
D E T  H A L V E

KONGERIGE
•SPILPERSONER•





ha

Det Halve Kongerige

Et scenarie skrevet til Fastaval 2005
af Tobias Demediuk Bindslet

•SPILPERSONER•



�������



������
�����
��

5

Arvingen – Gløden, Ilden og 
Solen
Du var engang en prins der red på eventyr i fjerne drøm-
meriger, på jagt efter månens skjulte skatte. Det var lykke-
lige dage, men de endte da du en dag vågnede af drømmen 
og fik at vide at du var blevet for stor til at lege den slags. 
Nu er din lange oplæring snart slut og du skal forberede 
dig på at du en dag skal have ansvaret for et helt rige. Men 
er du nogensinde blevet spurgt om hvad du ville?

Når en tronarving fødes er det gløden der 
varsler at solen påny skal stige over riget og 
bringe varme og lyse dage. Det er tid for bal og 
festligheder, gaver og lykønskninger, håb og 
drømme. Det er forår.

Den første festlighed du husker var din 10-års 
fødselsdag. Tronsalen var pyntet op til fest. 
Trompetfanfarer bød fornemme gæster inden-
for på slottet og gøglere fra nær og fjern hjalp 
Hofnarren med at fremtryllede ild og vand 
alene for din fornøjelses skyld.

Men gennem vinduet så du markedspladsen, 
hvor andre børn legede med deres jævnaldren-
de - uden bekymringer og uden tusinde øjne 
der hvilede på dem hver dag. Dit eneste ønske 
var at være en af dem, men på trods af de for-
nemmeste gæster i riget fik du ikke dit ønske 
opfyldt.

Du har altid følt dig anderledes end alle andre. 
Aldrig passet ind nogen steder, aldrig fundet 
ud af hvem du egentlig vil være – når du ikke 
bare kan være dig selv. Fanget på slottet, som 
en sommerfugl i en grotte uden sol. Men du 
har et ansvar at leve op til. Dine forældre for-
venter at du arver deres kongerige. Du bliver 
fortalt at hele riget er afhængigt af dig.

Det vil en dag blive dit. Endnu en gave du ikke 
kan afslå. Men på trods af alt dette vokser du 
op og glemmer langsomt dine barndomsdrøm-
me. 

Din moder, Dronningen, lærer dig at en her-
sker kun er en ydmyg tjener for folket. Det er 
et privilegie at få lov at tjene. Og du vil blive 
en bedre hersker end nogen før dig.

Din fader, Kongen, forstår at det er et offer for 
dig. At du må give afkald på så mange ting. 
Men han fortæller dig også at mange ville give 
alt for at være i dit sted og at du har magten 
til at fuldføre dine drømme. Nogen gange må 
man ofre sig for noget større.

Hoffets Vismand fortæller dig at du er udvalgt 
af højere magter til at lede folket og landet. At 
det ikke er tilfældigt men at det er din skæbne. 
Stjernerne vil lede dig og han vil hjælpe dig 
med at lære at tyde deres vink. Du må huske på 
at uden dig vil riget forgå.

Hofnarren leger med dig. Spiller dukketeater 
for dig. Fortæller usandsynlige historier for 
dig. Gør nar og griner af dig. Og trøster dig 
med smil når du er tabt i sortsind. Han lader til 
at forstå dig bedre end nogen anden, men dog 
forstår du ham mindst af alle. Når du spørger 
ham siger han blot med et grin at du skal lukke 
øjnene og følge månen.

Nu er du næsten en fuldvoksen mand. Din far 
er blevet syg. Vismanden har kaldt dig ind i 
hans kammer og du bliver fortalt om kongerej-
sen. Om dengang din fars far døde. Kongerej-
sen er en tradition der er ligeså gammel som ri-
get selv. Det er den rejse der gør en tronarving 
til en konge. Det er den rejse hvor du tager 
kronen fra din far.

Du skal rejse gennem hele riget til et fjernt 
bjerg hvor du vil finde en hule. Der går mange 
historier om hulen og hvad man finder der – 
men de ældste myter fortæller at det er der tro-
nen, sværdet, scepteret og kronen blev fundet 
da riget blev grundlagt. Det er kun en myte, 
men rejsen er en tradition og undervejs må du 
finde svar på alle dine spørgsmål – for når du 
træder ud af hulen vil du være en konge som 
din fader før dig og hans fader før ham.

Skæbne
Det er din skæbne at skulle skabe sandheden.

Kære Spiller
Du kan glæde dig til en helt unik 
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oplevelse af dette scenarie. Din 
rolle er nemlig anderledes end alle 
de andres. Du vil komme til at ar-
bejde som en slags detektiv, op-
dagelsesrejsende, forhørsleder og 
dommer i dette eventyr. Med spil-
lederens hjælp er det dig der gen-
nem en række spørgsmål din karak-
ter stiller skal finde frem til Det 
Sande Eventyr og du finde ud af hvem 
karakteren egentligt er. Du skal 
ikke finde på, men sammen med de an-
dre finde frem til - for de andre 
spillere har alle deres syn på hvad 
eventyret handler om og du kan godt 
regne med de ikke vil være enige.

Skygger
Du ser at den gamle Konge, din fader, er dø-
ende. Men han er endnu ingen gammel mand 
og du havde troet han havde mange gode år 
endnu. Hans sygdom er kommet pludseligt, 
måske for pludseligt.

Du hører at Dronningen, din moder, engang 
var en anden kvinde. Mildere og lysere. Mere 
livlig. Du hører din fader mindes deres unge 
nyforelskede dage. Noget må være sket der æn-
dredet alt det.

Du føler at Narren af og til forandrer sig når 
Dronningen er i nærheden. Nogen gange und-
går han hende. Nogen gange forfølger han 
hende nærmest. Du har aldrig set dem tale 
sammen. De må have en hemmelighed.

Du lugter Vismandens nervøsitet når han taler 
med Kongen. Han er utilpas ved noget. Må-
ske skjuler han noget for kongen. Måske ved 
kongen det allerede. Men noget er ikke som 
det burde imellem Kongen og hans nærmeste 
rådgiver.

Spørgsmål
Hoveddelen af scenariet forløber 
ved at du stiller spørgsmål til de 
fire andre spillere. Du vælger selv 
hvem du spørger hvornår og du må 
gerne stille samme spørgsmål til 
flere spillere. De andre spiller vil 

svare ifølge en bestemt form de har 
fået forklaret, men det vil altid 
være igennem fortællinger. Du kan 
vælge om du hører dem til de af-
slutter fortællingerne eller om du 
afbryder dem når du har hørt nok. 
Men du skal dog høre svar fra alle 
i omtrent samme mængde. Spørgsmå-
lene formulerer du, men de svar du 
søger er ganske bestemte.

En konge er en monark og han er øverst i hele 
sit rige og står over alle folkene deri. Men før 
han kan sætte kronen på sit hovede må han 
vide hvad det er for et rige han regerer over.

”Hvad er rigets tilstand?”

En konge er en dommer og før han kan gribe 
scepteret må han lære at skelne sandheder fra 
løgne.
 ”Hvorfor er din far, den gamle konge, 
døende?”

En konge er et menneske og før han kan sætte sig 
på tronen må han finde ud af hvem han selv er 
og hvad der har gjort ham til den han er.

”Hvorfor er dine forældre ulykkelige i 
deres ægteskab?”

Gåden
Fortællingen startes af spillede-
ren, for han har i forvejen brugt 
tid på at forberede den bedste måde 
at guide jer alle ind i eventyrets 
univers.

