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Et kaplgb om Sydpolen

Aret er 1911, stedet er Antarktis og spillerne er britiske opdagelsesrejsende, med det ene mél
sammen at nd Sydpolen fer deres konkurrenter. Men det koster at na ferst og i mgdet med
strabadserne og den barske natur, vil karaktererne blive slidt ned og &ndre sig. Det er fortellingen
om kaplgbet og hvor meget man vil ofre.

Scenariet bygger pa det historiske kaplgb mellem den britiske og norske ekspedition ledet af
henholdsvis Roald Amundsen og Robert Falcon Scott (Scott). De var drevet af tanken om storhed
og den heroiske opdagelsesrejsende, men, i hvert fald for Scotts tilfeelde, ogsa en staerk patriotisme.
Med sig hele vejen til Sydpolen havde Scott historisk fire mand med sig og det er de fire, foruden
Scott, hvis rolle spillerne patager sig i scenariet. De fire andre er Edward Adrian Wilson (Wilson),
videnskabsmanden, Lawrence Oates (Oates), patrioten, Henry Robertson Bowers (Bowers), den
hardtarbejdende optimist og Edgar Evans (Evans), en mand med selvsikkerhed og drivkraft. Hver
spiller far udleveret et karakterark, foruden et handout med elementer der skaber stemning eller
hjeelper spillet med at kare. Vigtigst er Scotts kort over den planlagte rute, der bruges til at holde gje
med, om de er forud eller bagud i forhold til tidsplanen.

Scenariet spilles gennem en raekke fastsatte scener, der hver er et nedslag i rejsen mod Sydpolen.
Fokus er pa kaplgbet, og hvordan rejsen taerer pa ekspeditionsdeltagerne bade fysisk og psykisk.
Inden selve kaplgbet er der en optakt, hvor baggrunden for kaplgbet udfoldes, primert ved at
spilleder forteller. Der benyttes to typer scener. | udfordringsscener skal spillerne som deres
karakterer lgse udfordringer, der opstar under rejsen. Der benyttes et simpelt ressourcesystem og
graden af succes bestemmer ekspeditionens fremgang. Systemet leegger op til handlemuligheder og
driver karakterudviklingen, idet karakteren ma opgive noget i sig selv for at komme frem. | sociale
scener er der ingen presserende udfordringer og her kan karaktererne mere frit interagere og
spillerne kan fokusere pa de ting i karakteren eller ekspeditionen, de finder mest interessant. Presset
for at komme farst er der hele tiden, men alligevel skiftes der mellem et fokus pa kaplgbet i
udfordringsscenerne og starre dvaelen ved karaktererne i socialscenerne. Der findes desuden et par
oversigter i bilag 6, som gerne skulle hjelpe spillederen med at holde overblik over scenerne.

Stemningen er praeget af patriotisme og kaplgbet, men der skulle ogsa gerne fremmanes en
fornemmelse af, hvordan det er at veere pa polarekspedition. Spillerne skal i rollerne som
ekspeditionsdeltagere opleve rejsen og Antarktisk uforsonlige natur imens de kaemper for, med
begraensede midler, at overkomme udfordringer og na ferst. Til det formal er der mellem hver scene
en rejsebeskrivelse, og der benyttes ogsa billeder, primert fra den oprindelige ekspedition.
Scenariet er inddelt i akter, hvortil er knyttet nogle fakta og informationer, der gerne skal
underbygge stemningen i den enkelte akt og give en bedre fornemmelse af Antarktis og det at rejse
der. Endeligt er der nogle fa stemningsscener, 1-2-linjes typiske handelser, der kan tages med for at
bidrage til stemningen. Det er tilteenkt at stemningen skal blive mere presset og praeget af knaphed
og hardere vilkar i takt med at karaktererne naermer sig deres mal. Dette opnas gennem mekanikken
og opbygningen af udfordringsscnerne, hvor mekanikken benyttes.



Hver karakter er fra starten af spillet udstyret med tre evner, der hver tilegnes en pulje af 6-sidede
terninger (t6). Disse benyttes til at sla over en svaerhedsgrad (SG) for at overkomme en udfordring i
en udfordringsscene. Jo hgjere et succesfuldt slag er, des hurtigere kommer ekspeditionen frem
(angivet ved vundne rejsedage) og omvendt med fejlslagne slag. Brugte terninger genvindes ikke og
spillerne vil altsa have adgang til feerre og feerre ressourcer. Ydermere er der til hver evne knyttet et
personlighedstraek og bruges alle terninger fra en pulje, bliver karakterens personlighed pludseligt
den modsatte af den tilknyttet til evnen. Nogle udfordringer vil ogsa indeholde et dilemma, hvor der
skal foretages et valg. Valget i forhold til dilemmaet og hvor mange terninger, man vil bruge pa at
overkomme en udfordring, bliver tidsbegraenset som spillet skrider frem, idet man kun far 30 sek. —
1 min. til at foretage sit valg. Dette skulle gerne fremhaeve fglelsen af hastvaerk. Til sidst, nar den
sidste scene er spillet og vi ved om de kom farst, ses det om spillerne har ofret sd meget i forsgget
pa at komme farst og vinde heeder og are, at de ikke har nok ressourcer til at vende hjem. Herefter
udspilles en lille epilog i form af hjemrejsen og en kort forteellescene til hver af spillerne om deres
karakters skeebne. Alt efter hvor mange terninger gruppen har tilbage ender karaktererne med at
omkomme eller vende sikkert hjem.

Opbyaningen af Scenariet

Bemeaerk

Scenariet tager udgangspunkt i den historiske ekspedition til Sydpolen som Robert Falcon Scott og
hans mand foretog. Jeg har forsggt at legge mig sa tet op af den oprindelige historie som muligt,
men en del er blevet @ndret, tilfgjet eller udeladt, for at det skal virke som rollespil og forhabentligt
give en god fortelling, hvilket her har veeret malet. Derfor, hvis du som spilleder vil tilfaje noget for
at styrke fortzellingen, er du mere end velkommen. Husk blot INGEN isbjgrne pa Sydpolen! ;-)

Stemning

Generelt preeget af hastveerk og gnsket om at komme farst. | starten er stemningen ganske
optimistisk og preaeget af overskud, men i takt med udfordringer og problemer undervejs bliver den
mere presset. Det er desuden op til spilleder at satte stemningen, sa den passer med hvordan det er
gaet hidtil og antallet af vundne eller tabte rejsedage. Scenariet skal gerne indeholde barske vilkar
og udfordringer, men ogsa kammeratskab, det at vaere drevet af et feelles mal, troen pa sig selv og
vilje til sejr, skal gerne praege scenariet.

For at styrke felelsen af at veere pa Antarktis foreslar jeg at spille felgende optagelse af vind pa
Antarktis i baggrunden - Antarktisk vind (10h) - https://www.youtube.com/watch?v=T31CHzxjd4s

Overordnet stemning i de fem akter

- Akt 1: Overordnet stemning praeget af eventyrerens nysgerrighed og ambition, optimisme og
en rejse der tager sin begyndelse. Imod slutningen bliver dremmene til virkelighed i mgdet
med Antarktis, der samtidig afslgrer udfordringen i den opgave de har sat sig for.

- Akt 2: Overordnet stemning: Det er koldt og hardt, men folkene i ekspeditionen er
malrettede og ved godt mod. Vejret arter sig ganske paent i forhold til at det er pa Antarktis.


https://www.youtube.com/watch?v=T31CHzxjd4s

- Akt 3: Overordnet stemning: Der er ok med forsyninger, men ekspeditionsdeltagerne
begynder at marke traethed pa grund af strabadserne og det ensformige landskab. De farste
tegn pa forfrysninger der ikke bare forsvinder viser sig. Det bliver koldere som
ekspeditionen naermer sig det antarktiske plateau.

- Akt 4: Overordnet stemning: Bogstavelige, fysiske og mentale ressourcer er fa. Samtidigt er
malet teettere pa end nogensinde og er med til at drive, i hvert fald nogen af dem, frem mod
Sydpolen. Vinden og specielt kulden tager til som de beveeger sig op i hgjderne og ud pa
polarplateauet.

- Akt 5: Overordnet stemning: Afhanger af hvordan det er gaet ekspeditionen, men er praget
af at de nu endeligt har naet malet, men nu ogsa skal hele turen hjem, terede efter den store
indsats for at na hurtigt til polen.

Til spilleder

Inden spillet seettes rigtigt i gang skal spillernes mindes om, at det er en vigtig ekspedition, deres
karakterer er draget ud pa. At det er stgrre end dem selv, og at de vil ga over i historiebggerne. De
vil na Sydpolen, en af de sidste uudforskede dele af jorden.

Mind lgbende spillerne om at det er et kaplgb og fa evt. en af bipersonerne til at neevne Amundsen
og risikoen for at han kommer farst. Underbyg den patriotiske stemning og fremhav den hader og
&re karaktererne vil vinde ved at komme farst.

NB. Til scenariet benyttes et 30 sekunders timeglas og hver spiller skal bruge 7 sekssidede terninger

Opleeg til historien — mod slutningen af eventyrernes tidsalder

Scenariet finder sted mod slutningen af eventyrernes alder, hvor mand der trodsede naturen og
elementernes rasen, for at traede hvor ingen mand far havde staet, blev hyldet og idoliseret. Ikke
mindst de britiske gentlemen og helte fodt af fladen eller haren, der drog ud pa ekspeditioner stgttet
af det Royale Geografiske Selskab. Det britiske imperium var i disse dage vidtstrakt, med kolonier
over nasten hele kloden og det engelske folk var preget af en sterk patriotisme. Med nye
udforskede omrader fulgte ogsa nye videnskabelige opdagelser og naturvidenskaben sa ogsa stor
vaekst og interesse disse ar. Denne iver efter at udforske havde dog baret sa meget frugt, at naesten
ingen uopdagede steder pa kloden var tilbage. Derfor gik Robert Falcon Scotts farste og anden
ekspedition til Antarktis, et af de fa uudforskede omrader og netop derfor blev hans anden mission,
den vi skal spille nu, til et kaplgb. Historien er skrevet, men i dette rollespil patager spillerne sig
rollen som Scott og medlemmer i hans Terra Nova ekspedition og hvem der kommer farst er ikke
givet pa forhand.

Oversigt over scenariets opbygning og hvordan jeg teenker det skal kares
1. Introduktion til scenariet og hvad det er vi skal spille
e Slutningen af eventyrernes tidsalder, kaplagbet, spillernes rolle (i.e. i er den britiske
ekspedition) og patriotisme. Forestillingen om den britiske helt og
opdagelsesrejsende
e Den tilsigtede stemning og hvordan den udvikler sig i lgbet af scenariet
2. Prasentation og valg af karakterer
3. Tid til at spillerne kan leese karaktererne og stille spgrgsmal
4. Uddeling af handouts



e Uddeles et af gangen abent midt pa bordet og forklaringen pa dets funktion gives til
alle. Herefter far den enkelte spiller ansvaret for sit handout.
5. En kort pause inden spillet for alvor gar i gang, sa folk kan fa hentet vand, snacks m.m. og
fa tisset af.
6. Kortere beskrivelse af arene forud for ekspeditionen.
e De tidligere britiske ekspeditioner: Discovery (ledet af Scott) og Nimrod (ledet af
Shackleton)
e Forberedelserne til Terra Nova ekspeditionen forud for afrejse
7. Kort beskrivelse af rejsen fra England til fastfrysning mellem New Zealand og Antarktis
NB. Ekspeditionen modtager i Australien et telegram fra Amundsen; at han ogsa er pa vej
mod Sydpolen. Kaplgbet sattes i gang.
8. Farste udfordring (spillerne kan afpreve systemet) — Skibet fastfrosset i drivis
e Forklar hvordan udfordringer udspilles
e Lad spillerne fordele deres puljer af terninger
e Udspil scenen
9. Beskriv ankomsten til Antarktis, etableringen af basen og kort arbejdet forud for at
ekspeditionen mod Sydpolen drager af sted.
10. Efter beskrivelsen: Spillerne genvinder benyttede terninger fra farste udfordring og far en
sidste mulighed for at rykke rundt pa deres terninger mellem puljerne.
11. Afspil udfordrings- og socialscenerne akt for akt
e Hver akt indledes med en beskrivelse og lidt fakta til at ssette stemningen og tonen
e Mellem hver scene gives en lille rejsebeskrivelse og evt. en stemningstekst
e Huvis der skal holdes endnu en pause, foreslas det at holde den mellem akt 2 og 3
12. Akt 5
< Afger, overlever karaktererne eller ej? — hvis spillerne har én terning per overlevende
karakter plus én, overlever de og vender tilbage til England (for eksempel 6 terninger med 5
overlevende karakterer)
e Beskrivelse af rejsen hjemad — hele vejen til England eller indtil de omkommer
e Spillernes epilog
* Hvis de kommer hele vejen hjem: Lad spillerne hver iser kort beskrive
karakterens videre skeebne.
* Hvis de omkommer: Lad spillerne hver iser kort beskrive hvordan deres
karakter omkommer undervejs pa turen hjem.
13. Epilog: Den sande tragiske historie om ekspeditionens virkelige skabne
e De kom sidst og omkom, de fleste kort vej fra One ton depot, da de blev ramt af
darligt vejr og hundeslader fra hovedlejren ikke formaede at komme dem i made.

AEndringer med kun fire spillere

Med kun fire spillere fjernes Evans som karakter og hans handouts gives til spilleren med Oates
karakter. Ellers kares spillet som for fem spillere, med de eneste forskelle at i udfordringsscenerne
benyttes SG givet i parentes og der skal kun vare én terning tilbage per levende karakter for at
ekspeditionen vender tilbage til England i live, for at tage hgjde for at de har 7 terninger faerre.



Oversigt over scenerne inddelt i akt 1-5

Udfordringsscener er angivet med fed skrifttype. Efter hver udfordring er angivet en dato for
ankomst, hvilket er den dato de nar frem efter at have overkommet udfordringen, hvis den klares
lige pa (ogsa angivet med stjerner pa kortet i Bilag 5). Datoerne angiver Scotts plan ved rejsens
start, men ved spillets start indskeerpes at det maske ikke vil vare nok at fglge tidsplanen, da de har
mistanke om at Amundsen med sine hunde har faet en tidlig start og dermed et forspring, foruden at
han starter teettere pa polen. Fortal ogsa at det samlet nok hgjst vil svare til en uges forspring (reelt
er det 5 dage, saledes at spillerne skal vinde 6 dage i forhold til planen for at komme farst). Den
vage angivelse til spillerne er bevidst for at have et element af usikkerhed og presse spillerne til at
ofre mere af deres karakterer.

¢
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<>
<>
<>
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Akt 1

U1: Fastfrosset i isen - Skibet er fanget blandt gredis og isflager — ankomst 4. jan. 1911
Mc. Murdo sound

Akt 2

U2: Genstridige og uregerlige sleedehunde — ankomst 4. nov. Motor Corner camp

U3: En omvej omkring pingviner - skal der bruges tid pa at opsgge en ukendt
pingvinkoloni? —ankomst 10. nov. Bluff depot

S1: Lejren pakkes sammen — en stille morgenen hvor lejren pakkes sammen og alt gares
klart

U4: Spraekker i isen — valget mellem den sikre eller risikable rute — ankomst 17. nov.
Upper Barrier depot

S2: Maskiner i sneen - Fundet af de udbraendte motoriserede larvefgder, spor af at de andre
er draget videre med forsyningerne pa ski

Akt 3

U5: Bortlgbne ponyer — er de vigtige nok til at bruge tid pa at finde dem? — ankomst
25. nov. Middle Barrier depot

U6: Irriterende konstant syngende og nynnende rejsekammerat — ankomst 30. nov.
Lower Barrier depot

S3: Fundet af sjeeldne og vigtige fossiler — er det spild af tid at indsamle fossilerne?

U7: Underernzring og forfrysninger — ma de hardest ramte vende om, og kan de
undveeres? ankomst 4. dec. Lower Glacier depot

S4: Ved gletsjerens fod — over halvvejs til malet

Akt 4

U8: Sleede med udstyr pa vej i gletsjerspreekke — der ma handles hurtigt for at redde
maend og udstyr — ankomst 21. dec. 1% degree depot

S5: Samlet omkring kogeblusset — alle er samlet inden det sidste straek til Sydpolen

U9: Navigation til Sydpolen med snestorm i halene — vil de sgge lz eller keempe mod
stormen for at na farst — ankomst 31. dec. Sydpolen™ (se * naeste side)

S6: Billedet pa Sydpolen tages

Akt 5

Rejsen hjemad og epilog — hvis spillerne har én terning per overlevende karakter plus én,
overlever de og vender tilbage til England



*Hvis de kun har indhentet 5 dage og altsa star lige med Amundsens ekspeditions, opdager de
Amundsen og hans folk og kan gare en sidste indsats for at komme farst (SG 9 (SG 7))

Karaktererne

Introduktion af karaktererne:

Kort introduktion til karaktererne med fulde navn, der eventuelt kan deles ud til spillerne nar de skal
veelge karakter. Som spilleder kan du fordele rollerne som du har lyst, men jeg vil foresla at
beskrive rollerne, eventuelt ud fra de korte introduktioner nedenfor, og sa lader spillerne velge.
Alternativt kan du sperge ind til hvad folk kan lide at spille og uddele rollerne pa baggrund af det.
Uanset hvilken metode du velger sa veer aben for at svare pa spargsmal.

Henry Robertson
Bowers

Robert Falcon Scott

Manden bag og
ekspeditionens leder.
Velovervejet, men

Manden der far
gruppen til at haeenge

; sammen.
handlekraftig og Empatisk, &ben og
optimistisk aerl’ig
Edward Adrian Edgar Evans
Wilson

Ansvarlig for
ekspeditionens udstyr.
Ambitigs, hjelpsom og
til tider spontan.

Naturhistoriker med
ansvar for
videnskaben.
Logisk men empatisk.

Lawrence Oates

Ansvarlig for ponyer
0g navigatar.
Loyal, selvsikker og
passioneret.



https://en.wikipedia.org/wiki/File:Scott_of_the_Antarctic_crop.jpg

Opbyaning af karaktererne:

Hver karakter bestdr grundleeggende af fem elementer: beskrivelse, relationer, evner, personlig
kerne og personlige genstande.

Beskrivelsen er sammensat af et billede af karakteren, navn, alder, rang eller profession og
baggrundshistorien, der ogsa gerne skulle give et indblik i hvem karakteren er og hvor han kommer
fra.

Relationer er angivet ved hjeelp af korte udsagn fra karakteren om de andre karakterer og minder pa
anden side, der beskriver en haendelse mellem karakteren og hver af de andre karakterer, der har
haft en indflydelse pa deres forhold til hinanden.

Hver af karaktererne har tre evner (koblet til Personlig styrke/overbevisning/karaktertraek), som
spilleren i starten af spillet tildeler en pulje af terninger. Der kan tildeles en pulje pd henholdsvis 1,
2 eller 4 sekssidede terninger (t6). Puljer med mange terninger vil komme mere i spil og spilleren
fokuserer dermed sin rolle via sit valg.

Nar den/de sidste terning i en pulje bruges til at overkomme en udfordring, benyttes det sidste af
dette personlighedstrak til at overkomme udfordringen og den mistes, enten med det samme eller
tillad spilleren at beskrive hvordan det sker hen over de naste par rejsedage. Nar en karakter mister
dette personlighedstraek, erstattes det med et nyt, der er stort set modsat. Spilleren far udleveret
cirklen med det nye personlighedstrak fra Bilag 3.

