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1 - Forord 
 

Blackout  er et intrigescenarie der forgår i år 2207. En fremtid hvor mange solsystemer er 

blevet koloniserede og menneskeheden er delt op i tre fraktioner der ligger i krig med hinanden. 

Scenariet er et meget spillerbaseret scenarie, forstået på den måde at det er spillerne der skaber 

store dele af handlingen. Derfor er det efter min mening en stor fordel at køre scenariet med mere 

end en spilleder. Flere steder i scenariet er der sekvenser hvor der er nødvendigt at dele spillerne 

op i flere grupper der har brug for spilleder assistance samtidigt. Dette har dog ikke været noget 

problem da jeg kørte scenariet, men mere om dette senere. 

Store dele af scenariet er skrevet på engelsk til at begynde med, bl.a. de fleste handouts, 

og selvom jeg har oversat det meste er der stadig mange navne og begreber der er på engelsk. 

Dette er et bevidst valg da jeg i mange tilfælde ikke synes der findes dækkende danske ord. 

Scenariet er ikke skrevet til noget bestemt system og der er ikke nogen form for stats noget 

sted i scenariet. Dette skyldes at jeg foretrækker at bruge et meget enkelt system når jeg kører 

one-shot scenarier. Detaljerede regler er efter min mening udmærkede til kampagner, men i 

enkelte scenarier er handlingen og rollespillet så vigtigt at reglerne bør reduceres til det minimalt 

nødvendige. Jeg har når jeg kørte scenariet benytte mig af et ekstremt enkelt regelsystem. Når en 

spiller forsøger på noget slår man 2 sekssidede terninger og lægger dem sammen, højt er godt lavt 

er mindre godt. Udfra tallet bedømmer spillederen så ganske enkelt hvor godt det er gået. 

 

Du er velkommen til at kontakte mig hvis du har nogen spørgsmål: 

 

Tobias Demediuk Bindslet 

23 81 55 22 

twobias@bindslet.dk 

http://www.bindslet.dk 

 

 

2 - Synopsis 
 

Et sted langt ude i det ensomme verdensrum er et rumskib fra Federated States of Sol 

(FSS) på en mission for at udforske rummet. Missionen går ud på at de som det første FSS skib 

nogensinde skal springe gennem et ormehul for at finde ud af hvad der venter på den anden side. 
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Et andet rumskib befolket af den mystiske shapeshifter race, Taldorianerne, opdager dem dog så 

snart de kommer ud på den anden side af ormehullet og beslutter sig for at overtage jordboernes 

skib og vende tilbage til jorden for at samle informationer om denne nye race. 

Scenariet starter efter en heftig kamp hvor det er lykkedes 4 Taldorianere at infiltrere jordboernes 

skib, de har endvidere skilt sig af med 4 af de 6 besætningsmedlemmer og antaget deres form – 

uden at de sidste 2 besætningsmedlemmer har anet mistanke. Desværre har de dog alle fået et 

mindre hukommelsestab da de vendte tilbage gennem ormehullet og har dermed glemt hvad der 

skete på den anden side. Taldorianerne har deres mission briefings at støtte sig til og ved derfor 

hvad deres mission er, men de tror hver især at de er den eneste Taldorianer om bord! 

Det ene af de to overlevende besætningsmedlemmer er skibets psykolog, som nok skal få 

noget at lave når han forsøger at finde ud af hvad der er galt med besætningen. Det andet 

overlevende besætningsmedlem er en androide som FSS har sendt med for at kunne overvåge 

besætningen, denne androide tror de andre besætningsmedlemmer derfor er menneskelig. Efter 

springet er androiden blevet ramt af en fejl og den har derfor fået komplet hukommelsestab, den 

tror altså også selv at den er menneskelig. 

Efterhånden som scenariet skrider frem begynder folk at kunne huske mere og mere, folk 

finder spor, og måske gætter nogle af spillerne hvad der er sket. Situationen skulle derfor gerne i 

stigende grad blive paranoid og tilspidset. 

Som du nok kan se er dette et intrigescenarie med stort ”i”. Det er meget afgørende at spillerne 

forstår deres karakterer og derfor også at mestrene gør det, læs dem særligt grundigt så du kan 

svare på de spørgsmål spillerne sikkert vil stille. 

 

2.1 Hændelsesforløb 

Nedenfor er en oversigt over de vigtigste begivenheder før spilstart. Det er vigtigt at du er helt klar 

over hvilken rækkefølge tingene er sket i for at du kan danne dig et overblik. 

 

4. maj 2202 

FSS Earthworm er færdig bygget, og påbegynder en grundig række tests 

 

23. september 2205 

FSS Earthworm bliver sendt af sted mod ormehullet, missionen starter. 

 

20. januar 2207 

FSS Earthworm Ankommer til ormehullet, det er på dette tidspunkt flashbacket foregår. 
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21. januar 2207 

FSS Earthworm Ankommer til den anden side af ormehullet, Taldorianere infiltrerer 

rumskibet, FSS Earthworm vender tilbage. 

 

22. januar 2207 

Folk er kommet sig efter rejsen og FSS Earthworm skal nu til at vende hjemad. Det er her 

selve scenariet startet. 

 

Her er en række scener som man kan vælge at inkludere eller ej, alt efter hvor aktive spillerne er 

og hvor mange intriger der er i gang. Generelt er det en god idé at bruge mange af dem i starten af 

spillet for at sætte spillerne i gang. 

 

Scene – Ormehullet 

Dette er en flashback indledning der skal give spillerne et indtryk af den verden de er i, og 

give dem en mulighed for at rollespille en smule. Ideen med denne scene er at spillerne får 

udleveret deres ”replikker” (6.8 Flashback) som de skiftes til at læse op mens spillederen 

fortæller ind i mellem. 

 

Scene - Briefing 

Allerede før spillet har kaptajnen indkaldt til briefing, han er sandsynligvis ret forvirret men 

det skal hans karakter også være så det gør ikke noget. Formålet med briefingen er at 

planlægge hvad de skal foretage sig. Ved at tale med TAG-153 kan kaptajnen finde ud af at 

planen er at de skal mødes med et transportskib ”FSS Kangaroo” en uges rejse mode 

jorden. Det kan også være spillerne vil foretage et sikkerhedstjek af hele skibet eller måske 

gennemgå log filerne. Det kommer dog meget an på hvor meget information kaptajnen 

giver videre. 

 

Scene - Alarm 

På et passende tidspunkt, fx hvis spillet er gået dødt eller hvis spillerne er ved at myrde 

hinanden lidt for hurtigt kan du lade kollisions alarmen lyde. En asteroide er på 

kollisionskurs med skibet anslået kollisionstid 10 sek.!!! 

En meget hurtig reaktion fra pilotens side kan redde skibet men det er ikke særligt 

sandsynligt at piloten kan andet end gå i panik – husk på at piloten er taldorianer og ikke 

har haft lang tid til at lære at styre skibet. Jeg vil foreslå at du lader asteroiden ramme 
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skibets lastdøre i Cargo Bay. Kollisionen kan også evt. slå skibets normale strøm forsyning 

ud af drift. ALT slukker. Spillerne bør blive alvorligt bange da fx ventilation, varme og lys 

ikke virker. Efter ca. 10 sek. slår nød strømforsyningen til og varme, ventilation og rød 

nødbelysning tændes automatisk af TAG-153. Skibets motorer, sensorer, våben osv. virker 

dog ikke... 

Alt efter skadens omfang bliver det sandsynligvis nødvendigt med reparationer. Skroget 

kan svejses sammen igen, der er rumdragter og udstyr i rummene på 3rd deck. 

Strømforsyningen kan genoprettes ved at bruge TAG-153 til at lokalisere fejlen i motoren 

og derefter slukke motoren imens der foretages reparationer. 

Så snart den normale strømforsyning virker melder skibets sensorer om en ukendt kontakt. 

Det er et skibsvrag som spillerne næsten er fløjet ind i mens motorerne har været slukkede. 

Det viser sig at skibet er et forulykket Alliance of the Free (AF) skib, og nogle få 

besætningsmedlemmer ombord på vraget vil kunne reddes, denne scene skal bl.a. give 

nogle at Taldorianerne mulighed for at dumme sig da de ikke ved noget om de politiske 

forhold mellem FSS og AF. Da kollisionen har resulteret i at skibet har problemer med 

iltforsyningen kan de også bruge vraget kan også bruges til at stjæle noget ilt fra. Hvis de 

ikke tænker på dette kan du lade TAG-153 bryde ind og fortælle at de ikke længere har ilt 

nok til hele rejsen tilbage til FSS Kangaroo. Der er to løsninger, enten må nogen undvære 

ilt eller også må de skaffe ilt fra vraget. 

Begge løsninger burde sætte gang i en masse intriger. 

Herefter er spillet forhåbentligt nok i gang til at det kan kører lidt af sig selv, ellers er der 

altid spor, events og impulser. 

 

2.2 Events 

Strålingsalarm 

Når som helst det virker som en god/sjov ide kan spillederen lige pludselig aktivere skibets 

”strålingsalarm” – alle skal søge tilflugt i strålingskammeret, ellers risikerer man kræft, 

hjerneskader, mutationer og døden. Dette er ment som en slags nødstop knap til 

spillederen så han har en mulighed for at gribe ind hvis spillerne er i gang med noget 

uønsket. Fx kan han afbryde spillerne hvis de er ved at myrde hinanden for tidligt i 

scenariet. 

 

Iltmangel 
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På et eller andet tidspunkt efter kollisionen med asteroiden vil spillerne indse at de ikke har 

nok ilt til at alle 6 personer kan nå frem til mødet med eskorteskibet, de kan ikke nå hen til 

nogen venlige rumstationer eller kolonier. Der er 2 muligheder for at løse problemet: nogen 

af dem kan ”undvære” ilt (dø) eller de kan forsøge at skaffe ilt fra skibsvraget. 

 

Flashbacks, Blackouts og Minder 

Undervejs i hele scenariet husker spillerne mere og mere af hvad der skete. Yderligere har 

nogen af spillerne måske taget mere varig skade, de kan fx lide af blackouts under 

scenariet. Igennem hele scenariet kan samtlige spillere få flashbacks og de vil begynde at 

huske mere, samtidig kan spillerne indimellem få telepatiske eller empatiske beskeder fra 

hinanden. Alt sammen er dog blot værktøjer som spillederen kan bruge til at styre hvor 

hurtigt scenariet forløber, og i hvilken retning. Går det for langsomt kan han lade et par 

spillere huske mere, går det for hurtigt kan han lamme en spiller med et blackout. 

 

Alex Andersons Rapporter 

Kaptajn Alex Anderson skal aflægge en skriftlig rapport til FSS hvert døgn. Det  vil ikke 

have nogen konsekvens i selve scenariet hvis han ikke gør sit job men spil alligevel på det 

da det giver ham noget at lave. Han kan selvfølgelig til gengæld kræve skriftlige rapporter 

fra sine underordnede. 

 

Mortimer Petersens / Jean Pierres Konsultationer 

Mortimer Petersen og Jean Pierre skal gennemføre hver deres række af undersøgelser af 

besætningen bl.a. for at fastslå virkningerne af rejsen gennem ormehullet samt for at 

evaluere besætningen. Mortimer gennemfører sine samtaler med besætningen alt imens 

Jean laver almindelige helbredsundersøgelser. 

 

Jaytoe Aicho 

Jaytoe Aicho (J2HO) er en androide, det er der bare ingen ombord på skibet der ved. Dette 

skal dog langsomt gå op for ham undervejs i spillet.  

 

Jean Pierres Undersøgelser af ”væsnet” 

Jean Pierre har før spillet starter “fundet” et rumvæsen i shuttle bay, rumvæsenet er 

egentligt et taldoriansk semi-intelligent dyr der bliver brugt til at holde øje med 

Taldorianerne men det vidste Jean Pierre ikke. Han er derfor gået i gang med en række 

omfattende undersøgelser af dyret, og har indtil videre holdt det hemmeligt fra de andre i 
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håb om selv at høste æren. Hvis nogen af de andre Taldorianere ser dette væsen vil de 

straks genkende det og blive endnu mere paranoide, de ved nu at deres overordnede 

muligvis holder øje med dem. Undervejs i scenariet kan Jean Pierre også begynde selv at 

huske mere om væsnet. Fx at det er et spiondyr der bliver brugt af nogen af de øverste 

indenfor Taldors efterretningstjeneste. Dyret er et lille brunligt loddent væsen på størrelse 

med en schæferhund. Det har to ben placeret midt i sin aflange krop der munder ud i en 

kort tyk hale i den ene ende og et lille spidst hoved i den anden. Væsnet er alt ædende 

ligesom Taldorianerne og har to store øjne der aldrig blinker, ligeledes har den to ører der 

kan dreje 180 grader rundt. Den vil stirrende følge Jean Pierre uafbrudt med både øjne og 

ører fra det øjeblik han nærmer sig den, dette skulle gerne gøre ham mindst en smule 

nervøs. 

 

Sarah Sungrieves ”kapring” 

Sarah Sungrieve skal forsøge at anbringe en bombe et sted på skibet, og derved overtage 

magten. Hun kan evt. også ”bare” snigmyrde kaptajnen, men det er sjovere hvis hun kaprer 

skibet med bomben som argument, eller ”framer” kaptajnen som terrorist. 

 

Akiras Reportager 

Akira Akimoto er blevet hyret af en Trideo-station til at optage deres rejse på Trideo og 

sende daglige afsnit tilbage til FSS, dette får han en fed betaling for. 

 

2.3 Impulser 

Når en enkelt spiller skal have noget at vide de andre ikke skal må du som GM forsøge at 

begrænse den tid hvor de andre skal kede sig i. Til dette formål har jeg tre metoder du kan 

anvende: 

❖ Brug sedler eller visk kort til spilleren hvis det kan klares med det. Forlad kun resten af spillerne 

når det er nødvendigt. 

❖ Brug nogle af de ”Impulser” der her er (eller find på nogle selv) og giv dem til spillerne lige før 

du forlader dem. 

❖ Når det I løbet af scenariet bliver nødvendigt at tale med nogle af spillerne for sig kan du 

“underholde” resten med nogle spor, eller handouts. 

❖ Se afsnittet 5.1 En eller flere Spilledere 
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2.4 Spor 

Spillerne kan i løbet af scenariet finde en række spor og derved forsøge at danne sig et billede af 

hvad der er sket ”på den anden side”. 

 

Jean Pierres personlige notater 

Jean Pierre har under undersøgelserne af væsnet skrevet nogle notater som han har gemt 

i en personlig logfil med den kraftigste form for kryptering han havde adgang til. Uheldigvis 

har taldorianeren dog glemt dette kodeord sammen med resten og derfor er der ingen 

ombord der har adgang til denne logfil. Alle kan dog finde ud af at der eksisterer en kraftig 

krypteret fil i Jean Pierres navn og det skulle gerne mistænkeliggøre ham en del. 

 

Shuttle Bay 

Inde i selve shuttle bay er der også nogle metalstumper rundt omkring og det er ret tydeligt 

at selve yderportene har fået en hår medfart da det har en del mærker og buler. På 

ydersiden af skroget lige uden for dørene ses en række mærker i skibets skrog. Mærkerne 

stammer fra det Taldorianske skibs gribekløer der her greb fat i skibet og tvang porten 

åben. Man kan også se tilsvarende mærker på portens yderside. 