Men det er dig der skal afslutte 
fortællingen. Ikke jer spillere, 
men dig alene. Det vil sige at du 
hele vejen igennem fortællingen 
skal holde styr på den fortælling 
som du tror på. Og det vil sige at 
du fra første øjeblik har det som 
mål, at du med spillederens hjælp 
skal udforske de andre spilleres 
fortællinger for at finde frem til 
den sandhed der findes i dem. Det 
bliver ikke nemt, men det bliver 
det værd.

Helt konkret betyder det at du i 
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slutningen af scenariet  når du har 
fået svar nok til at lave din sam-
menhængende historie - hiver spil-
lederen til side og fortæller at du 
vil afslutte fortællingen. De ord 
du afslutter fortællingen med er 
”Stilhed. Jeg har hørt nok...”. Du 
vil blive bedt om at samle tankerne 
et øjeblik for derefter at fortælle 
det eventyr, den fortælling, den 
sandhed du har fundet frem til. God 
fornøjelse. 
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Vismanden – Stjernen, Vinden 
og Ånden
Du var engang en dygtig sømandssøn. Du elskede nætter-
ne ude på havet hvor din far lærte dig at følge stjernerne. 
Det var lykkelige tider, men din far døde og du blev opfo-
stret af munke i et kloster. Der opdagede du at fremtiden 
hvilede på dine skuldre. Nu er du rådgiver for en tyran-
nisk konge hvis land er på randen af oprør og du må snart 
vælge side.

En orkan på åbent hav er en frygtindgydende 
ting. Men midt i orkanens øje holder en bega-
vet navigatør skibet i ly og hans kone føder på 
dækket imens stjernerne kan skimtes gennem 
de tunge skyer. 

Du vokser op på havet og din fader lærer dig 
at følge stjernerne. Du lærer deres navne og de-
res historier. Hver stjerne har sine egne vaner 
og luner. Den stjerne der ledte din far den nat 
du blev født kaldes for Den Vandrende og den 
ses kun på himlen sjældent, og kun hvor ingen 
andre stjerner er i nærheden af den. Den kan 
være lumsk, men den bærer på mange sandhe-
der.

En dag går noget galt. I er ved at borde et 
tungt lastet fragtskib da et af kongens skibe 
kommer dem til undsætning. I bliver overman-
det. Din far bliver dræbt i en drabelig duel. 
Det meste af besætningen lægges i lænker for 
sørøveri, men din moder bønfalder kaptajnen 
– du er kun et barn – og de går med til at afle-
vere dig i et nærliggende kloster. Snart er du 
alene i en helt ny og fremmed verden.

Klosteret er en hård prøvelse for dig. Du er 
vant til havets strabadser, men her hersker helt 
en anden form for disciplin. Du tilpasser dig 
dog og da du indtræder i de voksnes rækker er 
du en fuldt uddannet munk og har opdaget at 
man kan følge stjernerne på mere end én måde. 
En aften i klosterets kælder gennemgår du 
gamle skrifter om stjernerne og du støder på en 
skriftrulle om Den Vandrende stjerne.

Profetien fortæller hvorledes fødslen af et barn 
under Den Vandrendes øje er et tegn. Et tegn 
på mørke tider. Den forudsiger hvorledes rigets 

langsomt vil falde ned i mørke og galskab. Der 
nævnes hån af guderne, mørke forbandelser, 
galskab og blodig krig. Og der hentydes til 
hvordan det måske kan undgåes, men at det 
først vil slutte når en konge stedes til hvile. 
Efter at have snakket med lederen af klosteret 
drager du dagen efter afsted mod kongeslottet 
i midten af riget for at gøre noget. Måske har 
du fundet meningen med dit liv.

Du får audiens for kongen og bliver i årene 
efter hans rådgiver. Præst. Vismand. Astrolog. 
Du sværger troskab til kongefamilien. Skatme-
ster. Profet. Alkymist. Du tjener loyalt i mange 
år. Spionmester. Bureaukrat. Læremester. Du 
har mange titler gennem tiden, men en dag dør 
den gamle konge og du kroner hans søn kort 
tid efter at have afsløret profetien for ham.

Den nye Konge har en Dronning og du begyn-
der snart at tale med hende. Hun fortæller dig 
om sine drømme og du hjælper af og til med at 
tyde dem. Du fortæller hende om rigets proble-
mer og af og til lufter du dine frustrationer når 
hendes mand ikke vil lytte. De føder et barn og 
i de følgende år ændrer kongen sig langsomt 
– han begynder at blive fjern og ligeglad med 
rigets tilstand. Hunger truer i de ydre provin-
ser og da han ikke gør noget organiserer du i 
hemmelighed at der bliver sendt hjælp.

Det bliver værre og nogen steder begynder 
bekymrede stemmer at hviske om kongens ty-
ranni. Nogen taler om at han er blevet besat af 
en af de mørke ånder der bor i krypten under 
slottet, de gamle kongers gravsted. Kan det 
være det profetien hentydede til? Du mødes 
med repræsentanter for de mest bekymrede 
handelsfolk og adelige i håb om at kunne mæg-
le, men håbet svinder og snart er du blevet de 
begyndende oprøreres hemmelige kontakt til 
hoffet. Det varer ikke længe før du bliver nødt 
til at foretage et svært valg. Måske det sværeste 
du nogensinde har truffet. Du ser i stjernerne 
at oprøret snart vil blusse op til en fuldbyrdet 
borgerkrig og at de ikke vil hvile før kongens 
tyrani er afskaffet. Du har svoret en hellig ed 
om evig troskab til kongefamilien. Men profe-
tien. Men landet. Men folket og friheden.

En nat mødes du i hemmelighed med Dron-
ningen. I taler længe med tavse stemmer og in-
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tense blikke. Du siger det aldrig direkte, men i 
ved begge at i taler om at lade Kongen myrde. 
Om at forhindre borgerkrigen. Det skal ske 
med gift, en lille smule af gangen så det ikke 
opdages. Og når han er død kan hun overtage 
tronen med din vejledning. For folket og frihe-
den.

Stikord til rollespil
Vismand. Drømmer. Rådgiver. Harmonisk. 
Profet. Igangsættende. Spionmester. Objektiv. 
Hensynsfuld. Social. Rationel. Kontaktsøgen-
de.  Videbegærlig. Excentrisk. Koncentreret. 
Nytænkende. Frihedselskende. Vinden og Ån-
den. Stjernehimlen. 

Skæbne
Det er din skæbne at se sandheden når det er 
for sent at ændre den.

Indlednings-remse
”Skønt der går mange rygter kan kloge mænd 
fortælle at...”

Afslutnings-remse
”...Og det var ganske vist, at det var således det 
gik til”

Svar
En stor del af scenariet for-

løber ved at spilleren der spiller 
arvingen stiller jer andre spørgs-
mål. Du skal som din karakter svare 
sandt på disse spørgsmål, men sand-
heden er subjektiv og dine svar af-
spejler din sandhed – og kan godt 
være i strid med alle andres svar. 
Du opfordres også til at improvi-
sere og finde på.Du må godt svare 
’nej’ til Arvingen, og du må godt 
være uenig med ham.
 Når du svarer skal du gøre det 
i en fast form. Først giver du en 
indledning (fx: ’det minder mig om 
dengang hvor...’). Så sætter du en 
scene som udspilles – og du må her 

godt diktere hvad der sker, hvis du 
vil. Så giver du en afrunding (fx: 
’..så som du kan høre er X en rar/
gal/ond/etc. person.’). Indlednin-
gen og afrundingen er frie, korte 
monologer din karakter giver for 
at relatere scenen til spørgsmålet 
og forklare hvordan den besvarer 
spørgsmålet.

