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FOROMTALE

Engang, for s lenge siden at selv de aller ldste ikke lengere
busker det, var der et kongerige. Det var et pragrigr kongerige
— for det var dengang bvor verden var fyldc med vidundere.
Pragrige og forfardelige - den slags ting vi 1 dag ville rynke pd
nzsen af og mene kun berte sig il i bistorier. (Nen engang var
verden mere end den er i dag og dengang var en konge deden
nzr — maske var ban den sidste konge af det gamle kongerige.

"(Din sen, 1 morgen drager vi bort fra slottrer med dets tusinde
pragrige time. Nar solen stdr op vender vi 0s mod dens striler
og lader dens pragr lede vores vandring op 1 bjergene - som min
fader gjorde for mig og som du en dag vil gere nir du marker
at kronen bliver for tung for dit gamle bovede. Ja min sen, vi
vandrer op i bjergene, og ndr du vender tilbage 1 solomkranset
silbouet vil gaderne gentyde af borgernes jubel over deres nye
konge. (Nen jeg er raer og m4 bvile mig for rejsen...,

En kongg, en dronning, en bofnar og en vismand rejser afsted
sammen med tonarvingen for at sende kongen afsted pa den
sidste rejse og for 1 flleskab at udforske bistorien om den
balvdel af kongeriget der bidril bar varet skjult. Om logn og
sandbeder, skabne og forraederi. For ndr fem sé forskellige
vaesner rejser sammen vil der altid vare mindst fem sider af
deres bistorie. Kom — du er inviteret - rejs med o5 pa den sidste
sande eventyr-rejse.
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Indledning

Rare Spilleleder

Tak fordi du vil laese mit scenarie og
forhabentligt ogsd kere det. Hvis du efter
at have laest det har nogen spgrgsmal eller
kommentarer er du meget velkommen til at
kontakte mig.

Tobias D. Bindslet
Tobias@bindslet.dk

(+45) 23 81 55 22

Scenariet er blandt inspireret af musik som
Blackmore’s Night & Nightwish, romaner af Robin
Hobb og generel overtraethed og sgvnmangel.

Tak tl

Klaus Wichmand for at illustrere og
layoute scenariet.

Frederik Olsen og Lars Vensild for
tiltrengt forstehjelp 1 form af brainstorm
og opmuntring da scenariet havde sin
nardgdsoplevelse.

Filip Larsen, Lea Wichmand, Jonas
Geleff, Rune Wandall-Holm og Jakob
“Hat” Givskud for at deltage i spiltesten
og give konstruktiv feedback.

Scenariet og formen

Det Halve Kongerige er et scenarie med en
lidt speciel form. Scenariet former sig som de
sporgsmal en spilperson - Arvingen - stiller de
fire andre og de fortallinger de giver som svar.
I slutningen af scenariet udvalger den ene
spilperson en fortalling ud af alle de bud han
har faet og det er sd eventyrfortzllingen om
Det Halve Kongerige.

Formen betyder at en meget stor del af
scenariet ligger i spilpersonerne og at meget
af ansvaret derfor ligger hos spillerne. Jeg
anbefaler derfor at du som det fgrste og
vigtigste laeser alle spilpersonerne godt
igennem. Udskriv evt. ogsa en ekstra kopi af
dem sa du ogsa selv har spilperson-arkene at
kigge pa under spillet.

Formen betyder at spillederrollen er speciel.

Du skal ikke styre scenariets forlgb nzr sa
meget som i traditionelle scenarier - det

klarer spillerne ved hjalp af en raekke regler
der er beskrevet i deres karakterer. Du skal
primeert introducere spiluniverset, formidle en
stemning, holde 200% styr pa formen, inspirere
fortallingen og hjalpe med at fa sammenhang
i alt hvad der bliver fortalt. Du har dog stor
frihed til at fortolke hvor du satter graensen
mellem at leene dig tilbage og give spillerne
fuld frihed - og at blande dig og for at hjalpe
din vision om en god historie pa vej. Det vil
ogsd afhange meget af hvilke spillere du spiller
scenariet med.

Scenariet handler under alle omstandigheder,
om sandheder og lggne og i serdeleshed om
hvordan alle ting kan ses fra forskellige vinkler.
Spgrgsmadlet er om man kan valge en vinkel
eller fortzlling der er den ’bedste’ eller mest
’sande’ eller - om alle er lige gode.

Jeg har ikke svaret - men du kan prgve at
sporge dine spillere efter spillet, hvis du har
lyst.

Rammefortxllingen

Scenariet foregdr under spilpersonernes rejse
imod en bjerghule. Kongen er blevet syg og
tronarvingen skal finde frem til sandheder om

sig selv og sit rige fgr han kan finde kongehulen
og blive en sand konge. Tronarvingen stiller
undervejs i sin sggen, under fire grer, de andre
spilpersoner spgrgsmal som de sa besvarer.
Denne rejse mod kongehulen i bjergene, er
rammen om hele fortellingen og scenariet slutter
ndr arvingen mener at have fundet sin sandhed og
henvender sig til dig som spilleder. Du fortaeller
sa om ankomsten til hulen og Arvingen fortaeller
sin fortaelling nar han kommer ud fra hulen som
den nye konge. De medbringer intet kort, men
istedet er Arvingens sggen efter sande svar pa sine
sporgsmal samtidigt hans sggen efter den rette vej
at rejse. Han leder deres rejse ligesom han styrer
fortaellingen. Pd grund af denne rammefortalling
vil alle spilpersonernes svar-scener vare i datid,
og da der kun er en person der giver hvert svar vil
hans syn pa andre veere afspejlet i hvordan han
forteeller de andre opfarer sig. Hver spiller spiller
altsd ikke én spilperson, men fire: dem selv, og
som hver af de andre fortzllere ser dem.
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Formen — Om Scenariet
I det folgende gar jeg ud fra at du har laest

spilpersonerne. Dette afsnit er information om
scenariet som er godt at have som baggrund
for du leeser selve afsnittet om hvordan
scenariet kgres.