 

Spejle 

Spejlene på dametoilettet ved gymnastiksalen er blevet smadrede, grundigt. Gulvet er 

dækket af glasskår. Plastpladen bag spejlet er også blevet ridset i og hvis man ser nøjere 

efter kan man se at det er menneske negle der har lavet ridserne. Yderligere er der nogle 

få bloddråber på glasskårene og blodet stammer fra de rifter Sarah Sungrieve har på 

hænderne. Det der skete var at Sarah så en Taldorianer der havde antaget hendes form. 

Hun løb ud på dametoilettet og plaskede koldt vand i hovedet da hun troede hun så syner. I 

det hun skulle til at gå ud igen kom Taldorianeren ind på toilettet for at dræbe hende og da 

hun så sig selv igen brød hun helt sammen. Hun gik amok, smadrede spejlet og kradsede i 

pladen bag det samtidigt med at Taldorianeren dræbte hende bagfra. Hendes lig blev smidt 

ud af shuttle bay ligesom alle de andres. 

 

3nd Deck, Cargo Bay 3 – Blodigt håndaftryk 

På væggen i Cargo Bay 3 på andet dæk er der et svagt håndaftryk i blod. Hvis man under 

søger det nærmere kan man finde ud af at fingeraftrykket stammer fra Kaptajnen, Alex 

Anderson. Det skete da kaptajnen blev smidt ud i rummet fra cargo bay, han var ikke helt 
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død, bare omtåget og forsøgte krampagtigt at holde fast i en væg da han blev slæbt ud og 

smidt ud i det endeløse rum. 

 

Armament & Armor / Udenfor Broen på 1st deck 

I Armament & Armor mangler der skud i Gauss maskinpistolen, under invasionen hørte 

anden sikkerheds officer Akira Akimoto et nødopkald fra broen – og da han med sin Gauss 

maskinpistol gik ned for at hjælpe stødte han ind i en Taldorianer i naturlig form. Akira gik i 

panik og tømte næsten et magasin. Det lykkedes ham at dræbe to Taldorianere, men 

derefter blev han dræbt bagfra af endnu en Taldorianer. Denne Taldorianer antog hans 

skikkelse, skaffede sig af med liget og lagde våbnet på plads – men i farten glemte den at 

fjerne magasinet som man normalt gør. Derfor sidder der stadig et magasin i Gauss 

maskinpistolen med 4 skud tilbage, ved nærmere undersøgelse vil det være tydeligt at den 

er blevet affyret for nyligt og skudhullerne udenfor broen på 1st dæk stammer også fra den. 

Det er også på grund af disse Taldorianeres død at der ikke var nogen der kunne antage 

Mortimers og Jaytoes skikkelser, så derfor lod de dem være imens de foretog springet 

tilbage gennem ormehullet. 

 

 

3 – FSS Earthworm 

3.1 FSS Earthworm 

FSS Earthworm, er prototypen af den nye Gazelle klasse af lette patrulje fartøjer. Gazelle 

klassen er de første FSS skibe der er i stand til at klare farerne ved at rejse gennem et 

ormehul og dets mission er at gennemflyve et sådant for at udforske nye solsystemer. 

Skibet blev bygget på månen i 2201, hvorefter det blev udsat for en grundig række tests. I 

2205 blev det sendt af sted på dets nuværende mission. 

 



 12

 

 

3.2 TAG-153 

Er skibets computer, selvom den er ligeså ny som resten af skibet er den ikke særlig 

avanceret – Der er ganske enkelt ikke plads til en selvbevidst og intelligent computer på 

dette lille skib. Computeren kan forstå tale på alle FSS sprog (alle dem spillerne kan tale, 

undtagen taldoriansk) og vil svare på det sprog den bliver talt til på. TAG-153 ligger lige på 

grænsen mellem at være en ting og en biperson. Det er op til dig som spilleder hvilken vej 

den hælder til. 

 

3.3 Spitz Jump Drive  

Dette er det eksperimentelle Jump-Drive der gør skibet i stand til at hoppe igennem 

ormehuller. Den består af et gravitations-skjold-generator som gør skibet i stand til at klare 
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de ekstreme forhold der er i nærheden og i et ormehul. Udover selve Jump-Drivet er der 

også en indbygget selvdestruktionsmekanisme. 

 

3.4 Om hastigheder og kommunikation 

Kommunikationen med andre rumskibe foregår i spillet med en vis forsinkelse på grund af 

de enorme afstande. Et skib der ligger 7 dages rejse væk vil det således tage en 

transmission 14 minutter at nå frem, og 14 for svaret at nå tilbage igen. 

Eskorteskibet der skal transportere FSS Earthworm tilbage mod New Hope ligger ved 

spillets start og venter 7 dages rejse fra FSS Earthworm. Eskorteskibet kaldes FSS 

Kangaroo. Der er med FSS Earthworms hastighed 2 års rejse tilbage til New Hope. Når de 

først kommer ombord i FSS Kangaroo kan det klares på ca. 4 måneder. 

 

3.5 Alarmberedskaber 

Alle de forskellige alarmberedskaber har også alle tingene fra de lavere alarmberedskaber 

aktive. Ved Gult alarmberedskab gælder altså også alt det der står under blåt. Du behøver 

absolut ikke at køre scenariet præcist efter nedenstående regler, de er bare et forslag til 

hvordan det kan gøres.  

 

1-Grønt  

Alle kan gå fra grønt til blåt alarmberedskab. Alt ombord på skibet fungerer normalt. 

2-Blåt 

Alle kan gå fra 1 til 2 

Kun 1. og 2. Sikkerheds Officer og Kaptajnen kan gå fra 3 til 2 

Alle aktiviteter på skibet bliver straks rapporteret til broen af TAG-153. Abnorme 

aktiviteter bliver rapporteret over hele skibet over højtalere af TAG-153. Abnorme 

aktiviteter kan fx være hvis nogen af de eksterne døre bliver åbnet, hvis skibets 

våben bliver aktiverede eller hvis skibets shuttle bliver sendt af sted. Ellers må du 

bedømme om det vil gavne spillet at det bliver rapporteret over hele skibet. 

3-Gult 

Alle kan gå fra 1 eller 2 til 3 

Kun kaptajnen & 1. Sikkerheds Officeren kan gå fra 4 til 3 
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Alt kommunikation via skibet eller via spillernes armbåndskommunikatorer bliver 

optaget og gemt i log filer, alle døre der bliver åbnet og lukket bliver også gemt i log 

filer. 

4-Rødt 

Kun 1. Sikkerheds Officeren & Kaptajnen kan gå fra 3 til 4 

Kun Kaptajnen kan gå fra 5 til 4 

På dette høje alarmberedskab er det kun Kaptajnen og 1. Sikkerheds Officeren der 

kan bevæge sig omkring på skibet. Alle andre vil blive nægtet adgang til at åbne 

dørene ombord på skibet. 

5-Sort 

Kun Kaptajnen kan gå fra 4 til 5 

Skibet vil selvdestruere 300 sekunder efter at være gået til sort alarmberedskab. 

 

Autorisation og Sikkerhedsprocedurer ombord på FSS Earthworm 

Her er nogen forslag til hvad de forskellige officerer skal have adgang til. Denne fordeling er 

den jeg finder mest logisk og den skal bl.a. sørge for at ingen enkelt spiller har en for stor 

fordel. Samtidigt sørger den for at alle spillerne har en mindst én vigtig opgave ombord på 

skibet. 

 

1. Forsknings Officeren 

Har som den eneste adgang til Containment lokalet. 

1. Våbens Officeren 

Har som den eneste adgang til at aktivere skibets eksterne våbensystemer. Når de 

først er aktiveret kan både 1. og 2. Våbens Officeren samt skibets Kaptajn affyre 

våbnene fra broen. Våben systemerne kan aktiveres fra en hvilken som helst 

computer terminal. 

1. Sikkerheds Officeren 

Har som den eneste adgang til skibets våben. Er sammen med 2. Sikkerheds 

officeren den eneste der har adgang til at åbne døren ind til Detainment cell. 

Har som den eneste adgang til at spærre folks adgang til at åbne skibets forskellige 

døre. Han kan også ophæve spærringerne, men han kan altså ikke give folk adgang 

til døre de ellers ikke har. 

1. Tekniske Officer 

Er sammen med 2. Tekniske officer og 1. Sikkerheds Officeren den eneste der har 

adgang til Life Support... 
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1. Kommunikations Officer 

Er sammen med 2. Kommunikations officeren den eneste har adgang til at benytte 

skibets kommunikations anlæg (fra en terminal eller broen). Han er også den eneste 

der har adgang til skibets ECM og ECCM anlæg, samt skibets interne 

kommunikations relay-stationer som sørger for at videresende signaler fra bl.a. 

armbånds kommunikatorerne. Han er sammen med 1. Navigations Officeren og 2. 

Navigations Officeren den eneste med adgang til kort distance sensorerne. 

1. Medicinsk Officer 

Er sammen med 2. Medicinsk Officer den eneste med adgang til medicin i sickbay. 

Morale Officeren 

Er den eneste der har adgang til Crew Quarters 5. 

Er i stand til at fratage et andet besætningsmedlem dets myndighed, militære rang 

samt samtlige titler (et-eller-andet officer) på grundlag af en bedømmelse af at han 

ikke er mentalt rask. 

1. Navigations Officeren 

Er den eneste med adgang til langdistance sensorerne. Er sammen med 2nd 

Navigation Officer den eneste med adgang til Medium range sensors. Er sammen 

med 2. Navigations Officeren og 1. Kommunikations officeren den eneste med 

adgang til kort distance sensorerne. 

1. Piloten 

Er som den eneste i stand til at styre skibet manuelt. Er sammen med Kaptajnen og 

2. Piloten den eneste der kan styre skibet automatisk. 

Kaptajnen 

Er I stand til at ændre på folks titler, dog skal alle titler være delt ud på alle 

tidspunkter. Samtidigt kan kaptajnen kun tildele sig selv titler med mindst 4 andre 

besætningsmedlemmers autorisation. Har som den eneste adgang til Kaptajens 

Kvarterer. Er som den eneste i stand til at gå til eller fra alarmberedskab 5-Sort. 

 

  

4 – Verdenen 2207 
 

Scenariet foregår i en hjemmelavet verden, indtil videre kaldet 2207. Nedenfor er en kort 

beskrivelse af verdenen. 
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4.1 Tidslinie: 

2021 USA er færdige med deres selvforsynende månebase som i de følgende år bliver 

udvidet til en fuldt udviklet månekoloni. 

2049 USA begynder at terraforme månen. Ved hjælp af enorme ressourcer bliver månen 

langsomt gjort til en mere beboelig verden. 

2073 EU påbegynder deres kolonisering af Mars. 

2086 Et gigantisk japansk firma kaldet Suns sender et gigantisk generationsrumskib, 

The Eclipse, af sted mod Alpha Centauri systemet. Dette gigantiske koloniskib som 

er bemandet med mere end 600 mennesker er udstyret til at udforske Alpha 

Centauri og etablere en uafhængig og selvforsynende koloni. 

2111 Federated States of Sol bliver dannet af det tidligere USA, EU og mange 

uafhængige lande over hele Jorden. Kun 3 måneder efter dannelsen har FSS 

etableret sig som Jordens suveræne magt. Kun Kina, Japan og nogle få mindre 

lande modarbejder aktivt FSS men da de må indse at de er langt i undertal laver 

de en alliance med det formål at forlade Jorden. Massive oprør og gadeoptøjer 

opstår i store dele af Asien og det nordlige Afrika eftersom folk nægter at 

acceptere FSS’s nye undertrykkende regime. 

2136 - 2138 Fra Japan og Kina bliver 12 gigantiske generationsrumskibe send af sted mod de 

nærmeste solsystemer med missionerne at udforske og kolonisere dem. Alle 

skibene bliver fyldt med kompetente frivillige og et massive sikkerhedsstyrker er 

nødvendige for at forhindre folkemængderne i at storme skibene når de bliver 

sendt op. Efter skibene er sendt af sted er alle de dygtigste og mest aktive folk 

inden for alliancen væk og i løbet af de følgende 15 år bliver FSS’s herredømme 

over Jorden totalt. 

2157 Empire of the New Suns bliver dannet af de overlevende kolonier fra de 13 

generationsskibe. Til at starte med lykkedes det kun 4 kolonier at skabe kontakt, 

men i de følgende 30 år slutter endnu 7 sig til. Kun 2 kolonier er endnu ikke 

opdagede af ENS. 

2175 – 2169 En udvidelsens tidsalder begynder idet ENS og FSS går i gang med det Andet 

Rumkapløb i kamp om de få beboelige verdener der er indenfor rækkevidde. I de 

senere år eskalerer kapløbet og sabotage bliver almindeligt. Snart benytter begge 

sider sig af spioner og specialtrænede angrebsstyrker. 

2169 FSS tilbyder et ultimatum til ENS hvori de kræver at ENS giver dem kontrollen af 

de 3 solsystemer der ligger nærmest Jorden. ENS bliver rasende over FSS’s 

urimelige krav og svarer tilbage med en officiel krigserklæring. Dermed starter den 
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serie af småkrige der senere bliver kendt som the Border Wars (BW). 

2200 For at fejre begyndelsen af et nyt årtusinde dannes Alliance of the Free (AF) som 

en alliance af de mange tidligere kolonier der tidligere var undertrykt under FSS og 

ENS’s herredømme. Da kolonierne i AF erklærer deres uafhængighed sætter det 

gang i the 2nd Independence War. I starten bliver AF angrebet af både ENS og 

FSS og er stærkt pressede. 

2206 Sidst i 2206 anerkender ENS selvstændigheden af planeterne i AF. Snart 

begynder ENS og AF at samarbejde mod FSS og det varer ikke længe før det er 

den gamle føderation der er i problemer. 

 

4.2 Situationen når spillet starter 

Spillet starter midt I en omvæltningsperiode. FSS er hårdt pressede og FSS Earthworm er den nye 

opfindelse der skal give FSS en chance for at komme ovenpå igen. 

 

4.2.1 Federated States of Sol 

Den gamle føderation er efterhånden ved at blive flosset i kanterne. Den lange krig har svækket 

føderationen som efterhånden har udviklet sig til et militærregime af den værste slags. 

Modstandsgrupper trives overalt i føderationen og forskellige grupper af pirater plager 

handelsruterne. FSS består af en række administrative enheder kaldet sektorer, typisk er hvert 

solsystem en sektor. Føderationen bliver regeret af en demokratisk valgt præsident, i hvert fald i 

teorien for korruption og valgfusk er ganske udbredt. Hver sektor vælger deres egen guvernør som 

så styrer den sektor. Føderationens love gælder i samtlige sektorer og kun få mindre politiske 

områder er overladt til guvernørens kontrol. Føderationens flåde er den eneste tilladte militære 

styrke i føderationen og føderationens marinestyrker de eneste tilladte landtropper. Dette er dog 

også en sandhed med modifikationer da der er mange grupper af pirater, og det er ikke 

ualmindeligt at de velhavende guvernører har deres personlige lille hær og flåde. 

 

4.2.2 Empire of the New Suns 

Et imperium der hovedsageligt består af de tidligere asiatiske kolonier og firmaer. ENS bliver 

regeret af en kejser som vælger guvernører der regerer de enkelte planeter eller systemer. Alt 

ENS militær er under kejserens direkte kontrol, i teorien. Hver guvernør har lov til at opretholde en 

mindre militær styrke til systemets forsvar, men nogen for lov til at have større styrke til gengæld 
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for en anden politisk tjeneste. Selvom regenten bliver kaldt en kejser var han i imperiets ungdom 

nærmere en slags direktør idet ENS startede som en sammenslutning af store firmaer. På grund af 

denne historiske baggrund har ENS stadig en mængde huse og familier der kæmper om politisk 

magt. 