Personlig Kerne - styrke/overbevisning/karaktertreek: Hver person har et af disse elementer som
indbefatter karakteren og er essentiel for hvem han er, en positiv egenskab.

| lgbet af spillet kan en spiller nar hendes/hans karakter har kun én terning tilbage, bruge sin sidste
terning og overkomme udfordringen med en dags rejse vundet. Til gengeld omkommer karakteren
inden naeste udfordringsscene. | beskrivelsen af hvordan udfordringen overkommes skal spilleren
treekke pa karakterens personlige kerne. Inden naste udfordringsscene skal spilleren beskrive
hvordan, eller s&tte en scene, hvor karakteren omkommer.

Personlige genstande er tre genstande som karakteren har med pa ekspeditionen, som typisk har en
form for sentimental veerdi. De er der for at give spilleren noget at gribe fat i som inspiration til
rollespil og kan ogsa sige noget om rollen.

Handouts til hver af karaktererne:

Hver spiller far et handout, der enten har en direkte funktion i scenariet, giver spillerne en
yderligere viden og/eller er med til at understgtte stemningen og oplevelsen (Bilag 2). Nogle giver
mere mening at spilleren holder ved handen (Wilson og til dels Oates), mens andre med fordel
maske kan leegges lidt frem sa andre kan se med (Scott, Bowers og Evans).

< Scott: Et kort over Antarktis med den indtegnede plan for rejsen med datoer. Dette lader
spillerne falge med i hvor langt de cirka er, og om de har vundet eller tabt tid relativt til
deres plan. (Et tilsvarende kort med cirka placering af scener til spilleder findes i Bilag 6).



< Wilson: En kort liste over videnskabelige ting at undersgge og en smule videnskabelig
baggrund. Den skal give spillerne og specielt Wilsons spiller et udgangspunkt for at bringe
ekspeditionens videnskabelige del ind i spillet og bidrager forhabentligt ogsa til
stemningen/fortaellingen.

<> Oates: En liste over antal ponyer og hunde og hvornar de skal slagtes/vende om. Billede og
beskrivelse af solkompas og sekstant. Handoutet giver spillerne en lille idée om nogle
fremtidige haendelser, skaber stemning og giver Oates spiller et udgangspunkt for hans evner
som navigatar.

<~ Bowers: En liste over de andre ekspeditionsdeltagere og deres rolle. Den giver spillerne en
hurtig guide at referere til nar en af de andre ekspeditionsdeltagere navnes eller de vil
henvende sig til en af dem. Desuden skulle det ogsa bidrage til at menneskeliggere de andre
ekspeditionsdeltagere lidt. (En tilsvarende liste til spilleder findes i Bilag 6).

< Evans: Billeder og beskrivelse af noget af ekspeditionens udstyr, samt liste over hvor dele af
ekspeditionen ma vende om for at forsyningerne raekker (gives til Oates hvis der kun er fire
spillere). Tanken er at det skal give spillerne en bedre fornemmelse for ekspeditionen og det
udstyr de brugte. Listen er tenkt at skulle supplere Scotts kort. (En tilsvarende liste til
spilleder findes i Bilag 6).

Akt strukturen

Scenariet er inddelt efter en klassisk dramaturgisk model i fem akter. | akt 1 (eksposition) sattes
scenariets rammer, systemet introduceres og spillerne skulle gerne fa en fornemmelse af hvad der
skal ske. Det meste af rollespillet finder sted i akt 2-4, hvor de etablerede scener ligger. | akt 2
(komplikation) introduceres udfordringer for alvor og ekspeditionen begynder at tere pa
ressourcerne. Akt 3 (konfrontation) introducerer sveerere udfordringer og ressourcerne begynder at
veere fa. | akt 4 (desperation) er de fleste ressourcelagre tomme (fa terninger tilbage) og det kan
meget nemt blive et valg om at komme forst eller komme hjem igen. Akt 5 (resolution) runder
scenariet af, idet det afggres om ekspedition vender hjem igen og spillet rundes af med den sande
tragiske fortaelling.

| starten af akt 2-4 er opgivet nogen information om Antarktis og relaterede emner som fortaelles
eller laeses hgjt af spilleder til spillerne. Dette er gjort for at give en bedre kontekst til at forestille
sig at man er pa Antarktis og for at underbygge stemningen i hele scenariet og den enkelte akt. |
starten af alle akter er ogsa en kort stemningsbeskrivelse, der er teenkt som en hjalp til spilleder,
men ogsa kan laeses hgjt for spillerne.

Udfordringsscener (U)

Hver af scenerne har en svarhedsgrad (SG) som spillerne skal overkomme og er kendt for dem
(varierer alt efter om der er 4 eller 5 spillere). Spillerne skal beskrive og som deres karakterer
diskutere hvordan de overkommer udfordringen. Ved at bringe evner og/eller karaktertraek, knyttet
til en terningpulje, ind i fiktionen/forteellingen, kan terninger fra denne pulje bruges til at sld mod
udfordringens sveerhedsgrad. Alt efter om og hvor godt de klarer det, kommer de langsommere eller
hurtigere frem, angivet ved et antal rejsedage og senere eller tidligere ankomstdato. Nar en spiller
har opbrugt alle terninger fra en pulje mister karakteren dette personlighedstrak, der erstattes med
et nyt, der er stort set modsat (Se Bilag 3).
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Alternativ kan en spiller, nar hendes/hans karakter har kun én terning tilbage, bruge sin sidste
terning og overkomme udfordringen med en dags rejse vundet. Til gengeld omkommer karakteren
inden naeste udfordringsscene og ofrer essentielt sig selv. | beskrivelsen af hvordan udfordringen
overkommes skal spilleren treekke pa karakterens personlige kerne. Inden neeste udfordringsscene
skal spilleren beskrive hvordan karakteren omkommer eller sette en scene, hvor karakteren
omkommer.

Efter den sidste scene (S6), hvis spillerne har én terning tilbage per levende karakter, plus en ekstra,
vender ekspeditionen tilbage til England i live.

Effekten af fejlet eller overkommen udfordring:

Udfordrlng fejlet Antal dage Udfordring . | Antal dage hurtigere
med langsommere overkommet med
1-2 1 1-2 1
3- 2 3-4 2
5-00 3

*er antallet af terningernes gjne lig med sveerhedsgraden overkommes udfordringen og der hverken
vindes eller tabes rejsedage.

Opbygning af en udfordringsscene

Overskrift (scene #)

Beskrivelse af scenen — Hvad sker der i scenen/hvad skal der ske

SG (SG med 4 spillere) — antal timeglas/tid til at tilfgje terninger, hvis der er et tidspres
Stemningstekst

Dilemma (antal timeglas/tid til at veelge, hvis der er et tidspres): inklusiv konsekvens af valget
Stikord og/eller beskrivelse til hvert af de to valg, hvis der er et dilemma (evt. blot stikord til at
drive historien videre)

Gennemspilning af en udfordringsscene

- Farst genforteelles eller laeses stemningsteksten i kursiv op og scenen sattes.

- Herefter praesenteres dilemmaet (Hvis der er et) og SG samt yderligere konsekvenser af de
to valg (e.g. tabte rejsedage) for spillerne.

- Nar det er gjort, skal spillerne, som deres karakterer, veelge deres tilgang til udfordringen
mellem de to valgmuligheder*. Hvis der er et tidspres er der angivet hvor mange timeglas
(30 sek.) de har til at foretage deres valg og lgber tiden ud har de mistet en rejsedag pa at sta
og diskutere.

- Efter at det eventuelle dilemma er overstaet, skal spillerne kort sige hvordan de vil bidrage
til at overkomme udfordringen og leegger den eller de terninger de gnsker at bruge, fra deres
pulje(r) ind pa midten af bordet. Hvis der er et tidspres er der angivet hvor mange timeglas
de har og nar tiden lgber ud, kan der ikke tilfgjes flere terninger.

o Har en spiller kun én terning tilbage kan hun/han ofre sig ved at bruge sin sidste
terning, hvormed hun/han overkommer udfordringen med en vundet rejsedag
(inspireret af karakterens kerne) og karakteren omkommer inden naste
udfordringsscene (i en beskrivelse eller miniscene).
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- Huver spiller slar nu de terninger personen har lagt ind pa midten af bordet og summen af alle

gjnene

sammenlignes med svarhedsgraden (SG) og det noteres om der er tabt eller vundet

rejsedage i henhold til tabellen ovenover, der ogsa leegges ud til spillerne (Bilag 2).

o

Terningslaget pa eller over SG: Sat selv eller lad spillerne sztte og udspille scenen,
hvor de overkommer udfordringen, idet de bruger evner fra puljen, hvorfra terninger
er taget. Eller lad spillerne beskrive, hvordan hver deres indsats bidrager til at
overkomme udfordringen. Beskriv derefter hvordan deres samlede indsats sikrer at
de folger planen eller kommer hurtigere frem. Hvis der ikke er nogen tydelig
forklaring pa hvorfor de nar hurtigere frem, kan et lykketraef (se eksempler) bruges,
men overdriv ikke brugen af lykketreef.

Eksempler pa lykketref: stille vejr, ivrige hunde, medvind, en ukendt genvej
Terningslaget under SG: Szt selv eller lad spillerne sette og udspille scenen, hvor de
overkommer udfordringen, idet de bruger evner fra puljen, hvorfra terninger er taget.
Eller lad spillerne beskrive hvordan hver deres indsats bidrager til at overkomme
udfordringen. Opfordr spillerne til at beskrive sma fejl, der kan forklare de tabte
rejsedage. Beskriv derefter hvordan ugunstige forhold ger at det ikke virker optimalt
eller fejl i deres samlede forsgg pa at overkomme udfordringen giver sig udslag i
tabte rejsedage. Yderligere mindre uheld undervejs pa rejsen kan ogsa benyttes til at
beskrive de tabte rejsedage (se eksempler).

Eksempler pa uheld pa rejsen: pludselig kulde der ger at de ma sla tidlig lejr, en ski
eller slaede bliver beskadiget og tager tid at reparere.

- Til sidst gives rejsebeskrivelsen frem til det noterede ankomststed og datoen for deres
ankomst i henhold til hvor mange rejsedage de indtil nu har vundet eller tabt. Eventuelt kan
ogsa kort naevnes, hvordan de leegger et depot ud til hjemrejsen. Er der en social scene inden
neeste udfordring beskrives i stedet rejsen indtil den finder sted.

*| forbindelse

med valget i forhold til dilemmaerne, hvis en spiller har en god og plausibel idé til

hvordan problemet ogsa kunne lgses, sa godtag den og brug SG fra en af de andre valgmuligheder
som udgangspunkt og tilpas eventuelt yderligere konsekvenser af valget e.g. tabte rejsedage eller
gget/senket sveerhedsgrad for en kommende udfordring.

Opbygning af
Overskrift (sce

en social scene (S)
ne #)

Beskrivelse af scenen — Hvad sker der i scenen/hvad skal der ske

Stemningstekst
Emner der kan

bringes i spil:

Gennemspilning af en social scene
Scenen beskrives og stemningstekst laeses hgjt eller genfortaelles.

Herefter leegge

s spillet &benlyst ud til spillerne for eksempel med spergsmal som: ’hvad ger i nu?”,

“hvad foretager du dig?”, “hvad benytter i tiden til” eller lignende. Man kan enten adressere en
enkelt spiller eller gruppen som helhed.
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Er der ikke nogen der lige griber bolden eller sztter gang i noget, kan et af emnerne bringes i spil,
enten ved hjelp af en af de andre ekspeditionsdeltagere (der ikke styres af en spiller), ved at
beskrive en fglelse de faler/generelle tanker de alle far, eller ved at beskrive en tanke en af
spillernes karakterer far.

Efter at scenen er naturligt afsluttet eller du som spilleder veelger at afslutte scenen gives
rejsebeskrivelsen frem til naeste udfordringsscene. Hvis et ankomstpunkt ligger mellem de to scener
beskrives ogsa kort, hvordan og hvornar de ankommer hertil.

Rejsebeskrivelser (R)

Rejsebeskrivelsen skal give en fornemmelse af rejsen imellem de scener vi udspiller, de forhold der
er pa Antarktis og mindre begivenheder undervejs.

Beskriv hvordan de bevager sig af sted over isen. Mand pa ski og med snesko, ponyer og hunde
foran slaederne. Det ensformige landskab og pa det farste streek bjergene, der kun langsomt bliver
starre. Det monotone i bare at vandre af sted mod Sydpolen. Og sa indsat rejsebeskrivelserne
nedenfor, som et enkelt afbreek i den monotone rejse (Rejsebeskrivelserne er ogsa gengivet efter
den relevante scene som R1-14). Til hver rejsebeskrivelse er ogsa knyttet et billede for at bidrage til
stemningen og det findes i Bilag 4, med det tilsvarende bogstav og tal (i.e. R1-14). Som led i
beskrivelse af rejsen kan ogsa navnes etablering af lejren med opsatning af telte med kolde fingre
og opbygning af leehegn af sne (specielt til ponyerne).

1. Lgjtnant Evans blev sendt forud med motorholdet og de motoriserede larvefgdder for en uge
siden, forberedelserne er gjort og nu er i pa vej mod Sydpolen. Det kan godt vere at
Amundsen har kortere vej og nok allerede er draget af sted. Men i er den britiske
ekspedition, har viljen til sejr og vil na farst! Nar i vender jer om, kan i til at starte med se
silhuetten af basen der har veret jeres hjem i et ar, men efter nogen tid falder den i ét med
landskabet. Hunde, maend og ponyer er fulde af energi og det gar i et raskt tempo over isen.

2. At marke seletgjets treek og sneen under deres poter synes kun at have gjort hundene mere
ivrige og sa snart i holder pause gar der ikke leenge inden hunden begynder at gg og hyle,
som for at drive jer videre. Den samme iver kan markes blandt ekspeditionens deltagere,
men mere afdempet, da de ved at der endnu er lang vej igen til Sydpolen.

3. Alle er ved godt mod, og selvom i kan merke at det bliver koldere, som i bevager jer vaek
fra kysten, kuer det jer ikke. Den koldeste morgen indtil nu vagner i op til en skyfri himmel
og solen, der far sneen til at skinne som diamanter. Undervejs er det pludseligt ikke kun
sneen under jer der glimter, men selve luften omkring jer synes at veere fyldt af sma lysglimt
som fra diamantstgv.

4. Det er hardt arbejde og alle kommer til at svede, hvad end man star pa ski, styrer
hundesladerne eller gar med snesko ved siden af de ponytrukne slaeder. For at fa vand nok
og slukke tarsten undervejs er der flere der tygger sne. Det er koldt og giver en merkelig
knirkende fornemmelse nar man tygger i sneen, men det holder end med vaeske.

5. En sjelden vind fra kysten skubber jer i ryggen og tillader jer at udnytte de medbragte sejl
til at treekke slederne frem. | bevager jer hen over isen og ski og sleder synes at flyve af
sted.
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10.

11.

12.

13.

14.

En morgen vagner i op efter at have haft mere eller mindre den samme drgm. Amundsen og
hans nordmand, der bare flyver af sted over isen med deres hunde. | ved selvfalgeligt godt
at det blot er et produkt af udmattelse og jeres frygt for at Amundsen skal na farst, men
alligevel sidder drammen i jer de neaste dage og er med til at drive jer frem.

| har veeret undervejs nogen tid nu, men der er visse ting man aldrig vender sig til. De kan
synes sma, men i det barske klima er det endnu en ting at handtere. Her er selvfalgeligt tale
om kampen med at fa frosne sokker pa om morgenen. Foden der skal vrikkes ned i det stive
hylster, der farst blgder op, nar dagens slid ter garsdagens frosne sved op.

Der er selvfglgeligt ophold, men det er som om vindens susen er jeres konstante falgesvend
som den driver sneen henover den vidstrakte gde isslette. Et ensformigt landskab der heller
ikke ger noget for at bryde monotonien.

Den skarpe vind star jer ofte ind i ansigtet og selvom i er pakket ind finder i ofte hvide
pletter pa nase og kinder, hvor forfrysninger har sat sig fast. Ellers er det ofte hander, der
nogle gange ma ud af lufferne for at binde en knude, og fedderne, der gar gennem is og sne,
der bliver ramt.

Vinden, der synes at have skaret et hul i bjergene til Beardmore gletsjeren, har kort forinden
skabt et saeregent syn. Hvis man ikke vidste bedre, skulle man tro, at havet var frosset til is
pa et splitsekund. Furer og forhgjninger bglger sig hen over isen og giver én indtrykket af at
sta ved en Britisk kyst pa en halvblaesende dag.

Det er som om kulden star ud fra gletsjeren. Sa leenge i bevaeger jer af sted kan i holde jer
nogenlunde varme, men sa snart i star stille, treenger kulden ind gennem de mange lag tgj.
Pa hver side af jer rejser bjergene sig og for det meste blaser der en stgt kold vind imod jer,
der ger at man bliver endnu hurtigere kglet ned.

Alle vidste at det ville blive koldt da i tog af sted, og undervejs har i faet en ny forstaelse for
hvad det vil sige at vaere kold. Men da i nar polarplateauet falder temperaturen yderligere og
det skaber et nyt problem. Tidligere var friktionen nok til at smelte sneen under mederne og
fa sleeden til at glide nemmere. Nu setter sig i stedet iskrystaller pa mederne og der fales
som at traekke sleden gennem sand. Mens nogle treekker, ma andre rende bagved med
snesko og skubbe.

Skyerne har tetnet sig og giver et par graders varme, sa ski og sleeder glider lidt nemmere.
Tempoet bliver sat lidt op, men ikke meget, da alle muskler er treette. Det bliver sveerere og
sveerere at skelne konturer i landskabet, der i forvejen er ensformigt og uinteressant.
Pludseligt er det som verden gar i hvidt (Whiteout). | er fem mand om en slaede midt i en
hvid intethed. Horisonten og alle konturer er vaek, og kun solen, der ger skyerne svagt
lysere, ger at i kan kende op og ned. Det gar dog ikke at st stille og i fortsaetter efter bedste
evne. Ud pa aftenen, da skyerne tynder ud, ser i, at i heldigvis ikke er kommet meget ud af
kurs.

I har braget stormen eller klogeligt sggt ly i jeres telte. | hvert fald runger stilheden efter den
kraftige storm og sollys begynder at oplgse de resterende skyer. | er ikke langt fra jeres mal.
Blot de sidste mil og en pracis etablering af Sydpolens placering, sa har i naet jeres mal.
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Stemningsscener

Stemningsscenerne er tilteenkt som sma satninger, man kan indsette, nar der mangler lidt fyld eller
det vil fremhaeve en gnsket stemning. Der kan selvfglgeligt digteres videre og fyldes pa disse simple
setninger.

Fingrene der er ved at fryse til is nar man er ude for at tisse

Den samme simple konserves dag ud og dag ind

Lugten af mange maend stuvet teet sammen i lang tid uden et rigtigt bad

Groteske figurer i sneen skabt af de omskiftelige vinde

At surre tingene fast pa sleeden og udfordringen ved at binde knuder med kolde fingre, der
ikke rigtig vil lystre.

Hjemve (evt. lade hver spiller beskrive hvordan det giver sig udtryk i deres rolle)

R

<>

Forteellingen og scenerne:

Scenariet er bygget op af komponenter, der enten skal genfortelles eller leeses hgijt af spilleder og sa
scener. Scenerne er inddelt i udfordringsscener, hvor spillets mekanik kommer i spil og hvor en
forhindring skal overkommes eller problemer lgses, og sa sociale scener, hvor der gerne skulle veere
fuld plads til at spillerne kan interagere. Mellem hver scene giver spilleder en rejsebeskrivelse og i
starten af hver akt gives de tilhgrende fakta til spillerne. Al tekst i kursiv vil jeg opfordre spilleder
til at genforteelle, men teksten kan ogsa laeses hgjt for spillerne.