Temaer

Fortaellingen skulle gerne bestd af en masse
sporgsmal som alle har mindst to forskellige
svar. Er Kongen blevet syg, forgiftet af sin
elskede, besat af sine forfadre eller er han
dgende pga. en ed han har svoret med en
daemon? Er Kongen en tyran, en galning
eller en retfaerdig konge? Er Vismanden

en ond hofsno og tronraner, en profet

og frihedskaeemper, en overtroisk og senil
praest eller bare en kongetro radgiver? Er
Dronningen utro, tosset, besat af sit barn
eller bare en ensom kvinde der er fanget

af skeebnen? Er Narren en demon eller en
galning, en barnemorder eller en visionaer
drgmmer? Og hvem valger Arvingen at vare?

Scenariet handler om at hvad der sker nar man
ikke far hvad man ville gnske man fik. Det
handler om at blive voksen. Det handler om
ulykkelig kaerlighed og besattelse. Det handler
om sandheder og lggne. Det handler om
drgmme og fortzllinger. Det handler om det i
far det til at handle om, men nu har du faet et
par af mine bud.

Arvingens sporgsmal

Arvingens spgrgsmal er dem der styrer
fortaellingen. Arvingens spgrgsmal skal

gerne give scenariet en hvis dynamik og
uforudsigelighed og er det der gor at scenariet
giver en unik fortalling hver gang det
gennemspilles i hgjere grad end hvis det havde
varet et rent fortallescenarie. Man kan ikke
pa forhand vide hvem Arvingen vil spgrge om
hvad, hvad han vil fokusere pa, hvem han vil
tro pa eller hvordan hans spgrgsmal vil blive
formuleret. Og maske aller vigtigst, kan man
ikke vide hvilken raekkefglge de forskellige
delhistorier vil blive bragt frem af Arvingens
sporgsmal. Det kan vare helt afgerende
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hvilken af g3 modstridende synspunkter der
bliver bragt frem fgrst og mange scener kan
give helt forskellige indtryk afhangigt af hvilke
scener der danner den baggrund man forstar
den udfra.

Spillederens Rolle

Men nar arvingen stiller spgrgsmal og spillerne
giver svarene - hvad skal spillederen sa?
Spillederen skal vaere 200% med pd scenariets
specielle form og sgrge for at alle spillere ogsa
er det. Spillederen skal satte scenen geografisk
og beskrive omgivelserne sa de passer med
fortallingens synsvinkel. Spillederen skal
holde gje med hvornar ngglescenerne udlgses
og leegge op til dem. Spillederen skal holde
styr pd historierne og hjalpe Arvingen med

at valge den/dem der giver mening - enten
ved at udpege umulige paradokser i hans

valg eller ved at opsummere og klarggre
valgmulighederne og svare pa hans spgrgsmal.
Spillederen skal satte stemningen og

leegge stilen an fra forste gjeblik han mgder
spillerne og til det gjeblik fortallingen er

slut. Det skal han vha. beskrivelser af steder
og fortallesekvenser i starten, undervejs og i
afslutningen.

Sceneryper

Spillerne svarer i form af 3 forskellige
scenetyper. De er beskrevet i detaljer senere
(Fortaellingen og Rejsen - Svar og Spgrgsmal)
men her er lidt om overvejelserne for
scenetyperne. Det er vigtigt du er tilpas med
begrundelsen bag scenetyperne da du skal
kunne forklare det videre til spillerne hvis der
opstar forvirring.

Fortallescenerne er det grundlaeggende
fundament i scenariet. De er de simpleste at
ga til for spillerne da de bevarer kontrollen
fuldsteendigt og ikke behgver tenke pa at
styre nogen andre deltagere i en scene. De er
samtidigt dem der er nemmest at fa til at passe
med stilen og stemningen. Men det er vigtigt
at pointere at dette ikke er et fortallescenarie
- for hver spilpersons fortalling er unik og de
vil ofte vaere modstridende og uenige Avilket
ermeningen. Diskussionsscenerne er basalt set
en fortallescene med flere konkurerrende
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fortaellere. De keemper om hvem der far lov

at fortaelle sandheden og prgver begge to

at fortaelle den bedste og mest troveerdige
historie. Det er vigtigt at spillerne forstdr at de
ikke behgver respektere hinandens fortallinger
samt at de forstdr at selvom den ene partien
diskussion spiller den anden parts syn pad sig
selv (spejling) vil han normalt vare uenig og
kampe for at fa ret.

Handlingsscenerne er dem der minder mest
om traditionelt rollespil. Og de er sddan set de
vigtigste i dette scenarie da det er i disse scener
flere spillere medvirker samtidigt. Derfor er
det i disse scener fortaelleren virkeligt kan give
et steerkt indtryk af hvordan han ser de andre
spilpersoner da de spiller hans ‘udgaver’ af
dem.

Jeg tror det er bedst hvis alle scenetyper bliver
brugt, men hovedvagten bgr ideelt ligge pa
handlingsscenerne - med omtrent lige mange
af de to andre typer.

En anden vigtig pointé er at Arvingen ikke

ved hvordan scenetyperne er. Han ved ikke

at spillerne spiller spejlinger af deres egen
karakter. Han ved (ligesom de andre) ikke

at du andrer beskrivelserne af hvert sted alt
efter hvem der fortaeller. Du kan valge at
indvie ham i dette (lad ham sidde med nar du
forklarer og giver eksempler i starten) eller
lade det vaecre en del af hans oplevelse at han
opdager dette (send ham udenfor nar de andre
stiller spgrgsmal). Men var bevidst om dit valg
i begge tilfaelde.

