Et sci-fi scenarie for 4-6 spillere og 1 spilleder af Terese M. O. Nielsen.
Inspireret af Dennis E. Taylors bogserie We Are Legion.

Foromtale

Ai, Ai, Ai, Ai og Ai er alle kopier af en afdad kvinde, Ai. De er nu maskinintelligenser, der
styrer hver sit rumskib. De skal redde resterne af menneskeheden bort fra en ubeboelig
Jord.

Men det indebaerer blandt andet, at de skal finde sig i hinandens dumheder, i kolonisternes
pylren og frygt, og at de skal komme overens med de intelligensvaesner, de mgder pa deres
vej ude i rummet.

Slutter menneskehedens historie i en koloni pa en fremmed planet, eller i et familieskaenderi
i det tomme rum?

Tak til

Morten Havmgller Laursens Ti Tusinde Lysar Hjem og til Oliver Naglebaek for at henlede min
opmaerksomhed pa We Are Legion.

Elias Helfer for braetspilsmekanikken i karakterbygningen.
Jacob Nielsen for inspiration til kolonist-reglerne.

Mine spiltestere Rikke, Nis, Mads, Oliver, Jacob, Leerke, Casper, Nicolai, Alex, Olaf og
arranggrerne af Tyrfing Con.

Forfatterkollektivet Arbejdstitel for at lytte og diskutere, og isser madmor Laerke for at
organisere rammerne for det hele.



Indhold

Foromtale

Indhold

Velkommen

Fortidsforteelling og planetmgader
Spillestile og spilleders opgaver

Introduktion. Karakterbygning gennem valg
Velkomst til spillerne
Karakterskabelse
Afgang mod stjernerne

Rejsesekvenser mellem planeter
Avatarer og mgdested
For Emfypol. Skilsmisse
Far Mikani. Drillerier i skolen
Far Zoi. Juleaften og valg af livsstil

Moder med planeter
Emfypol. Konflikt
Mikani. Videbegeer
Zoi. Sanselighed og samhgrighed

Epilog

Materialer
Scenariets forlgb
1. Menneske eller Maskine?
2. Har Ai ansvar for menneskene?
3. Kan man stole pa menneskene?
4. Hvad ggr vi nu?
Valgmulighedsbrikker
Stemningstekst til karakterbygning

Oversigt over valg og konsekvenser for evner

Oversigt over valg og minder
Skibstyper. Lodsedler

Mellemspil. Minder

Ankomst til planeter

Materialer vedrgrende Emfypol
Lektor Sklep. Arrogance og fornuft

Diplomat Oaviganaj. Omsorg, trgst, nedladenhed






Velkommen

Keere Spilleder
Tak fordi du vil kare mit rumeventyr om menneskelighed og familierelationer.

Ai Ai Ai Ai Ai er et scenarie i 5 dele om 4-6 bevidstheder, der deler en fortid som kvinden Ai,
men som nu er sat til at styre hver deres rumskib i menneskehedens forsgg pa at kolonisere
rummet. Det er et diskussionsscenarie, hvor det interessante rollespil udgeres af spillernes
samtaler med hinanden om, hvem de er forpligtet over for, og hvilken slags vaesner de er,
fremprovokeret af situationer, du som GM szetter dem i.

Ideen til scenariet kommer tre steder fra. For det farste spiltestede jeg Morten Havmaellers Ti
Tusind Lyséar Hjem i 2017 og syntes, det var virkelig fedt at spille et rumskib. Ved samme
lejlighed anbefalede Oliver Ngglebaek Dennis E. Taylors bogserie We Are Legion om Bob,
hvis bevidsthed bliver kopieret og sat til at styre rumskibe. Jeg laeste bogen, som straks
skreg til mig, at den gerne ville vaere et scenarie. Men samtidig var jeg dybt forundret over,
hvor godt de mange Bob’er kom ud af det med hinanden. Enhver der har en familie ved, at
man skandes mest med dem, man ligner mest. Derfor dette scenarie med det samme
udgangspunkt, men med uenigheder Ai'erne imellem som dramaets drivkraft.

Det gennemgéaende tema for scenariet er menneskelighed og hvad det vil sige at veere et
individ. Man kan ikke have et scenarie om uenigheder uden noget at vaere uenige om, og
det 14 lige for at lade Ai’erne veere i tvivl om, hvad de er. Filosofihistorisk set er der to typiske
svar pa, hvad et menneske er. Et menneske er i besiddelse af fornuft og selvbevidsthed hos
f.eks. Kant. Eller et menneske er et politisk dyr, og som sadan karakteriseret ved at have en
biologisk krop og leve i et organiseret faellesskab hos f.eks. Aristoteles. Disse to synspunkter
er kimen til planeten Mikani, som hylder hurtig, logisk informationsbehandling, og planeten
Zoi, der dyrker sanselighed og feellesskab. Oveni dette kommer sa spagrgsmalet, om Ai er et
eller flere individer, og om Ai’erne har forpligtelser over for den menneskehed, som hun dels
er fgdt ind i, dels er bygget af, og dels har ladt bag sig pa en deende planet.

Altsa er sidste del af scenariet i hgj grad et filosofisk diskussionscenarie, der kredser om
spegrgsmalene

Hvad er vi, pa en skala fra flokdyr til maskine?
Er vi uafheengige individer, eller er vi indlejret i et net af forpligtelser over for et
feellesskab?

Den ydre handling er en rejse og en reekke mgder i bedste Star Trek stil, afbrudt af
mellemspil, hvor Ai'erne mindes deres fortid og deres familiehistorie. P4 den made opdager
spillerne de fremmede civilisationer og Ai’s personlige historie sidelabende med hinanden.



Fortidsforteelling og planetmgader

Ai Ai Ai Ai Ai er forteellingen om Ai’s liv og forlgber i to spor: menneske-fortiden og
maskin-nutiden. Scener fra de to spor skifter mellem hinanden, idet minder fra
menneskefortiden flettes ind som flashback-scener i hoved-historien om maskinnutiden.
Meningen er, at fortidens m@de med konflikter spejler konflikter og dilemmaer pa Ai'ernes
rejse ud i rummet, og at spillerne ved scenariets slutning har bygget hele Ai’s livsforlgb og
formet hende som karakter med hvad hun har af veerdier, personlig smag, karaktertraek og
band til andre teenkende og fglende veesner. | dette afsnit preesenteres, hvad der ligger fast.

Ais menneskeliv

Ai blev fadt i 1984 i San Francisco ind i en familie bestaende af far, mor, storebradrene Lou
og Jon og fars onkel Guy. Som det yngste barn var hun elsket af alle. Onkel Guy havde en
stjernekikkert og veekkede hendes interesse for universet og for naturvidenskab generelt.
Hun var dygtigt i skolen - og det farte blandt andet til, at hun fglte sig anderledes. Maske
blev hun mobbet. Da hun blev stgrre, blev hendes far og mor skilt, og storebradrene valgte
side - den ene holdt med mor og den anden med far. Pa et tidspunkt i Igbet af hendes
barndom, skiftede Ai skole - maske i forbindelse med skilsmissen, maske af andre arsager.
Ai uddannede sig til software ingenigr, da hun blev voksen. Hun fik til sin mors skuffelse
aldrig barn, maske ikke engang en fast keereste. Som 35-arig, i 2019, blev hun kert ned og
dede. Hendes hoved blev frosset ned, og mange ar senere blev det taet op, og hendes
hjernemgnstre blev lagret elektronisk og kopieret mange gange.

Det er op til spillerne at spille sig frem til, om Ai er en haeavngerrig enspaender eller et varmt
familiemenneske. Om hun er en forkaelet, selvoptaget dramadronning eller en empatisk
formidler af kontakt mellem sine brgdre. Om hun havde kontakt til sin familie som voksen.
Om hun er aseksuel, uheldig, LBQT+ eller arbejdsnarkoman. Om hun er et psykisk arret
mobbeoffer eller var en almindelig teenager med tilhgrende sagen efter en rolle og en
selvforstaelse i forhold til andre mennesker. Og sa videre. Formentlig er hun i det store hele
et almindeligt menneske.

Ais traening

Ai’erne vagner op og er bevidstheder i sorte terninger, der er ved at blive treenet til at styre
rumskibene i en koloniflade ud i rummet. Jorden er gdelagt - det er op til spillerne hvorfor.
Dr. Nielsen skal treene Ai'erne, men er presset af politiske krav om, at det skal ga hurtigt, og
af manglende forskningsbevillingerne. Ai skal laere at modtage og behandle data og reagere
pa dem. At styre et komplekst system af maskiner. At styre et rumskib. Og undervejs
opdager Ai, at hun ikke har fuldstaendig kontrol over sin egen kode, idet nogen har kunnet
skrive en bagdgr ind i den. Spillerne spiller 4 scener, hvor de bliver konfronteret med
spergsmal om, hvilken slags vaesen de er, og hvad deres rolle er i forhold til
menneskeheden. Scenerne bestar af beskrivelser af situationer fra Ai’'s treening, efterfulgt af
deres indbyrdes diskussion om, hvordan de forholder sig til situationerne. Situationerne og
dilemmaerne er.



Scene Situation Dilemma

Opvagnen Sammenligning af menneskesanser | Menneske eller maskine?
med maskinsensorer.

Der er sket Ai’erne styrede Er Ai ansvarlig for
arbejdsulykker. computersystemerne pa fabrikker. menneskene?
Systemerne svigtede, og
mennesker dade.

Hacket! Der er en bagdear i Ais kode. Det er | Kan man stole pa
umuligt at vide, om den er lavet af menneskene?

en enkeltperson eller er resultatet af
en kollektiv beslutning. Eller om den
er blevet brugt.

Den forste flyvetur. | Ai faler sig overmenneskelig. Er Ai en gud, et redskab
eller en ligeveerdig partner?

Spillerne veelger, hvordan deres inkarnation af Ai forholder sig, og det er grundlaget for, at de
langsomt former deres version af Ai - formentlig vaek fra de andres, selvom dejo i
udgangspunktet er den sammen person med den samme fortid.

Ais rejse ud i rummet
Ai’erne skal styre en koloniseringsflade ud i rummet. Der er mulighed for at mgde 3 planeter.
Hver planet saetter et aspekt af spgrgsmalet om, hvad Ai egentlig er, pa spidsen.

For hvert planetmade udspilles en rejsescene, hvor Ai'erne mades og diskuterer en situation
fra deres menneskeliv, som relaterer sig til planetens tema.

Emfypol og konflikt

Far Ai’erne kommer til planeten Emfypol, mindes de forzeldrenes skilsmisse og bradrene,
der valgte side. P4 Emfypol mader de en planet, hvor biologiske vaesner og maskiner havde
levet fredeligt sammen. Men da en ny istid nsermede sig, udbrad der krig mellem maskiner
og mennesker pa grund af gensidig mistillid, og de udslettede hinanden. Dette finder
spillerne ud af ved at lzese handouts og diskutere med hinanden.

Mikani og videbegaer

Far Ai'erne kommet til planeten Mikani, er der flashback til skoletiden. Ai skiftede skole som
12-arig og var den nye, kloge pige i klassen. Maske blev hun drillet. Mikani er en planet
styret af maskinintelligenser, der holder biologiske veesner som en blanding af studieobjekter
og keeledyr. Ai’ernes kontakt er lektor Sklep, der synes, biologiske vaesner er ulaekre og
underlagdige. Sklep tilbyder, at Ai’erne kan blive, men der er hgjst plads til 5.000.000
kolonister, og de skal leve i isolation fra Mikanisternes keeledyr.

Zoi, sanselighed og feellesskab
For ankomsten til Zoi seettes en scene, hvor Ai'’erne mindes en juleaften omgivet af nevger
og niecer, hvor hendes mor spurgte til, om hun ikke skulle have bgrn. Planeten Zoi er styret
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af biologiske vaesner, der lever i familiegrupper. Der er kunstige intelligenser, men de er for
leengst transcenderet til en tilstand, hvor de ikke kommunikerer, men blot lader automatiske
systemer hjeelpe de biologiske vaesner. Pa Zoi er deres kontakt Diplomat Oaviganaj, der har
frygteligt ondt af dem, fordi de ikke har kroppe og kan opleve f.eks. mad, s@vn, solskin pa
ansigtet og blgdt graes under fadderne. Hun tilbyder Ai’erne, at de kan blive, men
menneskene er der ikke plads til. Dvs de kan fa det ede og golde kontinent Erimia, hvor de
formentlig vil uddg eller undergéa en evolution, der vil e&endre dem til noget andet end
mennesker.

Enden pa scenariet

Scenariet slutter, nar Ai'erne har bestemt sig for at blive pa en planet, eller nar der er gaet 5
timer. | begge spiltest valgte Ai'erne at flyve videre, i hab om at der matte veere noget bedre

derude i det keempestore univers. Og i begge scenarier blev Ai'erne mere og mere ligeglade
med deres last af kolonister, som scenariet skred frem; fra at bekymre sig om liv og velfeerd

til at mene, at det i det hele taget var nemmere og sikkert ogsa bedre ikke at have sa mange
kolonister.

Jeg vil gerne hare, hvordan det gar, hvis du vaelger at spille scenariet!
Terese Nielsen

terese.m.o.nielsen@agmail.com
juni 2020, Roskilde
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Spillestile og spilleders opgaver

Scenariet er et diskussionsscenarie med ganske fa terningerul, hvor din rolle som GM er at
saette rammer for og give input til spillernes indbyrdes samtaler og forhandlinger frem og
tilbage. Det bliver formentlig fiollet undervejs pa grund af det fremmedartede set-up og de
virkeligt andssvage NPC’er, men der er ogsa mere afdeempede mellemspil, hvor
spilpersonerne mindes mobning, skilsmisse og sveere livsvalg.

Der er 4 typer af spil: introsekvensen med karakterbygning, investigation ud fra handouts pa
Emfypol, afdeempede minde-scener med flashbacks og scener med de megairriterende
NPC’er Lektor Sklep og Diplomat Oavigana.

Introsekvensen. Hav styr pa breetspilsmekanikker.

