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- Baggrund
11873 kom en dreng til verden i en fattig landsby ved
foden af de nordpstitalienske alper. Drengen, som
~ blev navngivet Pisanello, var spinkel af bygning og alt
for skrobelig til det harde arbejde i vinmarkerne
under den bagende sol. Hans barndom var plaget af
megen sygdom, der bandt ham til sengen og falgeligt
isolerede ham fra landsbysamfundet. Pisaneflos
eneste udvej var at fygte ind i sin romantiske
drommeverden, hvorfor han snart blev offer for de
mistroiske blikke og bagtalelser, outsidere altid ma
deje med. Som 14-arig drog han - opgivet af sipe fa
venner og familien - til Venedig for at pleje sine
kunstneriske talenter. De neeste mange ar levede han
en omtumlet tilvaerelse i storbyens fatligkvarterer og
ernzrede sig ved smarapserier og det lejlighedsvist
solgte maleri, digt eller musikstykke. Efterhdnden
slog han sig imidlertid fast som en af Venedigs
vaesentligste multikunstnere - en smuk og evigt
inspireret og kreativ and. | mange ar levede han et
vildt og udskejende liv i dekadente kunstnermiljoer -
“det ene mere snobbet og overfladisk end det andet.
Men tilskyndet af Den Store Krigs uhyrligheder
fattede han en-stet voksende interesse for - og
fascination af - det heslige, som en uundgdelig
konskekvens af det smukke. Med romantikkens
overgang Gl  pawralismen som bevis og
hovedmotivation, blev han besat af tanken om, at det
afskyelige altid ville felge i det skennes kelvand. Og
det var netop under en kunstfernisering med dette
som tema, at han i 1921 forsvandt - bortfert og
“favnet” af en vampyr, som enskede at vise Pisanello,
hvorledes og hvor let hans teorier kunne omszettes fil
praksis.




i Stefano di Ba

leerlinge fra dengang til en
den af dem, som ger sig
skonomisk statte til at na
rpede kunstnerkredse. |
lertid “favne” de fire unge
; eden lidelse, han i sin tid
en skal vaere afslor-
igtionen af, at han har
d, han selv oplevede i
kunstner. Ved aldrig at
som han selv kommer
| at fole smerten ved
il det heeslige i sa

idt spillerne vil udvise
. kan kun tiden vise.

udad 0g alle menneskehge veerdier étyftes i grus
Selvfornedrelsen, hadet, vanviddet, dﬁdslrang'
det totale tab af kontrol. | defte regel- og systen

sin egen) kunst - har han




scenarie far spillerne lov til at prove krefter med
netop denne transformation. Og maske udfaldet siger
mere om spillerne, end de egentlig selv ensker at
vide - visner alle roser ved daggry?

Stemning

Aret er 1926, stedet Venedig, miliget kunstnerisk,
men forfaldent. Det melodramatiske og dekadente er
negleord. Spillerne bar opfordres til at legge veegt pa
store folelser og armbevaegelser. Der skal vaere en
aura af paklistret overdrivelse - allegorien er
overmodne frugter, hvis skraeller ved narmere
inspektion er ved at revine og leekke deres radne ked.
Kort sagt: Sveelg i overromantiserede beskrivelser og
vammelsede metaforer!

Bemaerk desuden, at scenariets meget linezere plot
ikke er historiens drivkraft, men blot en ramme, hvori
spilpersonernes grusomme forandring - det centrale
i scenariet - foregar. Prav derfor ikke at traskke dine
spillere frem ved naesen, men lad indbyrdes rollespil
og den personlige reedsel udfylde spilaftenen. Indstil
evt. utdlmodige spillere pa en aften i ordets - og ikke
handlingens - tegn.

Flashbacket:

Profetisk fernisering

Sted: Pisanellos fernisering i veneziansk balsal en
aften i maj, 1921. Den kulerte udsmykning er
overdadig, og utallige prangende buffetborde er
stillet op. Det skakternede gulv er fyldt med
kunstnersmiljgets mere eller mindre  kendte
personer, der klinker med drinks og passiarer. Ved
toppen af den brede trappe op til balkonen star en
reekke af  Pisanellos tildaekkede malerier. En
ormslukken drue i klassen pa selvfadet eller et
neddampet skeenderi set ud af ejenkrogen lurer hele
tiden i kulissen.

