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ELEVATOR ER SKREVET AF SEBASTIAN FLAMANT
SCENARIET ER SKREVET TIL FASTAVAL 2002

Bogstavet P indgar ikke i nogen af scenariets overskrifter.

TAK TIL ANNE VINTER RATZER

Scenariet er sat i en font pa en computer.

TAK TIL ALLE SPILLEDERE PA FASTAVAL

Jeg haber at du synes om scenariet, og jeg haber at du vil forteelle
mig om dine tanker. Nedenfor har jeg skrevet hvordan man kan
komme i kontakt med mig. Det haber jeg du vil gare, hvis du er i tvivl
om intentionerne med historien.

SEBASTIAN FLAMANT

Frejasgade 5, 3tv

2200 Kgbenhavn N

T 358124 81

M 26 51 02 51

E sebastianflamant@hotmail.com
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SORGEVISEN OM
EUSTACHE TOUTSEUL

Synges som ballade pé svensk akkompagneret af klaver:
Alt hvad jeg har skrevet pé disse sider er sandt. Et sted i
verden er en mand som Eustache Toutseul. I fortiden
eller i fremtiden er en storby med en gammel ejendom,
og i den ejendom en rusten elevator. Lige rundt om
hjernet kommer volapykmanden cyklende, indhyllet i
konvolutter og forvirret som saedvanligt. Det hele er
sandt. Og det er sandt at alt i denne verden begynder og
ender med Eustache Toutseuls ulykkelige liv. Jeg kan
lide at tro at jeg kender ham, at Eustache Toutseul er en
naer bekendt. Méske er det fordi jeg — trods alt — ensker at
give ham et menneskeligt ansigt. Selv djevle har en brink
af menneskelighed i sig, tror jeg. Men primeert er det
fordi man ma kende sin fjende for at kende sig selv.

Det der endte sa galt, begyndte med kaerlighed. Det var
den fjende Eustache Toutseul ville draebe, da han herte
om papkassen og dens indhold. Eller méske var det
snarere drengen der fik den aldrende viceveert til at tage
til vaben. Jeg tror at han i virkeligheden havde ventet hele
sit liv pa netop dette gjeblik. Eller maske havde han
frygtet det. Maske var han bare gaet i hundene. Den dag
Colombine blev fanget i elevatoren var Eustache 66 ar
gammel, nesten 67. Han sad i den reggrenne laenestol
ved vinduet og mindedes sin kone Esposita. Dod for
leenge siden. Hun blev ramt af en lgs mursten under et
slemt uvejr, har jeg ladet mig fortelle.

Det skete da Toutseul var 32 ar gammel, Esposita 36. En
intens romance, havde det veret. De blev gift, men hun
var @ldre end ham, og det har velsagtens veret

usaedvanligt i de tider. Men de elskede hinanden. Det var
som om Esposita gav Eustache plads til at vaere en dreng
igen. Sammen med hende var han ung, legende, modig.
Og jeg tror jeg forstar hvorfor netop det har veret vigtigt
for ham.

For der var ikke meget fantasi i Eustache Toutseuls
barndom. Han blev fedt i selvsamme opgang, som han
siden blev vicevert i. Teenk at bo nasten hele sit liv pa de
samme kvadratmeter. Det var ikke let. Familien Toutseul
var religigse folk, og de gik ind for tev, disciplin og
bibellere. Den slags folk der betragter deres sen lidt som
en menneskelig vaskemaskine, eller skraldemand. Sa
Eustache have pligter i hjemmet dagen lang, og nar det
var gjort var der lektier, farmands balte og den gode bog.
Alt dette begyndte fra lille Eustache var fire.

Efter sin studentereksamen sggte Eustache Toutseul —
sikkert tvunget af far og mor — ind pa Jurastudiet. Det
viste sig hurtigt at han ikke var den skarpeste kniv i
skuffen. Men vi ved at det alligevel lykkedes ham at
mede Esposita, datter af tekstilfabrikanterne Roald og
Venezia. Som man kan lese 1 hendes eksamenspapirer,
havde hun paren skruet ordentligt pa. Og hun blev
hurtigt advokat efter sin dimmission. P4 det tidspunkt
havde Eustache varmet godt op under hende, mens han
pa studiet keempede for at holde hovedet oven vande og
skjule sine bla merker. Han var 23, hun var 27.

Og sa til det som det hele drejer sig om; det eneste
oprigtige og originale som Eustache Toutseul nogensinde
begik. Eventyret om Riget uden Navn. Hvad der fik en
mand som Toutseul til at skrive sddan noget er mig en
gade. Hvordan og hvornar han gjorde det er et stort
spergsmél. Méaske sad han under Handelsret og skriblede
om kongen og slottet med de tusind spir. Méske
kopierede han noget af teksten fra Scott eller Tolkien
eller Chaucer. Men jeg tvivler. Og jeg héber i og for sig
at eventyret var hans helt eget. Hvilken overvindelse og
selverkendelse det mé have kraevet af Eustache Toutseul.



Han sendte eventyret til Esposita med posten i Maj
maned. Traer og blomster var sikkert sprunget ud. Jeg
tror at hun i sin korte frokostpause har sat sig i haven for
at laese Eustaches ord. Nogle gange kan jeg nasten se
hende for mig. Steerk som en okse og staedig som et &sel,
men mon ikke hun har faeldet tarer pa nyslaet graes? Mon
ikke hun netop har set ind til stenmandens hjerte og
opfattet den brink af godhed og livsglede, Toutseul
endnu kunne menstre. Mon hun bevidst valgte at se bort
fra moarket 1 Eustaches fortelling for at fokusere pa lyset?
Eller habede hun maske at redde dem begge fra skaebnen?
Maske troede hun et gjeblik pé at Eustache aldrig kunne
blive som kongen i eventyret. Méske... Lige meget. De
to giftede sig bare fire méneder senere.

Hver mand er fti til at forestille sig hvad han vil om de
fire maneder. Jeg tror at de har varet et sandt helvede for
Eustache Toutseul. I lgbet af fire maneder droppede han
ud af Jurastudiet, erklaerede sin karlighed til
tekstilfabrikantens datter, giftede sig med hende uden at
sperge sine foreldre om lov og flyttede vaek fra hjemmet.
Far Toutseul mé have ramt loftet gentagne gange og
svinget beltet over sin voksne sen mere end én gang.
Men sadan blev det, for sidan havde Eustache og
Esposita besluttet det.

Parret flyttede fra det mondene kvarter ud af byen, til
slumreby og kummerlige vilkar. Det var Esposita der
tjente pengene, mens Toutseul skrev darlige digte og sure
leeserbreve. De blev sjeldent trykt. Men naboernes
vidnesbyrd fortaller historien om et lykkeligt egteskab.
Underboen fortzller endda at de natlige lyde oppe fra
fjerde sal var hyppige og heje. I den forstand er det et
under at der gik otte ar inden datteren Colombine blev
fodt. Og desto mere forferdeligt at Esposita dede aret
efter. Og endnu mere skraekkeligt at ogsd Eustaches mor
dede samme ar. Ak og ve.

Som en knakket mand der har tabt til skeebnen, flyttede
Eustache Toutseul tilbage til barndomshjemmet for at
passe sin aldrende far. Her lykkedes det Eustache at

erobre vicevaertfunktionen.
Colombine blev for det meste
passet i hjemmet af Toutseuls
tante Penelope; en skrantende
alkoholiseret senildement, som
kabslog sit hverv som
reservemor mod kost og sprut
— og lovning om ikke at blive
sendt tilbage til
gamlehjemmet.

For Eustache Toutseul var det
begyndelsen pa den lange
nedtur, som skulle vise sig at
ende med tre mennesker i en
elevator. I sin fars klger,
umyndiggjort, ude af stand til
at passe sin datter. Byrden mé
have vejet tungt, meget tungt
pa Eustaches skuldre. Men
netop da tog Toutseuls skabne
et skarpt sving. Faren dede af
et fald pa badevearelset, mens
Eustache formentlig sad i
stuen og strog sin lysebld
skjorte. Tante Penelope havde
en maned forinden mistet den
absolut sidste af sine
resterende brikker, og
Eustache valgte i lyset af... tja,
af sin arv, vel... at sende
Colombine pa kostskole.
Mindre end en méaned efter sin
fars ded var Toutseul pludselig
alene i den store lejlighed,
uden noget som helst
konstruktivt at tage sig til.
Uden selv at vide det tror jeg
at han allerede da havde givet
sin datter fra sig. Alle var
dede. Nu var der kun Toutseul




og minderne om en kvinde han elskede men som havde
faet en mursten i knolden.

Se, det er dén slags mennesker der ender med at blive
virkelig forskruede i det lange lob. Det er den slags der
stir og venter pd posten, og som hapser brevene fra
postbudet inden han har naet at stikke dem helt gennem
brevsprakken. Eller som &bner deren meget pludseligt og
raber at han for helvede 1a og sov og man for helvede
vaekkede ham. For helvede. Sddan én kunne Toutseul
veere blevet til. Men det gjorde han ikke. Han blev meget
vearre.