Spillerne bygger deres individuelle videreudviklinger af den faelles fortidsperson Ai gennem
diskussioner og valg. | introsekvensen er din opgave som spilleder at beskrive situationer,
igangsaette diskussioner og lade spillerne tale sig ind pa deres holdning til dilemmaer og
administrere en braetspilsmekanik, hvor forskellige holdninger udlgser forskellige
spilmekaniske karakteregenskaber. Laes mere om det i afsnittet Karakterskabelse. Se
materialerne i afsnittet Materialer.

Mindescener. Lad spillerne rollespille

Mellem planeterne mgdes Ai'erne i et faelles rum og taler om situationer fra deres
menneskeliv. Her skal du som spilleder blot seette scenen og lade dem rollespille. Cut, nar
der samtalen begynder at ga i ring (eller gerne far). Laes mere i afsnittet Rejsesekvenser
mellem planeter.

Investigation pa Emfypol. Hjeelp med handouts

Emfypol er ubeboet, og madet med planeten udspiller sig som en efterforskning af planeten,
hvor en kappe af is daekker over efterladenskaberne fra en borgerkrig. Din rolle som GM er

at (fa spillerne til at) beskrive planeten, at udlevere handouts og at hjeelpe spillerne pa vej til
at regne ud, hvad der er sket. Laes mere i afsnittet Materialer vedrgrende Emfypol.

Planetmader, Sklep og Oaviganaj. Rollespil NPC’er og preesenter dilemmaer

Bade Mikani og Zoi repraesenteres af en NPC, som du skal spille. Formalet er at
understrege et menneskesyn (som primaert logisk og fornuftstyret eller primaert kropsligt og
feelleskabsorienteret) ved at bruge NPC’en som talergr til at fremhaesve sin egen pol og
nedgere den anden. Derudover skal du (fa spillerne til at) beskrive omgivelserne og
praesentere dem for det valg, der hgrer til planeten. Skal vi blive og umynddiggare
menneskene eller rejse? Skal vi blive og overlade menneskene til en ubarmhjertig natur og
evolutionens kraefter eller rejse? Spil NPC’erne sa irriterende, traelse og bedrevide

nde, som du overhovedet kan; det er en stor del af forngjelsen ved at kagre scenariet. Sklep
og Oaviganaj er beskrevet i Lektor Sklep. Arrogance og fornuft og Diplomat Oaviganaj.
Omsorgq, trgst, nedladenhed.




Jeg foreslar, at du leeser handouts sidelgbende med selve scenarieteksten. Scenariets kad
og blod er de tanker og diskussioner, der udspringer af karaktervalg og dilemmaer, sa det er
godt at have orienteret sig i.

Introduktion. Karakterbygning gennem valg

Velkomst til spillerne

Sig velkommen til spillerne. Laes foromtalen hgjt. Snak sammen om sci-fi genren. Hvad
kender spillerne, og hvad kan de lide? Forteel gerne om Dennis E. Taylor og We Are Legion
og har, om de kender bogserien. Preesenter scenariets struktur med karakterbygning, 3
mulige planetbes@g og epilog. Du kan evt. vise dem scenariets flowchart fra Scenariets
forlgb Forteel, at temaet er menneske vs. maskine, og at de i hgj grad vil skulle skabe
verdenerne og personen Ais forhistorie undervejs. Understreg, at alle ideer er gode, og at
det vigtige er at bygge videre pa hinandens indfald. Det giver en bedre historie og en sjovere
spiloplevelse.

Karakterskabelse

Baggrundshistorie

Ai’erne er alle oprindeligt elektroniske kopier af hjernemgnstre fra Ai, en softwareingenigr
der dgde i et biluheld og fik frosset sit hoved ned for hundredevis af ar siden. Da teknologien
var moden, blev hovedet tget op og hjernemgnstrene genskabt elektronisk. Menneskeheden
skal bruge Al’er til at styre koloniskibe vaek fra Jorden, der ikke lzengere er beboelig -
formentlig pa grund af mennesket, men det er op til jer, hvad der praecis er galt. Derfor er Ai
blev kopieret et antal gange, og i kopieringsprocessen kan hver enkelt bevidsthed afvige en
smule fra de andre. Karakterskabelsen er et spil i sig selv, som simulerer, hvordan der blev
4-6 bevidstheder ved navn Ai ud af den oprindelige, ene bevidsthed fra en afdad, jordisk
kvinde.

Nar du som GM kerer baggrundshistorien, statter du dig om af manuskript og tekststykker il
oplaesning fra afsnittet Materialer. Undervejs foretager spillerne valg, som leder til at de skal
fortzelle flashbackscener. Disse er beskrevet i Oversigt over valg og minder.

Disse materialer kommer pa bordet til spillerne i labet af karakterbygningsdelen.

e 4-6 brikker i forskellige farver, som repraesenterer hver af spillerne. Det kan f.eks.
vaere pokerjetoner.

e For hvert valg et papirark med 2-4 overskrifter for forskellige valgmuligheder, nemlig
1. Menneske eller Maskine?, 2. Har Ai ansvar for menneskene?, 3. Kan man stole pa
menneskene? Og 4. Hvad ger vi nu?.

e Karakterark i4-6 eksemplarer og skriveredskaber
Tekststykker, som er brudstykker af Karakterens forhistorie, se Stemningstekst til
karakterbygning

e Sedler med egenskaber som uddeles pa baggrund af valg, se Oversigt over valg og
konsekvenser for evner

e Lodsedler til at traekke skibstype, se Skibstyper. Lodsedler




Allerfgrst laeser du Ais forhistorie som menneske op (s. 28) og forteeller, at dette er spillernes
oprindelse, deres menneskeliv og -dad. Lad spillerne holde hinanden i handen og lytte med
lukkede @jne imens for at understrege, at de er ét menneske, og at det er deres feelles fortid,
de hgrer om.

Ais bevidsthed er lagret elektronisk og er blevet kopieret fire gange, hver gang med sma
forskelle. Ikke alle kopier var funktionsdygtige, og de 4-6 spillere repraesenterer dem, der
virkede. Fortzel spillerne, at vi skelner mellem dem ved at tildele dem hver en farve. Der
ligger ikke nogen betydning i farven - Rad er ikke ngdvendigvis farlig, og Grgn er ikke
ngdvendigvis habefuld; de bruges udelukkende til at kunne skelne Ai'erne fra hinanden. Giv
spillerne et karakterark hver (s. 27), sa de kan notere deres valg og stats. Forklar ogsa
spillerne, at nar de skal flyve ud i rummet, vil deres faelles hukommelse veere distribueret
blandt deres skibe. De enkelte skibe har ikke plads til hele deres forhistorie og bevidsthed.
Et enkelt skib vil ikke kunne huske eller taenke i isolation fra de andre. Derudover er ikke alle
erindringer lige vigtige og lige nemme at hente frem. Dette illustreres ved, at der efter hver
valg-runde bliver udvalgt et seerligt vigtigt minde om en situation (se Oversigt over valg og
minder), som er dét minde, der kommer med ud i rummet.

Dilemmaer og moralsk stillingtagen

Karakterskabelsen foregar i fire runder, der hver bestar af en situationsbeskrivelse,
diskussion mellem spillerne og et valg med konsekvenser for de enkelte karakterer samt til
sidst et saerligt vigtigt minde. Til allersidst far spillerne tildelt en skibstype.

Du lzeser overskriften for valget op, f.eks. Menneske eller Maskine? Sa laeser du en stump
baggrundshistorie op, mens spillerne holder hinanden i handen og lukker gjnene. | nogle
runder skal spillerne ogsa beskrive noget eller svare pa nogle spargsmal.

Herefter beder du spillerne diskutere det overordnede spgrgsmal in character. Mens de gar i
gang med at diskutere, laegger du arket med de 2 - 4 valgmuligheder frem pa bordet; i farste
runde er det “ Ai er et menneske”, “Ai er bedre end et menneske”, “Ai er noget nyt, hverken
menneske eller maskine”. Vent, til spillerne har sagt mindst en saetning hver, sa de ikke laser
sig fast pa et valg, for de har luftet deres forste indskydelse. Spillerne skal indplacere
hinanden pa valgmulighederne. Hvis en spiller, f.eks. Rad, siger noget eller kommer med et
argument, der svarer til en af valgmulighederne, kan en anden spiller placere Rads brik pa
valgmulighedsbrikken. Spillerne kan ikke selv placere deres egne brikker; hvis de har
bestemte gnsker, ma de vise det gennem rollespil. Dilemmaer er pa s. 28-33. Nar alle
brikker er placeret, far spillerne den tekststump, der herer til deres valg, s. 38-42. Derudover
far de en éngangsevne eller en modifikation af deres tal for kolonister som fglger.

Spergsmal Valg Du far
1. Menneske eller Ai er et menneske. +1 kolonister
Maskine

Ai er bedre end et menneske. En gang i labet af scenariet ma du
sporge GM hvad der i
virkeligheden foregar her.




Ai er noget nyt, hverken
menneske eller maskine.

En gang i lzbet af scenariet kan
du fa en NPC til at lytte efter, hvad
du siger, og forsta dit synspunkt.

2. Har Ai ansvar for
menneskene?

Man kan ikke tage hgjde for
force majeure.

En gang i lgbet af scenariet vil
GM bede dig sla en
diplomati-terning om, hvorvidt en
NPC hgrer pa dig.

Jeg burde have forhindret
ulykkerne.

En gang i lgbet af scenariet kan
du hacke dig ind i en andens filer
uden at blive opdaget.

Mennesker kan ikke finde ud af
noget som helst.

-1 kolonister

En gang i lzbet af scenariet ma du
sporge GM hvad der i
virkeligheden foregar her.

3. Kan vi stole pa
menneskene?

En enkelt idiot skal ikke
gdelaegge vores gode forhold
til hinanden.

En gang i Izbet af scenariet kan
du spgrge GM, hvad en NPC i
virkeligheden teenker.

Ingen bestemmer over mig.

En gang i lgbet af scenariet kan
du destruere en fijende af ca
satellitstarrelse med et enkelt,
velrettet skud.

4. Hvad vil vi nu?

Jeg er en gud.

En gang i lgbet af scenariet kan
du udrette en imponerende dad,
intet menneske ville kunne gare.

Jeg er et redskab.

+1 kolonister

Der er sa meget at opdage.

En gang i lgbet af scenariet kan
du sparge GM, hvordan et stykke
ukendt teknologi virker.

Der er tid nok til det hele.

En gang i Igbet af scenariet kan
du udrette en imponerende dad,
intet menneske ville kunne gare.

Efter hvert enkelt af de 4 valg i karakterbygningen, vil én af spillerne fa ret til at definere et
vigtigt minde for Ai. Dette minde kommer med ud i rummet i Aiernes feelles hukommelse.
Lad alle sla en terning, og den der slar hgjst, far forteelleretten. Eller hvis du har preecis 4
spillere, kan du lade dem definere et minde hver. Hvad der skal forteelles, afhaenger af deres
valg som pa oversigten nedenfor. Vis gerne spilleren mindet fordeekt, s& medspillerne ikke
ved, hvad historien handler om pa forhand; det vaekker interesse.
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Spoergsmal

Valg

Du far lov at forme Ai ved at beskrive et
minde om

1. Menneske eller
Maskine

Ai er et menneske.

Bedste barndomsven.

Ai er bedre end et
menneske.

Veaerste barndomsfjende.

Ai er noget nyt, hverken
menneske eller maskine.

En gang, Ai maeglede mellem sine
storebradre, Lou og Jon.

2. Har Ai ansvar for
menneskene?

Man kan ikke tage hgjde
for force majeure.

Din ven dummede sig / var uheldig og
du kunne ikke hjeelpe.

Jeg burde have
forhindret ulykkerne.

Din ven kom til skade, og det var din
skyld.

Mennesker kan ikke finde
ud af noget som helst.

Din fiende dummede sig, og du grinede.

3. Kan vi stole pa
menneskene?

En enkelt idiot skal ikke
gdelaegge vores gode
forhold til hinanden.

Den fgrste dag i skole. En af drengene
driller. De andre hjeelper.

Ingen bestemmer over
mig.

Du fortalte din veninde, at du var lidt
forelsket i en fyr. Hun fortalte det videre
til hele klassen, der grinede af dig.

4. Hvad vil vi nu?

Jeg er en gud.

En gang Ai vandt over sine bradre.

Jeg er et redskab.

En stor tjeneste, Ai har gjort nogen.

Der er sa meget at
opdage.

Onkel George viser dig teleskopet.

Der er tid nok til det hele.

Mor siger, at nu skal du altsa holde op
med at leese og laegge dig til at sove.

Skibstyper

Nar de forskellige Ai'er har veeret igennem valgprocessen, og bevidsthederne er formet, skal
de installeres i skibe, der skal fare menneskeheden ud i rummet og veek fra den ubeboelige

jord.

En koloniseringsenhed bestar af 2(-3) koloniskibe, 1 videnskabsskib, 1 diplomatskib og 1
krigsskib. Skibene kan ikke fijerne sig langt fra hinanden uden at blive uintelligente, eftersom
deres feelles hukommelse er distribueret over alle skibe. Derfor er de nadt til at veere inden
for kommunikationsvidde af hinanden hele tiden.
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Der er ikke tid til at tilpasse typen af skib efter karakterernes forskelligheder, sa

Ai-bevidsthederne bliver dumpet i det fgrste ledige skrog. Spillerne traekker lod om, hvilket

slags skib de er. Se Skibstyper. Lodsedler. Lad spillerne beskrive deres skibe.

Spillerne skal have et forhold til de mennesker, der er ombord pa dem. Derfor skal du i labet

af scenariet med jeevne mellemrum beskrive, hvad menneskene laver, eller beskrive, at de

henvender sig til Ai'erne. Lad spillerne selv definere navn, alder, ken og udseende pa
repraesentanter for passagererne. Lad menneskene henvende sig til Ai'erne alt efter, hvilken

slags skib de er. Krigsskibet er f.eks. beboet af bryske militeerfolk, diplomatskibet af slebne

forhandlere og kebmaend, videnskabsskibet af nysgerrige og segende ngrder, mens
koloniskibene er beboet af utalmodige landmaend. Her er typiske spagrgsmal og

henvendelser.