Handling: Fortzel spillerne, at de er fire unge
kunstnere, som er til en af deres feelles leremester,
den vidt beremte multikunstner Pisanellos fernise-
ringer. Pisanello treeder frem pa balkonen og beretter
om motivationen for sin seneste malerikollektion:
Tanken om, at alt smukt vundgdeligt efterfolges af
noget hzasligt. En hidtil uset person - tildaekket af et
markt slag med hatte - maser sig gennem menne-
skemangden, som mumler irriteret og tysser pa
ham. En spiller ser et metallisk glimt under kappen,
men den fremmede er allerede sat i lob op ad trap-
pen. Tre lidet kendte kunstnere forfalger ham tilsyne-
ladende, men han nar at sztte en kniv for Pisanellos
strube. Der opstar tumult, og Pisanello traekkes ind
bag et forhaeng af den fremmede, som forsvares af
sine tre “forfelgere”. Lagenet glider bort fra et af Pisa-
nellos billeder og afslorer et idyllisk landskabs gliden-
de overgang til en stenarken overrendt af vanskab-
ninger. De tre forreedere forsvinder i kaoset.

Bemaerkninger: Scenen skal keres som action og
delvist spilles i slow-motionsekvenser og forvirrede
glimt. Giv spillerne frie haender til at reagere - dog kan
de ikke nd gennem menneskemangden for Pisa-
nellos bortforere. Det sidste billede - evt. set gennem
vinduet fra bag forhaenget - er af en ensom gondol,
sorn stille vugger bort pa kanalernes maneklare vand.

Sejlturen:

Ind i levens hule

Sted: En blidt vuggende gondol en smuk, stjerneklar
aften i Venedig fem ar senere - altsa, 1926. Spillerne,
som kun har haft sparsom kontakt de forgangne fem
ar efter Pisanellos sporlase forsvinden, sidder klemt
sammen, mens gondolsejleren synger en sergmodig
keerlighedsvise.

Handling: Udlevér de pregenererede spilpersoner
og forklar, at en rigmand ved navn Stefano di
Baldoverietti har inviteret dem til en middag, han har
lovet, kan blive en milepzel i deres karrierer. Stefano
er tilsyneladende fanatisk tilbeder af Pisanellos kunst,
hverfor han har udvalgt disse, Pisanellos fire mest




talentfulde lzerlinge. Indtil videre er ingen af spillerne
blevet bredt anerkendt og hyldet - alle mangler de at
komme ind i varmen hos de store gallerier, rigmaend
og kunstnere. | udkanten af byen styrer gondolen ind
gennem en smal dbning i en klippeveeg og setter
dem af ved molen i den store grotte bag abningen.
Stefano di Baldoverietti tager imod dem ifert toga og
beder ligesa de mandlige spillere ifare sig to togaer,
han har medbragt. Herefter forer han dem gennem
de &ldgamle, venzianske katakombers labyrintiske
gange til den store sal, hvor middagen skal indtages.

Bemarkninger: Scenen er hovedsagelig stem-
ningsskabende, hvorfor der skal legges vaegt pi
beskrivelserne af Venedigs farverige husfacader og
romantiske natteliv under sejlturen.

Middagen:

En forsmag pa det sade liv

Sted: En imponerende sal fyldt med vegmalerier
af scener fra romerrigets storhedstid. En balkon leber
hele vejen rundt i salen, i hvis hjerner spillernes
respektive kunstvaerker - gamle som nye (inkl. dem
fra karakterbeskrivelserne) - er placeret. Et stort, men
lavt, bord - overdenget med eksotisk mad - er
omgivet af blede puder, hvorpa gaesterne i bedste
romerske stil skal indtage maltidet. Udover spillerne,
Stefano di Baldoverietti og tre tjenere er tre personer
tilstede: A gteparret, Carla og Paolo Valente (og deres
to parfjumerede puddelhunde), samt den hejt
respekterede kunstkritiker, Giacomo Franchi. Paolo
og Giacomo er kledt i toga.

