikke indsa den sandhed.

Hvis hun skal bevare sit liv overfor biologiske livsformers ukontrollerede
selvreplikering, er hun ngdt til at styre det — og i sidste ende udrydde det.
Biologisk liv er en virus for hende, som bedst udslettes totalt, sa den ikke
kommer igen.

Det er ikke hvert artusinde hun har muligheden for at udrydde et helt folk.

Funktion I spillet

Sorte Hullers Moder er spillernes — og isaer Moderskibets — nemesis. Hun er
i sidste ende ansvarlig for folkemordet pa Mashaara, og hun ville ggre det
igen hver eneste dag ud i uendeligheden, hvis det var muligt for hende.

Med Graverens hjelp draeber spillerne hende i Scene 8. Alt afthangig af
hvordan scenen er gaet kan hun udrette enorme tab pa Moderskibet fgr
hun forgar.

Virtuel avatar
En dame med maerkelige gevaekster, indsmurt i en tyk
olie-agtig substans der driver af hende.

Taler meget lidt, foretraekker hendes gamle ord, fra fgr
sprog var sprog:

”Du er min nu” - ”Chiiraaj”
"Frygt mig” — ”"B’hur ajama”

1”7

”Jeg er sorte hullers moder!” —”Eraja Uul-Amana

Moderskibet tgr godt konfrontere Sorte Hullers Moder i det Virtuelle

Rum. De to udkeemper en tvekamp pa vilje, side om side med spillernes
skibe.
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Cheat sheet til spilleder

Fortzllemaessige vaerktajer
Fortzllerettigheden — uddel fortaellerettighederne nar det er passende.

At klippe uden saks — skub scenerne gennem biroller og omsteaendigheder.
For at klippe nu: Gentag, vaerdset, viderefgr.

Tidsbestyrer i kamp — der er ingen runder. Styr forteellingen i retning af de
spillere der mangler aktivering.

Det virtuelle rum — krydsklip mellem det almindelige rum og det Virtuelle
Rum ofte; fglg gode ideer og udtryk.

At legge kort | kamp
Laeg kort for hver spillerhandling indtil du stgder pa et Hjerter-kort.

Svaerhedsgrad pa kort
Kortets veerdi er 10 hvis det er et talkort, 15 hvis det er et billedkort. Denne
veerdi legges sammen med antallet af lukkede kort.

En spiller skal sla lig med eller hgjere end svaerhedsgraden. Spillerne ruller
1d20 plus én terning fra et modul de har involveret i deres fortzellingen.

At fortaelle | kamp
Abne kort er en invitation til eskalering — nar du vender et dbent kort skal
du invitere en spiller til at eskalere kampen mod et kritisk gjeblik.

Det er aldrig et ”clean miss” — nar du vender lukkede kort lykkes
handlingerne stadig, men de er ikke afggrende.

Skade til Moderskibet — nar moderskibet tager skade skal du fortaelle
hvordan skuddet rammer gjeblikkeligt, sa spillerne ikke vil prgve at
forhindre det.

Regelbgjninger

”)eg satser” — en spiller kan satse i kamp. Det tvinger dig til at laegge naeste
kort abent, sa der kan rulles terninger mod det. Hvis spilleren vinder
terningeslaget fjerner du et af kortene fra success’erne og giver det som
skade (helst til Moderskibet).

Sidste udvej — en spiller kan én gang spille det es vedkommende far
udleveret i starten af spillet til at annulere et fejlet terningeslag og i stedet
vinde det. Du veelger et modul pa spillerens skib som gar i stykker med det
samme.

Alvorlige eskaleringer — nar du eskalerer en kamp (gennem et scene-kort
eller improviseret) kan du lade det forgje det antal kort en kampfase
kraever for at afsluttes.

Ritualet om genopbygning

Ritualet kraever stilhed.

(1) det gdelagte skib laegger sine moduler ind pa midten af bordet.

(2) spillere veaelger ét modul hver, indtil der er ét modul tilbage pa bordet.
(3) riv det tilbagevaerende modul over. (4) Erstat tabte moduler med nye
(5) lad spilleren beskrive udseendet af det nye skib
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Scene 0: Prolog

Formal

Tre korte scener giver os et indblik i Mashaaras folk op til afgangen; ca. 30-40 minutter.

Prgv sa vidt muligt at italesaette Mashaaras golde natur og befolkningens stemning op til afgangen; nogle

advarer mod hybris, andre er ekstatiske.

Dette er en opvarmning; skub hardt til delscene 2 og 3 sa de far folk i gang.

Muligheder
Sperg spillerne om de er komfortable med fysisk spil. Hvis svaret er ja, kan | med fordel udfgre prolog-scenerne
fysisk.
Fysisk Siddende
Scenen er |3st til én lokation, Scenen kan skifte til andre
defineret af det lokale | lokationer. Du beskriver
spiller i. overgange og de nye
lokationer.
Klip
Informer spillerne: Den Klip
. & Valg > Prol | .
enkelte scene slutter nar en rologscenen slutter nar nogen
eller flere af de rejsende i gar ombord pa en raket eller
scenen gar ud af dgren i nar gennem et checkpoint. Du
rummet og smaekker den star for at klippe — brug
efter sig. teknikken “gentag, veerdsaet,
viderefgr”.
Delscener
Del 1 Del 2 Del 3

Roller: Golwara, Nisham

Golwara og Nisham skal
afsted.

Bed spillerne beskrive deres

hus. Du har rollen som S
Khadan, en venlig og

snaksalig militeermand der

henter dem.

Khadan spgrger ind til
Golwaras blindhed.

Til slut

Roller: Ganresh, Dhalwaa

Dhalwaa er kommet for at
sige farvel til sin gamle
ven.

Du har rollen som >

Ganresh’s indre stemme,
der advarer mod farerne i
verdensrummet. Stemmen
kender De Gamle Skrifter
som forbyder Mashaaras
folk at flyve.

Musik

THE SEEDING
Civilization: Beyond Earth
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Roller: Shamesh, Idiim,
Kal-Ur, Hayshe

Shamesh og Idiim sidder i
bussen pa vej til en raket, der
snart tager afsted. Ved
bussens ankomst skal de
igennem Kal-Ur’s checkpoint.

Du har rollen som navnlgse
demonstranter og militaerfolk
der skynder pa de rejsende.

De Rejsende
Opbyg kortbunken med De
Rejsende.

For hver rolle fra
delscenerne der er med pa

> rejsen, laegger du 5
kryokamre.

Placér De Rejsende midt
pa bordet sa du stadig kan
na bunken.



Scene 1 (farste akt): Rejsen starter

Formal

At vise Moderskibet spandt fast til veerftet i kredslgb.

At formgive spillernes rumskibe.
Ca. 30 minutter.

Roller til stede
Stgtteskibet Agal, Moderskibet

Start

Oplasning 1 Musik

Giv hver spiller et tal i
urets retning.

Giv hjerter es til den

bedste oplaeser. Giv >
spar es til den svageste

oplaeser. Fordel resten

tilfeeldigt.

Workshop
Moderskibet i veerftet

Beskriv moderskibet, der stadig
sidder fast i veerftet.

“Fem kilometer bredt, formet som N

halvcirkel med uanede maengder af
sma lys og fremspring.”

“Hdbets vinger er malet pa tveers af
hendes panser”

Uddybende spgrgsmal til Formgivning

PRIDE OF HIIGARA

Homeworld 2

Skibene uddeles

Giv spillerne
modulerne til de 4
startskibe, sammen
med deres
navneskilt.

Stotteskibet Agal

Rolleinformation

Ingen virtuel avatar; et
hologram af kaptajnen er synligt
i det Virtuelle Rum.

Har vaeret med til at bygge
Moderskibet og spillernes skibe.

Moderskibet

Rolleinformation

Overvejende passivt i denne
scene.

Afventende og smilende. Habet
er teendt.

Formgivning

Bed spillerne beskrive
hvordan deres skibe
ser ud. Stil uddybende
spgrgsmal.

Farver Lyde

“Hvilken farve er dine

“Hvordan vil du beskrive

Fornemmelse
“Solvinden skyller over jer

motorer?” lyden af reaktoren i dit i kredslgb. Kan du maerke
. hjerte?” det? Hvordan?”
“Hvilke farver er du
malet i? Hvad betyder “Ndr du snakker gennem “Dine sensorer gennem
de?” hgjtalere, hvordan lyder skibet er som nerveender.
) dusg?” Faler du dig tilpas i dit
“Er der synlige lys? ”
panser?
Hvordan ser de ud?”
Til slut
Det Virtuelle Rum
Moderskibet byder

spillerne indenfor i det
Virtuelle Rum. Beskriv
hende. S

Bed spillerne beskrive
deres egne avatarer. Stil
uddybende spgrgsmal.
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Personlighed
“Hundrede smd skibe
arbejder her. Hvordan
har du det med dem?”

“Hvordan er din
navigation kalibreret?
Hvilke ruter plotter du
om Mashaara?”

