


BE 1Y
“Lgokn penier! Jeekn yender!
e i

f!,::‘;é‘éin gonder! & Dig black clewd colte!
# A,

Pz bladk cleud comte!

Yond@r '@ [
Yonder on the hox_-iwon
stepped at the michty river
stepped st the miohlz river and
sweked the damtn thing drg
Tepele—9-9. ° t’fg;géls
1n & valley hides a Uewn called t

Prx 11 PeTrn, Prr, SmsAsTray, TOMMy 00 KtRsTova

‘FONTART; BRIAN@EODwEOVED.DE — wzBj ¥ODErOvED.DE




R o0
”‘\‘.‘ { o : ‘

INTRODUKTION

At skrive en historie, der ikke er der ..........4
At kore en historie, der ikke er det...vvvninen 5

Tupelo set fra oven 6
Forberedelser 6
Hvad er Tupelo? 7
Hvordan spiller I scenariet?.....c.vivviveennns 8
Spillets elementer 11
™ Lzasevejledning 12
&
iy 1. DEL: BAGGRUND 12
Wl Forhistorien 13
i Forlgb 13
,' Tupelo og rammerne for fortellingen...... 14
-‘ Byen og persongalleriet ........cooviuuriuninnnns 15
'l)‘.‘ Hovedpersoner 15
"ﬁﬂy Stemningen 16
o Opsummering 17
B >, DEL: SYSTEMET 17
. » . A Milet for historien 17
A Hvordan fortzller I historien?.......ccereerere 17
" Hvordan hindterer I konflikter?..............18
4 f\ SYSTEMET I DETALJER sesssssvesessesers I8
£y { Mod milet 19
bt Om at udpege Syndere.......coovirririrnenns 19

: 2 De Retferdige og Skebnekortet ..............20
¥ Afslutningen pi fortellingen......oeienn 21
P ; Scener 21
Formal 22
Om at skabe gode konflikter......c..esvnennn 22

Fordeling af spilpersoner.......cc.cvvriunnnn. 23
Afrunding 23

DET STORE EKSEMPELvsvvsssseecsssssss 30

3+ DEL: FORTZALLINGEN sittserrsersserses 34

SPILLERMATERIALE seeerssssserevsssereres 38

Scenetyper 24
Nutid 24
Flashbacks 25

Brug af de forskellige typer af scener.......25
Konflikter 25
Bonusterninger 27
Eskalering 28

Konsekvenser 29

Konsekvenstabellen 29
Regler for konflikter 30

Temakort 31
Opsummering 33

Spillederens rolle 34
Fortalleteknikker 35
Teenke hejt 35

Den indre stemme 35

Forst scene: Catherine Davenports

begravelse 36
Afszt 37

g L
0 'Ged hell pelel ¢ Gea help tvpelel ?
0 Gea help twpels! ¢ Gea hielp tupelsls & r
. O\
&
TR
Y t |



Da saGDE HERREN: “SANDELIG, SKRIGET OVER BYEN ER STORT, OG DERES SYND ER
SARE SVAR. DERFOR VIL JEG STIGE NED OG SE, OM DE VIRKELIG HAR HANDLET SA
GALT, SOM DET LYDER TIL EFTER SKRIGET OVER DEM, DER HAR NAET MIG - DEROM
VIL JEG HAVE VISHED!

OG ABRAHAM TRADTE NARMERE OG SAGDE: " VIL DU VIRKELIG UDRYDDE
RETFZARDIGE SAMMEN MED GUDL@SE? MASKE FINDES DER TREDIVE RETFARDIGE 1
BYEN; VIL DU DA VIRKELIG UDRYDDE DEM OG IKKE TILGIVE STEDET FOR DE TREDIVE
RETFZARDIGES SKYLD? DET VARE LANGT FRA DIG AT HANDLE SALEDES: AT IHJELSLA
RETEFZARDIGE SAMMEN MED GUDL®SE, SA DE RETFARDIGE FAR SAMME SKABNE SOM
DE GUDL@SE - DET VARE LANGT FRA DIG! SKULLE DEN, DER DGMMER HELE JORDEN,
IKKE SELV @VE RET?”

Da saGpE HERREN: “DERSOM JEG FINDER TREDIVE RETFARDIGE I BYEN, VIL JEG
FOR DERES SKYLD TILGIVE HELE STEDET! A

MEN ABRAHAM TOG IGEN TIL ORDEZ“SE, JEG HAR DRISTET MIG TIL AT TALE TIL MIN

HERRE, SKONT JEG KUN ER ST@V OG ASKE! MASKE MANGLER DER FEM I DE TREDIVE

RETEARDIGE - VIL DU DA @DELAGGE HELE BYEN FOR FEMS SKYLD?”
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Han SVAREDE:“_]EG VIL IKKE @DELAGGE BYEN, HVIS JEG FINDER FEMOGTYVE I DEN.

MEN ABRAHAM BLEV VED AT TALE TIL HaM: “MASKE FINDES DER TYVE I DEN!”
HAN SVAREDE: “JEG SKAL IKKE G@RE DET, HVIS JEG FINDER TYVE I DEN.’
MEN HAN SAGDE: “MIN HERRE MA IKKE BLIVE VRED, MEN LAD MIG KUN TALE

DENNE ENE GANG ENDNU; MASKE FINDES DER BLOT EN I DEN!”

HAN svaREDE: “FOR DEN ENES SKYLD VIL JEG LADE VARE AT @DELAGGE DEN.’
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upelo er en fortelling med r;adder i

AT SKRIVE EN HISTORIE, DER
Det Gamle Testamente, Det er en IKKE ER DER

fortzlling om tro, Synder og tilgivelse.  Velkommen til Tupelo, og tak fordi du har
Lykken gar p4 held for den lille by Tupelo.

valgt at kere mit scenarie. Tupelo er ikke et

Folket har mistet troen, og byen synker ned i scenarie i vanlig forstand, jeg har nemlig sat

et morads af synder og fordaerv. Et skrig stiger mig for at skrive det pd en mide, der overlader ©

til himmels over byen, og Herren ser, at det selve fortellingens skabelse til dig og dine

er p tide at handle igen. Som med Sodoma,

spillere. Det vil sige, at du vil ikke finde en 240 “

som med Gomorra, siledes m ogsa Tupelo detaljeret vejledning i, hvordan du guider -

fole Hans vrede. Kan skriget dulmes eller vil spillerne gennem et antal forudbestemte

Tupelo g4 til grunde i en regn af ild og svovl?

plotpunkter, beskrivelserne af scenerne
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| Med ovenstiende har jeg stort set fraskrevet

» | mal Resten er op til jer, og om alt gir vel, vil

. sdvel fortzllingen som rammerne omkring
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mangler, og hovedpersonerne i historien er
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blot skitseret i denne tekst. Det er alts jer, der 't" .

skal skabe indholdet af den oplevelse, I vil fa
med dette scenarie. Det betyder, at I alle skal
gore en indsats, samt at undskyldninger som
“min spilperson har ingen motivation for ditten *
og datten” ikke er gangbare i Tupelo. Det er
jeres ansvar at drage personerne i Tupelo ind i i

jeres historie,

mig ansvaret for det szdvanlige indhold i et
Fastavalscenarie, s hvis du lige nu sidder og
teenker, “h nej, hvad har jeg meldt mig til’, er
det pi tide med et par beroligende ord. Forst
og fremmest: I kan godt fi en god oplevelse
' ud af Tupelo. Jeg giver jer et afset og et mil
samt et system, der hjzlper jer med at skabe

en god historie, som rammer det tilteenkte

| I opleve at alle de manglende detaljer faktisk
er en frihed. En frihed I kan bruge til at skabe
jeres version af Tupelos skebne.