 

4.2.3 Alliance of the Free 

En alliance af tidligere kolonier der for nylig har erklæret deres uafhængighed af FSS og ENS. 

Befolkningen består hovedsagelige af folk af asiatisk og afrikansk afstamning. AF er en alliance af 

selvstændige regeringer, hvilket vil sige at hvert enkel planetær regering regerer deres planet frit 

mens de interstellare områder bliver styret af alliancens råd som består af repræsentanter for alle 

medlemmerne. 

 

 

5 – Råd & Tips til Spillederen(e) 

5.1 En eller flere spilledere 

Hvis der er ét problem med at køre Blackout på en rollespils con, så må det uden tvivl være 

scenariets længde. Jeg har playtestet det to gange; den første gang med mig selv som mester, det 

tog 11 timer! Anden gang jeg playtestede det var vi to mestre og det tog derfor kun 7 timer. 

Forklaringen på at to mestre kan gøre scenariet så meget kortere er at scenariet er et så rendyrket 

intrigescenarie som det er. Spillerne vil ofte være delt op i mindre grupper og fx stå og snakke i 

hjørnerne, hvis nogle af spillergrupperne så skal bruge en mester samtidigt kan det nemt forsinke 

spillet. Derfor, hvis du har nogen mulighed for det vil jeg anbefale at du får en anden til at hjælpe 

dig med at være mester. Og under alle omstændigheder er det en god idé at køre scenariet stramt 

hvis det skal kunne spilles færdigt i løbet af et normalt modul på en rollespils kongres. 

Hvis i er to spilledere er det en god idé på forhånd at bestemme hvem der ”bestemmer” så i ikke 

undervejs bliver uenige om hvem af jeg der skal træffe en afgørelse. Under hele scenariet er det 

også en god ide at fortælle hinanden så snart der er sket noget, så begge spilledere på den måde 

hele tiden er up-to-date med alt hvad der er sket. En af de vigtigste opgaver for en ekstra spilleder 

vil være at spille spillernes karakterer hvis de bliver underlagt hypnose af psykologen! Dette har en 

god effekt og det kan virkeligt give spillerne (og karaktererne) paranoia hvis de ikke ved hvad de 

har sagt under en hypnose! Du skal dog passe på at hypnosen ikke bliver alt for magtfuld, for alting 

skal helst ikke opdages med det samme.  
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Hvis du er spilmester for scenariet alene bliver du nok nød til at begrænse psykologens hypnose 

sessioener, da de ellers nemt kan trække hele scenariet i langdrag. Generelt skal du være meget 

bevidst om ikke at lade nogen enkelt spiller sluge for meget af din tid – da de andre spillere nemt 

kan komme til at kede sig hvis de skal vente på dig. 

  

5.2 Forberedelse 

Hvis du vil gøre noget ekstra ud af scenariet er det vigtigste at gøre spillerne så velforberedte som 

muligt samt at lave nogle troværdige og brugbare kulisser for spillet. For at forberede spillerne kan 

du fx sørge for at udlevere karakterarkene så snart du møder spillerne, så de har god tid til at læse 

dem. Du kan så sende spillerne ud, fx for at hente forsyninger mens du gør spillokalet klar. Hvis du 

har mulighed for det er der nogen af karaktererne der godt kan bruge lidt ekstra til deres spiller, 

mere om det nedenfor. 

Men det er naturligvis også vigtigt at du har styr på scenariet, særligt skal du have nærlæst 

spillernes karakterer så du kan hjælpe dem med at besvare spørgsmål omkring dem. 

 

5.3 Kulisser og Rekvisitter 

Kulisserne afhænger naturligvis meget af det spillokale du har til rådighed. Det er min erfaring fra 

spiltesten at man har brug for en masse mindre rum som spillerne kan dele sig op imellem. Det er 

oplagt at inddele det i spillokalet, udenfor spillokalet og foran spillokalet. Men hvis du kan vil jeg 

også anbefale at du deler selve lokalet op i mindre afsnit, hvis du har en skærm, fritstående 

opslagstavle eller lignende kan du lave et lille aflukket lokale ellers må du bruge nogen borde. 

Endelig skal du lave et lille standard rollespilsbord med syv (otte) stole omkring. 

Jeg har ved den ene spiltest forsøgt mig med at bruge to pc’ere til at forestille skibets computer, 

TAG-153. Det var ret vellykket og hjalp en hel del på stemningen, så hvis du har mulighed for at 

medbringe en pc evt. en bærbar så kan det stærkt anbefales. Jeg har et lille program (ca. 9 Mb) 

som består af en menu med nogen punkter med billeder og info om verdenen, kontakt mig i god 

tid hvis du vil have en kopi til brug under scenariet. Jeg har dog sørget for at det absolut ikke er 

nødvendigt med pc’ere, det giver blot stemningen et ekstra hak. 

Angående stemning vil jeg foretrække slukket lys, med rummet svagt oplyst af nogen blege 

lamper. Eventuelt med selve spilbordet under bedre belysning, man skal kunne læse papirer her. 

Jeg har lavet et badge til hver spiller (se 6.2 Badges) de kan klippes ud og sættes på nogen 

badges som spillerne så kan have på. Alternativt kan du bruge klistermærker og skrive indholdet i 
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hånden. Disse badges er ret nyttige da spillerne har en del navne og ikke mindst titler at holde styr 

på. 

 

For at gøre lidt ekstra ud af scenariet kan du fx: 

Skaffe nogen lær japansk bøger til Akira. Dette virker dog bedst hvis du kan møde ham før 

scenariet så han har tid til at lære et par sætninger. 

Skaffe en psykologisk/pædagogisk ordbog eller lignende til Mortimer så han kan øve sig lidt og få 

et par begreber på plads. Igen er det kun rigtig godt hvis han kan få den på forhånd. 

Skaffe en Gurps Space bog og lade forsknings officererne og Jaytoe læse de relevante sektioner 

når de begynder at lære hvordan tingene hænger sammen. Kan også bruges til opslag hvis du ikke 

føler dig på helt sikker grund mht. At improvisere hvordan fx en strobe mine fungerer... 

 

5.4 Starten på scenariet 

Scenariet starter med en lille cut-scene. Et afsnit hvor du som spilleder fortæller lidt om den verden 

spillet foregår i. Denne cut-scene består i at du læser indholdet af afsnit 6.7 højt, gerne til 

passende storslået science fiction baggrundsmusik. Undervejs i indledningen skal Akira og et par 

andre spillere også læse noget op. Når denne lille indledning er gennemgået består skal i lige 

gennemspille flashback’et. Spillerne skal gerne have uddelt deres individuelle replikker markeret 

med ”indledning, [spillerpersons navn]” så de kan læse højt fra dem. De steder der står ? skal 

andre tale. Fortæl spillerne på forhånd at de er skal spille på deres replikker og at de er velkomne 

til at improvisere lidt, sålænge de ikke ændrer på indholdet da det er et flashback og altså i 

realiteten allerede er sket. 

Husk at gøre det absolut klart for spillerne hvornår flashbacket foregår i forhold til spilstart. 

Formålet med flashbacket er dels at slå en stemning fast og give spillerne en idé om hvordan 

omgangstonen blandt besætningen er. Dels tvinger den spillerne til at tage stilling til hvordan de vil 

spille deres karakter mht replikke, før de har fået deres karakterark og baggrund! Jeg anbefaler 

nemlig at du først uddeler karakterarkene efter dette flashback. Så kan du passende fortælle at i 

går i gang med selve spillet når alle har læst karaktererne og fået besvaret evt. Spørgsmål. 

 

5.5 Ingen Bipersoner? 

Ja det er rigtigt, jeg har formået at lave et scenarie næsten uden bipersoner. Men fortvivl ikke for 

du har alligevel en del muligheder for at påvirke spillet. 
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For det første har du skibets computer, TAG-153. Du kan kontrollere hvor hurtigt spillet udvikler sig 

ved at bestemme hvor hurtigt spillerne har adgang til information da de fleste spillere har brug for 

at tilegne sig en masse viden om mennesker for at kunne gøre noget. 

For det andet har du væsnet som ligger i containment, det kan være alt fra en nysgerrig spion, en 

intelligent og listig fjende, en skræmmende og fremmed væsen til et ligefrem harmløst lille væsen?  

Du kan også altid påvirke spillerne ved at lade dem modtage en transmission (trideo, audio eller 

tekst) fra føderationen, fx med nye ordrer. 

Endeligt har du en nogen små events du kan bruge når du vil (events og handouts). 

 

6 - Bilag 

6.1 Udstyr ombord på FSS Earthworm 

Det meste udstyr er taget fra GURPS Hightech og GURPS Ultra-Tech, og hvis du er i tvivl om 

nogen detaljer ved udstyret kan det slås op i disse. Navnene på tingene er dog fordanskede. Hvis 

du er i tvivl om hvad en ting præcist gør har du 3 muligheder. Du kan lade være at tage den med i 

scenariet. Du kan selv improvisere hvad den gør. Eller du kan fortælle spillerne at de heller ikke 

ved hvad den gør! 

Umiddelbart virker det måske overdrevet med en så detaljeret liste over udstyret, men det er min 

erfaring fra spiltestene at det giver spillerne større muligheder for at være kreative når de begynder 

at plotte mod hinanden når de har en masse udstyr at bruge. 

 

Kaptajnens kvarterer – Alex Anderson 

Holografisk Trideo Fremviser 

1 Attache Mappe, Med standard Elektronisk Lås 

1 Bælte taske med: 

Mini lygte, Multiværktøjs-kniv, Vakuum sikkert Tape, Markerings kuglepen 

1 Kort distance armbånds kommunikator 

1 Data Assistent (Optage og afspille lyd, lagre og vise tekst, tage og vise op til 10 farvebilleder) 

 

Crew 1 – Sarah Sungrieves kvarterer 

Bombe, rigged til så den springer ved forsøg på demontering 

Fjern Detonator (Via Ultralyd eller Mikrobølger) 

1 Attache Mappe, Med standard Elektronisk Lås 

1 Bælte taske med: 

Mini lygte, Multiværktøjs-kniv, Vakuum sikkert Tape, Markerings kuglepen 
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1 Kort distance armbånds kommunikator 

1 Data Assistent (Optage og afspille lyd, lagre og vise tekst, tage og vise op til 10 farvebilleder) 

 

Crew 2 – Jean Pierres kvarterer 

1 Attache Mappe, Med standard Elektronisk Lås 

1 Bælte taske med: 

Mini lygte, Multiværktøjs-kniv, Vakuum sikkert Tape, Markerings kuglepen 

1 Kort distance armbånds kommunikator 

1 Data Assistent (Optage og afspille lyd, lagre og vise tekst, tage og vise op til 10 farvebilleder) 

 

Crew 3 – Jaytoe Aichos kvarterer 

Udstyr til vedligeholdelse af våben 

1 Attache Mappe, Med standard Elektronisk Lås 

1 Bælte taske med: 

Mini lygte, Multiværktøjs-kniv, Vakuum sikkert Tape, Markerings kuglepen 

1 Kort distance armbånds kommunikator 

1 Data Assistent (Optage og afspille lyd, lagre og vise tekst, tage og vise op til 10 farvebilleder) 

 

Crew 4 – Akira Akimotos kvarterer 

 Digital Trideo Kamera 

1 Attache Mappe, Med standard Elektronisk Lås 

1 Bælte taske med: 

Mini lygte, Multiværktøjs-kniv, Vakuum sikkert Tape, Markerings kuglepen 

1 Kort distance armbånds kommunikator 

1 Data Assistent (Optage og afspille lyd, lagre og vise tekst, tage og vise op til 10 farvebilleder) 

 

Crew 5 – Mortimer Petersen kvarterer 

 Besætningens psykologiske journaler 

1 Attache Mappe, Med standard Elektronisk Lås 

1 Bælte taske med: 

Mini lygte, Multiværktøjs-kniv, Vakuum sikkert Tape, Markerings kuglepen 

1 Kort distance armbånds kommunikator 

1 Data Assistent (Optage og afspille lyd, lagre og vise tekst, tage og vise op til 10 farvebilleder) 

 

Tools & Equipment Room 

6 Ildslukkere 

1 Kraftig monodiamant boremaskine 

2 Lasersvejsere 
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3 Transportable værktøjssæt: Ingeniør, elektronik og computer 

2 Konstruktions skum sprøjtere, 4 ekstra tanke 

1 Kraft Handske (Power Glove) 

1 Radiatons skanner 

2 Arbejdsdragter til arbejde uden tyngdekraft 

 

Expeditionary Supplies 

2 Armbånds strålings målere 

3 Inertielle kompasser 

6 Filtrations feltflasker 

6 Luftfugtighedsopsamlende feltflasker 

6 Luft masker med genbrug af udåndingsluft (Rebreathers) 

5 Standard Vakuum dragter 

1 Kraftig Vakuum dragt 

2 Flares 

4 Hand Trusters 

2 Thruster Packs 

 

Science 

1 Multiskanner (Bioskanner, Kemiskskanner & Radiationsskanner) 

1 Modulært Atmosfærisk bur 

1 Biosampler 

2 Ansigts skannere 

1 Genetisk skanner 

6 Søvn indlærings maskiner 

 

Sick Bay 

1 Medicinsk Scanner 

6 Smertestillende sprøjter 

1 Førstehjælpskasse 

6 Pakker Morphazine (kraftige sove piller, 3 doser i hver pakke) 

Div. medikamenter 

 

Bridge 

6 Anti-blænd briller (kraftige solbriller) 

6 Luft masker med lufttanke 
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Security Central 

3 Overvågninskameraer 

2 Bevægelses sensorer 

2 Lyd Sensorer 

2 Lys Sensorer 

8 Stemme analysatorer 

1 Kriminologi sæt 

 

Armament & Armor 

1 Hånd flammekaster 

1 Net gevær 

1 Gauss Maskinpistol 

1 Sonisk hånd paralysator 

1 Paralyse knippel 

4 Søvn Gas Granater 

2 Røg Granater 

2 Strobe Miner 

2 Middelsvære Monokry veste 

1 Svær Monokry Dragt 

1 Infanterist Kamphjelm 
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6.2 Badges 

Der er et badge til hver spiller. De skal dog lige udskrives, fx på labels eller rigtige badges. 