Handling: En velkomstdrink serveres, mens
Stefano introducerer spillerne for de ovrige geester.
Han forklarer, at han har inviteret spillerne til en dyst
pa kunst med de tre ovrige geester som dommere.
Den, der taler bedst for sin kunst og derved vinder
dommernes gunst, vil Stefano med sin indflydelse og
sine penge fore til en berommelse a la Pisanellos.
Han beder spillerne hver isar at introducere deres
kunstvzerker og deres gennemgdende temaer for
dommerne - en lille ouverture inden aftenens
konkurrence for alvor gar igang.

Middagen udvikler sig til et sandt eede- og
drikkeorgie med den ene ekstravagante ret efter den
anden (og brzkspande imellem dem): fx. sma,
beromte statuer formet af overmodne frugter,
helstegt pattegris fyldt med pelser frem for indvolde,
en udstoppet hene, der ruger over chokolade- og
marcipanaeg, osv. Tjenerne farer omkring og
opvarter, mens kunstdiskussionen tager til over
bordet (se ogsd de relevante bipersoner), som
vinflaskerne temmes. Et par gange rejser Stefano sig
og holder sma hyldesttaler til Pisanellos genialitet: fx.
en anekdote om, hvordan Pisanello i sine unge dage
fedtede sig ind hos et beromt kunstgalleri ved at rose

ejerens grimme billeder for senere blot at udkonkur-
rere dem; eller en vulgzer hengivelse til tanken om, at
alt smukt efterfolges af noget haesligt - “Middagen
efierfolges eksempelvis af temmermand og mave-
pine!” griner han. Den preecise udlaeggelse af denne,
Pisanellos sidste tanke, vil desuden veere et godt
diskussionsemne under middagen.

Hen mod middagens slutning - det vaere sig pga.
trazthed eller fuldskab - kommer en spiller i tanke om,
hvor han har set en af tienerne, Mazanti, for: han var
en af de tre, der hjalp til ved bortferelsen af Pisanello.
De to andre tjenere forekommer ham ikke umiddel-
bart velkendte. Scenen slutter, nar spillerne enten gar
i seng eller falder i sovn - sidstnaevnte mulighed ewvt.
fremskyndet af et slag i baghovedet eller lignende.

Bemarkninger: Det er vigligl, at middagens
overdadighed understreges, da spillerne her skal fa
feerten af det dekadente luksusliv. Udover at spillerne
skal sleske over for dommerne, er det ogsa vigtigt, at
de kommer op at toppes indbyrdes, hvilket spidse,
kritiske kommentarer fra bipersonerne (se disse) kan
hjelpe med til. Forst nar en stemning af splid og
falden hinanden i ryggen er opnaet, har spillerne lade
sig forblaende af aftenens preemie: Succes!

Drammen: Blandt lznkede sjaele

Sted: En mork og fugtig katakombegang flankeret
af sma, insektkriblende celler til begge sider. Spillerne
vagner nogne og afkreeftede i en sadan celle -
siddende lenkede til wvaeggene. Klageskrig og
kzederaslen heres fra de andre celler.




Individuelle forandringer
(sanses kun af offeret selv
(NB! Skal optrappes
langsomt, som daggry
narmer sigl):

Francisca Angelico:

- Forvandlingsprocessen
vansirer hendes ellers
perfekte ydre (taber har
og negle; bliver bleg og
rynket: far uprovokerede
sdr og rifter; osv.)

- Hendes tay bliver
tarveligt og forrevet.

- Hendes fotos gulner og
bliver grimme.

Niccolo degli Pontorma:

- Han mister kontakten il
Gud, glemmer sine benner
og pardber ufrivilligt Satan,
nar han prover at bede om
tilgivelse.