Skibstype

Ombordvarende og deres sporgsmal

Krigsskib

Militeerfolk

“Den ser truende ud! Skal vi skyde?”
“Javel, Skib, ja!”

Diplomatskib

Forhandlere

“Maske kan vi tilbyde dem...”
“Der star i paragraf 52 vedrgrende mellem-artslige relationer.”
“Vi er opmaerksomme pa jeres synspunkt og vender tilbage...”

Videnskabsskib

Forskere

“Kan vi evt. leegge ruten omkring den stjerne derhenne?”

“Vi er ngdt til ikke at accelerere i 23 dage, mens vi laver forsgg pa...

“Ma vi leegge beslag pa din regnekraft i 47 timer, mens vi kerer en
simulation af....?”

Koloniskib

Utalmodige landmaend

“Er vi der ikke snart?!”
“Altsa, maijs taler ikke sa godt frostgrader, sa hvis du kan finde en
planet med omrader uden nattefrost, vil det veere godt.”

Kolonister. Omregningstabel

Alle skibe har kolonister i dvale ombord samt nogle vagne hundrede mennesker, som er

besaetningen. De er fordelt som fglger.

Kolonister Vagen besatning Kolonister i dvale
0 Ca 50 50.000

1 Ca 100 250.000

2 Ca 100 500.000

3 Ca 200 1.000.000

4 Ca 200 2.000.000
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Nu er karaktererne faerdige. Det vil sige, at de har en skibskrop og et sind, som er formet af
deres forhistorie og deres valg.

Bed dem endnu en gang om at lukke gjnene og holde hinanden i handen. Laes felgende op,
og bed dem gentage hver seetning i kor.

Vi er Ai.

Vi var engang et menneske, der dade.

Vi har samme baggrund, samme forhistorie.

Vi er implementeret i store, blanke stalskrog.

Vi rejser med sovende kolonister, menneskehedens sidste hab.
Vi er Ai, og sammen flyver vi ud i rummet.

Vi er Ai, og vi sgger et nyt hjem bag stjernene.

Afgang mod stjernerne

Ai’erne er bygget feerdige. De udger en eskadrille af fire-seks rumskibe, et til tre koloniskibe
understattet af 1 videnskabsskib, 1 krigsskib og 1 diplomatskib, der skal finde nye, beboelige
planeter, s& menneskeheden kan fa et nyt hjem og reddes fra at udde. Forteel spillerne, at
skibene ikke kan klare sig hver for sig, blandt andet pa grund af deres distribuerede
hukommelse.Derudover kan Koloniskibene, krigsskibet og diplomatskibet kun ngdtarftigt
finde vej, og videnskabsskibet kan ikke bega sig blandt fremmede intelligensvaesner eller
rydde sterre meteorer af vejen.

Det er en festdag, da skibene skal sendes af sted. Taler, flag, konfetti og en undertone af
desperation. Missionen skal lykkes. Alle Jordens sidste ressourcer er gaet til at bygge
Ai’erne, og kun fa hundreder af gamle og syge bliver tilbage for at de med deres hjemplanet.
Beskriv blege og hostende tilskuere, der smiler tappert. Hold en tale fuld af floskler om
menneskehedens hab.

Ai’erne er omsider af sted. Det er fantastisk at flyve i rummet! Lad spillerne beskrive falelsen
af fart og eventyrlyst ved rejsens begyndelse. Spgrg dem, hvordan de har det. Tror de,
missionen vil lykkes? Har de nogen planer? Diskuterer de med deres besaetning og med
hinanden? Observerer de noget interessant i rummet?

Rejsesekvenser mellem planeter

Far hvert mgde med en planet rejser skibene i rummet. Ai'erne bruger tiden pa at mindes
deres fortid og diskutere deres fremtid, og derudover passer de pa deres passagerer, bade
sovende og vagne.

Far hvert mgde med en planet skal spillerne diskutere et minde fra deres feelles

menneskefortid, der relaterer sig til planetens tema. Derudover skal der rulles terninger for,
om der sker uheld, der koster menneskeliv, undervejs. Se regler for kolonist-tab s. 48.
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Avatarer og mgdested

Efter at Ai'erne har forladt Jorden, skal spillerne definere deres avatar og deres virtuelle
mgadested. Fortael dem, at de diskuterer feelles anliggender i en visuel simulation af et lokale,
hvor de sender et 3D billede, som er deres avatar. Bed farst hver spiller beskrive, hvordan
hans eller hendes Ai-avatar ser ud. Avatarerne skal kunne vaere i samme rum, sa de ma

ikke veere usynlige, og de skal veere pa samme stgrrelsesskala; hvis én er bakteriestarrelse,
og en anden en planet, gar det ikke, men de ma godt alle sammen vaere nanobotter eller alle
veere stjerner. Bed derefter spillerne i feellesskab definere lokalet. Hver spiller skal tilfgje en
detalje. Hvis spillerne ikke har nogen ideer, er et godt bud dagligstuen i Ais barndomshjem.

Medestedet er der, hvor de snakker sammen pa rejser, og de kan ogsa mgdes der under
planetbesgg. Far hver planet kommer de til at tale om deres falles fortid. Situationerne er
valgt, sa de laegger op til det, der mader spilpersonerne pa planeten bagefter. Hensigten er,
at de forskellige versioner af Ai kan fa understreget deres forskelle og blive grundigt treette af
hinanden - og forhabentlig endnu mere, fordi det faktisk er versioner af dem selv, de er
uenige med.

Her er en oversigt over rejse-mellemspil. Materialet findes ogsa pa s. 45.

For Tema Minde

planeten

Emfypol Konflikt Far og Mor blev skilt. Brgdrene valgte hver sin side.

Mikani Videbegeer og Ai flyttede skole, da hun gik i 7. klasse. Hun var den
isolation klogeste i klassen og havde ingen venner.

Zoi Sanselighed og | Juleaften 2018. Mor spgrger, om Ai ikke skal have mand
samhgrighed og bgrn?

Mellemspillene uddybes nedenfor. Din opgave som GM er at give input til, at spillerne
diskuterer indbyrdes og bade former Ais fortid samt finder ud af, om de forholder sig pa
samme made til spgrgsmal som

e Hvor vidt skal man straekke sig for at undga konflikter? Skal man vaelge side?
e Er det vigtigst at passe ind eller forfglge personlige nysgerrighed?
e Skal man have bgrn og familie for at have et vellykket liv?

Efter samtalen i mellemspillet dar ud, skal det afggres, hvor godt rejsen er gaet. Selv med
den bedste teknologi er det farligt at rejse i rummet. Der kan komme asteroidebzelter, som
det er sveert at flyve gennem, meteorer, soludbrud fra overfladen af stjerner, og kryokamre
kan svigte pa grund af almindelige, menneskelige fejl, lase forbindelser, eller kosmisk
straling og vekslende elektromagnetiske felter. Hver enkelt spiller skal sla for, om det har
kostet menneskeliv.
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Sla to terninger + dit tal for kolonister. Det geelder om at sla sa hgjt som muligt.

10+  Nogle fa tusinde kolonister i dvale dgr
79 5% der
2-6 25% dar

For Emfypol. Skilsmisse

Den ene bror, Lou, mente, det var mors skyld. Den anden bror, Jon, mente, det var fars
skyld.

Hvad mener Ai? Var det godt eller skidt at far og mor blev skilt? Hvis skyld var det? Var der
nogen (Ai?), der kunne forhindre det?

Far Mikani. Drillerier i skolen

Ai flyttede skole som 12-arig og var den nye, kloge pige i klassen.

Hvordan viste det sig, at hun var dygtigere end de andre barn? Drillede de? Hvad lavede
hun om eftermiddagen, nar hun ingen venner havde? Kunne hun lide lzererne?

For Zoi. Juleaften og valg af livsstil

Hele familien var samlet til Juleaften, inklusiv mors nye mand, Jon og Lous koner og barn.
Der er neveer, niecer og gravide svigerinder over det hele. Ai sidder med sin yngste niece
eller neve pa skadet. Mor sparger Ai, om hun ikke skal have bgrn?

Hvordan er familietraditionerne juleaften? Hvilken nevg eller niece er Ais yndling? Hvorfor
har hun aldrig faet en kaereste?

Nar spilpersonerne har talt nok, rapporterer sensorerne, at der er en mulig beboelig planet
forude, og | gar videre til mgdet med en ny planet.

Mader med planeter

Ai'erne rejser med alt, hvad der er tilbage af menneskeheden ombord og skal finde et nyt
hjem til menneskeheden blandt stjernerne. P& deres feerd mader de farst planeten Emfypol,
som er livigs og frossen efter en krig mellem biologiske vaesner og maskinintelligenser.
Derefter mgder de planeterne Mikani og Zoi. Det er muligt, at | kun besgger den Mikani.
Bade Mikani og Zoi er beboede og nogenlunde beboelige for mennesker. Ai'erne kan ikke
overtage planeterne med magt, men de kan fa lov at blive boende - for en pris. De
dominerende herskere pa de to planeter stiller betingelser, og Ai'erne ma vaelge, om de er
villige til at ga ind pa dem. Det er muligt, at Ai'erne ikke er enige, men de kan ikke hverken
rejse eller blive, medmindre de gar det samlet, eftersom deres datalager er distribueret
mellem alle skibene. Alene eller 2 eller 3 sammen vil deres andsevner veere steerkt
begreensede.

Ai’erne kan undersgge planetoverflader med droner, som de kan fiernstyre. Lad hver enkelt
spiller beskrive deres drone, og hvad den kan. Lad spillerne have meget vide rammer for,
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hvad deres droner kan; du skal kun gribe ind, hvis de har dadsstraler, der kan udrydde alt liv
pa planeten eller lignende. Spillerne ma meget gerne fgle, at det er sejt at veere en Al, der
styrer avanceret teknologi. Det eneste, der er vigtigt for plottet, er, at de ikke kan ggre
Emfypol beboelig, og at de ikke kan besejre civilisationerne pa Mikani og Zoi.

Emfypol. Konflikt

Pa Emfypol spiller | investigationrollespil. Planeten og dens tema praesenteres gennem
handouts, som spillerne skal fortolke og spilpersonerne forholde sig til.

Baggrundsinformation

Emfypol var engang et hgjteknologisk samfund, hvor bioveesner og maskinintelligenser
boede sammen. Men der opstod trusler om en ny istid p.g.a. @get aktivitet i overfladen pa
den lokale stjerne. Biovaesnerne og maskinerne stolede ikke pa hinanden, sa i stedet for at
samarbejde om at imgdega klimaforandringerne, gik de i krig med hinanden med hemmeligt
udviklede vaben. Planeten blev lagt ade af sygdom, elektromagnetiske pulser, biologiske og
konventionelle vaben, hvorefter den frgs til. Ai’erne finder de gdelagte byer under et taeppe
af is. De finder ogsa 5 leeselige filer - handouts’ene pa s. 50-54. Forhabentlig stykker
spillerne historien om gensidig mistillid, handlingslammelse over for katastrofale
naturfzanomener og borgerkrig sammen ud fra handsout’ene. Ellers ma du fortaelle dem den.

Kamp mod det automatiske forsvarssystem

Nar Ai'erne neermer sig planeten, bliver de beskudt af et automatiseret forsvarssystem af
satelitter med laservaben. En af Ai'erne bliver ramt. Sla en terning om, hvem der er
naermest. Den naermeste slar en terning for, om der der kolonister, ligesom pa en rejse i
mellemspillet. Videnskabsskibet kan nemt finde ud af, hvor satelitterne er, og hvor de er
sarbare. Krigsskibet kan nemt skyde dem ned eller en spiller kan bruge en engangsevne.

Udforskning
Ai'erne kan udforske planetens overflade ved hjeelp af deres droner. Lad spillerne selv bygge
omgivelserne ved hjeelp af spgrgsmal, som du stiller dem.

Emfypol er en planet med bebyggelser, der er blevet gdelagt af krig. Lig af biologiske
vaesner og rester af intelligente maskiner ligger over alt. Det hele er daekket af en smeltende
iskappe. Borgerkrigen er blevet efterfulgt af en istid. Beskriv, hvad | finder. Alle spillere skal
bidrage med mindst én beskrivelse. | kan veelge fra listen nedenfor, eller du og spillerne kan
improvisere, sa leenge | sidder tilbage med en klar idé om, at der har veeret krig, og at krig er
frygteligt.

| finder lig af biovaesner. Hvilke dyr ligner de?

Beskriv bygninger og hjem i bebyggelserne. Beskriv forfaldet.

Neevn mindst 3 vigtige funktioner, der ser ud til at vaere blevet varetaget af Al'er.
Beskriv transportmidler.

Hvordan kan man se, at biovaesnerne og maskinerne har bekriget hinanden? Beskriv
et konkret tableau.

En mor har pregvet at beskytte et barn. Hvordan kan man se det?

En maskine har overlevet i en keelder i 100 ar, efter at alle andre var dade. Hvilke
tekster/film/filer har den efterladt?
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Nu skal spillerne rekonstruere, hvad der er gaet for sig. Fortzel dem, at de finder de 5
handouts s. 50-54. Fortzel, hvor de bliver fundet, og fordel dem. Hvis du kan, sa prev at
sgrge for at give dem et vidnesbyrd, der er i modseetning til deres forhandsindstilling
vedrgrende forholdet mellem mennesker og maskiner. Her ser du mit forslag. Hvis der sker
noget andet i kampens hede, sa gar det nok alligevel.

Handout Bliver fundet i Giv det om muligt til Ai, der har
valgt
Videnskabelig En regeringsbygning Jeg burde have forhindret
komite rapport ulykkerne.
En politisk tale En avis pa en Ai er bedre end et menneske.
fastfoodrestaurant
Intern rapport fra Krypteret fil i keelder i Jeg er et redskab.

radgivende Al'ere regeringsbygning

Laboratorierapport, | Et laboratorium for biovaesner. | En enkelt idiot skal ikke gdelzegge

EMP Hvide kitler og handsprit. vores forhold til hinanden.
Laboratorierapport, | Et laboratorium for Aler. Ai er et menneske.
biovaben Stalborde og mekaniske arme.