Erfaringer fra Spiltesten

Spiltesten viste forst og fremmest at den
specielle form scenariet har kan fungere

fint og faktisk gav en rigtig god stemning af
eventyrforteelling. Den tog omkring 5 timer
inklusive alt, men dette kan variere kraftigt

efter hvilke spillere man far. Der blev tilrettet i
scener i spilpersonerne, og indlednings- samt
afslutnings-remser i spilpersonerne blev gjort
obligatoriske (de var valgfrie for). Det viste
sig nemlig at remserne dels var fede og dels
var ngdvendige for at alle var sikre pa hvornar
scener starter og slutter - sa arvingen ved
hvornar han ma afryde og sa de andre spillere
ved hvornar de ma deltage i diskussions- og
handlings-scener.

Der var i spiltesten en del tilfaelde hvor
handlings-scener og diskussions-scener

blev forvekslet sa jeg har provet at gore
forklaringerne i spilpersonerne tydeligere -
men var bevidst om det under opvarmningen
og tag det op hvis det star uklart for nogen.
Der var ogsa en tendens til at spillerne brugte
flest fortaelle-scener hvilket maske er fordi vi

i spilgruppen i forvejen er vant til at bruge
forteelling i vores scenarier, men det kan

ogsd vare fordi der var problemer med at
kontrollere de andre scenetyper. Understreg
derfor at det er i orden at tage sig god tid

til at teenke over et svar nar Arvingen stiller

et spgrgsmadl. Du kan som spilleder bruge
denne tid til at beskrive en bid af rejseforlgbet.
Understreg ogsa at det er en god ide at
beskrive ikke bare starten, men ogsa forlgbet
og afslutningen pa diskussions- og handlings-
scener - ellers vil scenen sikkert ikke gd som
spilleren der satter den igang forventer.

En anden tendens i spiltesten var at spillere
gerne ville samarbejde om fortallingen og
godtage hinandens svar - ikke ngdvendigvis
noget problem - men scenariet virker bedst
hvis der er lidt uenighed og spanding mellem
svarene. Var derfor sikker pa at spillerne
forstar at de som i andre fortaelle-scenarier
behgver respektere hinandens fortallinger men
at de gerne mad vere lodret uenige

Vismanden Dronningen Kongen Narren
Vismanden Fornuftig Naiv og tragisk | Ondskaben,
Dronning figur rivalen
Dronningen heltemodig
frihedskeemper Hjertelgs tyran | Gadefuld skikkelse
Kongen Brokkende Gal Kvinde
prast forelsket i Venlig hofnar
hans sgn
Narren Djaevelsk Indespeerret
hofsnog skenhed




- svar ‘nej’, eller ’jeg ved det ikke’ - eller
modsige hinanden. Det er faktisk en fordel da
det er disse modsatninger og spendinger der
skaber selve scenarieforlgbet.

Som spilleder skal man ikke vaere bange for

at udlgse ngglescenerne tidligt da det sparker
fortallingen igang og godt kan vare en fordel.
Hvis det ikke ser ud til at blive udlgst naturligt
kan man overveje alligevel at gore det nar det
lader til at passe’ ind, efter bedste skgn. Fx
hvis scenariet bliver lidt stille. Afslut helst ikke
scenariet fgr alle ngglescener er spillet (selvom
alle svar-scenerne bestemt ikke behgver vere
brugt). Vear ikke bange for at bede Arvingen
afslutte scenariet ndr det kgrer dgdt - eller
sporge arvingen om han vil have forslag til
sporgsmal. Scenariet kan kun holde til at kegre
en hvis periode - og hvor lang den er kommer
meget an pa spillerne og historiens udvikling.
Men overtag kun styringen fra Arvingen hvis
det er tvingende ngdvendigt, da det ggr ham
til passiv tilskuer.

Spilpersoner - Skyager og Spejlinger

Her folger en oversigt over spillernes syn pa
hinanden i stikordsform. Den kan hjalpe

dig til at huske de mange karakterer og du

kan ogsd bruge den til at holde gje med om
spillerne husker at de skal spille spejlinger og
ikke den ’rigtige’ version af sig selv. Var ikke
bange for at minde dem om det hvis de lader til
at glemme det - det er nemt at ggre. Tabellen
viser personen i venstre kolonnes syn pa
personen gverst. Altsa ser Narren fx vismanden

som en Djavelsk hofsnog.

Steder

Stederne i Det Halve Kongerige er beskrevet
nedenfor. Men som alle andre ting i
fortellingerne er det forskelligt hvordan
spilpersonerne ser dem. Derfor er der udover
grundbeskrivelsen af hvert sted en raekke
saerlige kendetegn som skal inspirere dig til

at beskrive hver persions syn pa stedet som et
unikt sted. Det skal vaere med til at understgtte
fornemmelsen af at de fires svar er fra fire
forskellige historier og ikke bare dele af den

samime.

Generelt er der et genemgdende tema for hver
person i beskrivelserne. Hvis du husker pa dem
kan du improvisere resten hvis du vil.
Vismanden ser riget, dets forfald og
korruption, stjerner og blast.
Dronningen ser menneskene og folket,
regn og hav.
Kongen ser fordums storhed og slottet
som et faengsel, sand og jord.
Narren ser myter, og drgmme og
skygger, manen og sang.

Husk at et sted godt kan vaere flere forskellige
steder. Fx kan haven enten vacre den pa
kongeslottet - eller den have dronningen
modtager kongens frieri i, tilbage i hendes
hjemland. Herudover er der det specielle at
der i ngglescenerne altid vil vare specielle
omstandigheder (se under ’Ngglescenerne’).

For at spillerne i deres svar kan valge mellem
stederne er det en god ide hvis du enten skriver
deres navne op pa en tavle eller laegger bilaget
med stednavnene (sidste side i scenariet) midt
pa bordet.

Kongens Gemakker

Kongen og Dronningens gemakker er begge
simple varelser med en stor seng, et ildsted, et
par stole et bord og et enkelt vindue.

Vismanden

Engang det smukkeste kammer i hele
kongeslottet. Nu er det forfaldent og stgvet.
Det traekker og dog lugter der indelukket.

Dronningen

Sengen er af stal og gulvet er ubekladt sten. Ved
sengebordet stdr et vandfad hvor vandet altid er
beskidt og pa vaggen overfor sengen hanger et
maegtigt skjold og to store slagsveerd.