Eustache Toutseul blev en parasit. Méaske i erkendelse af
at hans eget liv var ovre, méske fordi han var sadist,
begyndte han at herske over opgangen. Toutseul tog og
gav og omfordelte goderne som han nu syntes. Toutseul
var her og der og alle vegne. Undskyldte sig med at det jo
var ham, der var vicevert. Og som tiden gik trak
viceverten sig lengere og leengere tilbage til sit spinds
midte. Han kunne alligevel styre det hele derfra. Sddan
péaforte han andre den smerte, som han selv havde lidt.
Sadan udlevede han sin indestengte vrede. Og kun sadan
kom Toutseuls inderste kreative kreefter til udtryk.
Gennem systematisk nedbrydning af liv. Selv var
Toutseul for leengst ded. Det var den sterste af illusioner
at tro at hun kunne genvinde sin tabte menneskelighed
ved at stjele fra andre. Men séddan var hans logik.

Ar senere lod han Colombine flytte ind i lejligheden
under hans egen. De kendte knap nok hinanden le&ngere.
Sa maske var det faktisk en art gavmildhed eller
faderlighed, der ansporede Toutseul. Méske var det noget
andet. Det var i hvert fald en darlig idé, som enhver der
kender Colombine vil vide. Hun blev ikke noget bedre
eller lykkeligere menneske. Snarere blev hun som
opgangens andre beboere opslugt af Toutseuls merke.

Sadan kunne historien om Eustache Toutseul vare endt.
En tragedie, en betonmur for enden af en livlgs tunnel.
En sargevise om hvordan sorg ferer sorg med sig. Men

nej. For en dag blev tre mennesker fanget i elevatoren,
bedst som Eustache Toutseul sad i den reggrenne
leenestol og sippede af sin te. Blandt fangerne Colombine,
i hendes arme en kasse hentet ned fra loftet, og i kassen et
gammelt gulnet manuskript til et eventyr. Jeg tror at
Toutseul forstod hvad det beted, og jeg tror at Toutseul
den dag sa sin egen profeti ga i opfyldelse. For 44 ar
forinden, mens han dremte om pigen i den plisserede
kjole, og svalerne flgj i V hgjt over byen havde Toutseul i
sin kerlighedsode forudset at netop denne dag ville
komme.

Jeg ynder at tro at det var det, der gjorde udslaget.
Absurditeten i det hele. Jeg tror at Toutseul den aften
besluttede sig for at begrave sin fortid og skaere det sidste
band til sit hjerte. Hvad han havde forestillet sig om
drengen i elevatoren ved jeg ikke. Havde han teenkt sine
tanker til ende, havde han maske uden videre overgivet
sig. Men det var ikke fornuft men vrede og bitterhed, der
den aften forte Eustache Toutseuls hdnd. De som havde
forbrudt sig mod ham skulle bede.




FANGETARNET

Elevator er et systemlgst rollespilsdrama for fem spillere.
Scenariet beveeger sig mellem den absurde og
surrealistiske genre. Det tager omtrent fire timer at spille.
Scenariet kraver ingen serlige forudsatninger, men det
henvender sig iser til gvede skuespilslystne rollespillere.

Elevator handler om den demoniske viceveart Eustache
Toutseul, om tabt keerlighed, om flugt fra sig selv og om
tre mennesker, der er fanget i en elevator. Historien
handler ogsa om de to, der mod deres vilje ma hjaelpe de
tre ud af deres feengsel. Endelig handler historien om et
rige uden navn, om et spagelse, om volapykmanden og
om telefoner der opforer sig underligt. Hvordan alt det
hanger sammen kommer jeg til.

Inspiration

I andre af mine scenarier har jeg arbejdet med det
lukkede rum som fortellemaessigt udgangspunkt. De
premisser har jeg folt gav enestdende muligheder for
rollespil, samtidig med at de gav spillederen god kontrol
over scenariets forlgb. Den form har jeg villet arbejde
med igen.

Selve grundidéen i Elevator har ulmet leenge. Oplegget
er en fransk roman fra 1990; Combat de Fauves au
Crépuscule (Rovdyrkamp i tusmerke), af Henri-Frédéric
Blanc. I den fanges en ung mand i en elevator. Hvad man
skulle mene var en banal handelse udvikler sig til et
mareridt for vor helt, da det gradvist gar op for ham at
ingen vil lukke ham ud. Tvertimod synes det at
ejendommens beboere har planer for den uvildige fange,

og lidt efter lidt bliver han overbevist om at man vil ham
ondt. Der er demt paranoiatrip i Blancs absurde og
grusomme fortaelling. Men den egner sig ikke
umodificeret som rollespilshistorie. I den endelige
version af Elevator er der ikke meget tilbage af Blancs
opleg.

Det absurde og surrealistiske

Elevator tager scenariet udgangspunkt i en konkret
situation, der bare ikke lader sig forstd ud fra
konventionel logik. Det er en absurd historie der gar over
1 et surrealistisk klimaks, med et eksistentialistisk
budskab. Men skide vare med terminologien. Det
handler om scenariets stemning og historiens rammer:

Det er for eksempel en vesentlig del af Elevator, at
uvirkelige ting sker i verdenen som var de selvfoelger.
Selvfolgelig er befolkningen i den og den by ved at blive
til neesehorn. Selvfolgelig braser en nggen dreng ned
gennem elevatorens loft. Selvfalgelig er postbudet ikke
til at forsta. Og selvfolgelig kan en elevatorreparater ikke
reparere en elevator. De billeder spejler vores verden i én
eller anden forstand, men treekker dens meningsleshed ud
i en ekstrem og symbolsk grad. Det er det jeg kalder
absurd, og den stemning prager forste og anden del af
scenariet.

Sidenhen syrer historien mere ud og bliver surrealistisk.
Plottet og spillernes handlinger spranger virkelighedens
love for at forteelle noget rent symbolsk. En viceveert er
det samme som en konge, elevatoren er et hojt tdrn og
ved viljens magt kan alt lade sig gore — sé leenge det
understotter symbolikken.

Som spilleder har du i den forbindelse mange strenge at
spille pa. Alt er muligt, s& laenge det er fremmende for
scenariets temaer og konflikter. Nogleordene er i den
forbindelse: meningslashed, fremmedgerelse, monotoni,

Disse sider

Teksten her er delt op i fire hoved-
afsnit. Baggrundshistorien om
Eustache Toutseuls ulykkelige liv,
som sammen med eventyret om Riget
uden Navn (handout 4) definerer
scenariets symbolske udgangspunkt.
Sa dette presentationsafsnit, som du
sadan set kan smide vk efter du har
leest det. Det skal du ikke bruge under
spillet. S& kommer scenariets hoved-
tekst, altsa beskrivelsen af de enkelte
scener og mine overvejelser om hvor-
dan de kan formidles. Endelig er der et
appendiks med handouts til spillerne,
rollebeskrivelser, oversigt over per-
songalleriet, flowchart og noter til
spillederen.



ord og handling, fellesskab og ensomhed, liv og ded.
Foler du dig fortabt over for scenariets serlige univers, s
lad dig inspirere af bipersonerne, situationseksemplerne,
dialogen. Eller kontakt mig.

Hvad handler scenariet om?

Elevator bevager sig pa to niveauer. Det er en konkret
historie om tre mennesker, der er fanget i en elevator, og
om de to der ma prove at hjelpe dem ud. Og det er en
symbolsk bodsvandring for fem stakler, der bryder den
monotoni og meningsleshed, der preger deres liv.

Hele historien udspiller sig en sen fredag aften i en
gammel ejendom i et af byens mere fashionable
kvarterer. Vi ved ikke preecist hvornar eller hvor, og det
er for sd vidt ogsé ligegyldigt. Det er moderne tider og
byen er en storby. I den meder vi fire parter i det samme
spil:

Antagonisten/ ejendommens vicevart, Eustache
Toutseul. Toutseul er en slagen mand, hvis eneste mal 1
livet er at gore det surt for alle andre. Symbolsk
reprasenterer han al den tomhed, som hovedpersonerne
bekemper. Faktisk er en af pointerne at Toutseul tildels
er skyld i hovedpersonernes menneskelige fallit.

Protagonisten/ drengen i elevatoren. Drengen er en
tidsles figur, der forst far betydning midt i scenariets
forlgb. Han er Eustache Toutseuls modstykke, kommet
for at forene den aldrende viceveart med hans fortid.
Faktisk er drengen Toutseuls barndom, men det ved han
ikke selv. I egne gjne er han et spogelse, der sgger efter
sit modstykke for at slippe ud af ensomheden.

Hovedpersonerne/ spilpersonerne. De har alle
forskellige motiver og forskellige mal i scenariet, men
feelles for dem er at de bliver nedt til at finde en lesning
pa elevatorproblemet. Den losning ligger blandt andet

gemt i Eustache Toutseuls fortid, og derfor bliver en
konfrontation med vicevarten en naturlig del af
lgsningen — selv efter de tre fanger i elevatoren rent
fysisk er sluppet ud.