Selve scenen kan være en for-
tælling af tre typer. Enten er den 
en ren fortælle-scene, en diskussi-
ons-scene eller en handlings-scene. 

En fortælle-scene består gan-
ske enkelt i at du og du alene for-
tæller. Du starter med en indled-
ning. Derefter starter du fortæl-
lingen med din indlednings-remse. 
Så fortæller du, og så afslutter du 
med afslutnings-remse. Den er slut 
når du er færdig.

En diskussions-scene foregår 
mellem dig og en af de andre spil-
lere. Du sætter scenen ved at for-
tælle hvem den anden spiller er og 
kort opridse hvad diskussionen var 
om. Derefter starter du scenen med 
din indlednings-remse og så dis-
kuterer i hvad der skete. Dvs. i 
begge fortæller hvad der skete og 
gerne er uenige eller modsiger hin-
anden. Den er slut når i er færdige 
med at diskutere og du afslutter 
med din afslutnings-remse - eller 
når Arvingen afslutter den da han 
har fået det svar han søgte.

En handlings-scene foregår 
mellem dig og en eller flere an-
dre spillere. Du sætter scenen ved 
at vælge hvor den foregik. Så gi-
ver spillederen en detaljeret be-
skrivelse af det sted du har valgt. 
Du beskriver derefter hvem der var 
med, og fortæller kort hvad der 
skete samt gerne hvad den slut-
ter med (- ellers kan du ikke sty-
re hvad der sker!) Så siger du din 
indlednings-remse og handlingen ud-
spilles. Den er slut når du afslut-
ter den med din afslutnings-remse 
og din afrundende fortælling – el-
ler når Arvingen afslutter den da 
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han har fået det svar han søgte.
Du vælger selv om du bruger en 

af nedenstående scener i dit svar, 
ændrer ved en af dem, eller finder 
på en helt selv. Nedenstående er 
dog gode at bruge, i hvertfald som 
inspiration, da de spiller menings-
fuldt sammen med og op imod de an-
dres historier.

Profetien (Fortælle-scene)
Vismanden modtager profetien (+munke-klo-
ster)

Narren (Diskussions-scene: Dig + Kongen)
Narren har altid irriteret dig. Stjernerne lader 
ikke til at kunne fortælle noget om ham, men 
dog har du en irriterrende, nagende fornem-
melse af at han måske er den der ifølge profe-
tien vil være skyld i at kongelinjen uddør... En 
dag beslutter du at fortælle kongen om dine 
bekymringer og i taler om det.

Drømmen (Handlings-scene: Dig + Dronningen)
Dronningen har opsøgt dig under fire øjne 
for at fortælle dig om en drøm hun har haft. 
Du hjælper hende med at tyde drømmen og 
få det til at give mening og fortæller samtidigt 
lidt om hvor du kommer fra. I finder måske et 
fællesskab i det at i begge er kommet til riget 
udefra.

Kløften (Handlings-scene: Dig + Kongen + Dronningen)
Kongen står med barnet på armen og fortæl-
ler dronningen om den sidste krig, imens hun 
ikke ænser ham. Du ankommer og forsøger at 
fortælle kongen om problemerne med hungers-
nød i de sydlige provinser. Kongen opgiver og 
går og du taler med Dronningen om dine be-
kymringer.

Søvn-Vandringen (Fortælle-scene)
Du ser en nat, fra dit tårn, dronningen gå ud 
fra sit kammer og vandre omkring i søvne...

Barndom (Handlings-scene: Dig + Kongen)
Kongens søn er sund og 5 vintre gammel, men 
kongens humør er ikke godt. Du opsøger ham 
og forsøger at opmuntre ham ved at tale om 

hvor meget hans søn slægter ham efter. I taler 
om barndom.

Spørgsmålet (Diskussions-scene: Dig + kongen)
Kongen spørger dig i enerum om hvordan ri-
get vil være når han er død. Du svarer ham og 
fortæller også om hvordan tingene var anderle-
des da hans far var konge. Kongen spørger om 
hvordan han vil blive husket.

Grebet på fersk gerning (Handlings-scene: Dig + Narren 
+ Kongen)
Du får at vide at en kutteklædt skikkelse øn-
sker et hemmeligt møde med dig. Du mødes 
med ham i skjul og i begynder langsomt at tale 
sagte sammen om oprøret da Kongen tager jer 
på fersk gerning. Du skal til at forsøge en for-
klaring da skikkelsen afslører at han er Narren 
i forklædning.

Dommen (Handlings-scene: Dig + Kongen)
Kongen skal til at slå en budbringer ihjel i ra-
seri da du ankommer...

Det endelige oprør (Fortælle-scene)
Du bliver langsomt indblandet i oprøret mere 
og mere, indtil du er nød til at få prøve at få 
Dronningen over på din side..

Spejlinger
Når du spiller med i andres dis-
kussions- eller fortælle-scener er 
du ikke Vismanden som han er, men 
som personen der fortæller ser ham. 
Derfor har du her de 3 andre Vis-
mænd du skal spille:

I Narrens øjne er du den djævelske hofsnog. 
Den lumske skatmester. Alkymisten der roder 
med ting han ikke burde. Magten bag tronen 
der hvisker kongen mørke råd i øret.

I Dronningens øjne er du fornuftens stemme 
og samtidig en heltemodig frihedskæmper der 
tjener folket – men også manden der tvinger 
hende til et opgør med Kongen hun ikke øn-
sker at være en del af.

I Kongens øjne er du den besværlige, evigt 
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brokkende præst der ingen anelse har om takt 
og altid generer ham med irriterrende ligegyl-
digheder.

Nøglefortællingen
På et tidspunkt vil du skulle for-
tælle din mest centrale del af hi-
storien. Spillederen vil give dig 
et vink lidt før, så du har tid til 
at forberede dig. Forbered dig godt 
– for det er her din sandhed kommer 
frem og du kender sandhedens væsen 
bedre end nogen anden.

(Fortælle-scene)
Netop den dag den nye Konge slutter sig til 
de voksnes rækker mødes du med ham og for 
første gang afslører du den sande grund til du 
kom til hans far og blev hans mest betroede 
rådgiver. Du fortæller ham om profetien.
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Dronningen – Havet, Regnen 
og Månen
Du var engang en prinsesse i bjergriget. Født til at lede dit 
folk og land, opdraget som dit lands ydmyge tjener og be-
skytter. Du levede lykkeligt til de dage endte – og det gjorde 
de ganske uventet da du blev giftet bort til kronprinsen af 
naboriget i dalen. Nu er du en ensom kvinde, gift med en 
mand du ikke elsker, i et land der ikke er dit. Du har mistet 
dine drømme, og kun din søn giver i dag dit liv mening.

I et tempel mellem to sneklædte bjergtinder 
fødes et spædbarn, allerede så smuk som solen. 
I den rene bjergluft lærer du om folket i riget. 
Dit folk. Du lærer at elske dem og du lærer 
hvilken ære det er at du er blevet udvalgt til at 
tjene dem. Den Ydmyge Himmelgudinde har 
før din fødsel udpeget dig til at være hendes 
repræsent på jorden i den 34. generation. Du 
ser frem til den dag du vil overtage ledelsen af 
landet og tage vare på dit folk som de 33. Yd-
myge Tjenere før dig.