 

 

 
FSS Earthworm 

Alex Anderson 
RANG: KOMMANDØR 

SKIBETS KAPTAJN 

NAVIGATIONS OFFICER 

2. PILOT 

 

FSS Earthworm 

Sarah Sungrieve 
RANG: KOMMANDØR 

PILOT 

2. NAVIGATIONS OFFICER 

2. MEDICINSK OFFICER 

 

FSS Earthworm 

Akira Akimoto 
RANG: 2. LØJTNANT 

TEKNISK OFFICER 

KOMMUNIKATIONS OFFICER 

2. SIKKERHEDS OFFICER 

 

FSS Earthworm 

Mortimer Petersen 
RANG: MAJOR 

MORALE OFFICER 

2. KOMMUNIKATIONS OFFICER 

2. TEKNISK OFFICER 

 

FSS Earthworm 

Jean Pierre 
RANG: 1. LØJTNANT 

FORSKNINGS OFFICER 

MEDICINSK OFFICER 

2. VÅBENS OFFICER 

 

FSS Earthworm 

Jaytoe Aicho 
RANG: 2. LØJTNANT 

SIKKERHEDS OFFICER 
VÅBEN OFFICER 

2. FORSKNINGS OFFICER 
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6.3 Handout: Invitation 

<Transmission recieved... Applying level 35 decoding> 
<Decoding completed, transmission verified> 
<Begin Transmission signature> 
* Starfleet Grid #2: Sol Delta, 1646-6593-246 
* Universal Stardate of Transmission: 2205.06.15.17.43 
* Prefered Language of Recipient: Federated Danish 
<Begin Main Transmission> 
 

FSS Starfleet 
Department of Space Exploration 

New Hope Spacestation 

Executive Administrator, Christopher M. Barnerson 

 

Du er på grund af din ekspertise indenfor dit felt blevet udvalgt til at repræsentere FSS ved at 

deltage i en mission af stor historisk betydning. FSS Starfleet beder dig møde op på New Hope 

Spacestation 2205.20.11 

([Skriv her hvor og hvornår scenariet vil foregå i virkeligheden]) 

 

Her vil du modtage den  endelige briefing før du sammen med de 5 andre besætningsmedlemmer 

bliver sendt af sted ombord på FSS Earthworm. 

FSS Earthworm er flådens og føderationens stolthed, et hypermoderne skib med det nyeste udstyr 

på alle områder. Skibet er en prototype af den nye Gazelle Klasse af lette patrulje fartøjer. Det 

specielle ved den nye Gazelle klasse af fartøjer er at de som de første FSS skibe vil medbringe det 

nye  

anti-gravitations skjold, som vil gøre det i stand til at benytte ormehuller til at rejse i tid og rum – 

men mere om dette ved briefingen. 

 

Føderationen saluterer dig, og håber at du vil indgå i historien som en af føderationens største 

helte. 

 

- Christopher M. Barnerson 

 (M.V.H. [Dit Navn]) 

 

<End Main Transmission> 
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6.4 Handouts: Logfilerne 

Disse handouts er de logfiler skibets computer har ved scenariets start, det er KUN kaptajnen der 

har adgang til dem og det er helt op til ham om han vil vise dem til andre. Det kunne dog være en 

idé da han nok selv har svært ved at forstå dem. Husk at minde kaptajnen om at han har svært ved 

avancerede tekniske begreber og svære udtryk hvis han ser ud til at forstå logfilerne fint. 
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Handout: Navigations Log 

DATE  TIME  EVENT 

2205.09.23 0803  Navigation Systems Checked OK. 

2205.09.23 0817  Course Set For Wormhole at 

(0.352, 1.127, 1.003) 

2205.09.23 0820  Auto Pilot Engaged. 

2205.09.23 0821  Auto Pilot Starting Engines. 

2207.01.20 0436  Auto Pilot Stopping Engines. 

2207.01.20 0437  Auto Pilot Disengaged. 

2207.01.20 1633  Declining Orbit Established Around  

Wormhole. 

2207.01.20 1657  Engines 1, 2, 3 & 4 at full power. 

9999.99.99 9999  Power Failure 

9999.99.99 9999  Emergency Power Engaged. 

9999.99.99 9999  Power Restored, 

Emergency Power Disengaed. 

9999.99.99 9999  Course set for Unknown at (?, ?, ?) 

9999.99.99 9999  Declining Orbit Established Around  

Unknown. 

9999.99.99 9999  Engines 1, 2, 3 & 4 at Full Power. 

9999.99.99 9999  Power Failure 

2207.01.22 2149  Emergency Power Engaged. 
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Handout: Sensor Log 

DATE  TIME  EVENT 

2205.09.23 0803  Sensor Systems Checked OK. 

2205.09.23 0804  Long Range Sensor Scan. 

Position Confirmed:  

New Hope Space Station (0, 0, 0) 

2207.01.20 0437  Auto Pilot Orders Long Range Sensor  

Scan. Position Confirmed: 

Unknown (0.352, 1.027, 0.903) 

2207.01.20 1503  Sensor Systems Checked OK. 

2207.01.20 1659  Short Range Sensors failed. 

9999.99.99 9999  Jump Drive Disengaged 

9999.99.99 9999  Short Range Sensors Detect new contact 

designated Alpha-1 at (27.9, 78.1) degrees ETA 17 

seconds 

 9999.99.99 9999  Collision with Alpha-1 

 9999.99.99 9999  Contact Lost with Alpha-1 

2207.01.22 2149  Long Range Sensor Scan. 

Position Confirmed: 

Unknown (0.353, 1.029, 0.914) 

2207.01.22 2149  Short Range Sensors operational again. 

No Contacts within range. 
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Handout: Kommunikations Log 

DATE  TIME  EVENT 

2205.09.22 2032  Transferred Logs from dates 2202.05.05  

to 2202.09.21 to New Hope Space Station 

2205.09.23 0802  Communication Systems Checked OK. 

2205.09.23 0810  Text Transmission Received from New  

Hope Space Station:  

“You are cleared to begin your mission. 

Set Course for the wormhole and report back when 

you arrive.” 

2205.09.23 0812  Text Transmission Sent to New Hope  

Space Station: 

“Received and Understood. All Systems are working 

perfectly, beginning mission.” 

2207.01.20 0450  Text Transmission Sent to New Hope  

Space Station: 

“Arrived At Wormhole, awaiting further 

instructions“ 

 2207.01.20 0610  Text Transmission Received from New  

Hope Space Station: 

“Understood. You are cleared to proceed to phase 

3. Report back when you return. The FSS depends 

upon you.” 

2207.01.20 1502  Communication Systems Checked OK. 

2207.01.20 1603  Voice Transmission Sent to New Hope  

Space Station by Akira Akimoto. 

9999.99.99 9999  Unknown Transmission Received, Unable  

to decode. 

9999.99.99 9999  Mayday Sent. 
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Handout: Sikkerheds Log 

DATE  TIME  EVENT 

2205.09.23 0801  Security Systems Checked OK. 

2205.09.23 0807  Security Level set to 1-Green. 

2207.01.20 0457  Security Level set to 2-Blue. 

2207.01.20 1501  Security Systems Checked OK. 

9999.99.99 9999  Security Level Set to 4-Red. 

9999.99.99 9999  Intruder Alert 

9999.99.99 9999  Security Level Set to 5-Black. 

Self Destruct in 120 seconds. 

9999.99.99 9999  Intruder Alert 

9999.99.99 9999  Security Level Set to 2-Blue 

Self Destruct Aborted 

2207.01.22 2357  Security Level Set to 3-Yellow 

Monitoring all on board personnel. 
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Handout: Medicinsk Log 

DATE  TIME  EVENT 

2205.09.23 0801  Medical Systems Checked OK. 

2206.01.01 0041  Full Medical Check of crew members  

completed: All Crew members within acceptable 

health Parameters 

2207.01.01 0053  Full Medical Check of crew members  

completed: All Crew members within acceptable 

health Parameters 

 2207.01.20 0751  All Crew Members Tested. Full Records  

Stored for comparative purposes. 

2207.01.20 1501  Medical Systems Checked OK. 

9999.99.99 9999  Power Loss to Medical Systems. 

2207.01.22 2149  Power Restored to Medical Systems. 
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Handout: Computer Log 

DATE  TIME  EVENT 

2202.05.04 1400  FSS Earthworm Completed 

2205.09.22 2103  Deleted Logs from dates  

2202.05.05 to 2202.09.21 

2205.09.23 0800  All Systems Powered Up 

2205.09.23 0801  Full System Check Initiated 

2205.09.23 0801  Life Support Systems Checked OK. 

2205.09.23 0802  Computer Systems Checked OK. 

2205.09.23 0803  Full System Check Complete 

All Systems Checked OK. 

2207.01.20 1501  Full System Check Initiated 

2207.01.20 1501  Life Support Systems Checked OK. 

2207.01.20 1502  Computer Systems Checked OK. 

2207.01.20 1503  Full System Check Complete 

All Systems Checked OK. 

 2207.01.20 1612  Phase 1 Initiated. 

 2207.01.20 1640  Closed Bridge Shutters. 

 2207.01.20 1641  Phase 2 Initiated. 

 2207.01.20 1645  Gravitational Shield Engaged. 

 2207.01.20 1646  Jump Drive Powering Up. 

 2207.01.20 1650  Shield Manually Adjusted 12.6 degrees 

2207.01.20 1652  Phase 3 Initiated. 

 2207.01.20 1659  Jump Drive Engaging. 

 9999.99.99 9999  Chronometer Failing - Invalid date. 

 9999.99.99 9999  Jump Drive Disengaged 

 9999.99.99 9999  Power Reactor Overloaded, Emergency  

Power Engaging in 90 seconds. 

9999.99.99 9999  Self Destruct in 120 seconds 

Mayday Automatically Sent. 

9999.99.99 9999  Self Destruct aborted 

9999.99.99 9999  Jump Drive Engaging. 

9999.99.99 9999  Jump Drive Disengaging. 

 9999.99.99 9999  Power Reactor Overloaded, Emergency  

Power Engaging in 90 seconds. 

 9999.99.99 9999  Chronometer Functioning normally, new  

date acquired. 

2207.01.22 2149  Emergency Power Engaged. 
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6.5 Handouts 

Her er de forskellige handouts der skal gives til spillerne under scenariet. 

 

Handout: Jaytoe 

Dette skal give Jaytoe et hint til at han er en androide samt give et hint til at han skal tage 

rumvæsner med tilbage til jorden. Dette handout skal gives til Jaytoe første gang han ser et 

rumvæsen. Det kan enten være når han ser det væsen Jean Pierre har fanget, eller hvis 

han opdager at de andre er taldorianere. 

 

Handout: Jaytoes andet karakterskema 

Dette er et karakterskema hvor det klart fremgår for Jaytoe at han er en androide. Dette handout 

skal gives til Jaytoe første gang han overtræder et af sine grunddirektiver. Grunddirektiverne er, i 

prioriteret rækkefølge: 

1 - Bevar fremmede livsformer. 

2 - Bring fremmede livsformer til jorden. 

3 - Ingen udenfor FSP må kende til udførelsen af 1 & 2. 

4 - Lad aldrig din identitet blive afsløret. 

5 - Adlyd alle ordrer fra folk af højere militær rang i FSS. 

6 - Skad aldrig et menneske og lad aldrig et menneske blive skadet ved ikke at handle. 

7 - Lad aldrig dig selv blive skadet. 
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Handout: Kort over FSS Earthwom 

 



 36



 37

 



 38

Handout: Jaytoe 

Du hører en monoton stemme i dit hoved: 

 

Mnemotekniske arkiver åbnet... Punkt 9266A35B2345 i 

behavioristikdatabasen fundet... protokoldirektiv 

1365E36B134A aktiveret grundet prioritetskonflikt... 

...Modificerer grænsefladeparametre 235B til 24E2...  

...Indlæser... 

...nyt primær direktiv...  

...bevar fremmede livsformer for enhver pris... 

...nyt sekundært direktiv... 

...bring fremmede livsformer til jorden... 

...indlæsning fuldført... 

...implementerer ændringer i grænsefladen... 
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Handout: Jaytoes andet karakterskema 

 

2. Løjtnant J2-H0 

Sikkerheds androide model J2-H0 

 

Mnemotekniske arkiver åbnet... Punkt 9266A35B2345 i 

behavioristikdatabasen fundet... protokoldirektiv 1235E26B28A 

aktiveret grundet prioritetskonflikt... 

...Modificerer grænsefladeparametre 1A47 til A165...  

...Indlæser... 

... 

Nye protokoldirektiver:... 

... 

1 - Bevar fremmede livsformer. 

2 - Bring fremmede livsformer til jorden. 

3 – Ingen udenfor FSP må kende til udførelsen af 1 & 2. 

4 – Lad aldrig din identitet blive afsløret. 

5 - Adlyd alle ordrer fra folk af højere militær rang i FSS. 

6 - Skad aldrig et menneske og lad aldrig et menneske blive  

    skadet ved ikke at handle. 

7 - Lad aldrig dig selv blive skadet. 

... 

Adgang til tekniske specifikationer genåbnet... 

...Tekniske specifikationer:... 

... 

J2-H0 Sikkerheds Androide Mark-II Prototype, Empatisk 

Emulgeringsmodul Model A-132... 

...Fremstillet på FSS Månebase Kodenavn ”Twillight” 

2205.03.01 under ordre fra FSP’s øverste råd... 
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6.6 Spilpersonerne 

Her er en oversigt over spilpersonerne i blackout 

 

Kommandør 

Alex Anderson 

Taldorianer, 

(Amerikaner) 

Kaptajn  

Navigations Officer, 

2. Pilot 

Kommandør,  

Sarah Sungrieve 

Taldorianer, 

(Britte) 

Pilot, 

2. Navigations Officer, 

2. Medicinsk Officer 

Major 

Mortimer Petersen 

Menneske, 

Dansker 

Morale Officer 

2. Kommunikations Officer, 

2. Teknisk Officer 

1. Løjtnant 

Jean Pierre 

Taldorianer, 

(Franskmand

) 

Forsknings Officer, 

Medicinsk Officer 

2. Våben Officer 

2. Løjtnant 

Jaytoe Aicho 

 

Androide, 

(Amerikaner) 

Sikkerheds Officer,  

Våben Officer 

2. Forsknings Officer 

2. Løjtnant 

Akira Akimoto 

Taldorianer, 

(Japaner) 

Teknisk Officer,  

Kommunikations Officer, 

2. Sikkerheds Officer 

 

De fire taldorianske spilpersoner har nogle personark der minder meget om hinanden, da de har 

stort set identiske missionsbeskrivelser fra Taldor. Mortimer Petersen har meget detaljerede 

informationer om alle de andre spiller da han er psykolog, dette skulle gerne være med til at give 

ham nogle mistanker da han i flere tilfælde ved mere om de andre spillere end de selv gør. Endelig 

er der Jaytoe Aicho som skiller sig markant ud. Han er en androide, men det har han glemt da han 

under rejsen gennem ormehullet fik en systemfejl. Han har derfor i sin beskrivelse en række 

direktiver skrevet ind som om de var en del af hans personlighed, spillederne skal dog være meget 

opmærksomme på om han følger disse direktiver og hvis han ikke gør det skal han mindes om at 

han simpelthen ikke kan lade være at følge dem.  
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Kommandør Alex Anderson 

Kaptajn på FSS Earthworm 

Navigations Officer 

2. Pilot 

 

Du er en Taldorianer, en shapeshifter. Det er lykkedes dig at infiltrere dette menneske skib og du har antaget 

skikkelsen af deres kaptajn, Alex Anderson. I er lige fløjet igennem et ormehul og uheldigvis lader du til at 

have mistet hukommelsen, du kan næsten intet huske fra den sidste uge før du rejste gennem orme hullet. 

Heldigvis har du dog din Taldorianske Missions Beskrivelse at støtte dig til. 

 

<Transmission #14639673 fra Taldor:> 

Missions beskrivelse for agent #131, Bedn-K’Gharr 

Du skal sammen med resten af besætningen på dit skib begive dig til sektor Plorg hvor I vil finde det ukendte 

fartøj der netop er kommet gennem ormehullet i sektoren. Der vil i mødes med et af vores spion skibe (L-

Brog) som vil have mere information om det ukendte skib. Dette spion skib vil give jer videre ordrer.  