Det kan godt virke meget opdelt med de forskellige elementer, men tanken er, at det meget gerne
skal flyde nogenlunde naturligt fra det ene til det andet og man ma som spilleder meget gerne give
plads, nar der opstar interessant spil mellem spillerne. Samtidigt er det dog ogsa spilleders rolle at
drive historien fremad og sikre at fornemmelsen af kaplgbet hele tiden holdes ved lige.

Billeder til at give den rette stemning findes i Bilag 4 og pa ner de ferste syv billeder (H1-7)
svarer bogstav og tal, til den scene hvor billedet skal gives til spillerne.

Akt 1 (Eksposition)

Overordnet stemning: Praget af eventyrerens nysgerrighed og ambition, optimisme og en rejse der
tager sin begyndelse. Imod slutningen bliver drammene til virkelighed i mgdet med Antarktis, der
samtidig afslgrer udfordringen i den opgave de har sat sig for.

Ekspeditionerne forud for Terra Nova

Terra Nova ekspeditionen var den tredje britiske ekspedition til Antarktis inden for en kortere
arrekke. Den fornyede interesse for Antarktis startede med Discovery ekspeditionen (1901-04),
planlagt af Sir Clements Markham og ledet af Scott. Det var den farste britiske ekspedition til
Antarktis i 60 ar og blev i hgj grad finansieret af det Royale Geografiske Selskab. Bade Wilson og
Evans deltog og var med til at gare sig nogle af de erfaringer, som blev grobund for Englands
fremtidige udforskning af Antarktis. Der var nemlig meget lidt arktisk erfaring pa denne
ekspedition. Udforskningen foregik med ski og hundeslader og pa trods af problemer med hundene,
der fik Scott til at foretreekke mandkraft, blev der gjort mange opdagelser. De fandt Antaktis’ eneste
dal fri for sne, opdagede en ny kejserpingvinkoloni ved Cape Crozier og mest markant opdagede de
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polarplateauet. De ndede ogsa leengere Sydpa end nogen mand hidtil, men vendte tilbage nedslidte
og ramt af skarbug, Ernest Shackleton, der havde ledsaget Scott, veerst ramt af alle. Herefter var
forholdet mellem Scott og Shackleton, der blev sent tidligere tilbage til England, anstrengt og
bedredes ikke med arene. Da ekspeditionen skulle vende hjem, matte de hjalpes fri af andre skibe,
da Discovery havde frosset sig fast i isen. Bedrifterne vakte stor interesse tilbage i England og
startede en fascination af udforskningen af Antarktis.

Nogle ar efter i 1907 ledte Shackleton sin egen ekspedition til Antarktis. Nimrod ekspeditionen
(1907-09) satte en ny rekord for det sydligste punkt betradt af mennesker, da de opdagede
adgangen til polarplateauet via Beardmore gletsjeren og betradte plateauet. Dog lykkedes det
heller ikke denne gang at nd Sydpolen. Med stor succes benyttede de en kombination af
Manchuriske ponyer, motortraek og sledehunde. En model der blev kopieret af Scott pa Terra Nova
ekspeditionen. Shackleton sa sig ngdsaget til at ga imod et lgfte givet til Scott og etablere sin lgjr i
McMurdo sound og foretage sin udforskning herfra, hvilket ggede splittelsen mellem ham og Scott.
Foruden det sydligste punkt, lykkedes det en sideekspedition at bestige Mount Erebus og lokalisere
den magnetiske Sydpol. Ekspeditionen og Shackleton modtog stor pris fra offentligheden for deres
bedrifter.

Planleegning

Fra Scott vendte hjem fra Discovery ekspeditionen kunne han ikke slippe tanken om at vende
tilbage. At gare nye opdagelser og denne gang na til Sydpolen. Saledes arbejdede han i det sma
mod en ny ekspedition. Efter at Shackleton nasten naede til Sydpolen blev det dog alvor og arbejdet
med at stable ekspeditionen pa benene intensiveredes.

Ekspeditionen var et privat foretagende og der blev hvervet midler under hele rejsen mod Antarktis,
til og med New Zealand. Uden en bevilling pa omtrent 20 000 britiske pund, var det dog tvivlsomt
om ekspeditionen var kommet af sted. Der var dog ogsa en hvis stette fra det Royale Geografiske
Selskab, der stettede specielt de videnskabelige formal. Det indkebte skib Terra Nova, var dog
indregistreret under fladen og ekspeditionens officielle primcere mdl var ”...at nd Sydpolen 0g sikre
det britiske imperium wren for denne bedrift.”

Motoriserede larvefgdder, der skulle stgtte ekspeditionens ponyer i opgaven med at treekke udstyr
og forsyninger, blev specielt udviklet og testet i den norske sne. Hunde var ikke oprindeligt en del af
planen, men efter flere snakke med den erfarne arktiske opdagelsesrejsende Fridtjof Nansen, blev
det besluttet at medbringe to sleedespand hunde. Meares, der havde erfaring med hunde, blev sat til
at anskaffe dem og i samme ombaering ekspeditionens ponyer. Saledes kom ekspeditionens transport
til at ligne sammensatningen benyttet af Shackleton tre ar forud.

Rejsen mod Antarktis

(Vis billede H1)

Terra Nova sejlede ud fra Cardiff, Wales 15. juni 1910 med pressen og utallige folk meadt op for at
se skibet starte det lange straek til Antarktis. Scott blev dog tilbage for at ordne de sidste
forberedelser til ekspeditionen og stod til skibet i Sydafrika, efter at have rejst med et hurtigere
passagerskib. De fleste om bord pa skibet var erfarne fladefolk og rejsen sydpa forlgb uden de store
haendelser. | Australien ventede dem dog en overraskelse. Mens skibet 1& i havn i Melbourne
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modtog Scott et telegram fra Amundsen, at han ligeledes var pa vej mod Sydpolen. Det var nu ikke
leengere blot et spagrgsmal om at na Sydpolen, men om at komme farst. Scott udtalte dog til pressen
at hans planer ikke ville &ndres, ej heller de videnskabelige mal opgives for at vinde et kaplgb. Det
var dog stadigveek ekspeditionens officielle mal. Sidste stop inden den endelige afsejling mod
Antarktis var New Zealand, hvor ekstra forsyninger, hunde, ponyer og motoriserede larvefgdder
sendt i forvejen, blev taget med om bord.

Efter en lille uges sejlads bliver skibet dog ramt af en kraftig storm, der flere gange er faretruende
teet ved at vende hele skibet pa hovedet. Flere gange fejlede pumperne og alle mand matte gse med
spande, for at holde skibet oven vande. Midt i dette arbejde blev Wilson nasten slynget overbords
af en bglge, men blev reddet af en hurtigteenkende Evans. Skibet klarede sig gennem stormen, men
den kostede to ponyer og en hund livet, foruden at 10 tons kul og 300 liter benzin gik tabt.

Fastfrosset i isen (U1):

Ekspeditionens skib Terra Nova er frosset fast og spillerne skal nu fa skibet fri af isen. De kan
arbejde hardt for at fa skibet sa hurtigt fri som muligt eller vente og se, om vind og vejr vil svaekke
ismassen, og gere opgaven lettere.

SG 15 (SG 11) & 11 rejsedage tabt / SG 13 (SG 9) & 5 rejsedage tabt)

Den kraftige storm har bragt jer ud af kurs og da vinden stilner, befinder i og jeres skib sig fanget i
en masse af gradis og store isflager. | er tratte efter kampen med stormen, men heldigvis lader den
nuveerende vind til at skubbe ismassen og jer mod Antarktis. Det gar dog ikke blot at flyde rundt
saledes, hvis i skal na til McMurdo sound som planlagt og i ma pa et tidspunkt rive jer fri af isen.
Pa et tidspunkt vil det nok ske af sig selv, men det kan tage op til uger og hvem ved hvordan vinden
arter sig. Desuden flyder man ikke lige sa hurtigt som man sejler.

Dilemma: Ekspeditionens skib (Terra Nova) er frosset fast i en keempe ismasse og spillerne ma nu
veelge om de vil vente og lade isen bryde op af sig selv (SG 11 (SG 9) og 11 rejsedage tabt) eller om
de vil finde en made hurtigere at keempe sig fra af isen (SG 15 (SG 13) og 5 rejsedage tabt). I.E. det
vil uanset hvad tage tid at komme ud af isen.

Venter: beskriv den kedsommelige ventetid, at vagne hver morgen og intet er sket, humgret blandt
folk der falder og folk der gar rundt og mukker eller vandrer formalslgst frem og tilbage. Beskriv til
sidst hvordan der endeligt er tegn pa at isen bryder op og hvordan de i feellesskab far skibet fri.
Kaemper sig aktivt fri af isen: beskriv hvordan de knokler, med tydelig fremgang i starten, men sa
er det som om, man ikke kan se, at der sker noget. Folk der falder i vandet og klaprene af kulde ma
varmes op i kahytten. Allerede opbrudt is, der i lgbet af natten fryser til igen. Men sa endeligt
bryder de igennem og de kan bugsere skibet fri og sette sejl.

Etablering og overvintring i Antarktis:

(Vis billede H2-6 lgbende mens du fortzller)

Efter at vaere brudt ud af isen, og et par dages sejlads, nar skibet til McMurdo sound, hvor, efter et
par timers udforskning, det bliver besluttet at seette i land ved et forbjerg, der navngives Cape
Evans. Det er et kempe arbejde at aflaste skibet og selvom der er mange hander, tager det flere
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dage at fa det hele pa land. En enkelt motoriseret larvefod gar tabt, da isen giver efter og to ponyer,
der dog reddes op fra det iskolde vand, bukker under for lungebetaendelse et par dage efter. Kulden
er stadigveek uvant, om end genkendelig for en del af ekspeditionen, og mens en mere permanent
base etableres overnattes i telte eller pa skibet. Efter 14 dage star hytten klar og ekspeditionen
flytter ind.

I den farste tid er der nasten konstant lyst og kun en let grat skeer markerer natten, men i lgbet af
de naeste 9 maneder oplever i dagene blive kortere og netterne markere, vinterens konstante mgrke
og sa endeligt, hvordan det igen gar mod den lyse sommer. Vinterens marke giver dog rig mulighed
for at beundre Aurora Australis, sydlyset, der bugter sig med sine nermest overjordiske farver over
himlen blandt stjernerne. Tiden bliver brugt til videnskabelige formal, yderligere udforskning og
udlegning af depoter. Terra Nova pa tilbagevejen fra udforskning gstpd, stedte pa Amundsens lejr
og efter hgflig afsked med nordmendene, vendte skibet hurtigt tilbage til lejren. Besetningen
rapporterede mange hunde i Amundsens lejr og en position 60 mil tettere pa Sydpolen end Scotts
lejr. Mange meteorologiske data blev opsamlet, sammen med magnetiske og kosmiske malinger. En
ekspedition til Cape Crozier gav Wilson gget mulighed for at studere kejserpingvinerne der og
erhverve sig tre @g. Det kunne vare gaet galt, da vind rev deres telt bort, men heldigvis blev det
genfundet. Udlaegningen af det store "1 ton depot” gik ikke uden problemer, da blandt andet én af
de motoriserede larvefgdder manglede og fire ponyer matte lade livet. P4 trods heraf blev depote
lagt ud, men komt til at ligge lidt mere nordligt end planlagt.

Akt 2 (Komplikation)

Overordnet stemning: Det er koldt og hardt, men folkene i ekspeditionen er malrettede og ved godt
mod. Vejret arter sig ganske paent, i forhold til at det er pa Antarktis.

Fakta der gives til spillerne:
Ved sterk kuldepavirkning af huden kan der opsta en forfrysning. Farstegradsforfrysninger viser
sig som hvide omrader i huden, der farst klgr og ger ondt, for derefter at blive falelseslgse. Der ses
dog sjeeldent permanente skader.
<> 1 november-december er der naesten konstant lyst, uanset hvor pa Antarktis du befinder dig
og som du narmer dig polen bliver det mere og mere udtalt.
<~ Antarktis er 14 millioner kvadratkilometer og 98 % dakket af is med en gennemsnitlig
tykkelse pa 1,9 km.
<> Om vinteren er gennemsnitstemperaturen pa Sydpolen minus 76°C, mens den om sommeren
er minus 27°C.
< Der er INGEN isbjgrne, til gengeeld er der leopardsaeler i havet og kolonier af
kejserpingviner pa isen.
< Antarktis er delt i to af de transantarktiske bjerge
<> Diamantstev: en sky af iskrystaller lige over jordoverfladen oftest observeret pa skyfrie dage
i Arktis eller Antarktis. Diamantstgv kan senke sigtbarheden, men nogle gange er
iskrystallerne sa spredte, at man farst leegger meerke til de korte sma reflekterede lysglimt,
der har givet feenomenet navn, nar man star midt i skyen.
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Inden farste rejsebeskrivelse indprentes det over for spillerne at det er et kaplgb og at Amundsen
med sine hunde og kortere rute har et forspring. Til spillerne siges at: ”Det er svart at sige hvor
meget, men det kan maksimalt vaere en uge.” (reelt er forspringet 5 dage, saledes at spillerne skal
vinde 6 dage i forhold til planen for at komme farst). Den vage angivelse til spillerne er bevidst for
at have et element af usikkerhed og presse spillerne til at ofre mere af deres karakterer.

R1: (Vis ogsa billede H7) Lgjtnant Evans blev sendt forud med motorholdet og de motoriserede
larvefgdder for en uge siden. Forberedelserne er gjort og nu er i pa vej mod Sydpolen. Det kan godt
vere at Amundsen har kortere vej og nok allerede er draget af sted. Men i er den britiske
ekspedition, har viljen til sejr og vil nad ferst! Nar i vender jer om, kan i til at starte med se
silhuetten af basen der har veret jeres hjem i et ar, men efter nogen tid falder den i et med
landskabet. Hunde, maend og ponyer er fulde af energi og det gar i et raskt tempo over isen.

Genstridige og uregerlige sleedehunde (U2):

Der er udbrudt tumult blandt sleedehundene, som har spredt sig til ponyerne der bliver urolige og
hele ekspeditionen har mattet stoppe. Spillerne ma stoppe problemerne med hundene og fa
ekspeditionen pa gled igen.

SG 9 (SG 6) — 2 timeglas/1 min.

Mens Meares prgver hardhandet at fa hundene til at makke ret med rab og spark, forsgger Dimitri
at fa filtret treeklinerne ud, men det synes ikke rigtigt at virke. Et eller andet ma vere faret i
hundene, for de bliver ved med at glamme og slas. Da i nermer jer, begynder ponyene at blive
urolige og sta og fnyse og stampe og fer i ser jer om star hele ekspeditionen stille. Med vindens
susen og hundenes larm er det svert at teenke, men det er klart, at i ma gere noget, ogsa sa dette
ikke vil gentage sig. For ikke at tale om kulden, der snart vil treekke ind i jer alle sammen, hvis i star
stille for leenge.

Stikord: Farerhund/alfa, filtrede liner, opskreemte ponyer, glammer, filtrer treeklinerne sammen

R2: At merke seletgjets treek og sneen under deres poter synes kun at have gjort hundene mere
ivrige og sa snart i holder pause gar der ikke lzenge inden hunden begynder at g og hyle, som for
at drive jer videre. Den samme iver kan mgrkes blandt ekspeditionens deltagere, men mere
afdeempet, da de ved at der er lang vej igen til Sydpolen.

En omvej omkring pingviner (U3):

(Vis billede U3)

Wilson ved at en 'uopdaget’ race af keempekejserpingviner holder til under en dagsrejse herfra og at
de med al sandsynlighed er i gang med at yngle. Vil gruppen bruge 1 dagsrejse pa at ggre en
videnskabelig opdagelse, eller vil de skynde sig videre?

SG 10 (SG 8) / SG 10 (SG 8) og 1 rejsedag tabt — 2 timeglas/1 min.

Lige inden ekspeditionen satter ud om morgenen ger Wilson opmerksom pa at han kort
observerede en koloni af endnu ubeskrevne kempekejserpingviner under Discovery ekspeditionen,
men blev forhindret i at studere dem grundet darligt vejr. Stedet er ikke langt fra hvor i er nu og
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desuden er det yngletid. Med lys i gjnene udbryder zoologen Apsley at beskrivelsen af pingvinerne
og deres pasning af ungerne vil vere en stor videnskabelig opdagelse. Meares gar opmarksom pa,
at det nok vil koste ekspeditionen én rejsedag og straks lyder det fra Keohane og Crean at ikke en
dag kan tabes hvis nordboerne skal slas. Videnskabsfolkene ledt af Apsley argumenterer at én dag
intet er mod sadan en opdagelse. Der er endnu lang vej igen og en stor streekning hvor den brugte
tid kan indhentes, men samtidigt teeller hver en dag og Amundsen har allerede et forspring.

Dilemma: Ekspeditionen er nasten lige sat i gang og nu byder muligheden sig for en storslaet
videnskabelig opdagelse, men prisen er tid. Spillerne kan enten haste videre og ikke skeanke
pingvinerne flere tanker (SG 10 (SG 8)) eller de kan opsege kempekejserpingvinkolonien,
observere og beskrive den (SG 10 (SG 8) og 1 rejsedag tabt). (Ingen umiddelbar begraensning pa
tid i scenen, men hvis det treekker i langdrag eller der gar for meget mundhuggeri i det, startes et
timeglas med 30 sekunder)

Haster videre uden tanke for videnskaben: beskriv hvordan landskabet er gunstigt med ikke for
dyb sne til hestene, men ogsa hvordan de hele tiden har udsigt til det sted hvor Wilson har udpeget
pingvinkoloniens tilholdssted. De ser ofte Apsleys blik fanget i den retning og ind imellem kan han
hagres mumler bittert, hvorfor de ikke bare var draget efter de pingviner.

En omvej for videnskaben: Beskriv hvordan de narmer sig en udlgber fra bjergene og Apsley der
far mere og mere lys i gjnene ved tanken om kempepingviner. Som de nermer sig begynder de at
kunne hgre pingvinernes skreeppen og da de runder udlgberen, ser de kolonien i en afskaermet dal.

R3: Alle er ved godt mod og selvom i kan mearke at det bliver koldere som i bevaeger jer vaek fra
kysten, kuer det jer ikke. Den koldeste morgen indtil nu vagner i op til en skyfri himmel og solen,
der far sneen til at skinne som diamanter. Undervejs er det pludseligt ikke kun sneen under jer, der
glimter, men selve luften omkring jer synes at veare fyldt af sma lysglimt som fra diamantstav.

Lejren pakkes sammen (S1):
Med rolig efterhanden indgvet effektivitet pakkes lejren sammen hvilket giver tid til en kort sludder
eller ordveksling hist og her. Telte tages ned og sleeder, ski og dyr gares klar.

Det er en overskyet og nasten vindstille morgen, sa selvom det er koldt, er det til at holde ud. De
fire telte er ved at blive sldet ned og Crean tjekker ski og sleeder, mens Dimitri begynder at se til
hundene. Sma skyer af ande star ud fra hver person og fra ponyerne, der star tat klumpet sammen
for at holde varmen, star en tynd dampsky. Humgret er hgjt og da Wright kommer hen for hjzlpe
Crean udveksler de en joke, der far Wright til at bryde ud i en kort kraftig latter.

Emner der kan bringes i spil:
<> Den hader der vil tilkomme dem, nar de vender sejrrige tilbage.
<> Hundene og ponyernes gode helbred og energi
< Det gode tempo de seetter
< Rejsen og haendelser indtil nu
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R4: Det er hardt arbejde og alle kommer til at svede, hvad end man star pa ski, styrer
hundesladerne eller gar med snesko ved siden af de ponytrukne sleder. For at f vand nok og
slukke tarsten undervejs er der flere der tygger sne. Det er koldt og giver en markelig knirkende
fornemmelse nar man tygger i sneen, men det holder end med vaeske.