Kontoret/ det gvrige persongalleri. Alle ud
over Toutseul og drengen i elevatoren er
reprasentanter for kontoret, systemet. En gra
kafkask entitet, der udfordrer ethvert forsag
pa mening. Det er for eksempel
volapykmanden (posbudet), hvis ord bliver
mere og mere forvirrende. Det er
elevatorselskabet, der tror at det er dem, der
skal brokke sig hvis noget er i uorden. Det er
beboerne i Toutseuls ejendom, der kan finde
alle mulige grunde til at passe sig selv og
ingen til at hjeelpe hovedpersonerne.
Kontorets funktion i scenariet er isaer
stemningsskabende, men volapykmanden
spiller en starre rolle som hovedpersonernes
ngdtvungne ven.

Hovedpersonerne

Las rollebeskrivelserne (som ligger bagerst i scenariet).
Som du kan se er spilpersonerne fortalt forskelligt, pa den
made som jeg nu mener bedst formidler kernen i den
enkeltes personlighed. Alligevel laegger beskrivelserne op
til meget frie tolkninger.

Det helt centrale i relation til plottet er at hver spilperson
har mistet en del af sig selv, og at det tab i nogen grad er
knyttet til Eustache Toutseuls tyranni. Spilpersonernes
tab har en staerkt eksistentiel karakter, forstaet pa den
made at det farver hele deres liv. Alle oplever de af den
grund en markant meningslgshed, og alligevel mangler
de styrke til at bryde deres tilvaerelses monotoni.



Colombine er Eustache Toutseuls datter, et skrobeligt
dukkebarn der i sddan en grad leenges efter (sin fars)
accept og keerlighed, at hun er bange for at blive glemt af
alle. Hun er én som aldrig har kendt nerver, og som feler
sig fremmed for andre mennesker. I scenariet
symboliseres denne frygt ved at Colombine forvandles til
en trekles procelensdukke. Colombines gnske er at
konfrontere sin far for at vinde hans accept, ultimativt for
at finde sig selv.

Mercedes er streberen, der flygter fra nuet og tankerne
ved at leve i sin kalender. Hendes liv er intet andet end
aftaler, meder, rejser og handler. Hun langes efter nuet,
men nagter samtidig at opgive flugten fra det. Det
reprasenteres symbolsk i scenariet ved at nye aftaler af
sig selv dukker op 1 Mercedes’ kalender; aftaler som hun
vel at maerke ikke har mulighed for at na. Det lagger op
til at hun ma opgive sin jagt pa tiden for at finde sig selv.

Bido er den underkuede elevatorreparater der laenges
efter at gare en forskel. For Bido har livet tabt al mening,
i sddan en grad at Bido har skabt sin egen verden, hvor
han stiller sig selv opgaver. Han leenges efter mening,
men ogsa efter neerhed — en naerhed som han jagter ved
ukueligt at bejle til Colombine. Men ak; ingen nenner
Bido et gjekast. Han er sé ligegyldig for verden at han er
ved at blive usynlig. I scenariet bliver hans mal at traede i
karakter pa meningsfuld vis, maske ved at komme
Colombine narmere.

Oporoff er eremitten, der grundet traumatiske
barndomsoplevelser har vendt verden ryggen og lever i
sit eget ensomme univers. Eustache Toutseul holder
Oporoffi et jerngreb, som Oporoff ikke har kraefter til at
bryde. Den gamle mand laenges efter fallesskabet,
samtalen, andre mennesker. Men han ter ikke made
verden leengere. I scenariet er Oporoffs mal todelt: at
bryde Toutseuls jerngreb for at genvinde sin frihed; og at
opgive sin fantasiverden for igen at treede ind i den
virkelige.

Messer er en manisk og tingsfikseret hersker over sit
hjem, men han kan ikke finde tryghed. Selvom Messer
forseger at kontrollere verden omkring sig, driver
omstendighederne gang pé gang gaek med ham. Som nu,
hvor han har glemt sin attachétaske og sine negler i
elevatoren. Spergsmaélet for Messer er om han er villig til
at opgive sin tingslige tryghedsnarkomani for i stedet at
finde ro i sig selv.

Scenariets forlgb

Abning: Colombine har netop fundet en papkasse med
faders aflagte rod. I papkassen ligger eventyret om Riget
uden Navn, som Eustache Toutseul skrev til sin elskede
for s& mange ar siden. Colombine ved ganske vist ikke
hvad hun leder efter; men det er der, ét eller andet sted i
kassen. Da hun er pa vej ned for at konfrontere sin far
bryder elevatoren sammen, mellem tredje og anden sal. I
elevatoren star ogsa altmuligmanden Bido og den
fortravlede business woman Mercedes. Desuden synes
nogen at have glemt en brun attachétaske i det lille rum.

Del et/ Kongens fanger: | scenariets forste del meder de
tre fanger en fjendtlig omverden, der i postbudets og
Kontorets skikkelse synes flintrende ligeglade med
hovedpersonernes fangenskab. De mades ogsa af Messer
og Oporoff, som har egne motiver til at fa fangerne ud af
elevatoren. Forste del af scenariet gar med at
spilpersonerne meder hinanden og konstaterer, at de har
det samme fzlles mal.

Del to/ Kongens son: En nogen dreng braser pludselig
ned gennem elevatorens loft. Hans eneste tanke er at
finde kongen Toutseul, og han henleder spilpersonernes
opmarksomhed pd Toutseuls fortid og vesen. [sar peger
han pa eventyret om Riget uden Navn. Da spilpersonerne
med volapykmandens hjalp far afkodet vicevartens
skriblerier, forteller eventyret en historie om en livstraet
galning, der stjeeler andres liv i hab om selv at fole noget




igen. Og pludselig kan spilpersonerne se at det er dem
selv, der er Toutseuls fanger. Med det som grundlag
udferer de fem sammen med drengen et sindrigt ritual, og
snart er de ude af elevatoren.

Del tre/ Kongens fald: Hovedpersonerne forstér nu at
deres fangenskab er rent symbolsk, og at det snarere er
Toutseul end elevatoren, der har holdt dem indelast. I
scenariets sidste del gar de sammen for at sta front mod
deres plageand. Sammen drager de mod Toutseuls
lejlighed, keemper sig vej ind i hans Rige, bekaemper
deres deemoner, meder bagmanden selv og konfronterer
ham med dels hans synder.

Timing af scenariet

Der er ikke mange faste plotpunkter
i Elevator, og de der er kan — i
teorien — afvikles uden de store
dikkedarer. Sa scenariet hviler pa
interaktion. Rollebeskrivelserne
leegger kun op til fa interne intriger,
men der burde til gengeeld veere rigt
oplaeg til morsomt og underholdende
rollespil, bade internt og med
scenariets bipersoner.

Scenariets forste del ma vare sa
leenge det er sjovt. Du er velkommen
til at krydre med tilfzeldige meder,
gakkede telefonsamtaler og
forvirrende meddelelser over
elevatorens samtaleanlaeg. Traek den
liiiige indtil spillerne begynder at
blive desperate efter at komme
videre. Det gor ikke noget at de foler
lidt af det historiens hovedpersoner
gennemgar. Introducér sé drengen i
elevatoren. Lad spillerne plothunte

sa meget de vil 1 scenariets anden del, men leg vegt pa
eventyret om Riget uden Navn, som er scenariets clou. |
scenariets tredje del har du en masse elastik. Du kan
treekke klimakset laaaaangt ud, eller du kan afslutte
scenariet hurtigt. Selv mener jeg ikke at Elevator kan
holde til mere end fire timer, sd hold godt gje med om
spillerne begynder at trille tommelfingre.

Scenariets start

Nér dine spillere har sat sig til rette, sé tag to af dem ud af
gruppen og s&t dem ved et andet bord. Introducér kort
scenariet og genren, fortel eventuelt lidt om Eustache
Toutseuls opgang og de gvrige beboere. Udlevér sé alle
roller med det samme, men gor Messer og Oporoffs
spillere opmaerksom pa at deres roller ikke er med fra

m— begyndelsen. Det kan vare
nedvendigt at uddybe nogle
karaktertraek under fire gjne, hvis
spillerne ikke selv synes de har
fanget essensen.

Med hensyn til indretning af
lokalet, sa prov at dele spillerne op
i to grupper; dem der er inde i
elevatoren og dem der er udenfor.
Sat dem eksempelvis over for
hinanden ved bordet, eller maske
ved to forskellige borde og dig
selv ved et tredje.



KONGENS FANGER

Fredag aften. Tre mennesker er fanget i en elevator. I
elevatoren en papkasse og en brun attachétaske. Uden for
elevatoren en fjendtlig og meningsles verden. Oven pa
elevatoren en naggen dreng. Og under elevatoren det
monotone liv, som de tre kender sa godt. Heldigvis er
hjelpen naer — i skikkelse af en manisk tryghedsjunkie og
en virkelighedsfjern eneboer. Alt imens morket breder sig
over Eustache Toutseuls ejendom og vicevarten selv
suger sine fangers livskraft til sig.