Besked slut. 

 

<Transmission #14639678 fra Spion Skibet L-Brog:> 

Videre Missions beskrivelse for agent #131, Bedn-K’Gharr 

Vi har i de seneste 31 Slugger studeret det ukendte skib og vi er nået frem til at det stammer fra et 

ukendt solsystem som vi vil kalde for Sorra. Vi er nået frem til at disse væsner er delvist intelligente 

og derfor muligvis udgør en trussel for os. Vi beordrer dig derfor til at infiltrere skibet i henhold til 

standard procedure. Vedlagt ved denne transmission er vores undersøgelser af denne nye race. 

Husk at det er af største vigtighed at du også kopierer skikkelsens personlighed når du antager 

dens skikkelse da de andre væsner ellers kan fatte mistanke. 

Når infiltrationen er gennemført vil du benytte din indflydelse til at sørge for at skibet vender tilbage 

til Sorra hvor du vil infiltrere væsnernes hjemplanet. Taldors skæbne afhænger af dig, fejl ikke.  

Besked slut. 

 

Noter omkring den antagne menneskelige skikkelse (Kommandør Alex Anderson): 

Skikkelsen kaldet Alex Anderson stammer fra et sted ved navn Amerika. Han er kaptajn på skibet 

og derfor øverst kommanderende. Han er en selvsikker og kompetent kaptajn der er 41 jord-år 

gammel. Han er høj og i rimelig fysisk form men halter dog lidt på venstre ben. Udover at være 

kaptajn fungerer han også som Navigations Officer og 2. Pilot. Det er i hans interesse at skibet 
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vender sikkert tilbage til væsnernes hjem planet. Som kaptajn på skibet forventes det at han 

aflægger skriftlig rapport til FSS en gang i døgnet. 

 
Iagttaget personlighed; skal tilegnes for at infiltrationen kan være en succes 

Alex er vant til at være leder og dette er det 4. skib han har været kaptajn på, han er stolt over at 

være valgt som kaptajn på en så vigtig mission som denne og er generelt optimistisk anlagt. 

 

 

Du har for lidt siden beordret skibets computer TAG-153, til at give hele besætningen en briefing 

over sidste uges begivenheder. Du er nu på vej til konference-rummet hvor briefingen vil finde 

sted. 

 

Infiltrationen er åbenbart forløbet smertefrit, men ved dit hukommelsestab har du også mistet Alex 

hukommelse – som du ellers havde kopieret. Derfor mangler du en masse af den ganske basale 

baggrundsviden (fx om jorden og alm. menneske skikke) som Alex havde. Du har derfor tænkt dig 

at benytte tiden til at observere de andre besætningsmedlemmer og forsøge at falde ind i 

omgivelserne. Derudover kan du jo altid bruge skibets computer som reference. Hvis du har nogen 

spørgsmål om jordbo skikke, historie eller andet kan du blot spørger computeren TAG-153. 

 

Til spilleren: Husk du ved næsten INTET om jordboere! Alt hvad du ved om jordboere står på 

disse papirer. Brug din fantasi til at forestille dig hvordan en Taldorianer vil misforstå jordboernes 

mange underlige skikke. Du kan på grund af dine medfødte evner tale flydende engelsk og derfor 

kommunikere med jordboerne, men mange tekniske udtryk eller avancerede begreber har du 

ingen anelse om hvad betyder!  

Du har heller ingen anelse om hvordan du skal opføre dig i en hverdagssituation, eller hvordan 

man fx skal behandle sine overordnede.. du kan nemt komme til at behandle dine overordnede 

med ALT for meget respekt og virke som en ”but-kisser”, da Taldorianere behandler deres 

overordnede nærmest som guder. 

Rollespil det!  

– og spørg hvis du er i tvivl. 

 

Taldorianere 

Taldorianere er en race af shapeshiftere, dvs. at du kan tage skikkelse af et hvilken som helst 

væsen på ca. samme størrelse som dig. Denne forvandling tager dog 10-25 min. 
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Taldorianere er MEGET anderledes end mennesker, meget af dette er op til dit rollespil men her er 

en overfladisk beskrivelse af hvordan en Taldorianer er: 

Taldorianerne voksede op som et af de nederste led i fødekæden, og for at overleve udviklede de 

på utrolig vis deres evne til at skifte form. De skiftede form så de lignede fx giftige dyr, eller 

uspiselige sten. Taldorianerne overlevede i mange generationer ved at gemme sig. Derfor er 

Taldorianere ekstremt paranoide og vil altid tænke på deres egen overlevelse frem for alt andet.  

Taldorianere har aldrig opfundet demokratiet, enevælde er den eneste styreform de nogensinde 

har kendt til og derfor har de meget svært ved at fatte menneskenes måde at ”snakke om tingene” 

på.  

Taldorianere skal kun sove ca. 4 timer i døgnet, og kan overleve på samme diæt som mennesker. 

Som et resultat af Taldorianernes enevældige styreformer har der aldrig eksisteret tryghed i deres 

samfund, alle er ekstremt paranoide og det er sikrere for en leder at henrette en han mistænker for 

noget end det er at undersøge sagen. Derfor er Taldorianere også eksperter i at ”fedte” for deres 

ledere, samtidigt med at de selv planlægger at snigmyrde ham.  

Deres verden er fyldt med intriger og de kan aldrig vide sig sikre, ikke engang deres egne brødre 

stoler de på. Derfor har de udviklet deres evner i en sådan grad at de ikke længere kan genkende 

hinanden når de har skiftet form! 

 

Skibets andre besætnings medlemmer: 

Du kan desværre ikke huske meget om skibets andre besætningsmedlemmer. 

 

Kommandør 

Alex Anderson 

Kaptajn  

Navigations Officer, 

2. Pilot 

Kommandør,  

Sarah Sungrieve 

Pilot, 

2. Navigations Officer, 

2. Medicinsk Officer 

Major 

Mortimer Petersen 

Morale Officer 

2. Kommunikations Officer, 

2. Teknisk Officer 

1. Løjtnant 

Jean Pierre 

Forsknings Officer, 

Medicinsk Officer 

2. Våben Officer 

2. Løjtnant 

Jaytoe Aicho 

Sikkerheds Officer,  

Våben Officer 
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 2. Forsknings Officer 

2. Løjtnant 

Akira Akimoto 

Teknisk Officer,  

Kommunikations Officer, 

2. Sikkerheds Officer 
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Kommandør Sarah Sungrieve 

Pilot 

2. Navigations Officer 

 

Du er en Taldorianer, en shapeshifter. Det er lykkedes dig at infiltrere dette menneske skib og du 

har antaget skikkelsen af deres pilot, Sarah Sungrieve. I er lige fløjet igennem et ormehul og 

uheldigvis lader du til at have mistet hukommelsen, du kan næsten intet huske fra den sidste uge 

før du rejste gennem orme hullet. Heldigvis har du dog din Taldorianske Missions Beskrivelse at 

støtte dig til. 

 

<Transmission #14639676 fra Taldor:> 

Missions beskrivelse for agent #132, Hekn-o-Liam 

Du skal sammen med resten af besætningen på dit skib begive dig til sektor Plorg hvor I vil finde 

det ukendte fartøj der netop er kommet gennem ormehullet i sektoren. Der vil i mødes med et af 

vores spion skibe (L-Brog) som vil have mere information om det ukendte skib. Dette spion skib vil 

give jer videre ordrer.  

Besked slut. 

 

<Transmission #14639698 fra Spion Skibet L-Brog:> 

Videre Missions beskrivelse for agent #132, Hekn-o-Liam 

Vi har i de seneste 31 Slugger studeret det ukendte skib og vi er nået frem til at det stammer fra et 

ukendt solsystem som vi vil kalde for Sorra. Vi er nået frem til at disse væsner er delvist intelligente 

og derfor muligvis udgør en trussel for os. Vi beordrer dig derfor til at infiltrere skibet i henhold til 

standard procedure. Vedlagt ved denne transmission er vores undersøgelser af denne nye race. 

Husk at det er af største vigtighed at du også kopierer skikkelsens personlighed når du antager 

dens skikkelse da de andre væsner ellers kan fatte mistanke. 

Når infiltrationen er gennemført vil du benytte din indflydelse til at sørge for at skibet vender tilbage 

til Sorra hvor du vil infiltrere væsnernes hjem. Taldors skæbne afhænger af dig, fejl ikke.  

Besked Slut. 

 

Noter omkring den antagne menneskelige skikkelse (Kmd. Sarah Sungrieve): 

Skikkelsen kaldet Sarah Sungrieve  stammer fra et sted ved navn Storbritannien. Hun er førstepilot 

på skibet og samtidigt næstkommanderende ifølge jordboernes system for rang. Udover at være 

pilot er hun også reserve navigatør (2nd Navigation officer). Hun er en intelligent og uafhængig, og 

har tjent FSS i det meste af sit liv. Personen er dog meget magtsyg og har planer om at overtage 
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jobbet som kaptajn, hun skyer ingen midler. Det er lykkedes hende at smugle sprængstoffer 

ombord og har planer om at tage magten fra kaptajnen enten ved at anbringe bomben ved 

motoren og derefter give ham skylden for den – eller ved at lave en bombe trussel og kapre skibet. 

Hendes planer stemmer egentligt fint overens med dine, og du har derfor overvejet kraftigt at 

udføre dem. 

 

Iagttaget personlighed; skal tilegnes for at infiltrationen kan være en succes 

Sarah er en meget ambitiøs leder med store planer om at overtage ledelsen af missionen og tage 

den store ære det vil medføre. Du finder denne opførsel ganske normal da den svarer til en 

Taldorianernes magtkampe, derfor vil du prøve at efterligne hendes opførsel i et forsøg på ikke at 

virke mistænksom. 

 

Alex Anderson, Skibets kaptajn, har for lidt siden beordret skibets computer TAG-153, til at give 

hele besætningen en briefing over sidste uges begivenheder. Du er nu på vej til konference-

rummet hvor briefingen vil finde sted. 

 

Infiltrationen er åbenbart forløbet smertefrit, men ved dit hukommelsestab har du også mistet 

Sarahs hukommelse – som du ellers havde kopieret. Derfor mangler du en masse af den ganske 

basale baggrundsviden (fx om jorden og alm. menneske skikke) som Sarah havde. Du har derfor 

tænkt dig at benytte tiden til at observere de andre besætningsmedlemmer og forsøge at falde ind i 

omgivelserne. Derudover kan du jo altid bruge skibets computer som reference. Hvis du har nogen 

spørgsmål om jordbo skikke, historie eller andet kan du blot spørger computeren TAG-153. 

 

Til spilleren: Husk du ved næsten INTET om jordboere! Alt hvad du ved om jordboere står på 

disse papirer. Brug din fantasi til at forestille dig hvordan en Taldorianer vil misforstå jordboerne 

mange underlige skikke. Du kan på grund af dine medfødte evner tale flydende engelsk og derfor 

kommunikere med jordboerne, men mange tekniske udtryk eller avancerede begreber har du 

ingen anelse om hvad betyder!  

Du har heller ingen anelse om hvordan du skal opføre dig i en hverdagssituation, eller hvordan 

man fx skal behandle sine overordnede.. du kan nemt komme til at behandle dine overordnede 

med ALT for meget respekt og virke som en ”but-kisser”, da Taldorianere behandler deres 

overordnede nærmest som guder. 

Rollespil det!  

og spørg hvis du er i tvivl. 
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Taldorianere 

Taldorianere er en race af shapeshiftere, dvs. at du kan tage skikkelse af et hvilken som helst 

væsen på ca. samme størrelse som dig. Denne forvandling tager dog 10-25 min. 

Taldorianere er MEGET anderledes end mennesker, meget af dette er optil dit rollespil men her er 

en overfladisk beskrivelse af hvordan en Taldorianer er: 

Taldorianerne voksede op som et af de nederste led i fødekæden, og for at overleve udviklede de 

på utrolig vis deres evne til at skifte form. De skiftede form så de lignede fx giftige dyr, eller 

uspiselige sten. Taldorianerne overlevede i mange generationer ved at gemme sig. Derfor er 

Taldorianere ekstremt paranoide og vil altid tænke på deres egen overlevelse frem for alt andet.  

Taldorianere har aldrig opfundet demokratiet, enevælde er den eneste styreform de nogensinde 

har kendt til og derfor har de meget svært ved at fatte menneskenes måde at ”snakke om tingene” 

på.  

Taldorianere skal kun sove ca. 4 timer i døgnet, og kan overleve på samme diæt som mennesker. 

Som et resultat af Taldorianernes enevældige styreformer har der aldrig eksisteret tryghed i deres 

samfund, alle er ekstremt paranoide og det er sikrere for en leder at henrette en han mistænker for 

noget end det er at undersøge sagen. Derfor er Taldorianere også eksperter i at ”fedte” for deres 

ledere, samtidigt med at de selv planlægger at snigmyrde ham.  

Deres verden er fyldt med intriger og de kan aldrig vide sig sikre, ikke engang deres egne brødre 

stoler de på. Derfor har de udviklet deres evner i en sådan grad at de ikke længere kan genkende 

hinanden når de har skiftet form! 

 

Skibets andre besætnings medlemmer: 

Du kan desværre ikke huske meget om skibets andre besætningsmedlemmer. 

 

Kommandør 

Alex Anderson 

Kaptajn  

Navigations Officer, 

2. Pilot 

Kommandør,  

Sarah Sungrieve 

Pilot, 

2. Navigations Officer, 

2. Medicinsk Officer 

Major 

Mortimer Petersen 

Morale Officer 

2. Kommunikations Officer, 

2. Teknisk Officer 

1. Løjtnant 

Jean Pierre 

Forsknings Officer, 

Medicinsk Officer 
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2. Våben Officer 

2. Løjtnant 

Jaytoe Aicho 

 

Sikkerheds Officer,  

Våben Officer 

2. Forsknings Officer 

2. Løjtnant 

Akira Akimoto 

Teknisk Officer,  

Kommunikations Officer, 

2. Sikkerheds Officer 
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Major Mortimer Petersen 

Morale Officer (Psykoanalytiker) 

2. Kommunikations Officer 

2. Teknisk Officer 

 

Du har det meste af dit liv arbejdet i rummet, din seneste udstationering på FSS Earthworm ser du 

som en stor chance og en stor ære, du vil gøre dit bedste for at missionen forløber problemfrit.  

 

Du er vokset op i Danmark, en lille region på Jorden. Du er uddannet på flådeakademiet som 

psykolog og psykoanalytiker har igennem din grunduddannelse også fået tilegnet dig evner der gør 

dig i stand til at tjene som anden kommunikationsofficer og anden elektronikofficer. Gennem din 

uddannelse som psykolog og psykoanalytiker har du fået en del specielle evner, du er i stand til at 

bedømme folk ekstremt godt og kan nogen gange se når folk lyver. Ligeledes er du i stand til at 

benytte dig af hypnosens kunst. Henvend dig til en mester hvis du ønsker at gøre brug af dine 

evner. 