Rongen

Dgren er af tungt jernbeslaet egetrae og ngglen
sidder i ydersiden af dgren. Vinduet er for lille til at
man kan kravle ud af det. Sengen er gigantisk, den
samme seng som konges far og kongens fars far sov
i. Vaeggene er lavet af tung, hdrd sten og det runger
let nar man taler.
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Narren

Sengen er aldrig redt. Gulvet flyder med
tilfaeldige genstande. Et par tracsko her, en rive
der og en stol der er haengt op pa den ene vag.
Pa bordet ligger et fornemt hdndtegnet kort
over riget. Ovenpa kortet er der tegnet utallige
uforstaelige kruseduller.

Dromningens Gemakker

Kongen og Dronningens gemakker er begge
simple varelser med en stor seng, et ildsted, et
par stole et bord og et enkelt vindue.

Vismanden

Vinduet star altid abent, vinter savel som
sommer. Dgren er altid lukket. Indenfor er
vaeggene krakelerede og mgblerne er gamle og
knirkende.

Dronningen

Et sparsomt mgbleret og pinligt renholdt
rum. Sengen er en stor himmelseng og rundt
omkring star og hanger tgrrede blomster
ensomt.

Rongen

Dronningens gemakker ligger pa den modsatte
side af gangen - overfor kongens. Gangen
adskiller dem tydeligt og en kraftig, jernbeslaet
egetrasder isolerer de to rum.

Narren

Dgren er altid 13st og foran stdr en af kongens
vagter som har den eneste nggle. Varelset

er sparsomt mgbleret og domineres af en
simpel seng. Der er tremmer for vinduerne og
stengulvet er flere steder slidt blankt af tarer.

Tronsalen

Tronsalen er et enormt rum med hgijt til

loftet, placeret midt i kongeslottet. Her tager
kongen folk i audiens, men det er ogsa her
der bliver daekket op til fest og bal ved sarlige
lejligheder.

Vismanden
Nar dgrene er lukket hyler vinden fjernt langs

slottets gange. Langs vaeeggene trackker det
svagt og stgvet danser mageligt omkring pa
gulvet. Der er et svagt ekko i den store sal som
giver genlyd af knirken nar folk satter sig, eller
en dgr bliver dbnet.

Dronningen

I udkanten af tronsalen star der altid
tjienestefolk pa spring, og de tunge dgre er
sjeeldent lukkede leenge for en af tyendet
sniger sig stille ind eller ud. Folk er stille og
omhyggelige med at holde sig ubemarkede
nar der ikke er bud efter dem. Udenfor hgres
regnen tromme pa taget.

Rongen

Vagtepperne afbilleder fordums store konger
med stolte, stive ansigtstrak. Langs tronsalen,
fra dobbelt dgrene og op til den forhgjning
tronen stdr pa lgber to reekker af magtige
granitsgjler. Tronsalens vagge er massive
stenmure med vinduer siddende s hgjt at man
kun kan se himmelen udenfor.

Narren

Vagtepperne viser de store fortellinger. Helte
besejrer drager og monstre, konger bliver
kronet af elverfolk i skovlysninger og kongepar
bliver gift ved havets bred. Ner salens mure

er skyggerne dybe og de danser nar man ikke
kigger pa dem. I et hjgrne sidder en enlig

sjael og fylder den hgje sal med toner fra sit
flajtespil.

Vismandens Tarn

Det hgjeste tarn pa hele slottet star knejsende
og vager.

Vismanden

Et stort vindue peger mod stjernerne og et lys
brander altid i ildstedet som ger at tarnet altid
er som et braendende pejlemarke pa himlen for
alle kongebyens beboere.

Dronningen
Et tarn sa hgjt at man bliver helt svimmel efter
at have bestiget den lange vindeltrappe. Tdrnet
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er sd hgjt at ingen begiver sig mod toppen
uden et vigtigt formal, for det rager nasten op
i himmelen.

Rongen

Tarnet midt i borgen har et vindue hvorfra
Vismanden altid kan holde gje med selv de
fjerneste provinser af riget og sdledes vide selv
de mest ligegyldige detaljer.

Narren

Altid indhyllet i en fael rgg som kun sjaeldent
afbrydes af lysglimt fra ukendte eksperimenter
og hgje brag der runger i borggarden.

Tarmkammeret

Tdrnkammeret er det mest isolerede sted pa
hele borgen. Et kammer i et af de mange tarne.

Vismanden

Tarnkammeret er et gammelt fangekammer.

I vaeggen er indsat tunge ringe til at holde
leenker og pa gulvet er indtgrrede blodpletter
et par steder. Der er koldt - for i et sd hgjt tarn
kan den kolde luft ikke holdes ude.

Dronningen

Tarnkammeret er et koldt og merkt sted.
Fugten har ladet svamp tage fat i trevarket og
en lem i gulvet leder via en stige ned til selve
tadrnet. Kammeret selv er et opbevaringsrum
fyldt med kasser og kasserede ting.

Rongen

Térnkammeret er et rum fyldt med vinduer.
Stedet hvor regenter kan skue ud over hele
deres rige eller stille teenke dybe tanker over
deres problemer.

Narren

Kammeret er Narrens hjem. Mellem kasser og gamle ting
har han spaendt en haengekgje ud over den dragkiste han
har alle sine ejendele i. Loftsrummet er for alle andre blot
et pullterkammer, men for ham er det et hjem.

Haven

Haven ligger mellem borgen og borgmuren,
en lille bid af naturen der er blevet inviteret
indenfor. Midt i haven er en en smuk otte-
kantet pavillion med et par baenke.

Vismanden

Haven var engang et pragtigt sted hvor
gartnere konkurrede om at lave de smukkeste
blomster og buske til @re for kongen. I dag
er den en skygge af sig selv og bestar af en
vindomsust urtehave og en gammel slidt
traepavillion.