Opgangen og dens kolos

Uduelig arkitekt med fortid som sprechtalsmeister, til
tonerne af Handels Messias: Herr entreprengr og viceveert
Eustache Toutseuls ejendom har karakter. Beliggende i
byens bedre ende har stedet alt hvad man kan forvente:
en hovedder, en trappe, vinduer, lejligheder og et tag. Det
hele i marke farver og ornamenteret med gotiske figurer,
naturellement. Materialerne er mahogni, marmorbelagt
cement, forsalvet stil, stabejern, tegl, menstret tapet og
det stof som de fleste kraftige teepper er lavet af men som
ingen ved hvad hedder. Alting eroderet af arene pé oh sé
charmerende vis. Og brunt. Udefra er ejendommen rolig,
majesteetisk, distanceret fra gadens natur pa en urban og
civiliseret made. Se, hvilket vidunder... af kedsomhed.
Men Toutseul kan bryste sig af at der aldrig, aldrig
nogensinde er blevet stjalet en opvaskemaskine herfra.
Aldrig, mine damer og herrer!

Det eneste bemerkelsesvardige ved opgangen — ud over
at ingen husker gadenummeret — er et pragteksemplar af
en elevator, der lgber hele vejen fra Stuen til Femte.

Elevatoren dominerer som en jernkolos opgangens midte;
uomgaelig, sterk, trofast. Selv trapperne bukker under
for dens pragt og kanter sig uden om kampen, naermest
klaeber til murene for at overlade mest plads til den
Elektriske Herre. De som star indenfor i den trygge
jernvugge kan se ud pa de marmorerede og tapetserede
petitesser gennem maskinens rustne jerngitre. For i
Panopticons hellige navn ligger det i sagens natur, at de
gaende slaver skal se, ses og overvages af de beskyttede
guder, der med teknologiens kraft rider pa luften. Hanen
haenger tykt i luften, nar de elevatorfarende passerer en
forpustet trappeganger pa deres vej ned, op, videre. De
ved nok at det er dem, der er universets ynglinge...

Skifter til brugsanvisning: Elevatoren i Toutseuls
antikverede og brune herskabsejendom dominerer
opgangen, mens trapperne lgber hele vejen omkring den.
Tykke jerngitre gor at de som star inde kan se og
kommunikere med de som star ude; men det er ikke
muligt at give hinanden noget gennem elevatorens gitre.
Naér elevatoren er i fart, sikrer en sindrig

lasemekanisme at gitterderene lukker i, og det er ikke
pa nogen made muligt at forcere elevatorens metal.
Kabinens indre er dunkel. Jern p& ydersiden, mahogni
pa indersiden, hertil et stiligt messingpanel, et
samtaleanlag direkte til vicevertens bolig og den
obligatoriske rede alarmknap, der kalder op til
elevatorselskabet. En diskret hgjtaler er placeret i

hvert af elevatorens gvre hjerner.

Pointen kogt ned til en tyk bisque: Spilpersonerne
kan ikke uden videre slippe ud. De kan kommunikere
med Eustache Toutseul via elevatorens samtaleanlaeg;
lige sd med elevatorselskabet. Endelig kan samtlige
spilpersoner kommunikere med hinanden, men de
kan ikke give hinanden noget. Hvis det sidste virker
usandynligt, sa opfind et staltradsnet omkring
elevatoren, eller noget andet.




Gaet i sta

Spillerne overtager historien da elevatoren gar i sta
mellem tredje og anden. De er nu fanget, og det skal de
fole. Kunsten er at formidle ubehagen ved fangenskabet
og ventiden pa en made, sa spillerne ikke keder sig men
alligevel kan sette sig ind i situationen. Lad sa vidt
muligt spillerne tage helt over. Lad dem blive gradvist
mere paniske, som de forsager det ene flugtforseg efter
det andet. Seerligt Mercedes burde vaere mere end ivrig
efter at komme ud i en fart. Bido vil maske kaste sig ud i
en kerlighedserklaering over for Colombine, mens hun
eventuelt vil satte sig for at studere faders aflagte rod.

Nedenfor kan du leese om fangeres oplagte forseg pé
flugt eller kontakt til omverdenen. De fungerer som
flydende sekvenser i plottet, selvom de reelt set kun har
betydning som stemningsskabere. Vejen ud af elevatoren
er ikke sa ligetil endda.

Sandsynligt er det ogsé at de tre fanger gradvist vil gribe
efter mindre og mindre stra, bare for at finde ét eller
andet at holde fast i. Det kan fa dem til at undersoge
Colombines papkasse og Messers brune taske. Indholdet
af papkassen er handout 1. Men dens indhold fér forst
egentlig betydning nar nogen kan tyde Toutseuls eventyr,
og attachétasken viser sig at veere last med en
kodekombination, som kun Messer kender. Sd mere om
det senere.

Udgange

Bido reparerer: I elevatoren stér jo en elevatorreparater.
Selvom det fremgéar af Bidos rollebeskrivelse at han ikke
gor sig begreb om at fikse en elevator, vil det vare oplagt
at forspge. Det umiddelbare problem er at Bido ikke har
en skruetraekker, sa han kan ikke skrue messingpanelet af
for at rode med ledningerne bagved. Uanset hvad har

Bido ikke den fjerneste anelse om hvordan han skal gribe
det an. Fiasko.

Do, onde metalbur: I bar afmagt kan fangerne (med
hjelpere) forsege at smadre sig vej ud af elevatoren.
Maske ved at herge metalskydedersgitteret, miske ved at
smadre elevatorens gulv eller loft. Det viser sig imidlertid
at maskinen er veldig solid. Rusten og gammel, men
holdbar ikke desto mindre. Fiasko.

De officielle kanaler: Ved tryk pa panelets rede
alarmknap kan spilpersonerne fa kontakt til
elevatorselskabet. Deres personale viser sig at vere
uduelige. De mener ikke at det kan vere deres ansvar at
reparere elevatoren; den slags herer under en anden
afdeling. Det ma desuden vere en fejl at deres navn star
pa elevatorcertifikatet. For de har aldrig hert om Eustache
Toutseul eller hans ejendom. Det bidrager til forvirringen
at selskabets egne reparaterer desvarre er blevet fanget i
virksomhedens elevator. Og hvis alt andet fejler, sa kan
man altid undskylde sig med at det er fredag aften,
weekend, uden for arbejdstid. Det korte af det lange er at
elevatorselskabet mener at det er dem, der har grund til at
brokke sig. Ikke omvendt.

Gode naboer er rare at have: Bagerst i scenariet er en
meget overfladigsk prasentation af opgangens @vrige
beboere; de filosofiske men indelukkede Vladimir
& Estragon, familien Brown der har usynlige

geester, tonetesteren Histalgur og opfinderen
Aristide. De er i det store og hele sé

1 { =
. ”:m‘in:i: Er
i

-
¥ ] |.l|'\_"l'.:
.

selvoptagede at det er umuligt at f4 dem pé
tale. Til gengaeld er de fyr og flamme for at
besnare spilpersonerne med deres egne

problemer og projekter. De er i allerhgjeste
grad moodsettere, som du kan bruge til at tale

spillerne varme.
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Vicevaerten kan hjzlpe: Ne, det kan han
ikke. De tre fanger kan maske nok kalde til
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ikke imgdekommende. Han har travlt, forteeller han. Det
er hans weekend, forteller han. Hvis de tre umuliusser
har gdelagt elevatoren, ma de selv finde ud af at reparere
den; eller fa Bido til det. Det er ham der er reparateren,
mener Toutseul.

Ring til politiet: Telefoni gor alt muligt. Det skulle man i
hvert fald tro. Men politi, brandmaend, presse, alle de
tenkelige instanser som spilpersonerne kan finde pa at
ringe til viser sig at vaere lige sa ligeglade med fangernes
situation som Eustache Toutseul. Og selv om det skulle
lykkes spilpersonerne at hente eksperter udefra, sa
bidrager de neppe med meget.

Volapykmanden

Efter nogle indledende flugtforseg, nar desperationen er
begyndt at melde sig, dukker et flojtende postbud op med
en taske breve til opgangens beboere. Da han nar
elevatoren stopper han forundret op og glor pa
spilpersonerne i metalburet, udbryder ergerligt at det
ogsa er blevet sa pokkers svert at fa ordene ud til folket.

Postbudet mener selv at det er hans formelle pligt at
serge for at ordene bliver bragt ud til ejendommens
beboere. Og derfor ser han den nuverende situation som
en kattepine. Men hvor der er vilje... S volapykmanden
foreslar at leese de tre fangers breve op for dem. Han har
selv laest dem, forteeller han gleedestralende, og der er
godt nyt i dem! Men han kan ikke hjelpe dem ud af
elevatoren. Det er jo ikke hans arbejde, forklarer han.