Prgverejsen

Test af hyperrums-
motorerne, ved at rejse til
gaskeempen Turgosh. Kun
Stotteskibet Agal tager
med.

“Universets bindeveev bliver
tvunget til side, og I flyver
ind i dirrende blg porte.”



Scene 2 (farste akt): Endnu et fund

Formal

At vise der er andre vrag i solsystemet.
Spillerne leerer kampsystemet at kende.

Ca. 30 minutter.

Roller til stede

Stgtteskibet Agal, Koloniskibet Mashaara. Intet Moderskib.

Start
Musik

TANIS BASE

Homeworld 2

Udvikling
Et fund

Spillerne finder et aflangt
objekt i kredslgb om en
mane.

Nar fladen undersgger
det, vagner Koloniskibet
Mashaara for fgrste gang
i6.000 ar.

Kamp
Zldgamle falder

Et efterladt netveerk af
vabenplatforme
aktiveres.

Til slut

Gaskampen
Beskriv kort
gaskeempen Turgosh,
som skibene nu eri
kredslgb om.

“Storme med uanede
kraefter kvaerner under
jer i stilhed.”

Signalet

Koloniskibet Mashaara
adlyder sin programmering;
det sender et kraftigt signal.
Imperiet opfanger det
hundreder af lysar borte.

Spillernes skibe opfanger
nemt det kraftige signal,
men kan ikke tyde det.

KAMP

Skan omradet for mal [3],

uskadeligggr vabenplatformene [4]

Spillerne skal leere systemet under

denne kamp; tag jer den tid |
behgver.

Brug kortspillet uden damer og
konger.

Systemkalibrering
Stgtteskibet Agal
assisterer spillerne
med reparationer.

Hver spiller far
muligheden for at skille
sig af med et modul de
selv veelger.

Ritualet om
Genopbygning
Skader afslgres og
udregnes — skibe der
har skilt sig af med et
modul under
systemaklibrering kan
miste endu et modul!
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Stotteskibet Agal

Rolleinformation

Fungerer som Moderskibet i
forhold til kampregler og skade.

Holder sig i baggrunden; i
forhold til spillernes skibe er det
langsomt og sarbart.

Kaptajnens hologram er
uendeligt langsomt i forhold til
spillerskibenes tanker.

Koloniskibet Mashaara
Rolleinformation

Virtuel avatar som en forvitret
kobberstatue.

Blind; dets sensorer er dgde
efter 6.000 ar i dvale.

Panisk kropssprog.

Ved at noget forfaerdeligt snart
vil ske.

Beskriv for den blinde
Kamp, dvaelende

| rollen som det blinde
Koloniskib Mashaara; bed
en spiller om at beskrive
hvordan en anden spillers
angreb og mangvrer ser

ud.
Tilbage til Mashaara
Spillernes skibe tager
tilbage mod Mashaara.
Hvis Stgtteskibet Agal har
S g

taget meget skade ma
det efterlades her.



Scene 3 (forste akt): Himlen sat i flammer

Formal

At vise planeten Mashaara ga op i flammer.
Himmelmgrkets Rgde Klinge introduceres.

Ca. 30 minutter.

Roller til stede

Moderskibet, Himmelmgrkets Rgde Klinge, (maske Stgtteskibet Agal)

Start
Oplaesning 2

Lad veere med at
forklare noget forud
for oplaesningen; lad
spillerne opdage
det.

Det fastspaendte Moderskib
Det dgde veerft

Moderskibet

Rolleinformation

Trygler om at blive sluppet fri
fra det dgde veerft.

Hendes eneste mal er at
undslippe med de sovende
rejsende ombord.

Himmelmgrkets Rgde
Klinge
Musik Rolleinformation
Endelig har Mashaaras folk
THE LAMB

John Tavener

Himmelmgrkets

KAMP

forbrudt sig mod den 8.000 ar
gamle aftale der bandlyste dem
for evigt fra rummet. Endelig
kan Himmelmgrket tage deres
liv.

Moderskibet sidder stadig
boltet fast til vaerftet, som
er gennemhullet og degdt.

“Seet mig fri!” trygler
Moderskibet i det Virtuelle
Rum, tynget af enorme
jernkaeder.

Delscener til kampen

Agal’s endeligt
Kamp, tab

Lad Agal tage et skud der
ellers ville have ramt
Moderskibet, for derefter at
ga til grunde.

“Vores hab er med jer for evi-
*KRRZZZT*”

ankomst

Himmelmgrkets Rgde

Klinge kommer til syne

rundt om Mashaaras
> horisont.

Risikabel redning
Kamp, eskalering

Andre skibe fra
Mashaara har brug
for deekning. Omkring
3.000 sjxle prgver at
flyve mod
Moderskibet.

Dzk Moderskibet [4],
fiern boltene der holder
Moderskibet fast til vaerftet [6]

Moderskibet kan ikke overleve en
naerkamp med Himmelmgrket!

Brug kortspillet med damer.

Moderskibet

skubber fra
Kamp, dvaelende

Vaerftet knaekker

Kamp, eskalering

Boltene der spander
Moderskibet fast til
veerftet begynder at
vride hende fra
hinanden som

Moderskibet teender sine
moterer mens hun holdes
fast; veerftets struktur
gdeleegges gradvist af de

Til slut

enorme kraefter. braekjern.
Flugten begynder Ritualet om
Moderskibet flygter Genopbygning
over hals og hoved med Skadede skibe
spillernes skibe. Alt genopbygges af
synes tabt. N Moderskibet i
hyperrummet.
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“Ingen af os vil blive de
samme igen, men ingen
vil blive efterladt. Ingen
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Scene 4 (anden akt): Exoplaneten

Formal

At illustrere flugtens desperation i det kolde rum mellem stjernerne.

Ca. 30 minutter

Roller til stede

Moderskibet, Himmelmgrkets Rgde Klinge

Start
Musik

INTO THE DUST

Homeworld 2

Exoplaneten

Jagten gar ind
Himmelmgrkets
Rgde Klinge
ankommer, stgttet
af en mindre flade.

Moderskibet sgger
mod exoplaneten for
daekning.

Delscener til kampen

Glemte ruiner
Kamp, dvaelende

Der er glemte ruiner
pa exoplanetens
overflade.

Bed en spiller beskrive
de gde bygninger.

Til slut

Ingenmandsland
Vi er ude i tomrummet
mellem stjernerne.

Tusinder af kilometer
> vaek aner Moderskibet

en exoplanet.

KAMP

Sgg deekning i exoplanetens klgfter [2],
undvig fiendens ild indtil hyperkernerne

er opladte igen [8]

Brug kortspillet med damer og konger.

Ved kampens slutning ankommer Sorte
Hullers Moder; spillerne undslipper ikke

til hyperrummet!

Fortarende sonder
Kamp, eskalering

Himmelmgrkets Rgde
Klinge skyder sonder
afsted, der borer sig ind
i en spillers skib og
angriber Al’en ombord.

Vulkanudbrud

Kamp, eskalering

De kraftige
vabenanslag mod
exoplanetens
overflade aktiverer et
enormt vulkanudbrud.
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Om exoplaneter
Information

Tyngdekraftens balance i et
solsystem kan fa en planet til at
Igsrive sig og blive en sakaldt
exoplanet. En exoplanet driver
gennem intetheden mellem
stjernerne i totalt mgrke, dens
overflade frossen. Kernen kan
stadig vaere varm og give liv til
vulkaner.

Moderskibet

Rolleinformation

Rystet langt ind i sjeelen, men
finder energi og malrettethed i
sin sorg.

Bange for Himmelmgrket. Er
ikke samtidigt i det Virtuelle
Rum.

Himmelmorkets Rade
Klinge

Rolleinformation

Jager spillernes flade med naeb
og kigr.

Haber pa at draebe dem fgr
Sorte Hullers Moder kommer.

Magnetisk

overflade
Kamp, eskalering

Exoplanetens klipper
er staerkt magnetiske,
og det kan veere
sveert at mangvrere.

Direkte til scene 5
Hyperkernerne flukturerer og
hyperrums-portene kollapser fgr
spillerne kan na vaek.

>>>



Scene 5 (anden akt): Sorte Hullers Moder

Formal

At introducere Sorte Hullers Moder, uden hendes navn.
At eskalere flugtens indsats til ekstremen og skade fladen hardt.

Ca. 15 minutter.

Roller til stede

Moderskibet, Sorte Hullers Moder,
(Himmelmgrkets Rgde Klinge i baggrunden)

Start
Musik

ARRIVAL OF THE

BLOOD RAVENS
Dawn of War Il >

Det sorte hul

Universets sulthe mund
Et sort hul opstar ud af
ingenting.

Exoplaneten rives i
smastykker: Klippestykker og
Igsrevent magma hvirvler
omkring i ubarmhjertigt
kaos.

Voldsomme skader og tab

Et skib tabes

Fyrre Skridt mod Solen
omkommer i det sorte hul.

Hvis I spiller fysisk

Tag fat i spilleren og led
denne langsomt mod dgren.
Luk dgren. Lad derefter
spilleren komme ind igen.