Men på rejsen til Det Ydmyge Palads hører 
du foruroligende nyt, nyt om krig med nabo-
landet. En krig der går værre jo længere du 
rejser. Da du ankommer til paladset hører du 
at præstinden der skulle indvie dig er blevet 
tilfangetagen af den fjendtlige krigsherre og ce-
remonien må udskydes. Der går uger uden nyt 
og du bliver urolig. Til sidst ankommer krigs-
herren til Paladset. Han bydes indenfor i håb 
om fredsforhandlinger og han marcherer med 
sine vagter ind i byen som om den allerede var 
hans.

En hovmodig knægt viser han sig at være og 
mens han forhaler fredsforhandlingerne be-
gynder han at forfølge og chikanere dig. Du 
prøver at ignorere ham men efter en måneds 
uafbrudte kærlighedserklæringer inviteres du 
til råds hos den Ydmyge Tjener. Hun fortæller 
hvordan forhandlingerne ikke går godt og at 
alle har lagt mærke til krigsherrens interesse i 
dig. Du forstår en hentydning og tager en dyb 
indånding før du begår den ultimative selvopo-
fring og går med til at blive givet bort til ham 
for at redde dit land og dit folk.  Du modtager 
den nat et notat fra den Ydmyge Tjener om at 
mødes med ham i gården hvor han foreslår at 

du skal tage med hjem til hans land. Du godta-
ger.

Krigsherren er konge i sit land og du finder 
snart ud af at det gør dig til Dronning. Du fin-
der ud af at det ikke er så slemt som du kunne 
have frygtet og langsomt affinder du dig med 
at leve i et fremmed land blandt fremmede 
mennesker, selvom det er ensomt. Du ved at 
det tjener et højere mål.

Men så en nat har du en drøm. I drømmen be-
gynder det at regne. I regnen ser du en mand 
stå i rosenhaven nedenfor dit vindue. En sang 
som vandets rislen fra bjergkilder og fuglesang 
ved solopgang fylder din bevidsthed, og da du 
går udenfor blander glædestårer sig med reg-
nen. Som fortryllet vandrer du ud for at møde 
denne drøm og han omfavner dig og løfter dig 
op iblandt skyerne hvor han synger til dig om 
hvordan den Ydmyge Gudinde priser din offer-
vilje, og at dette er din belønning. Drømmen er 
ekstase, håb og forløsning. Lykken fylder dine 
nætter og gør dagene lysere.

En nat udebliver drømmene. Og aldrig igen 
vender de tilbage. Næste morgen skammer 
du dig over hvor lidt det kan opmuntre dig at 
du opdager at du bærer din mands barn. Du 
fremtvinger et smil da du fortæller ham nyhe-
den samme dag, men langsomt trækker du dig 
mere tilbage. Du søger Vismandens råd om 
dine drømme men end ikke han kan få dem til 
at vende tilbage. Tanken om drømmene, tan-
ken om sangen, hjemsøger dig og du ønsker in-
derligt du kunne høre den blot en enkelt gang 
til.

Du føder. Det er en dreng. Du græder glædes-
tårer den dag og tror endelig du kan komme 
dig over mindet om drømmen. I drengen ser 
du alt den skønhed der er gået dig tabt fra dine 
drømme. Den nat har du et mareridt om at mi-
ste drengen og du vågner om natten, synes et 
kort øjeblik du ser en skygge stå over vuggen. 
Du farer over og tager drengen med dig i seng. 
Du sover trygt. Siden den dag lader du sjæl-
dent drengen fra din side. Du ved ikke hvad 
du skulle gøre hvis noget skete med ham. Din 
drøm.

Drengen vokser op og bliver glad for hofnar-
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rens dukketeatre og gøglerier men da du en 
dag tager med for at se dem bliver din søn util-
pas ved det og vil have dig til at gå. Du leder 
efter Narren men han forsvinder da din søn gør 
det. Det er aldrig siden lykkedes dig at finde 
ham og spørge ham om hvad der foregik.

En af Kongens rådgivere, Vismanden, begyn-
der at komme til dig og fortælle om hvordan 
riget står skidt til. Om hunger i de ydre pro-
vinser. Om uro og oprør. Han er en idealistisk 
frihedskæmper. Om kongens tyranni. Han 
virker fornuftig. Men han forstår ikke hvor lidt 
du kan gøre, han forstår ikke at for dig ligger 
håbet i din søn der måske en dag kan blive en 
rigtig konge. Alligevel begynder du at blive 
mere og mere involveret i oprøret, gennem 
ham. Han spørger dig om hvad Kongen foreta-
ger sig og du svarer. Til sidst opsøger han dig 
en stormfuld aften og fortæller at i er nødt til 
at slå kongen ihjel hvis i skal forhindre en bor-
gerkrig. Du nikker. Han skaffer giften.

Stikord til rollespil
Dronning. Lunefuld. Aldrig helt hjemme på 
slottet. Intuitiv. Hustru. Indadvendt. Moder 
besat af sin søn. Dybe, intense følelser. Forført 
af en drøm. Ydmyg. Manipulerende. Roman-
tisk. Omsorgsfuld. Hemmelighedsfuld. Tryg-
hedssøgende. Idealistisk. Havet og Regnen. 
Månen.

Skæbne
Det er din skæbne at dine løgne er smukkere 
end dine sandheder.

Indlednings-remse
”Det siges - ja der siger nu så meget - men det 
siges at...”

Afslutnings-remse
”...og som alle ved, var det sådan det gik for 
sig.”

Svar
En stor del af scenariet for-

løber ved at spilleren der spiller 
arvingen stiller jer andre spørgs-
mål. Du skal som din karakter svare 
sandt på disse spørgsmål, men sand-
heden er subjektiv og dine svar af-
spejler din sandhed – og kan godt 
være i strid med alle andres svar. 
Du opfordres også til at improvi-
sere og finde på.Du må godt svare 
’nej’ til Arvingen, og du må godt 
være uenig med ham.
 Når du svarer skal du gøre det 
i en fast form. Først giver du en 
indledning (fx: ’det minder mig om 
dengang hvor...’). Så sætter du en 
scene som udspilles – og du må her 
godt diktere hvad der sker, hvis du 
vil. Så giver du en afrunding (fx: 
’..så som du kan høre er X en rar/
gal/ond/etc. person.’). Indlednin-
gen og afrundingen er frie, korte 
monologer din karakter giver for 
at relatere scenen til spørgsmålet 
og forklare hvordan den besvarer 
spørgsmålet.

Selve scenen kan være en for-
tælling af tre typer. Enten er den 
en ren fortælle-scene, en diskussi-
ons-scene eller en handlings-scene. 

En fortælle-scene består gan-
ske enkelt i at du og du alene for-
tæller. Du starter med en indled-
ning. Derefter starter du fortæl-
lingen med din indlednings-remse. 
Så fortæller du, og så afslutter du 
med afslutnings-remse. Den er slut 
når du er færdig.

En diskussions-scene foregår 
mellem dig og en af de andre spil-
lere. Du sætter scenen ved at for-
tælle hvem den anden spiller er og 
kort opridse hvad diskussionen var 
om. Derefter starter du scenen med 
din indlednings-remse og så dis-
kuterer i hvad der skete. Dvs. i 
begge fortæller hvad der skete og 
gerne er uenige eller modsiger hin-
anden. Den er slut når i er færdige 
med at diskutere og du afslutter 
med din afslutnings-remse - eller 
når Arvingen afslutter den da han 
har fået det svar han søgte.
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En handlings-scene foregår 
mellem dig og en eller flere an-
dre spillere. Du sætter scenen ved 
at vælge hvor den foregik. Så gi-
ver spillederen en detaljeret be-
skrivelse af det sted du har valgt. 
Du beskriver derefter hvem der var 
med, og fortæller kort hvad der 
skete samt gerne hvad den slut-
ter med (- ellers kan du ikke sty-
re hvad der sker!) Så siger du din 
indlednings-remse og handlingen ud-
spilles. Den er slut når du afslut-
ter den med din afslutnings-remse 
og din afrundende fortælling – el-
ler når Arvingen afslutter den da 
han har fået det svar han søgte.