Handouts 2 og 3 er breve til henholdsvis Mercedes og
Colombine, i to versioner. P4 den ene side den
oprindelige version, pa den anden volapykmandens
fortolkning. S& er det op til dig, om du vil lade spillerne
leese brevene selv, eller om postubdet hardnakket
insisterer pa at recitere dem. Som det fremgér af hans
beskrivelse, er han blevet arbejdsskadet af de mange ar

med ord; i sddan en grad at han blander ordene og
sprogene sammen. Han misforstér spilpersonerne, svarer
i gst pa spargsmaél i vest og relaterer alt til sig selv og sine
breve. Han er indbegrebet af kommunikationen, der
formidler mening ved tilfzlde snarere end bevidst.

Pointen med meadet er at hamre videre pa den absurde
stemning, at introducere volapykmanden som en potentiel
allieret (spilpersonerne far brug for ham senere i
scenariet) og at abne op for scenariets konflikt. De to
breve kan spillerne tage til sig som pudsige indfald eller
som symbolske pegefingre.

De ekspatrierede riddere

Nér de tre fanger har forsegt sig med flugt i nogen stund
(det kan ogsa veere for mgdet med volapykmanden) er det
tid at introducere nye ansigter. Altsé tryghedsnarkomanen
Messer og eneboeren Oporoff. Sidstnavnte kommer til
nar de tre i elevatoren forstyrrer hans fred — eksempelvis
ved at rdbe op. Oporoff kan ikke udsta larm, og hans mal
bliver at f& de tre fanger til at holde keeft, s han igen kan

Hvem er
volapykmanden?

[Tankestrem] Ord, oh ord, I giver
mig brad pa hovedet og mening i livet.
Frit sveevende i luften, indtil kunderne
griber jer og presser jer ned pa
linjerede papir, kvadrerede blokke,
blanke sider, kedhakkere. Last inde i
hvide papbur indtil et forlesende riv
slipper jer fri. Fri! Og da spreder |
glede, sorg, mening omkring jer. Lad
mig velsigne jer med artusinders
tastaturer fra himlen til dens kerne.
Tilgiv mig, keere ord, hvis jeg hjelper
jer pa vej, hvis ogsé jeg ma slippe jer
fri inden jeg kan give jer videre til
jeres retmassige modtagere. | taler
nok at blive laest igen. Jeg téler nok at
fornemme jer igen, nér jeg ser
udtrykket i ansigtet pa jeres laesere.
Hvilken salighed det er at overbringe
jer, at fore jer i mél. Mens torpedoer
svermer i V over jeres laseres
firkantede hjerter. Men sadan er min
pligt. At bringe ord fra én til en anden,
at forskenne verdenen med mening,
med tanker, med budskaber, med
hemmeligheder og glaedesudbrud.
Som bredristere i verdenens
underlivsakvarium dykker I efter
mere, uanfegtede af hvem der har
fanget jer og med hvilket formal.
Smukt.

[fortsaettes naeste sidel
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finde ro. Messer kan du flette ind nér det passer. Han har
glemt sine nogler i den attachétaske, de tre fanger har
med sig i elevatoren. Eller er det den? For Messers taske
er sort, den 1 elevatoren brun. I hvert fald bliver det
Messers mal at {4 de tre fanger fri, sd han kan komme
hjem.

Samtidig er det klart at de allieredes ankomst abner op
for nye muligheder; kontakt til opgangens gvrige
beboere, for eksempel. Sé lad spillerne bruge noget tid pa
at undersege flere flugtveje, mens de nyankomne taler sig
varme og spillerne fir indstuderet deres relationer og
meninger om hinanden. Ver i gvrigt opmarksom pa at
Oporoff og Messer er en spraengfarlig duo; det burde
besverliggeare samarbejdet.

Tasker og kasser

Messers forbandelse er at tingene omkring ham andrer
sig. Han kan aldrig vide sig sikker pa at noget forbliver
som hidtil. Forbandelsen kommer blandt andet til udtryk
gennem attachétasken i elevatoren. Det er ikke helt til at
bestemme om den er brun eller sort. Den er en slags
pandoras @ske, der kan indeholde hvad som helst.
Messers spiller kan méske nok redegere for hvad han tror
der er i den, men det holder — hans husnegler undtaget —
ikke stik. Da Messers motivation i scenariet er at fa sine
negler tilbage, er attachétasken vigtig; bare det at afgive
koden til taskeldsen burde vere en overvindelse.

Tasken er din improvisatoriske legeplads som spilleder.
Senere i scenariet vil det vare oplagt at visse bestemte
objekter ligger i tasken, men derudover er du fti til at
rdde over dens indhold. Du kan bruge den som plotdriver
ved at leegge forskellige rekvisitter i den, eller du kan
bruge den som intrigemager ved at lagge inkriminerende
sager i den. Det kunne for eksempel vere fotos af
Oporoff igang med at rode Messers lejlighed igennem.
Det kunne vaere Colombines forlovelsesring. Eller en

artikel om Oporoffs foreldres ded. Eller en ny
aftalekalender til Mercedes. Eller maske bare negler til
samtlige lejligheder i opgangen. Det er op til dig.

Hvad angéar Colombines papkasse, sé lad dig inspirere af
handoutet bagerst i scenariet. Det eneste virkelig
relevante i kassen er Eventyret om Riget uden Navn, men
noget af kassens gvrige indhold kan ogsa give anledning
til rollespil.

[Volapykmanden fortsat]

[Pointen, tak] Volapykmanden er det
forvirrede postbud, der holder sé
meget af ordene at han laser samtlige
breve selv, for han giver dem videre.
Han bekymrer sig ikke om hvem der
har sendt hvad til hvem, men lever og
ander for de fantastiske budskaber der
gemmer sig pa papiret. Omgangen
med ordene har desvarre haft den
virkning at postbudet ikke helt kan
skelne lengere. Ord er ord og giver
per definition mening, uanset hvordan
de er sat sammen i s@tninger og pa
hvilket sprog. Sédan synes
volapykmanden, og det gor ham til en
svaer mand at tale med.
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KONGENS S@N

Fellesskabet er samlet. I strid mod resten af verdenen,
men samtidig hinandens eneste allierede. Omend de er
rede til at bryde deres laenker mangler de at forsta
grunden til deres fangenskab. Netop pa det punkt i
historien falder en engel ned fra himmelen, en negen
dreng med ét mal: at finde sin plageand. Det viser sig at
den negne dreng har mere til feelles med fangerne end
som sd. Det handler om et rige uden navn, om kongen
over det rige og om et eventyr skrevet af en forelsket
mand for mange ar siden.

Drengen i elevatoren

Nar spilpersonerne har fundet sammen og er blevet enige
om at redde de tre ud af elevatoren, sker noget uventet.
Der lyder et eredevende brag da halvdelen af elevatorens
loft braser sammen og en nggen dreng falder ned pa
metalburets gulv. Han kommer hurtigt pa benene og
kigger sig ivrigt omkring. Han studerer spilpersonerne én
for én, rusker i elevatorens tremmer, siger nggternt:
”Hjeelp mig ud. Jeg har ord at veksle med kongen.”

Forespeorgsler fra spilpersonerne resulterer ikke i meget.
Drengen, der vel er 10-11 ar gammel, synes optaget af sin
egen fantasiverden. Faktisk nagter han at tale om andet.
Han mener selv at han er retmassig tronarving, og at han
ma forhandle med kongen i en fart. Han kan ikke uddybe
hvilken konge over hvilket rige. Han ved ikke hvad han
laver i dette hul, ej heller hvordan han er endt her, ¢j
heller hvor han befandt sig forhen. Han forteller at man
har stjalet hans navn og hans retmaessige fremtid fra ham.
Og han genkender straks spilpersonerne som adle

riddere. De ma hjelpe ham med at genetablere freden i
riget og redde sig selv fra kongens tyranni. Forste led i
korstoget er at komme ud af dette fangehul.

Hvem er drengen i elevatoren?

Kendt TV-stjerne prasenterer, med violincrescendo som
underlaegningsmusik: Hvad ved vi egentlig om det
menneskelige sind? Hvad kan vi sige om sjelens
spaltninger, veje og afveje. Kan det lade sig gore at
fortraenge sin fortid i sddan en grad, at den far et eget liv?
Noget kunne tyde pa det i tilfeldet om drengen Eustache
Toutseul!

I drengen Toutseuls fantasiforestilling er han arving til
den aldrende Toutseuls trone. En sprudlende kreativ, fri,
naiv, spontan og frem for alt elskende sjel, fanget i en
drengs krop, uden fremtid. For evigt l1ast inde i Eustache
Toutseuls indre ensomme feengsel, indtil tilfaeldet en dag
spiller dem begge et puds, og spagelsesdrengen kommer
til live. Eller gor han? Sveert at sige med sikkerhed, svart
at sige. Maske en reel eksistens, maske en manifestation,
men hvad betyder definitionen? Drengen ved hvad der

mé gores! Uden at kende
sin fremtid, uden at kende
sit navn, fornemmer han at
man har last ham inde og
fornegtet ham livets
sedme. Séledes higer han
efter at blive genforenet : ;
med sit &ldre modstykke, i P
den fzle livsraner Toutseul. : S =
Forenes de to sjle bliver ; :
de til ét, et vaesen 1 harmoni
med nutid og fortid, et
menneske uden behov for
at stjeele fra andre for at
leve.
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Men vil den onde konge mon tillade det? Naturligvis
ikke. For Eustache Toutseul ved ikke andet end armod og
ran, ensomhed og ulykke, monotoni og ded og rutine og
fremmedgerelse og serigsitet og had og merke. Eustache
Toutseul ved nok at hans vej er at skare sig fri fra
fortidens béand, for at undslippe al den ulykke der ligger i
de minder. Alt imens drengen rejser sin her af riddere,
som skal drage mod kongens slot, arbejder morket og
tiden for Toutseul. Drengen er underlagt manden, i sédan
en grad at den unge tronarving bliver yngre og yngre,
styrer mod glemslen. Sker dette, kere seer; skulle
drengen blive til intet, opaedt af kongens ondskab, vil
Toutseuls magt blive evig.