Til slut
Oplasning 3

Saml alle om bordet og
ga i gang med
oplaesning 3.

Ondskaben kommer
Sorte Hullers Moder melder
fgrst sin ankomst i det
Virtuelle Rum; ildevarslende
drivvade fodtrin fra bare
fodder.

Dernaest kommer skibet til
syne hgjt over exoplaneten.

En desperat plan
Moderskibet beordrer alle til
at styre indad mod det sorte
hul.

>

Moderskibet plotter en kurs i
hyperrumet 300 meter over
begivenhedshorisonten.

Skader til skibene

Alle spillernes skibe er

gdelagte af turen — giv hver

af dem 2 skader (eller mere)
EN oven i dem de allerede har.

Fyrre Skridt mod Solen mister
alle moduler da det
omkommer i det sorte hul.

Ritualet om genopbygning
Tag noget tid til at lade alle
beskrive deres skibe og avatarer
igen.

Fyrre Skridt mod Solen’s spiller
far et nyt skib lavet af
reservedele.
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Moderskibet

Rolleinformation

Raedselsslagen for Sorte Hullers
Moder.

Som en Igvinde treengt op i et
hjgrne reagerer hun ved at sta
fast og handle, pa trods af
lammende frygt.

Sorte Hullers Moder

Rolleinformation

Virtuel avatar er en lille kvinde
med meerkelige gevakster,
dakket i sort olie.

Ondt stirrende, foruroligende
stille, satanisk smilende.

Nedtzlling: Vejen ind
Tag 8 kort pa handen. Laeg et
enkelt ned hver gang en spiller
beskriver handling.

Teel ned for hvert kort, hgjt.

Intet rul involveret — nar du
legger det 8. kort skyder fladen
ind i hyperrumet, men...

Moderskibets tab
Valgfri ekstra tab

Moderskibet tager 3 kort som
skader, der behandles som
skader efter kamp. (Billedkort
giver 5 tab)

Pause
Tag en pause her.

> | burde veere lige over
halvvejs i spillet nu.



Scene 6 (tredje akt): En venlig sjeel

Formal

At vise omfanget af den galaktiske ruinhob.
At give fladen en udstrakt hand og vise dem videre til Graveren.

Ca. 15 minutter

Roller til stede
Moderskibet, Uzaam

Start

En rejse i blinde
Moderskibet og fladen
hvirvler gennem
hyperrummet.

En anomali er synlig
gennem hyperrummets
kvantebglgefunktion;
som et fyrtarn laser
Moderskibet deres rejse
fast pa det.

Eskalering

Fremmede skannere
Fremmede stalgra skibe
med markelige skarpe
gevekster begynder at
skanne Moderskibet da
fliden ankommer.

Til slut

Det konstruerede system
Fldden ankommer i et solsystem
med over 200 klippe-planeter, i
teet kredslgb om en rgd stjerne.
Planeterne smyger sig mellem
hinanden i vanvittige sngrklede
baner. Det er ekstremt sveert at
navigere her.

Ud fra mange af planeternes
overflade star gigantiske
motorer, ubrugt i millioner af ar.

Uzaam’s hjelp

Et af de fremme skibe, kaldet
Uzaam, bryder formationen og
forrader sine venner.

Uzaam hjzelper Moderskibet

med at navigere igennem >
systemet og undslippe

forfglgerne.

Kamp undgas!

Koordinaterne

Uzaam giver fladen
koordinaterne pa Graveren;
i Den Mgrke Zone naer
galaksens hjerte.

“Graveren er den eneste
skabning der kender Sorte
Hullers Moder som andet
end frygten og ondskaben
selv.”
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Moderskibet

Rolleinformation
Tynget af sorgen.

Advarer om at hun ikke kan
vedligeholde de kryosovende
mere end et par ar.

Uzaam
Rolleinformation

Fra Engletagerne, og besidder
ulovlig viden.

Genkender Moderskibets
teknologi og forrader imperiet.

“Der er nogle sider i
historiebggerne hvor man ikke
vil sta...”

"I er jaget vildt”
Uzaam forteeller fladen at
alle i galaksen er bange for
Himmelmgrkets Rgde
Klinge og den magt det
besidder.

Sa leenge det skib lever, vil
Mashaara’s folk veere
dgmt til dgden.

Oplasning 4



Scene 7 (tredje akt): Graveren

Formal

At give fladen mulighed for at hjeelpe deres ven Uzaam eller lade vzere.
At give fladen en plan til at draebe Sorte Hullers Moder.

Ca. 30 minutter.

Roller til stede
Moderskibet, Uzaam, Himmelmgrkets Rgde Klinge, Graveren
Start

Det mgrke system Trangt

Systemet er fyldt med stgv. Alt
fra sma partikler op til asteroider
og dvaergplaneter vaelter rundt,
naermest som en suppe.

Stjernen i midten er en bla

Moderskibet har
problemer med at
mangvrere her.

Kamp vil lede til

dveerg, der kun lige kan skimtes.

Eskalering

Uzaam fanget af

Himmelmorket
Himmelmgrkets Rgd

Klinge har taget Uzaam til

>
store tab!
KAMP?

Abningssalve [2],
e jag Himmelmgrket pa flugt [6]

fange og truer det pa livet BN T
til at spore spillernes flade. '
Fladden kan undga kamp
hvis skibene er enige om at
lade Uzaam dg.

Eskalering til kampen
Fragmenter Moderskibet
Kamp, eskalering gennemboret

Kamp, tab

Kaempe asteroider og

hele dvaergplaneter

buldrer ud af tagerne

omkring fladen.

Undvigemangvre!

Til slut

En asteroide traeffer
Moderskibet hardt.

Moderskibet tager 3
kort som skader.

Ritualet om
Genopbygning?
Gennemfgr ritualet
hvis fladen har vaeret
i kamp.

Brug kortspillet med damer og

Graverens hjalp
Kamp, afslutning!

Graveren beslutter sig
for at gribe ind.

Himmelmgrkets Rgde
Klinge tvinges til at
forsvinde.

Graveren

afslores
Graveren kontaker
Moderskibet og
fladen.
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Moderskibet

Rolleinformation

Vil for alt i verden blive sammen
med spillernes skibe.

Uzaam
Rolleinformation

Taget til fange af
Himmelmgrkets Rgde Klinge.

Dets avancerede sensorer kan
se spillernes flade.

Dets virtuelle avatar er tydelig.

Himmelmorkets Rade
Klinge

Rolleinformation

Dets sensorer virker ikke i Det
Mgrke System.

Dets virtuelle avatar er utydelig,
skygge-agtig, og kan ikke
fornemme spillernes avatarer.

Graveren
Rolleinformation

Et hundrede kilometer bredt
borehoved med 12 rgde gjne i
en cirkel. 18 enorme arme der
ender i bor og skovle.

Dyb, langsom stemme.

Graverens plan

Teet pa hjemplaneten Haynos
er en rumskibskirkegard. Her
bor Sorte Hullers Moder.

Kirkegarden skjuler en
2ldgammel hyperrums-portal.
Hvis fladen kan aktivere
portalen lover Graveren at
gdelaegge Sorte Hullers Moder.



Scene 8 (tredje akt): Kirkegarden

Formal

At afggre kampen med Sorte Hullers Moder.
Himmelmgrkets Rgde Klinge vil haavne sig pa Haynos i naeste scene.

Ca. 30 minutter.

Roller til stede

Moderskibet, Sorte Hullers Moder, Himmelmgrkets Rgde Klinge

Start
Musik

BATTLE FOR SAJUUK
(REMIX)

Homeworld 2

Kat og mus

Gennem gamle vrag
Sorte Hullers Moder jager spillerne

Moderskibet

Rolleinformation

Hun konfronterer Sorte Hullers
Moder i det Virtuelle Rum.
Moder til Moder. En kamp pa
vilje.

Sorte Hullers Moder
Rolleinformation

Hendes virtuelle avatar gar mod
spillernes.

Kan finde pa at rabe pa hendes
ursprog:

“Chiiraj!” — du er min nu

“Eraja Uul-Amana!” — jeg er
Sorte Hullers Moder

KAMP
Undga Sorte Hullers Moders angreb [4],

igennem gamle vrag, der er flere tusinde
kilometer store. Her har hun hersket
leenge.

flyv mod hyperrumsportalen og aktiver
den, som Graveren gnskede [6]

Brug kortspillet med damer og konger.

Hun har lagt feelder og hun kvaerner
vragene med sine sorte huller.

Konfrontation!

Nedtzlling: Portalen

abner
Tag 8 kort pa handen.

Tl ned som portalen

abner; for hver handling S
spillerne tager laegger du

et kort, lukket.

Du giver kortene som
skader til sidst.

Til slut

Graverens traek
Nar nedtzellingen er ovre dbner Portalen
sig.

Igennem den farer et hundrede
kilometer stort klippestykke og gloende
magma, skaret ud af en planets hjerte.