Du kan med fordel tzenke pi Tupelo som
| et scenarie, hvor I alle er bide spillere og

spilledere, idet I alle bidrager med at skabe

den. Af praktiske hensyn har jeg dog valgt, at
der er en egentlig spilleder, da et klasselokale
pa en skole i Arhus ikke altid er det bedste
sted at fordgje nye ideer. Du har scenariet
igod tid, s3 du kan n at f4 skabt dig et

| overblik, og du kan tilmed n3 at kontakte mig
med eventuelle spgrgsmal, si bare rolig: du
skal nok vere parat, skent du maske vil fole
dig uforberedt uden en fast historie at holde
dig til.

Har du allerede spillet Forge-spil som

f.eks. Prime Time Adventures, Dogs in the
Vineyard eller Sorcerer, er du godt kledt

pa til at kere Tupelo, men det er ikke en
forudsztning. Kendskab til Det Gamle
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Testamente og tekster af den australske sanger iy

og forfatter Nick Cave er ogsi et plus
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| skeptisk, og forste gang jeg skulle spillede et

| baggrunden, 3 styr pa reglerne og teenk si
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AT KﬂRE EN HISTORIE, DER
IKKE ER DER
Forste gang jeg skulle spille rollespil af den

type som Tupelo repreesenterer, varjeg meget

scenarie af denne type gik det galt, s3 hvis du

er usikker pd nuverende tidspunke, forstirjeg & .o

dig godt. For hvordan forbereder man sig pa

at kore en historie, hverken du eller jeg kender _"-f'-;‘ . -
pa forhind? " t : % :
Den korte version er tro pi oplegget og tro I
pa dig selv. Jeg har haft nogle gode oplevelser '1' b b e Rt

med spil af denne type, og skent de ikke er

| svaret p4 alle mine bonner, har de hjulpet mig L 8

£
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til at genfinde en del af den magi, der i sin
tid fik mig til at elske rollespil. Uden lange
karakterbeskrivelser og spidsfindige plots, fir
fantasien bedre udfoldelsesmuligheder, og
pludselig vokser fantastiske fortellinger ud af
den felles bevidsthed, der er rollespillet.

Jeg er overbevidst om, at selvom der ikke

er en eksake historie i Tupelo, vil en stor

del af spillerne pa dette scenarie faktisk
komme hjem med lignende oplevelser.
Udgangspunktet og mekanismerne er nemlig
veldefinerede, hvilket har stor indflydelse

pa resultatet. De er Tupelos rygrad si at

sige, og derfor skal du stette dig til dem. Laes

over hvilke ideer, du kunne tenke dig at f3 i
spil, men lad vere med at planleg i detaljer.
En stor del af styrken ved denne type rollespil
kommer af dynamikken. I skal nok f4 skabt
noget interessant, selvom det hele ikke er
nedskrevet pa forhand.

I lgbet af scenariet vil din rolle langt hen ad
vejen vare den samme som spillernes. I skaber
historien sammen, og du vil forhibentlig .
blive lige s overrasket over resultatet, som de |
bliver. Du skal folge med flowet i stedet for
at forsgge at holde fortzllingen i et bestemt
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\\ spor. Nar jeg a
en spilleder i fortzllingen, er det for at have

| en, der kan na at fa overblik og selvtillid

nok til at binde det hele sammen til en god
oplevelse for jer alle. Din vigtigste opgave er

' at udvise en tro pa scenariet. Nir det forst er
i gang, glemmer I, at der ikke er en detaljeret
kerevejledning.

For det bedst mulige resultat vil jeg ogsa
anbefale, at du holder gje med timingen i
fortellingen. Jeg kan ikke sige med sikkerhed,
hvor lzenge scenariet varer, men jeg antager, at
omkring fire timer er et godt bud for de fleste
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TUPELO SET FRA OVEN

det uundgielige mil: byens skbne.

Systemet benytter sig af en rekke elementer:
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! hold. Efterh:indeti som fortellingen nermer

' sig slutningen skulle dette gerne afspejle sig

z i dramatikken. Det kan vere, at det sker af

| sig selv, men ellers er det din opgave. Du kan
i hjzlpe spillerne med at forstd mekanismerne,
| der forer mod klimaks og leder jer i den mest
dramatiske retning. Du kan f.eks. benytte
dig af de fortzllemekanismer, scenariet
rummer. Det er svart at give specifikke rad til,
hvordan man bedst kerer et scenarie, da det i
hgj grad athenger af bide dine og gruppens
praferencer, men jeg haber, at du vil gore dit

til at give jer en god oplevelse.
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Historien i en noddeskal handler om en by, der er ved at gi til i synd. Indbyggerne har forbrudt
sig mod Herren, og dommedag stir for deren. I skal definere baggrunden og afgere byens

skaebne. Det gor I ved at satte og spille en rakke scener, der tilsammen forteller historien om

spilpersoner i traditionel forstand, men deler i stedet en pulje af hovedpersoner.
Scenariet benytter sig af et system. Det hindterer tre ting for jer. Det hjelper jer til at sette

scener, hindtere konflikter og konsekvenser, og sa sikrer det, at jeres historie bevaeger sig mod

+ Tre slags terninger: konfliktterninger, bonusterninger og konsekvensterninger. Som navnene
antyder, bruges de til at hindtere henholdsvis konflikter og konsekvenser. Bonusterninger
forbedrer spillernes chancer i forbindelse med konflikter.

+ Otte Temakort, der giver jer mulighed for at inddrage undertemaer i fortzllingen. Kortene

spilles i lgbet af scener og giver jer bonusterninger mod at tilfgje temaerne til fortzllingen.

;' 35 R Et fzlles ensemble af hovedpersoner hvis skebne er direkte forbundet til Tupelos skabne. De
AL I ’? fleste af dem er Syndere, men miske er der enkelte Retfeerdige mellem dem.
. ":";-"‘* + Et Skaebnekort, hvis ene side bruges til at identificere de Retfzrdige indbyggere i Tupelo. Den
A : A anden side bruges til at afslore den grumme sandhed om Syndere, der forseger at give sig ud

som Retferdige.

5 bruge tid p4 at forstd og blive enige om en
. del, inden I begynder at spille. Det er ikke

. fordi, det er kompliceret, men hvis I ikke har

'

Tupelo. Historien er alts3 ikke givet pa forhind. Det bliver skabt, mens I spiller. I har heller ikke b

;

samme opfattelse af udgangspunktet, risikerer
I misforstielser, der kan varre irriterende A
under spillet. De efterfolgende afsnit beskriver

%, de elementer, I skal have pa plads, inden I gir
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Hvap er TupeLO?
Scenariet beder jer definere flere af de elementer, scenarieforfattere ellers bruger mange
ressourcer pi at forklare spillederen og spillerne i form af lange beskrivelser af baggrund, plot og
personer. Det interessante er, at den slags ikke er svere at frembringe under selve spillet. Derfor

tager Tupelo konsekvensen og beder jer skabe de elementer, der passer bedst til den fortalling, I

gerne vil fortelle.

For at komme rundt om de vigtigste elementer, inden I kaster jer ud i historien, ber I tale om

folgende:

Praemis Scenariets preemis er spgrgsmailet om, hvad synd er. Det er

der mange meninger om, idet vi alle har forskellige opfattelser
af begrebet athangig af vores kulturelle baggrund. En
vaesentlig del af scenariet er at frembringe jeres ideer om synd
og konsekvenser, si det kan vare en god ide, at bruge nogle
minutter pi en kort brainstorm. Hvad forstar I ved synd? Det
eneste, der er givet pa forhind, er, at indbyggerne har syndet s&
meget, at det har vakt Herrens opmerksomhed, s I skal ikke

holde jer tilbage. (Las mere om scenariets praemis pd side 13)

Forhistorie Jeg har skitseret byens forhistorie, men det kan i sagens
natur kun blive pi det helt overordnede plan, eftersom I
definerer detaljerne om byen, og dens historie gennem jeres
fortzlling. Felgende er dog givet p4 forhind: Tupelo er i
forfald. Moralsk, spirituelt, fysisk eller pa alle punkter. Herren
har sendt budskabet om byens skabne til indbyggerne, men
fordzrvet fortsztter ufortradent. Scenariet dbner med en af
indbyggernes ded, hvilket illustrerer situationens alvor og
sztter gang i det muligvis sidste kapitel i beretningen om

Tupelo.