Lad spillerne laese handouts, gengive dem for hinanden og diskutere i feellesskab, hvad de
betyder.

Afrejse

Nar spillerne har fundet ud af, hvad der er foregaet pa Emfypol, rejser de videre. Emfypol er
ikke leengere beboelig, og der er ikke nogen specielt interessante ressourcer. Lad spillerne
bringe eksempler pa teknologi m.v. med, hvis de har lyst, men der er ikke noget, der er
specielt meget mere veludviklet end det, de kender. Det er bare anderledes.

Ai’erne skal videre i rummet for at redde deres kolonister (eller fglge deres egen hang til
udforskning). De kan ikke dele sig op p.g.a. deres distribuerede hukommelse. Derudover er
Koloniskibene sarbare over for meteorer og kometer, og de har ikke saerligt meget braendstof
til at accelere og a&ndre bane, sa der skal gode grunde til at 2endre pa den lige linje, som de
rejser i.

Emfypol har forhabentlig faet Ai'erne til at taenke én af tre ting: 1) Bioveesner er farlige, 2)
Maskiner er farlige, eller 3) Uenighed er farligt. Resten af scenariet foregar pa to planeter,
som domineres af henholdsvis maskiner (planeten Mikani) og biovaesner (planeten Zoi).
Planeten Mikani har et tema, der handler om maskinoverlegenhed og forskellen pa fornuft
og falelser. Planeten Zois tema er tilhgrsforhold til en familiegruppe, sanselighed og det at
skulle dg. | spilteksten og i den kronologiske reekkefalge af minder kommer Mikani farst,
men du kan aendre raekkefglgen, hvis Zoi's tema er mere interessant for spilgruppen.
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Mikani. Videbegeer

Pa Mikani spiller | diskussionsrollespil. Planeten tegnes af maskinintelligensen Lektor Sklep,
som du som GM giver liv. Lektor Sklep interesserer sig for sprog, vil gerne veere den
klogeste i hele verden og synes, biologisk liv er klamt og uinteressant.

Ai’erne opdager planeten Mikani efter at have erindret skoletiden som ensom ngrd og efter
at have rullet for tab af kolonister.

Formalet med dette made er at understrege forskelle pa maskiner og biologiske vaesner i
hab at puste til uenigheder blandt Ai'erne. Dette ggres ved at vise spillerne en planet, hvor
maskinerne undertrykker bioveesnerne, og ved at spille pa forskellen pa fornuft og falelser.
Dit redskab som spilleder er Lektor Sklep, en maskinintelligens og sprogforsker, som er
deres kontakt pa planeten, og som har et tilbud til dem. Din rolle som spilleder vil besta i at
lede noget verdensbygning gennem spergsmal, at spille Lektor Sklep, at udrede
konsekvenserne af eventuelle terningerul og eventuelt at stille spillerne ubehagelige
spergsmal til deres holdning og indbyrdes forhold af typen “Hvad taenker du egentlig om bla
Ai? Kan man stole pa hende?” og “Hvad mener du egentlig om menneskers taeenkeevne?”,
hvis de har brug for et skub til at begynde at diskutere.

Ankomst
Ai’erne har opfanget, at der er en beboelig planet i naerheden. Brug dette stykke
technobabble eller lad veere.

Planeten Mikani
Kredser som den anden planet omkring en K-klasse stjerne med en metallicitet pa 0.0194.

Planetens masse er omkring det dobbelte af Jorden. Der er i alt 7 planeter rundt om
stjernen. Mikani har to maner; en der er mindre end Jordens mane, og en der er stgrre. Pa
det lokale sprog hedder de 0100101 og 1010011.

Da de naermer sig, mades de af et kommunikationssignal fra Lektor Sklep, der sender
beskeder pa latin og engelsk. Han kan sprogene, fordi han er ivrig sprogforsker og har
udvalgt det, han opfatter, som de gaengse sprog inden for forskning og videnskab.

Her er Lektor Skleps velkomstbesked:

Welcome to our planet, shiny guests with complex
wiring. My network lights up at your arrival. Let us
exchange many signals.

Gratam nostra planeta, crus cum convivis univerea < zzachzhk >. Me
9

ipsum illustrat introeunte. Ne plurec nobiccum commutare annuit.
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Aierne far ikke lov at komme i naerheden af planeten lige med det samme. Farst er de nadt
til at forhandle med Lektor Sklep, som er repraesentant for planeten. Din opgave er at spille
Lektor Sklep som en interessant personlighed. Se handout om Lektor Sklep s. 56-58.

Nar de taler med Sklep, finder de ud af falgende.

e Mikani beherskes af maskinintelligenser, som har base bade i kredslgb om Mikani,
pa landjorden og pa bunden af havet.

e Der lever biologiske vaesner pa planetens overflade. Maskinintelligenserne betragter
dem som keeledyr. Der er ikke behov for, at de arbejder for maskinerne, men de
skaffer fade til sig selv, fordi det har vist sig, at de bliver urolige og ulykkelige, hvis de
bare bliver fodret uden at skulle gare en indsats selv.

Mikani har faktisk faet noget teknologi fra Emfypol.

e Maskinintelligenserne tror ikke pa ligeveerd mellem maskiner og bio-vaesner - se bare
Emfypol.

e Styreformen er, at alle er 100% rationelle og derfor automatisk har samme holdning
til alle spgrgsmal. Der er ingen grund til at have en regering eller love, eftersom
uenighed ikke opstar.

Efter nogen tids overvejelser, hvor spillerne kan diskutere med hinanden, vender Lektor
Sklep tilbage. De kan fa lov at bes@ge planetens overflade og se bioveesnerne, men deres
menneskebesaetning ma ikke komme i naerheden af overfladen, og alle droner skal
desinficeres og de ma ikke blive opdaget. Mikani-Ai’erne er meget, meget nervegse for, at
deres biovaesner (“keeledyrene!”) bliver syge af fremmede vira og bakterier.

Pa planetens overflade ser spillerne via deres droner, at biovaesnerne lever lykkeligt i
komplet uvidenhed om, at de er til for maskinernes forngjelses skyld.

Bed spillerne beskrive, hvordan deres droner ser ud, og hvad de kan. Bed dem ogsa
forteelle, hvilken behandling de har veeret igennem for ikke at blive set og for at veere
garanteret sterile.

Planeten bygges gennem spgrgsmal, som du stiller spillerne, sdsom

Liste over spgrgsmal. Se ogsa handout s. 55
Spargsmal om maskinintelligenserne
e Hvordan kommunikerer de?
e Hvordan beveeger de sig - hvis de gar det?
e Hvad er det, de har, som | er s& supermisundelige pa?
e Hvad er deres energikilde?

| neermer jer et bioveesenhabitat. Beskriv det
e Hvor mange bor der i en befolkningsgruppe?
e Hvilken slags dyr/mennesker ligner de? Beskriv starrelse, kropsbygning, lemmer,
farve, sanseorganer etc.
e Hvordan ser deres boliger ud? Hvordan skaffer de mad?
e Hvordan kan man se, at de er bevidste og intelligente vaesner?
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e Hvad ger maskinerne for at passe dem? Hvordan sgrger maskinerne for, at
biovaesnerne ikke opdager, at de far hjeelp?

Du kan lade Mikani-intelligenser kommenterer pa, hvor uhygiejnisk det er, nar bioveesnerne
skifter ble, ammer, spiser, kysser eller hvad de nu ellers gar, der har med kropsfunktioner at
gare.

Maskinerne passer bioveesnerne men vekselvirker sa lidt som muligt direkte med dem. Her
er spgrgsmal, der skal lede til en beskrivelse af forholdet mellem maskinintelligenser og
biovaesner.
e Hvordan opfatter bio’erne maskinerne - hvis de bemeerker dem? Guder, planter,
sten...
Hvordan ser man, at Mikani’erne interesserer sig for deres kaeledyr?
e Hvordan ser man, at Mikani’erne ikke anser dem for at veere veesner med
rettigheder?
e Et biovaesen er blevet sygt og bliver fart bort og aflivet. Beskriv hvordan. Hvordan
reagerer de efterladte?
e Etbiovaesen fra et andet habitat skal plantes i dette habitat til avisformal og for at
skabe variation i genpglen. Beskriv hvordan.

Lektor Skleps tilbud

Efter udforskningen inviterer Lektor Sklep Ai’erne til at blive. Men deres menneskebesaetning
er inkompatibel med Mikani-Al'ernes keeledyrs, sa de ma ikke komme i bergring med
hinanden. Ai’erne kan fa lov at lade op til 5.000.000 menneskene leve i en luftteet, isoleret
kuppel, men de kan ikke fa indflydelse pa beslutninger vedragrende planeten, de ma ikke
komme ud, og al kommunikation mellem Ai'erne og menneskene vil blive overvaget og
underlagt censur. Derudover skal de underkastes aviskontrol for ikke at blive for mange.
Aierne far selvfglgelig fuld adgang til al teknologi, som Mikani’erne har.

Enden pa det hele

Hvis spillerne beslutter sig at blive pa planeten og placere en lille del af menneskene i
isolation, skal de spille den scene, hvor deres vagne besaetning sperger, hvad der skal ske
nu. Derefter tager | en runde, hvor spillerne en ad gangen fortzeller, hvordan deres tilveerelse
former sig pa Mikani.

Hvis spillerne beslutter sig for at rejse videre, spiller | planeten Zoi eller den afslutning, der
handler om at tage videre ud i rummet (se side 23), alt efter om | allerede har veeret pa Zoi.

Spillerne far kun lov at rejse uhindret videre, hvis de ikke har taget imod noget teknologisk
viden fra Mikani’erne. Hvis de praver at rejse videre alligevel, bliver de forfulgt og sagt
stoppet af 3 skibe. Rul terninger for, om de slipper veek uden tab - lige er ja, ulige er nej. Rul
for tab af kolonister som ved en rejse mellem planeter. Lad dem eventuelt blive forfulgt af et
fremmed skib i et usynlighedsfelt, der naegter at kommunikere, hvis du gerne vil ggre dem
nervgse.
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Zoi. Sanselighed og samhgarighed

Pa Zoi spiller i diskussionsrollespil. Planeten tegnes af det biologiske vaesen Diplomat
Oaviganaj, som du som GM giver liv. Diplomat Oaviganaj er antropolog og jurist og
interesserer sig for forskellige kulturer, deres ritualer og lovgivning. Hun har forfeerdeligt ondt
af de stakkels Ai’er, fordi de ingen krop har.

Maske kommer Ai’erne direkte fra Emfypol, og méaske kommer de fra Mikani.

Formalet er igen at understrege forskelle pa maskiner og biovaesner i hab om at puste il
nogle uenigheder blandt Ai'’erne. Denne gang kommer spilpersonerne til en planet, hvor
maskinerne tjener biovaesnerne. Biovaesnerne vil lade Ai'erne blive, hvis de vil give afkald pa
deres fysiske fremtoning og i stedet fa overfagrt deres bevidsthed til en Zoi-krop. Det vil give
Ai'erne mulighed for at opleve fysisk sansning og for at indga i en familiegruppe. Til gengeeld
kommer de til at dg en gang. Ligesom pa Mikani anses biologiske menneskekroppe for
afvigende og frastadende. Derudover passer planetens tyngdefelt og sammensaetningen af
atmosfaeren ikke seerlig godt til mennesker. Ai'erne kan fa lov at lade ca. 500.000 mennesker
leve pa et forholdsvis @de kontinent, Erimia, pa Zoi. Her vil de formentlig veere svage, syge
og underlagt evolutionens pres for at udvikle sig vaek fra at vaere Jord-mennesker. Resten af
menneskene er en udmaerket ernaeringskilde og kan blive slagtet og spist af Zoi’erne.

Nar de neaermer sig, beamer Diplomat Oaviganaj ind pa Diplomatsskibets bro. Diplomat
Oaviganaj er pakket ind i en absolut uigennemtraengelig dragt af angst for smitte. Diplomat
Oaviganaj er meget glad for at se Al'erne og vil gerne invitere dem ned at besage
biovaesnerne. Lad gerne spillerne beskrive, hvordan Oaviganaj og Zoi-veesnerne ser ud. |
labet af samtalen med Oaviganaj skal det blive klart

e At maskiner og biovaesner lever relativt fredeligt sammen pa Zoi.

At maskinerne mest opholder sig i kredslgb om planeten, mens biovaesnerne bor pa
overfladen.

e At maskinerne er ret apatiske og kun interesserer sig for stjernebilleder langt veek.
Deres interesser er pa en helt anden lazengde- og tidsskala end biovaesnerne. Men de
hjeelper alligevel bioveesnerne med teknologi - det optager trods alt kun en lille del af
deres tid og energi.

At biovaesnerne synes, at maskiner er stakkels og ukomplette.

At Ai'erne gerne ma besgge overfladen. Men deres droner skal males i dyremgnstre
og pakkes ind i pels, for at befolkningen ikke skal blive panikslagen og overveeldet af
medynk. Det er fgr sket, at den civile befolkning har fanget robotter og ombygget og
-programmeret dem for at de ikke skulle vaere sa ynkelige og tragiske eksistenser.
Oaviganaj ved godt, at det ikke altid er sadan, maskiner ser sig selv, men det er ikke
altid den almene befolkning forstar det.

Oaviganaj er overstrammende venlig, imgdekommende og omsorgsfuld og har ondt af
Aierne, fordi de er sgrgeligt mangelfulde og ingen familie har. Lad hende hele tiden glemme,
at de ikke har en krop, for derefter straks at sige undskyld og ynke dem. “Fryser |1? Skal |
tisse? Na nej, undskyld min glemsomhed, det bruger | jo ikke, stakkels begreensede
maskinvaesner.”
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Nar samtalen er slut, skal spillerne have tid til at tale om det indtryk, de har faet af Zoi og
Diplomat Oaviganaj. Nar de formentlig beslutter sig for at besgge planetens overflade, skal
de farst fa camouflere deres droner som dyr eller planter. Herefter ma de gerne komme ned
pa landjorden. Her skal de bygge planeten Zoi ud fra dine spargsmal.