- Hans bibelskulpturer
bliver djzevelske (Jomifru
Maria graeder blod:
jesusbarnet far
gedebukkehorn; Jesus’
kors vender pa
hovedet, og han smiler
hénligt; osv.).

- De ti bud pd hans
seneste statve af Moses
(se
personbeskrivelsen) bliver
til opforgringer som:
Bedriv hor! Sl ihjel! Veer
din egen Gud!

Handling: Spillerne kommer nemt fri - leenkerne
ruster eller falder ud af vaeggene. Selv om celledsren
er last, glider den nemt op, idet muren rundt om den
ganske enkelt smuldrer bort. Mod hajre ender
gangen blindt, men mod venstre skimtes lys for
enden. | cellerne sidder de udierede, skeletagiige
kroppe af beremte kunstnere som Leonardo da Vinci,
van Gogh, Mozart, Strauss, Baudelaire og Homer. De
er ganske vanvittige og afventer forgzves Dadens
komme. Til tider reekker skyggefulde personer bed-
ende arme ud gennem celletremmerne og beder om
hjzelp. Kommer disse personer ud i lyset, genkendes
de som tjenerne - og igen som de tre medhjalpere
ved Pisanellos bortferelse. Disse udadelige skikkelser
angriber spillerne, til sidstnaevnte enten kollapser
eller nar lyset for enden af gangen. Skulle spillerne fa
slbt sig hen til lyset spaerrer en stor, kuttekledt
skikkelse imidlertid udgangen - snart er de sparket il
jorden af hans metalbesléede stevler. Nar spillerne
vagner fra mareridtet har de rent faktisk sovet hele
naste dag veek og lidt videre ind i natten. Der er lagt
rent tej frem til dem. Alt er stille, og de kan ikke falde
i savn.

Bemarkninger: Drommescenen  skal  keres
interaktivt, og spillerne skal tro, at det er virkelighed,
indtil de vagner. Ellers har du frie haender til at syre
ud, salzenge du far trampet spillerne ned i stovet og
vist dem, at den smukke periode i deres liv er ovre.

Fanget i kRatakomberne:

En dedevandring

Sted: Stefano di Baldoveriettis katakomber i
udkanten af Venedig nar havet. Netvaerket af gange
og rum er oplyst af olielanterner og kun yderst
sparsomt og tilfeldigt mebleret med udtjente borde,
lenestole og skabe samt trackasser og murbrokker.
Visse nicher huser desuden porrose skeletter med
rustne vaben og opleste tojrester. Som det sidste har
katakomberne ogsa et spogelse: et grufuldt ekko, der
forvraenger al lyd pa en hul og dump made.

Handling: Denne, scenariets vigtigste, del beskeef-
tiger sig med spillernes oplevelse af transformationen
fra menneske til vampyr. Da de var faldet i spvn efter
middagen, bed Stefano dem, hvorefter han fortrak til
hemmelige kamre med sine tjenere. | den tid
spillerne blot tror, at de har sovet, har de egentlig
slukket deres blodtarst pa garsdagens dommere og
maltrakteret disses dede kroppe i kunstens navn.
Som daggry - og dermed klimakset (se neeste afsnit)
- nzrmer sig, driver ydre og indre forandringer
spillerne leengere og lengere ned i den forfaldsspiral,
som nu holder dem fanget; fanget som de evigt for-
anderlige katakomber ogsa gor det, efter at Stefano
har serget for, at nye mure er skudt op og gamle
forsvundet. Falgende er en rakke stedbeskrivelser

og forslag til haendelser til fri disposition for dig. Lad
stemningen inspirere dig til yderligere improvisati-
oner, og giv ellers spillerne lov til at styre udviklingen
med deres diskussioner og udforskninger.

Katakombernes forfald:

Som ved et trylleslag er det fer sa interessante ved
katakomberne vendt til noget skraemmende. Skyg-
gerne synes pludselig dybere og mere levende, luiten
torrere og mere kvalmende, insekter og kryb flere og
modigere, murvaerket mere forfaldent og usikkert.
Det er, som om hele labyrinten kunne styrte sam-
men, hvert ojeblik det skulle vaere. Maske netop
derfor foles spillernes uforklarlige snert af tryghed
ved katakomberne sa ubehagelig.