(Laes mere om forhistorien pd side 13)

Hvor og hvornar

Fortellingen kan foregd hvor og hvornir, det skal vere,
men det vil sikkert gavne fantasien og jeres muligheder for
improvisation, hvis I bruger et par minutter pi at definere

rammerne for fortallingen. Skab et fzlles billede og tag den

derfra.

(Lees mere om tid og sted pd side 14)

Personer  Scenariet giver jer toogtyve hovedpersoner at arbejde
med. Det kan vere alle personerne i Tupelo, eller blot dem
jeres fortelling folger, men uanset hvad er de fortzllingens
omdrejningspunkt. I kan introducere flere bipersoner, hvis I
har brug for det, men spilmekanismerne er skruet saimmen om

de toogtyve hovedpersoner, s3 derfor kan de personer, I selv

introducerer kun fungere som statister i jeres fortelling.
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Spilpersoner

Stemning

Nar I er enige om scenen for jeres fortelling, er det tid til at bruge lidt kreefter pa at fi

spilmekanismerne i Tupelo pa plads.

HvoRDAN SPILLER I SCENARIET?

Spillerne har ikke en detaljeret beskrivelse af reglerne, si du bliver ngdt til at bruge tid p4 at
forklare dem systemets forskellige elementer. Det kan ogsa vare en god ide, at afprove nogle af
mekanismerne, inden I gir i gang. Der er intet galt i at afklare tvivlsmil under selve spillet, men
det er klart, at hvis den slags tager overhind, gir det ud over jeres historie. For at komme rundt

om det hele, skal du forklare felgende begreber.

Scener

I Tupelo er der ikke spilpersoner i vanlig forstand, idet I deles
om de toogtyve hovedpersoner. I kommer siledes hver iser
til at spille flere roller, og rollerne fordeles lobende mellem
jer ilgbet af fortallingen. Der er ikke noget, der hedder "min
spilperson” i Tupelo. Rollerne er fzlles, og I kan bruge dem,
som I vil til at understotte jeres fortelling,

(Listen over hovedpersonerne finder du pd side 15)

Forfald har mange skikkelser. Det kan vere pant pd overfladen,
men riddent indeni. Et sminket lig s4 at sige. Kynismen

kan vere sat ind, s opportunistiske individer lukrerer p3
situationen med sortbgrshandel og korruption til falge.
Stemningen leegger sig sikkert op af jeres ideer for baggrunden,
men det er szrdeles vigtigt, at I har en felles forstielse af
stemningen, da misforstelser pd dette punkt kan lede til

malplacerede scener i historien. (Las mere om stemning pa side 16)

Historien om Tupelo fortelles i scener. Det er der ikke noget
nyt i, men det skal vare klart for alle, at scenerne ikke er givet
pa forhind (med undtagelse af dbningsscenen). Der er altsd
ikke en rod trad i dette opleg, der skal felges. Spillerne kan
ikke regne med, at du underholder dem, og du har ikke noget
at falde tilbage pa. I skal fi dette til at fungere sammen, for der
er ingen plan-B. Spillere, der ikke forstar disse premisser, er
bedst tjent med at finde noget andet at lave.

Rent praktisk gir retten til at definere scener pa tur mellem
dig og spillerne. Det er et simpelt, men utrolig sterkt koncept
til at skabe en fortelling, der virkelig er felles. Desvarre kan
det kreeve en vis overvindelse hos nogle spillere, og du skal
derfor vare opmerksom p4, hvordan spillerne tager imod
dette koncept og vere parat til at hjzlpe dem med at overvinde
eventuelle reservationer. Ligeledes skal du vere opmarksom pd
at skabe en forstielse for, hvordan I bruger den felles pulje af
hovedpersoner som et middel til at fortzlle en historie.

Brug ogsi et par minutter pi at tale om, hvordan man kan
34 ‘Al . e



fortelle historier med forskellige typer af scener. Der er
eksempler pé scenetyper pa side 24-25, men der er selvfolgelig
flere muligheder. Det vigtige er at dbne spillernes gjne for

mulighederne her. (Lees mere om scener pd side 21-25)

Formal  Scener skal have et formil. Enten er de baggrundsscener, og
s er formélet at etablere stemning og detaljer, eller ogsa er
de konfliktscener, og si skal de rumme en konflikt, der flytter
historien. Baggrundsscener er lettest at hindtere, men da det
er konfliktscenerne, der skaber handlingen, er det her jeres
fokus skal vare. Det vigtige ved konfliktscener er at fi defineret,
hvad der er pa spil. Selve afviklingen af konflikten hjelper

reglerne jer med. (Der er flere detaljer om scener og formdl pd side 22)

Konflikter ~ Konflikter afggres ved hjelp af terningslag og jeres valg i
forhold til terningerne. I en konflikt er der to eller flere
parter. I har hver en rakke terninger, jo flere og jo hgjere
desto bedre. Initiativtageren fremsztter udfordringer, som de

andre skal besvare. En udfordring folges af to terninger med

en samlet vardi, som de andre skal mgde eller overgd. Kan de
mede udfordringen med en terning, skifter initiativet. Bruger
de to terninger klarer de udfordringen, men udfordreren
beholder initiativet. Skal de bruge tre eller flere terninger, har
udfordringen gjeblikkelige konsekvenser for historien.

(Lees om konflikter pd side 25-30)

7 Konsekvenser ~ Konsekvenser hindteres ogsd ved hjelp af terninger. Hver

gang en konsekvens skal bestemmes, rulles to eller flere

terninget, og summen af de to hgjeste angiver konsekvensen.

:.:«;\ Jo hgjere desto mere alvorlig konsekvens for historien. Det
atypiske i denne sammenhang er, at konsekvenserne er for
o historien og ikke ngdvendigvis for den, det gir ud over i
P konflikten. Terningerne angiver blot konsekvensernes omfang.

(Laes om konsekvenser pa side 29)

Eskalering  Begivenhedernes gang tilhorer dem, der tager chancer. Nir
konflikterne udvikler sig til de andres fordel, kan man enten
se nederlaget i gjnene eller generobre sin vinderchance ved
at sztte mere pa spil. Kvit eller dobbelt. I kan forbedre jeres
chancer i en strid ved at eskalere konflikten. Det giver flere
terninger at arbejde med, men det sztter samtidig risikoen for
alvorlige konsekvenser i vejret. Mekanismen er simpel, men

| det kan vare tricky at gennemskue, hvornir der er tale om en

eskalering, s hvis der er tvivlspergsmil, er det essentielt at fa
dem p4 plads, inden konflikten fortsatter.

(Lees mere om eskalering pa side 28)
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Mil, drama og afslutning  Systemet i Tupelo forer jeres historie frem mod en afslutning.
Gennem jeres fortzlling skal I identificere Synderne og de
Retferdige i byen. Jo flere Syndere I finder, desto tattere
kommer I pi slutningen. Det er vigtigt, at I er opmarksomme
pa denne mekanisme, s3 I kan bruge den til at skrue
dramatikken i vejret, i takt med at slutningen naermer sig.
Eftersom slutningen af fortzllingen er byens skabne, bor jeres

scener lede Op tl]. dette‘ (Lees mere om mdl og afslutning pa side 19-21)

Temakort Temakort giver jer mulighed for at indarbejde forskellige
temaer 1 fortzzllingen. Motivationen e, at det giver
bonusterninger og dermed bedre chance for at pavirke
historien. Der er otte Temakort: Forfald, Hovmod, Dommen,
Jegeren, Bedrageren, Gradighed, Martyren og Fjenden

(Lees mere om Temakort pd side 31)

Retfeerdige/Synderne  Hovedparten af indbyggerne i Tupelo er Syndere. Miske
og kun miske, er der enkelte Retferdige. I lobet af scenariet
udpeger I hovedpersonerne som henholdsvis Syndere og
Retferdige. Dette gores via Skebnekortet. Kortet vendes
hver gang, det skifter ejer, og athangig af hvilken side, der er
aktiv, kan den spiller, der har kortet enten krzve en scene, hvor
der udpeges en Retferdig eller en scene, hvor en Retferdig y
konverteres til Synder. I begge tilflde skal der vere en p
konflikt, som spilleren skal vinde. /

(Leese mere om Synderne og de Retfeerdige pa side 20)

Terninger I har som udgangspunkt hver fem konfliktterninger. Dertil
; kommer eventuelle bonusterninger, der tildeles i folgende
LR ' tilfelde:

4 + 1 bonusterning for brug af en hovedpersons baggrund.