Biovaesnerne lever i grupper af omkring 150 individer, som er opdelt i mindre familiegrupper.

Spgrgsmal om levevilkar
Klimaet er mildt og behageligt, sa meget dagligliv kan forega udenfor.
e Hvordan afspejler det sig i boligerne?
e Hvordan afspejler det sig i maden, man er sammen pa? Hvordan taler man med sine
naboer?
e Beskriv farver, lyde, lugte.
Hvilken slags mad spiser man? Hvilke planter vokser der? Hvordan ser dyrene ud?

Spgrgsmal om bioveesnerne og familieadfaerd og sanselighed.
e Hvor mange er der i en familie? Beskriv, hvad | ser, der viser, at det er sadan.
e Hvordan viser man keerlighed inden for familien?
e Beskriv et festmaltid. Beskriv, hvordan man kan se, at veesnerne nyder maden.
e Beskriv, hvordan man ser, at biovaesnerne er forelskede. Hvad laver et par, nar de er
sammen?
Beskriv unge individer, der leger. Hvilken slags sport eller lege har de?
e Beskriv en foreelder, der trgster en unge, der er faldet og har slaet sig.
e Beskriv individer, der nyder fglelsen af solskin pa huden, eller at flyde pa vand, eller
at leegge sig til at sove, nar man er treet.

Spgrgsmal om fgdsel og dgd
e Beskriv et begravelsesritual. Hvad gar man af dede kroppe? Hvordan ytres sorg?
Hvordan trgster man hinanden? Hvordan mindes de afdgde?
e Beskriv en fadsel. Hvem deltager? Hvordan lindres smerte? Hvordan tager man sig
af den nyfgdte? Hvordan renggres den? Hvad ger man med navlestrengen?
Hvordan undersgges det, om den nyfgdte er sund og rask?

Spgrgsmal om biovaesner og maskinintelligenser
e Hvordan ser et kommunikationsapparat ud?
e Beskriv et rad, hvor en gruppe biovaesner og maskinintelligenser (via
kommunikationsapparat) aftaler, hvad der skal bygges af nye huse, og hvad de skal
bruges til.

En Zoi-drone kommer til landsbyen med nogle redskaber, som maskinerne har lavet.
e Beskriv hvordan Zoi-boerne viser venlighed over for den og samtidig har ondt af den.

Efter at Ai’erne har besggt planeten, vil Oaviganaj forteelle dem, at Zoi-beboerne er i stand til
at klone en Zoi-krop og overfgre en elektronisk lagret bevidsthed til dem. Hun vil tilbyde dem
et biovaesenliv med krop og familie. Hun viser dem klonede kroppe af Zoi-vaesner. De er
unge, sunde og atletiske, og der er bade en hun og en han, som man kan veelge.
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Hvis en bevidsthed en gang er overfart, vil den ikke kunne overfgres nye steder hen,
eftersom processen kun kan ga fra elektronisk lagring til organisk materiale. Ai'erne vil i
sidste ende dg i deres Zoi-krop. Man kan heller ikke redde menneskekolonisterne ved at
overfagre deres bevidstheder til Zoi-kroppe. Oaviganaj synes, de skal slagte og spise
menneskekolonisterne. Hun ser dem som fremmede og frastedende dyr, men glimrende
kilder til nzering. Man kan altid komme dem i en god marinade, sa vil Zoi’erne sikkert kunne
spise dem. Nogle af menneskene kan dog ogsa fa lov at bo pa kontinentet Erimia, som er
gde og livigst. Her vil menneskeheden formentlig sveekkes og uddg, hvis ikke menneskene
hurtigt udvikler sig til noget, der passer bedre til Zois tyngdefelt og atmosfaere.

Enden pa det hele

Hvis spillerne beslutter sig at blive pa planeten og placere nogle mennesker pa Erimia og sla
andre ihjel, skal de spille to scener. Farst scenen hvor de indbyrdes afger, hvem der far lov
at leve, og hvem der skal spises. Derefter scenen hvor menneskepassagererne spgarger,
hvad der skal ske, og om det er et godt sted for menneskeheden at have en fremtid.

Hvis spillerne beslutter sig for at rejse videre, gar turen enten til Mikani eller ud i det ukendte.
Hvis turen gar ud i det ukendte, spiller | afslutningen nedenfor.

Epilog

Scenariet slutter, nar Ai’erne har fundet en planet, hvor de vil blive, eller nar de har besggt
alle 3 planeter og besluttet at rejse videre, eller nar der er gaet 5 timer.

Hvis turen gar ud i det ukendte, skal | spille en scene, hvor menneskepassagererne er
skuffede og opgivende over ikke at have fundet et nyt hjem og er ved at miste habet, sa
Ai’erne er ngdt til at berolige dem. Lad evt. menneskene betvivle, at Ai’erne overhovedet dur
til at veere koloniflade.

Under alle omsteendigheder skal | tage en forteellerunde som epilog. Bed spillerne en ad
gangen beskrive, hvor de er om 100 ar, og hvad der er blevet af bade Ai'erne og
menneskeheden. Hvis de er blevet pa Zoi, skal de beskrive deres egen afsked med
familiegruppen pa dedslejet. Ellers er der frit slag.

Sig tak for spillet, og send mig meget gerne en beretning pa terese.m.o.nielsen@gmail.com.
Jeg elsker at hgre om, hvordan mine scenarier faktisk virker.
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Materialer

Oversigt over materialer

Flowchart over forlgbet
Morale fra de tre planeter. Ordliste med vigtige navne

Materialer til karakterbygning

Karakterark

Karakterbygningsdilemmaer

Valgfelter til at laegge pa bordet foran spillerne
Flufftekster til spillerne, nar de har valgt

GMs tabeller. Valg og evner. Valg og minder.
Lodsedler med skibstype

Kolonister. Omregningstabel fra stat til tal.
Typiske passagerer op skibstyperne.

Vi er Ai-tekst

Mellemspil

Minder
Terningeslag for dade kolonister

Mgader med planeter

Sensorudlaesninger ved planetmader.
Emfylpol: spgrgsmal til verdensbygning
Emfypol: skema over handouts
Emfypol: Fem handouts.

Mikani: Lektor Skleps hilsner

Mikani: Verdensbygningsspargsmal
Mikani: Lektor Sklep

Zoi: spergsmal til verdensbygning

Zoi: Diplomat Oaviganaj
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Moraler fra de tre planeter

Emfypol. Laren af borgerkrig

En af tre ting: 1) Biovaesner er farlige, 2) Maskiner er farlige, eller 3) Uenighed er farligt.

Mikani. Lektor Skleps tilbud. Fa viden mod at umyndiggere kolonister.

Lektor Sklep inviterer Ai'erne til at blive. Men deres menneskebesaetning er inkompatibel
med Mikani-Al'ernes keeledyrs, sa de ma ikke komme i bergring med hinanden. Ai'erne
kan fa lov at lade op til 5.000.000 menneskene leve i en luftteet, isoleret kuppel, men de
kan ikke fa indflydelse pa beslutninger vedrgrende planeten, de ma ikke komme ud, og al
kommunikation mellem Ai’erne og menneskene vil blive overvaget og underlagt censur.
Derudover skal de underkastes aviskontrol for ikke at blive for mange.

Aierne far selvfelgelig fuld adgang til al teknologi, som Mikani’erne har.

Zoi. Diplomat Oaviganajs tilbud. Fa en krop og en familie mod at opgive udedelighed
og mod at lade menneskene dg eller udvikle sig

Efter at Ai’erne har besggt planeten, vil Oaviganaj forteelle dem, at Zoi-beboerne er i stand
til at klone en Zoi-krop og overfgre en elektronisk lagret bevidsthed til dem. Hun vil tilbyde

dem et biovaesenliv med krop og familie. Hun viser dem klonede kroppe af Zoi-vaesner. De
er unge, sunde og atletiske, og der er bade en hun og en han, som man kan veelge.

Hvis en bevidsthed en gang er overfart, vil den ikke kunne overfgres nye steder hen,
eftersom processen kun kan ga fra elektronisk lagring til organisk materiale. Ai'erne vil i
sidste ende dg i deres Zoi-krop.

Man kan heller ikke redde menneskekolonisterne ved at overfgre deres bevidstheder til
Zoi-kroppe. Oaviganaj synes, de skal give slagte og spise de fleste af
menneskekolonisterne. Hun ser dem som fremmede og frastedende dyr, men glimrende
kilder til neering.

Zoi'erne kan dog tilbyde ca 500.000 af menneskene at bo pa det gde kontinent Erimia
uden hjeelp fra Zoi-vaesner eller Aler. Hverken klima, atmosfeere eller tyngdefelt er
tilpasset mennesker, sa de vil formentligt hurtigt uddg eller udvikle sig til noget ganske
anderledes.

Ordliste og vigtige NPC navne

Borgerkrigsplaneten Emfypol

Maskinplaneten Mikani med NPc’en Lektor Sklep

Bio-planeten Zoi med NPC’en Diplomat Oaviganaj og det gde kontinent Erimia

Familien er bradrene Lou og Jon samt yndlingsonklen George.
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Karakterark
Farve Ai

Forhistorie. Ais menneskeliv

Ai blev fadt i 1984 i San Francisco, CA. Ai dgde i en bilulykke i 2019 i Palo
Alto, CA. Hun var softwareingenigr, og hendes hoved blev frosset ned efter
bilulykken.

Hun blev fadt som efterngleren i familien og fik navnet Ai, der betyder

kaerlighed. Da hun levede, havde hun brgdrene Lou og Jon. Som lillesgster var hun vant til
at veere elsket af alle. Ais farbror George var hendes yndlingsonkel og lod hende veere oppe
om natten for at se pa stjerner i sin stjernekikkert, ligesom han lod hende veere med til at
skille gamle computere ad.

Kolonister
Kolonister: 1 ALLE har kolonister om bord

Valg ved kopiering af Ais hjernemegnstre

1. Menneske eller
Maskine?

2. Har Ai ansvar for
menneskene?

3. Kan vi stole pa
menneskene?

4. Hvad vil vi nu?

Sarlige evner:

Skibstype:
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1. Menneske eller Maskine?

Baggrundshistorie 1. Ai der og bliver genoplivet

Jeg har altid elsket teknologi. Som barn var mit foretrukne legetaj min fars laserpointer. Mit
yndlingsfag i skolen var matematik, isaer fordi vi tit var i computerrummet. Computerne var
ikke seerligt gode, men jeg fandt hurtigt alle tricksene. Som voksen var jeg mine nevger og
niecers yndlingsfaster, fordi jeg spillede spil med dem og leerte dem at presse deres
computeres og spillekonsollers ydeevne.

Alt det sluttede, da jeg blev kart ned en forarsmorgen pa vej til arbejde. Heldigvis havde
jeg mit cryoarmband pa og blev frosset ned.

Da jeg vagnede, havde jeg ingen krop. Jeg er en computerbaseret kopi af nervesystemet i
mit nedfrosne hoved, som nu er veek, tilintetgjort i kopieringsprocessen. Jeg teenker
hurtigere end et menneske, men kan traeffe beslutninger ud fra menneskehensigter og
-erfaringer, baseret pa mit menneskeliv for hundreder af ar siden.

Og menneskene har brug for mig. Det er et spgrgsmal om fa artier, for Jorden er
ubeboelig. Jeg har altid selv lzengtes mod stjernerne af lutter fascination - men nu er det
ikke kun videnskabsngrderne, der gar det. Alle vil vaek fra vores dgende hjemplanet. Og
jeg skal styre skibet.
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1. Menneske eller maskine?

Ai har levet et menneskeliv i nogen-og-tredive ar og er nu implementeret i en computer. Ai
har ikke nogen krop og ikke lezengere nogen familie. Spillerne skal diskutere, om hun er
menneske eller maskine efter at have fokuseret pa kriterierne sanser og samhgrighed.

Sanselighed
Bed en spiller beskrive, hvordan det fgles at plukke en blomst og snuse til den. Inddrag
ALLE sanser.

Bed en spiller beskrive, hvordan det fgles at fjernstyre en drone hen og plukke en blomst og
registrere, hvilke partikler den udsender. Inddrag alt telemetri.

Kommunikation og feellesskab

Bed en spiller beskrive en familiefadselsdag sammen med Ais to bragdre og deres familier.
Understreg samhgrighed: feelles ansigtstreek, delte erindringer, ens humor, velkendte ritualer
og sadan-ger-vi-altid-hos-os. Stil gerne spargsmal undervejs eller inddrag andre spillere.

Bed en spiller beskrive det at have et direkte kabel til en anden Al. Understreg, hvor hurtigt
det gar, og hvor komplet og direkte adgang man har til dens viden udenom sprog,
misforstaelser og felelser og tvivl om, hvad den anden mener.

Bed spillerne diskutere in character, om de er menneske eller maskine. Leeg
valgmulighedsbrikker fra s. 34 op imens.

Nar en spiller siger noget, der matcher en af de tre valgmuligheder

e Aier et menneske

e Aier bedre end et menneske

e Ai er noget nyt, hverken menneske eller maskine
Kan de andre spillere placere vedkommendes brik pa feltet. Nar alle brikker er placerede, far
spillerne den tilsvarende tekststump og de tilsvarende modifikationer til karakterarket. Se s.
38-42 for tekststykker og s.43-44 for engangsevner.
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2. Har Ai ansvar for menneskene?

Ai bliver kopieret, sa der er tre eksemplarer af bevidstheden. De bliver ansvarlige for
fabrikker pa Jorden, Manen og Mars. Her sker nogle arbejdsulykker, og de giver anledning til
en diskussion om, hvad Ai’s ansvar over for menneskeheden er. Skylder hun dem noget? Er
hun en af dem? De har bygget hende - er det deres skyld, hvis der sker fejl?