Du vælger selv om du bruger en 
af nedenstående scener i dit svar, 
ændrer ved en af dem, eller finder 
på en helt selv. Nedenstående er 
dog gode at bruge, i hvertfald som 
inspiration, da de spiller menings-
fuldt sammen med og op imod de an-
dres historier.

Offeret (Handlings-scene: Dig + Kongen)
Du møder for første gang Kongen, i dit hjem-
rige. Han er tydeligt forelsket i dig og bejler til 
dig. Du siger at du gengælder hans kærlighed, 
og sluger dit had til ham som den første bitre 
hemmelighed imellem jer.

Profetien (Handlings-scene: Dig + Vismanden)
Vismanden opsøger dig kort tid efter du er 
kommet til slottet for første gang for at fortælle 
dig om en mørk profeti. Du har svært ved at se 
hvordan tingene kan blive værre og tager ham 
ikke alvorligt – men han er så oprigtig og du 
har brug for venner dette nye sted, du ender 
med at love at du vil studere profetien nøje og 
gøre alt hvad du kan for at forhindre den. Da 
han er gået brænder du skriftrullen og griner 
stille af hvor let han faldt for løgnen.

Gudinden (Fortællescene)
Din søn er endnu et spædbarn og mens du 
vugger ham i søvne fortæller du ham historien 
om hvem du er. Men du vil nødigt gøre ham 
utryg så du fortæller det som et smukt eventyr 

hvor alt ender lykkeligt. Løgnen gør ondt, men 
man vænner sig til den.

Dommen (Handlings-scene: Dig + Kongen)
Kongen skal til at slå en fattig bonde ihjel da 
du ankommer...

Om at tjene folket (Diskussions-scene: Dig + Narren)
Din søn er ved at være gammel nok til at lære 
om at styre sit land og du vil ikke se ham vokse 
op og blive som sin far. Derfor har du i hem-
melighed indbudt narren til sammen med dig 
at give ham en lektion. Du prøver at få fortalt 
ham hvordan en konge burde være - men Nar-
ren driller dig og vil ikke tale direkte til dig el-
ler svare på dine spørgsmål og lader nærmest 
som om du ikke er der, mens han fortæller hi-
storier for din søn. 

Morgen (Handlings-scene: Dig + Kongen)
Din søn er 10 år gammel og i har sammen 
spist morgenmad i sengen. Det er morgen og 
du er netop stået op. Din søn har forladt dine 
gemakker da Kongen banker på. Kongen vil 
tale med dig. Han synes at jeres søn burde få 
sit eget sovekammer, han er mere end 10 vintre 
gammel og tjenestefolkene snakker om hvor-
dan han sover hos dig endnu. Men du vil ikke 
give afkald på din drøm.

Oprøret udvikler sig (Diskussions-scene: Dig + Narren)
Oprøret er nu så nær at kun Kongen ikke 
bemærker det og du møder Narren og i dis-
kuterer hvad fremtiden mon vil bringe. Du 
fortæller hvordan du er utryg ved Vismanden, 
selvom du kan se at noget må gøres...

Kongemordet (Diskussions-scene: Dig + Vismanden)
Vismanden har opsøgt dig og får overtalt dig 
til at gå med til mordet på Kongen. I planlæg-
ger det, eller han fremlægger planen for dig og 
du accepterer...

Spejlinger
Når du spiller med i andres diskus-
sions- eller fortælle-scener er du 
ikke Dronningen som hun er, men som 
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personen der fortæller ser hende. 
Derfor har du her de 3 andre Dron-
ninger du skal spille:

I Vismandens øjne er du en fornuftig hustru 
der langsomt nedbrydes som du ser den mand 
du engang elskede forvandles til en kynisk ty-
ran. Hver dag bliver det sværere for dig at se 
din mand i øjnene.

I Narrens øjne er du en smuk skabning der 
langsomt visner så længe du er fanget i bor-
gens kolde ensomhed.

I Kongens øjne er du den gale kvinde der har 
forelsket sig i hans søn og blot venter på at han 
Kongen dør.

Nøglefortællingen
På et tidspunkt vil du skulle for-
tælle din mest centrale del af hi-
storien. Spillederen vil give dig 
et vink lidt før, så du har tid til 
at forberede dig. Og forbered dig 
godt – for det er her du fortæller 
din historie. Historien om dig.

(Fortælle-scene)
En nat har du en drøm. En drøm der fylder dig 
med en lykke du ikke har kendt siden dagene 
i dit hjemland. Dagen efter er du i et strålende 
humør og du glæder dig til at sove. Men drøm-
men vender ikke tilbage og hver dag falmer dit 
strålende humør en smule. Og inden i dig vok-
ser din søn langsomt indtil du opdager det og 
fortæller at du er med barn.
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Kongen – Skoven, Jorden og 
Sandet
Du var engang en dreng. Du levede lykkeligt indtil de 
dage endte og du måtte blive voksen. Det skete heldigvis 
først sent for dig og du har endnu mange lykkelige minder 
til at holde dig gående i den sidste tid. For nu er du en 
gammel mand, på dødens rand.

Drengen er en prægtig ung kronprins men som 
du vokser finder du at du mangler noget i dit 
liv. Du opdager langsomt hvordan slotte kan 
holde dig fanget uden brug af tremmer eller 
låste døre. Allermest ønsker du dig bare en at 
kunne tale rigtigt sammen med. Nogen der ser 
dig i øjnene uden at bukke og skrabe for kro-
nen, nogen der ser hvem du er og ikke hvad du 
er. Og den unge mands ønske går i opfyldelse 
da han en dag besøger naboriget i bjergene.

Du husker den dag du kastede dit blik på hende for første 
gang, for du tænker stadig tilbage på det øjeblik hver gang 
du ser på hende. Hun var smuk som selve solens lys og 
uopnåelig som de sneklædte bjergtinder hun boede imel-
lem. Men på samme vis dragede hun dig og du kunne ikke 
modstå. I måneder bejlede du til hende. I måneder værdi-
gede hun dig ikke et blik. Men en dag fandt en besked vej 
til dit kammer om at mødes i haven og der fandt du hende. 
Dine knæ var for svage til at stå og du knælede. Hun tog 
dit hjerte og du gav hende din hånd med i ægtepagten. Du 
havde fundet din prinsesse.

En nat opdager du at din Dronning ikke er i 
sengen ved din side og du står op og ser hende 
gå i søvne. Nede i rosenhaven, badet i måne-
lys, går hun i hælene på et frygteligt monster 
som lokker hende med den smukkeste sang du 
har hørt. Du er i vildrede, indtil du husker en 
historie Hofnarren har fortalt om et lignende 
væsen. Efter at tale med ham finder du ud af at 
legender fortæller man kan slå handler af med 
sådanne væsner og den følgende nat møder du 
væsnet, uden tanke for din egen sikkerhed, og 
under en gammel eg forsegler i en pagt. Væs-
net vil aldrig igen sige en lyd til Dronningen, 
til gengæld kræver den et offer. Du skal kun 
leve indtil din søn er stor nok til at overtage 
tronen. Den dag han er rede vil du rammes af 
en dødbringende sygdom.