; + 2 bonusterninger for brug af Temakort.

+ I'ma hver give en af de involverede i en konflikt en af jeres

egne bonusterninger.

+ Houver eskalering giver to bonusterninger (samt to

konsekvensterninger til puljen). ;
2 R
e (Lees mere om konflikt- og bonusterninger pd side 25-27)

gl UL ‘ ‘1 Spillederens rolle  Du skal kende og formidle intentionerne som beskrevet i dette
4% : scenarieoplag, og du skal tage beslutninger, si tvivlsmil ikke
. '. A5 fir jeres fortallingen til at g i sti, men derudover skal du vere
L. 'i: . spiller pa lige fod med de andre.
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SPILLETS ELEMENTER %
Nedenstende skitse illustrerer de enkelte elementer i Tupelo, som de ser ud, mens I spiller. .' ‘)V
AN

-

L ARORT

Spillerark

Syndere/Retferdige

Temakort

Skabnekortet

Konsekvensterninger

Ekstra terninger
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T har hver et ark med en general introduktion til scenariet samt

en liste over hovedpersonerne i byen.

Listen over hovedpersonerne i fortzllingen om Tupelo bruges
til at holde rede pd hvem af indbyggerne, der er blevet udpeget
som henholdsvis Syndere og Retferdige. Nir der er mere end
ti Syndere i byen, nermer slutningen sig. Brug en ment eller

en terning til at holde rede pa antallet af Syndere.

Scenariet har otte Temakort. I fir et hver ved scenariets
begyndelse. Resten placeres pa bordet. Nir en af jer har
brugt sit Temakort returneres det til bunken, som blandes og

vedkommende fir derefter et nyt Temakort.

Giver jer mulighed for at udpege Retfzerdige og konvertere
Retferdige til Syndere. Til at begynde med ligger kortet pa
bordet, men derefter skifter det ejer, hver gang en hovedperson
bliver udpeget som Synder. Hver gang kortet skifter ejer,
vendes det, sa kortets effekt skifter.

Terningerne i konsekvenspuljen bruges til at udmaile, hvor
alvorlige konsekvenserne i en given scene bliver. Hver
gang en konsekvens skal tildeles, rulles alle terningerne i
konsekvenspuljen, og summen af de to hgjeste bruges som
opslag i konsekvenstabellen. Jo hgjere, desto mere alvorlig

konsekvens.

Puljen af ekstra terninger bruges til at tildele bonus- og
konsekvensterninger. Konsekvensterninger returneres

til puljen af ekstra terninger efter hver scene. Nogle
bonusterninger kan beholdes fra en scene til en anden (indtil
de bruges). Andre ryger tilbage pa bordet, hvis de ikke bruges i

den konkrete scene. Detaljerne er beskrevet pa side 27.
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Efter denne indledning folger to storre dele og en mindre: Forste del beskriver baggrunden
for forteellingen i detaljer. Her finder du oplysninger om scenariets preemis, inspiration til
hvad I kan inkludere i fortzllingen samt en oversigt over de elementer, jeg giver jer pa forhind.
Tekstens anden del beskriver systemet. Reglerne er designet til at give jer — som spillere — et
varktgj til at frembringe fortellingen. Det er spilmekanismerne i systemet, der skal udfordre jer
til at skabe historien. Systemet er ikke kompliceret, og det er forklaret med flere eksempler, si
det burde vere til at g4 til, men det er alts3 vigtigt, at I tager denne del alvorlig.

Teksten afsluttes med et opleg til fortellingens forste scene. Den bringer byen sammen til en
begravelse, der bliver begyndelsen pi det endelige forfald. P4 den mide har I mulighed for at
begynde at spille med de hovedpersoner, I vil, og der er gode muligheder for at skabe scener
derfra. Derefter er I pa egen hind. God forngjelse!

IGEN OG IGEN MENS DEN BETRAGTER DEN LILLE BY. FRA SIN POSITION PA DEN
BLYGRA HIMMEL KAN DEN SE DE AFBRENDTE MARKER, SOM FGRST ILDEN OG
DEREFTER TORKEN HAR LAGT @DE.

DEN SER DEN ST@VEDE HOVEDGADE, HVOR DE BLEGE INDBYGGERE TRASKER
HVILEL@ST RUNDT, DE BEGSORTE TAGE, DER DAKKER OVER HEMMELIGHEDERNE I
DE FALDEFZARDIGE HJEM, OG DEN ENGANG SA PRAEGTIGE BORGMESTERVILLA, HVOR
SKZABNERNE BESEGLES I DE NATLIGE SPIL.

DEN H@RER SKRIGET, SKRIGET FRA EN BY, DER ER PA VE] MOD ENDEN, SKRIGET
FRA ET FOLK, DER HAR VENDT HERREN RYGGEN. SKRIGET, DER VARSLER DOMMENS
SNARLIGE KOMME, ] HORISONTEN SAMLER SKYERNE SIG, OG EN DYB RUMLEN HORES
I DET FJERNE. EN BUDBRINGER ER PA VEJ. SNART VIL HUN KOMME TIL SYNE PA

VEJEN VED DEN GAMLE GALGEBAKKE UDEN FOR BYEN. HuN BRINGER HERRENS ORD.

| UVEJRET ER PA VEJ.
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A Disse spargsmal er premissen for
historien i Tupelo.

Udgangspunktet for jeres fortalling er, at
beboerne i Tupelo har forladt dydens sikre
havn og er drevet ud pi Syndernes ukendte

| hav. Deres ugerninger har pikaldt sig Herrens

FORHISTORIEN
I skaber Tupelos forhistorie som en del af
fortellingen, men uanset hvordan I velger at
udforme detaljerne, har fortidens gerninger
placeret Tupelo i sin nuvarende situation, og
derfor er der nogle overordnede milepzle, der
bliver ngdt til at vere pi plads.

Tupelo har sikkert varet en velfungerende
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by engang. Folk er rejst dertil med det formil,

at skabe et bedre liv, og for en stund har alt

R " varet godt. Folk var glade dengang. Tupelo

xs(‘g"‘ = =

voksede, indbyggerne var tilfredse, og maske
har man endda talt om, hvor godt alting
s& ud til at veere i Tupelo, men sd er et eller

| andet gdet galt. Som en virus man pidrager

¥

sig i forbifarten, har fordervet grebet fat

. i Tupelo og haget sig fast. Der er sikkert

- | ingen, der lagde merke til at det skete, men

| pa et tidspunke har byens skebne taget en
P |
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| "Skriget over byen er stort, og deres synd er
| sdre svar’, lyder Herrens ord til Abraham.
; Det er jeres opgave, at definere de konkrete
| Synder for byens beboere, og maske vil jeres
} fortelling tilmed blotlegge, hvorfor det er
kommet si vidt. Er beboerne onde, eller
har omstendighederne tvunget dem ud
i deres ugerninger? I har de overordnede
begivenheder i forhistorien ovenfor, men hvad
| er der virkelig sket? Gennem jeres fortelling

besvarer I disse sporgsmal.
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opmaerksomhed og hgesom det var tilfeldet
med Sodoma og Gomorra, sender Han en
engel for at bese situationen. Hvis det stir

s slemt til, som skriget over byen vidner om,
skal der endnu engang statueres et eksempel.
Sodoma og Gomorra blev udraderet i en regn

af ild. Hvad bliver Tupelos skabne?