Men hvad skal vi tro om dette? Hvad ved vi egentlig om
det menneskelige sind? Kan det lade sig gore at fortreenge
sin fortid? Ter De velge at tro andet, kare seer?

Ritualet

Drengens ankomst genererer vel en vis undren, efterfulgt
af diskussion. Drengen synes fast besluttet pa at overtale
de fem til at drage mod kongens slot. Spilpersonerne er
velkomne til at udfritte ham om dette og hint. Hvor meget
drengen vil ud med er op til dig. Men overvej hvordan du
vil rollespille det at drengen faktisk er en ung version af
Eustache Toutseul. Méske kan du formidle den fysiske
lighed mellem de to, méaske har begge bestemte
taleméader. Rollespil ogsa drengens barndommelige
naivitet, hans fantasi og forundring og spergelyst. Spil
ham som et spogelse, der efter mange ars fangenskab
meder den virkelige verden.

Naér drengen foler sig tryg hos spilpersonerne, tilbyder
han at hjelpe dem ud, hvis de til gengeld vil folge ham i
hans korstog. Han bliver for en stund stille, teenker sig
grundigt om, fortaller sa at han har brug for fire
ingredienser. Han har ikke helt regnet ud hvad de skal
bruges til; stemmerne fortaeller ham kun det vigtigste.

Ingredienserne er:

o en trosbekendelse udledt af Den Store Bog
o en sprittusch

« et stykke linjeret papir

« en negle

Spillerne er velkomne til at afskrive drengens forslag som
nonsens, hvad det egentlig ogsa er. Drengen finder bare
pa. Men nar alle andre muligheder er undersagt, er
drengens ritual den sidste udve;j.

Eventyret om Riget uden Navn

Den forste ingrediens er det, drengen kalder for Den
Store Bog. Med andre ord Eustache Toutseuls gamle
eventyr om Riget uden Navn. Spillerne burde kunne
leegge to og to sammen og finde de gulnede papirer frem
(handout 4). Eventyret om Riget uden Navn er scenariets
clou; det er ekstremt vigtigt for spillernes oplevelse af
historien. For her finder de svar pa en masse spergsmal,
samtidig med at eventyret peger frem mod scenariets
klimaks. Med eventyret a&ndrer historien karakter, fra ren
flugtaffzere til episk konfrontation med en ond overmagt.
Der er bare ét problem...

Ingen kan laese teksten. Ingen. Det burde udlese en
naturlig reaktion: den eneste vi kender der kan forsta og
formidle det uforstéelige er... volapykmanden. Hvis ikke
spillerne selv kan regne det ud, mé drengen igen trade til
og foresla eksperthjalp. Han ved nok at det kraever en
filosofisk budbringer at finde hoved og hale i Den Store
Bog.

Sa spilpersonerne ma finde volapykmanden. Du og jeg
ved at han er lige rundt om hjernet, i gang med at sortere
breve til naeste opgang. Men hvordan kan spilpersonerne
opsteve ham? Maske overvinder Oporoff sig selv og gar
udenfor for at spejde efter postbudet. Maske gor
Mercedes et forsgg med mobiltelefonen (god forngjelse).




Maske kender Bido hans rutine. Det er underordnet.
Selvfolgelig kan spilpersonerne finde postbudet, og
selvfalgelig kan postbudet leese eventyret. Faktisk vil det
gleede ham usigeligt at fa den store @re. Ogsé selvom
nogen i elevatoren ma presse siderne sé langt op ad
gittervaerket, s volapykmanden kan tyde de
mikroskopiske tegn.

Lad os antage at alt dette lykkes. Volapykmanden
indvilger i at leese eventyret op, og sart nok kan han tyde
den mikroskopiske skrift uden at klgjs i det over hovedet.
I sa fald skal du, sé teatralsk som muligt, l&se handout 5
op for spillerne. Husk: din oplasning er scenariets
vendepunkt, s& ger dig umage.

Nar det er gjort burde tingenes rette sammenhang sta
nogenlunde klart for hovedpersonerne, ogsa selvom
eventyrets slutning mangler. De ved nu at Toutseul er
fjenden. De ved at han er drivkraften bag deres
folelsesmessige styrt. De ved hvad han har stjalet fra
dem. Og de kan (formenlig) forestille sig hvem drengen i
elevatoren er. Om der rent faktisk er et rige uden navn, en
konge og et kongeslot er til gengeeld ligegyldigt. For nu.
Samtidig kan spilpersonerne undre sig over hvordan
eventyret ender. ..

De gvrige ingredienser

Spilpersonerne mangler en sprittusch, et stykke linjeret
papir og en nagle. Det er meget frit hvordan
spilpersonerne skal skaffe de ting, men her er nogle
forslag som leegger godt op til spilpersonernes diverse
traumer:

Sprittuschen kunne for eksempel ligge i Messers taske.
Endelig bliver Messer nedt til at give sin kode til én i

elevatoren, sé de kan finde den ngdvendige rekvisit frem.

Ellers ma spilpersonerne ringe pa hos naboer og
underboer og forhere sig dér. Rollespil det hvis det er
sjovt, eller il videre hvis spillerne vil videre.

Noglen kunne ogsa ligge 1 Messers taske. Det er
selvfolgelig ikke en hvilken som helst naggle, der skal til.
Nej, den skal helst veare en stor rusten gammeldaws en,
sédan en til middelalderlige fangekaeldre. Mon ikke
Oporoff har én liggende i sit stovede hjem? Igen er du fri
til at treekke pinen ud som du finder det bedst.

Det linjerede papir er en af siderne i Mercedes’ kalender.
Faktisk far spillerne brug for flere, men det ved de ikke
endnu. Der ligger en symbolsk vigtig handling i at
Mercedes ma rive nogle af de fa resterende blanke sider
ud af sin kalender for at slippe ud af elevatoren.

Alt i alt burde jagten pa ingredienserne vere en
overkommelig opgave. Varre star det til med udferslen
af ritualet. For hvad pokker skal ingredienserne bruges
til? Og hvad med trosbekendelsen? Hvilken bekendelse
er det? Flere spergsmal... Men vent, shhhh, stille; jeg
herer dragen rore pa sig.
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Damonen viser klger

Eustache Toutseul lugter komplot. I hans opgang har
vaeggene orer, og Toutseul har hert forreederiet. Det er pa
tide at treede frem fra skyggemne for at sla igen. Sddan
tenker vicevarten da han trykker pa samtaleknappen ned
til elevatoren.

Af rollebeskrivelserne fremgér det at Toutseul har en
klemme pa Bido, Oporoff og Mercedes. Han har det ogsa
pa Colombine og Messer, men i overfert betydning. Nu
vil Toutseul indkreeve sin gaeld fra skyldnerne og sé splid
1 sine fangers nyfundne feellesskab. Det har samtidig den
virkning at spillerne far vicevaertens sande ansigt at se.
Hvis drengen ikke allerede har overbevist de fem om
Toutseuls deemoni, burde dette gore det. Toutseul leverer
sine pointer tert, kontant og folelsesleast, i sin vanligt
monotone stemme:

Toutseuls tale

”Til de tilstedeveerende ved elevatoren: jeg er i besiddelse
af folgende informationer, som kunne have interesse for
visse af jer. Jeg skal for det forste informere herr Oporoff
om, at jeg tolker hans nuverende inaktivitet som et brud
pa de lofter om betaling, som han med mig har indgaet
aftale om. Safremt herr Oporoff kontakter mig snarligt og
med gjeblikkelig virkning genoptager sine funktioner i
forbindelse med herr Messers lejlighed, kan vi udarbejde
en plan for hans fremtidige indsats. Ellers betragter jeg
samarbejdet som ophert, og jeg mé se mig nedsaget til at
ekspropriere herr Oporoff gjeblikkeligt.

Til freken Mercedes ma jeg meddele, at jeg efter lange og
treege forhandlinger med hendes arbejdsgivere og
forretningskontakter har indgéet aftale om, at freken
Mercedes snarligt genoptager den planlagte
medefrekvens. Overholdes naestkomne aftale i freken
Mercedes’ adressebog ikke, ma hun betragte sig som
afskediget med gjeblikkelig virkning.