Sorte Hullers Moder kvases mellem
klippestykket og de enorme vrag i
kirkegarden.

Ritualet om
Genopbygning

Skadede skibe genopbygges af
Moderskibet.

Spillerne kan veelge at ofre et
modul og erstatte det med dele
fra kirkegarden (brug de
kraftigste reservedele)
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Store tab
Valgfri ekstra tab

Hvis du synes det mangler,
sa lad Moderskibet blive
fangetiinfernoet der
folger.

Moderskibet tager 5 kort
som skader.

Himmelmgrket lover haevn
Himmelmgrkets Rgde Klinge

ankommer til Kirkegarden og ser
resterne af Sorte Hullers Moder.

Skibet svaerger grusom havn mod
det mytisk hjem Haynos.

“Jeg har taget ét hjem fra jer allerede
—nu vil jeg tage det sidste!”



Scene 9 (fjerde akt): Hjemmet Haynos

Formal

At redde Haynos fra Himmelmgrkets haevn.

At skabe mindeveerdige billeder af den sidste anstrengelse.
Ca. 30 minutter.

Roller til stede
Moderskibet, Himmelmgrkets Rgde Klinge

Start
Musik | atmosfaeren!
Fladen kommer ud af
hyperrummet, direkte ind i
Shenzou
. den gvre del af atmosfaeren
Steven Price 2 .

Gravity Soundtrack > GEIEHEIEE
Kilometerlange haler af
braendende plasma hanger
efter dem i luften.

Den sidste anstrengelse
Vabeninstallationen Daggry
Himmelmgrket har ingen Solen star op over
planetdraebende bomber. horisonten imens

spillernes skibe brgler
gennem atmosfaeren

efter Himmelmgrkets
Rgde Klinge.

Skibet styrer mod en
vabeninstallation pa

Haynos’ overflade. Hvis >
Himmelmgrket bruger sine

vaben pa den dgr alle pa

planeten.

Til slut
Moderskibets offer

Moderskibet vaedrer resterne af Himmelmgrkets
Rg@de Klinge i atmosfaeren. Lad spillerne beskrive!

Terningeslaget efter nedtzllingen blev...

Vundet
De rejsende ombord bliver skudt i sma >
redningskapsler mod Haynos’ overflade.

Tabt

Kun 10.000 rejsende og den sidste rolle i bunken
overlever, og bliver skudt mod overfladen i
redningskapsler.
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Moderskibet

Rolleinformation

Hun star til at miste Haynos;
intet tab er uacceptabelt.

Himmelmorkets Rade
Klinge

Rolleinformation

Spillernes flade draebte dets
skaber. Haevnen er eneste
udvej!

Dets ulaekre virtuelle avater slar
omkring sig i vrede og afsky.

Forvirring

Det Kaukariske Imperie
blander sig i kampen. Der
er keempe forvirring; alle
skyder pa alle.

”Du er en forreeder af
Imperiet, du er ikke bedre
end disse snavsede
nomader!”

Nedtzlling: Mod overfladen
Tag 8 kort pa handen. Hvert af dem er
tusind kilometer.

Tael ned som Himmelmgrket naermer sig
vabeninstallationen. For hvor handling og
beskrivelse leegger du et kort, lukket.

En spiller ruller mod det sidste kort, som
ved kamp: Sveerhedsgrad 10 for talkort, 15
for billedkort, plus 1 for hvert lukket kort.

Direkte til epilogen

Intet cut!

>>>



Scene 10: Epilog

Formal

At vise planeten Haynos fra et menneskeligt perspektiv.
At twiste historien en sidste gang; hvem forviser hvem?
Ca. 15 minutter.

Menneskene
Musik (fortsat) Til redningskapslerne!
Fordel de roller der tilbage fra
Shenzou De Rejsende mellem spillerne.

De ma gerne spille andre roller
om ngdvendigt.

Steven Price
Gravity Soundtrack

Saet scenen

S Rollerne Igber febrilsk mod
redningskapslerne ombord pa
Moderskibet.

Du spiller moderskibets
mandskab der raber ordrer pa
kryds og tveers og tjekker
selerne i redningskapslen.

P& Haynos
Musik Odeleggelsen
Kampen i atmosfaeren over
ingen musik... dem har efterladt mange
d@de pa planetens overflade.
Menneskerollerne kommer til
en by. Beskriv gdeleeggelsen.
> . L
Giv Ythep (til hgjre) til en
spiller. Seet scenen; det er en
gdelagt gade.
Klip: Ga ind blandt spillerne
og bed dem starte oplaesning
5.
Til slut
Oplaesning 5
Oplaesning 5 slutter
scenariet.
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(s9s uey| uajjos unyj es yae 3113p p|oy)

"Farvel, himlens engle”
Mens de Igber passerer
menneskene vinduer i
Moderskibets skrog og ser
rumskibene udenfor.

”Hvilket skib ser du, haengende
braendende i atmosfaeren
udenfor?” [vend dig mod skibets
spiller] “Hvad laver det skib i
dette gjeblik?”

Scenen slutter med at
menneskene bliver skudt i en
redningskapsel mod overfladen.

Ythep

Rolle fra Imperiet

Du havde
Alt du skulle bruge til et godt
liv.

Din sgster og hendes sgn,
Na-Jal, som netop var
hjemvendt fra universitetet.

v 19ids |3 v

Du mangler
En grund til at verden
pludseligt revnede.



Materiale til spillerne



Golwara, en blind ung mand 1
Du har
En plads som rejsende

Din kaereste gennem mange ar,
Nisham, som hjzelper dig med at
finde rundt

Du mangler
Dit syn, som du mistede pa grund
af underernzering
En rejsende

Nisham, en bergmt biolog 1
Du har

Habet om en bedre fremtid uden

konstant hungersngd og storm

Din blinde keereste Golwara, som
du guider med dine haender, og
som ogsa skal med

Du mangler
At pakke de sidste ting og starte
rejsen
En rejsende

Ganresh, en dement 2
Du har

Veaeret dement i mange ar, og det

gar somme tider op for dig

Altid troet pa De Gamle Skrifter,
hvor der star det er forbudt at
flyve

Et isoleret men roligt liv
Du mangler
Din hukommelse. Du genkender
ikke Dhalwaa til at starte med
Bliver pa Mashaara

Dhalwaa, en gammel mand 2
Du har

En plads ombord som rejsende,

som en af de £ldre

En forfeerdelig fglelse af skyld, for
at tage en plads der kunne vaere
en andens

Du mangler
At hgre din venigennem 40 ar,
Ganresh, som er dement, sige
farvel til dig
En rejsende

Shamesh, en far 3
Du har

Din afd@gde ven Galish’s |gfte om

en plads ombord

Din datter Idiim, som er blevet
udvalgt til rejsen

Du mangler
At sige til din datter du maske ikke
skal med
Bliver pa Mashaara

Idiim, en datter 3
Du har

Adgang til skibet som en af de

udvalgte rejsende

Din far Shamesh, som skal med pa
rejsen

Du mangler
At sige farvel til din barndomsven
Anuu. Det er for sent nu, men du
har brug for at snakke om det.
En rejsende

Kal-Ur, en officer 3
Du har

Kommando over Hayshe og de

andre soldater

Listen over folk der ma komme
ombord, hvor Idiim er pa

En plads ombord, som du
modvilligt accepterede
Du mangler
Shamesh pa din liste, han erngd
til at ga
En rejsende

Hayshe, en soldat 3
Du har
Pligt til at adlyde Kal-Ur som er din
officer
Lov til at anvende magt
| al hemmelighed en plads ombord
Du mangler

En fglelse af kontrol. Alt er kaotisk.

En rejsende

Kryokammer Kryokammer Kryokammer Kryokammer

10.000 rejsende 10.000 rejsende 10.000 rejsende 10.000 rejsende
Kryokammer Kryokammer Kryokammer Kryokammer

10.000 rejsende 10.000 rejsende 10.000 rejsende 10.000 rejsende
Kryokammer Kryokammer Kryokammer Kryokammer

10.000 rejsende

10.000 rejsende

10.000 rejsende

10.000 rejsende




10.000 rejéénde

=3

10.000 rejéende

10.000 rejéende




Oplaesning 1

(spilleder)
Hundrede ars drgm om et hjem blandt stjernerne.
Skrevet i tarnende bogstaver
langs kilometervis af stal og and.
Et keempe skib. Et moderskib.

Et bygningsvaerk som flere byer, forbundet til et gigantisk vaerft.

Motordyserne — ventende.

(spiller 1)
Synligt som en bleg-bla mane, jagende over nattehimlen.
Det ville redde os fra vores dgende grkenplanet.
Tre
generationers
livsvaerk.
Moderskibets uvurderlige last:
Tre hundred tusind rejsende
i hypersgvnens ubrydelige tag,
som i stille bgn.

(spiller 2)
Vi var deres tjenere, os fire modige.
Ikke lengere mennesker.

Vores nye kroppe smedet i stal under himlens uendelige vidder.