“ Wby Lhe hen w.ont Iay

"iﬁt‘ '

~The n“"‘
drejning. Det er nok bare tiden, har man
sagt. Fordarvet er vokset, har bredt sig for til
sidst at gennemsyre alt. Morket har overtaget
Tupelo, uden nogen har gjort noget ved det.
Ulykkerne er blevet hverdag, og skriget vokser
over byen.
Herren herer skriget og sender sin engel.
Miske dukker englen op som en rejsende.
Miske som en stemme i de udvalgtes dromme
og underbevidsthed. Nogen far besked.
Nogen fir budskabet, men gor de noget ved
det? Kan de gore noget?
Du skal prasentere spillerne for de
overordnede forhold omkring Tupelo: Noget
er helt galt, og byen er i knibe. En budbringer

har varslet byens skabne. Disse elementer

ligger fast, men I har frihed til at udforme

dem, som I vil.

Nar I har illustreret situationen og opbygget
nogle gode konflikter, der har drevet beboerne
endnu lengere ud pi overdrevet, skal I afgore
byens skabne. Er der nogen Retfzerdige
tilbage i byen? "Og vil Herren virkelig
udrydde Retferdige simmen med gudlese?”
Det er jeres valg, og det er den historie, I

d sammen skal fortaelle
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Noget af det forste I skal have styr p3, er rammerne for fortallingen. Historien foregir i Tupelo,
men hvor er det egentlig, og hvornir udspiller handlingen sig? I virkelighedens verden er Tupelo
en lille flekke i Mississippi, hvis “claim to fame” er at vere Elvis’ fodeby, men det er ikke den
Tupelo, I skal besoge. Byen i dette scenarie tager nemlig ogsd navn efter en sang af Nick Cave,
hvor en lille by rammes af et forfzerdelig uvejr i mere end en forstand. Ved scenariet begyndelse
rumler uvejret i det flerne, og udyret er pa vej til Tupelo.

Omstzndighederne vedrgrende Tupelos skebne minder til forveksling om fortzllingen om
Sodoma og Gomorra i Farste Mosebog (18-19), og det er en god tekst at lade sig inspirere af i
forhold til drama og stemning. Historien om Sodoma og Gomorra er kort fortalt som folger.
Herren fortzller Abraham, at han vil sende to engle til Sodoma og Gomorra for ved selvsyn

at konstatere, om det virkelig stir s galt til som "skriget over byen” antyder, og sifremt det
forholder sig sidan, vil han udslette byerne. Abraham tager til genmele over for Herren og
argumenterer for, at Han ber skine byerne, sifremt der er Retferdige blandt indbyggerne,
hvilket Herren indvilliger i. Englene ankommer til Sodoma og bliver inviteret ind hos den
Retferdige Lot. Om aftenen kommer byens mand og kreaever at fi lov at stille deres lyst med de
nyankomne. Det afviser Lot, da englene jo er hans gaster, men han tilbyder sine detre "der ikke

har kendt mand” i stedet. Det kompromis ser mandene sig dog ikke tilfreds med, hvorfor de

7

forseger at bryde ind og tage med magt, hvad de ikke kunne f4 med ord.

o
~

Herefter treder englene i karakter og advarer Lot om den forestiende gdelzggelse. Lot tager sin B
hustru og sine to dgtre og flygter ud af byen, imens Herren lader en regn af svovl og ild opsluge
Sodoma og Gomorra. Lots hustru trodser englenes advarsel, vender sig for at se destruktionen

og bliver dermed forvandlet til en saltstotte. s ’
Lot flygter sammen med sine dotre og ender til sidst i bjergene. Her indser dotrene, at Lot er 2
gammel, samt at de tre er de eneste, der kan fore slegten videre, og siledes beslutter de sig for ,

pa skift at elske med deres far (som de godt nok drikker fuld til formilet) med det mil at blive
gravide. Begge dotre bliver frugtsommelige, som det hedder i fortallingen, og af disse forhold
udspringer Moab-slegten og ammonitterne.

Historien om Sodoma og Gomorra er interessant, fordi den rummer bide gammeltestamentlige

budskaber og modsztninger. Hvis vi ser bort fra det paradoksale i, at en alvidende Gud har

brug for at sende stikirenddrenge for at bese en situation, der tydeligvis er lobet lobsk, er det
interessant at bide Abraham og Lot skildres som Retferdige.

Abraham diskuterer med Herren og fir tilmed sliet en handel af med Ham. Derved tillader
Abraham at se sig selv som Guds lige, et hovmod, der ifglge dogmatikken er den sterste synd
af dem alle. Dette til trods fojer Herren Abraham og lover ham, at han vil skine Sodoma og
Gomorra, hvis der findes Retfzerdige i byerne. Englene redder Lots familie, og Herren lader
byerne destruere.

Lot beskytter godt nok Herrens udsendinge, men i samme dndedrag tilbyder han sine detre til
byens mand og siger, at de kan gore med dem, hvad de lyster. Med det in mente er det maske
ikke s3 overraskende, at hans og detrenes incestugse forhold lzegger kimen til to navngivne
slegter i Biblen.

S4 det paradoksale er, at Herren onsker at rydde op, men af uvisse drsager accepterer Han
Abrahams stolthed og Lot og dotrenes utugt. Det kan alts3 vere svert at sette Syndernes

gerninger op imod de Retfzrdiges, hvilket I kan bruge som omdrejningspunkt for jeres

fortelling. g
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Jeg forestiller mig Tupelo som en lille by langt fra alting. Miske et sted i USAs midtvest.

Antageligt under Depressionen i 30erne. Der skal en vis isolation og afmagt til, for at lade

begivenhederne udvikle sig, s de til sidst pikalder sig Herrens opmarksomhed. En lille by, der

efterhinden har glemt, at det nogensinde har varet bedre tider. Forfaldne huse, vindhekse p

gaden og en galgebakke, hvor kragerne flokkes i hib om, at der snart sker noget.

Sédan ser min version af Tupelo ud, men sidan behgver det ikke at vare. Nogleordene er

en isolering fra de mekanismer, der ellers holder et samfund pa sporet samt en fzlles accept
g

af tingenes tilstand. De forhold kan ogsé findes langt fra alting som i en koloni i Den Nye

| Verden, en flide pa havet eller ligefrem en base i rummet. Baggrunden kommer til at farve jeres

fortelling en hel del, s brug lidt tid p4 at finde en kulisse, der falder i jeres smag. Det vigtige er

som sagt blot, at forholdene for en krise, som den scenariet beskriver, er til stede.

Uanset hvordan I velger at portrettere Tupelo, er byen blot en kulissen. Historien handler

om personerne og til det formal felger en liste over 22 hovedpersoner, som I skal bruge i

jeres fortelling. Byens skabne er formet af disse menneskers gerninger og i lobet af scenariet,

forteller I hvad, der virkelig skete. Som en del af dette udpeger I de gerninger, der har gjort

personerne til Syndere i Herrens gjne, og maske finder I ogsi de Retferdige, der kan blive byens

| redning.

Huver person er beskrevet med blot en enkelt sztning, og det er helt bevidst. I deler personerne

mellem jer, s& lange beskrivelser stiller store krav til den felles opfattelse af teksten og bidrager

ikke nedvendigvis med sarlig meget til jeres fortzlling. De korte beskrivelser inspirerer jer til at

stille sporgsmal og dermed skabe jeres eget persongalleri.

HOVEDPERSONERNE

L+

Fader Euchrid er forblendet af sin egen
stolthed.
Den blinde Lemon Jefferson, der som den

eneste ser forbandelsen.

Den rige leder Elias kan satte en pris pi alt.

Sjakbossen Bellini som skjuler sin rode
hind i en handske.

Den enfoldige smed Noah, der ikke gnsker
at gere nogen fortrad.

Den fagre Alice lider for skenheden.
Dvzargen Moses har begravet sin
hemmelighed i ly af natten.

Den kloge Ezekiel, der begzrer sin nzstes
hustru.

Jaegeren Cave sztter feelder for alle.
Frodige Deanna nyder mendenes kamp.
Den trodsige Nimrod, der ikke kender
tilgivelsen.