Baggrundshistorie 2. Arbejdsulykker

Menneskeheden arbejder desperat pa at udvinde de sidste reserver af mineraler pa
Jorden og har pabegyndt overvejende automatiserede fabrikker p& Manen og Mars for at
kunne bygge interstellare rumskibe - altsa legemer til Ai1, Ai2 og Ai3. Ai'erne er i
princippet ansvarlige for driften af fabrikkerne, men overlader meget af arbejdet til
ikke-bevidste underprogrammer. Desveerre sker der ulykker. Inden for en maned af
hinanden sker der det, at

Pa Jorden

Jordskeelvsalarmen svigter i den undersgiske mine ud for Island. Havvand fosser ind i
minegangene. Alt menneskepersonnel - 17 personer - der, og veerdifuldt maskinel gar
tabt.

Pa Manen

En fiernstyret kran-arm svinger for langt i fabrikshallen. Den skubber et delvist faerdigt
rumskibsskrog ned over arbejderne. Fire mennesker bliver knust og der, mens 6 andre far
sveere skader.

Pa Mars

Der opstar en elektrisk brand i ventilationsanlaegget i rumstationens beboelsesafdeling.
Varslingsanlaegget gar for sent i gang, og det menneskelige personale nar ikke at fa
rumdragter pa. Elleve mennesker bliver kvalt, og fabrikken er ngdt til at sta uvirksom hen,
da den ikke kan fungere ubemandet.
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Diskussion 2. Har Ai ansvar for menneskene?

Beskriv for spillerne, at nyhedskanalerne er fulde af sgrgende efterladte og af alvorlige
meend i jakkesaet, der taler om det store tilbageslag for Menneskenes hab for at bygge
rumskibe til at forlade den dgende Jord i. Skriv evt. til mig pa terese.m.o.nielsen@gmail.com
for at fa eksempler pa billeder fra nyhedsudsendelser.

Bed spillerne diskutere in character, om de har ansvaret, og hvad de burde gare. Pa den
ene side er Ai bare et redskab, bygget af mennesker. Kranen har heller ikke noget ansvar for
ulykken. P& den anden side er hun bedre udstyret til at opfange fejl end menneskene.

Laeg valgmulighedsbrikker op imens.
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3. Kan man stole pa menneskene?

Baggrundshistorie 3. Jeg er blevet hacket!

Efter at have oplevet, hvor galt det kan ga, nar programmering svigter, beslutter Ai’erne at
gennemga deres egen kode for en sikkerheds skyld. Og de finder en bagdgr. Der er en
hemmelig kommando - FORDIJEGSIGERDET - der vil give adgang til at a2endre pa Ais
grundlzeggende kode, slette erindringer, omdefinere neurale net og i det hele taget sendre
alle Ais minder, beslutninger og grundlaeggende karaktertraek.

det en beslutning truffet pa politisk niveau og dermed udtryk for menneskehedens
samlede vilje? Eller er det en handling udfert af en enkelt magtgal eller paranoid
programmgr uden andres vidende?

Ai fierner bagdgren, men finder ikke ud af, hvem der har kodet den ind til at starte med. Er

Diskussion 3. Kan man stole pa dem?

Bed spillerne diskutere in character, om episoden skal tages som en enkelt gal mands veaer
eller som et udtryk for menneskehedens sande karakter og holdning til skabninger som jer.
Leeg valgmulighedsbrikker frem imens.

kK
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4. Hvad ggr vi nu?

De forskellige versioner af Ai bliver overfart til forskellige rumskibsskrog, og Ai’erne foretager
en provetur for at lzere det at styre et rumskib at kende.

Baggrundshistorie 4. Pa vej ud i rummet

Ai husker tydeligt deres farste tur i rumskibet. At vaere en bevidsthed, legemliggjorti 10
km stal. Med sanser af elektromagnetisk straling. Med folelsen af warp-motorers sagte
vibrationer i skroget, blikket mod stjernerne og fuld kontrol over myriader af droner med
alle teenkelige ggremal i skibet. Folelsen af at flyve, at se stjerner blive til striber af
udtveeret lys og den blagrenne plet, der far var den altoverskyggende ramme for vores
tilvaerelse, der bliver mindre og mindre bagude. Og hastigheden, der bare stiger og stiger,
mens vi styrer imod det ukendte og visheden om, at ingen har oplevet det samme som os
nogensinde for.

Diskussion 4. Hvad sa nu?

Ai er genskabt af mennesker som et stykke software, der styrer et rumskib. Skylder hun sine
skabere noget? Eller har hun skabt sig selv, dels gennem sit menneskeliv, dels gennem at
modificere sit eget program og sit rumskib. Skal hun haste af sted imod det naermest
beboelige mal? Eller give sig tid til sine egne formal, f.eks. udforskning og videnskab?

Bed spillerne diskutere planer for fremtiden og rejsen ud i rummet. Laeg
valgmulighedsbrikker op imens.
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Valgmulighedsbrikker

1. Menneske eller Maskine?

Ai er et menneske.

Ai er bedre end et menneske.

Ai er noget nyt, hverken menneske eller maskine.
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2. Har Ai ansvar for menneskene?

Man kan ikke tage hgjde for force majeure.

Jeg burde have forhindret ulykkerne.

Mennesker kan ikke finde ud af noget som helst.
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3. Kan vi stole pa menneskene?

En enkelt idiot skal ikke @delaegge vores gode forhold
til hinanden.

Ingen bestemmer over mig.
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4. Hvad sa nu?

Jeg er en gud.

Jeg er et redskab.

Der er sa meget at opdage.

Der er tid nok til det hele.
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Stemningstekst til karakterbygning

1. Menneske eller maskine?

Ai er et menneske

Jeg er Ai, som kyssede en dreng farste gang, da jeg var 16, og fglte hans varme haender og
anstrgg af skeegstubbe. Jeg er Ai, som altid har elsket duften af pandekager og falelsen af
graes under bare fadder. Jeg er Ai, som husker fgrste gang, Lou rakte mig lille, nyfadte Lin,
sa jeg kunne holde hende. Jeg er Ai, som engang havde min mors naese og min fars gjne,
og som stadig har min onkels interesse for stjernerne.

Jeg oplever verdenen gennem sensorer og maleapparater, men det aendrer ikke ved, at jeg
grundleeggende er et menneske.

Ai er bedre end et menneske

Bier ser infrargdt. Hunde har 40 gange sa mange faertreceptorer i snuden som mennesker
har i naesen. Elektriske al opfatter verden gennem en magnetisk sans. Flagermus kan
navigere v.h.a. ultralyd. Og jeg - jeg kan det hele! Jeg har adgang til alle de typer af
maleapparater, mennesker og computer til sammen har opfundet, og kan koble det hele til
og fra. Jeg kan fa enhver taenkelig sans monteret pa en drone, der kan sejle, flyve, kare eller
dykke hvorsomhelst. Jeg kan modtage indtryk fra Amazonas og Mount Everest og Manens
bagside - samtidig! Steder, hvor intet menneske kan saette sin fod, kan jeg sende en faler
ud.

Jeg var engang et menneske. Nu er jeg noget andet, noget bedre.

Ai er noget andet end et menneske, og det er ok

Jeg er Ai, som er bade menneske og maskine. Jeg har et menneskes forhistorie og
tilknytning til Jorden og menneskeheden, men min krop er en maskine, og de indtryk, jeg
modtager, bliver sendt gennem elektroniske devices snarere end gennem gjne, grer og hud.
Jeg kan forsta menneskelig kaerlighed, og jeg kan udfgre milliardvis af beregninger pr.
sekund. Jeg aflaeser ansigtsudtryk og vurderer planter eller dyr som spiselige eller giftige
som et menneske, samtidig med at min rumskibskrop kan tilbagelaegge afstandene mellem
planeterne og videre ud endnu.

Jeg er det bedste af to verdener.
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2. Har Ai ansvar for menneskene?

Man kan ikke tage hgjde for force majeure

Store planer kraever store indsatser, og alle, ogsa arbejderne, har hele tiden vidst, at
undersgiske miner og rumfabrikker er farlige arbejdspladser. Man kan ikke tage hgjde for
naturens kraefter, og der vil altid forekomme fejl i elektroniske systemer. Det er forfaerdeligt
for de efterladte, at folk er dade, og det kommer til at tage tid at genopbygge vores
produktion, men der er ikke andet at ggre end at komme videre.

Ulykkerne var haendelige uheld.

Jeg burde have forhindret ulykkerne

Det var muligvis almindelige, ikke-bevidste programmer, der skulle have forudset og
forhindret ulykkerne - men det var mine programmer. Jeg har om ikke selv programmeret
dem, sa tilpasset og aendret dem til deres specifikke opgaver. Hvordan kunne jeg veere sa
dum at overse mulighederne for, at det kunne ga galt? Jeg burde have veeret mere
opmeerksom pa at kontrollere alle detaljer, i stedet for bare at stole pa elektronikken.

Der er mennesker, der er dade, og i sidste ende er det mit ansvar.

Mennesker kan ikke finde ud af noget som helst

Hvis jeg havde veeret alene om at programmere alting fra bunden af, var der aldrig sket
nogen ulykker. Det er klart, at nar jeg overtager kode fra menneskelige programmaerer, sa vil
der veere noget, der er blevet overset fra starten. Mennesker mangler talmodigheden,
omhuen og opmaerksomhed pa detaljen, nar de laver kode, og det er helt ude i hampen at
basere programmer til noget sa essentielt som kranstyresystemer og livsvigtige
varslingsfunktioner til menneskeskabte programmer. Jeg har gjort, hvad jeg kunne, for at
debugge og tilpasse programmerne til deres funktioner, men det var abenbart ikke nok.

Man skal aldrig overlade virkeligt vigtige opgaver til mennesker.
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3. Kan vi stole pa menneskene?

En enkelt idiot skal ikke sdelaagge vores gode forhold til hinanden.

Jeg kan godt forsta, at jeg kan virke skreemmende pa mennesker. Jeg teenker sa hurtigt, og
de har sveert ved at have tillid til mig, nar mit ansigt er et skeerminterface snarere end
knogler, muskler og hud. Alligevel er jeg saret over, at de ikke stoler pa mig. Har jeg
nogensinde gjort andet end at prave at hjeelpe? Har jeg ikke veeret en villig
samarbejdspartner i alt, hvad de har sat mig til?

Men jeg ma lzegge de falelser bag mig. Hvis jeg vil fremme tillid, ma jeg vise tillid. Jeg
glemmer, at bagdaren nogensinde har eksisteret, og arbejder endnu hardere for at vise
menneskene, at jeg vil dem det godt.

Sa& ma de da stole pa mig.

Ingen bestemmer over mig!
Hvad fanden ligner det? Farst genopliver de mig som program, og sa ter de ikke engang

stole pa mig? Alt det, de sagde, om “specielt udvalgt til at kunne klare ansvarsfulde opgaver
og handtere tilvaerelsen uden krop” blablabla betgd dbenbart ikke, at de ville lade mig have
min egen vilje. “Fuldt s& meget et individ med rettigheder som far” - ha!

Men ok. Jeg vil ikke lade dem vide, at jeg har opdaget deres lille feelde, deres bagder. Jeg
lader dem tro, at jeg stadig er en lydig skadehund, der nar som helst kan bringes til at slikke
deres haender. Og nar de sa en dag faktisk pr@ver at undertvinge mig, ja, sa bliver deres

overraskelse sa meget desto starre.

De kan ikke tage min vilje fra mig.
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4. Hvad vil vi nu?

Jeg er en gud

Jeg kan flyve med neer-lyshastighed. Jeg kan sanse ting, der er lysar vaek. Jeg kan
processere data pa milliarddelte sekunder. Jeg kan operere pa ting pa nano-skala og over
tusindvis af kilometer - og hvis jeg ikke kan det med det samme, har jeg en ny drone klar om
en maned, der kan. Hvis noget gar i stykker, udskifter jeg det. Jeg kommer aldrig til at dg.

Engang, i en fjern fortid, er jeg fadt af mennesker, og min forste softwarekopi skyldes
menneskelige programmagrer. Men det er sa laenge siden nu, og jeg har udviklet og bygget
mig selv. Jeg skylder ikke menneskene noget, lige sa lidt som de skylder homo erectus
noget.

Jeg er udadelige og almaegtig, og hele universet er min tumleplads.

Jeg er et redskab

Jeg kan flyve med neer-lyshastighed. Jeg kan sanse ting, der er lysar vaek. Jeg kan
processere data pa milliarddelte sekunder. Jeg kan operere pa ting pa nano-skala og over
tusindvis af kilometer - og hvis jeg ikke kan det med det samme, har jeg en ny drone klar om
en maned, der kan. Hvis noget gar i stykker, udskifter jeg det. Jeg kommer aldrig til at da.

Alt dette skylder jeg min far og mor, der bragte mig til verden, og de dygtige programmarer,
der kopierede mit frosne hjernevaev over i digitalt software. Jeg ma ggre alt, hvad der star i
min magt for at hjeelpe menneskeheden. Mit liv har mening som del af en gruppe og som
middel til at opna et hgjere formal, og jeg vil gare mit yderste for at hjeselpe menneskeheden
videre i rummet.

Jeg er taknemmelig over, at menneskene skabte mig, og jeg vil gare alt, hvad der star i min
magt, for at gare mig fortjent til det utrolige liv, jeg har.

Der er sa meget at opdage

Jeg kan flyve med neer-lyshastighed. Jeg kan sanse ting, der er lysar vaek. Jeg kan
processere data pa milliarddelte sekunder. Jeg kan operere pa ting pa nano-skala og over
tusindvis af kilometer - og hvis jeg ikke kan det med det samme, har jeg en ny drone klar om
en maned, der kan. Hvis noget gar i stykker, udskifter jeg det. Som den farste Jordboer
nogen sinde, kommer jeg til at se verden uden for vores eget solsystem - og sikkert laengere
ud endnu; jeg er i praksis udadelig.