Vores gamle liv for evigt en lukket bog.
Nu hamrede stjerners kraft i os,
i stedet for sma hjerter.

(spiller 3)
Og vores motordyser buldrede.
Blat plasma kastet som stgv i en hvirvelvind,
ramte atmosfaeren og braendte;
turkis. Lilla. Grgn.
Stalet gav sig i dybe suk,
forplantede sig som det fgrste andedrzet.
Vi var afsted.

(spiller 4)
Hyperkernernes uforstaelige mekanik,
glemt i artusinder,
hvinede hgjlydt og tvang himlens porte fra hinanden.
Verdensrummets vaev sitrede og gav sig,
en svag blalig abning badede os i straling.
Sektion 1 til 8 — klar!
Sektion 9 til 17 — klar!
Fastlas alle systemer.
Giv os modet, giv os styrken,
for vi rejser ud i mgrket.

Ritualet om oplaesning

Tal langsomt

En dramatisk oplaesning fungerer
bedst meget langsommere end
man selv tror! Giv dig god tid. Vi
skal ikke skynde os.

Laes grundigt

Lees teksten 2 gange fgr
oplaesning: Fgrste gang laeser du
det inde i hovedet. Anden gang
med mundbevagelser, men uden
lyd.

Find rytmen
Brug linjeskiftene som hjzelp til at
finde en god rytme.

Dramatisk fremfgrelse

Brug din indre skuespiller: Tal
hgjt og kraftfuldt. Understreg
vigtige ord. HEV STEMMEN hvis
det virker rigtigt.

Rejs jer op

Hgjtlaesning er bedst nar vi har
kroppen fri. Rejs jer op nar | skal
leese teksten op.

3 Gentagelser

Efter sidste oplaeser har laest
linjerne med fed, gentager alle
deltagere linjerne 3 gange.




Oplaesning 2

Hundrede ars drgm om et hjem blandt stjernerne.
Endelig en vej til sagnenes vugge.

Moderskibet ville bzere os ti tusinde lysar,

og vi ville se morgensolen

fra vores ur-sted, et sted blandt stjernerne.

Hvor vi levede engang.

Hvor vi kunne leve igen.

o

Rejsen ville kreeve ofre

vidste vi fra starten.

Under konstruktionen; tyve tusinde dgde.
En flade, der ville leve for evigt i legenderne,
der holdt alle vores drgmme og hab.

Men habet havde forradt os,

og hele vores verden.

Vi vendte tilbage.

Der var intet at vende tilbage til.
En fremmed flade, deres skibe i vred gul,
harde takker

antenner fra ryggene

som grkendyr.

Deres arbejde gjort.

lldstorm.

Aske.

Hvirvlende infernoer,

red,

orange.

Dansende under os,

i resterne af vores verden,

i dgdelig stilhed.

L)
Kun moderskibets smerteskrig
gav genlyd.
Skar gennem marv og ben.
Det sa hjelpelgst pa ilden,
fastspaendt til sit veerft,
Mashaaras sidste bgrn i hendes favn.
Vores systemer gnistrede.
Reaktorerne hamrede.
Flyv som engle i mgrket!
Nar alt braender...
alt brender...



Oplaesning 3

Hundrede ars mareridt om et hjem i det kolde rum.
Alt vi havde var asken,

tabet af venner,

og skrigenes ekko.

Foran os en ensom rejse i stilhed.

| sorg, som over graven.

En grav.

Vores folks grav.

Det sorte hul fyldte himlen, bgjede universet omkring os,
en umaeettelig sult rev os i stykker.

Moderskibets stal gav sig

i en sgrgende klagesang.

Umulige energier stod omkring vores sider,

slyngede glohede gasser imod os,

panseret bgjede sig,

blev forvitret,

forbraendt.

Hyperkernerne lyste igen,

kom til live summende, naesten syngende.
Og fra kanten af det sorte hul,

snart revet over af universet selv,

skgd vi gennem bla porte,

mod uvisheden.

Vores fjende tabt af syne.

Her kunne de ikke fglge os.
Uden hjem! Gentag indtil den dode

Uden frygt! <\ stopper jer

Et skib er gaet til grunde i det
sorte hul. Kun spilleren af det
dgde skib kan afbryde jeres

mantra, og derigennem starte
sin genfgdsel.




Oplaesning 4

| fem tusind ar var vi afskaret.

Blinde savel som dgve,

famlende,

isoleret i et fjernt hjgrne af galaksens uendelige vidder.
Kun stjernerne pa nattehimlen,

klare og stille,

havde vaeret vores udsyn til en verden vi engang mestrede.

L]
En maerkelig verden havde dbenbaret sig for os.
Vores historie var strget pa tvaers af galaksens funklende arme.
Et underligt forvraenget ekko,
af en tid fgr tidernes morgen.
/Zldre end ethvert minde.
Prisen havde vzret vores egen verden:
Folket tabt.
En plads i galaksen fundet.

En plads under foden pa et maegtigt imperie.
Underkuede var vi,

med braendsar skaelvende.

Her pa den yderste klgft fgr afgrunden,
fandt vi en aben hand,

udstrakt.

En salve for vores sar.

Malet, det sagnomspundne hjem,

synes igen at skinne i det fjerne,

taet pa galaksens gloende midte.

De sovende rejsende, de heldige fa, for hvem habet stadig lyste svagt;
dem tog vi i vores beskyttende hander.
For dem

var vi himlens engle!

For dem

styrkede vi os selv!

For dem

var rejsen ikke endt!

For dem

UDEN HJEM!

For dem

UDEN FRYGT!



Oplaesning 5

Tusinde ars drgm om vores sande hjem.
| galaksens lysende midte,

dens pulserende hjerte.

Glgdende med orange farver,

som en evig morgensol i himmelhvzelvet.

Vi rejste os fra stgvet.

Vores kroppe forbreendte, udpint.
Et folk,

hjemvendt,

efter ti tusinde ars straf.
Vaklende stod vi fast.

Moderskibets rejsende,

sovende i arevis,

uvidende,

nu vaekket.

Disse sjaele bade uendeligt heldige

og ramt af forfaerdelig ulykke,

tradte fra borde ind i en gren og magelgs verden.
Vak var grkenens sand,

skyllet af brusende floder.

L]
Som langsomme bglger spredtes ordet;
"imperiet er faldet!”
Et slagent styre,
slagent folk,
for vores arrede, blgdende fgdder.
Maske, i deres skrgbelighed,
et eeldre, sandere,
faelles ophav.
Men uden magten,
kunne de lige sa vel have
ti tusind lysar hjem.

Ingen gentagelse

Denne sidste oplaesning har
ingen gentagelse til sidst —
med de sidste ord af sidste
vers slutter historien.




Oplaesning 1

(spilleder)
Hundrede ars drgm om et hjem blandt stjernerne.
Skrevet i tarnende bogstaver
langs kilometervis af stal og and.
Et keempe skib. Et moderskib.

Et bygningsvaerk som flere byer, forbundet til et gigantisk vaerft.

Motordyserne — ventende.

(spiller 1)
Synligt som en bleg-bla mane, jagende over nattehimlen.
Det ville redde os fra vores dgende grkenplanet.
Tre
generationers
livsvaerk.
Moderskibets uvurderlige last:
Tre hundred tusind rejsende
i hypersgvnens ubrydelige tag,
som i stille bgn.

(spiller 2)
Vi var deres tjenere, os fire modige.
Ikke lengere mennesker.

Vores nye kroppe smedet i stal under himlens uendelige vidder.

Vores gamle liv for evigt en lukket bog.
Nu hamrede stjerners kraft i os,
i stedet for sma hjerter.

(spiller 3)
Og vores motordyser buldrede.
Blat plasma kastet som stgv i en hvirvelvind,
ramte atmosfaeren og braendte;
turkis. Lilla. Grgn.
Stalet gav sig i dybe suk,
forplantede sig som det fgrste andedrzet.
Vi var afsted.

(spiller 4)
Hyperkernernes uforstaelige mekanik,
glemt i artusinder,
hvinede hgjlydt og tvang himlens porte fra hinanden.
Verdensrummets vaev sitrede og gav sig,
en svag blalig abning badede os i straling.
Sektion 1 til 8 — klar!
Sektion 9 til 17 — klar!
Fastlas alle systemer.
Giv os modet, giv os styrken,
for vi rejser ud i mgrket.

Ritualet om oplaesning

Tal langsomt

En dramatisk oplaesning fungerer
bedst meget langsommere end
man selv tror! Giv dig god tid. Vi
skal ikke skynde os.

Laes grundigt

Lees teksten 2 gange fgr
oplaesning: Fgrste gang laeser du
det inde i hovedet. Anden gang
med mundbevagelser, men uden
lyd.

Find rytmen
Brug linjeskiftene som hjzelp til at
finde en god rytme.

Dramatisk fremfgrelse

Brug din indre skuespiller: Tal
hgjt og kraftfuldt. Understreg
vigtige ord. HEV STEMMEN hvis
det virker rigtigt.