Spraekker i isen — den sikre eller risikable rute (U4):

Der begynder at veere tegn pa spreekker i isen og et fald ned i en spreekke vil veare alvorligt og
muligvis dgdelig. Spillerne skal veelge om de tager en sikker omvej, eller tager risikoen og
fortseetter af deres nuvarende rute.

SG 14 (SG 12) / SG 9 (SG 7) & 3 rejsedage tabt — 2 timeglas/1 min.

Som i glider hen over isen &ndrer lyden af sneen under ski og meder sig. Farst leegger i naesten ikke
merke til det, men efterhanden bliver lyden mere knirkende og i kan marke hvordan sneen giver
mere efter, nar i seetter af med skiene. Pa et tidspunkt er det sa markant at i alle stopper op. De af
jer der har veeret pa polarekspedition for, ved at det kan veere tegn pa spreekker og faldgrubber i
isen under sneen. Det er dog muligt at det ikke vil veere noget problem, isen vil holde og blive
steerkere leengere fremme. Samtidigt vil det tage lang tid at kere udenom, da denne slags omrader
ofte straekker sig vidt, men det vil vaere en risiko at fortsatte af den fastlagte kurs.

Dilemma (2 timeglas/1 min.): Malet er at komme farst til Sydpolen, men er det veerd at tage
risikoen for at undga at miste et par dage? De kan ogsa miste tid og ressourcer hvis det gar galt
blandt isspraekkerne, men gar det godt vil de have vundet tid. De kan veelge at tage den sikre rute og
rejse en omvej (SG 9 (SG 7) og 3 rejsedage tabt) eller de kan tage chancen og bevaege sig henover
det farefulde terreen og satse pa at deres viden og evner vil bringe dem sikkert igennem (SG 14 (SG
12)).

Den korte risikable rute: Lad spillerne forklare hvorledes de bevager sig frem over isen, men
beskriv hvordan de nesten hele tiden kan hgre en knagen og knirken fra isen og flere gange ma
skifte retning og brede sig ud, fordi isen lyder faretruende teet pa at briste.

Den sikre omvej: Beskriv hvordan grunden under dem fgles bund solid, men hvordan de ikke helt
kan ryste fornemmelsen af sig, at det er spild af tid at ga est eller vest, nar nu deres mal ligger mod
syd.

R5: En sjeelden vind fra kysten skubber jer i ryggen og tillader jer at udnytte de medbragte sejl til
at traekke sleederne frem. | bevaeger jer hen over isen og ski og sleeder synes at flyve af sted.

Maskiner i sneen - efterladte motoriserede larvefgdder (S2):

I udkanten af det farefulde omrade finder ekspeditionen de to motoriserede larvefadder og imens de
gar rundt, far de en idé om hvad der er sket. Imens de gar rundt, eller blot ser pa, far de mulighed
for at snakke sammen og dele deres oplevelser.

Da i farste gang skimter mgrke konturer, der bryder det ensformigt hvide landskab, ligner det
klippeformationer. P& narmere hold viser det sig at veere de to motoriserede larvefgdder sendt af

21



sted med forsyninger en uge forud. Den ene star blot forladt i sneen, mens den anden er delvist
nedsunken og hvis i neermer jer den, kan i hgre den velkendte knirken fra isen. Efter at have kigget
lidt nsermere ser det ud til at kulden har sat en stopper for larvefod nummer to, da intet andet synes
at veere galt. Alt, bortset fra ekstra braendstof er blevet aflastet og det lader til at lgjtnant Evans og
hans hold har fortsat deres opgave pa ski.

Emner der kan bringes i spil:
< Det uforudsigelige
< Det farefulde i deres feerd
< Den barske natur
<> Rejsen og haendelser indtil nu

R6: En morgen vagner i op efter at have haft mere eller mindre den samme drem. Amundsen og
hans nordmend, der bare flyver af sted over isen med deres hunde. | ved selvfglgeligt godt at det
blot er et produkt af udmattelse og jeres frygt for at Amundsen skal na farst, men alligevel sidder
dregmmen i jer de naeste dage og er med til at drive jer frem.

Akt 3 (Konfrontation)

Overordnet stemning: Der er ok med forsyninger, men ekspeditionsdeltagerne begynder at marke
treethed pa grund af strabadserne og det ensformige landskab. De farste tegn pa forfrysninger, der
ikke bare forsvinder viser sig. Det bliver koldere som ekspeditionen naermer sig det antarktiske
polarplateau.

Fakta der gives til spillerne:
Ved andengradsforfrysninger kan huden fryse og bliver hard, og efter 1-2 dage dannes blarer med
et blankt eller melkelignende indhold. De fleste skader heler inden for en maneds tid, men
falsomheden over for kulde og varme kan blive permanent svaekket.
< Gennemsnitligt det koldeste, tarreste og mest vindblaeste kontinent
<> Varmt nar der er overskyet
<> Koldt nar de er skyfrit og bla himmel
<> Sneblindhed: forbigdende synsnedsettelse med lysskyhed og smerter forarsaget af Solens
ultraviolette straler, som reflekteres fra sneen. Ultraviolet lys absorberes i hornhindens
yderste cellelag (epithel), som svulmer op og bliver uklart. Symptomerne forsvinder af sig
selv i lgbet af 12-24 timer og behandles med gjenforbinding evt. suppleret med
pupiludvidende gjendraber. Normalt er der ingen permanente falger.
<> Underernaring, tilstand som fglge af utilstreekkelig indtagelse af vitale naringsstoffer,
vitaminer og mineraler, hvorved kroppen ma teere pa egne veaev og ikke kan opretholde en
optimal sammensatning og funktion.
<> Tegn pa underernaring:
o Svaghed i muskler og traethed
o Bemearkelsesverdig/hurtigt veegttab
o Irritabelhed og svimmelhed
o @get risiko for infektion og nedsat sarheling
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Bortlgbne ponyer (U5):

| nattens lgb har noget skreemt ponyerne, der er lgbet veaek. Vil de bruge tid pa at finde dem, eller
rejse videre med mindre oppakning, der kan blive livsngdvendigt senere.

SG 12 (SG 10) & SG for de to efterfalgende udfordringer stiger med 1 / SG 11 (SG 9) & 1 rejsedag
tabt — 1 timeglas/30 sek.

Selvom det er koldt at traede ud af teltet, er det rart at undslippe lugten fra praeget af sved fra mand,
der knokler af sted hver dag. Der gar dog ikke leenge, inden at i bemarker at flokken af ponyer er
veek og snart lyder frustrerede udbrud fra de andre telte. Specielt Atkinson, kirurgen, lader til at
vaere pavirket af dette tilbageslag og bander og svovler i et minut, fer han forsvinder skulende
tilbage ind i teltet. Treette efter gardsdagens strabadser og med vinden susende om teltet er der
ingen, der har hgrt de skreemte ponyernes flugt. Heldigvis har flokken efterladt et nogenlunde
tydeligt spor, sa maske kan i genfinde dem, men det vil tage tid. Samtidigt vil det dog senke jer at
matte udveelge i og omfordele det udstyr og proviant ponyerne hidtil har trukket.

Dilemma (2 timeglas/1 min.): Ponyerne har revet sig fri og lgbet bort i Igbet af natten. De ma nu
beslutte, om de vil bruge noget af deres dyrebare tid pa at finde ponyerne (SG og 1 rejsedag tabt),
eller straks rejse videre og tage konsekvensen af de manglende ponyer (SG 12 og SG stiger med 1
for de to efterfalgende udfordringer).

Bruger tid pa at finde ponyerne*: Beskriv hvordan de ma sprede sig ud, pa trods af at de, efter
nogen tids sggen, nogenlunde har fastsat den retning ponyerne er flygtet i. Herefter beskriv nar de
finder ponyerne, hvordan de ma genne dem sammen, da de stadig er lettere frygtsomme, selvom
kulden har slgvet dem noget.

Rejser straks videre*: Beskriv hvordan det ekstra laes, der hidtil har veeret trukket af hestene,
tynger sleederne ned og ger det hardt at treekke dem i gang. Nar de ferst er i gang er det ikke sa
slemt, men gar tanken om at stoppe verre. Pauser er dog ngdvendige, hvis de ikke skal kare sig selv
ned.

*Uanset hvad finder de én pony dgd pa vejen, med braekket forben og frosset ihjel.

R7: 1 har vaeret undervejs nogen tid nu, men der er visse ting man aldrig vender sig til. De kan
synes sma, men i det barske klima er det endnu en ting at handtere. Her er selvfalgeligt tale om
kampen med at fa frosne sokker pa om morgenen. Foden der skal vrikkes ned i det stive hylster, der
farst blader op, nar dagens slid ter garsdagens frosne sved op.

NB. Day og Hooper sendes tilbage for at rapportere pa ekspeditionens fremgang og lade dem vide
at hundene tages med videre.

Irriterende konstant syngende og nynnende rejsekammerat (U6):

Ekspeditionsdeltageren Lashley synger konstant det samme vers og det taerer pa alles slidte nerver.
Som konsekvens saenkes moralen og tempoet, hvilket ikke er acceptabelt og der ma geres noget. Vi
starter scenen nar det er blevet for meget for alle.

SG 10 (SG 8) — 1 timeglas/30 sek.
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Lashley, den tetbyggede fyrbader, synes konstant at synge den gamle traditionelle irske vise ”Molly
Malone” og ndr han ikke gdr og synger, nynner han den. | starten var det lettere opmuntrende, men
nu pa tredjedagen, hvor han ikke synes at stoppe, gar det neesten alle pa nerverne. Det er sa galt, at
ingen gider hgre pa ham og alle holder sa meget afstand, at ekspeditionen har spredt sig ud, med et
langsommere tempo til felge. Keohane har flere gange hgjlydt bedt ham holde keft og Wright
forsggt med venligere ord, men der synes ikke at ga lenge inden han begynder at nynne og snart
synge igen. Dette ma& handteres og moralen genskabes, sa i som et hold kan sla nordmandene.

Molly Malone/ In Dublin’s fair city/Cockles and mussels’ farste vers og omkved:
- Overvej at finde sangen pa youtube og set den til at spille i baggrunden i denne scene e.g.
denne version af Johnny Logan https://www.youtube.com/watch?v=z4pa4 A9beno

In Dublin's fair city, where the girls are so pretty

I first set my eyes on sweet Molly Malone

As she wheeled her wheelbarrow through streets broad and narrow
Crying cockles and mussels alive a-live O!

A-live a-live O! A-live a-live O!
Crying cockles and mussels alive a-live O!

R8: Der er selvfalgeligt ophold, men det er som om, vindens susen er jeres konstante falgesvend,
som den driver sneen henover den vidstrakte gde isslette. Et ensformigt landskab der heller ikke gar
noget for at bryde monotonien.

Sjeeldne og vigtige fossiler (S3):

De har fundet en masse vigtige fossiler, der vil underbygge teorien om kontinentaldrift. At laesse
dem vil koste én dags rejsetid (primeert social scene). Under pausen er der tid til snak ud over om
fossilerne skal medbringes og begynder de at laesse fossilerne slas lejr, med mulighed for de scener
spillerne har lyst til.

Der har blest en sterk vind det meste af dagen og da i sgger lae bag en naturlig snedrive, gar i en
opdagelse. Pa lesiden har vinden blotlagt klippe, skeerver og sten i alle stgrrelser og ved nermere
inspektion bemerker Apsley og Wilson flere fossiler indlejret heri. Deriblandt flere der ligner
bregner, hvilket tyder pa at Antarktis tidligere har veeret meget varmere og maske landfast med
andre dele af verden. Endnu en stor opdagelse, men det vil nok tage omtrent en dag at udvealge,
udhugge og laesse de vigtigste eksemplarer. Mens i holder pause ma i beslutte jer om det er tiden
veerd (1 rejsedag tabt).

Emner der kan bringes i spil:
<> De mange videnskabelige opfindelser der er gjort (og maske dem der er blevet tilsidesat for
at kommer farst).
< @mme skuldre og muskler.
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https://www.youtube.com/watch?v=z4pa4A9beno

<> At vagne op og stadigvaek kunne marke garsdagens traethed og gmhed.
< Rejsen og handelser indtil nu.

R9: Den skarpe vind star jer ofte ind i ansigtet og selvom i er pakket ind finder i ofte hvide pletter
pa naese og kinder, hvor forfrysninger har sat sig fast. Ellers er det ofte hender, der nogle gange
ma ud af lufferne for at binde en knude, og fedderne, der gar gennem is og sne, der bliver ramt.

Underernaring og forfrysninger (U7):

Ekspeditonen er ramt af begyndende underernaring og flere deltagere viser tegn pa permanente
forfrysninger. De ma nu beslutte om de vil sende Meares og Dimitri tidligere hjem, med nogle af de
folk der er hardest ramt, eller slide videre.

SG 13 (SG 12) / SG 11 (SG 10) & 1 rejsedag tabt — 1 timeglas/30 sek.

I neermer jer Beardmore gletsjeren, adgangsvejen til polarplateauet og Sydpolen. Efterhanden har i
vennet jer til den konstante fornemmelse af treethed i musklerne og den ene dag flyder over i den
neste i dette ensformige landskab. Bjergene, der kun langsomt bliver stgrre, er den eneste
indikation pa at det gar fremad. Det er umuligt at spise nok til at opretholde vaegten og sammen
med den ensformige kost, begynder folk at vise tegn pa underernaring, den nu hulkindede Atkinson
mest af alle. Flere har ogsa sorte finger- eller taspidser pa grund af forfrysninger og Wrights hgjre
fod er langsomt ved at blive sort. Meares og Dimitri skulle farst have forladt jer om nogle dage, nar
gletsjeren blev umulig at navigere for hundeslederne, men Wright og Atkinsons chancer for at
klare den bliver bedre, hvis hundeslaederne nu vender om og tager dem med, og det vil frigive nogle
rationer til den videre feerd. Samtidigt vil det ogsa saenke tempoet ikke at have hundeslederne med.
Men sa igen, forfrysninger og underernaring risikerer ogsa at senke jer.

Dilemma (2 timeglas/1 min.): Ekspeditionen er begyndt at blive pavirket af underernearing og
forfrysninger, specielt to af ekspeditionsdeltagerne, og det risikerer at seenke dem. Vil de sende de
hardest ramte deltagere tiloage med hundesladerne, med tabet af hundeslederne til den sidste
straekning til gletsjeren til felge (SG 11 (SG 10) og 1 rejsedag tabt). Eller de kan fortsatte som hidtil
planlagt og handtere konsekvenserne af underernaring og forfrysninger, nar de opstar og habe at
alle klarer den (SG 13 (SG 12) og hvis slaget ikke klares med 5 eller mere omkommer Atkinson
eller Wright).

Meares og Dimitri vender om med Atkinson og Wright med det samme: Beskriv hvordan der
tages afsked med dem, der vender om, og maske en af de mest sveekkede fastspaendt pa en af
hundeslaederne. Derefter hvordan de begiver sig videre med flere rationer, lidt mere matte, men
uden hundesladerne til at fgre an og finde den bedste rute.

Kaemper sig videre med uandrede planer: Beskriv hvordan det gar rimeligt fremad, men at de
indimellem ma stoppe og lade enten Wright eller Atkinson kgre med hundeslederne. Selv nar de
selv star pa ski, snesko er for dem udelukket, har Wright og Atkinson af og til brug for stgtte.
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R10: Vinden, der synes at have skaret et hul i bjergene til Beardmore gletsjeren, har kort forinden
skabt et seregent syn. Hvis man ikke vidste bedre, skulle man tro, at havet var frosset til is pa et
splitsekund. Furer og forhgjninger bglger sig hen over isen og giver en indtrykket af at sta ved en
Britisk kyst pa en halvbleesende dag.

Ved gletsjerens fod - to mand og hundene sendes tilbage (S4):

Den nederste del af Beardmore gletsjer er naet og de er halvvejs. Nu skal de krydse gletsjeren for at
na til det gde polarplateau. Hundespandene vil dog ikke veere til meget nytte pa gletsjeren og der ma
derfor tages afsked med Meares og Dimitri. NB. Hvis Meares med flere allerede er blevet sendt
tilbage udelades den understregede del af beskrivelsen og der fokuseres udelukkende pa at de er
naet omtrent halvvejs og den udfordring gletsjeren er.

I scenen kan de tage afsked med Meares og Dimitri, reflektere og samle sig eller tale de andre op til
at tage fat pa den sidste halvdel af rejsen. Hvis de to allerede er taget af sted, ventes pa at nogen
tager det farste skridt. I mellemtiden kan lavmelt samtale mellem spillerne forega.

Ponyerne, hvis de stadigveek er der, er blevet slagtet og lagt i depot som proviant.

Det er morgen, primart markeret af at i nu er vagne og tiden pa jeres kronometre viser ni. Uvant er
der nasten vindstille og stilheden runger naermest i jeres grer. Foran jer rejser de stejle bjerge sig
og kun lidt mindre stejl slynger Beardmore gletsjeren sig mellem dem. Vejen til Polarplateauet hvor
jeres mal ligger. | er ndet over halvvejs, men store strabadser ligger stadigveek foran jer. Alle star
tavse ved deres sleeder og kigger, som om ingen har lyst til at tage det farste skridt. Der synes at
vaere noget skeebnesvangert over endeligt, at skulle betraede gletsjeren, der den sidste maneds tid
har varet jeres pejlemeerke. | far dog et afbreek, da der tages afsked med Meares og Dimitri der
vender om med hundene, der ikke vil ggre den store nytte pa gletsjeren.

Emner der kan bringes i spil:
<> At sta ved et vendepunkt, den uforsonlige gletsjer og adgangen til polarplateauet
< Det evige dagslys, der knap synes at a&ndres sig
<> Om dem der er vendt om mon Klarer sig
< Rejsen og haendelser indtil nu

R11: Det er som om kulden star ud fra gletsjeren. Sa lenge i bevaeger jer af sted kan i holde jer
nogenlunde varme, men sa snart i star stille, treenger kulden ind gennem de mange lag tgj. Pa hver
side af jer rejser bjergene sig og for det meste blaser der en stgt kold vind imod jer, der ger at man
bliver endnu hurtigere kglet ned.

Akt 4 (Desperation)

Overordnet stemning: Bogstavelige, mentale og fysiske ressourcer er fa. Samtidigt er malet teettere
pa end nogensinde og er med til at drive, i hvert fald nogen af dem, frem mod Sydpolen. Vinden og
specielt kulden tager til, som de bevager sig op i hgjderne og ud pa det flade plateau.
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Fakta der gives til spillerne:
Tredje- og fjerdegradsforfrysninger: Vaevet under huden begynder at fryse til is. Der dannes
blodfyldte blaerer, som udvikles til en hard sort skorpe efter omtrent to uger. Der opstar midlertidigt
tab af funktion i pavirkede legemsdele, der nogle gange bliver permanent. Ubehandlet kan det
resultere i mistede teer og fingre og hvis der gar koldbrand i forfrysningen, kan det blive ngdvendigt
at amputere.
< Vinden blaeser typisk fra Sydpolen ud mod kysten.
< Whiteout: Et fenomen hvor ensartet lys ger det umuligt at adskille skygger, landemaerker
eller horisonten. Det sker ofte i et udbrudt snedeekke pa en overskyet dag. Det kan vare
farligt, da man mistes fornemmelsen for perspektiv og retning.
<> Den laveste temperatur er malt ved den russiske forskningsstation Vostok pa @stantarktis
den 21. juli 1983, hvor temperaturen var helt nede pa minus 89,2°C.
<> Lave temperaturer ggr det hardt at treekke sleederne, som at treekke dem over grkensand.
Friktionen er ikke nok til at smelte sneen under mederne og manglende smelte-glide effekt
sammen med fastfrysning af krystaller til sleederne meder, gger friktion og far det til at fales
som at treekke gennem sand.
<> En snestorm har vindstyrker pa over 56 km i timen med sne der fyger eller blaser, saledes at
sigtbarheden falder til under 400m.