Dronningen

Rosenhaven er et smukt sted, maske det
smukkeste i byen og det er en skam at kun
kongen og hans narmeste har adgang til den.
Midt i haven er et kunstfardigt springvand
med en enhjgrning udhugget i sten.

Rongen

Pavillionen er lavet af eldgammel granit og det
er stedet hvor utallige kongepar har siddet om
sommeren. Haven er stedet hvor kongebgrn
leger og samtidigt et af de fa steder de
kongelige kan sgge ly for omverdenen og sgge
fred. Midt i haven star et keempestort knudret
egetra.

Narren

Haven er et virvar af oldgamle planter der
har faet lov at vokse sig store og kloge og
sma ordnede afdelinger hvor orden hersker.
Pavillionen er midtpunkt i ordenen og er
formet af levende tracer. I den modsatte ende
er det aeldgamle egetra som hvisker i vinden
og nogen siger er en gammel konge der blev
forvandlet.

Skoven

Lige uden for borgen ligger den magtige skov.
Dybe steder hvor traekroner bryder solens lys,
dejlige steder hvor fuglene synger og dyrene
sgger ly - og lysninger og skovstier.
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Vismanden

Skoven var engang ved at blive faeldet til
marker. Nu er den vendt sterkt tilbage og
unge tracer er begyndt at skyde op i udkanten
af mark og by som om naturen er ved at
invadere riget. Dybere i skoven er traerne
gamle og det siges at rgvere og lovlgse skjuler
sig for kongemagten her.

Dronningen

I skoven er en skovsg med en hule gemt bag

et springvand og overalt i skoven omkring er
luften fugtig og bladende glinser af vand mens
de drypper i hovedet pa de besggende. Ofte
gar rigets folk ture i skoven eller bader i sgen

- ily for byen og hverdagens problemer.

Rongen

Skoven har ligget her ligesa leenge som kongeborgen
og det siges at der er et tree for hver Konge der har
levet. Nogen siger at hvis man gar dybt ind i skoven
kan man finde traeer der ligner gamle konger og
maske endda fa gode rad og fordums visdom fra
dem hvis man bringer gaver.

Narren

Skoven er mgrk og den er dyb. Dyrelydende er
sa overdgvende som var det en tropisk jungle
og af og til stopper de pludseligt og der bliver
ganske tavst. Naesten som om der bor nogen
eller noget et sted i skoven.

Rrypren

De gamle konger hviler her i krypten, dybt
nede under borgen.

Vismanden

Krypten er altid fyldt af en stille susen fra
vinden. Det trackker, skgnt ingen ved hvorfra.
Nogen siger at hemmelige gange dybt nede
leder til ukendte steder. Det siges ogsa at
Krypten skjuler mange hemmeligheder og
optegnelser kongen gnsker at gemme af vejen
for nysgerrige gjne.

Dronningen

Rrypren er evkold og ensome sted. Overalc er der dod

og folk bolder sig fra stedet medmindre det er tvingende
nedvendigr. Ved indgangen star vandfade og det er tradi-
ton at man vakser bander, ansigr og fodder for man gr
ind eller ud.

Rongen

Her hviler fordums store konger. Ved
indgangen star en aresvagt og folk kysser
statuer nar de gar ind og mumler stille bgnner.
Mange hellige relikvier og store helte hviler
her, rede til at vende tilbage den dag riget far
brug for dem.

Narren

I krypten hvisker man af respekt for de dgde,
og for ikke at vackke dem. For der gar historier
om at der sammen med de dgde konger ogsa
bor onder og skyggevasner her i borgens
mgrkeste indre regioner.

Borgmuren

Borgmuren er den granse der adskiller borgen
fra byen og riget omkring. Graensen mellem
hoffet og folket.

Vismanden

Borgmuren er borgens primare forsvarsvaerk
mod fjender udefra - og fjender indefra.
Borgmuren er ogsa det bedste sted at ga lange
ture og skue ud over riget, og sd er det stedet
hvor folk fra borgen og folk fra byen kan
mgdes, maske uden at nogen bemaerker det.

Dronningen

Muren adskiller hoffet fra folket og holder
folk ude. Kun hvis portvagterne synes om
dig bliver du lukket ind til kongens borg og
hvis du ferst er inde kommer du kun ud hvis
kongen vil det.

Rongen

Borgmuren er en mur fgrst og fremmest. Den
holder folkene pd borgen inde pa borgen - for
man skal have en virkelig god grund fgr man
forlader sin kongeborg. Magtig og ubrydelig
star den som udhugget af en bjergkade.
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Narren

Borgmuren er stedet hvor folk mgdes. Folk

fra byen raber til vagter pd muren og vagterne
raber tilbage. Historier og rygter fgdes og
spredes over den og langs den som om den var
en vej, snarere end en barriere.

Byen ((Darkedsplads, Domsplads, Kroen)

Byen der omgiver kongeborgen er stor og
mangfoldig. I midten er en livlig markedsplads
og nar borgen ligger domspladsen. Og alle der
bor i en by har naturligvis ogsa en stamkro.

Vismanden

Byen omkring borgen er utrolig kompliceret
og et helt livs studier veerdig. Netvacrk af

laug og adelshuse, kebmaend og kirker,
rejsende og handvarkere inddeler byen i sd
fine masker at man, hvis ikke man traeder
varsomt, nemt kommer i problemer - for her er
reprasentanter fra alle riget hjgrner.

Dronningen

Byen er folket og folket er overalt i byen.

Altid pa vej fra et sted til et andet, eller pa vej
vk fra nogen eller hen til nogen. Nar der er
marked er markedspladsen knudepunktet i
byen. Nar det er aften samles folk i kroerne og
nar det gar galt stimler frygtsomme mennesker
sammen om domspladsen.

Rongen

Byen er gammel ligesom kongeborgen og
fyldt med minder. Statuer for fortidens store
herskere, pladser til are for dede konger og
folk der med beundring skuer op mod det
pragtige palads midt i byen. Nar en af hoffets
medlemmer er i byen kan man regne med at
alle gjner dbnes pa vid gab.