Forfatteren Sorte Poul som vil ggre alt for

at gere det rigtige.

Den unge Jennifer hvis soster tog skylden
med i graven,

Saint Huck, der elsker de sma drenge.
Gamle Vernon Callihan har intet tilbage at
tabe.

Kate Callaghan overforer sin smerte til
andre.

Nancy flygter fra sit ufedte barn.

Crow Jane som ingen kan redde.

Den smukke Grace, som kender kun
smertens sprog.

Harvey er karlighedens slave.

Den ensomme Sebastian, der leenges efter
det, han aldrig kan f3.

Den jaloux O’Malley, der lader sig styre af

sine folelser.

Catherine Davenport er dod ved
fortzllingens begyndelse (tller ikke blandt

hovedpersonerne).




Sidst men ikke mindst kan englen optrede i scener. Som sidan er englen en joker. Der behgver
nemlig ikke at veere en egentlig engel, men hvis I gerne vil have gammeltestamentlige undertoner,
er det selvfolgelig oplagt med en engel. Budskabet kan dog lige s4 vel vaere niet til beboerne via
dremme, syner eller pi anden vis. Detaljerne i englens budskab kan ligeledes varieres efter behov,i
men essensen er givet: Herren er olm, og Tupelo er i fare. ‘3
Englen kan naturligvis ikke udribes som Synder eller Retferdig. Jeg vil anbefale, at du som %
spilleder tager ansvaret for, at englen udfylder sin tiltnkte rolle. |
Personerne eksisterer naturligvis i en kontekst som ogs3 nogle af beskrivelserne antyder; [
lederen Elias har en speciel position i byen, og den jaloux O’Malley har sikkert en elskede, han i
vogter over, men ellers er detaljerne op til jer. Hvem er f.eks. far til det barn, Nancy ikke kan |
forene sig med? Beskrivelserne er lavet, s de giver jer noget at arbejde med frem for at vare ‘
udtgmmende forklaringer. I kan ogsa fi brug for at tildele yderligere funktioner til personerne, ,f’
: s& hvis T har brug for en sherif, en forbryder eller hvad situationen nu kalder p3, kan I tildele a
A disse funktioner til hovedpersonerne efter behov. v
'?‘v ' Distant thender rulitble. distant thwnder relktble

f'mblehmyli rhe hons
STEMNINGEN

Tupelo eksisterer i grenselandet mellem

velstand for leengst er forvandlet til minder

de Retfzerdiges land og det altopslugende

fra en svunden tid. Ressourcerne er udtgmte.

merke, I det fjerne hgres den morke rumlen Ingen har til dagen, og nattens morke daekker |

af et massivt uvejr, der nermer sig den lille by. { over stadig mere desperate forsag pi at tilrane
Skyggerne bliver opslugt af morket, og over sig lidt velstand pd den ene eller anden mide. L
byen kredser sorte krager, mens de betragter Folk begir ukristelige gerninger for almisser. ;

den forestiende pdelzggelse. Nestekarligheden og respekten er forvandlet

Stemningen i Tupelo er dyster. Som vi til gerrighed og flendskab. Begivenhederne har X

mennesker si ofte gor, nir vi er fanget af giet sin gang, og nu melder konsekvenserne

omstendigheder, vi ikke kan styre, har sig. g
indbyggerne i den lille by tilpasset deres En anden mulighed er et mere velkerende ? ..
opfattelse af realiteterne i stedet for at ndre samfund, der nok bevager sig, men hvor ';:‘ o

deres adfzrd. De ved maske nok inderst inde, retningen er helt gal. Etikken er for lengst

h at der er et eller andet helt galt. Maske har de begravet, og vaksten er bygget pi moralsk f c‘
alle anet englens komme og hert det dystre fordeerv. Selvbedraget er si stort, at det
: budskab, for det blev bekendtgjort, men bleender. Folk szlger deres born, bedrager
3 alligevel har ingen grebet til handling. deres keereste og holder sig ikke tilbage for at

% Der er flere mider, at illustrere den ihjelsla deres neste for egen vindings skyld.

forestiende dommedag. Det er oplagt at ‘ ‘ ; \ S ) |
skildre en by i forfald, hvor tidligere tiders Yonder en the herisen

- Yender on Tthe hox-i‘z'éh : )
_ stepped at the mi hty ;-iv;.e}‘x_» Eo
S sUepped at the mi hly river andi ¢
sueked the damn thing arl
Popele—e-9. 9 twgpé
. In & valley hides 2 Town called tupe,

{2



[ i

¥4 OPSUMMERING

| Ovenstiende er ikke en komplet baggrund, + Iskal definere omstendighederne omkring

A
som du kender det fra andre scenarier, men forhistorien, detaljerne om byen og give ¢

det er nok til at f3 jer i gang med at skabe de toogtyve hovedpersoner liv. I deler

jeres egen version af Tupelo. For kort at personerne mellem jer og spiller de roller,

opsummere har I folgende at arbejde med: der er brug for i de enkelte scener.
+ Premis: Tupelo handler om vores + Fortallingen beveger sig mod en
opfattelse af synd. I definerer begrebet uundgielig dom af byen. Alt peger p3, at
gennem spillet, og scenariet leder jer mod Herren endnu en gang vil lade ild og svovl
en slutning, hvor I demmer befolkningen i falde fra himlen, men maske er der et

Tupelo for deres synder. spinkelt hib. Hvis der er nok Retfzrdige i

+ Forhistorien er givet pi to omrader. Tupelo byen, vil Herren maske vise Tupelo nide.
er i krise, og Herren har set sig vred pa For at fortzlle historien og styre fortzllingen
byen, sa han har sendt budskabet om den  mod slutningen, skal I bruge systemet, og det

forestiende gdeleggelse. er beskrevet i naste del.
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upelo benytter et simpelt system til at skabe og styre fortzllingen mod et veldefineret

mil. Denne del beskriver systemet og giver eksempler pa, hvordan I bruger det. Forst

folger et overblik og derefter en mere detaljeret gennemgang af de enkelte dele.

MALET FOR HISTORIEN
I skal afgore Tupelos skebne. Vil Herren vise

11 byen nade, eller vil Tupelo forsvinde i en regn
8 af svovl og ild? Afggrelsen er jeres, men milet
¢ er fastlagr.

| For at styre timingen og dermed hjzlpe jer til

4| atopbygge en passende dramatisk udvikling,

"." er systemet designet til, at I kan se, hvornir I HISTORIEN?
1| nermer jer afslutningen. Tupelo fortelles i scener. Den forste scene er
9

‘ 74" Frabegyndelsen er de toogtyve hoved-
personerne i Tupelo neutrale, men fra

" baggrunden ved I, at synden gennemsyrer
byen, og derfor mi storstedelen af beboerne
vare Syndere. Muligvis er der ogsa enkelte

: b Retferdige blandt dem.

U Tlgbet af fortallingen udpeger I Synderne
in og de Retferdige. Jo flere Syndere I udpeger,
desto tzttere kommer I p3 den skebnesvangre
afgorelse.

Syndere udpeges ved at pipege den konkrete
synd. Retferdige kan kun udpeges ved hjzlp
af det specielle Skzbnekort (mere om det

| senere).

Er der ingen Retferdige ved fortellingens
afslutning, er byens skazbne givet, men ellers
skal I afggre, om Herren er nidig, eller om

han endnu en gang lader sine vrede ride.

HvORDAN FORTALLER |

givet i nste del af denne tekst, men derefter
bestemmer I hvilke scener, der udger jeres
fortelling om Tupelo.

I praksis foregir det ved, at I skiftes til at
foresla scener, som I s3 udspiller sammen. Det
giver jer et felles ansvar for historien, men det X 1
betyder ogsd, at ingen af jer sidder med alle
svarene pi forhind. Fortellingen vil derfor
kunne bevage sig i mange forskellige retninger, 4
og I kan overraske hinanden med nye input.
Den overordnede premis for historien er at
belyse, hvad synd er. I skal jo finde Syndere og
Retferdige i byen, og dermed kommer I helt
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naturligt ind p4, hvad det egentlig vil sige at spilmekanismer, I kan bruge til at pavirke
synde. , historien.