 

Det er din opgave at holde øje med besætningens mentale helbred og moral før, under og efter 

rejsen gennem ormehullet. For at gøre dette afholder du en daglig konsultation med hvert enkelt 

besætningsmedlem. Herudover har du til opgave at bedømme de andre besætningsmedlemmers 

præstationer på missionen og vurdere deres evner til at deltage i eventuelle fremtidige missioner af 

lignende karakter. Denne sidste opgave er dog fortrolig og ingen af de andre 

besætningsmedlemmer er klar over at du har den. Du er som den eneste ombord i stand til at 

fratage en af dine overordnede kommandoen. Dette kan du dog kun hvis du bedømmer at han er 

blevet mental ustabil og hvis du har støtte fra mindst et andet besætningsmedlem. Hvis dette 

skulle ske kan du midlertidigt fratage ham hans rang i FSS og sætte ham under arrest i hans celle. 

Dette er dog noget du vil komme til at svare for når i vender tilbage til jorden! 

 

I er lige fløjet igennem et ormehul og uheldigvis lader du til at have mistet hukommelsen, du kan 

næsten intet huske fra den sidste uge før du rejste gennem orme hullet. Heldigvis har du dog dine 

notater at støtte dig til. 

 

Psykologiske fagudtryk 

For at hjælpe dig til at rollespille en psykolog er her nogle fagudtryk du kan bruge. 
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Neurose – psykisk forstyrrelse med psykiske og fysiske symptomer. Er i modsætning til psykose 

uden dybtgående tab af realitetssansen; neurotiske reaktioner er fx ængstelse, angst, fobier, 

træthed, søvnløshed, hovedpine, maveonde, tvangshandlinger, tvangstanker eller tics. 

 

Psykose – sindssygdom; psykisk forstyrrelse af alvorlig art som kendetegnes ved besynderlige, 

virkelighedsfremmede tanker og reaktioner, hallucinationer, alm. Desorientering og mgl. 

Sammenhæng  mellem følelses- og tankelivet; de vigtigste typer af psykose er depression og 

paranoia. 

 

Paranoia – psykisk forstyrrelse som består i vrangforestillinger af alle arter, sædvanligvis 

forfølgelsesvanvid som udgør et tilsyneladende logisk sammenhængende system. 

Depression – psykisk forstyrrelse med forskellige symptomer: mangel på initiativ, nedtrykthed, 

selvbebrejdelser, sørgmodighed, søvnforstyrrelser, forskellige grader af uro og angst; til disse 

symptomer følger der sig tillige legemlige bl.a. langsom puls, hjertebanken og appetitløshed. 

 

Skizofreni – psykose som sædvanligvis begynder i 15-25 års alderen med et el. Ofte flere af flg. 

Symptomer: personlighedsopløsning, kontaktafspærring (autisme), føle- syns- og 

hørehallucinationer af aggressiv el. Angstbetonet karakter, ofte også forfølgelsesidéer, 

vrangforestillinger, især en følelse af at være styret udefra: ender ofte med demens. 

 

Demens – erhvervet, varig, fremadskridende intelligensreduktion med svigtende evne til 

fastholdelse el. Koncentration, hukommelsessvækkelse, træg tankegang, svigtende evne til 

abstrakt tænkning, svigtende dømmekraft; tiltagende forsømmelighed med eget udseende; oftest 

forårsaget af forfald af hjernevæv. 

 

 

Personlighed 

Du er en ældre og en lille smule forvirret person. Du taler langsomt og velovervejet, bruger ofte 

komplicerede sætninger og lange forvirrende fagudtryk. Du er dog vant til at være meget venlig og 

i stand til at sætte dig i andre personers sted. Du er trods alt en utrolig dygtig psykolog og 

psykoanalytiker. Dine ambitioner med denne mission er at den skal lykkedes så problemfrit som 

overhovedet muligt og du ønsker egentligt ikke at skulle indberette nogen af de andre for at have 

klaret det dårligt. Men du vil gøre det hvis det er nødvendigt. 

 

Kommandør Kaptajn  



 51

Alex Anderson Navigations Officer, 

2. Pilot 

Kommandør,  

Sarah Sungrieve 

Pilot, 

2. Navigations Officer, 

2. Medicinsk Officer 

Major 

Mortimer Petersen 

Morale Officer 

2. Kommunikations Officer, 

2. Teknisk Officer 

1. Løjtnant 

Jean Pierre 

Forsknings Officer, 

Medicinsk Officer 

2. Våben Officer 

2. Løjtnant 

Jaytoe Aicho 

 

Sikkerheds Officer,  

Våben Officer 

2. Forsknings Officer 

2. Løjtnant 

Akira Akimoto 

Teknisk Officer,  

Kommunikations Officer, 

2. Sikkerheds Officer 

 

Generelt: (skrevet inden afrejsen) 

De andre besætningsmedlemmer virker kvalificerede, selvsikre og i god mental balance. Missionen 

burde forløbe smertefrit, men jeg må dog være yderst opmærksom på patienternes reaktioner på 

de ukendte stimuli der muligvis kan forekomme i forbindelse med vores rejse gennem ormehullet. 

Det er af yderste vigtighed at alle psykiske reaktioner og påvirkninger bliver dokumenteret grundigt 

så de kan bruges som grundlag for yderligere studier når vi er vendt tilbage til Jorden. 

 

Alex Anderson: 

Alex er vant til at være leder han er stolt over at være valgt som kaptajn på en så vigtig mission 

som denne og er generelt optimistisk anlagt. Du stoler på at han nok skal klare sig godt, men han 

er under et enormt pres og det er vigtigt at du er opmærksom på om han har brug for at tale med 

dig – og støtter ham når han har brug for det. 

 

Jean Pierre: 

Jean Pierre er en ung og ambitiøs mand. Han gør alt hvad han kan for at fremme sin karriere. Når 

der er nogen i nærheden prøver han at være den perfekte officer med uantastelig moral, du tror 

dog kun dette er en facade. Jean Pierre prøver at få indflydelse på kaptajnens beslutninger og 
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føler sig af og til ignoreret og undervurderet. Han skal nok gøre sin pligt, du skal bare sørge for at 

snakke med ham og være sikker på at han ikke bliver frustreret når han ikke får nok indflydelse. 

Om nødvendig burde du måske orientere kaptajnen om hans problemer. 

 

Sarah Sungrieve: 

Sarah er en meget ambitiøs leder og hun lægger ikke skjul på at hun ser denne mission som sin 

chance for at bevise sit værd. Du finder denne opførsel ganske normal, dog har du for nylig set 

nogen små tegn på at hun muligvis har nogle personlige problemer hun gerne vil tale med nogen 

om. Du skulle måske nærme dig hende i den nærmeste fremtid og forsøge at tale om det med 

hende. Hun har det også svært i det hun er den eneste kvinde ombord, og det må være et enormt 

pres at være den kvinde i FSS med det største ansvar. 

 

Akira Akimoto: 

Du har på fornemmelsen at de andre ombord på skibet er lettere irriterede over at Akira 

eksponerer deres privatliv for offentligheden ved at forfølge dem med sit Trideokamera. Han har 

dog ikke nogen skrupler og optræder altid som den friske, høflige, men noget nærgående 

interviewer. Du ved fra dine personalefiler at hans søster døde kun en måned før missionen og er 

klar over at denne mission muligvis fra hans side er et forsøg på at lægge dette bag sig. Du må 

være forberedt på at han muligvis kan blive ustabil hvis han ikke får bearbejdet denne traumatiske 

oplevelse som han tilsyneladende har fortrængt indtil videre. Du må forsøge at få ham til at tale om 

den, uden at virke for påtrængende. 

 

Jaytoe Aicho: 

Jaytoe virker som den mest afbalancerede og afklarede medlem af besætningen. Han har vist en 

utrolig evne til at tolerere de andre ombord og er på kort tid blevet venner med alle de andre. Du 

håber og tror at han kan være med til at holde moralen høj og selv være den stabile mand som i 

alle kan stole på i en eventuel krisesituation. Nogle gange overvejer du om han pisker sig selv for 

hårdt, om han ofrer sig selv for meget for de andre. I hvert fald er der noget der ikke virker helt 

rigtigt, men du har endnu ikke kunnet sætte fingeren på præcis hvad det er. 

 

Alex Anderson, Skibets kaptajn, har for lidt siden beordret skibets computer TAG-153, til at give 

hele besætningen en briefing over sidste uges begivenheder. Du er nu på vej til konference-

rummet hvor briefingen vil finde sted... 
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1. Løjtnant Jean Pierre 

Forsknings Officer 

Medicinsk Officer 

2. Våbens Officer 

 

Du er en Taldorianer, en shapeshifter. Det er lykkedes dig at infiltrere dette menneske skib og du 

har antaget skikkelsen af deres skibslæge og forskningsofficer, Jean Pierre. I er lige fløjet igennem 

et ormehul og uheldigvis lader du til at have mistet hukommelsen, du kan næsten intet huske fra 

den sidste uge før du rejste gennem orme hullet. Heldigvis har du dog din Taldorianske Missions 

Beskrivelse at støtte dig til. 

 

<Transmission #14639676 fra Taldor:> 

Missions beskrivelse for agent #133, Bool-n-T’lor 

Du skal sammen med resten af besætningen på dit skib begive dig til sektor Plorg hvor I vil finde 

det ukendte fartøj der netop er kommet gennem ormehullet i sektoren. Der vil i mødes med et af 

vores spion skibe (L-Brog) som vil have mere information om det ukendte skib. Dette spion skib vil 

give jer videre ordrer.  

Besked slut. 

 

<Transmission #14639698 fra Spion Skibet L-Brog:> 

Videre Missions beskrivelse for agent #133, Bool-n-T’lor 

Vi har i de seneste 31 Slugger studeret det ukendte skib og vi er nået frem til at det stammer fra et 

ukendt solsystem som vi vil kalde for Sorra. Vi er nået frem til at disse væsner er delvist intelligente 

og derfor muligvis udgør en trussel for os. Vi beordrer dig derfor til at infiltrere skibet i henhold til 

standard procedure. Vedlagt ved denne transmission er vores undersøgelser af denne nye race. 

Husk at det er af største vigtighed at du også kopierer skikkelsens personlighed når du antager 

dens skikkelse da de andre væsner ellers kan fatte mistanke. 

Når infiltrationen er gennemført vil du benytte din indflydelse til at sørge for at skibet vender tilbage 

til Sorra hvor du vil infiltrere væsnernes hjem. Taldors skæbne afhænger af dig, fejl ikke.  

Besked Slut. 

 

Noter omkring den antagne menneskelige skikkelse (1. Løjtnant Jean Pierre): 

Skikkelsen kaldet Jean Pierre stammer fra et sted ved navn Frankrig. Han er Lægen på skibet, 

forsknings officeren og samtidigt anden officer for skibets våbensystemer. Du husker svagt noget 

om at Jean Pierre var i gang med nogle undersøgelser i skibets laboratorium. Men du kan ikke 
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huske hvad de drejede sig om. Som skibets læge er det din pligt at foretage rutineundersøgelser af 

alle besætningsmedlemmer en gang om ugen. I forbindelse med jeres rejse gennem ormehullet 

skal du foretage daglige undersøgelser af alle besætningsmedlemmer for at fastslå hvilken effekt 

rejsen gennem ormehullet har haft på jer. 

  

Iagttaget personlighed; skal tilegnes for at infiltrationen kan være en succes 

Jean Pierre er en ung og ambitiøs mand. Han gør alt hvad han kan for at fremme sin karriere og er 

ekspert i at fedte for sine overordnede. Når der er nogen i nærheden prøver han at være den 

perfekte officer med uantastelig moral, i virkeligheden er han dog fuldstændig skruppelløs og vil 

gøre hvad som helst for at fremme sine egne karrieremuligheder. Jean Pierre mener at han er den 

klogeste ombord og forsøger så vidt muligt at få sine overordnede til at lytte til hans råd, men han 

bliver tit ignoreret og dette frustrerer ham gevaldigt. Han lader af og til disse frustrationer gå ud 

over dem der er uheldig nok til at være af lavere rang end ham selv. 

 

Alex Anderson, Skibets kaptajn, har for lidt siden beordret skibets computer TAG-153, til at give 

hele besætningen en briefing over sidste uges begivenheder. Du er nu på vej til konference-

rummet hvor briefingen vil finde sted. 

 

Infiltrationen er åbenbart forløbet smertefrit, men ved dit hukommelsestab har du også mistet 

Jeans hukommelse – som du ellers havde kopieret. Derfor mangler du en masse af den ganske 

basale baggrundsviden (fx om jorden og alm. menneske skikke) som Jean havde. Du har derfor 

tænkt dig at benytte tiden til at observere de andre besætningsmedlemmer og forsøge at falde ind i 

omgivelserne. Derudover kan du jo altid bruge skibets computer som reference. Hvis du har nogen 

spørgsmål om jordbo skikke, historie eller andet kan du blot spørger computeren TAG-153. 

 

Til spilleren: Husk du ved næsten INTET om jordboere! Alt hvad du ved om jordboere står på 

disse papirer. Brug din fantasi til at forestille dig hvordan en Taldorianer vil misforstå jordboerne 

mange underlige skikke. Du kan på grund af dine medfødte evner tale flydende engelsk og derfor 

kommunikere med jordboerne, men mange tekniske udtryk eller avancerede begreber har du 

ingen anelse om hvad betyder!  

Du har heller ingen anelse om hvordan du skal opføre dig i en hverdagssituation, eller hvordan 

man fx skal behandle sine overordnede.. du kan nemt komme til at behandle dine overordnede 

med ALT for meget respekt og virke som en ”but-kisser”, da Taldorianere behandler deres 

overordnede nærmest som guder. 

Rollespil det!  
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og spørg hvis du er i tvivl. 

 

Taldorianere 

Taldorianere er en race af shapeshiftere, dvs. at du kan tage skikkelse af et hvilken som helst 

væsen på ca. samme størrelse som dig. Denne forvandling tager dog 10-25 min. 

Taldorianere er MEGET anderledes end mennesker, meget af dette er optil dit rollespil men her er 

en overfladisk beskrivelse af hvordan en Taldorianer er: 

Taldorianerne voksede op som et af de nederste led i fødekæden, og for at overleve udviklede de 

på utrolig vis deres evne til at skifte form. De skiftede form så de lignede fx giftige dyr, eller 

uspiselige sten. Taldorianerne overlevede i mange generationer ved at gemme sig. Derfor er 

Taldorianere ekstremt paranoide og vil altid tænke på deres egen overlevelse frem for alt andet.  

Taldorianere har aldrig opfundet demokratiet, enevælde er den eneste styreform de nogensinde 

har kendt til og derfor har de meget svært ved at fatte menneskenes måde at ”snakke om tingene” 

på.  

Taldorianere skal kun sove ca. 4 timer i døgnet, og kan overleve på samme diæt som mennesker. 

Som et resultat af Taldorianernes enevældige styreformer har der aldrig eksisteret tryghed i deres 

samfund, alle er ekstremt paranoide og det er sikrere for en leder at henrette en han mistænker for 

noget end det er at undersøge sagen. Derfor er Taldorianere også eksperter i at ”fedte” for deres 

ledere, samtidigt med at de selv planlægger at snigmyrde ham.  

Deres verden er fyldt med intriger og de kan aldrig vide sig sikre, ikke engang deres egne brødre 

stoler de på. Derfor har de udviklet deres evner i en sådan grad at de ikke længere kan genkende 

hinanden når de har skiftet form! 

 

Skibets andre besætnings medlemmer: 

Du kan desværre ikke huske meget om skibets andre besætningsmedlemmer. 