Rejs jer op

Hgjtlaesning er bedst nar vi har
kroppen fri. Rejs jer op nar | skal
leese teksten op.

3 Gentagelser

Efter sidste oplaeser har laest
linjerne med fed, gentager alle
deltagere linjerne 3 gange.




Oplaesning 2

Hundrede ars drgm om et hjem blandt stjernerne.
Endelig en vej til sagnenes vugge.

Moderskibet ville bzere os ti tusinde lysar,

og vi ville se morgensolen

fra vores ur-sted, et sted blandt stjernerne.

Hvor vi levede engang.

Hvor vi kunne leve igen.

o

Rejsen ville kreeve ofre

vidste vi fra starten.

Under konstruktionen; tyve tusinde dgde.
En flade, der ville leve for evigt i legenderne,
der holdt alle vores drgmme og hab.

Men habet havde forradt os,

og hele vores verden.

Vi vendte tilbage.

Der var intet at vende tilbage til.
En fremmed flade, deres skibe i vred gul,
harde takker

antenner fra ryggene

som grkendyr.

Deres arbejde gjort.

lldstorm.

Aske.

Hvirvlende infernoer,

red,

orange.

Dansende under os,

i resterne af vores verden,

i dgdelig stilhed.

L)
Kun moderskibets smerteskrig
gav genlyd.
Skar gennem marv og ben.
Det sa hjelpelgst pa ilden,
fastspaendt til sit veerft,
Mashaaras sidste bgrn i hendes favn.
Vores systemer gnistrede.
Reaktorerne hamrede.
Flyv som engle i mgrket!
Nar alt braender...
alt brender...



Oplaesning 3

Hundrede ars mareridt om et hjem i det kolde rum.
Alt vi havde var asken,

tabet af venner,

og skrigenes ekko.

Foran os en ensom rejse i stilhed.

| sorg, som over graven.

En grav.

Vores folks grav.

Det sorte hul fyldte himlen, bgjede universet omkring os,
en umaeettelig sult rev os i stykker.

Moderskibets stal gav sig

i en sgrgende klagesang.

Umulige energier stod omkring vores sider,

slyngede glohede gasser imod os,

panseret bgjede sig,

blev forvitret,

forbraendt.

Hyperkernerne lyste igen,

kom til live summende, naesten syngende.
Og fra kanten af det sorte hul,

snart revet over af universet selv,

skad vi gennem bla porte,

mod uvisheden.

Vores fjende tabt af syne.

Her kunne de ikke fglge os.
Uden hjem! Gentag indtil den dode

Uden frygt! <\ stopper jer

Et skib er gaet til grunde i det
sorte hul. Kun spilleren af det
dgde skib kan afbryde jeres

mantra, og derigennem starte
sin genfgdsel.




Oplaesning 4

| fem tusind ar var vi afskaret.

Blinde savel som dgve,

famlende,

isoleret i et fjernt hjgrne af galaksens uendelige vidder.
Kun stjernerne pa nattehimlen,

klare og stille,

havde vaeret vores udsyn til en verden vi engang mestrede.

L]
En maerkelig verden havde dbenbaret sig for os.
Vores historie var strget pa tvaers af galaksens funklende arme.
Et underligt forvraenget ekko,
af en tid fgr tidernes morgen.
/Zldre end ethvert minde.
Prisen havde vzret vores egen verden:
Folket tabt.
En plads i galaksen fundet.

En plads under foden pa et maegtigt imperie.
Underkuede var vi,

med braendsar skaelvende.

Her pa den yderste klgft fgr afgrunden,
fandt vi en aben hand,

udstrakt.

En salve for vores sar.

Malet, det sagnomspundne hjem,

synes igen at skinne i det fjerne,

taet pa galaksens gloende midte.

De sovende rejsende, de heldige fa, for hvem habet stadig lyste svagt;
dem tog vi i vores beskyttende hander.
For dem

var vi himlens engle!

For dem

styrkede vi os selv!

For dem

var rejsen ikke endt!

For dem

UDEN HJEM!

For dem

UDEN FRYGT!



Oplaesning 5

Tusinde ars drgm om vores sande hjem.
| galaksens lysende midte,

dens pulserende hjerte.

Glgdende med orange farver,

som en evig morgensol i himmelhvzelvet.

Vi rejste os fra stgvet.

Vores kroppe forbreendte, udpint.
Et folk,

hjemvendt,

efter ti tusinde ars straf.
Vaklende stod vi fast.

Moderskibets rejsende,

sovende i arevis,

uvidende,

nu vaekket.

Disse sjxle bade uendeligt heldige

og ramt af forfaerdelig ulykke,

tradte fra borde ind i en gren og magelgs verden.
Vak var grkenens sand,

skyllet af brusende floder.

L]
Som langsomme bglger spredtes ordet;
"imperiet er faldet!”
Et slagent styre,
slagent folk,
for vores arrede, blgdende fgdder.
Maske, i deres skrgbelighed,
et eeldre, sandere,
faelles ophav.
Men uden magten,
kunne de lige sa vel have
ti tusind lysar hjem.

Ingen gentagelse

Denne sidste oplaesning har
ingen gentagelse til sidst —
med de sidste ord af sidste
vers slutter historien.
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Hundrede ars drgm om et hjem blandt stjernerne.
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Et bygningsvaerk som flere byer, forbundet til et gigantisk vaerft.

Motordyserne — ventende.
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Synligt som en bleg-bla mane, jagende over nattehimlen.
Det ville redde os fra vores dgende grkenplanet.
Tre
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livsvaerk.
Moderskibets uvurderlige last:
Tre hundred tusind rejsende
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som i stille bgn.
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Vi var deres tjenere, os fire modige.
Ikke lengere mennesker.

Vores nye kroppe smedet i stal under himlens uendelige vidder.

Vores gamle liv for evigt en lukket bog.
Nu hamrede stjerners kraft i os,
i stedet for sma hjerter.
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Og vores motordyser buldrede.
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ramte atmosfaeren og braendte;
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Stalet gav sig i dybe suk,
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glemt i artusinder,
hvinede hgjlydt og tvang himlens porte fra hinanden.
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en svag blalig abning badede os i straling.
Sektion 1 til 8 — klar!
Sektion 9 til 17 — klar!
Fastlas alle systemer.
Giv os modet, giv os styrken,
for vi rejser ud i mgrket.

Ritualet om oplaesning

Tal langsomt

En dramatisk oplaesning fungerer
bedst meget langsommere end
man selv tror! Giv dig god tid. Vi
skal ikke skynde os.

Laes grundigt

Lees teksten 2 gange fgr
oplaesning: Fgrste gang laeser du
det inde i hovedet. Anden gang
med mundbevagelser, men uden
lyd.

Find rytmen
Brug linjeskiftene som hjzelp til at
finde en god rytme.

Dramatisk fremfgrelse

Brug din indre skuespiller: Tal
hgjt og kraftfuldt. Understreg
vigtige ord. HEV STEMMEN hvis
det virker rigtigt.

Rejs jer op

Hgjtlaesning er bedst nar vi har
kroppen fri. Rejs jer op nar | skal
leese teksten op.

3 Gentagelser

Efter sidste oplaeser har laest
linjerne med fed, gentager alle
deltagere linjerne 3 gange.




Oplaesning 2
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fra vores ur-sted, et sted blandt stjernerne.
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Et slagent styre,
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faelles ophav.
Men uden magten,
kunne de lige sa vel have
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Et bygningsvaerk som flere byer, forbundet til et gigantisk vaerft.
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Tre
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Moderskibets uvurderlige last:
Tre hundred tusind rejsende
i hypersgvnens ubrydelige tag,
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Vi var afsted.

(spiller 4)
Hyperkernernes uforstaelige mekanik,
glemt i artusinder,
hvinede hgjlydt og tvang himlens porte fra hinanden.
Verdensrummets vaev sitrede og gav sig,
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bedst meget langsommere end
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skal ikke skynde os.
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Lees teksten 2 gange fgr
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(spiller 2)
Vi var deres tjenere, os fire modige.
Ikke lengere mennesker.

Vores nye kroppe smedet i stal under himlens uendelige vidder.

Vores gamle liv for evigt en lukket bog.
Nu hamrede stjerners kraft i os,
i stedet for sma hjerter.

(spiller 3)
Og vores motordyser buldrede.
Blat plasma kastet som stgv i en hvirvelvind,
ramte atmosfaeren og braendte;
turkis. Lilla. Grgn.
Stalet gav sig i dybe suk,
forplantede sig som det fgrste andedrzet.
Vi var afsted.

(spiller 4)
Hyperkernernes uforstaelige mekanik,
glemt i artusinder,
hvinede hgjlydt og tvang himlens porte fra hinanden.
Verdensrummets vaev sitrede og gav sig,
en svag blalig abning badede os i straling.
Sektion 1 til 8 — klar!
Sektion 9 til 17 — klar!
Fastlas alle systemer.
Giv os modet, giv os styrken,
for vi rejser ud i mgrket.