Narren

Byen er fuld af folk med dremme. De drgmmer
om at vacre konger mens de tigger sig til dagen
og vejen - eller drikker dagen vak pa kroen
mens de drgmmer om den fglgende nat med
glaedespigerne. Her samles folk, og hvor folk
mgdes udveksles drgmme og sange livligt.
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Indbold: Sidan keres scenariet

Dette afsnit er en gennemgang af hvordan jeg
forestiller mig du konkret kan kgre scenariet,
fra spillerne traeder ind af dgren og til
forteellingen er slut.

Stemning og stil

I starten er det vigtigste stemningen i spillet.
At fastsla stilen, samt at ggre alle klar til en fed
oplevelse sammen. Ggr lokalet klar for nogen
kommer. Stearinlys er godt - men husk at folk
skal kunne lzse scene-svar under scenariet.
Jeg foreslar en aflang, rektagular bord-gruppe
midt i lokalet med 6 stole om. Spillederen

for en bordende og Arvingen for den anden,
Kongen og Vismanden pd den ene langside
med Dronningen og Narren pa den anden -
saledes at Kongen og Dronning sidder overfor
hinanden, ligesom Vismanden og Narren gor
det. Lag evt. i forvejen kort ud pa pladserne
eller pd midten af bordet hvis du har taenkt dig
at bruge dem (se Casting). Snak lidt med folk,
byd dem velkommen. Forklar hvad eventyr er
for dig - en god fortzlling maske, men ikke
Disney-eventyr med talende og syngende dyr.
Fortel lidt om fortacllestilen til spillerne - det
er en eventyr-fortalling. Man omtaler alle i 3.
person, ogsa sig selv medmindre det er direkte
tale (fx i handlings-scener). Man bruger titler
i stedet for navne. Man skifter gerne stemning
for hver scene: en sjov scene, sd en alvorlig og
dyster scene, en sentimental og sa en fantastisk
scene. Hvis der er andet om scenariet du vil
sige sa snak lgs. Gor hvad du er bedst tilpas
med. Det er dit og spillernes scenarie.

(asting

Laes foromtalen op sa alle bliver mindet om
hvad det er i skal spille. Nar det er gjort er

det tid til at fordele rollerne. Det kan gares

pa mange mader, maske har du en metode du
bedst kan lide - sd brug den. Ellers veelg en

af nedenstdende. Men overvej Dronningens
rolle i forhold til kgnsfordelingen blandt dine
spillere. Det er dog ikke et scenarie hvor det er
specielt svaert at spille det modsatte kgn. Husk
ogsa pa Arvingens specielle rolle og valg en
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spiller du tror kan klare den rolle og - mindst
ligesa vigtigt - vil nyde at udforske, styre og
udvalge fortallingen.

1) Man kan lade spillerne blive enige om at
fordele 5 billedkort (Spar es, klgr konge,
en dame, ruder knagt og en joker) - eller

5 tarotkort (fx: Solen, Mdnen, Verden,
Stjernerne og Kejserinden). Jeg bruger selv
denne metode, med tarotkort, og synes det
i spiltesten gav et fint hint til karakterer og
stemning uden at afslgre for meget.

2) Lad folk valge mellem aspekter der svarer
til karaktererne, fx ved at skrive dem ned pa
5 sedler. Det her vil jeg nok anbefale som
alternativ hvis ikke man har kort/tarotkort ved
héanden.

Glgden, Ilden og solen

- Arvingen

Stjernehimlen, Vinden og Andedrzttet -
Vismanden

Manen, Havet og Regnen

Dronningen

Sangen, Natten og Dremmen

- Narren

Den Gamle Skov, Jorden og Sandet

- Kongen

3) Snak med folk og cast dem til det de bedst
kan lide

Sperg fx om folk kan lide at fortalle. Om de
kan lide at opdage, at opleve. Om de kan lide
at finde pa. Sperg om de kan lide at vare gale,
intrigante, onde, mystiske eller snu. Fordel

sa rollerne som du synes de bedst passer til
svarene.

4) Vzlg én spillers rolle (Kongen?). Lad ham
uddele rollerne til de andre.

5) Uddel rollerne tilfaeldigt.

Ndr rollerne er uddelt kan du fer folk laser
dem snakke kort om spillestil eller give forslag
som instruktion til spillerne. Det kan du ogsa
gore enkeltvis med hver spiller nar de har

leest rollen. Eller du kan bare lade dem stille
sporgsmal hvis de har nogen. Overvej dog pd
forhand om du vil lade folk hgre hinandens
sporgsmal og svar eller holde det hemmeligt

- fx udenfor dgren.
.o




Opvarmning

Mange spilledere pa fastaval bruger korte
opvarmningsgvelser fgr scenariet og jeg har
kun gode erfaringer med det bade som spiller
og spilleder - sd her er mit forslag til lidt
opvarmning der passer til scenariet. Formalet
med opvarmningen er udover at fa folk varmet
op ogsd at fa afprevet den specielle stil med
svar-scener og de 3 forskellige typer, samt det
at fortacllinger godt ma vaere modstridene.

Bed spillerne vende deres spilpersoner med
bagsiden opad pa bordet og spil fglgende 5
korte scener igennem for at satte eventyr-
stemningen og (vigtigt!!) fa alle til at forsta
den specielle form de forskellige scene typer
har. Hvis nogen ikke er 100% med sa hold
pause, forklar og prgv igen. Du satter alle
scenerne (siger hvilken type de er, hvor de er,
beskriver stedet, siger hvem der deltager og
hvem der spiller hvem samt fortaller forlgbet).
Derefter indleder du med en trylle-remse og
lade spillerne udspille scenen og du afslutter sa
med en anden trylle remse.

Remserne kan fx veere:

Start: "Et sted hverken naert eller fjernt i en tid,
hverken nu eller da...”

Slut: ”...Og sddan har den fortalling altid
varet fortalt.”