Næste dag fortæller Dronningen at hun er 
gravid. Hendes humør forandres i løbet af gra-
viditeten. Fra at være din sjæls bedste halvdel 
forvandles hun langsomt til en bekymring der 
plager dig. Stadigt mere tilbagetrukket og stil-
le. Du regner med det er graviditeten, men da 
din prægtige søn fødes bliver intet bedre. Du 
er fortsat dybt forelsket i din Dronning, men 
det virker som om hun har mistet alt interesse i 
livet – og hun begynder at hengive sig komplet 
til sin søns opvækst. Nogen siger hun virker 
næsten besat med ham, og selvom du ikke 
indrømmer det i offentlighed er du enig. Hun 
er forelsket i sin søn i en grad du kun kunne 
drømme om at hun elskede dig og du begyn-
der så småt at misunde ham.

Din Hofnar forsøger altid at være din ven. Al-
drig tøver han med at sige ting ligeud. Men lat-
ter helbreder ikke alle sorger.

Din faders gamle Vismand plager dig altid 
med gammel overtro om ting der går galt, men 
aldrig har han løsninger, kun bagkloge forma-
ninger. Han prøver at holde dig distraheret ved 
at involvere dig i selv de mindste problemer i 
kongerigets yderste provinser, men du ved at 
det kun er af medlidenhed og bliver mere irri-
teret end distraheret.

I løbet af de sidste 18 år er du blevet en anden 
slags konge. Du smiler ikke så ofte og finder 
sjældent lejlighed til at fejre ting. Du græder 
kun alene og af og til har vrede og frustration 
fået dig til at tage beslutninger du aldrig vil 
være stolt over. Men det går altsammen - trods 
alt - for du har reddet dit livs kærlighed fra en 
dæmon og snart vil din Arving være voksen og 
alt vil være forbi. Han vil kunne blive alt det 
du aldrig nåede. Tabte håb og døde drømme.

Snart er tiden inde. Snart er dit gamle hovede 
for tungt til kronen og i må drage afsted mod 
bjergene.

Stikord til rollespil
Konge. Forelsket. Klog af erfaring. Mistet 
Barndom. Venter på døden. Glimt af livsglæ-
de. Martyr. Tålmodig men Stædig. Perfektio-
nist. Kritisk – men kan ikke selv tage Kritik. 
Følsom. Jorden og Sandet. Den gamle skov
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Skæbne
Det er din skæbne at ofre dig for noget større 
end dig selv.

Indlednings-remse
”Som så mange gange før...”

Afslutnings-remse
”...Og den dag(nat) gik solen(månen) ned, 
som den har gjort så mange gange siden da.”

Svar
En stor del af scenariet for-

løber ved at spilleren der spiller 
arvingen stiller jer andre spørgs-
mål. Du skal som din karakter svare 
sandt på disse spørgsmål, men sand-
heden er subjektiv og dine svar af-
spejler din sandhed – og kan godt 
være i strid med alle andres svar. 
Du opfordres også til at improvi-
sere og finde på.Du må godt svare 
’nej’ til Arvingen, og du må godt 
være uenig med ham.
 Når du svarer skal du gøre det 
i en fast form. Først giver du en 
indledning (fx: ’det minder mig om 
dengang hvor...’). Så sætter du en 
scene som udspilles – og du må her 
godt diktere hvad der sker, hvis du 
vil. Så giver du en afrunding (fx: 
’..så som du kan høre er X en rar/
gal/ond/etc. person.’). Indlednin-
gen og afrundingen er frie, korte 
monologer din karakter giver for 
at relatere scenen til spørgsmålet 
og forklare hvordan den besvarer 
spørgsmålet.

Selve scenen kan være en for-
tælling af tre typer. Enten er den 
en ren fortælle-scene, en diskussi-
ons-scene eller en handlings-scene. 

En fortælle-scene består gan-
ske enkelt i at du og du alene for-
tæller. Du starter med en indled-
ning. Derefter starter du fortæl-
lingen med din indlednings-remse. 
Så fortæller du, og så afslutter du 

med afslutnings-remse. Den er slut 
når du er færdig.

En diskussions-scene foregår 
mellem dig og en af de andre spil-
lere. Du sætter scenen ved at for-
tælle hvem den anden spiller er og 
kort opridse hvad diskussionen var 
om. Derefter starter du scenen med 
din indlednings-remse og så dis-
kuterer i hvad der skete. Dvs. i 
begge fortæller hvad der skete og 
gerne er uenige eller modsiger hin-
anden. Den er slut når i er færdige 
med at diskutere og du afslutter 
med din afslutnings-remse - eller 
når Arvingen afslutter den da han 
har fået det svar han søgte.

En handlings-scene foregår 
mellem dig og en eller flere an-
dre spillere. Du sætter scenen ved 
at vælge hvor den foregik. Så gi-
ver spillederen en detaljeret be-
skrivelse af det sted du har valgt. 
Du beskriver derefter hvem der var 
med, og fortæller kort hvad der 
skete samt gerne hvad den slut-
ter med (- ellers kan du ikke sty-
re hvad der sker!) Så siger du din 
indlednings-remse og handlingen ud-
spilles. Den er slut når du afslut-
ter den med din afslutnings-remse 
og din afrundende fortælling – el-
ler når Arvingen afslutter den da 
han har fået det svar han søgte.

Du vælger selv om du bruger en 
af nedenstående scener i dit svar, 
ændrer ved en af dem, eller finder 
på en helt selv. Nedenstående er 
dog gode at bruge, i hvertfald som 
inspiration, da de spiller menings-
fuldt sammen med og op imod de an-
dres historier.

Sjælefællen (Fortælle-scene)
Første gang du møder Dronningen virker hun 
uopnåelig, men det lykkedes dig alligevel at 
opnå hendes hånd...

Sejrstogt (Handlings-scene: Dig + Vismanden + Dron-
ningen)
Efter en langvarig krig vender du hjem til en 
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jublende befolkning. Det første der møder dig 
da du ankommer til slottet er dog Vismanden 
og Dronningen som begge vil tale med dig om 
hvordan det står til herhjemme...

Månedansen (Fortælle-scene)
Du ser en aften Narren snige sig ud af slottet 
med noget knuget i sine arme. Du tror først det 
er et barn, men opdager det blot er en af hans 
træ-dukker. Han bevæger sig udenfor og dan-
ser med barnet i armene under månen mens 
han synger som en tosse. Til sidst bevæger han 
sig indenfor og lægger trædukken i en vugge.

En bekymret ven (Handlings-scene: Dig + Vismanden)
Kort tid efter at Dronningen har født jeres søn 
opsøger Vismanden dig. Han fortæller hvor-
dan han er bekymret over dig og at han synes 
han kan mærke du har forandret dig på det 
seneste. Du fortæller om Dronningen. Han til-
byder at hjælpe med hvad som helst hvis blot 
du kan sige hvad.

Fest (Handlingsscene: Jer alle fire)
Der er dækket op til fest i dag, for jeres søn 
tronarvingen fylder ti vintre. Festen går i gang 
men du er plaget af depressioner og følger 
vemodigt din Dronning hele aftenen mens 
Vismanden og Narren forsøger at forbedre dit 
humør.

Arvingens opvækst (Diskussions-scene: Dig + Visman-
den)
Arvingen er ved at være voksen og sammen 
med Vismanden fortæller du ham om dit rige 
og hvordan det bør regeres.

Den Døende Konge (Handlings-scene: Dig + Vismanden 
+ Narren)
Du er begyndt at blive syg og er ofte i sengen 
en stor del af dagen. Vismanden besøger dig 
og i taler indtil du bliver for træt af at høre på 
ham og sender ham bort. Så besøger Narren 
dig og i taler om din barndom og fremtiden.