Sleede med udstyr pa vej i gletsjerspreekke (U8):

En skjult gletsjerspraekke har givet efter under en af sleederne og truer med at treekke udstyr og
mend ned i spreekken. De ma handle hurtigt for at redde meand og udstyr og undga for store tab.
(Sker pa den gvre halvdel af gletsjeren)

SG 11 (SG 10) — 1 timeglas/30 sek.

I har slidt af sted i mange timer og skuldrene er gmme af at treekke de tunge sleeder op af den
evindeligt stigende gletsjer. Ganske vist er en stor del af provianten forsvundet fra sleederne, men
slederne synes lige tunge. Siden den fgrste vindstille dag pa gletsjeren har en stgt isnende vind
staet jer imod og i dag er ingen undtagelse. Pludseligt harer i et hgjt smald. | vender jer om og ser
Keohane valte og langsomt blive trukket mod en sprakke i gletsjeren, der har abnet sig. Som et
sultent gab traekker den ham naermere, pa trods af Legjtnant Evans og Lashleys indeedte kamp for at
holde imod. I ma handle hurtigt hvis ikke mand og udstyr skal ga tabt.

NB. Hvis sleeden gar tabt sendes Atkinson, Wright, Apsley og Crean straks tilbage i habet om at de
kan klare sig med den oppakning der blev reddet og forsyninger fra depoterne. Ellers skilles de fra
de andre ved toppen af gletsjeren, da beregningerne i forhold til forsyninger kraever det. Kun otte
mand kan fortsatte herfra og fer Sydpolen er naet vil holdet veere nede pa fem mand udvalgt til at
sta ved polen. (Er Atkinson og Wright vendt om, vender kun Apsley og Crean om, er en af dem
omkommet vender de resterende tre om her).

27



R12: Alle vidste at det ville blive koldt da i tog af sted, og undervejs har i faet en ny forstaelse for
hvad det vil sige at veere kold. Men da i nar polarplateauet falder temperaturen yderligere og det
skaber et nyt problem. Tidligere var friktionen nok til at smelte sneen under mederne og fa slaeeden
til at glide nemmere. Nu setter sig i stedet iskrystaller pa mederne og der fgles som at traekke
sleeden gennem sand. Mens nogle treekker, ma andre rende bagved med snesko og skubbe.

Samlet omkring kogeblusset (S5):

Ekspeditionen har naet 3% grad syd. Alle er de samlet i ét telt, maden varmes og de nyder den
smule varme det giver. Alligevel er det en markelig blandet stemning, med treaette ansigter, nogle
opgivne andre stalsatte, men alle haergede af strabadserne indtil nu. Nogle snakker og andre sidder
stille optaget af indre tilbageblik pa rejsen. Eventuelt praeget af hjemlaengsel.

| sidder alle sammen presset ind i ét telt. Udenfor hyler vinden, men inde i teltet er der l& og med
de mange mennesker, er temperaturen nasten behagelig. | morgen tager de tre andre hjemad og det
er kun jer fem tilbage til at tilbagelegge det sidste straek til Sydpolen. Derfor dette, efter
standarderne, festmaltid. En ddse med “confit de canard” er blevet tilfgjet til den sadvanlige
umiskendelige gryderet og den liflige duft af and fortraenger nasten lugten af sved og leerred i er
vant til. Alle sidder i med handerne strakt frem mod primussens varme flammer. | kan genkende
rejsens strabadser i hinandens ansigter, oplevelser der ikke sadan lige drives pa flugt af varme og
duften af and. De fleste har dog stadigveek et stalsat glimt i gjet, styrket af malets nzrhed, men det
er tydeligt at Lashley, med sanket blik, blot venter pa at vende skiene hjemad. Modsat lgfter
Igjtnant Evans stemmen for endnu en gang at papege hvilken skam det er, at veere kommet hele
denne vej og sa ikke fa lov at sta pa Sydpolen. Men der er ikke noget at diskutere, der er kun en hvis
mangde proviant og beslutningen ér taget.

Emner der kan bringes i spil:
<> Hvad man ser frem til nar man kommer hjem
< @nsket om at vende hjem
< Rejsen og haendelser indtil nu

NB. Na&ste morgen sendes Lgjtnant Evans, Lashley og Keohane tilbage. De er nu fem mand, der
sammen skal na Sydpolen sa hurtigt som muligt.

R13: Skyerne har tetnet sig og giver et par graders varme, sa ski og sleeder glider lidt nemmere.
Tempoet bliver sat lidt op, men ikke meget, da alle muskler er treatte. Det bliver sveerere og sveerere
at skelne konturer i landskabet, der i forvejen er ensformigt og uinteressant. Pludseligt er det som
verden gar i hvidt (Whiteout). | er fem mand om en sleede midt i en hvid intethed. Horisonten og alle
konturer er vak, og kun solen, der gar skyerne svagt lysere, gar at i kan kende op og ned. Det gar
dog ikke at sta stille, og i fortseatter efter bedste evne. Ud pa aftenen, da skyerne tynder ud, ser i at i
heldigvis ikke er kommet meget ud af kurs.
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Navigation til polen med snestorm i heaelene (U9):

Ekspeditionen ma kaempe med de svare forhold at navigere under og skal pracist finde den
geografiske Sydpol, sa det ikke kan anfagtes at briterne kom farst. Samtidigt treekker det op il
snestorm og de ma beslutte om de ter sla lejr sa teet ved malet, eller patager sig risikoen og keemper
videre mod Sydpolen.

SG 17 (SG 15) / SG 15 (SG 13) & 1 rejsedag tabt — 1 timeglas/30 sek.

Navigationen er sveaerere her, der er fa pejlemarker, kompasset er for uprecist pa disse
breddegrader og for at gere det hele vaerre treekker det op til snestorm. Heldigvis naede Oates at
tage en kurs inden skyerne daekkede solen og i burde endnu kunne hente nogle mil, fgr stormen er
over jer. | er sa teet ved malet nu og stormen burde ogsa s&enke Amundsen, hvis i bliver ved bare lidt
endnu ma i naesten veere sikret sejren. Vinden tager stat til og begynder at hvirvle sne og is op. Hvis
i ikke snart slar lejr vil stormen omfavne jer og bleest og kulde traeekke varmen ud af jer. Men maske,
hvis i bare bliver ved lidt endnu, vil i kunne undslippe det veerste af stormen og na farst til polen.

Dilemma (1 timeglas/30 sek.): En snestorm er ved at treekke op og naermer sig ekspeditionen og de
ma tage et valg. Vil de sla lejr med det samme og vente til snestormen er ovre, pa trods af at de er sa
teet ved malet og at det kan koste dem dyrebar tid (SG 15 (SG 13) og 1 rejsedag tabt), eller vil de
keempe videre indtil de har undsluppet stormen, eller den tvinger dem til at sla lejr og dermed maske
vinde sejren (SG 17 (SG 15)).

Fortseetter og trodser stormen*: Inden leenge er i som indelukket i en kuppel af sne og kan merke
hvordan stormen treekker varmen ud af jer, men i keemper jer videre. Snestorm ggr navigationen
sveerere og mere forhastet.

Velger at sla lejr og lade stormen lgje af*: Det er sidste gjeblik i valger at sla teltet op og ma
med forfrosne fingre keempe for at holde fast i teltdugen, sa den ikke flyver veek. Efter at have
gravet teltet lidt ned i sneen, klumper i jer sammen inde i teltet og teender for primussen for at fa et
minimum af varme. Udenfor hyler vinden, som var det djavelen selv, der var kommet efter jer.

* Uanset hvad spillerne valger sa beskriv hvordan den efterfglgende stilhed runger sa meget hgjere
efter stormen.

NB. Undersgg hvor mange rejsedage spillerne har vundet. Er det seks eller flere kommer de farst til
Sydpolen, er det fire eller feerre kommer Amundsen farst. Hvis spillerne efter denne udfordring har
indhentet praecist 5 dage, star de uafgjort med Amundsen og hans folk. Beskriv hvordan de far gje
pa Amundsen og hans hundeslaeder bag dem ude mod venstre og at han synes at komme naerme. De
har nu en chance for at foretage en sidste slutspurt til Sydpolen i form af en udfordring SG 9 (SG 7),
hvor de har ét timeglas (30 sek.) til at tilfgje terninger.

R14: | har braget stormen eller klogeligt sggt ly i jeres telte. I hvert fald runger stilheden efter den

kraftige storm og sollys begynder at oplgse de resterende skyer. | er ikke langt fra jeres mal. Blot de
sidste mil og en preacis etablering af Sydpolens placering.
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Billedet pa Sydpolen tages (S6):

De har nasten lige naet Sydpolen og plantet deres flag, som de farste i verden eller som nummer to,
hvis Amundsen naede ferst. Nu skal det foreviges med et fotografi (vis billedet til spillerne), og
karaktererne kan reagere pa endeligt at vaere naet deres mal. Der er plads til handling, snak eller
indre falelser. Hvis det passer ind; henvend dig som spilleder til hver af spillerne (én efter én):
hvilke tanker gar gennem dit hoved nu i er her, ved Sydpolen? — her henvises til karakterens tanker.

Nu star i her, pa Sydpolen som i havde sat jer for. En let vind blaser i baggrunden, men intet
sammenlignet med hvad i har oplevet og i registrerer den knapt nok. I er samlet om flaget, tegnet
pa Englands storhed og en af jer ger de sidste forberedelser, sa gjeblikket kan foreviges med et
fotografi. Tanker gar gennem jeres hoved, nogle taler, andre er stille, men én ting er sikkert, i
ndede jeres mdl. ... selvom der selvfolgeligt ogsa er rejsen hjem foran jer.

Emner der kan bringes i spil:
< burde have nok i sig selv, men her er nogle stikord/fglelser der kan gives til spillerne hvis de
virker last fast - opdelt efter om de kom farst eller gj.

o Kom farst: glede, lettelse, stolthed, sveert ved at tro det, har vundet nyt mod, uden
energi nu malet ikke driver en, drgmmer om heltemodtagelse og kommende
bedrifter.

o Blev nummer to: resigneret, frustreret, vred, uvillig til at acceptere nederlag,
opgivende, glad for blot at kunne vende om, stolt over egne bedrifter.

< Rejsen hjem
< Rejsen og haendelser indtil nu

Wilsonw

30



Akt 5 (Resolution)

Overordnet stemning: Afhaenger af hvordan det er gaet ekspeditionen, men praget af at de nu
endeligt har naet malet, men nu ogsa skal hele turen hjem, terede efter den store indsats for at na
hurtigt til polen.

Rejsen hjemad og ekspeditionens skaebne:

Beskriv hvordan det gar stet hjemad de farste par uger og derefter, hvordan de overkommer eller
bukker under for nogle af de ting, der knakkede den oprindelige ekspedition: vinden der skulle
have hjulpet dem hjem som pludseligt forsvinder, ekstremt kolde temperaturer, forfrysninger,
afkreeftethed og underernzring, hundeslaederne der aldrig kom dem i mgde og 1 ton depotet, der la
for langt nord pa.

Epilog — den sande og tragiske historie:
I virkeligheden ankom Scott, Wilson, Oates, Bowers og Evans til Sydpolen den 17. Januar, hvor de
erfarede at Amundsen og hans hold var kommet fgrst og havde slaet dem med en maned. | et brev
fundet i nordmandenes lejr beder Amundsen Scott overbringe nyheden herom, i tilfelde af at den
norske ekspedition ikke skulle na tilbage.

Scott skriver i sin logbog - "Great God! this is an awful place and terrible enough for us to have
laboured to it without the reward of priority.”

Rejsen hjem gik de farste uger strygende for Scott og hans mand, men derfra gik det ned ad bakke.
Den vind de havde satset pa til at drive dem hjem fra polen dade hen og temperaturen faldt til en
atypisk kulde. Flere af mandene begyndte at vise tegn pa svare forfrysninger og under forceringen
af Beardmore gletsjeren, faldt Evans i en spraekke og erhvervede sig en sver hjernerystelser. Ved
gletsjerens fod omkom han af sine skader, forfrysninger og generel udmattelse. Forfrysninger i
specielt fgdder begyndte nu at seenke dem og specielt Oates var svert ramt. De kempede sig dog
videre og forventede snart at se hundeslaeederne komme dem i mgde. Men hundene udeblev og efter
en uge opgav de at blive undsat af hundeslederne. En dag hvor de knap havde tilbagelagt tre mil,
gik Oates ud af teltet og vendte ikke tilbage. Det gik nu lidt hurtigere frem, men 11 mil fra 1 ton
depotet blev de ramt af en kraftig snestorm og matte sla lejr. 29. marts skriver Scott sit sidste notat i
logbogen.

Uddrag fra Scotts sidste notat - “Had we lived, I should have had a tale to tell of the hardihood,
endurance, and courage of my companions which would have stirred the heart of every
Englishman. These rough notes and our dead bodies must tell the tale, but surely, surely, a great
rich country like ours will see that those who are dependent on us are properly provided for.”

Sommeren efter sendes et hold ud, der finder Scott, Wilson og Bowers frosset ihjel i deres telt. De

indsamler noter, logbgger, breve og fotografiske film, fgrend teltet leegges ned omkring de tre og en
gravhgj af sne med et kors rejses over dem.
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Min sgde kaereste som har bakket mig op, nar jeg har siddet og skrevet ud pa de sene nattetimer
Morten Greis Petersen Fakkelskov, Marie Skouenburg og Troels Ken Pedersen: For hjelp med
fokusering af min ide til en skarpere synopse og gode input.

Anders Frost Bertelsen og Tina Heebgl Arbjarn, for at veere fantastiske scenarieansvarlige og givet
viden, opbakning og sparring.

De andre Fastaval forfattere 2017 for viden, opbakning og sparring

Kristian Bach Petersen, tak fordi du stillede op som sparringspartner og tilbgd din hjelp

Mine spiltestere for deres mange gode input og konstruktive Kkritik
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Bilag 1 — karakterark for 5 spillere
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Robert Faleon Scott (43 dr)
Kaptajn i den royale flade

Wilson ”Uncle Bill”: Oates the Soldier”:
En mand af fineste karakter, = Den muntre gamle pessimist.
en god ven og en sand Pa trods heraf er han altid
videnskabmand. hardtarbejdende og dygtig til

hvad han ger.

Bowers ”Birdie”: Evans:

Han er dejlig ligefrem, formar ~ Han har gapamod og lgser
meget og er fuld af en positiv  sine opgaver uden fejl. Han
energi. forstar vigtigheden af familie
og historie.

Vi ma arbejde
sammen.
Jeg gar forrest.

Forudseenhed og
grundig
planlegning

Den sterke
britiske mand
kan overvinde alt

(Optimisme) (Lederskab) (Velovervejet)

Personlig kerne: Du har altid veeret fascineret af naturvidenskab og ekspeditionens
videnskabelige sigte er mindst lige sa vigtigt som at na Sydpolen.

Baggrund:

Sen af en brygger blev du alligevel fgdt ind i en familie med steerke fladetraditioner og i en alder af
blot 13 ar startede din karriere i fladen. Det ordnede liv i fladen tiltalte dig og efter flere
udmeerkelser opnaede du som 25-arig rangen af Officer. Du havde ogsa gjort dig positivt bemaerket
hos Sir Markham af det Royale Geografiske Selskab under en kapsejlads, hvor din hurtige
beslutning om at bomme tidligt redede dig og dit hold sejren.

Tingene gik godt, indtil din far mistede sterstedelen af familiens formue. Heldigvis tillod din lgn
dig at sende dem penge og sammen med stgtte fra din bror Archie, klarede familien sig. Du
fortsatte med at stige i graderne, men ikke sa let som far, da posterne var fa. For dig var der dog
stor gleede i arbejdet og fellesskabet pa de skibe du tjente pa. Du tog dig ogsa godt af dem under
dig, da rang og disciplin jo ikke behgver at veere en barriere for venlighed.

Tre ar efter blev jeres familie ramt pa ny, da din far dgde. Din mor og alle dine sgskende var der til
begravelse og du lovede din mor at hun og dine to ugifte sgstre ikke skulle lide ngd. Archie hjalp
selvfalgeligt ogsa til, men blot ét ar efter kom et brev med den tragiske nyhed at Archie var ded af
Tyfus og du stod nu tilbage som eneforsgrger af familien. Til alt held stgdte du pa Sir Markham i
Londons gader, der fortalte om en forestaende polarekspedition. Det var en gylden mulighed for
avancement og dermed ville familien ogsa veere sikret. Naste dag meldte du dig til at lede
ekspeditionen.

Som du havde gettet blev du udnavnt til kaptajn kort forud for Discovery ekspeditionen.
Ekspeditionen havde ikke den store arktiske erfaring, men i naede narmere sydpolen end nogen
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anden fagr og bragte mange videnskabelige resultater med hjem, foruden erfaring og et braeendende
gnske om at vende tilbage til Antarktis. Dine bedrifter havde vakt folks interesse og abnede dare til
Londons bedre kredse. Det var ogsa her, du farste gang mgdte Kathleen. Hun var kunstner, syntes
altid at have en finger pa byens puls og efter over et ar at have lart hinanden bedre at kende, blev i
gift. Inden for et ar, blev du velsignet med din sgn Peter og havde nu din egen lille familie. opildnet
af din tidlige underordnede pa Discovery ekspeditionen, Shackletons, fejlede forsgg, pa trods af at
han havde brudt sit lgfte og brugt McMurdo Sound som base, var planerne for den naste
ekspedition til Antarktis her allerede godt i gang, Da Peter var lidt over ét ar, var alt Klar til at
ekspeditionen forlod England.

Nu er du tilbage, med Wilson og Evans fra Discovery, og denne gang vil i na Sydpolen. Du ved at
det vil blive hardt og koste jer meget, men i vil gere det og vende triumferende hjem. For England,
videnskaben og din kone Kathleen.

Personlige ejendele:

Billede af din kone Kathleen med jeres sgn Peter pa armen.
Et brev fra Kathleen, skrevet for afrejsen og ferst abnet pa Antarktis.
En lille lommekniv du fik af din storebror Archie, da du startede som kadet i Fladen.

Ferste minde 35 ar siden (Wilson): | var utvivisomt venner, selvom ingen af jer kunne huske
hvornar i blev det. Nu sad du med en stor pose abler i treeet og hagrte Wilson rabe advarende om at
ablernes retmassige ejer var pa vej. To sekunder senere var du nede fra treeet og efter en kort
lgbetur kunne i nyde jeres rov. Du ved at du altid kan stole pa Wilsons opbakning, ligesom den dag
pa &blerov, og du vil altid vaere der for ham.

Andet minde 11 ar siden (Bowers): Markham kom til dig en dag kort far Discoverys afrejse. En
ung bekendt af hans, Bowers, havde sejlet et af fladens skibe pa grund og behgvede en til at tale sin
sag. Du mgdtes med den unge mand og da han virkede haderlig og du kunne satte dig i hans sted,
hjalp du ham. En mand kan ikke demmes pa grundlag af én fejl og det har Bowers vist siden, ved
fuldt ud og med hgjt humer at lgse sine opgaver.

Tredje minde 6 ar siden (Evans): Evans havde altid markeret sig ved sit gdpamod under
Discovery- ekspeditionen, men denne dag sd han mere gra ud og gapamodet syntes at mangle. Du
havde ellers skrevet i brevet, hvor i du inviterede til dette mgde, at det drejede sig om en ny
ekspedition! Under jeres samtale spurgte han ofte ind til hyren for ekspeditionen og efter et par
spgrgsmal, kom det frem at Evans familie var faldet til harde tider. Her var en mand, der satte
familie hgjt, hvilket du billigede. Resolut lovede du at betale hans familiegeld, hvis han tog med
pa ekspeditionen. Der gik lidt tid, men sa accepterede han, om end med blikket kastet nedad.