 

Kommandør 

Alex Anderson 

Kaptajn  

Navigations Officer, 

2. Pilot 

Kommandør,  

Sarah Sungrieve 

Pilot, 

2. Navigations Officer, 

2. Medicinsk Officer 

Major 

Mortimer Petersen 

Morale Officer 

2. Kommunikations Officer, 

2. Teknisk Officer 
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1. Løjtnant 

Jean Pierre 

Forsknings Officer, 

Medicinsk Officer 

2. Våben Officer 

2. Løjtnant 

Jaytoe Aicho 

 

Sikkerheds Officer,  

Våben Officer 

2. Forsknings Officer 

2. Løjtnant 

Akira Akimoto 

Teknisk Officer,  

Kommunikations Officer, 

2. Sikkerheds Officer 
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2. Løjtnant Akira Akimoto 

Teknisk Officer 

Kommunikations Officer 

2. Sikkerheds Officer 

2. Medicinsk Officer 

 

Du er en Taldorianer, en shapeshifter. Det er lykkedes dig at infiltrere dette menneske skib og du 

har antaget skikkelsen af deres Kommunikation- og elektronikofficer, Akira Akimoto. I er lige fløjet 

igennem et ormehul og uheldigvis lader du til at have mistet hukommelsen, du kan næsten intet 

huske fra den sidste uge før du rejste gennem orme hullet. Heldigvis har du dog din Taldorianske 

Missions Beskrivelse at støtte dig til. 

 

<Transmission #14639676 fra Taldor:> 

Missions beskrivelse for agent #135, Ooohl-ie-Argahme 

Du skal sammen med resten af besætningen på dit skib begive dig til sektor Plorg hvor I vil finde 

det ukendte fartøj der netop er kommet gennem ormehullet i sektoren. Der vil i mødes med et af 

vores spion skibe (L-Brog) som vil have mere information om det ukendte skib. Dette spion skib vil 

give jer videre ordrer.  

Besked slut. 

 

<Transmission #14639698 fra Spion Skibet L-Brog:> 

Videre Missions beskrivelse for agent #135, Ooohl-ie-Argahme 

Vi har i de seneste 31 Slugger studeret det ukendte skib og vi er nået frem til at det stammer fra et 

ukendt solsystem som vi vil kalde for Sorra. Vi er nået frem til at disse væsner er delvist intelligente 

og derfor muligvis udgør en trussel for os. Vi beordrer dig derfor til at infiltrere skibet i henhold til 

standard procedure. Vedlagt ved denne transmission er vores undersøgelser af denne nye race. 

Husk at det er af største vigtighed at du også kopierer skikkelsens personlighed når du antager 

dens skikkelse da de andre væsner ellers kan fatte mistanke. 

Når infiltrationen er gennemført vil du benytte din indflydelse til at sørge for at skibet vender tilbage 

til Sorra hvor du vil infiltrere væsnernes hjem. Taldors skæbne afhænger af dig, fejl ikke.  

Besked Slut. 

 

Noter omkring den antagne menneskelige skikkelse (2. Løjtnant Akira Akimoto): 
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Skikkelsen kaldet Akira Akimoto stammer fra et sted ved navn Japan. Han er Kommunikations 

Officer og Teknisk Officer og samtidigt 2. officer for skibets sikkerhed og 2. Medicinsk Officer. Akira 

er blevet hyret af en Trideo-station til at optage deres rejse på Trideo (3-dimensional video) og 

sender daglige afsnit tilbage til FSS, dette får han en fed betaling for. Han starter derfor med et 

trideo kamera i sin besiddelse. 

  

Iagttaget personlighed; skal tilegnes for at infiltrationen kan være en succes 

Du har på fornemmelsen at de andre ombord på skibet er lettere irriterede over at Akira 

eksponerer deres privatliv for offentligheden ved at forfølge dem med sit Trideokamera. Han har 

dog ikke nogen skrupler og optræder altid som den friske, høflige, men noget nærgående 

interviewer. Akira benytter sig nogen gange af en smule japansk når han tiltaler de andre ombord, 

fx:  

 

Konichiwa = Goddag 

Hai = Ja / Javel 

-san (ærede) efter et navn angiver at man ser den anden som ligeværdig eller lavere stillet end en 

selv (til lige- og underordnede). 

-sama (højtærede) efter et navn angiver at man er tydeligt lavere stillet end den anden (til 

overordnede) 

[Skriv flere japanske gloser] 

 

Alex Anderson, Skibets kaptajn, har for lidt siden beordret skibets computer TAG-153, til at give 

hele besætningen en briefing over sidste uges begivenheder. Du er nu på vej til konference-

rummet hvor briefingen vil finde sted. 

 

Infiltrationen er åbenbart forløbet smertefrit, men ved dit hukommelsestab har du også mistet 

Akiras hukommelse – som du ellers havde kopieret. Derfor mangler du en masse af den ganske 

basale baggrundsviden (fx om jorden og alm. menneske skikke) som Akira havde. Du har derfor 

tænkt dig at benytte tiden til at observere de andre besætningsmedlemmer og forsøge at falde ind i 

omgivelserne. Derudover kan du jo altid bruge skibets computer som reference. Hvis du har nogen 

spørgsmål om jordbo skikke, historie eller andet kan du blot spørger computeren TAG-153. 

 

Til spilleren: Husk du ved næsten INTET om jordboere! Alt hvad du ved om jordboere står på 

disse papirer. Brug din fantasi til at forestille dig hvordan en Taldorianer vil misforstå jordboerne 

mange underlige skikke. Du kan på grund af dine medfødte evner tale flydende engelsk og derfor 
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kommunikere med jordboerne, men mange tekniske udtryk eller avancerede begreber har du 

ingen anelse om hvad betyder!  

Du har heller ingen anelse om hvordan du skal opføre dig i en hverdagssituation, eller hvordan 

man fx skal behandle sine overordnede.. du kan nemt komme til at behandle dine overordnede 

med ALT for meget respekt og virke som en ”but-kisser”, da Taldorianere behandler deres 

overordnede nærmest som guder. 

Rollespil det!  

og spørg hvis du er i tvivl. 

 

Taldorianere 

Taldorianere er en race af shapeshiftere, dvs. at du kan tage skikkelse af et hvilken som helst 

væsen på ca. samme størrelse som dig. Denne forvandling tager dog 10-25 min. 

Taldorianere er MEGET anderledes end mennesker, meget af dette er optil dit rollespil men her er 

en overfladisk beskrivelse af hvordan en Taldorianer er: 

Taldorianerne voksede op som et af de nederste led i fødekæden, og for at overleve udviklede de 

på utrolig vis deres evne til at skifte form. De skiftede form så de lignede fx giftige dyr, eller 

uspiselige sten. Taldorianerne overlevede i mange generationer ved at gemme sig. Derfor er 

Taldorianere ekstremt paranoide og vil altid tænke på deres egen overlevelse frem for alt andet.  

Taldorianere har aldrig opfundet demokratiet, enevælde er den eneste styreform de nogensinde 

har kendt til og derfor har de meget svært ved at fatte menneskenes måde at ”snakke om tingene” 

på.  

Taldorianere skal kun sove ca. 4 timer i døgnet, og kan overleve på samme diæt som mennesker. 

Som et resultat af Taldorianernes enevældige styreformer har der aldrig eksisteret tryghed i deres 

samfund, alle er ekstremt paranoide og det er sikrere for en leder at henrette en han mistænker for 

noget end det er at undersøge sagen. Derfor er Taldorianere også eksperter i at ”fedte” for deres 

ledere, samtidigt med at de selv planlægger at snigmyrde ham.  

Deres verden er fyldt med intriger og de kan aldrig vide sig sikre, ikke engang deres egne brødre 

stoler de på. Derfor har de udviklet deres evner i en sådan grad at de ikke længere kan genkende 

hinanden når de har skiftet form! 

 

Skibets andre besætnings medlemmer: 

Du kan desværre ikke huske meget om skibets andre besætningsmedlemmer. 

 

Kommandør 

Alex Anderson 

Kaptajn  

Navigations Officer, 
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2. Pilot 

Kommandør,  

Sarah Sungrieve 

Pilot, 

2. Navigations Officer, 

2. Medicinsk Officer 

Major 

Mortimer Petersen 

Morale Officer 

2. Kommunikations Officer, 

2. Teknisk Officer 

1. Løjtnant 

Jean Pierre 

Forsknings Officer, 

Medicinsk Officer 

2. Våben Officer 

2. Løjtnant 

Jaytoe Aicho 

 

Sikkerheds Officer,  

Våben Officer 

2. Forsknings Officer 

2. Løjtnant 

Akira Akimoto 

Teknisk Officer,  

Kommunikations Officer, 

2. Sikkerheds Officer 
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2. Løjtnant Jaytoe Aicho 

Sikkerheds Officer 

Våben Officer 

2. Forsknings Officer 

 

Du er ansvarlig for sikkerheden om bord på FSS Earthworm samt de eksterne våben på skibet. 

Herudover er du anden forskningsofficer på skibet. 

I er lige fløjet igennem et ormehul og uheldigvis lader du til at have mistet hukommelsen, du kan 

næsten intet huske fra før du rejste gennem orme hullet. Du kan huske din personlighed, dine 

færdigheder og din basale viden og træning. Men hele din fortid er glemt. 

 

Personlighed 

Du er en meget medfølende person og har altid været god til at sætte dig i andre menneskers sted. 

Du kunne aldrig finde på at skade andre og du får det nærmest fysisk dårligt når du ser andre lide, 

derfor vil du gøre alt for at forhindre andre i at lide. Du er også meget autoritetstro, og adlyder altid 

ordrer efter bedste evne. Du har bortset fra din manglende hukommelse en utrolig evne til at huske 

detaljer, en nærmest fotografisk hukommelse. Du er i forrygende fysisk form og ved godt helbred. I 

den seneste tid har du lagt mærke til at de andre besætningsmedlemmer udfører deres opgaver 

lidt sløset. Du føler ikke du passer rigtigt ind, måske er det på grund af hukommelsestabet.. 

 

Alex Anderson, Skibets kaptajn, har for lidt siden beordret skibets computer TAG-153, til at give 

hele besætningen en briefing over sidste uges begivenheder. Du er nu på vej til konference-

rummet hvor briefingen vil finde sted. 

 

Skibets andre besætnings medlemmer: 

Du kan desværre ikke huske meget om skibets andre besætningsmedlemmer. 

 

Kommandør 

Alex Anderson 

Kaptajn  

Navigations Officer, 

2. Pilot 

Kommandør,  

Sarah Sungrieve 

Pilot, 

2. Navigations Officer, 

2. Medicinsk Officer 

Major Morale Officer 
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Mortimer Petersen 2. Kommunikations Officer, 

2. Teknisk Officer 

1. Løjtnant 

Jean Pierre 

Forsknings Officer, 

Medicinsk Officer 

2. Våben Officer 

2. Løjtnant 

Jaytoe Aicho 

 

Sikkerheds Officer,  

Våben Officer 

2. Forsknings Officer 

2. Løjtnant 

Akira Akimoto 

Teknisk Officer,  

Kommunikations Officer, 

2. Sikkerheds Officer 
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6.7 Indledning 

❖ En mand sidder bag et kontor og snakker (nyhedsudsendelse) 

❖ Billedet Zoomer ud fra jorden, forbi New Hope, månen... (beskrivelse af FSS) 

❖ Og nu til et interview med et besætningsmedlem på FSS Earthworm Akira Akimoto 

fortæller.. (rundvisning på skibet) 

❖ Og nu til noget helt andet.. (rapporter om grænsestridigheder; ENS og CF har i samarbejde 

invaderet sektor.. Starten på ENS og CF’s alliance...) 

❖ Drama: Spillernes tur.. 

 

Goddag og velkommen til FSS Nyhederne. Det er i dag d. 20 Januar 2207, klokken er 15:30. 

I New York var det i dag den 39 dag hvor gaderne var fyldt med protesterende indbyggere. 

Menneskemængderne protesterer med slagord som; ”Demokrati, ytringsfrihed og retfærdighed”. 

Selv ordensmagten har opgivet at få kontrol over menneskemængden og flere politifolk er 

observeret i de massive optog. Præsidentens personlige livgarde vil fra i morgen af blive sat ind for 

at bringe ro og orden tilbage i byens gader, og med introduktionen af de nye gasvåben vil livgarden 

hurtigt sejre. Længe leve den ærværdige og retfærdige Præsident! 

 

FSS Starfleet, Afdelingen for interstellar udforskning tager i dag et historisk skridt der for alvor vil 

bringe os ind i det 23. århundrede. Udviklingen af det nye Spitz Jump-drive vil muliggøre 

udforskning af verdensrummet i et hidtil uhørt tempo, og i dag er prototypen af det nye Gazelle 

klasse skib, FSS Earthworm, parat til at tage springet. Vores eksperter mener bestemt at teorien 

bag Spitz drevet er sikker, men dette er dog første gang at mennesker forsøger at flyve gennem et 

ormehul og resultaterne kan vi kun gisne om.  

 

Kameraet zoomer ud fra studiet et sted i Norge og ud i atmosfæren hvor utallige lys fra 

gigantiske storbyer oplyser jordoverfladen. 

 

Vi nærmer os 200-årsdagen for dannelsen af FSS, og vi ser i dag med stolthed og glæde over hvor 

langt vi er nået, tilbage på den dag i 2011 hvor The United States of America slog sig sammen 

med The European Union for at danne vores gloriøse Føderation, Federated States of Sol. I de 

følgende år sluttede mange af jordens nationer sig til FSS og snart gik Jorden ind i sin første 

længerevarende periode med fred og velstand, nogle få forvirrede folkeslag gjorde oprør men de 

indså snart at FSS var fremtiden. 

 



 64

Kameraet zoomer ud fra jorden, forbi utallige satelitter, forbi New Hope rumstation, forbi 

månekolonierne, forbi baserne på Mars... 

 

Vi kan kun have medlidenhed med de stakler der i 2037 lettede i deres gigantiske generations 

skibe, disse religiøse fanatikere og politiske radikale der ikke kunne se den lyse fremtid vi gik i 

møde. Vi husker da de i 2057 dannede Empire of the New Suns baseret på de forældede idealer 

fra østens imperier. Vi ser med nedslagne øje tilbage på det 2. rumkapløb hvor det nye ENS ved 

hjælp af sabotage og spionage kom teknologisk op på siden af Føderationen. 

 

Kameraet zoomer helt ud af solsystemet forbi flere solsystemer, og ud i det uendelige 

verdensrum. 

 

Men vi ser med stor stolthed tilbage på år 2169, året hvor Føderationen gav sit ultimatum til ENS. 

Vores krav var klare og enkle, ENS skulle afstå fra de 12 solsystemer der lå nærmest Jorden, og 

dermed vise sin respekt for FSS. Men ENS ønskede ikke at vise os den respekt vi fortjente, i 

stedet tilkendegav de deres mening ved at angribe et af vores ubevæbnede transportskibe og 

myrde den uskyldige besætning. Men nok om fortiden, i dag træder vi ind i en ny tidsalder og snart 

vil ENS blot være endnu et faldent imperie i historiebøgerne. 

 

Kameraet stopper næsten og panorerer rundt indtil et lille rumskib er midt i billedet. 

 

Det er lykkedes os at få et interview i stand med et besætningsmedlem ombord på FSS 

Earthworm, en ambitiøs og patriotisk ung mand ved navn Akira Akimoto. Vi stiller nu om til Akira 

ombord på FSS Earthworm... 