Løgnen (Handlings-scene: Dig + Dronningen)
Du er begyndt at være syg og Dronningen be-
søger dig. I taler om jeres barn og fremtiden 
og du fortæller hende alle de ting du aldrig har 

fået sagt til din søn. Hun lover tilsidst at for-
tælle ham dem... Men hun gør det aldrig.

Mumlen under solen (Handling: Dig + Narren)
Narren er faldet i søvn midt om dagen og du 
hører ham tale om sine drømme, halvt i søvne. 
Efter at have lyttet noget tid vækker du ham og 
spørger ham om drømmene.

Spejlinger
Når du spiller med i andres dis-
kussions- eller fortælle-scener er 
du ikke Kongen som han er, men som 
personen der fortæller ser ham. 
Derfor har du her de 3 andre Konger 
du skal spille:

I Dronningens øjne er du en fjern og hjerteløs 
tyran. En mand med storhedsvanvid der ikke 
ænser andre end dem han selv har brug for.

I Narrens øjne er du den gale konge. En rab-
lende regent der lever i sin egen verden og hvis 
humør er så uforudsigeligt som vejret.

I Vismandens øjne er du en fordømt mand. En 
naiv og tragisk figur der gør sit bedste men er 
dømt til at lede landet mod undergang uanset 
sine intentioner.

Nøglefortællingen
På et tidspunkt vil du sammen med 
en anden (der spiller dæmonen) 
skulle spille din mest centrale del 
af historien. Spillederen vil give 
dig et vink lidt før, så du har tid 
til at forberede dig. Og forbered 
dig godt – for det er her du skaber 
din historie og her historien ska-
ber dig. 

(Handlings-scene: Dig og Dæmonen)
Som aftalt mødes du med dæmonen ved ege-
træet i haven. Dæmonen skjuler sig i træets 
skygge imens i kort taler sammen og endeligt 
indgår du og dæmonen den skæbnesvangre 
pagt. 
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Narren – Sangen, Natten og 
Drømmen
Du var engang en drøm. En drøm om måne og vulkan. 
Men så opdagede du at du var anderledes end andre 
drømme. For hvor andre drømme ender ved solopgang, 
når drømmeren vågner, forbliver du – da du drømmer dig 
selv til live. Du er et barn af de to verdener. Unik. Ensom.

Nogen gange sker det at verden giver et lille 
sæt idet en enkelt skabning kommer til – en 
skabning som ikke helt er en del af denne ver-
den, men som heller ikke hører til noget andet 
sted. Snart vænner verden sig dog til det og 
ingen lægger mærke til de små mærkværdighe-
der. Hverdagens mysterier.

Mysterier så som hvorfor du lever i over hun-
drede år men endnu er et barn af sind. Hvorfor 
du har en ung mands krop og kun i sjældne 
øjeblikke føler alderdommens byrde veje tungt 
på dine skuldre.

Om dagen ligner du et menneske, men når 
månen kommer på himlen forvandles du til det 
mørkeste mareridt og folk flygter hvis du lader 
dem se dig. Hvis du derimod kun lader dem 
høre dig, græder de over din stemmes skønhed, 
og under solen blegner dine sange til matte ef-
terligninger.

Du husker ikke din barndom, hvis du har 
haft en. Du husker ikke hvordan du ankom til 
denne verden. Du husker blot utallige gange at 
have vandret fra sted til sted som troubadour, 
som skjald, som dukkefører, som gøgler og til 
tider som landsbytossen. Dagene fortaber sig i 
fortidens tåger, men nætterne, dem husker du 
klart - nogen gange for klart.

Du ankom til kongeslottet for snart hundrede 
år siden, dengang den tidligere konge endnu 
levede. Du blev hofnar. Han var den eneste ven 
du nogensinde har haft. Du fik ham altid til at 
le eller græde når han havde brug for det. Han 
døde for længe siden.

Den gamle konge havde en rådgiver. Vismand 
kalder han sig. Andre kalder ham for en senil 
og overtroisk gammel præst. Du ved dog at 

han nok var den der stod bag kongens døds-
fald og hvis det ikke var for din tilstedeværelse 
havde han måske også fået den nye Konge til 
at forsvinde. Men på trods af dine anstrengel-
ser er denne astrologiske alkymist – med sine 
trylledrikke og sine hellige skrifter – også kom-
met til at stå den nye Konge nær helt fra star-
ten.

Da den nye Konge endnu var kronprins drog 
han på en rejse til naboriget og da han vendte 
hjem havde han fundet sin Dronning – og hun 
var smuk. Du opdagede på et tidspunkt at hun 
havde for vane at gå i søvne og her så du din 
chance, og begyndte at synge for hende. Hun 
græd af glæde imens hun fulgte dig ned i ro-
senhaven og søvnen holdt hende på magisk vis 
lykkeligt uvidende om din rædselsfulde figur. 
I en tid var i lykkelige – i jeres fælles drømme 
som kun du vidste var virkelighed.

Men lykke varer ikke evigt og en dag opda-
gede Kongen Dronningen sammen med den 
dæmon du om natten bliver til. Næste dag bad 
Kongen dig uvidende om hjælp i din rolle som 
troubadour og du satte et møde i stand, hvor 
du skjult i skyggen af en gammel eg talte med 
ham. I lavede en aftale – du lovede aldrig igen 
at sige en lyd til hans dronning og til gengæld 
overgav han sig til døden den dag han havde 
en fuldvoksen Arving. Han vidste endnu ikke 
at hans dronning allerede var gravid. Og ingen 
af dem vidste at du dagen efter fødslen tog 
barnet fra dem i ly af natten og drog ud i må-
neskæret for at synge for det... og månen talte 
til dig og du fortærede spædbarnet og i nattens 
kulde havde du elskov med din moder måne 
og barnet i fik var hvad du bragte tilbage til 
barnesengen den nat.

Din søn blev opdraget af det uvidende konge-
par. Din gave til dem. Din hævn. Dronningen 
sygnede langsomt hen, for hun kunne huske 
din fortryllende stemme og længtes efter den i 
sådan grad at hun græd hver nat og blev blind 
for anden skønhed omkring hende. Men hun 
må have fornemmet af barnet var som det, for 
hun hengav sig istedet helt til det. Hun er en 
kærlig mor. Kongen er langsomt blevet stadigt 
mere rablende gal og hans humør kan skifte 
så uforudsigeligt som vejret. Du prøver af og 
til at være hans ven, men oftere driller du ham 
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uden han egentligt lægger mærke til det. Du 
kan ikke vente til den dag din søn er voksen og 
Kongen er død... når din søn krones som kon-
ge vil Dronningen ikke længere være dronning 
og du bliver sat fri af din ed om tavshed. I kan 
sammen flygte ud i natten, ud i drømmen og 
du kan  vise hende verdener af sådan skønhed 
at hun end ikke kunne forestille sig dem. Du 
vil ikke længere være alene!

Stikord til rollespil
Hofnar. Mareridt. Skjald. Romantiker. Gøg-
ler. Nederdrægtig. Barnlig. Ensom. Klovn. 
Poetisk. Drilsk. Hjemve. Gådefuld. Drastiske 
Humørkift. Tavshedsløfte overfor Dronningen. 
Underfundig og Dybsindig. Natten og Drøm-
men. Sangen.

Skæbne
Det er din skæbne at din stilhed berøver dig 
for kærligheden.

Indlednings-remse
”Dengang da tåber bar kroner...”