Fjerde minde 1 ar og 5 maneder siden (Oates): Du var knap nok kommet ud af din kahyt pa
Terra Nova, da du blev mgdt af Oates, der havde et lettere krigerisk udtryk i ansigtet. Straks gik
han i gang med at tale om ponyernes tilstand og kvalitet og at det havde vearet en fejl at seette en
hundefarer til at kebe ponyerne. Du kunne fornemme hans engagement, en vigtig ting pa en
mission som denne. Men man ma ikke lade pessimismen vinde, og du fortalte ham at ekspeditionen
var blevet ngje planlagt og at han matte have tiltro til ekspeditionen og de andre deltagere heri.
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Edward Advian "Uncle BILL” Wilsow (39 br)
Naturhistoriker og leege

Scott: Oates "’the Soldier”:

Han har en utrolig indre En modig mand, der ikke
drivkraft og en paskennelse  giver op, selv nar tingene ser
for naturvidenskab. En god sortest ud.
ven der kaerer sig om andre.

Bowers ”Birdie”: Evans:
Du bryder dig ikke om hans  En ressourcefuld og snarradig
afslappede tilgang til troen. mand.
Men du ma medgive at han ~ Du er ham taknemmelig for at

bidrager og er god til at have reddet dit liv.

muntre folk op.

En statte for
andre og en
dygtig magler.

Tro og Guds
velvilje vil fare
0s igennem dette.

Videnskaben og
jeg kan hjeelpe os
her.
(Stoisk)

(Empatisk) (Logisk)

Personlig kerne: Gud vil altid veere med mig og stegtte mig. Alt hvad der sker, har en
betydning og er en del af en starre plan.

Baggrund:

Allerede fra en tidlig alder vidste du at du ville veere naturhistoriker, selvom din far var leege. Du
fandt gleede i at observere og male de lokale dyr og blev opmuntret af dine foraldre.
Naturvidenskab 14 til dig og med en farsteklasses uddannelse fra Gonville and Caius College,
Cambridge 12 mulighederne dbne. Du endte dog med ogsa at fglge din fars hverv og startede
leegeuddannelsen. 1 din tid pa Gonville and Caius College fandt du din tro og tillagde dig en mere
asketisk livsstil. Din tro blev testet, da du kort fer din endelige eksamen blev ramt af Tuberkulose.
Med guds hjelp overlevede du dog og fik muligheden for at genfinde dine kunstneriske evner,
mens du genvandt dine kraefter i Norge og Schweiz. Lagestudiet blev faerdiggjort om end et ar
senere end forventet. Inden et ar blev du gift med din kone Oriana og kort herefter fik du en plads
pa Discovery ekspeditionen til Sydpolen som Kirurg, zoolog og maler. Ekspeditionen blev ledet af
din barndomsven Scott, med hvem du var med til at na det sydligste punkt hidtil.

Nu er du af sted pa din anden arktiske ekspedition under Scott. Shackleton havde tilbudt dig en
plads pa hans ekspedition, men du forblev loyal mod Scott. Du vil fortsatte dit videnskabelige
arbejde og om Gud vil det nar i ogsa Sydpolen.
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Personlige ejendele:

En katekismus givet dig da du startede pd Gaius College.
Et brev med en lok af din kone Orianas har.
Et stort stykke a&ggeskal fra kejserpingvinkolonien i udforskede tidligere pa aret.

Farste minde 35 ar siden (Scott): | var utvivisomt venner, selvom ingen af jer kunne huske
hvornar i blev det. | sad sammen og spiste af byttet fra Scotts ablerov. Du havde veret udkigspost,
men Scott var den modige af jer to. Byttet blev dog delt lige, som en sand ven ville gare det.

Andet minde 11 maneder siden (Evans): Kun fa dage fra New Zealand blev Terra Nova ramt af
en hard storm. Skibet Gyngede fra side til side, men trods sgsyge var du pa dek for at ggre din
pligt. Pludseligt kom en enorm bglge over daekket og ville have trukket dig i dgden hvis ikke
Evans, der fornuftigt havde bundet sig fast til reelingen, havde kastet sig efter dig. Du er ham dybt
taknemmelig herfor.

Tredje minde 8 maneder siden (Oates): Basen hvor i skulle overvintre var nu nasten pa benene
og med Oates havde du veret ude og sette et par videnskabelige malestationer op. | var nasten
tilbage til basen, da Oates pa skiene trak ud af dit spor og op pa siden af dig. Ferst udtrykte han en
stor tiltro til dig og de evner du havde opgvet under Discovery ekspeditionen og du fornemmede at
han ville blive en god stgtte under den kommende ekspedition. Derefter naevnte han sin tvivl
omkring ponyernes kvalitet, men at han ville ggre sit bedste. Sikke en ildhu og dedikation til malet.

Fjerde minde 6 maneder siden (Bowers): I havde faet gje pa kejserpingvinkolonien for en time
siden, men da det var begyndt at blaese op havde du besluttet at finde et egnet sted at sla lejr. Pa vej
hen for at se til Bowers arbejde med teltet, overhgrte du hans bemarkning til sin makker med
teltet: ”Sikke en fandens vejr, om end jeg nu godt kunne bruge lidt helvedesflammer for varmen
nu.” Du ndede knap at rynke brynene, for end et vindpust greb den blafrende teltdug ud af
henderne pd Bowers. Der var ikke tid til irettesettelser og med isgkser og laerredet fra jeres
oppakning fik du med hjalp dannet et Iz, der sa jer gennem natten. Indtil sgvnen fandt dig bad du
til Gud i dine tanker og morgenen bragte rolig vind og fundet af teltdugen fanget blandt en bunke
Klipper teet ved. Din tro bragte jer sikkert hjem og du haber at Bowers lemfaldige omgang med tro
ikke vil skabe jer flere problemer.
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Lawrence "the Soldier” Oates (32 fr)
Kaptajn i kavaleriet

Wilson ”Uncle Bill”: Scott:
En mand der lytter og ser pa Han er uorganiseret uden
realiteterne. En opdagelses-  forstaelse for udfordringerne.
rejsende med erfaring og Han er dog dygtig til at
viden om Antarktis. motivere de andre mand.
Bowers ”Birdie”: Evans:

Han arbejder hardt og tager Han er en flink fyr og giver

sin tgrn, men det er som om altid en hjzlpende hand. Du

han ikke har en fornemmelse  respekterer hans erfaring fra
for virkeligheden. sidst han var i Antarktis.

Vi skal nd malet
vi har sat!
Giver ikke op.

Dygtig navigater
med kendskab til
landskabet.

Dyreteekke,
specielt over for
heste.

(Loyal)

(Selvsikker) (Passioneret)

Personlig kerne: Jeg har keempet for Storbritannien og aldrig overgivet mig. Den britiske
gentleman vil sejre og vi vil komme farst til Sydpolen.

Baggrung:

Fadt ind i en velstdende og respekteret familie manglede du ikke noget da du voksede op. Til tider
kom onkel Frank pa besgg og fortalte din sgster Lillian og dig om sine ekspeditioner i Afrika og de
opdagelser de gjorde der, maske var det de fortellinger, der mange ar senere fik dig til at melde dig
til Scotts ekspedition. Som sd mange andre valgte du en militer karriere, der ledte dig til kavaleriet
og Sydafrika. Desvearre naede din far ikke at opleve det, da han dgde af Tyfus i dit sekstende
levedr. Langsomt og stet blev du forfremmet og efter du to gange nagtede at overgive dig under en
treefning blev du forfremmet til Lgjtnant. | denne treefning skadede et skud din hofte, sa dit venstre
ben nu er en tomme kortere end det hgjre. Senere kom en udnavnelse til kaptajn og udstationering
i Irland, Zgypten og Indien.

Efter have last i aviserne og hert blandt folk om Scotts farste Sydpolsekspedition og Senere
Shackletons brave om end forfejlede ekspedition, blev din nysgerrighed vakt. Du ville have del i
den @re og storhed som ekspeditionen bragte til Storbritannien. Heldigvis kunne Scott se
anvendeligheden af dine evner med heste og med et mindre finansielt bidrag til ekspeditionen, var
en af pladserne din.

Under forberedelserne og rejsen til Antarktis meldte du altid nar du sa noget der kunne gares bedre,

men sadan sa Scott det ikke helt. Han kalder dig en pessimist, men du siger bare tingene som de er
og hvis han ikke vil se realiteterne i gjnene er det hans problem.
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Personlige ejendele:

Et kompas som din opdagelsesrejsende onkel Frank gav dig, da du var ung.
Et billede af dig og Abbie, som du har et godt gje til, fra en officiel militeermiddag.
Din afdgde fars mekaniske lommeur.

Farste minde 2 ar siden (Bowers): Abbie forstod at argumentere for sin sag, én af tingene der
farst havde tiltrukket sig din opmarksomhed, bortset fro hendes skarpe bla gjne. Det var i Irland
for ét ar siden og intet var sket, men nu sad hun her og argumenterede med sin bordherre ...
Bowers. Holdet var taget i byen for at fejre den snarlige afrejse og de to var ankommet sammen.
Du syntes bestemt ikke om den made Bowers sa pa hende og habede at hendes interesse snart ville
vandre din vej.

Andet minde 1 ar og 5 maneder siden (Scott): Du var blevet misteenksom for et par dage siden
og nu var du sikker. 1 var endt op med nogle andenrangs ponyer, der naeppe alle ville kunne klare
strabadserne pa Antarktis. Det var selvfglgeligt Scott, der i sin visdom havde sat hundefareren til at
indkabe ponyerne, og nu skulle du nok forteelle ham, hvad hans forudseenhed havde skaffet dem.
Du fandt ham uden for sin kahyt, men selvom han lyttede til hvad du sagde, var det som om det
prellede af pa ham. Du fik blot en bemarkning om at veere optimistisk og bevare troen pa
missionen, hvilket far dig til at tvivle pa hans kompetencer. Han er dog lederen af denne
ekspedition og du ved fra din tid i kavaleriet, at hvis lederen ikke har fuld autoritet, sa falder
delingen. Derfor bakker du ham fortsat op, selvom din tiltro til ham er sveaekket.

Tredje minde 11 maneder siden (Evans): Det havde veret en god aften i gar, hvor i alle var taget
ind til byen, for at marke civilisationen en sidste gang far i drog af sted mod det gde Antarktis. Du
var gaet, da der ikke synes at ske s meget mere, men Evans matte have holdt den kerende, for nu
sd du ham stolpere op af landgangsplanken. Det vil sige, indtil han drattede i. Storgrinende smed
du en redningskrans ned til den stakkels Evans og hjalp med at hive sig op pa daekket. Uheldigvis
havde dit grin tiltrukket Scotts opmarksomhed og Evans blev trukket ind til en samtale. Han ma
dog have skjult sin brandert godt, for lidt tid efter gik han drivvad ned i sin kahyt. Intet efterspil,
heldigvis, ham Evans var nu en flink fyr. Foruden at hans Antarktis erfaring nok skulle komme
ekspeditionen til gode.

Fjerde minde 8 maneder siden (Wilson): Basen hvor i skulle overvintre var nu nasten pa benene
og du havde assisteret Wilson med at sztte et par videnskabelige malestationer op. Du havde i den
forgangne tid leert ham bedre at kende og indset at hans viden om Antarktis var klart sterre end
Scotts, om end Wilson ikke skiltede med det. | var nasten tilbage til basen, da du besluttede at vise
ham din tiltro og opbakning. Du trak skiene ud af Wilsons spor, stagede op pa siden af ham og lod
ham vide hvad du tenkte. Det farte sa ogsa til at du fik navnt din tvivl omkring ponyernes kvalitet,
men du fik stoppet dig selv inden du fik givet Scott skylden. Han og Wilson var tydeligvist meget
teette. | stedet understregede du at du ville gare dit for at ponyerne holdt sa leenge som muligt og du
kunne merke at Wilson satte pris pa dit bidrag til ekspeditionen.
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Henry Robertson "Birdie” Bowers (28 br)
Lgjtnant i den royale flade

Wilson ”Uncle Bill”: Oates "’the Soldier”:
Han kan holde ro pa Han er dedikeret og fokuseret
gemytterne nar en vittighed pa malet, men nogle gange
ikke er nok til at lette giver det ham tunnelsyn.
stemningen. Men han burde Nogle gange skulle han
fokusere mere pa det gode i maske ogsa stole pa andre.
dette liv end i det naeste.
Scott: Evans:
En sand leder der forstar sine  En hjalpsom sjel, der forstar
mand og har ambitioner. at veerdsatte en god vittighed.
Han ser det bedste i folk og | gar godt i spand,
bringer det frem. ham og dig.

Hvad med om vi
prevede det her?
- kreativ lgsning

Hardfar,
arbejdsom og
palidelig.

Gapamod og et
hgjt humar, der
smitter.

(Kreativitet)

(Empati) (Aben og erlig)

Personlig kerne: Du har altid set tingene fra den lyse side og tror pa at tingene nok skal ga.
Surmuleri hjeelper ingen, sa hvorfor ikke altid holde humgret hgjt? Det ger du i hvert fald!

Baggrung:

Din far dede da du var tre, sa du har ingen andre minder end en stemme blandet med duften af
cigaretrgg. Men din mor tog sig godt af dig og dine to &ldre sgskende, og i flyttede endda til
London, da du var tretten ar. Streatham High School for Boys gav dig en uddannelse, og hjalp dig
med at komme ind i handelsfladen. Dit ferste skib var HMS Worcester, som under sin rejse fik
besgg af Sir Markham fra det Royale Geografiske Selskab. Det skulle vise sig et lykketraef, da hans
velvilje hjalp dig flere gange siden. Efter at have veret jorden fire gange rundt mistede det lidt sin
mystik, og du gik ind i den Royale flade i Indien. P4 et tidspunkt syntes din karriere inden for
fladen at vaere slut, men med Sir Markhams hjeelp gik det, og du opnaede rank af lgjtnant.

Nu har Sir Markham skaffet dig en plads pa Terra Nova som en del af Scotts ekspedition. Du har
faet mulighed for at betraede steder fa andre eller slet ingen far dig har betradt. Selvfglgeligt er det
givet, at du vil gare alt for at | nar Sydpolen, for det gar | jo.
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Personlige ejendele:

En udskaret halskeade af grensten (New Zealandsk jade), som du fik af en af de lokale maorier
inden skibet forlod New Zealand.

Et billede af dig og Abbie, som du naede at fa et godt gje til, foran Big Ben i London.

Som et minde om at man aldrig skal lade mismodet vinde, beerer du en splint fra det skib du
havarrerede i en halskede.

Ferste minde 11 ar siden (Scott): Det var kun 3 maneder inde i din tid i fladen, da du sejlede et af
deres skibe pa grund, med et stort hul i skroget til falge. N4, det er vist pa tide at finde nyt arbejde,
teenkte du. Pa Mirakulgs vis var Sir Markham dog i neerheden og med hans ven Scotts hjalp, kunne
du alligevel fortseette din karriere. Ham Scott ser det bedste i folk, og du er ham dybt taknemmelig.

Andet minde 2 ar siden (Oates): Din sgster havde skrevet i brevet, om du ikke ville vise jeres
kusines veninde lidt af byen. En ung kvindes selskab er altid behageligt, sd du inviterede hende
med til holdets samling i en af byens finere barer. Abbie viste sig at vare et vidunderligt selskab
med en skarp tunge, men blid latter. | lgbet af aftenen kastede hun dog Oates lige lovlig mange
blikke, og du syntes ikke om de smil han sendte tilbage. Hvis hun skulle kaste sin karlighed pa
nogen, gnskede du at det skulle vare dig.

Tredje minde 8 maneder siden (Evans): Da du farst startede i fladen havde du ikke ventet at
ende pa Antarktis, men nu stod du her som en af de fa udvalgte. Et par skridt senere stod du ikke
leengere, men 1a i sneen med begge ski op i vejret og grinede lidt af dig selv. Na ja, maske skulle
der lidt arbejde til far du stod pa Sydpolen. En smilende Evans rakte dig en hand og fik dig pa ret
kurs igen med et par nye instrukser. Han havde selv varet i en lignende situation sidst han var her
og de naste maneder hjalp han dig med at mestre ski og snesko. Til gengeld kvitterede du med alle
de vittigheder du kunne genkalde og som faldt i god jord hos Evans. Over de naste par maneder
blev i sdledes ganske gode venner.

Fjerde minde 6 maneder siden (Wilson): Da du hgrte at der blev mulighed for at se en
pingvinkoloni i egen person, meldte du dig straks til ekspeditionen. For blot en time side havde i
set dem pa afstand med deres vrikkende gang, men nu havde en voksende vind tvunget jer til at
finde en smule Iz hvor i kunne og sla lejr. Din makker der hjalp med teltet sa forfrossen og
mismodig ud, sa for at muntre ham gjorde du grin med at der vist matte helvedesild til for at
bekaempe denne fandens kulde. | samme nu rev et kraftigt vindpust rev teltdugen ud af din og din
makkers hander. Det var et skuffet blik Wilson sendte dig, men han viste sin erfaring og fik hurtigt
sat jer i gang med at lave et ngdterftigt lee. Du teenkte hvor heldigt det var, at i havde den erfarne
Wilson med og heldet stoppede ikke der. Naeste morgen da i satte ud, fandt i teltdugen kilet fast
ikke langt fra jeres improviserede lejr. Du var dog overbevist om, at selv uden dette lykketreef, ville
Wilson have formaet at bringe jer sikkert tilbage til basen.
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Edgar Bvans (35 br)

Underofficer i den royale flade

Wilson ’Uncle Bill”:
Til tider ger hans blinde tro
ham uforsigtig, men man kan
altid komme til Wilson med
sine tanker og han ved meget.

Bowers ”Birdie”:

Den mand kan altid fa mig og
de andre til at grine. Desuden
arbejder han hardt og vi er et

Oates the Soldier”:

Pa overfladen virker han som
en flink fyr og han besidder et
drive ikke ulig dit eget. Du
har dog ikke helt tilgivet ham.

Scott:
Han er en dygtig leder, der
tager sig af folkene under sig
0g ser det bedste i dem.

godt makkerpar vi to.

Min Erfaring
siger mig at vi
ber ...

Jeg véd at vi har
noget udstyr der
kan hjeelpe her.

Sand arbejdshest
besiddende stor
styrke.

(Ambitigs) (Hjeelpsom) (Spontan)

Personlig kerne: Du tror pa dig selv og dine egne evner, hvilket ger at du kaster dig ud i en
opgave uden den store tgven. Din erfaring siger dig at hvis du selv tror pa det, vil det lykkes.

Baggrung:

Du leerte havet at kende fra en tidlig alder, da din far tog dig med ud pa den fiskerbad, hvor han
arbejdede. Din mor sgrgede dog for, at du passede din skolegang. Selvom du var et pant stykke fra
at veere nummer ét i klassen var du opsat pa at blive mere end en fisker som din far.

Da du blev 13 ar sggte du derfor ind og blev optaget i den britiske royale flade. I de neste otte ar
blev du oplert og tjente pa forskellige skibe, men forfremmelser var fa og langt imellem pa trods af
at du altid kastede dig over nye opgaver. | 1899 tjente du under Scott pa HMS Majestic og endeligt
var der en, der synes at have gje for dine talenter. | hvert fald blev du i 1901 udvalgt til at deltage i
Scotts Discovery ekspedition. Du var uvant med kulden og det fremmede landskab, men kastede
dig i vanlig stil ud i det og gjorde mange nyttige erfaringer undervejs.