Til herr Bido: Ver sé venlig snarest at reparere
elevatoren. Der er blevet indgivet klager fra

elevatorselskabet om at den skulle veere i uorden. Nar det
er last, beder jeg herr Bido notere sig de store mangder
sne, der blokerer ejendommens hovedder og hindrer fri
passage for fodgeengere uden for opgangen. Jeg ser mig
nedsaget til at advare herr Bido om konsekvenserne af
ikke at udfere fornevnte opgaver for ejendommens
administration.

Og til min datter: Da jeg endnu ikke noterer mig
fremskridt i dine forseg pé at bringe Toutseul sleegten
videre, har jeg ladet notarius Gorifax indfere det som et
klausul i mit testamente, at mit bo post mortem skal
overga til vor regerings pulje for personlige bidrag til
nedbringelse af udenrigsgaelden. Medmindre du udviser
vilje til @ndring af dette monster, vel at marke.

Tak, og fortsat god dag til alle.”

Det er op til dig om du vil leese op eller bare lade dig
inspirere af ovenstdende. Du er ogsa velkommen til selv
at finde pa modbydeligheder. Pointen er at hamre pa
spilpersonernes svage sider og fa dem til at overveje
fornuften i deres plan. Det er nu spilpersonerne skal
beslutte sig for at bryde med deres vante livsmenster.
Scenariet legger op til at det er lige pracis det, de skal.

Forandring fryder?

Toutseuls modangreb udleser formentlig overvejelser
blandt spilpersonerne, for ikke at sige strid (mellem
Oporoff og Messer). Nar rogen har lagt sig er
spilpersonerne ikke helt de samme laengere. De har
udviklet sig fysisk, sddan som de frygter det:

Colombine har mistet flere af sine trak, er blevet mat i
huden.

Bido bliver mere og mere ¢t med elevatorens interier,
hans stemme svagere.

Mercedes’ telefon ringer konstant, kalendere vealter ud af
hendes lommer, og omkring hende lyder en tikken fra
tusind ure.



Messers toj har @ndret sig, og hans attachétaske er nu
gron. Taske, tgj og Messers personlige ejendele bliver
gradvist mere ustadige, skifter for eksempel farve og
form.

Oporoffs slabrok er sort, og den gamle mand barer en
sort heette. I slabrokkens lomme ligger en pistol.
Drengen er blevet yngre, méske seks-syv ar gammel.
Hans taleevner er reduceret til korte setninger og ord.

Meningen med forandringerne er dels at laegge pres pa
spillerne, dels at markere Toutseuls fortsatte jerngreb om
dem. Du fér bedst effekt ud af det hvis du negternt
papeger forandringerne hen ad vejen i stedet for at
formidle det hele bastant pa én gang.

Tegn mig en dor

Selvfolgelig velger spilpersonerne at trodse Eustache
Toutseul for at slippe ud af hans kleer. Naturligvis folger
de drengen i elevatoren. Det er oplagt at drengens ritual
skal gennemfores, men hvordan? Det skal det sédan her:
Med sprittuschen skal én tegne en der med et neglehul pa
det linjerede papir, som skal ladses op med neglen. Inden
doren ébnes skal trosbekendelsen reciteres.
Trosbekendelsen er en enkelt ben fra hver om hvad de
forsager og tror pd. I drengens tilfelde: Jeg forsager
alderdommens tyranni, og tror pé fortidens lys. Eller
mindre rerstromsk: Fuck Eustache Toutseul, jeg vil sgu
leve mit liv. S& nemt er det. Og dog.

For forst skal spillerne udtenke ritualet. Det kan i sig selv
tage tid, serligt da drengen ikke lengere er til megen
hjelp. Dernest skal deren og dens naglehul tegnes, sa de
passer til ngglen. Eller spilpersonerne kan beslutte sig for
at 18sen er en universallds, der passer til alle slags nogler.
Under alle omstendigheder kan et enkelt forseg nok ikke
gore det, si Mercedes ma oftre flere sider af sin dyrebare
kalender. Endelig skal trosbekendelsen reciteres;
Toutseuls eventyr indikerer klart hvad der skal siges af

hvem. Hvis du foler at de patagede folelseserkleringer er
for platte, sa kan mindre ogsa gere det.

Summa summarum: Faktisk er det spilpersonernes vilje
til forandring der er noglen. S& leenge du mener at den
kommer til udtryk, og sa leenge de forskellige
ingredienser kommer i brug, sa lad spillernes fantasi
diktere deres flugt.

PS: Det er smukt, hvis du har de tre ingredienser med til
spillerne i *hardcopy’.

Bidoklausulen

I forbindelse med den endelige flugt
fra elevatorfangslet kan Bido spille en
afgerende rolle. Bidos mal i scenariet
er at finde mening, og indtil videre er
den mening Colombine. Af
rollebeskrivelsen fremgér det at Bido
har lovet sig selv afklaring om sin
keerlighed til Toutseuls datter. Det
betyder at han kan nagte at forlade
elevatoren, s laenge hun ikke har
givet ham svar pa tiltale. Selvfolgelig
leegger scenariet op til at samtlige
spilpersoner skal konfrontere Eustache
Toutseul, men afthengigt af
Bidospillerens tolkning er det en reel
mulighed, at han vil valge at forblive i
elevatoren. Hvis det er hans valg efter
forhandlinger med Colombine, sa lad
det veere sadan.
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KONGENS FALD

Riget star for fald. Kongens fanger er brudt ud af et
arlangt feengsel og truer med at vende sig imod ham.
Forude venter Riget uden navn, kongens palads, en
ngdvendig konfrontation... og en umulig beslutning. Skal
kongen de s& hans undersétter kan blive endeligt fri?
Eller er der en vej ind til det bledende hjerte, som kongen
sé leenge har forsegt at undertrykke?

Livet efter deden

Nér ritualet er gennemfort kan de fire fanger i elevatoren
abne deren (vi skider p4 om den vitterligt er der eller bare
er en tegning pé et stykke papir) og traede ud péa trappen.
En endelig konfrontation med Eustache Toutseul venter
forude. For det burde sté klart for spillerne at de reelt
endnu er vicevartens fanger. Omend spilpersonerne har
smedet deres egne leenker gennem et helt liv, har
Toutseul strammet dem og lagt 1as pa. Spergsmaélet er om
den eneste méde at gore sig fri af fangevogteren er at
drebe ham.

Riddere i et rige uden navn

Forste sal til hgjre. Eustache Toutseul, viceveert, star der
pa deren. Colombine kan lase op med sin nagle,
spilpersonerne kan hamre deren ned, eller de kan tegne
en ny der pa Mercedes’ papir. Sa snart de seks personer
treeder indenfor i Toutseuls rige, traeder de ind i deres
merkeste drom. Det er et mareridt der ogsa giver sig
udslag fysisk. For spilpersonerne og den lille drengs

forvandling er nu fuldbyrdet. I Toutseuls verden er de
underkuede hjertelase skaller, skygger af sig selv:
Drengen er nu omtrent fire &r gammel og hans ord giver
ingen mening lengere. Ellers er han stadig lige malrettet.
Colombine er en full-size porceleensdukke med store
livlese gjne, marmoreret hud, tykke fletninger, iklaedt
plisseret nederdel og sorte laksko. Hun har mistet sine
traek.

Bido er vk, ét med resten, en usynlig entitet. Hans
stemme er en utydelig hvisken.

Mercedes er pakket ind i kalenderpapirer, og telefoner
ringer konstant omkring hende.

Messer skifter hele tiden tgj, har, udseende. Omkring
ham andrer verdenen sig, mens oprabere i det fjerne
breler citater fra Ting og deres Verdier.

Oporoff er ikledt sort skurkekostume. Pé sig beerer han
et arsenal af pistoler, knive, granater. Han efterlader et
blodigt spor bag sig. Han formér kun at tale i one-liners.

Toutseuls rige er dystert, dunkelt og livlest. Da
spilpersonerne traeder ind af deren breder et koldt merke
sig omkring dem. En sterk lugt af pomaderet alderdom
rider pa en staerk vind, der suser om de seks riddere. Det
er som om verdenen udvider sig, fir nye proportioner.
Det er ikke leengere til at bestemme hvad der er bord,
hvad der er vissen busk, hvad der er gulvteppe og hvad
der er stovet jord. I horisonten emmer et trist graligt lys
fra indgangen til Toutseuls inderste kammer. Bagude
smaekker deren i, og spilpersonerne er tabt i vicevaertens
sortsyn.

Toutseuls garde

Som naevnt er det op til dig, hvor meget du vil gere ud af
spilpersonernes rejse mod kongens tronsal. I fald du vil
give spillerne symbolsk modstand, foreslér jeg at du
spiller eventyrsymbolikken fuldt ud. Det kunne for
eksempel vaere sddan her:

Straek elastikken

Som spilleder har du total indflydelse
pa afviklingen af scenariets klimaks.
Du, jeg og spillerne ved alle hvordan
det skal ende. Men det er op til dig
hvor meget spilpersonerne méa
igennem, for de nér dertil. P& den ene
side kan det vere tilfredsstillende for
spillerne at bekaeempe de demoner, de
har sloges med hele deres liv. Det
forlenger rejsen til kongens tronsal,
men fungerer symbolsk godt. En gang
for alle kan Messer hamre sin
materialisme i jorden ved at smide
Ting og Deres Vardier ad helvede til.
Omvendt kan du afkorte vejen til
tronsalen ved at springe den slags
unedige dikkedarer over og gé direkte
til den endelige konfrontation. Det
kommer an pé tiden, pa din
fornemmelse for spillernes interesser
og pa din egen lyst.