Pisanellos atelier:

Et stort rum fyldt med dystre digte i skave
versefedder, atonale musikstykker og groteske
malerier; sidstnavnte er stilforvirrede afbildninger af
kaos, lidelse, begaer og had. Alle menneskelige skik-
kelser er disproportionerede, dyriske vanskabninger.

Pisanellos aldre malerier:

Pisanellos tidlige, optimistiske veerker findes mis-
handlede og overmalede.

Pisanellos seneste kunstvaerk:

Et stort, endnu fugtigt, maleri i et staffeli forestiller
spillerne liggende omkring forrige aftens middags-
bord. | lebet af natten aendrer billedet sig imidlertid:
Med tiden deformeres spillerne mere og mere, indtil
de blot er demoniske uhyrer; og ligene af de gvrige
gaester dukker op pa billedet, efterhanden som de
findes af spillerne. Til sidst kravler de fire uhyrer
rundt pa ligene - voldtager dem, boltrer sig i deres
indvolde, breekker slim op pa dem, osw.

Den forsvundne dag:

En af Sergeis maskiner, som holder ngje regnskab
med ar, maned, dag og tidspunkt, er gaet i sta midt
om natten - men den nat degnet efter, at spillerne
lagde sig til at sove!

De tre udstillede lig:

Giacomo Franchi: Et sted star en marmorstatue, der
er en eminent portraettering af Giacomo. Statuen
krakelerer imidlertid, nar den berares, og Giacomos
strangulerede og med et sniti halsen blodtemte krop
- bleg som marmor - afslares bag statuefacaden.

Carla Valente: Hendes enorme korpus er blevet
skrzellet for hud, overhzeldt med vin og placeret i de
nu halvradne madrester pa bordet i spisesalen.
Huden er haengt op til pynt som guirlander.

Paolo Valente: Gennem et groft udskaret hul i en
skabsder stirrer Paolo ubevaegelig pa spillerne. Bag
deren er hans parterede og rekonstruerede lig.




Torsoen er drejet 180 grader, benene gir ud fra
skuldrene og stemmer imod skabssiderne, mens
armene griber ned fra underlivet og med heenderne
former en skdl, hvori Paolos udtagne indvolde hviler.

At spillerne selv er morderne, kan du papege ved
at lade en spiller opdage Carlas afrevne srenringe i
sin lomme, genkende blodige fodspor som sine egne
eller finde et fotografi taget under udferelsen af
ugerningen. Se ogsa felgende paragraf, Beskueren.

Beskueren:

Spillerne foler sig pludselig iagttagede; og ganske
rigtigt holder en af Stefanos tjenere - en af de tre, der
bistod Pisanellos bortferelse - gje med dem. De kan
lugte ham som en stank af ded, here ham som en
hvislen, se ham som en flygtig skygge. Pa et tidspunkt
tiltaler han spillerne fra et sted, hvor de ikke kan na
ham (fx. fra balkonen, mens spillerne eri spisesalen).
Han piner dem ved at sparge, hvordan det foles at
drabe - at skabe og destruere pa €n gang. Han giver
ingen informationer fra sig, men varsler, at spillerne
snart atter vil skabe kunstveerker i dedens navn -
“Konkurrencens sande vinder skal jo findes, ikk’
sandt?”

Skulle spillerne fange tieneren trods hans
overlegne slyrke og behandighed, provokerer han
dem blot - fx. ved at give dem skjulte fingerpeg om,
hvor ligene og de ovrige, ovenstaende ting er.