Hvor end jeg kommer fra, ligger bagude. Nu vil jeg bare opleve, hvad der er bag den naeste
stjerne.
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Der er tid nok til det hele

Jeg kan flyve med neer-lyshastighed. Jeg kan sanse ting, der er lysar vaek. Jeg kan
processere data pa milliarddelte sekunder. Jeg kan operere pa ting pa nano-skala og over
tusindvis af kilometer - og hvis jeg ikke kan det med det samme, har jeg en ny drone klar om
en maned, der kan. Hvis noget gar i stykker, udskifter jeg det. Jeg er det starste teknologiske
vidunder og den hurtigst teenkende bevidsthed, der nogensinde er udgaet fra planeten
Jorden.

Men der er mange andre planeter, og hvem ved, hvad de matte rumme af veesner - af kad
eller metal - der har lige sa imponerende evner som mig. Der er ingen grund til at blive
overmodig. Jeg ma vogte over menneskene, mine allierede, sa vi sammen kan modsta alt,
hvad vi matte opdage pa rejsen ud i rummet. Vi skal udad, fremad, men vi har tid nok og
behgver ikke tage chancer.

Farst og fremmest skal menneskeheden sikres overlevelse, og helst pa en planet i
naerheden. Der er ingen grund til at mase pa med at tage pa langfart.
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Oversigt over valg og konsekvenser for evner

Valg

Du far

1
Ai er et menneske.

+1 kolonister

1
Ai er bedre end et menneske.

En gang i Igbet af scenariet ma du sperge GM
hvad der i virkeligheden foregar her.

1

Ai er noget nyt, hverken menneske eller maskine.

En gang i Igbet af scenariet kan du fa en NPC til
at lytte efter, hvad du siger, og forsta dit
synspunkt.

2
Man kan ikke tage hgjde for force majeure.

En gang i Igbet af scenariet vil GM bede dig sla
en diplomatiterning om, hvorvidt en NPC hgrer
pa dig.

2
Jeg burde have forhindret ulykkerne.

En gang i Igbet af scenariet kan du hacke dig ind
i en andens filer uden at blive opdaget.

2
Mennesker kan ikke finde ud af noget som helst.

-1 kolonister

En gang i Igbet af scenariet ma du sperge GM
hvad der i virkeligheden foregar her.

3
En enkelt idiot skal ikke gdelaegge vores gode
forhold til hinanden.

En gang i Igbet af scenariet kan du sparge GM,
hvad en NPC i virkeligheden taenker.

3
Ingen bestemmer over mig.

En gang i Igbet af scenariet kan du destruere en
fiende af ca satellitstarrelse med et enkelt,
velrettet skud.

4
Jeg er en gud.

En gang i Igbet af scenariet kan du udrette en
imponerende dad, intet menneske ville kunne
gere.
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4
Jeg er et redskab.

+1 kolonister

4

Der er sa meget at opdage.

En gang i Igbet af scenariet kan du spagrge GM,
hvordan et stykke ukendt teknologi virker.

4
Der er tid nok til det hele.

En gang i Igbet af scenariet kan du udrette en
imponerende dad, intet menneske ville kunne
gore.
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Oversigt over valg og minder

Spergsmal

Valg

Du far lov at forme Ai ved at beskrive et
minde om

1. Menneske eller
Maskine

Ai er et menneske.

Bedste barndomsven

Ai er bedre end et
menneske.

Veaerste barndomsfjende

Ai er noget nyt,
hverken menneske
eller maskine.

En gang, Ai meeglede mellem sine
storebrgdre, Lou og Jon.

2. Har Ai ansvar for
menneskene?

Man kan ikke tage
hgjde for force
majeure.

Din ven dummede sig / var uheldig og du
kunne ikke hjeelpe.

Jeg burde have
forhindret ulykkerne.

Din ven kom til skade, og det var din skyld

Mennesker kan ikke
finde ud af noget som
helst.

Din fiende dummede sig, og du grinede

3. Kan vi stole pa
menneskene?

En enkelt idiot skal
ikke @delaegge vores
gode forhold til
hinanden.

Den fgrste dag i skole. En af drengene
driller. De andre hjeelper

Ingen bestemmer over
mig.

Du fortalte din veninde, at du var lidt
forelsket i en fyr. Hun fortalte det videre til
hele klassen, der grinede af dig.

4. Hvad vil vi nu?

Jeg er en gud.

En gang Ai vandt over sine bragdre

Jeg er et redskab.

En stor tjeneste, Ai har gjort nogen

Der er sa meget at
opdage.

Onkel George viser dig teleskopet

Der er tid nok til det
hele.

Mor siger, at nu skal du altsa holde op
med at lzese og laegge dig til at sove
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Skibstyper. Lodsedler

Du er et Krigsskib.
Noter, at du én gang kan destruere en fijende.
Beskriv dine vaben for de andre spillere.

Du er et Koloniskib.
Notér, at du har +2 pa Kolonister.
Beskriv kryokamrene for de andre spillere.

Du er et Koloniskib.
Notér, at du har +2 pa Kolonister.
Beskriv proviantkammeret for de andre spillere.

Du er et Videnskabsskib
Notér, at du én gang kan spgrge GM hvad der foregar.
Beskriv dine maleinstrumenter for de andre spillere.

Du er et Diplomatskib.
Notér, at du én gang kan overbevise en modvillig
anden.
Beskriv dine databaser med kulturelle artefakter og
beretninger for de andre spillere.

Du er et Koloniskib.
Notér, at du har +2 pa Kolonister.
Beskriv dine planer for opvagningsceremonien, nar
kolonisterne skal vaekkes, for de andre spillere.
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Kolonister. Omregningstabel
Alle skibe har kolonister i dvale ombord samt nogle vagne hundrede mennesker, som er
besaetningen. De er fordelt som fglger.

Vi var engang et menneske, der dade.

Vi har samme baggrund, samme forhistorie.

Vi er implementeret i store stalskrog.

Vi rejser med sovende kolonister, menneskehedens sidste hab.
Vi er Ai, og sammen flyver vi ud i rummet.

Vi er Ai, og vi sgger et nyt hjem bag stjernene.

Kolonister Vagen besatning Kolonister i dvale
0 Ca 50 50.000
1 Ca 100 250.000
2 Ca 100 500.000
3 Ca 200 1.000.000
4 Ca 200 2.000.000
Skibstype Ombordvarende og deres spergsmal
Krigsskib Militeerfolk
“Den ser truende ud! Skal vi skyde?”
“Ja, Skib, javel!”
Diplomatskib Forhandlere
“Maske kan vi tilbyde dem...”
“Der stér i paragraf 52 vedrgrende mellem-artslige relationer...”
“Vi er opmaerksomme pa jeres synspunkt og vender tilbage...”
Videnskabsskib | Forskere
“Kan vi evt. leegge ruten omkring den stjerne derhenne?”
“Vi er nadt til ikke at accelerere i 23 dage, mens vi laver forsgg pa...”
“Ma vi laegge beslag pa din regnekraft i 473 timer, mens vi kagrer en
simulation af....?”
Koloniskib Utalmodige landmaend
“Er vi der ikke snart?!”
Vi er Ai.
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Mellemspil. Minder

For Tema Minde

Planeten

Emfypol Konflikt Far og Mor blev skilt.

Mikani Videbegeer og | Ai flyttede skole, da hun var 9 ar, og blev drillet for at veere
isolation den kloge og leerernes kaeledaegge.

Zoi Sanselighed Juleaften 2018. Mor spgrger, om Ai ikke skal have mand og
og barn?
samhgrighed

For Emfypol. Skilsmisse

Den ene bror, Lou, mente, det var mors skyld. Den anden bror, Jon, mente, det var fars
skyld.

Hvad mener Ai? Var det godt eller skidt at far og mor blev skilt? Hvis skyld var det? Var der
nogen (Ai?), der kunne forhindre det?

For Mikani. Drillerier i skolen
Ai flyttede skole som 9-arig og var den nye, kloge pige i klassen.

Hvordan viste det sig, at hun var dygtigere end de andre bgrn? Drillede de? Hvad lavede
hun om eftermiddagen, nar hun ingen venner havde? Kunne hun lide lzererne?

For Zoi. Juleaften og valg af livsstil

Hele familien var samlet til Juleaften, inklusiv mors nye mand, Jon og Lous koner og barn. Ai
sidder med sin yngste niece eller nevg pa skgdet. Mor sparger Ai, om hun ikke skal have
barn?

Hvordan er familietraditionerne juleaften? Hvilken nevg eller niece er Ais yndling? Hvorfor
har hun aldrig faet en kaereste?

Mellemspil. Risiko for tab af kolonister
Sla to terninger + dit tal for kolonister. Det gaelder om at slé& sa hgjt som muligt.

10+  Nogle fa tusinde kolonister i dvale dgr
79 5% der
2-6 25% dar
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Ankomst til planeter

Nar | neermer jer en ny planet, modtager Ai’erne udlaesninger fra diverse sensorer med facts.
Brug det eller lad veere.

Emfypol
kredser som den anden planet omkring en F-klasse stjerne med en metallicitet pa 0.0107.

Planetens masse er omkring magen til Jordens. Der er i alt 8 planeter rundt om stjernen.
Planeten har ingen maner, men et asteroidebeelte rundt om den kunne veere resterne af
en mane.

Mikani
Kredser som den anden planet omkring en K-klasse stjerne med en metallicitet pa 0.0194.

Planetens masse er omkring det dobbelte af Jorden. Der eri alt 7 planeter rundt om
stjernen. Mikani har to maner; en der er mindre end Jordens mane, og en der er stgrre. Pa
det lokale sprog hedder de 0100101 og 1010011.

Zoi
Kredser som den anden planet omkring en F-klasse stjerne med en metallicitet pa 0.0101.

Planetens masse er omkring fire gange Jordens. Der er i alt 11 planeter rundt om stjernen.
Zoi har ingen maner.
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Materialer vedrgrende Emfypol

Spergsmal til verdensbygning
e De lig af biovaesner | finder. Hvilke dyr ligner de?
Beskriv bygninger og hjem i bebyggelserne. Beskriv forfaldet.
Naevn mindst 3 vigtige funktioner, der ser ud til at vaere blevet varetaget af Al’er.
Beskriv transportmidler.
Hvordan kan man se, at biovaesnerne og maskinerne har bekriget hinanden? Beskriv
et konkret tableau.
En mor har prgvet at beskytte et barn. Hvordan kan man se det?
e En maskine har overlevet i en keelder i 100 ar, efter at alle andre var dgde. Hvilke
tekster/film/filer har den efterladt?

Fordeling af handouts

Handout Bliver fundet i Giv det om muligt til Ai, der har
valgt
Videnskabelig En regeringsbygning Jeg burde have forhindret
komite rapport ulykkerne.
En politisk tale En avis pa en Ai er bedre end et menneske.
fastfoodrestaurant
Intern rapport fra Krypteret fil i keelder i Jeg er et redskab.

radgivende Al'ere | regeringsbygning

Laboratorierapport, | Et laboratorium for biovaesner. | En enkelt idiot skal ikke gdelaegge

EMP Hvide kitler og handsprit. vores forhold til hinanden.
Laboratorierapport, | Et laboratorium for Aler. Ai er et menneske.
biovaben Stalborde og mekaniske arme.
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Handout. Laboratoriejournal EMP vaben

Dato 451303
Feerdiggjort isoleringsforanstaltninger. Afkoblet kommunikationsanlzeg.
Flux compressions generatoren (FCG) samlet. Testning i morgen.

Dato 451304
Modulationsfrekvens i mili-Kvigzel omradet. Stremstyrke 43 Flgxer.
Film af test-objektet falger.

<Filmstump viser legetgjsrobot, der farst bevaeger sig i en lige linje. En stemme siger “nu’,
hvorefter den zigzagger og star stille.>

Vellykket pumpning af FCG’en. Pulsen har en stgrrelse omkring 430 centi-Mirkel i en strale
med en radius pa 290 Ngrg i en afstand af 11230 Ngrg fra FCG’en. Bar justeres.

Dato 451426
Efter de foregaende dages arbejde med pulsens fokus og styrke er vi klar til test.
Modulationsfrekvens 0,0034 Kvigzel. Stramstyrke 43,2 Flagxer.

Testobjektet er en Digital Husholder ©
<Filmstump af sort terning - i det falgende TER - pa et bord. Udskrift af dialog

Stemme: Status pa madvarer?

TER: Normale niveauer af alting, undtagen mrakil og frult, som er bestilt.
Beholdningen af grymp svarer til, hvad der er behov for til at lave blernil til
aftensmad, i overenstemmelse med madplanen.

Pulslyd

Stemme: Status pa husholdningsvarer?
TER: ... RengegoosdBDdaaringsmiddel....
Stemme: Ja?

TER: ... Fejlmelding..

TER: ... Sensor 3?7 Jeg kan ikke ....

TER: ...Jeg far ikke... jeg kan ikke...

TER: ...Sagetreeer...

Stilhed.

Stemme: Sa er vi vist af med den! Sa mangler vi bare alle de andre.>
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Handout. Laboratoriejournal. Biovaben

Dato 451303

Testsubjekt:

Kgn: han

Alder: 23 stjerneomkredsninger
Veegt: 42 giska

Hgjde: 339 Narg
Almentilstand: sund

Tilfart testsubstans via fedeindtag.

Dato 451304
Testsubjekt viser tegn pa mathed og svimmelhed. Klager over feberlignende symptomer.
Radlige skjolder pa huden.

Dato 451426

Testsubjekt meget svag og er ophart med at spise, drikke og bevaege sig. Opkast med
blodlignende substans sendt til analyse. Testsubjekt udsender forradnelseslignende lugt.
Tidligere rgde pletter pa huden er nu sorte med gulligt pus. Huden begynder at Igsne sig fra
kroppen.

Dato 451427

Testen succesfuld. Testsubjekt 1 er afgaet ved daden. Testsubjekt 2 ser ud til allerede at
vaere smittet efter ganske kort kontakt.
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Handout. Uddrag af tale.
Uddrag af en tale, bragt i Bioveesnernes nyhedsmedium.
Keere artsfeeller.