Brug evt. ogsa scenerne her til at give hints
til selve scenariet og til at beskrive dele af
kongeriger. De fem scener jeg foreslar er
nedenfor, digt selv videre:

Tyveriet (Handlings-scene: Kebmanden +
Tyven + Barnet)

Det foregdr pa markedspladsen hvor Tyven
stjeler noget fra en Kgbmand. Imens ser
Barnet dog i al ubermaerkethed det hele.

Bestikkelsen (Handlings-scene: Tyven +
Vagten)

Pa en kro kommer Tyven hen og satter sig

ved Vagtens bord. Tyven har en stor pung

med guldstykker og vil forsgge at bestikke
Vagten til at holde sig vack fra en bestemt del af
markedspladsen.

Spionen (Fortzlle-scene - velg selv hvem der
fortzller)

Men tyven var en spion (fra naboriget) og det

var med et stgrre mal end tyveri han var i byen

den dag...

Anholdelsen (Diskussions-scene:
Kgbmanden + Tyven)

Tyven har ikke altid vaere tyv. Faktisk var han
engang en arlig ksbmand selv, indtil hans
forretning begyndte at ga skidt. Men en dag
far Kgbmanden tyven anholdt for et tyveri han
ikke har begaet. Barnet ser det hele. Husk at
en diskussions-scene er en fortalle scene hvor
de to forteller i en slags konkurrence og helst
skal vare lidt uenige - var sikker pa spillerne
forstar dette.

Afslgringen (Handlings-scene: Kgbmanden +
Tyven + Dommeren + Barnet)

Tyven er blevet bragt til domspladsen,

dgmt til deden og skal til at henrettes. Men
Barnet var ikke bare et barn, men em prins i

forkleedning...

Nér scenerne er spillet igennem sa snak kort
om alle har forstdet formen. Svar pa spgrgsmal
og hold evt. den sidste pause nu fgri gar i
gang med selve scenariet hvor i helst ikke skal

afbryde det.

Starten

Igen skal du indlede med en lille fortaelling.
Sact stemningen og beskriv noget spandende
ved kongeriget. Introducer evt. her de 10
lokationer i spillet. Ndr du er faerdig skal
spillerne i gang - og de starter med hver at lave
en fortaclle-scene (star ikke pa deres spilperson-
ark). De skal hver fortaclle om starten pa
rejsen, fra de forlader slottet og hvordan de
rejser ud gennem byen og den forste del af
riget. Hver af de 4 spillere giver deres bud pa
hvorledes landet ser ud (forhdbentligt meget
modstridende) - dette skal give arvingen det
staerke indtryk fra start at det er 4 forskellige
forteellinger og ikke bare lidt forskellige syn pa
den samme. Og sa giver det folk en chance for
at afprgve deres remser og formen i det hele
taget. Husk detaljer fra folks fortallinger og
brug dem i dine egne senere.
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Fortallingen og Rejsen — Svar og Sporgs-
mal

Nu skal du fortalle om rammefortallingen.
Fortal om hvordan de rejser med Arvingen
som deres leder men uden nogen kort til at
lede dem. Fortal hvordan rejsen er lang og
ingen ved pracis hvor kongehulen ligger (den
flytter sig maske endda til et nyt sted hver
gang?) Fortel om myten - hvordan arvingen
sgger sandheden og hvordan han kun kan
finde vej ndr han lerer af se sandheden om
riget og de 5 vigtigste personer i riget.

Nar du har gjort det sa bed Arvingen om at
stille sit fgrste spgrgsmal. Beskriv evt. forst
omstaendighederne for spgrgsmalet - fx at han
mens de rejser har sat sig ind i en vogn og kaldt
en af de andre ind til at sidde med ham mens
de andre rider udenfor.

Hele vejen igennem scenariet kan du

pa den made placere spgrgsmalene i
rammeforteallingen. Mens folk tenker over
sporgsmal og svar kan du fylde ud med
stemningsgivende fortellinger om rejsen som
gerne skal inspirere og give et indtryk af at de
kommer narmere madlet. Fortal hvad de rejser
igennem. Pas dog pa med at beskrive hvornar
Arvingen far de ’sande’ svar - det skal han helst
selv have lov til at afgere.

Nedenfor er et eksempel pd en svar-scene som
Narren kunne give den hvis han var blevet
spurgt om hvordan Narren og Kongens
forhold var.

[Indledning] "Mit barn. Dit spgrgsmal
besvares bedst med en fortalling. Fortallingen
om dengang jeg forst mgdte din fader Kongen.
Det var i tronsalen.”

[Her beskriver spillederen sd tronsalen som
Narren ser den. ]

[og s& giver spilleren scenetypen] "Det er en
handlings-scene og..”

[Spilleren giver deltagerene] ”..Kongen og jeg
var de eneste der var tilstede...” [S& beskrives
scene-forlgbet] ”..Kongen sad pé sin trone og
var faldet i sgvn da jeg overtalte vagten til at
lukke mig ind og kom ind og fik audiens. Det
lykkedes mig at vaekke ham og muntre ham sd
meget op at han blev henrykt da jeg bad om et
job og han straks ansatte mig som hofnar..”
[og Indlednings-remsen starter selve scenen|

"Det var dengang da taber bar kroner...”

[her starter selve handlings-scenen sa og de to
rollespiller den...]

[Indtil Arvingen afbryder den med] - Jeg har
hgrt nok!”

[Eller Narren afslutter den med ] ”...og i
drgmmen blev tdbens ord til sandhed.”

Nedenfor er en masse omrader de kan rejse
igennem - find selv pa flere hvis det er
ngdvendigt og byt rundt pa raekkefglge og
omsteendigheder. Det her er bare inspiration
til dine forteallinger nar du fylder ud mellem
sporgsmal og svar.

Byen, landsbyen, markerne, over floden ved
en bro eller et vadested. Over havet med skibe,
gennem storm og skibsforlis til den sikre havn.
Langs bjergene op i bjergene, gennem klgfter
og stenskred og til bjergpasset.