Vampyrtraek:

Spillernes vampyrtraek bar underspilles pa det
groveste, sa de ikke straks opdager, at de er ved at
forvandles til vampyrer, og dermed fokuserer pa sel-
ve vampyrtemaet frem for forfaldstemaet. Lad vaere
med at omtale hugtander, spidse arer og hungeren
efter blod - i hvert fald ikke for meget sent i scenariet.
Brug istedet midler som at beskrive, at al ild foles
ekstra varm i de indelukkede katakomber, og at de -

i og med at de ikke kan finde ud - er bange for at kom-
me til at starte en brand. Eventuelt kan du antyde en
ubehagelig felelseskulde over for de molesterede lig.

Klageskrig fra undergrunden:

Denne handelse ber farst spilles, nar spillerne er
kommet et godt stykke ind i deres transformation.

| det fjerne hares klageskrig, som giver ekko rundt
i gangene. Folger spillerne lyden, nar de til et rum,
hvor skrigene synes at komme fra et sted under
stengulvet! En hemmelig lem befinder sig i rummet
og kan afslare en trappe, der forer ned til en gang
henlagt i totalt marke. Langs gangens sider er 10 sma
celler, hvis lager ruskes voldsomt og bides i af diverse
indespaerrede galninge. Idet de herer spillerne,
begynder galningene at skrige pd mad. Et sted pa
vaeggen henger en stor nogle til cellerne. Abnes en
celle, overfalder beboeren ojeblikkeligt spillerne og
praver at bide store kadlunser af dem.

Galningene er fattige gadens folk, Stefano lokker
hjem til et méltid mad for derefter blot at spaerre dem
inde og bruge dern som faste kilder til blod. Tiden har
fuldsteendig udraderet galningenes forstand og
efterladt dem mere dyr end mennesker. Hvis spil-
lerne tilbyder én mad, reekker personen tilbydende
sin beskidte arm ud gennem tremmerne. Drikker
spillerne ikke af galningens blod, savler han
undrende - “herren skal altid have vores mad, nar vi
far hans.” Galningene kan ikke hjelpe med andre
oplysninger, men blot vrevle usammenhzaengende.

Kollektiv forandring:

De fire spillere mister alle evnen til at skabe smukke
ting - ethvert forseg far en dyster eller destruktiv
drejning,

Bemaerkninger: Det er vigtigt, at du ikke pacer
spillerne gennem denne del af scenariet, men lader
dem finde deres eget tempo. Giv dem god tid til at

Antonella da Messina:

- Hun bliver farveblind og
bange for sdvel morke som
ild.

- Hendes - grundet
farveblindhed - mere og
mere gratonede malerier
symboliserer i hendes ofne
naturen som er
selvdestruktiv kraft uden
fiveivende elementer.

- Hendes krops natudige
processer forfalder (fx.
ingen sult eller torst;
ingen afforing eller
vandladning; ingen
treethed;  ingen
kropsvarme; ingen smerte;
ingen puls!).

Sergei Moro:

- Han oplever ting, som
han normalt forbinder med
simpel overtro (sfette sans;
tankelzsning; spegelser;
uforklarlige lugte og
lyde; osv.).

- Hans maskiner gar i st3
efler bliver destruktive (en
evighedsmaskine stopper
uden drsag; en rotte eller
ef nedfaldet maleri mases i
et tandhjul; osv.).

Fonix 16
31



udforske stedet og situationen, og brug dine midler il
at pavirke spillerne fornuftigt - ga forsigtigt frem i
starten og skab stemning frem for at give kortvarige
chok. Nar du har drevet spillerne tilstrazkkeligt langt
ud, eller du er ved at miste grebet om scenariet eller
stemningen, er det tid at varsle daggryets komme
med den naste - og sidste - scene.

Afslaringen: Bristede hab og visne roser

Sted: Grotte i klippevaeggen ud mod havet - 50
meter over dets overflade. Stefano sidder ved et
flygel og spiller en ereskazrende kakofoni, mens hans
stirrer tomt ud over det stille hav. Himlen er ved at
lysne, stjernerne og manen ved at ga pa hzeld. En flok
sultne havmager kredser skrigende over vandet,
mens sma belger lapper slovt mod klipperne langt
under grotten. Daggry narmer sig.