Hjemvendt fra ekspeditionen ventede en forfremmelse og det var ogsa kort herefter at du medte din
kone Lois. Det var et par roligere ar, men sa blev din mor uarbejdsdygtig og matte flytte ind hos
dig og Lois. I havde ikke hidtil levet i luksus, men nu matte i begynde at spaenke og spare for at fa
det til at lgbe rundt. Det sa ikke lyst ud, indtil Scott igen hev fat i dig. Denne gang ville han na hele
vejen til Sydpolen og havde brug for folk, der havde erfaring. Ydermere lovede Scott at sgrge for
din familie, indtil hjemkomsten, hvor han forventede forfremmelser og dertilhgrende lgnforhgjelser
til alle. Det skulle dog vise sig at det ikke kun var din polarerfaring, men ogsa dit semandskab, der
blev ngdvendigt, da jeres skib naesten sank i en kraftig storm ud for New Zealand. Antarktis, nu er
du her igen, og mon ikke med din hjeelp at I skal na Sydpolen.
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Personlige ejendele:

En lille flaske cognac til at drikke pa Sydpolen, som du ogsa havde med pa Discovery
ekspeditionen.

Det udbetalte gaeldsbevis som Scott betalte, sa du er sikker pa at kunne betale ham preecist tilbage.
Et billede af dig i din ferste fladeuniform sammen med din mor og far.

Ferste minde 6 ar siden (Scott): Du kendte Scott fra jeres tidligere ekspedition til Antarktis.
Selvom det havde veeret hardt under Discovery ekspeditionen, var du ogsa blevet fascineret af
Antarktis og gleedet dig over hver nye evne du mestrede. Det var dog ikke hvad der fyldte dine
tanker, nu du sad over for Scott igen efter en skriftlig invitation til en ny ekspedition. Din kone
Lois og dig havde mattet tage din mor ind og det kneb med at fa pengene til at reekke. Derfor
spurgte du fornuftigt ogsa ind til lannen, men noget matte have afslgret dig. Han blev ved med at
sparge ind, indtil du indremmede hvor grelt det stod til med familiens gkonomi. Der gik ikke et
gjeblik inden Scott tilbed at betale den geeld i havde opbygget, selvfglgeligt mod at du tog med pa
ekspeditionen. Du afslog et par gange, men overgav dig sa for din families skyld, selvom du ikke
bred dig om tanken om almisser. Derfor lovede du ogsa dig selv, at nar du kunne, ville du straks
betale Scott tilbage. Denne venlighed forsteerkede dog kun din viden om at Scott var en god mand.

Andet minde 11 maneder siden (Oates): Du havde naet havnen og nu manglede bare den sidste
udfordring, gangplanken op til skibet. | var taget i byen en sidste gang inden i ndede Antarktis. Du
kunne huske at have veeret sammen med Oates pa et tidspunkt, men det var slgret af alkoholen, der
stadigveek fik dig til at slingre. Lidt for meget, da du merkede din fod ramme ved siden af planken
kort inden det kolde vand skubbede rusen til side. Heldigvis kom der hurtigt en redningskrans og
du blev madt af Oates grinene ansigt, da du var oppe over ralingen. Det var lige fer du blev vred,
men sa grinede du med, indtil du pludseligt hgrte Scott remme sig. Samtalen der fulgte var ikke
behagelig, men heldigvis var Scott venligt indstillet og havde bemeerket dit harde slid under rejsen,
sa du slap for at blive smidt af ekspeditionen og efterladt her i New Zealand. Det var dog ikke
takket vere Oates, der matte have afslgret dig med sit grin, som han ikke en gang kunne tarre af,
da Scott kom. Han virkede nu ellers flink nok, men du vidste ikke helt, hvad du nu skulle teenke.

Tredje minde 11 maneder siden (Wilson): Du havde maske ikke tilbragt hele din ungdom til sgs,
men balancen fejlede ikke noget. Sikkert surret til reelingen gjorde du dit for at bringe skibet sikkert
gennem denne storm og til Antarktis. Wilson havde tydeligvis samme idé, men manden havde
uforsigtigt glemt sin sikringsline. Du naede knapt at teenke dette, far du matte kaste dig efter ham
og gribe ham inden han faldt over bord. Det kan godt vaere Wilson ved en masse om Antarktis,
men nogen gange stoler han lige lovligt meget pa Guds velvilje.

Fjerde minde 8 maneder siden (Bowers): Med din familie tryk hjemme i England kunne du nu,
med god samvittighed, kaste dig over Antarktis endnu en gang. Der var dog ogsa folk her, der
havde brug for din hjelp, og du matte smile, da Bowers endnu en gang 13 i sneen og strittede med
sine ski. Smilet blev til et grin, da Bowers mens han rejste sig op, mumlede en vittighed om
englendere i sneen. Han oksede dog pa og over de naste maneder mestrede han bade ski og snesko
med din hjelp. Humgret var altid hgjt nar Bowers og dig var sammen pa isen eller i samme rum og
der gik ikke sa lang tid ferend i blev gode venner.
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Bilag 2 — karakter handouts

En oversigt over gennemspilningen af en udfordringsscene oq tabel herfor:

Gennemspilning af en udfordringsscene:

Farst, hvis udfordringen indeholder et dilemma, vaelges tilgangen til udfordringen, der ogsa vil give
svaerhedsgraden (SG) og eventuelt andre konsekvenser af valget.

Herefter kan hver spiller bidrage terninger fra en eller flere af sine puljer, ved kort at sige hvordan
de vil bidrage til at overkomme udfordringen og leegge én eller flere terninger, fra én eller flere
puljer og legge dem ind pa midten af bordet (puljen der benyttes skal pa en made relateres til det
bidrag karakteren kommer med).

Nar alles valgte terninger er lagt ind pa midten af bordet, tager hver spiller og ruller den/de
terning(er) hun/han har bidraget med, gjnene leegges sammen og sammenlignes med SG, for at se
om der vindes eller tabes rejsedage i forhold til planen i henhold til tabellen nedenfor.

Til sidst seetter du eller en medspiller scenen, hvor i udspiller hvordan i overkommer udfordringen
0g ger at i enten kommer hurtigere eller langsommere frem. Alternativt kan hver spiller beskrive,
hvordan de alene eller i feellesskab med de andre overkommer udfordringen.

Effekten af fejlet eller overkommen udfordring:

Udfordring fejlet Antal dage Udfordring Antal dage hurtigere
med* langsommere overkommet med*
1-2 1 1-2 1
3- 2 3-4 2
5-0 3

*er antallet af terningernes gjne lig med svearhedsgraden overkommes udfordringen og der hverken

vindes eller tabes rejsedage.

Hver spiller er ansvarlig for et handout relateret til karakteren
< Scott: Et kort over Antarktis med den indtegnede plan for rejsen med datoer
< Wilson: En kort liste over videnskabelige ting at undersgge og en smule videnskabelig

baggrund

Oates: En liste over antal ponyer og hunde. Billede og beskrivelse af solkompas og sekstant

<>
<> Bowers: En liste over de andre ekspeditionsdeltagere og deres rolle
¢

Evans: Billeder og beskrivelse af noget af ekspeditionens udstyr, samt liste over hvor dele af
ekspeditionen ma vende om for at forsyningerne reekker (gives til Oates hvis der kun er fire

spillere)
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Kort over Antarktis og den planlagte rute, s der kan holdes gje med fremskridt i forhold til den

indledende tidsplan (udleveres til Scott)
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slagtes eller vende om

Oates har overblik over dyrene og hvornar de skal




Naturvidenskabelige mal og baggrundsviden (Udleveres til Wilson):

Naturvidenskabelige mal:

Et starre geologisk studie af Antarktis. Selvom det meste af kontinentet er daekket af is, betyder
bjergkeaden, der deler det i to, at der i hvert fald ma findes grund under noget af isen. Du har ogsa
hart flere tale om en teori, der siger at hele verden en gang var samlet i ét kontinent. Du har sveert
ved at tro det, endsige forlige det med din tro. Men selvfalgeligt vil du holde dine gjne dbne som en
sand naturhistoriker og skulle et fossil dukke op, ma du undersgge om ikke der kunne vere en
anden forklaring.

At foretage magnetiske og meteorologiske malinger i en hidtil uhgrt skala, med flere malestationer,
der skal tjekkes og noteres et helt ar og forhabentligt give jer en hvis evne til at forudsige det barske
antarktiske vejr.

Under Discovery ekspeditionen opdagede i en ny koloni af kejserpingviner ved Cape Crozier og du
er ivrig efter at vende tilbage og undersgge og beskrive kolonien naermere. Specielt haber du at fa
en &ggeskal sa du kan undersgge tilpasningerne til det barske antarktiske liv naermere.

Du fandt ogsa spor efter en kempepingvinkoloni, store eggeskaller og fodspor, der i hvert fald ikke
stemte over ens med nogen kendt art af pingviner. Desvarre forhindrede darligt vejr dig i at
undersgge det nzrmere og andre ting pressede sig pa. Nu haber du at ekspeditionen vil bringe jer i
narheden af, hvor du er sikker pa at disse keempepingviner ma holde til.
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Antal ponyer og hunde. Billede og beskrivelse af solkompas og sekstant (udleveres til Oates)

Dyrene medbragt pa ekspeditionen

10 ponyer — planlagt til at blive slagtet ved Beardmore gletsjer som depot til hjemrejsen

32 hunde — tages med indtil Beardmore gletsjeren, hvor de mange spraekker gar det farligt at kere

med hundeslade.

Navigation

Solkompas
Solkompasset kan benyttes nar det ikke er muligt

at bruge et normalt kompas, sdsom tzt ved en af
polerne eller i omrader med meget jern i
undergrunde.

Hvis meridianen (lengdegraden) er kendt, kan
tidspunktet bestemmes og hvis tiden er pracis
kendt, kan meridianen bestemmes.

Pa Ekspeditionen er medbragt kronometre
(yderst preecis ure), hvormed meridianen kan
bestemmes. Gar man stik syd langs en meridian,
vil man til sidst ende pa Sydpolen.

(I virkeligheden er der blot tale om et lille
transportabelt solur)

Sekstant
Sekstanten kan bruges til at bestemme geografisk
positioner ud fra  observation af et
himmellegemes vinkel i forhold til horisonten.

Med hjelp fra en Almanak er det muligt at
bestemme breddegraden for ens position, ved at
observere solen preecist midt pa dagen (middag).

Sammen med et solkompas og under de rigtige
betingelser vil man altsa kunne bestemme sin
preecise position med de sekstant, solkompas og
et kronometer.
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10.
11.
12.
13.
14.
15.

16. Frederick J. Hooper — forplejningsansvarlig og del af ekspeditionens motoriserede hold

o PA

Ekspeditionsdeltagere (udleveres til Bowers):

Robert Falcon Scott (Kaptajn ) — Ekspeditionsleder

Edward Adrian Wilson — Overhoved for ekspeditionens videnskabelige arbejde
Lawrence “the Soldier” Oates (Kavalerikaptajn) — Navigatagr og ansvarlig for
ekspeditionens ponyer

Edgar Evans (Underofficer) — Ansvarlig for ekspeditionens udstyr

Henry Robertson Bowers (Lgjtnant) — Ekspeditionsdeltager udset til pol-holdet
Edward R. G. R. Evans (Lgjtnant) — leder af ekspeditionens motoriserede hold
Bernard C. Day — motortekniker og del af ekspeditionens motoriserede hold
Tom Crean (Underofficer) — Ekspeditionsdeltager

Apsley Cherry-Garrard — Assisterende Zoolog

Edward L. Atkinson — Kirurg og parasitolog

Charles Seymour Wright — Fysiker

Patrick Keohane (Underlgjtnant) — Ekspeditionsdeltager

Cecil H. Meares — Ansvarlig for sleedehundene

Dimitri Geroff — Sleedefarer

William Lashley — Hovedfyrbgder og del af ekspeditionens motoriserede hold
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Billeder og beskrivelse af noget af ekspeditionens udstyr, samt liste over hvor dele af ekspeditionen
mé& vende om for at forsyningerne raekker (Udleveres til Evans (Oates hvis kun 4 spillere)

Sele til manuel transport af sleeder
Maendene pa de britiske ekspeditioner trak ofte
selv deres slaeeder med udstyr og forsyninger
over lange afstand. De benyttede seler som
denne, der var bundet fast til slaeden.

Isgkse
Isgksen er et nyttigt stykke veerktgj og kan
benyttes til mange formal. Blandt andet kan
man hugge is og sne ud til at bygge Iz, eller
hugge trin ud i stejle is- og sneskraninger.

Soveposen
Et livsngdvendigt stykke udstyr pa en

polarekspedition, her foret med rensdyr for at
opna ekstra varme.

Snebriller
vigtige for at undga sneblindhed, der nedsatter
synet og er meget smertefuldt.
Pony snesko
Ponyer med deres veegt, har det med at synke
ned i dyb sne, men ikke med disse sko, der
ogsa forebygger mod skader.

Primus kogeblus
Disse kogeblus er sma, letvaegts og hurtige at
sette op. Desuden har de vist sig forblgffende
palidelige i det kolde vejr og medbringes pa
alle ekspeditioner.

Ifglge forsyningsplanen vender fglgende om undervejs:

Bernard C. Day & Frederick J. Hooper ved Middle barrier depotet
Cecil H. Meares & Dimitri Geroff ved Lower glacier depotet

Tom Crean (Underofficer), Apsley Cherry-Garrard, Edward L. Atkinson & Charles Seymour
Wright ved Upper glacier depotet
Edward R. G. R. Evans (Lgjtnant), William Lashley & Patrick Keohane ved 3 degree depotet
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Bilag 3 — ZEndret personlighed

Scott:

Ubeslutsomhed

Wilson:

Oates:

Bowers:

Ligeglad Beerer nag og

taler bag om folk

Ubetaenksom

Falger sine

falelser

Uopfindsom
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Evans:

Uambitigs

Uvillig til at

hjeelpe

Tavende
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Bilag 4 — Stemningsbilleder

Billederne er ordnet efter hvornér i scenariet de skal bruges og markeret med bogstav og nummer
for den scene, hvor de skal bruges:
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H5

126a. Sky effect (midnight sun), penguins at ice-edge. IO‘
Jan. 13th 1911.



H7
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U3

58



R4

RS

59



R6 — Roald Amundsen med sine hunde
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R10
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R12

R14
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Bilag 5 — Oversigter som hjelp til spilleder

Kort over ekspeditionen rute med datoer for ankomst og cirka placering af scenerne undervejs:
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Ekspeditionsdeltagere

1. Robert Falcon Scott (Kaptajn ) — Ekspeditionsleder

2. Edward Adrian Wilson — Overhoved for ekspeditionens videnskabelige arbejde

3. Lawrence “’the Soldier” Oates (Kavalerikaptajn) — Navigater og ansvarlig for
ekspeditionens ponyer

4. Edgar Evans (Underofficer) — Ansvarlig for ekspeditionens udstyr

5. Henry Robertson Bowers (Lgjtnant) — Ekspeditionsdeltager udset til pol-holdet

6. Edward R. G. R. Evans (Lgjtnant) — leder af ekspeditionens motoriserede hold

7. Bernard C. Day — motortekniker og del af ekspeditionens motoriserede hold

8. Tom Crean (Underofficer) — Ekspeditionsdeltager

9. Apsley Cherry-Garrard — Assisterende Zoolog

10. Edward L. Atkinson — Kirurg og parasitolog

11. Charles Seymour Wright — Fysiker

12. Patrick Keohane (Underlgjtnant) — Ekspeditionsdeltager

13. Cecil H. Meares — Ansvarlig for sleedehundene

14. Dimitri Geroff — Slaedefarer

15. William Lashley — Hovedfyrbader og del af ekspeditionens motoriserede hold

16. Frederick J. Hooper — forplejningsansvarlig og del af ekspeditionens motoriserede hold

Oversigt over minder der praeger/eksemplificerer forholdet mellem spilkaraktererne:

Scott-Wilson: Barndomsvenner — minde om et &blerov. De regner med og stoler pa hinanden.
Scott-Bowers: Scott bakkede Bowers op og tog ham i forsvar, da Bowers havarerede et af fladens
skibe.

Scott-Evans: Scott betalte Evans’ geald, da han si sig selv i Evans’ problemer. Evans er
taknemmelig, men ogsa flov herover og er opsat pa at betale Scott tilbage.

Scott-Oates: Skaenderi omkring kvaliteten af ponyerne far Oates til at tvivle pa Scotts evner, mens
Scott veerdsatter Oates engagement, om end han er lige lovlig pessimistisk.

*Wilson-Bowers: Ekspedition til kejserpingvinkoloni, hvor deres telt mistes under en storm, men
genfindes. Wilson giver Bowers og hans begraensede tro skylden, mens Bowers ser op til Wilson
fordi han fik vendt situationen og fik dem igennem problemerne.

Wilson-Evans: Evans reddede Wilson fra at ryge over bord under stormen ud for New Zealand.
Wilson er Evans taknemmelig, mens Evans ser Wilson som uforsigtig og havende lidt for stor tiltro
til sin Gud.

Wilson-Oates: Oates ser op til Wilson, grundet dennes erfaring og uhgjtidelighed omkring den.
Wilson satter pris pa statten og Oates dedikation til malet.

Bowers-Evans: Evans laerer Bowers at sta pa ski og igennem deres mange timer sammen knyttes et
band imellem de to.
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Bowers-Oates: Bowers og Oates er begge forelsket i den samme kvinde, hvilket ggr dem lidt
reserverede over for hinanden. Til gengeld er de begge arbejdsfolk, sa nar noget skal ordnes plejer
det at ga fint.

Evans-Oates: Oates fik nasten sat Evans af holdet i New Zealand, da Scott tiltreekkes af Oates grin,
da Evans, morgenen inden afrejsen, velter fuld i havnen. Oates synes generelt om Evans og
veerdsaetter hans erfaring, men Evans har endnu ikke tilgivet Oates for naesten at fa ham smidt af
holdet.

Planlagt hjemsendelse af mandskab i Igbet af ekspeditionen til Sydpolen

Sendes hjem efter U5
Bernard C. Day — motortekniker og del af ekspeditionens motoriserede hold - M
Frederick J. Hooper — forplejningsansvarlig og del af ekspeditionens motoriserede hold - M

Sendes hjem efter S4

Cecil H. Meares — Ansvarlig for sleedehundene

Dimitri Geroff — Sleedefarer

Evt. kan en person med sveere forfrysninger eller sveaer underernzring sendes med her

Sendes hjem efter U8 ved toppen af gletsjeren
Tom Crean (Underofficer) — Ekspeditionsdeltager
Apsley Cherry-Garrard — Assisterende Zoolog
Edward L. Atkinson — Kirurg og parasitolog
Charles Seymour Wright — Fysiker

Sendes hjem efter S5 ved 3 degree depotet

Edward R. G. R. Evans (Lgjtnant) — leder af ekspeditionens motoriserede hold - M
William Lashley — Hovedfyrbgder og del af ekspeditionens motoriserede hold - M
Patrick Keohane (Underlgjtnant) — Ekspeditionsdeltager

Rangorden i fladen (der optraeder i scenariet) — giv til spillerne hvis de sparger

Hgjest til lavest
- Kaptajn
- Lgjtnant
- Underlgjtnant
- Underofficer

Hjemmeside med god oversigt over de to ekspeditioner:

http://www.coolantarctica.com/Antarctica%?20fact%20file/History/race-to-the-pole-amundsen-
scott.php - hvis man selv vil leese lidt op pa ekspeditionen

68


http://www.coolantarctica.com/Antarctica%20fact%20file/History/race-to-the-pole-amundsen-scott.php
http://www.coolantarctica.com/Antarctica%20fact%20file/History/race-to-the-pole-amundsen-scott.php

Bilag 6 — karakterark for 4 spillere
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Robert Faleon Scott (43 )
Kaptajn i den royale flade

Wilson ”Uncle Bill”: Oates the Soldier”:
En mand af fineste karakter, = Den muntre gamle pessimist.
en god ven og en sand Pa trods heraf er han altid
videnskabmand. hardtarbejdende og dygtig til

hvad han ger.