Afslutnings-remse
”...og i drømmen blev tåbens ord til sandhed”

Svar
En stor del af scenariet for-

løber ved at spilleren der spiller 
arvingen stiller jer andre spørgs-
mål. Du skal som din karakter svare 
sandt på disse spørgsmål, men sand-
heden er subjektiv og dine svar af-
spejler din sandhed – og kan godt 
være i strid med alle andres svar. 
Du opfordres også til at improvi-
sere og finde på.Du må godt svare 
’nej’ til Arvingen, og du må godt 
være uenig med ham.
 Når du svarer skal du gøre det 
i en fast form. Først giver du en 
indledning (fx: ’det minder mig om 
dengang hvor...’). Så sætter du en 
scene som udspilles – og du må her 

godt diktere hvad der sker, hvis du 
vil. Så giver du en afrunding (fx: 
’..så som du kan høre er X en rar/
gal/ond/etc. person.’). Indlednin-
gen og afrundingen er frie, korte 
monologer din karakter giver for 
at relatere scenen til spørgsmålet 
og forklare hvordan den besvarer 
spørgsmålet.

Selve scenen kan være en for-
tælling af tre typer. Enten er den 
en ren fortælle-scene, en diskussi-
ons-scene eller en handlings-scene. 

En fortælle-scene består gan-
ske enkelt i at du og du alene for-
tæller. Du starter med en indled-
ning. Derefter starter du fortæl-
lingen med din indlednings-remse. 
Så fortæller du, og så afslutter du 
med afslutnings-remse. Den er slut 
når du er færdig.

En diskussions-scene foregår 
mellem dig og en af de andre spil-
lere. Du sætter scenen ved at for-
tælle hvem den anden spiller er og 
kort opridse hvad diskussionen var 
om. Derefter starter du scenen med 
din indlednings-remse og så dis-
kuterer i hvad der skete. Dvs. i 
begge fortæller hvad der skete og 
gerne er uenige eller modsiger hin-
anden. Den er slut når i er færdige 
med at diskutere og du afslutter 
med din afslutnings-remse - eller 
når Arvingen afslutter den da han 
har fået det svar han søgte.

En handlings-scene foregår 
mellem dig og en eller flere an-
dre spillere. Du sætter scenen ved 
at vælge hvor den foregik. Så gi-
ver spillederen en detaljeret be-
skrivelse af det sted du har valgt. 
Du beskriver derefter hvem der var 
med, og fortæller kort hvad der 
skete samt gerne hvad den slut-
ter med (- ellers kan du ikke sty-
re hvad der sker!) Så siger du din 
indlednings-remse og handlingen ud-
spilles. Den er slut når du afslut-
ter den med din afslutnings-remse 
og din afrundende fortælling – el-
ler når Arvingen afslutter den da 
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han har fået det svar han søgte.
Du vælger selv om du bruger en 

af nedenstående scener i dit svar, 
ændrer ved en af dem, eller finder 
på en helt selv. Nedenstående er 
dog gode at bruge, i hvertfald som 
inspiration, da de spiller menings-
fuldt sammen med og op imod de an-
dres historier.

Løgnen (Handlings-scene: Dig + Dronningen)
Kongen er lige vendt hjem til slottet med sin 
nye Dronning og du møder hende for første 
gang alene. I taler sammen og du driller hende 
med hvor grim og dårlig en ægtemand kongen 
er for at lokke hende til at vise om hun virkelig 
holder af ham – hun fortæller om hvordan hun 
blev udvalgt blandt alle kvinder i hendes rige 
til at giftes med ham og hvor stor en ære det er. 
Efter du har forladt hende triller en tåre ned ad 
hendes kind efter at hun har løjet for dig.

Ensomheden (Handlings-scene: Dig + Kongen + Vis-
manden)
En dag keder kongen sig. Du fortæller ham 
din historie om hvem du var før han kendte 
dig, men du fortæller den med stort smil og en 
mægtig optræden. Han tror ikke et ord af hvad 
du fortæller og da han har hørt historien indser 
du at du ikke kender en eneste du kan få til at 
tro på sandheden. Du forlader tronsalen og 
støder på vismanden på en gang og lader dit 
dårlige humør gå ud over ham ved at lave ond-
skabsfulde løjer med ham.

Dukkefører (Handlings-scene: Jer alle fire)
Du fremfører et dukketeater for hoffet. Dukke-
teateret omhandler Vismanden, Dronningen og 
Kongen. De 3 andre spiller dine dukker – stil 
dig op på bordet og få dem til at stå på gulvet 
- vær på en gang deres dukkefører og teaterets 
fortæller.

Bejleren (Handlings-scene: Dig + Dronningen)
Da Dronningen i en periode er særlig nedtrykt 
og ensom beslutter du dig for at forsøge at 
opmuntre hende. Du forfølger hende i dagevis 
og giver hende blomster og spiller for hende 
hvorsomhelst du møder hende indtil hun afvi-
ser dig.

Kongen og Træet (Fortælle-scene)
Du fortæller historien om hvordan kongen er 
blevet rablende gal og at du sidste nat så ham 
stå og tale med et træ den halve nat.

Legen (Handlings-scene: Dig + Dronningen)
Du lokker tavst dronningen til at forfølge dig 
gennem slottet for endeligt tavst at danse om-
kring hende med en af dine træ-dukker i ar-
mene som et spædbarn. Du prøver at få hende 
til at lege med og give ’barnet’ bryst. Når hun 
forlader dig forfølger du hende igen tavst.

De Gamle Konger (Diskussions-scene: Dig + Vismanden)
I tronsalen kommer du og Vismanden en dag 
op at skændes. Han er ved at holde et foredrag 
om rigets fortid og arvingens forfædre da du 
langsomt begynder at ’krydre’ hans tørre ord 
med levende fortællinger og de store eventyr 
om rigets mægtige fortid. I kæmper om hvem 
der får ret. Du gør grin med ham. Han nægter 
at tage dig alvorligt.

Kronen uden Konge (Diskussions-scene: Dig + Kongen)
På Kongens opfordring diskuterer du med 
ham om man kan have et kongerige uden en 
konge. 

Komplot (Handlings-scene: Vismanden + Dronningen)
Du overhører et hemmeligt møde mellem Vis-
manden og Dronningen. De taler om planer, 
planer om mordet på kongen. 

Spejlinger
Når du spiller med i andres dis-
kussions- eller fortælle-scener er 
du ikke Narren som han er, men som 
personen der fortæller ser ham. 
Derfor har du her de 3 andre Narre 
du skal spille:

I Vismandens øjne er du det onde væsen der 
vil blive rigets undergang. Et monster forklædt 
som en uskyldig gøgler. Du er hans største 
modstander i kampen om kongerigets skæbne.

I Dronningens øjne er du en gådefuld skik-
kelse indhyllet i en tåge af mystik. Du afslører 
aldrig hvem du er.
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I Kongens øjne er du en harmløs hofnar der til 
tider er hans nærmeste ven. Den eneste der tør 
sige sandheden til ham uden tøven.

Nøglefortællingen
På et tidspunkt vil du skulle for-
tælle din mest centrale del af hi-
storien. Spillederen vil give dig 
et vink lidt før, så du har tid til 
at forberede dig. Og forbered dig 
godt – for det er her din historie 
bliver fortalt uden omsvøb og du er 
mere end nogen anden en fortællin-
gens mester.

(Fortælle-scene)
I nattens mulm stjæler du barnet i dronningens 
vugge, dit og dronningens hemmelige barn, 
og under fuldmånens skær fortærer du ham. 
Du avler en ny arving med din moder måne og 
ubemærket lægger du ham i vuggen istedet. 
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