Elastik er der ogsé i din praesentation
af riget uden navn. Reelt treder
spilpersonerne bare ind i Toutseuls
lejlighed. Men lejligheden er ogsa det
opdigtede fantasirige fra eventyret. P4
samme made er Toutseul bade konge
pa en trone og vicevert i en reggron
laenestol, hans personlige garde bade
riddere i panser og plade og kalendere,
telefoner, boger, sne og TV-helte.
Lejligheden er et dunkelt og dedt rige,
der vil suge livet ud af spilpersonerne.
Men du ma selv om hvordan du vil
vagte det surrealistiske i forhold til
det virkeligchedsnzre i klimakset
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[Bido] Da spilpersonerne treeder ind i Toutseuls rige
bleser det op til storm. Snart begynder en grélig sne at
hvirvle omkring de fem riddere og drengen. @Qjeblikke
senere er landskabet deekket af enorme grahvide dynger,
som gor enhver fremdrift umulig. Desuden er det nu
begyndt at regne med snavsede tallerkener. Det er
selvfelgelig Bido der skal tage ternen... hvis ikke han
modsatter sig.

[Mercedes] Men situationen spidser til. Bagude lyder en
tordnen fra tusind og atter tusind hestehove.
Forretningsfolk pa hesteryg skyder sylespidse penne og
papirclips mod spilpersonerne, med Mercedes’ far i front.
De neermer sig hastigt og truer med at indhente den lille
gruppe... medmindre Mercedes’ kan laegge en hurtig
flugtplan og Bido skovler til.

[Messer] Men se! Derovre! En grotte. Gruppen nér i
sidste gjeblik frem, ganske som rytterne bag dem gor klar
til at traekke kontrakter frem. Grotten viser sig at vere
Messers barndomshjem. Sparsomt mgbleret, kold og
merk. En der leder videre ud af hulen, men den er last.
Omkring i hjemmet sidder Messers familie og tigger
spilpersonerne om penge. De lover gruppen neglen til
deren, hvis Messer vil lase bare en smule op fra Ting og
deres Verdier.

[Oporoff] Nér spilpersonerne pa den ene eller den anden
made har erhvervet sig noglen, traeder de ind i en
filmkulisse. Den ligner til forveksling Oporoffs gamle
hjem. I dobbeltsengen ligger Oporoffs mor med sin
elsker, da Oporoft senior treder ind med et baseballbat i
handen. Medmindre Oporoff undverger det, tever
faderen moderen og elskeren ihjel. Siden gar han lgs pa
spilpersonerne, med tilrdb som ’Pas jer selv!’ og G4 ind
pa jeres verelser!’.

[Colombine] Da spilpersonerne endelig nar frem til
tronsalens forhal, mgdes de ved dobbeltderene ind til
Toutseul af to spegelser; Colombines mor Esposita og
denfordrukne tante Penelope. Esposita ser slidt, tret og

gammel ud; s meget at tanten mé holde hende oppe.
Begge trygler de spilpersonerne om ikke at gé ind til
Toutseul. Esposita henvender sig til sin datter og
bebrejder hende for hendes fars ulykke og sorg. Hun
tigger hende om at vende om. Mens Colombines mor
trygler, truer tante Penelope. Colombine har forvoldt
tilstrekkelig skade; hun styrer mod sin egen afgrund; bla
bla bla.

Hans endeligt

Efter en lang faerd nér ridderne og den lille dreng (minus
eventuelt faldne?) frem til tronsalen. Pa sin trone sidder
kongen selv og sipper af sin te, mens merke skygger
danser rundt om spilpersonerne. Ved Toutseuls side star
andre af opgangens beboere og stirrer tomt ud i luften,
som var de tryldebundet af vicevaertens magt.
Sandhedens time.

I udgangspunktet skal Toutseul portratteres fra
sin mest demoniske side. Han truer
spilpersonerne som var de hans undersatter, han
lover bal og brand hvis ikke de makker ret.
Samtidig er vicevaerten slesk, forseger at
overbevise spilpersonerne om at de skal leve
deres liv videre som hidtil. Men han ger det pé en
skurkagtig made, sa ingen kan vaere i tvivl om
hans merke intentioner. Det gor han indtil han
tvinges pa retrate af spilpersonernes angreb.
Scenariet lagger op til flere muligheder:

Forsoning: Colombine klager sin sorg og ned,
plaederer for faderens kaerlighed. Toutseul
fortaeller om tabet af sin kone, om at han altid har
bebrejdet sin datter det, om at han selv aldrig
opnaede sine foreldres accept og karlighed.
Colombine overtaler ham og Toutseul bryder
sammen.
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Forening: Pé vegne af drengen forteller spilpersonerne
at Toutseul har skéaret bdndene til sin fortid. Han mé se
den i gjnene for at leve videre, han ma blive genforenet
med drengen i elevatoren. Toutseul mener derimod at han
er tjent bedst ved at skare de sidste band til
barndommens og ungdommens sorg. Spilpersonerne
overtaler ham og Toutseul og drengen bliver ét. Toutseul
bryder efterfolgende sammen.

Accept: Spilpersonerne plederer i samlet flok for at
Toutseul ma acceptere at sorg forer sorg med sig, og at
der intet godt kan komme ud af hans terror. Han mé indse
at han ikke kan kontrollere alverden og snarere vende
blikket indad. Toutseul negter hardnakket, forsvarer sig
med at kontrol er det eneste han har tilbage.
Spilpersonerne overtaler ham; det forer til enten
forsoningen eller foreningen ovenfor.

Ded: Det mest usandsynlige udfald. Spilpersonerne (i
serdeleshed Oporoff) kan velge 1 afmagt at sla Toutseul
ihjel. Det vil ganske rigtigt frigere fire af de seks. Men
for Colombine og drengen hjalper kun vicevartens
accept. Dar han, der ogsa drengen i elevatoren, og
Colombine efterlades som en hul skal.

Klimakset skal spilles som en gradvis nedbrydning af
Toutseuls parader. En for en forsvinder hans
undskyldninger og forsvar og benagtelser og
fortreengninger. S& smat bryder spilpersonerne gennem
vicevertens panser, ind til den ulykkelige fortid som han
har brugt en menneskealder pa at glemme. Som det sker,
genvinder hovedpersonerne deres menneskelighed, mens
Toutseul skrumper ind til skind, ben og rynker.

Epilog

Alt efter hang til felelsesladede moraler kan du lade
scenariet ende pa to mader (endda begge hvis du vil)
Spilpersonerne — maske med undtagelse af Colombine

(drengen formodes at vere blevet fysisk genforenet med
Toutseul) — vender sig om og gér ud af lejligheden. Da de
kommer ud herer de lyden af elevatoren, der gar igang
igen og kerer ned til Stuen. Alternativt kan du lade en
hulkende Eustache Toutseul fortalle spilpersonerne
slutningen pa eventyret om Riget uden Navn, som folger:

Sddan blev det at kong Toutseul af sleegten Toutseul i
mange dr regerede et dodt rige. Stadig forncegtet den
altomfattende ro, som han sa ivrigt habede pd. Dette
trods kongen vedblev at tilfangetage sine undersdtter og
cede deres dromme. Som tiden gik steg uroen i paladset.
Kongen sov sjeeldent trygt, men ndar han var vdgen var
han dobbelt sa ond. Med ild sogte han at fordrive sin
fortids deemoner. Men en nat kom demonerne ikke desto
mindre til ham og hviskede i hans orer. Din tid er ovre,
Toutseul. Slaget er tabt. En dag bryder dine fanger los af
deres leenker og ceder dig, Toutseul. Kan du tdle at se din
fortid i gjnene, nar de viser dig den?

Morgenen efter beordrede Toutseul sin garde at feengsle
de storste trusler, ldse dem inde i rigets allerhagjeste tdrn
og itusld noglen. Men Toutseul glemte at tarnet netop var
det, hvor han for mange ar siden havde forbandet sin
ulykke og forkastet sin fortid. Derved veekkede han noget,
som hidtil havde sovet i de fem slaver. En kampdnd.

Det endte for kongen som han havde frygtet. Med fornyet
gejst brad fangerne ud, keempede sig frem til kongens
inderste gemakker og satte ham kniven for struben.
Toutseul sd for sit indre oje en cera ende og en ny
begynde, et usikkert anarki. Hans inderste kcempede
imod, men forgeeves. Langt om leenge havde fortiden
indhentet Eustache Toutseul. Da han sd sit emperium
falde i grus sukkede den gamle konge sagte, kiggede ned,
lod sin krone falde til gulvet og sagde: I er fri

ti *i 0
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