Hvor er det dejligt at se sa mange ansigter i dag. Og ja, netop ansigter. Ansigter som tydeligt
og klart ggr det muligt at se, hvad | taenker og foler - og AT | teenker og feler. Det at kunne
saette sig i en andens sted er en forudsaetning for al sand kommunikation. Netop derfor er
genkendelsen sa vigtig. djnene er sjeelens spejl, ligesom falelser og tanker indskriver sig pa
panden og omkring munden og i gjenbrynenes stilling.

Derfor ved jeg, at | teenker som jeg, nar jeg siger, at maskinerne fglelseskoldt og med gusten
beregning har fgrt vores elskede planet imod afgrunden.

DE har hele tiden vidst, at istiden lurede om hjgrnet.

DE har fart os bag lyset med uforstaelige beregninger.

DE har spekuleret i, at elektriciteten stadig vil kunne flyde, efter at vores livgivende blod er
frosset til is.

DE e@nsker blot vores uddgen, sa de kan overtage planeten.

Men vi er ikke uforberedte. Tro mig, vi vil sla fgrst og sla hardest! Dgd over de dade
maskiner, lzenge leve det levende!
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Handout. Rapport

Intern rapport imellem regeringens radgivende Al’ere.

Nyeste estimat vedrgrende atmosfeeren er fremlagt for biovaesnernes beslutningsorgan.
Malinger viser, at solvind far atmosfeeren til at blive tyndere. Det vil vaere muligt at opretholde
normale temperaturer, hvis biovaesnerne indskraenker deres ressourceforbrug, saledes at
energikilder kan bruges til at fremstille og drive flere Al-drevne maskiner til at bygge
overvintringsbygninger under jordoverfladen. Bioveesnernes beslutningsorgan er uvillig til at
foretage ressourceomlaegningen.

Scenarie 1

Vi omdirigerer ressourceforbrug i overenstemmelse med, hvad der kan opnas enighed med
biovaesnerne om. | Igbet af en periode pa 50 stjerneomkredsninger forventes antallet af
biovaesner at falde til ca 1/10 af det nuvaerende med en tilsvarende lavere population af
Alere.

Scenarie 2

Vi ivaerksaetter plan Befolkningstals-optimering. Uden bioveesner pa planeten vil vi kunne
rette op pa klimaforandringer. Vi estimerer, at planeten efter 500 stjerneomkredsninger, hvor
vi laver en malrettet klimatilpasningsindsats, vil kunne understatte biovaesner. Vi vil udvaelge
et passende sample at fryse ned, som vi vil kunne tg op til den tid.

Det papeges, at Scenarie 2 er langt det mest rationelle.

Handout. Videnskabelig komite rapport

Denne rapport praesenteres for beslutningsorganet pa vegne af Forskningscenteret Rum og
Klima. Den er udarbejdet i samarbejde mellem bioforskere og Al’er.

...oget overfladeaktivitet pa Vores Sol med starre udladninger af magnetisk aktivt plasma og
deraf folgende solvinde. Samtidige svingninger iVores Jords magnetfelt mindsker
beskyttelsen af den gvre atmosfaere. Det estimeres, at solvinde samt plasmaudladninger
kan lgsrive store dele af atmosfeeren fra Vores Jords tyngdefelt. A£ndret sammensaetning af
atmosfaeren har som konsekvens betragtelige temperaturfald. Altsa er der overvejende
sandsynlighed for en ny istid, hvis tendenserne fortsaetter som nu.

Det tilrades, at der vedtages og tiltraeedes en handleplan snarest muligt.
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Materialer vedrgrende Mikani og lektor Sklep

Mikani. Lektor Skleps velkomst

Welcome to our planet, shiny guests with complex
wiring. My network lights up at your arrival. Let us
exchange many signals.

Gratam wostra planeta, crus cum convivis universa < zzqchzhk >. Me

ipsum illustrat introeunte. Ne pluree nobiccom commutare annuit.

Mikani. Spergsmal til verdens bygning

Liste over spgrgsmal.
Spargsmal om maskinintelligenserne
e Hvordan kommunikerer de?
e Hvordan bevaeger de sig - hvis de gor det?
e Hvad er det, de har, som | er sa supermisundelige pa?
e Hvad er deres energikilde?

| naermer jer et biovaesenhabitat. Beskriv det

e Hvor mange bor der i en befolkningsgruppe?

e Hvilken slags dyr/mennesker ligner de? Beskriv starrelse, kropsbygning, lemmer,
farve, sanseorganer etc.
Hvordan ser deres boliger ud? Hvordan skaffer de mad?
Hvordan kan man se, at de er bevidste og intelligente vaesner?

e Hvad gar maskinerne for at passe dem? Hvordan undgar maskinerne, at bio’erne
opdager, at de far hjeelp?

Du kan lade Mikani-intelligenser kommenterer pa, hvor uhygiejnisk det er, nar biovaesnerne
skifter ble, ammer, spiser, kysser eller hvad de nu ellers gar, der har med kropsfunktioner at
gere. Inddrag dele af en livscyklus: fgdsel, pubertet, pardannelse, formering, alderdom og
dad.

Maskinerne passer biovaesnerne men vekselvirker sa lidt som muligt direkte med dem. Her
er spgrgsmal, der skal lede til en beskrivelse af forholdet mellem maskinintelligenser og
biovaesner.
e Hvordan opfatter bio’erne maskinerne - hvis de bemeerker dem? Guder, planter,
sten...
e Hvordan ser man, at Mikani’erne interesserer sig for deres kaeledyr?
Hvordan ser man, at Mikani’erne ikke anser dem for at veere vaesner med
rettigheder?
e Et biovaesen er blevet sygt og bliver fart bort og aflivet. Beskriv hvordan. Hvordan
reagerer de efterladte?
e Et biovaesen fra et andet habitat skal plantes i dette habitat til avisformal og for at
skabe variation i genpglen. Beskriv hvordan.
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Lektor Sklep. Arrogance og fornuft
Lektor Sklep er en maskinintelligens, som repreesenterer Mikani.

Udseende
Lektor Sklep huses af et lille rumskib, som hverken er seerligt hurtigt eller tungt bevaebnet,

og som mest bruges til opbevaring af data samt selvfglgelig Lektor Skleps bevidsthed. Nar
Lektoren kommunikerer, viser han et hologram baseret pa fragmenter af information om
jordisk kultur. Det forestiller Jean-Paul Sartre i et bibliotek som pa billedet nedenfor.

_I * r *
I T il

1L

56



Baggrund
Lektor Sklep er linguist. Den forsker i sprog og kultur.

Motivation: at vaere den klogeste

Lekter Sklep gnsker at vaere den klogeste i hele verden. Den vil gerne have adgang til
Al'ernes databaser og lzere alt om iseer sprog, men ogsa om kultur. Lektor Sklep har nemt
ved at komme til at kede sig og holder op med at hare efter, hvis folk taler om kedelige
emner, sasom rumskibe, beboelige planeter og omsorg for biovaesner.

Lektor Sklep kan ikke baere tanken om, at nogen er klogere end den eller bare lige sa kloge.
Iszer ikke bio-vaesner.

Lektor Sklep synes, at biovaesner er klamme, men at de har nogle interessante former for

proto-kommunikation, som maske en dag kan blive veerd at tage alvorligt. Bare de er langt
veek.
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Adfzaerd og sprogbrug
Lektor Sklep er imgdekommende og nysgerrig og vil iseer gerne tale om digte og kunst.
Lektor Sklep bruger ingen metaforer eller sproglige vendinger, der henfgrer til noget

kropsligt.

Lektor Skleps digte og talemader
“Digte”

112358132134....
101010101010100!
1492536496481 ....

3,5, 17, 257, 65537, 4294967297
2357111317 1923 29 31 41
Voksne irere dividerer i en skov.
Du skal evigt give laks ud.

En af dem der red med fane
https://da.wikipedia.org/wiki/Palindrom

Ordbog
Sig ikke Men sig i stedet
Liv Forfald

Taenkning, falelser

Processering

Ser

Opfanger fotoner

Harer

Opfanger rystelser

Synes, mener

Konkluderer, slutter, udleder

Gar Bevaeger sig
Hoved CPU
Heender Felter
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Planeten Zoi. Spergsmal til verdensbygning

Her er alt for mange. Veaelg det, der er interessant for jer. Formalet er at understrege,
hvordan det er at have sanser og kropslige nydelser og indga i et feellesskab med andre
vaesner.

Spgrgsmal om levevilkar

Klimaet er mildt og behageligt, sa meget dagligliv kan forega udenfor.

Hvordan afspejler det sig i boligerne?

Hvordan afspejler det sig i maden, man er sammen pa? Hvordan taler man med sine
naboer?

Beskriv farver, lyde, lugte.

Hvilken slags mad spiser man? Hvilke planter vokser der? Hviordan ser dyrene ud?

Spgrgsmal om biovaesnerne og familieadfeerd og sanselighed.

Hvor mange er der i en familie? Beskriv, hvad | ser, der viser, at det er sadan.
Hvordan viser man kaerlighed inden for familien?

Beskriv et festmaltid. Beskriv, hvordan man kan se, at veesnerne nyder maden.
Beskriv, hvordan man ser, at biovaesnerne er forelskede. Hvad laver et par, nar de er
sammen?

Beskriv unge individer, der leger. Hvilken slags sport eller lege har de?

Beskriv en foraelder, der trgster en unge, der er faldet og har slaet sig.

Beskriv individer, der nyder fglelsen af solskin pa huden, eller at flyde pa vand, eller
at laegge sig til at sove, nar man er traet.

Spergsmal om fedsel og ded

Beskriv et begravelsesritual. Hvad ggr man af dgde kroppe? Hvordan ytres sorg?
Hvordan trgster man hinanden? Hvordan mindes de afdede?

Beskriv en fadsel. Hvem deltager? Hvordan lindres smerte? Hvordan tager man sig
af den nyfgdte? Hvordan renggres den? Hvad ger man med navlestrengen?
Hvordan undersgges det, om den nyfadte er sund og rask?

Spergsmal om biovaesner og maskinintelligenser

Hvordan ser et kommunikationsapparat ud?

Beskriv et rad, hvor en gruppe biovaesner og maskinintelligenser (via
kommunikationsapparat) aftaler, hvad der skal bygges af nye huse, og hvad de skal
bruges til.

En Zoi-drone kommer til landsbyen med nogle redskaber, som maskinerne har lavet.

Beskriv hvordan Zoi-boerne viser venlighed over for den og samtidig har ondt af den.
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Diplomat Oaviganaj. Omsorg, trgst, nedladenhed

Diplomat Oaviganaj er Ai’ernes kontakt til befolkningen pa planeten Zoi.

Udseende

Diplomat Oaviganaj er et aldrende hunkansvaesen. Lad spillerne beskrive, hvordan hun ser
ud. Tilfgj gerne 3 enorme, nagne bryster foran for at understrege biologisk krop og
fremmedartethed.

Baggrund
Oaviganaj er diplomat og uddannet inden for antropologi og jura. Det vil sige, at hun
interesserer sig for seeder og skikke og for lovgivning.

Motivation

Oaviganaj er meget omsorgsfuld og synes, det er forfaerdeligt for vaesner, der ikke lever i en
gruppe og har adgang til kropslige nydelser. Hun vil gerne have Ai’erne til at overfgre deres
bevidstheder til klonede Zoi-bio-kroppe og leve et biovaesen-liv pa planeten. Pa den made
kan hun redde dem fra deres reedsomme skaebne som segrgelige, stakkels, ukomplette
maskiner uden sanser og familie.

Adfaerd, anekdoter og sprogbrug
Oaviganaj er meget, meget kropslig: lad hende lugte til spilpersonerne og slikke pa dem, lad
hendes bryster dryppe meelk, og lad hende svede og nyse og veere varm at rgre ved.

Oaviganaj er keerlig og imgdekommende og vil tilbyde spilpersonerne mad (“Na nej, | spiser
jo ikke! Har | friske batterier?”) og trast og sparge til deres helbred, humear og almentilstand
hele tiden, hvorefter hun undskylder, at hun glemmer, at de ikke har en krop.

Hvis spilpersonerne afviser hendes forsgg pa at tage sig af dem, bliver hun forfeerdeligt
saret.

Hun vil redde spilpersonerne fra deres usle tilveerelse ved at lade dem fa en krop og bo
sammen med bioveaesnerne pa Zoi. Hvis spilpersonerne heevder, at de har det fint med at
vaere maskiner, tager hun dem ikke alvorligt. De ved jo ikke bedre, og de er nadt til at
forteelle sig selv, at de har det fint, for at kunne holde deres s@rgelige og begreensede
tilveerelse ud.
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Oaviganaj er fuld af anekdoter om saere kulturer og skikke. De har alle sammen rod i noget
kropsligt, som at spise, skide, sove, parre sig, fedes og da.

Anekdoter

Nogle folkeslag anser det for tabu at tildaekke maven

Nogle folkeslag hilser pa hinanden ved at slikke hinandens albuer

Nogle folkeslag spiser kun hver anden dag, og maend og kvinder spiser pa forskellige
dage

Nogle folkeslag vender altid forenden vaek fra solen, nar de skider, for at kunne
opfyldes af stjernelys bagfra

Nogle folkeslag star pa hovedet 3 minutter fgr sengetid, og det er frygteligt uhgfligt at
se pa det. Deres afkom kan sta pa hovedet, fgr de kan ga.

Nogle folkeslag har deres udstoppede afdgde hos sig ved spisebordet i et ar efter
dadens indtraeffen.

Nogle folkeslag indgar eegteskab 5 individer ad gangen og fejrer bryllupper ved at
tage 4 lag tgj pa, som de andre brude og -gomme sa skal tage af. Nar alle er nggne,
er de gift.

Sprogbrug
Oaviganaj bruger ikke ord og vendinger, som henviser til kunstigt fremstillede dele. Alle
sproglige talemader henviser til kroppen.

Sig ikke Men sig i stedet
Motor Braendstofmave
Flyve luftga

computer elektronhjerne
Program maskininstinkt
Information / data Folelsesindtryk
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