Over bakker som pludseligt afslgrer nye
horisonter nar man ndr til toppen. Gennem
ildelugtende sumpe. Rejser sammen med
karavaner i ukendte lande, handlende, eller
rgvere. Til krydsveje hvor man ma tage et

valg og maske kan overnatte pa en kro. Maske
er der vejskilte eller milesten. Mdske ser de
tegn pa himlen. Vejret, sol, regn, tdge, sne og
storm. Skyerne - der maske kan ligne ting.
Stjernerne - der maske kan lede pa vej. Ind i
Skoven. Den gamle dybe skov, den fortryllede
skov, lysninger og dyr der hgres. Mdske en
hvid hjort der dukker op og leder pa vej. Ned i
dalen til vandfaldet og sgen. Gennem grkenen,
kviksand og fatamorganaer, spejlinger og
oaser.

Noglescenerne

Der er i scenariet fire ngglescener. Det er

de fortaellinger hvor der er allermest ked pa

og det er de mest centrale scener for hvert
spilpersons synsvinkel. Hvorndr og hvordan de
sker afggr du. For ngglescenerne udlgses ndr
du valger det ved at du bruger remsen "Men
nu var tiden kommet og Arvingen var ngdt

til at hgre om...” hvorefter du giver et hint til
hvilken scene det er og naevner spillerens navn.
Spilleren sztter sd scenen som alle andre. Husk
dog hvis det er muligt, at advare spilleren lidt
for.

. I’\nglescenerne er store og vigtige og md godt
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skille sig lidt ud sd byg spaendingen lidt op og
beskriv tingene sa det er tydeligt at disse fire
scener er noget sarligt. Mdske bliver de hver 3.
scene i spillet, mdske kommer de alle i starten
eller slutningen af scenariet. Maske kommer de
i reckkefolge maske ikke.

Selvom de nedenfor star i kronologisk
rackkefolge som de nok er sket behgver de altsa
ikke blive udlgst i nogen bestemt raekkefglge.

I ngglescenerne vil det altid vaere nat og der er:
- optrzk til storm udenfor,

- en svag regn,

- fuldmdnen stdende hgjt pa himlen og

- knitrende flammer i form af fakler, et ildsted,
en pibeglgd eller lignende.

1. (Fortzlle-scene) Vismanden fortaller
profetien til Kongen da han fylder 18
- Udlgses nar nogen omtaler profetien,
vismandens ankomst eller hvorfor riget
stdr sa skidt til

2. (Fortalle-scene) Dronningen bliver
lykkelig pga. en drgm, men mister
drgmmen - Udlgses ndr nogen naermer
sig det at kongen engang var lykkeligere
end hun er nu

3. (Handlings-scene) Kongen mgdes med
danonen bag egen og svarger den
skaebnesvangre ed - Udlgses nar nogen
sporger hvorfor narren ikke taler til
dronningen, eller nar kongen har brug
for at fortaclle om hvorfor han er dgende

4. (Fortalle-scene) Narren bortfgrer
barnet, fortarer det og erstatter det med
sit barn med manen - Udlgses nar nogen
undrer sig over Narrens forhold til
Arvingen, eller nar Narren skal fortalle
om sit syn pa fremtiden.

Det er tanken at ngglescenerne bliver sat i veerk
ndr nogen bergrer et spgrgsmal som kun en af
spilpersonerne har svaret til. Derfor er det at
spillederen ma bryde ind og give ordet til den
spiller. De fleste ngglescener behgver dog ikke
ses som sande men kan ligesa godt vare tegn
pa at spilpersonen er gal. Kongen taler med
traeer, Narren danser under manen og barnet
andrer sig ikke, Dronningen gar i sgvne for
og det er bare en drgm og Vismanden er bare
blevet for overtroisk.
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Afslumingen

Ndr Arvingens spiller og du er enige om at
fortallingen er ved at na dens ende skal i til

at runde den af. Du fortaller hvordan de
endeligt finder den sagnomspundne kongehule
i bjergene - stedet hvor drenge altid er gaet
ind og sande konger kommet ud. Stedet hvor
kronen, scepteret og tronen blev fundet.

Du bygger en stemning op og navner ogsa
hvordan den gamle konges helbred nu er varre
end nogensinde. Sd saztter du en handlings
scene der foregar foran hulens indgang med
alle 5 personer som deltagere. Ver sikker pa at
Arvingen pa forhand forstar at han skal stoppe
scenen med ordene ’Nu har jeg hort nok’. Nar
han stopper scenen med dem fortacller du
hvordan der lyder en buldren fra bjerghulen
og en stendgr glider til side. Arvingen traeder
indenfor og Arvingens spiller bliver sendt
udenfor dgren imens stendgren glider i bag
ham. Du gdr med ham ud og hjzlper ham
med at fa styr pa fortacllingen. Derefter gér

du ind og venter - fortael ham hvordan du
introducerer ham nar han gar ind i lokalet igen
og at han derefter skal fortalle den sandhed
han har fundet. Nar Arvingens spiller igen
treeder ind fortaeller du maske lidt om hvordan
han har grublet inde i hulen og derefter
hvordan stendgren pany gar op og Arvingen
treeder fra hulens mgrke ud i det blaendende
sollys. Sa laener du dig tilbage og lytter til
Arvingen.

Nar han er faerdig kan du hagte en lille
forteelling pa om hvordan kongerigets fremtid
ser ud - hvis du vil - eller du kan lade det sta
abent. Men nar du er fardig kan du fx sige:
”Saledes blev en fortzlling fadt. Sdledes blev
det fortalt og saledes vil det sta skrevet. Dette
var fortaellingen om Det Halve Kongerige.”
Og sd er det vist tid til evaluering og snak om
scenariet - og det skal i have lov til at have for
jer selv uden jeg blander mig.
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BILAG: Steder

Dronningens Gemakker
Kongens Gemakker
Tronsalen
Vismandens Tarn
Tarnkammeret
Haven
Skoven
Krypten
Borgmuren
Byen
(Kro, Marked, Domsplads)