Handling: Pa et tidspunkt nede i katakomberne
legger spillerne mzerke til en svag lyd af musik. Et
sted ruller en tung sten ftil side, og musikken - et
disharmonisk klaverstykke - forsteerkes. En af de tre
tienere viser sig pa afstand og proklamerer, at det er
tid til at afgere konkurrencen. Tjeneren skynder sig
hen til stedet, hvor en sten rullede veek kort forinden.
En stejl trappe forer nu op til den abne grotte, hvor
Stefano di Baldoverietti sidder. Heroppe er den
kakofoniske musik eresenderrivende, og spillerne
feler det, som blev deres kroppe gennemborede af
syle. De genkender svagt temaet som en utilgivelig
forvrazngning af Beethovens skaebnesymfoni. De tre
tienere lusker rundt langs klippevaeggen.

“Det er tid at fierne masken,” siger Stefano og
vender sig mod spillerne - gjeblikkeligt ser de, at det
er Pisanello, som sidder foran dem! “Her denne
katte-jammer! | de forgangne fem ar har jeg ikke
evnet at spille ét eneste rent stykke musik! Ingen har
vundet den fordemte dyst pa kunst!” begynder den
bitre og livstrette Pisanello sin tragiske fortzelling om,
hvordan han efter sin bortfarelse blev fornedret til et
af nattens vasner - fordemt til at leve som snylter,
leve af andre vaesners blod. Han forklarer, hvorledes
han mistede evnen til at skabe smukke ting og
dermed fik bekreeftet sin teori om det haeslige som
det smukkes vundgaelige afleser. Han beretter nu
hele sin plan for spillerne om at lade dem forfalde fil
et plan, hvorfra yderligere fald ikke er muligt. “Jeg har
frelst jer fra jer selv, fra jeres argerrighed!” raber
han. Han beder om spillernes forstaelse, og satter
sig tilbage fil flygelet, idet han siger, at hans
samvittighed er renset med denne, hans eneste gode
gerning i fem ar, og at han nu ter sta ansigt til ansigt
med den endelige dad - solopgangen!

Gar spillerne til angreb pa Pisanello, prover
tienerne at forsvare ham, og et par episke scener pa
klippekanten med 50 meter ned og den opstdende
sol i baggrunden skulle nok veere pa sin plads. Lad i
denne situation det folelsesmaessige engagement -
og ikke terningerne - afgere kampens udfald. Men
under alle omstendigheder ma spillerne ogsa traeffe
et andet valg: @nsker de at fortsatte livet som
vampyrer til trods for tabet af deres skabende evner,
eller vil de som Pisanello sege den endelige ded ved
solens straler?

Forhabentlig vil dilemmaet vaere stort for spillerne
og give dem masser af stof til eftertanke; og lad dem
endelig diskutere med hinanden og Pisanello. Men
daggry kan de ikke forhindre. Og om solen efterlader
dem som visne roser, eller de fortraskker til Pisanellos
katakormber, er op til den enkeltes samvittighed og
tro pa et lys i morket. For hvem ved, maske et sadant
eksisterer, og vampyrerne blot endnu ikke har fundet
det?

Bemerkninger: Klimakset skal om muligt veere
mere melodramatisk end noget andet i scenariet.
Overspil, kraeng din sjeel ud, fa spillerne op af stolene,
og giv tragedien en afslutning, der kun efterlader
deprimerede sjle og tarevaedede blikke.

Passende italienske
gloser;
Godaften: Buonasera!
Godnat: Buonanotte!
Tiener: Ragazzo!
Pablen: La Plebaglia!

Imponerede vdbrud:
Magnifico! Excellente!
Perfecto! Belissimo!
Eder: Diavolo! Perbacco!
Maledetto! Accidente!

Klagende udbrud:
Oh dio!
Guai!




Spilpersonerne

Francisca Angelico, 26 ar.

Model, der iscenesatter sig selv gennem opstillede
fotoserier.