Ritualet om oplaesning

Tal langsomt

En dramatisk oplaesning fungerer
bedst meget langsommere end
man selv tror! Giv dig god tid. Vi
skal ikke skynde os.

Laes grundigt

Lees teksten 2 gange fgr
oplaesning: Fgrste gang laeser du
det inde i hovedet. Anden gang
med mundbevagelser, men uden
lyd.

Find rytmen
Brug linjeskiftene som hjeelp til at
finde en god rytme.

Dramatisk fremfgrelse

Brug din indre skuespiller: Tal
hgjt og kraftfuldt. Understreg
vigtige ord. HEV STEMMEN hvis
det virker rigtigt.

Rejs jer op

Hgjtlaesning er bedst nar vi har
kroppen fri. Rejs jer op nar | skal
leese teksten op.

3 Gentagelser

Efter sidste oplaeser har laest
linjerne med fed, gentager alle
deltagere linjerne 3 gange.




Oplaesning 2

Hundrede ars drgm om et hjem blandt stjernerne.
Endelig en vej til sagnenes vugge.

Moderskibet ville bzere os ti tusinde lysar,

og vi ville se morgensolen

fra vores ur-sted, et sted blandt stjernerne.

Hvor vi levede engang.

Hvor vi kunne leve igen.

o

Rejsen ville kreeve ofre

vidste vi fra starten.

Under konstruktionen; tyve tusinde dgde.
En flade, der ville leve for evigt i legenderne,
der holdt alle vores drgmme og hab.

Men habet havde forradt os,

og hele vores verden.

Vi vendte tilbage.

Der var intet at vende tilbage til.
En fremmed flade, deres skibe i vred gul,
harde takker

antenner fra ryggene

som grkendyr.

Deres arbejde gjort.

lldstorm.

Aske.

Hvirvlende infernoer,

red,

orange.

Dansende under os,

i resterne af vores verden,

i dgdelig stilhed.

L)
Kun moderskibets smerteskrig
gav genlyd.
Skar gennem marv og ben.
Det sa hjelpelgst pa ilden,
fastspaendt til sit veerft,
Mashaaras sidste bgrn i hendes favn.
Vores systemer gnistrede.
Reaktorerne hamrede.
Flyv som engle i mgrket!
Nar alt braender...
alt brender...



Oplaesning 3

Hundrede ars mareridt om et hjem i det kolde rum.
Alt vi havde var asken,

tabet af venner,

og skrigenes ekko.

Foran os en ensom rejse i stilhed.

| sorg, som over graven.

En grav.

Vores folks grav.

Det sorte hul fyldte himlen, bgjede universet omkring os,
en umaeettelig sult rev os i stykker.

Moderskibets stal gav sig

i en sgrgende klagesang.

Umulige energier stod omkring vores sider,

slyngede glohede gasser imod os,

panseret bgjede sig,

blev forvitret,

forbraendt.

Hyperkernerne lyste igen,

kom til live summende, naesten syngende.
Og fra kanten af det sorte hul,

snart revet over af universet selv,

skad vi gennem bla porte,

mod uvisheden.

Vores fjende tabt af syne.

Her kunne de ikke fglge os.
Uden hjem! Gentag indtil den dode

Uden frygt! <\ stopper jer

Et skib er gaet til grunde i det
sorte hul. Kun spilleren af det
dgde skib kan afbryde jeres

mantra, og derigennem starte
sin genfgdsel.




Oplaesning 4

| fem tusind ar var vi afskaret.

Blinde savel som dgve,

famlende,

isoleret i et fjernt hjgrne af galaksens uendelige vidder.
Kun stjernerne pa nattehimlen,

klare og stille,

havde vaeret vores udsyn til en verden vi engang mestrede.

L]
En maerkelig verden havde dbenbaret sig for os.
Vores historie var strget pa tvaers af galaksens funklende arme.
Et underligt forvraenget ekko,
af en tid fgr tidernes morgen.
/Zldre end ethvert minde.
Prisen havde varet vores egen verden:
Folket tabt.
En plads i galaksen fundet.

En plads under foden pa et maegtigt imperie.
Underkuede var vi,

med braendsar skaelvende.

Her pa den yderste klgft fgr afgrunden,
fandt vi en aben hand,

udstrakt.

En salve for vores sar.

Malet, det sagnomspundne hjem,

synes igen at skinne i det fjerne,

taet pa galaksens gloende midte.

De sovende rejsende, de heldige fa, for hvem habet stadig lyste svagt;
dem tog vi i vores beskyttende hander.
For dem

var vi himlens engle!

For dem

styrkede vi os selv!

For dem

var rejsen ikke endt!

For dem

UDEN HJEM!

For dem

UDEN FRYGT!



Oplaesning 5

Tusinde ars drgm om vores sande hjem.
| galaksens lysende midte,

dens pulserende hjerte.

Glgdende med orange farver,

som en evig morgensol i himmelhvzelvet.

Vi rejste os fra stgvet.

Vores kroppe forbreendte, udpint.
Et folk,

hjemvendt,

efter ti tusinde ars straf.
Vaklende stod vi fast.

Moderskibets rejsende,

sovende i arevis,

uvidende,

nu vaekket.

Disse sjxle bade uendeligt heldige

og ramt af forfaerdelig ulykke,

tradte fra borde ind i en gren og magelgs verden.
Vak var grkenens sand,

skyllet af brusende floder.

L]
Som langsomme bglger spredtes ordet;
"imperiet er faldet!”
Et slagent styre,
slagent folk,
for vores arrede, blgdende fgdder.
Maske, i deres skrgbelighed,
et eeldre, sandere,
faelles ophav.
Men uden magten,
kunne de lige sa vel have
ti tusind lysar hjem.

Ingen gentagelse

Denne sidste oplaesning har
ingen gentagelse til sidst —
med de sidste ord af sidste
vers slutter historien.




& Fyrre Skridt Mod Solen
Hint til din opf@rsel: Foldede hander

Voldsom Flak

“Enhver jager blev hyllet i pludselige orange eksplosioner,
kastet som et blad for stormen”

laih

Forstaerk modulet:
Beskyt moderskibet fra tab

Modul-terning bliver 1d6

&% Fyrre Skridt Mod Solen
Hint til din opf@rsel: Langsom men sikker udtale

Aktive Stdlskjolde

“De stod som levende skzel langs ryggen,
og de vinklede sig mod farerne”

1ld6)

Dette modul er forsteerket fra
start

&% Fyrre Skridt Mod Solen
Hint til din opf@rsel: Upavirkelig ro

Ultratunge ladninger

“Kerner af wolframstdl,
en gloende bue pa tveers af himlen,
eksploderede i en byge af gnister som sole”

el

Forsteerk modulet:
Besvar en farlig situation med ét enkelt
roligt ord

Modul-terning bliver 1d6

&% Fyrre Skridt Mod Solen
Hint til din opf@rsel: Taler om habet

Bevarede Livsformer

“En flig af Mashaara,
bdret med os mod universets vidder”

il

Forstaerk modulet:
Fremsig “hos mig bor livet det hellige,
og jeg er dets vogter og vagende lys”

Modul-terning bliver 1d6




il

@rkenvindens Sidste Sang
Hint til din opfgrsel: En hand pa bordet

Taktisk Neuralprocessor

“Om de kom forsigtigt, hurtigt,
forfra, flanken,
sd havde vi set det tusind gange”

Forsteerk modulet:
Leeg en plan i en kampsituation

Modul-terning bliver 1d6

@rkenvindens Sidste Sang
Hint til din opf@rsel: Taler hgjt

Felthospital

“De modige sjaele som tjente i kampen,
fandt lindring og livgivende hjzelp”

il

Forstaerk modulet:

Modul-terning bliver 1d6

Kom et andet skib til undsaetning

146

@rkenvindens Sidste Sang
Hint til din opf@rsel: Kigger andre i gjnene

Enorm Masseaccelerator
”Det var blot én kanon, ét skud,
det hamrede os bagud flere kilometer,
og naglede fjenden til sin endelige dom”

Dette modul er forsteerket fra

start

@rkenvindens Sidste Sang
Hint til din opf@rsel: Roligt ansigt

Haerdet Struktur
“Panseret brudt, alarmer skrigende,
men skibet holdt,
som spaendt sammen af ufattelige kaeder”

iidg;

Forstaerk modulet:

Modul-terning bliver 1d6

Fremsig “du prgver at draeebe mig, men man
kan ikke stoppe stormen med et svaerd!”




En Dans Mod Stjernerne
Hint til din opf@rsel: Lgs kropsholdning

Fleksible Koblinger

“"Meegtige skinner kgrte de ngdvendige moduler i stilling,
tyve hjerteslag og alt var forandret”

il

Forstaerk modulet:
Ga med pa en andens plan uden at kny

Modul-terning bliver 1d6

En Dans Mod Stjernerne
Hint til din opf@rsel: Giver komplimenter

Aktivt Forsvar

“De kaldte det ‘flammeskjoldet’,
fiendens skud blev gdelagt af brglende kanoner,
ild bekeempet med ild”

o4,

Forsteerk modulet:
Dzek et andet skib med dit aktive forsvar

Modul-terning bliver 1d6

En Dans Mod Stjernerne
Hint til din opfa@rsel: Stort smil

Diplomatisk Udsending
“Derude ventede alt,
vi kom fra intet,
og vi viste vi var mere vaerd”

il

Forsteerk modulet:

Fremsig "Jeg tror pa det gode i alle. Det samme
gode, der forenede vores folk efter artusinders
strid.”