Bowers ”Birdie”:

Han er dejlig ligefrem, formar
meget og er fuld af en positiv
energi.

Vi ma arbejde
sammen.
Jeg gar forrest.

Den sterke
britiske mand
kan overvinde alt

Forudseenhed og
grundig
planlegning

(Optimisme) (Lederskab) (Velovervejet)

Personlig kerne: Du har altid veeret fascineret af naturvidenskab og ekspeditionens
videnskabelige sigte er mindst lige sa vigtigt som at na Sydpolen.

Baggrund:

Sen af en brygger blev du alligevel fgdt ind i en familie med steerke fladetraditioner og i en alder af
blot 13 ar startede din karriere i fladen. Det ordnede liv i fladen tiltalte dig og efter flere
udmeerkelser opnaede du som 25-arig rangen af Officer. Du havde ogsa gjort dig positivt bemaerket
hos Sir Markham af det Royale Geografiske Selskab under en kapsejlads, hvor din hurtige
beslutning om at bomme tidligt redede dig og dit hold sejren.

Tingene gik godt, indtil din far mistede sterstedelen af familiens formue. Heldigvis tillod din len
dig at sende dem penge og sammen med stgtte fra din bror Archie, klarede familien sig. Du
fortsatte med at stige i graderne, men ikke sa let som far, da posterne var fa. For dig var der dog
stor gleede i arbejdet og fellesskabet pa de skibe du tjente pa. Du tog dig ogsa godt af dem under
dig, da rang og disciplin jo ikke behgver at veere en barriere for venlighed.

Tre ar efter blev jeres familie ramt pa ny, da din far dgde. Din mor og alle dine sgskende var der til
begravelse og du lovede din mor at hun og dine to ugifte sgstre ikke skulle lide ngd. Archie hjalp
selvfalgeligt ogsa til, men blot ét ar efter kom et brev med den tragiske nyhed at Archie var ded af
Tyfus og du stod nu tilbage som eneforsgrger af familien. Til alt held stgdte du pa Sir Markham i
Londons gader, der fortalte om en forestaende polarekspedition. Det var en gylden mulighed for
avancement og dermed ville familien ogsa veere sikret. Naste dag meldte du dig til at lede
ekspeditionen.

Som du havde gettet blev du udnavnt til kaptajn kort forud for Discovery ekspeditionen.
Ekspeditionen havde ikke den store arktiske erfaring, men i naede narmere sydpolen end nogen
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anden fagr og bragte mange videnskabelige resultater med hjem, foruden erfaring og et braendende
gnske om at vende tilbage til Antarktis. Dine bedrifter havde vakt folks interesse og abnede dare til
Londons bedre kredse. Det var ogsa her, du farste gang mgdte Kathleen. Hun var kunstner, syntes
altid at have en finger pa byens puls og efter over et ar at have leert hinanden bedre at kende, blev i
gift. Inden for et ar, blev du velsignet med din sgn Peter og havde nu din egen lille familie. opildnet
af din tidlige underordnede pa Discovery ekspeditionen, Shackletons, fejlede forsgg, pa trods af at
han havde brudt sit lgfte og brugt McMurdo Sound som base, var planerne for den naste
ekspedition til Antarktis her allerede godt i gang, Da Peter var lidt over ét ar, var alt klar til at
ekspeditionen forlod England.

Nu er du tilbage, med Wilson fra Discovery, og denne gang vil i na Sydpolen. Du ved at det vil
blive hardt og koste jer meget, men i vil gore det og vende triumferende hjem. For England,
videnskaben og din kone Kathleen.

Personlige gjendele:

Billede af din kone Kathleen med jeres sgn Peter pa armen.
Et brev fra Kathleen, skrevet far afrejsen og forst abnet pa Antarktis.
En lille lommekniv du fik af din storebror Archie, da du startede som kadet i Fladen.

Ferste minde 35 ar siden (Wilson): | var utvivisomt venner, selvom ingen af jer kunne huske
hvornar i blev det. Nu sad du med en stor pose abler i treeet og hagrte Wilson rabe advarende om at
ablernes retmassige ejer var pa vej. To sekunder senere var du nede fra treeet og efter en kort
lgbetur kunne i nyde jeres rov. Du ved at du altid kan stole pa Wilsons opbakning, ligesom den dag
pa &blerov, og du vil altid vaere der for ham.

Andet minde 11 ar siden (Bowers): Markham kom til dig en dag kort far Discoverys afrejse. En
ung bekendt af hans, Bowers, havde sejlet et af fladens skibe pa grund og behgvede en til at tale sin
sag. Du mgdtes med den unge mand og da han virkede haderlig og du kunne satte dig i hans sted,
hjalp du ham. En mand kan ikke demmes pa grundlag af én fejl og det har Bowers vist siden, ved
fuldt ud og med hgjt humer at lgse sine opgaver.

Tredje minde 1 ar og 5 maneder siden (Oates): Du var knap nok kommet ud af din kahyt pa
Terra Nova, da du blev mgdt af Oates, der havde et lettere krigerisk udtryk i ansigtet. Straks gik
han i gang med at tale om ponyernes tilstand og kvalitet og at det havde veeret en fejl at sa&tte en
hundefarer til at kgbe ponyerne. Du kunne fornemme hans engagement, en vigtig ting pa en
mission som denne. Men man ma ikke lade pessimismen vinde, og du fortalte ham at ekspeditionen
var blevet ngje planlagt og at han matte have tiltro til ekspeditionen og de andre deltagere heri.
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Edward Advian "Uncle BILL” Wilsow (39 br)
Naturhistoriker og leege

Scott: Oates "’the Soldier”:
Han har en utrolig indre En modig mand, der ikke
drivkraft og en paskennelse  giver op, selv nar tingene ser
for naturvidenskab. En god sortest ud.

ven der kaerer sig om andre.

Bowers ”Birdie”:

Du bryder dig ikke om hans
afslappede tilgang til troen.
Men du ma medgive at han
bidrager og er god til at
muntre folk op.

En statte for
andre og en
dygtig magler.

Tro og Guds
velvilje vil fare
0s igennem dette.

Videnskaben og
jeg kan hjeelpe os
her.
(Stoisk)

(Empatisk) (Logisk)

Personlig kerne: Gud vil altid veere med mig og stegtte mig. Alt hvad der sker, har en
betydning og er en del af en starre plan.

Baggrund:

Allerede fra en tidlig alder vidste du at du ville veere naturhistoriker, selvom din far var leege. Du
fandt gleede i at observere og male de lokale dyr og blev opmuntret af dine foraldre.
Naturvidenskab 1a til dig og med en farsteklasses uddannelse fra Gonville and Caius College,
Cambridge 12 mulighederne dbne. Du endte dog med ogsa at fglge din fars hverv og startede
leegeuddannelsen. | din tid pa Gonville and Caius College fandt du din tro og tillagde dig en mere
asketisk livsstil. Din tro blev testet, da du kort fer din endelige eksamen blev ramt af Tuberkulose.
Med guds hjelp overlevede du dog og fik muligheden for at genfinde dine kunstneriske evner,
mens du genvandt dine kraefter i Norge og Schweiz. Lagestudiet blev ferdiggjort om end et ar
senere end forventet. Inden et ar blev du gift med din kone Oriana og kort herefter fik du en plads
pa Discovery ekspeditionen til Sydpolen som Kirurg, zoolog og maler. Ekspeditionen blev ledet af
din barndomsven Scott, med hvem du var med til at na det sydligste punkt hidtil.

Nu er du af sted pa din anden arktiske ekspedition under Scott. Shackleton havde tilbudt dig en
plads pa hans ekspedition, men du forblev loyal mod Scott. Du vil fortsatte dit videnskabelige
arbejde og om Gud vil det nar i ogsa Sydpolen.
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Personlige ejendele:

En katekismus givet dig da du startede pa Gaius College.
Et brev med en lok af din kone Orianas har.
Et stort stykke a&ggeskal fra kejserpingvinkolonien i udforskede tidligere pa aret.

Farste minde 35 ar siden (Scott): | var utvivisomt venner, selvom ingen af jer kunne huske
hvornar i blev det. | sad sammen og spiste af byttet fra Scotts a&blerov. Du havde veret udkigspost,
men Scott var den modige af jer to. Byttet blev dog delt lige, som en sand ven ville gare det.

Andet minde 8 maneder siden (Oates): Basen hvor i skulle overvintre var nu nasten pa benene
og med Oates havde du veret ude og sette et par videnskabelige malestationer op. | var nasten
tilbage til basen, da Oates pa skiene trak ud af dit spor og op pa siden af dig. Farst udtrykte han en
stor tiltro til dig og de evner du havde opgvet under Discovery ekspeditionen og du fornemmede at
han ville blive en god stgtte under den kommende ekspedition. Derefter naevnte han sin tvivi
omkring ponyernes kvalitet, men at han ville gare sit bedste. Sikke en ildhu og dedikation til malet.

Tredje minde 6 maneder siden (Bowers): | havde faet gje pa kejserpingvinkolonien for en time
siden, men da det var begyndt at blaese op havde du besluttet at finde et egnet sted at sla lejr. Pa vej
hen for at se til Bowers arbejde med teltet, overhgrte du hans bemarkning til sin makker med
teltet: ’Sikke en fandens vejr, om end jeg nu godt kunne bruge lidt helvedesflammer for varmen
nu.” Du ndede knap at rynke brynene, for end et vindpust greb den blafrende teltdug ud af
henderne pd Bowers. Der var ikke tid til irettesattelser og med isgkser og lerredet fra jeres
oppakning fik du med hjalp dannet et Iz, der sa jer gennem natten. Indtil sgvnen fandt dig bad du
til Gud i dine tanker og morgenen bragte rolig vind og fundet af teltdugen fanget blandt en bunke
Klipper teet ved. Din tro bragte jer sikkert hjem og du haber at Bowers lemfaldige omgang med tro
ikke vil skabe jer flere problemer.
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Lawrence "the Soldier” Oates (32 fr)
Kaptajn i kavaleriet

Wilson ”Uncle Bill”: Scott:
En mand der lytter og ser pa Han er uorganiseret uden
realiteterne. En opdagelses-  forstaelse for udfordringerne.
rejsende med erfaring og Han er dog dygtig til at
viden om Antarktis. motivere de andre mand.

Bowers ”Birdie”:

Han arbejder hardt og tager

sin tarn, men det er som om

han ikke har en fornemmelse
for virkeligheden.

Vi skal nd malet
vi har sat!
Giver ikke op.

Dyreteekke,
specielt over for
heste.

(Loyal)

Dygtig navigater
med kendskab til
landskabet.

(Selvsikker) (Passioneret)

Personlig kerne: Jeg har keempet for Storbritannien og aldrig overgivet mig. Den britiske
gentleman vil sejre og vi vil komme farst til Sydpolen.

Baggrung:

Fadt ind i en velstdende og respekteret familie manglede du ikke noget da du voksede op. Til tider
kom onkel Frank pa besgg og fortalte din sgster Lillian og dig om sine ekspeditioner i Afrika og de
opdagelser de gjorde der, maske var det de fortellinger, der mange ar senere fik dig til at melde dig
til Scotts ekspedition. Som sd mange andre valgte du en militer karriere, der ledte dig til kavaleriet
og Sydafrika. Desvearre naede din far ikke at opleve det, da han dgde af Tyfus i dit sekstende
levedr. Langsomt og stet blev du forfremmet og efter du to gange nagtede at overgive dig under en
treefning blev du forfremmet til Lgjtnant. | denne treefning skadede et skud din hofte, sa dit venstre
ben nu er en tomme kortere end det hgjre. Senere kom en udnavnelse til kaptajn og udstationering
i Irland, Zgypten og Indien.

Efter have last i aviserne og hert blandt folk om Scotts farste Sydpolsekspedition og Senere
Shackletons brave om end forfejlede ekspedition, blev din nysgerrighed vakt. Du ville have del i
den @re og storhed som ekspeditionen bragte til Storbritannien. Heldigvis kunne Scott se
anvendeligheden af dine evner med heste og med et mindre finansielt bidrag til ekspeditionen, var
en af pladserne din.

Under forberedelserne og rejsen til Antarktis meldte du altid nar du sa noget der kunne gares bedre,

men sadan sa Scott det ikke helt. Han kalder dig en pessimist, men du siger bare tingene som de er
og hvis han ikke vil se realiteterne i gjnene er det hans problem.
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Personlige ejendele:

Et kompas som din opdagelsesrejsende onkel Frank gav dig, da du var ung.
Et billede af dig og Abbie, som du har et godt gje til, fra en officiel militeermiddag.
Din afdgde fars mekaniske lommeur.

Farste minde 2 ar siden (Bowers): Abbie forstod at argumentere for sin sag, én af tingene der
farst havde tiltrukket sig din opmarksomhed, bortset fro hendes skarpe bla gjne. Det var i Irland
for ét ar siden og intet var sket, men nu sad hun her og argumenterede med sin bordherre ...
Bowers. Holdet var taget i byen for at fejre den snarlige afrejse og de to var ankommet sammen.
Du syntes bestemt ikke om den made Bowers sa pa hende og habede at hendes interesse snart ville
vandre din vej.

Andet minde 1 ar og 5 maneder siden (Scott): Du var blevet misteenksom for et par dage siden
0g nu var du sikker. 1 var endt op med nogle andenrangs ponyer, der nappe alle ville kunne klare
strabadserne pa Antarktis. Det var selvfglgeligt Scott, der i sin visdom havde sat hundefgreren til at
indkabe ponyerne, og nu skulle du nok forteelle ham, hvad hans forudseenhed havde skaffet dem.
Du fandt ham uden for sin kahyt, men selvom han lyttede til hvad du sagde, var det som om det
prellede af pa ham. Du fik blot en bemerkning om at veere optimistisk og bevare troen pa
missionen, hvilket far dig til at tvivle pa hans kompetencer. Han er dog lederen af denne
ekspedition og du ved fra din tid i kavaleriet, at hvis lederen ikke har fuld autoritet, sa falder
delingen. Derfor bakker du ham fortsat op, selvom din tiltro til ham er sveaekket.

Tredje minde 8 maneder siden (Wilson): Basen hvor i skulle overvintre var nu nasten pa benene
og du havde assisteret Wilson med at sztte et par videnskabelige malestationer op. Du havde i den
forgangne tid leert ham bedre at kende og indset at hans viden om Antarktis var klart sterre end
Scotts, om end Wilson ikke skiltede med det. | var nasten tilbage til basen, da du besluttede at vise
ham din tiltro og opbakning. Du trak skiene ud af Wilsons spor, stagede op pa siden af ham og lod
ham vide hvad du tenkte. Det farte sa ogsa til at du fik neevnt din tvivl omkring ponyernes kvalitet,
men du fik stoppet dig selv inden du fik givet Scott skylden. Han og Wilson var tydeligvist meget
teette. | stedet understregede du at du ville gare dit for at ponyerne holdt sa leenge som muligt og du
kunne marke at Wilson satte pris pa dit bidrag til ekspeditionen.
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Henry Robertson "Birdie” Bowers (28 br)
Lgjtnant i den royale flade

Wilson ”Uncle Bill”: Oates "’the Soldier”:

Han kan holde ro pa Han er dedikeret og fokuseret
gemytterne nar en vittighed pa malet, men nogle gange

ikke er nok til at lette giver det ham tunnelsyn.
stemningen. Men han burde Nogle gange skulle han
fokusere mere pa det gode i maske ogsa stole pa andre.

dette liv end i det naeste.
Scott:

En sand leder der forstar sine
mand og har ambitioner.
Han ser det bedste i folk og
bringer det frem.

Hvad med om vi
prevede det her?
- kreativ lgsning

Hardfar,
arbejdsom og
palidelig.

Gapamod og et
hgjt humar, der
smitter.

(Empati) (Aben og arlig) (Kreativitet)

Personlig kerne: Du har altid set tingene fra den lyse side og tror pa at tingene nok skal ga.
Surmuleri hjeelper ingen, sa hvorfor ikke altid holde humgret hgjt? Det ger du i hvert fald!

Baggrung:

Din far dede da du var tre, sa du har ingen andre minder end en stemme blandet med duften af
cigaretrgg. Men din mor tog sig godt af dig og dine to &ldre sgskende, og i flyttede endda til
London, da du var tretten ar. Streatham High School for Boys gav dig en uddannelse, og hjalp dig
med at komme ind i handelsfladen. Dit ferste skib var HMS Worcester, som under sin rejse fik
besgg af Sir Markham fra det Royale Geografiske Selskab. Det skulle vise sig et lykketraf, da hans
velvilje hjalp dig flere gange siden. Efter at have veeret jorden fire gange rundt mistede det lidt sin
mystik, og du gik ind i den Royale flade i Indien. P4 et tidspunkt syntes din karriere inden for
fladen at veere slut, men med Sir Markhams hjeelp gik det, og du opnaede rank af lgjtnant.

Nu har Sir Markham skaffet dig en plads pd Terra Nova som en del af Scotts ekspedition. Du har
faet mulighed for at betraede steder fa andre eller slet ingen far dig har betradt. Selvfglgeligt er det
givet, at du vil ggre alt for at | nar Sydpolen, for det gar | jo.
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Personlige ejendele:

En udskaret halskeaede af gransten (New Zealandsk jade), som du fik af en af de lokale maorier
inden skibet forlod New Zealand.

Et billede af dig og Abbie, som du naede at fa et godt gje til, foran Big Ben i London.

Som et minde om at man aldrig skal lade mismodet vinde, beerer du en splint fra det skib du
havarrerede i en halskede.

Ferste minde 11 ar siden (Scott): Det var kun 3 maneder inde i din tid i fladen, da du sejlede et af
deres skibe pa grund, med et stort hul i skroget til falge. N3, det er vist pa tide at finde nyt arbejde,
teenkte du. Pa Mirakulgs vis var Sir Markham dog i neerheden og med hans ven Scotts hjalp, kunne
du alligevel fortseette din karriere. Ham Scott ser det bedste i folk, og du er ham dybt taknemmelig.

Andet minde 2 ar siden (Oates): Din sgster havde skrevet i brevet, om du ikke ville vise jeres
kusines veninde lidt af byen. En ung kvindes selskab er altid behageligt, sa du inviterede hende
med til holdets samling i en af byens finere barer. Abbie viste sig at vare et vidunderligt selskab
med en skarp tunge, men blid latter. | lgbet af aftenen kastede hun dog Oates lige lovlig mange
blikke, og du syntes ikke om de smil han sendte tilbage. Hvis hun skulle kaste sin karlighed pa
nogen, gnskede du at det skulle vare dig.

Tredje minde 6 maneder siden (Wilson): Da du herte at der blev mulighed for at se en
pingvinkoloni i egen person, meldte du dig straks til ekspeditionen. For blot en time side havde i
set dem pa afstand med deres vrikkende gang, men nu havde en voksende vind tvunget jer til at
finde en smule la hvor i kunne og sla lejr. Din makker der hjalp med teltet sa forfrossen og
mismodig ud, sa for at muntre ham gjorde du grin med at der vist matte helvedesild til for at
bekaempe denne fandens kulde. | samme nu rev et kraftigt vindpust rev teltdugen ud af din og din
makkers hander. Det var et skuffet blik Wilson sendte dig, men han viste sin erfaring og fik hurtigt
sat jer i gang med at lave et ngdtarftigt lee. Du teenkte hvor heldigt det var, at i havde den erfarne
Wilson med og heldet stoppede ikke der. Naeste morgen da i satte ud, fandt i teltdugen Kilet fast
ikke langt fra jeres improviserede lejr. Du var dog overbevist om, at selv uden dette lykketref, ville
Wilson have formaet at bringe jer sikkert tilbage til basen.
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