 

(Akira Fortæller, jvf. handout.) 

1st Deck, Bridge: 

Goddag, mit navn er Akira Akimoto og jeg vil under hele denne rejse være jeres øjne og ører 

ombord på FSS Earthworm. Vi starter med en lille rundvisning på skibet. Vi befinder os i øjeblikket 

på skibets kommandobro hvorfra det meste af skibet styres. 

 

Kameraet panorer rundt i lokalet og i ser at broen er et stort ægformet rum hvor alle kanter er i 

bløde buer, der er ingen skarpe kanter. Rundt omkring i lokalet hænger seks polstrede stole alle 

spændt fast på lange bevægelige arme. Hver stol er udstyret med en kommandopult, der minder 

om et stort instrumentbræt. 
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1st Deck, Ship Computer: 

Her er så skibets computer, TAG-153. Som resten af skibet er computeren et eksempel på 

føderationens ypperste teknologi. Computeren er ikke udstyret med ægte intelligens, men er i 

stand til at tale – og forstå tale – på de 18 anerkendte FSS sprog. Som i kan se er der over hele 

skibet små terminaler hvorfra man kan benytte TAG-153’s faciliteter. 

 

Gangene ombord på Earthworm er dækket med lysegrå paneler og en mængde farvede streger 

viser vej til de forskellige dele af skibet. På den måde kan man fx finde vej til broen ved at følge en 

lilla streg. Alle hjørnerne er afrundede og langs gangenes sider er monteret håndtag der ville lette 

bevægelse når skibets tyngdekraft er ude af drift. 

 

1st Deck, Sickbay: 

Her er vi så I sickbay, skibets hospital. Jamen dog, derovre står jo 1. Medicinske Officer Jean 

Pierre, skibets læge. 

 

Kameraet bevæger sig over til Jean Pierre der overrasket kigger op og siger... 

(Improvisation) 

 

1st Deck, Security Central: 

Jaytoe Aicho: 

 Herfra kan jeg overvåge skibets låse og sikkerheds installationer, i tilfælde af problemer kan jeg 

også bestemme hvilke døre hvem har adgang til. Normalt åbner de fleste døre for alle, men det 

kan jeg altså ændre herfra. Det er også her de eneste våben ombord på skibet findes. 

 

1st Deck, Shuttle Bay: 

Dette er skibets Escape Shuttle, der I yderste nødstilfælde kan bruges til at evakuere 

besætningsmedlemmer. Den kan dog også bruges til rejser udenfor FSS Earthworm. Begge ender 

af denne hangar er beskyttet af en solid luftsluse. 

 

1st Deck, Science: 

Skibets forsknings rum, med det bedste udstyr der findes i Føderationen. 

 

1st Deck, Radiation Shelter: 
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Her har vi skibets beskyttelses kammer der er omgivet af 50cm tykke vægge, væggene består af 5 

forskellige lag der tilsammen skulle holde næsten alt stråling ude. Det er her vi vil søge tilflugt hvis 

skibet udsættes for kraftig stråling. 

 

1st Deck, Life Support: 

Her er skibets Life support afdeling, herinde kontrolleres ventilationen af den livsvigtige luft, samt 

klimaanlæg og kunstig tyngdekraft, og lige ved siden af er vores have hvor vi dyrker grøntsager der 

skal holde besætningen på toppen. 

 

2nd Deck, Lift: 

Bagerst i skibet er de 4 store motorer der gør skibet i stand til at bevæge sig, vi tager nu elevatoren 

op til det 2. dæk. 

 

2nd Deck, Cargo Bays: 

Herinde er skibets lastrum så. Lastrummet er i 2 etager og fylder derfor både 2. og 3. dæk det er 

udstyret med en lift der gør det nemmere at flytte lasten til de øverste lastrum. Fra lastrummene på 

3. dæk kan vi så åbne last dørene i skroget således at lasten kan transporteres ind og ud af skibet. 

 

2nd Deck, Crew Quarters: 

Her er besætningens rum, hvert rum er på 3x3 meter og udstyret med alt det nødvendigste 

møblement. 

 

2nd Deck, Gym & Workout: 

Her er skibets gymnastiksal, her træner besætningen for at holde sig I form og for at holde 

humøret oppe, det er også her skibets bade faciliteter er. 

 

2nd Deck, Conference Room: 

Vores mødelokale, og bag dette er kaptajnens værelse. 

 

3rd Deck: 

Nu bevæger vi os op ad denne stige og op på skibets øverste dæk, det tredje. Her oppe er en 

mængde lagerrum med forsyninger og udstyr. Herudover er det også her skibets sidste 

besætningsmedlem holder til, Mortimer Petersen der skal sørge for at besætningen er mentalt 

raske og afbalancerede. Nu er min lille rundvisning slut, men jeg lover jer at jeg vil vende tilbage så 

snart der sker noget nyt.  



 67

  

Tilbage i studiet.. 

Og nu til noget helt andet, det er snart et år siden at ENS har meddelt deres anerkendelse af 

Alliance of the Free som en selvstændig magt. Alliance of the Free er som bekendt en gruppe af 

ENS og FSS koloniverdener der i år 2200 erklærede sig selvstændige. Vi har i snart syv år været i 

krig med dem men med ENS på deres side ser det ud til at vi må forny vores anstrengelser, STØT 

FØDERATIONEN. Giv DIT bidrag til en god sag ved at sætte penge ind på kontoen 234-394-

SEJR. STØT FØDERATION, for en fremtid med fred og velstand. 

..Øjeblik.. 

sidder og lytter mens han holder ved sit øre 

jeg har netop modtaget en meddelelse om at Sektor 23 netop er blevet indtaget af ENS styrker 

med støtte fra Alliance of the Free. Der meddeles at de tilsyneladende benyttede sig af en ny type 

våben der gjorde dem i stand til at overvinde vores forsvars styrker i løbet af blot 1 enkelt dag...  

Men frygt ikke der er allerede sendt forstærkninger og med din hjælp vil Føderationen sejre, husk: 

giv dit bidrag på 234-394-SEJR... 
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6.8 Flashback 

 

Ombord på FSS Earthworm sidder besætningen spændt fast på broen, hvor de snart er klar til at 

springe ind i det 23. århundrede. 

 

Alex:  Dette er kaptajn Alex Anderson, er alle klar til første fase? 

Sarah:  Sarah her, jeg er så parat som jeg nogensinde bliver. 

Jaytoe:  Jaytoe her, klar til første fase. 

Mortimer: (rømmer sig) ja, jo, jeg er også parat. 

Jean:  Alt virker optimalt, Jean klar. 

Akira:  Dette er FSS Earthworm til rumstationen New Hope, alt virker normalt. Vi  

påbegynder nu første fase. 

 

Skibet begynder langsomt at accelerere mod ormehullet, efterhånden som i nærmer jer hullet 

bliver jeres udsyn nærmest udvisket - hullet afbøjer alt lys. Det minder lidt om den måde man kan 

se lyset afbøjes hvis luften er meget varm. 

 

Sarah:  Vi er nu på vej ind i et aftagende kredsløb, alt normalt. 

Jaytoe: Jeg har aldrig set noget så... fascinerende. 

Akira:  Skræmmende, man bliver helt forvirret af at kigge på det. 

Mortimer: Kaptajn, må jeg anbefale at vi lukker for visuel kontakt. Vi har masser at  

koncentrere os om i forvejen. 

Alex:  Du har ret, lukker for visuel kontakt. 

Jean:  Jeg registrerer nogle vibrationer i skroget, de er ret svage men de bliver  

kraftigere! 

 

Efterhånden som de beskyttende skodder glider for, dækker de for udsigten til ormehullet. Nu er 

det kun jeres fantasi der kan plage jer. Men snart kan i alle mærke vibrationerne i skroget. 

 

Alex:  Vi er nu i aftagende kredsløb, påbegynd fase 2. 

Akira:  Aktiverer gravitations-skjoldet. 

 

Rystelserne stopper, men den stilhed der afløser dem får jer blot til at tænke på hvad der mon 

venter jer på den anden side. 
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Sarah:  Påbegynder opladning af Jump-Drive. 

Mortimer: Så er det nu det gælder, vi har været gennem det her masser af gange i  

træningen. Koncentrer jer nu. 

Jean:   Der er en uregelmæssighed i tyngdefeltet, kraftige rystelser omkring motor 3. 

Akira:  Jeg tilpasser skjoldet.. 

Alex:  Vi påbegynder nu 3. og sidste fase. 

Sarah:  Jeg accellererer nu. 

Jean:  Kaptajn, instrumenterne går helt amok. 

 

I bliver trykket tilbage i sæderne da skibets fire kraftige motorer sætter ind med fuld kraft. Nu er det 

for sent at vende om, der er ingen vej tilbage. 

 

Sarah:  (kan næsten ikke få luft) Jeg .. aktiverer Jump-Drive ... NU! 

 

Skibet opsluges af sig selv, og et sted langt, langt væk dukker det op ud af ingenting. 

 

Jean:  Sensorerne virker normalt igen, tror jeg.. ifølge mine instrumenter kommer  

noget imod os med ca. 0,9 gange lysets hastighed. Forventet kollision om 15 sekunder. 

Alex:  Sarah, Begynd undvigelsesmanøvre. 

Sarah:  Umuligt, springet har tappet motorerne for kraft. Vi er hjælpeløse i de  

næste par minutter... 

 

(De følgende sider skal udleveres til spillerne før flashbacket begynder således at de også kan 

deltage) 
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Indledning, Alex: 

 

? 

 

Alex:  Dette er kaptajn Alex Anderson, er alle klar til første fase? 

Sarah:  ? 

Jaytoe:  ? 

Mortimer: ? 

Jean:  ?  

Akira:  ?  

 

? 

 

Sarah:  ? 

Jaytoe:  ? 

Akira:  ? 

Mortimer: ? 

Alex:  Du har ret, lukker for visuel kontakt. 

Jean:  ? 

 

? 

 

Alex:  Vi er nu i aftagende kredsløb, påbegynd fase 2. 

Akira:  ? 

 

? 

 

Sarah:  ? 

Mortimer: ? 

Jean:   ? 

Akira:  ? 

Alex:  Vi påbegynder nu 3. og sidste fase. 

Sarah:  ? 

Jean:  ? 
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? 

 

Sarah:  ? 

 

? 

 

Jean:  ? 

Alex:  Sarah, Begynd undvigelsesmanøvre. 

Sarah:  ? 
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Indledning, Sarah: 

 

? 

 

Alex:  ? 

Sarah:  Sarah her, jeg er så parat som jeg nogensinde bliver. 

Jaytoe:  ? 

Mortimer: ? 

Jean:  ? 

Akira:  ? 

 

? 

 

Sarah:  Vi er nu på vej ind i et aftagende kredsløb, alt normalt. 

Jaytoe:  ? 

Akira:  ? 

Mortimer: ? 

Alex:  ? 

Jean:  ? 

 

? 

 

Alex:  ? 

Akira:  ? 

 

? 

 

Sarah:  Påbegynder opladning af Jump-Drive. 

Mortimer: ? 

Jean:   ? 

Akira:  ? 

Alex:  ? 

Sarah:  Jeg accelererer nu. 

Jean:  ? 
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? 

 

Sarah:  (kan næsten ikke få luft) Jeg .. aktiverer Jump-Drive ... NU! 

 

? 

 

Jean:  ? 

Alex:  ? 

Sarah:  (med panik i stemmen) Umuligt, springet har tappet motorerne for kraft. Vi er  

hjælpeløse i de  

næste par minutter... 
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Indledning, Jaytoe: 

 

? 

 

Alex:  ? 

Sarah:  ? 

Jaytoe: Jaytoe her, klar til første fase. 

Mortimer: ? 

Jean:  ? 

Akira:  ? 

 

? 

 

Sarah:  ? 

Jaytoe: Jeg har aldrig set noget så... fascinerende. 

Akira:  ? 

Mortimer: ? 

Alex:  ? 

Jean:  ? 

 

? 

 

Alex:  ? 

Akira:  ? 

 

? 

 

Sarah:  ? 

Mortimer: ? 

Jean:   ? 

Akira:  ? 

Alex:  ? 

Sarah:  ? 

Jean:  ? 
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? 

 

Sarah:  ? 

? 

 

Jean:  ? 

Alex:  ? 

Sarah:  ? 
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Indledning, Mortimer: 

 

? 

 

Alex:  ? 

Sarah:  ? 

Jaytoe:  ? 

Mortimer: (rømmer sig) ja, jo, jeg er også parat. 

Jean:  ? 

Akira:  ? 

 

? 

 

Sarah:  ? 

Jaytoe:  ? 

Akira:  ? 

Mortimer: Kaptajn, må jeg anbefale at vi lukker for visuel kontakt. Vi har masser at  

koncentrere os om i forvejen. 

Alex:  ? 

Jean:  ? 

 

? 

 

Alex:  ? 

Akira:  ? 

 

? 

 

Sarah:  ? 

Mortimer: Så er det nu det gælder, vi har været gennem det her masser af gange i  

træningen. Koncentrer jer nu. 

Jean:   ? 

Akira:  ? 

Alex:  ? 



 77

Sarah:  ? 

Jean:  ? 

 

? 

 

Sarah:  ? 

 

? 

 

Jean:  ? 

Alex:  ? 

Sarah:  ? 
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Indledning, Jean: 

 

? 

 

Alex:  ? 

Sarah:  ? 

Jaytoe:  ? 

Mortimer: ? 

Jean:  Alt virker optimalt, Jean klar. 

Akira:  ? 

 

? 

 

Sarah:  ? 

Jaytoe:  ? 

Akira:  ? 

Mortimer: ? 

Alex:  ? 

Jean:  Jeg registrerer nogle vibrationer i skroget, de er ret svage men de bliver  

kraftigere! 

 

? 

 

Alex:  ? 

Akira:  ? 

 

? 

 

Sarah:  ? 

Mortimer: ? 

Jean:   Der er en uregelmæssighed i tyngdefeltet, kraftige rystelser omkring motor 3. 

Akira:  ? 

Alex:  ? 

Sarah:  ? 
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Jean:  Kaptajn, instrumenterne går helt amok. 

 

? 

 

Sarah:  ? 

 

? 

 

Jean:  Sensorerne virker normalt igen, tror jeg.. ifølge mine instrumenter kommer  

noget imod os med ca. 0,9 gange lysets hastighed. Forventet kollision om 15 

sekunder. 

Alex:  ? 

Sarah:  ? 
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Indledning, Akira: 

 

? 

 

Alex:  ? 

Sarah:  ? 

Jaytoe:  ? 

Mortimer: ? 

Jean:  ? 

Akira:  Dette er FSS Earthworm til rumstationen New Hope, alt virker normalt. Vi  

påbegynder nu første fase. 

 

? 

 

Sarah:  ? 

Jaytoe:  ? 

Akira:  Skræmmende, man bliver helt forvirret af at kigge på det. 

Mortimer: ? 

Alex:  ? 

Jean:  ? 

 

? 

 

Alex:  ? 

Akira:  Aktiverer gravitations-skjoldet. 

 

? 

 

Sarah:  ? 

Mortimer: ? 

Jean:   ? 

Akira:  Jeg tilpasser skjoldet.. 

Alex:  ? 

Sarah:  ? 
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Jean:  ? 

 

? 

 

Sarah:  ? 

 

? 

 

Jean:  ? 

Alex:  ? 

Sarah:  ? 

 

 

 