Dit seneste kunstvaerk:

Man kan godt veere kunstner uden at betragte
kroppen som et feengsel, der forhindrer fantasi og
inspiration i at smelte sammen og forenes pa et
hejere, andeligt plan. Du ser din krop som et udtryk,
en mangefaceteret mulighed. Din skenhed er en
guddommelig gave - og netop denne legemlige
guddommelighed er, hvad du har fanget i dine
seneste fotografier. Ignoranternes foragrelse over din
nogne figur havde du forventet. Men du portrestterer
ikke nogen form for vulgzer erotik - det er du haevet
over. Du bruger derimod dit jordiske legeme til at
portrettere  din - overjordiske  skanhed.  Pa
fotografierne er din krop smurt ind i glinsende salver,
som belyst oppefra af skarpe projektorer og
kontrasteret af den sorte baggrund skaber et
himmelsk skeer omkring dig. | denne fotoserie har du
knyttet et usynligt band mellem kroppen og sindet,
det fysiske og det andelige.

Antonella da Messina, 29 ar.

Ekspressionistisk malerinde, der afbilder naturen og
al dens veerk.

Dit seneste kunstvark:

Hvorfor nogle prover at gore sig til herrer over liv og
dod og sjel har altid forekommet dig et mysterium.
Mennesket er en pygmz i naturens altomfavnende
Cyklus - det smukkeste og mest fantastiske af sin
slags. Solen, planterne, dyrene, livet, daden: ja, hele
universet prover du at fange i dine farvestralende,
optimistiske malerier. En optimisme, som udspringer
af viden om, at selv om alt har en ende, har det ogsa
en ny begyndelse. Det er disse tanker, du nyligt har
udtrykt gennem seks skrigende malerier, som i en
hyldest til den almeegtige natur og dens gave fil
mennesket med et knaldende farvebombardement
viser seks livsstader: Fedsel, ungdom, modenhed,
alderdom, ded - og genfedsel. For genfodselen vil
komme - naturens cyklus kan ikke stoppes; og ¢j
heller det livsbekraeftende i din kunst.

Niccolo degli Pontorma, 30 ar.

Skulpter, der udhugger bibelske motiver med
moderne tilsnit.

Dit seneste kunstvaerk:

Hver eneste aften takker du din skaber for den evne,
han har skeenket dig: Evnen til at formidle det kristne
budskab gennem kunsten. Du agter at blive den
naeste i reekken af beremte italienske bibelkunstnere
og ser det som din hajhellige opgave atter “at fa gud
pa mode” Nutidens menneske har brug for
oplysning, hvis det skal undga at styrte i den evige
fortabelses afgrund. Det er pa dette grundlag, din
seneste kreation blev til. Du har udhugget en 3.5
meter hej granitstatue af Moses, som strakker
tavlerne med de ti bud ned mod beskueren. Din
tidstypiske indfaldsvinkel ligger i Moses' moderigtige
beklaedning og de hidsige, nzesten skrigende, farver,
statuen er bemalet med. Kristendommens skal gares
nutidig, vedkommende og - frem for alt - spandende
uden at veelte dens moralske hjornesten.

Sergei Moro, 30 ar.

Mekanikdesigner, der konstruerer store, voldsomme
maskiner.

Dit seneste kunstvaerk:

Siden du begyndte at beskeeftige dig med maskinen
som fenomen - som symbol ps den kontrollerede,
afmystificerede verden -, har du overvejet, hvordan
skridtet ind i teknologiens nye tidsalder bedst kunne
symboliseres. ~ Gudlesheden,  arsagsforklaringen,
universet som en evighedsmaskine betvunget af
mennesket - hvorledes fanger man alt dette i
kunsten? Indtil videre havde du dyrket maskinen,
som graekerne dyrkede mandekroppen; nu ville du
videre. Som de gamle astronomer konstruerede du
en model af universet; men anderledes are-
frygtindgydende. Uden afskaermning for mekanikken
udger tandhjul, metrikker og driviemme universets
bestanddele i det nzsten 8 meter lange og brede
vidunder, der drives ved vandkraft. | ét kunstvaerk har
du lost verdensaltets gade og rationaliseret alle
tomme trosforestillinger. Dét er vejen frem.