Modul-terning bliver 1d6

En Dans Mod Stjernerne
Hint til din opf@rsel: Blotter teender under pres

Superkritiske Hovedmotorer

”Det sgnderrev naesten skibet,
en strdle af arrig vrede stod ud bag os”

ldG

Dette modul er forsteerket fra start




A Af Sandet Bundet; Af Himlen Gjort
Hint til din opf@rsel: Gestikulerer med haenderne

Buldrende kanoner

“Hver gang de skagd gik en voldsom torden gennem skroget,
som hundrede maegtige hamre”

il

Forstaerk modulet:
Ggr et aggressivt udfald mod en trussel

Modul-terning bliver 1d6

A Af Sandet Bundet; Af Himlen Gjort
Hint til din opf@rsel: Rank holdning

Tungstof-Gyrostabilisator
”Femten tusind rotationer i minuttet,
den tunge skive stabiliserede skibet,
kursen og sigtet ufejlbarlig”

g,

Forsterk modulet:
Fremsig ”Vi holder kursen — mod alle farer, pa
trods af ild og smerte!”

Modul-terning bliver 1d6

A Af Sandet Bundet; Af Himlen Gjort
Hint til din opf@rsel: Nikker hegfligt, ogsa ved uenighed

Krystallinsk Frontpanser

“Kanonsalverne bragede imod fronten,
men vi var som et ustoppeligt spyd”

ildG

Dette modul er forsteerket fra start

A Af Sandet Bundet; Af Himlen Gjort
Hint til din opf@rsel: Farverigt sprog

Hvidgladende Mangvreraketter

“Vivar sikret med tunge seler,
for skibet kastede sig i en afsindig dans”

iidg;

Forsteerk modulet:
Grin vanvittigt midt i en halsbraekkende
mangvre

Modul-terning bliver 1d6




Arme pa kors

Bueenergi-skjold

“Som en vagt lysende glorie,
eller atmosfaeren omkring en usynlig planet,
jagere og skud braendte itu som kometer mod nattehimlen

6

Forstaerk modulet:
Tag et andet skib i forsvar i en samtale, og g@r
modstanderen mundlam

Modul-terning bliver 1d8

”

Forbander fjenden

Minimerede Stralevaben
“Deres jagere mgdte d@den i gnistrende hvees af lys,
smd undseelige kanonposter,
med kraften fra stjerners hjerte”

106

Forstaerk modulet:
Tal sa hardt om Fjenden, at det kommer bag pa
enven

Modul-terning bliver 1d8

Holder hovedet skaevt

Slgrende Jernsplinter
“Hyllet i skyer af jernpartikler,
fiendens radar sa blot et slgr,

et spggelse”

ildG

Forstaerk modulet:
Opgiv et standpunkt du har i frustration, og
naegt at tale mere om det

Modul-terning bliver 1d8

Skaerer taender

Soldater Hundredfold Forstaerket

”Med intet at miste opgav de deres kroppe,
smeltet sammen med stdl og kobber,
‘Uden hjem, uden frygt!’ rdbte de og stormede”

ldG

Forstaerk modulet:
Fa de andre skibe til at messe “uden hjem,
uden frygt” med dig.

Modul-terning bliver 1d8




Peger bestemt pa dem, det taler til

Missilsveerme

”En skov af missiler kom til syne fra ldger i panseret,
og ilden, rggen, larmen stod til alle sider,
som var selve skibet spraengt i luften”

146

Forstaerk modulet:
Fremsig "vi er hyllet i mgrke, og vores himmel
er askefarvet.”

Modul-terning bliver 1d8

Snerrende stemme

Forbudte Dronekrigere

“Vi havde forbudt dem,
for de gjorde krige lette og uden omtanke,
men deres vrede hvinende lyde gav nu hab i stedet”

il 8

Forsteerk modulet:
Beskriv hvordan du skader en ven eller
Moderskibet ved et uheld

Modul-terning bliver 1d10

Misser med gjnene

Smedet af Moderskibet

“Hun gav en del af sig selv, vores Moder,
og byggede det ind i sit barn”

ld8

Forsteerk modulet:
Tag din vens ord som en kritik af moderskibet
og bliv vred

Modul-terning bliver 1d10

Taler andre ned

Bredspektret Stgjsender
”Vi sa hvordan de ubehjzelpeligt gled fra hinanden,
deres radio dgd,
nu vidste de hvordan det fgles ikke at finde hjem”

ldG

Forstaerk modulet:
Sig noget, der far et andet skib til at kritisere
dig markant

Modul-terning bliver 1d8




To knyttede hander pa bordet

Knusende Rambuk

“Fjendens skib knaekkede pd midten,
som en pind under hoven pé et maegtigt dyr”

il 8

Forstaerk modulet:
Bank hardt i bordet

Modul-terning bliver 1d10

Vrede ord uden du er vred

Improviserede Kraftkoblinger
“Overophedede, spruttende med gnister og varme,
men vi tgjlede de pludselige udladninger,
og fjenden leerte frygten at kende”

il 8

Forstaerk modulet:
Overtal en anden til at ga imod deres egen
overbevisning

Modul-terning bliver 1d10

Kigger ondsindet pa andre

Stjernens dje
“Stralekanonen gik fra agter til front,
summende, dirrende med utdlmodig energi”

eIl

Forsteerk modulet:
Eskaler en diskussion ved at rejse dig op for at
tarne over en anden med dit onde blik

Modul-terning bliver 1d12

Laen over bordet

Luftrumskontrol

”Hangardgrene Gbnede sig,

og jagerne skgd ud i rummet,
lanser med et skraekkeligt arsenal”

ild8

Forsteerk modulet:
Tag initiativet i en situation, til dine venners
overraskelse og frustration

Modul-terning bliver 1d10




Mister koncentrationen; glemmer samtaler

Nulenergi-fortaetning

“En gigantisk rgdlig strdle,
drevet af energi fra selve universets bindevaev”

10

Forsteerk modulet:
| et kort glimt viser du en mildere, ta&enksom
side; hav medlidenhed med fjendens folk

Modul-terning bliver 1d12

Malet helliger midlet

Jernlanse

”En keempe stang af tunge metaller,
koblet til skibets side, parat til afkobling,
til at spidde fiendens hjerte”

lclil0)

Forsteerk modulet:
Foresla en plan der er sa ekstrem at et andet
skib naegter

Modul-terning bliver 1d12

Hovedet begravet i h®nderne

Mgarkegenerator
“Vivar skjulte, en del af universets baggrundsstgj,
indtil kanonerne var fastldst,
og vi jog mod fjenden ud af intetheden”

10

Forstaerk modulet:
Overlad en ven til at keempe for sig selv

Modul-terning bliver 1d12

Sidder med siden til bordet

Bredsidekonstruktion

“En skarp linje ned ad hver side,
hdrde glimt fra de enorme kanoner,
som en gnistrende kaede”

lcll0)

Forsteerk modulet:
Erkleer din vilje til at bakke dine ord op med
handlinger, overfor en ven du er uenig med

Modul-terning bliver 1d12




Haenderne s

pandt sa knoerne er hvide

Gammaglimt

”Man sd aldrig strdlen selv,
men i tyve mikrosekunder

var alt en hvirvlende storm af dgdbringende lys”

10

Forstaerk modulet:

Ggr noget ungdvendigt sadistisk ved en fjende,
sa de andre skibe beder dig om at stoppe

Modul-terning bliver 2d8

Febrilsk vejrtraekning

Overdimensioneret Kraftkerne
”Jaeevnligt matte vi dbne de pansrede skodder,
og leekke bld- og hvidglgdende plasma,
som ustyrlige udbrud”

1adil0

Forsteerk modulet:
Begynd at rable i alle retninger sa en ven bliver
ngd til at stoppe dig

Modul-terning bliver 2d8

Raber sit had til fienden

Nukleare Bygekanoner

“Salve pd salve af spraenghoveder,
hver enkelt blomstrede i orange farver,

lcll0)

strdlingen skyllede over os”

Forstaerk modulet:

Opgiv din forsvarsposition pa et kritisk

tidspunkt, sa moderskibet lider tab

Modul-terning bliver 2d8

Lavmaelte smerteudbrud

Arrede Reservedele
“En absurd samling af fortabte skibe,
brzendte, revne, bgjede,
svejset sammen i et stdlgrat virvar”

eIl

Forsteerk modulet:
Start en vredesfyldt tirade mod en ven eller i
kamp med fjenden. Rab!

Modul-terning bliver 2d8
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