' For at give jer flere strenge at spille p3, : T har hver fem konfliktterninger og kan
2 rummer scenariet ogsd otte Temakort, som I eventuelt have et antal bonusterninger.
> kan bruge til at introducere undertemaeride | Spillerne i en konflikt ruller alle deres konflikt-

enkelte scener. Undertemaerne kan I bruge til ~ og bonusterninger ved konfliktens begyndelse

at opbygge konflikter og dramatik. og byder derefter ind pa forskellige udfald

ved hjalp af terningerne. Den spiller, der

| HVORDAN HANDTERER ]
KONFLIKTER?

Det kommer altid til uenighed mellem

har de hejeste vardier pi terningerne, fir

umiddelbart mest at skulle have sagt, men I

kan hele tiden forbedre jeres chancer ved at
spilpersoner i rollespil. Sidan skal det vere. sztte mere pa spil. Eskaleres en konflike, far
Konflikter skaber dynamik og fér historien i den spiller, der eskalerer flere terninger at gore

til at bevage sig. I Tupelo afggres og udspilles ! godt med i konflikten, men sztter samtidig

konflikter ved hjelp af terninger. mere pi spil. Konsekvenserne bliver altsd
?‘ Spilmekanismerne knytter sig til jer som | stgrre. Omfanget af konsekvenserne afgares
> g | spillere frem for til spilpersonerne. Der er ved hjalp af konsekvensterninger. Jo flere

g

L ales3 ingen af hovedpersonerne, der har evner eskaleringer en konflikt har, desto storre bliver

: og egenskaber, som det ellers kendes fra de risikoen for alvorlige konsekvenser.
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fleste andre rollespil. I stedet har I hver nogle

L
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I det foregdende har jeg givet et overblik over reglerne i Tupelo. Nedenfor folger en detaljeret

gennemgang af de enkelte elementer.

Mod malet (side 19)  forklarer, hvordan I styrer fortzllingen fra begyndelsen til

" afslutningen med Herrens dom over byen.

Scener (side 21)  beskriver, hvordan I sztter og spiller scener, samt hvordan I

héndterer spilpersonerne i scenariet.

T Konflikter (side 25)  giver jer de forngdne redskaber til at opbygge og afvikle
“ i konflikter i lgbet at spillet. e
! & i Temakort (side 31)  beskriver, hvordan I bruger de otte Temakort til at introducere

undertemaer i fortallingen.

u e 1}'_ /" 1 Reglerne er illustreret med en bunke eksempler, s forhibentlig giver det hele sig selv, men hvis

% der alligevel er noget, du er i tvivl om, er du velkommen til at kontakte mig. Min e-mail stir

forrest i dette hfte.
&g




Mop MALET

“MiN HERRE MA IKKE BLIVE VRED, MEN LAD MIG KUN TALE DENNE ENE GANG

ENDNU; MASKE FINDES DER BLOT EN I DEN!”

HAN svAREDE: “FOR DEN ENES SKYLD VIL JEG LADE VARE AT @DELAGGE DEN.’

e

I fortaller historien om de toogtyve

hovedpersoner i Tupelo og i lobet af

‘, fortzllingen, udpeger I Syndere og Retferdige.

- Jo flere Syndere I udpeger, desto tzttere
~ kommer I pa fortallingens klimaks.
For at holde styr p3 fremdriften markerer
I Syndere og Retferdige pa listen over
hovedpersoner i byen. Nir I har markeret

~+ mere end ti Syndere p3 listen, nermer

slutningen sig. Hver gang I udpeger en Synder,

ruller du to terninger og lzegger antallet af

24 Syndere til. Hvis dette overstiger antallet

), indledes

g =
o

e L AN 3.

Rune, ber og Thoma

B 6 &‘ :
- OM AT UDPEGE SYNDERE
Hvem er Synderne? Hvad er synd?

. 2y

Romersk-katolsk dogmatik definerer syv
dedssynder: Hovmod, Gridighed, Beger,

| ses som den storste, Forestillingen om, at
mennesket kan ses som Guds lige, rykker

ved Skaberens almagtighed, og derfor er

- Derudover rummer De Ti Bud retningslinjer

for, hvad mennesket kan og ikke kan tillade

sig, men som illustreret af historien om

a

g

s spille

fortsatter historien ufortradent, men den sidste time er kommet et skridt

Misundelse, Fridseri, Vrede og Dovenskab,

hvor forstnzvnte (ogsd kendt som stolthed),

dette den verste synd, mennesket kan beg3.

fir Skebnekortet og en bonusterning. Husk

at vende Skebnekortet, nir det skifter ejer.

oy VST -

r en scene, hvor det vi

afslutningen pi scenariet. Herefter fir I hver
en scene til at runde historien af med en

dramatisk afslutning,

Enhver af jer kan i lobet af en scene

udpege en Synder blandt de medvirkende
hovedpersoner ved at papege hvilken synd,
vedkommende har begdet. Hvis flertallet i
gruppen er enige, bliver personen udribt
som Synder, og I markerer dette p3 listen og
noterer den konkrete synd ud for personens

navn. Den spiller, der kommer med forslaget

say these

st T

ser sig, at Sorte Poul har

stjlet den blinde Jeffersons rationer. Per papeger, at tyveri er en synd, og de
andre er enige. Derefter bliver Sorte Poul markeret som Synder. Oversigten
viser, at han er den fjortende pa listen, si spillederen ruller to terninger — en 7er

— og leegger de 14 til. Da 21 ikke overstiger det samlede antal hovedpersoner,

“aex
streels an
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Sodoma og Gomorra er skellet mellem

Syndere og Retferdige ikke altid sa tydelig.

Ligesom frihedskempere bliver til terrorister i

nogles gjne, er opdelingen mellem Syndere og
Retferdige athengig af, gjnene der ser. Synd
defineres ud fra en ide om retfeerdighed, s3
begreberne henger ulgselig sammen.

Herren ser Abraham og Lot som Retferdige
til trods for Abrahams stolthed og Lots utogt.
I det hele taget synes opdelingen mellem de

gudlose Syndere og de gudfrygtige Retferdige 3
!l at vaere bundet op pd andet end blot adferd

_.‘I
e
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i Det Gamle Testamente. F.eks. har social Skebnekortet kan kun bruges med
| status stor indflydelse p4 folks status, hvilket | den side, der vender opad pi et givent

selvfolgelig ikke harmonerer med, at Herren tidspunke. I begge tilfzelde skal spilleren

ser og demmer. En alvidende hersker kan per | med kortet introducere en konflikt i en
definition skelne firene fra bukkene uden at scene, omhandlende den spilperson, der skal
skele til social status. udpeges som Retferdig eller konverteres til
Jeg vil ikke udstikke nogle retningslinjer Synder. Hvis konflikten vindes, kan spilleren
for, hvordan I skal udpege Syndere. Det er udpege en Retferdige eller konvertere
interessant nok at konstatere hvilke forseelser, | en Retferdig til Synder athengig af

I vil henge hovedpersonerne op pa. Skal der omstendighederne.

mord og bedrag i spil? Og hvad siger det I s& Den spiller, der bruger Skebnekortet, fir to

fald om jeres opfattelse af synd? bonusterninger til konflikten. Den eller de

af jer, der modsetter sig udnzvnelsen af en |
DEe RETEARDIGE 0G Retferdige, fir hver et antal bonusterninger
SKAEBNEKORTET svarende til antallet af nuverende Retferdige.
Synderne i Tupelo udpeges ved simpel Det bliver altsi svarere og sverere at udpege
enighed blandt jer. I pipeger en af Retferdige. P
hovedpersonernes synd, og hvis I er enige Skabnekortets lyse side kan kun bruges til
om forseelsens natur, bliver vedkommende at udpege Retferdige blandt personer, der )
markeret som Synder. Udnzvnelse af ikke allerede er udribt som Syndere, og ,.{
Retferdige kraever lidt mere. Skaebnekortets morke side kan naturligvis kun ¢
Skazbnekortet har to sider: en lys og en merk, | bruges pd spilpersoner, der allerede er udribt [
og det vendes hver gang, det skifter ejer. Ved som Retfzerdige. Kun Herren selv kan tilgive ,
scenariets begyndelse er den lyse side opad. Synderne, s der er ingen mulighed for at
Den lyse side kan udpege en Retferdig blandt | konvertere en Synder til Retferdig. “
de neutrale. Den morke side kan afslore en Uanset om konflikten omkring brug af .‘ t

Retferdig som Synder. Skabnekortet lykkes eller ej, vendes og
Huver gang I udpeger en ny Synder, fir den returneres kortet til bordet efter scenen. Den
spiller, der pipegede synden Skzbnekortet. naste spiller, der fir udpeget en ny Synder, far

Huis kortet var hos en anden spillet, vendes Skabnekortet.

g

det, si den modsatte side kommer til at vaere ) T

opad, inden det overdrages. Hvis kortet 1a pd [ NFERPNTNS W oh th& pane
bordet, vendes det ikke. ! . :
) b A )] (4 o Wx_-iti‘m; in th& fxyost
N 1 ;h"“_‘-‘ "_ Vi
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Peter har Skebnekortet med den merke side opad, og han vil gerne tilsmudse

4 den gode Fader Euchrid, der tidligere blev udrabt som Retfzrdig, da han v
* li reddede Lemon Jefferson for en grum skabne i handerne pa Vernon. Peter
A > £ beder derfor om en scene, der skal vise, at prasten ikke er bedre end Vernon.
e

Peter valger at spille Alice, der lenge har haft et godt gje til Fader Euchrid,
men som endnu ikke har haft held til at lede ham i ufgre. Thomas tager sig
af rollen som prasten. Konflikten bestir i, om det lykkes Alice at forfore og

EXSEMPEL

|
-
L&) dermed fi Euchrid til at forbryde sig mod sit prestelofte. Peter har initiativet
Y x og to bonusterninger fra Skabnekortet. Thomas fir en bonusterning pi grund
) af Alices beskrivelse. Hvis Peter vinder konflikten, taber Fader Euchrid sin
: uskyld. I modsat fald er han stadig blandt de Retfzrdige.
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Per har Skzbnekortet med den lyse side opad, og han v11 gerne bruge det tll

at sztte Jennifer i position som byens mulige redning. Jennifer har ikke meget
at give af, men alligevel holder hun gerne en del af byens unger med mad fra
sine sparsomme rationer. Per vil gerne illustrere, at hun er villig til at ofre sig
for den gode sag. Rune foreslir en konflikt, hvor Jennifer bliver tvunget til at
valge mellem at holde pi rationerne for sin egen skyld eller dele dem ud, og de
bliver enige om, at Saint Huck har fiet nys om, at Jennifer deler mad ud, si han

har besluttet sig for at se, om han kan nasse noget under paskud af, at det er il

THdWHSIH

hans syge hustru. Noget tyder pi at Saint Huck lyver, og derfor skal Jennifer
tage stilling til, om hun skal hjelpe Saint Huck eller ¢j. Vil hun lade tvivlen
komme ham til gode og hjzlpe en naste i ngd, eller vil hun lade mistroen zde
hendes verdighed? Vinder Per konflikten, er Jennifer standhaftig og hjelper
Saint Huck, hvilket sikrer hende en plads blandt de Retfaerdige.

' AESLUTNINGEN PA
S FORTZALLINGEN
. I takt med at I udpeger Syndere i Tupelo

" SCENER

| Tupelo fortelles i scener. Den forste scene,

som du finder bagerst i denne tekst, er
FA

' ‘.. kommer fortellingens afslutning tettere pa. | Catherine Davenports begravelse. Du setter
% Gor dette klart for spillerne, inden I begynder.  fortzllingen i gang ved at introducere denne
Historiens afslutning skal ikke komme som scene, og derefter valger og spiller I scener,
en overraskelse for dem. Nir afslutningen som I vil. Det er i orden at I kommer med
er annonceret, har I hver en scene til at fa input til hinanden, men det essentielle er, at

| afrundet fortzllingen, hvorefter I skal afgore I skiftes til at skabe forskellige facetter af

v Tupelos skzbne. Vil I have en dramatisk historien. Pi den mide skaber I et flles
afslutning, er det jer, der skal traekke i tridene, J ansvar for fortellingen og bliver ved med at
. nir slutningen setter ind. udfordre hinandens fantasi med nye tiltag og
- Hyvis I bliver enige om at redde byen, vil en detaljer.
epilog over byens skebne vare en god ide. Lad @ Den, der sztter scenen, beskriver hvem af
hver spiller kommer med en lille fortzllingen hovedpersonerne, der er til stede og sztter
+ om, hvad der sker efter dommen. Er byen omstendighederne for scenen. I behgver ikke
@ndret, eller er dommedagen blot udsat? { alle vaere med i hver scene. Det er fint at vere

Huvis I omvendt bliver enige om at lade Guds tilskuer til de andres spil. Det giver ideer og

k on tvpels

vrede manifestere sig, kan en runde med glimt | mulighed for at nyde beskuerens indlevelse.

af odelaeggelsen male et billede af nogle af de n CoNLE dewn
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En scene skal have et formil. Overordnet set er der to typer scener: konfliktscener og

baggrundsscener.

Konfliktscenerne fir historien til at udvikle sig ved at placere spilpersonerne i situationer,

hvor de forskellige udfald traekker fortallingen i hver sin retning. Nir en af jer annoncerer en
konfliktscene, er de forste sporgsmal: Hvad er konflikten? Og hvad er der pa spil? Spilleren, der
sztter konfliktscenen forteller, hvad han gerne vil opna, hvilket i sagens natur skal vare noget,
der ikke kan opnis uden konflikt. Et eksempel kunne vere, at Sjakbossen Bellini vil have den
store Noah til at grave Catherine Davenports grav. Thomas spiller Bellini og Rune spiller Noah.
Thomas og Rune ved begge, at Noah er rad for at opholde sig pa kirkegirden (det er blevet
antydet tidligere, men det er endnu ikke kommet frem hvorfor). Ergo, er der en konflike her:
Bellini vil have Noah til at gore noget, han bestemt ikke vil. Hvis Thomas vinder konflikten, fir
Bellini sin vilje, og Noah vil mod sin vilje grave den fordemte grav. Omvendt hvis Thomas taber
konflikten, undgir Noah opgaven som graver. Om det lykkes eller ¢j er op til terningerne (mere
om det senere). Hvordan det hele udvikler sig, er op til Rune og Thomas.

Baggrundsscener giver kolorit til fortzllingen, men flytter ikke historien vasentlig i nogen
bestemt retning. Omvendt kan baggrundsscener let udvikle sig til konflikter. I s3 fald stopper

I blot op et gjeblik og fir detaljerne for konflikten p4 plads. Det kan vare en god mide at
komme videre i spillet, hvis der ikke er en oplagt konflikt inden for reekkevidde. Det er under
alle omstendigheder en god ide, at have et par baggrundsscener til at skabe stemning, men

hovedparten af scenerne skal vare konfliktscener, s fortzllingen bliver ved med at bevage sig.

OM AT SKABE GODE KONFLIKTER
Det centrale ved gode konflikter er at f3 klarlagt, hvad der er pa spil. Hvori bestir uenigheden?
Hvad sker der, hvis den ene spiller vinder, og hvad sker der, hvis sejren gir til modparten?

Huvis de stridende kemper om det samme, er det indlysende, hvad udfaldet er i begge tilfelde.
Sa hvis Harvey og Alice keemper om hvem, der forst fir fat i pistolen pa bordet, er resultatet af
begge udfald ligetil. Den, der vinder, fir pistolen. Det gor den anden ikke.

Ligeledes er konflikter, hvor en forsager at gore noget, og en anden forsgger at modsatte

sig dette ret indlysende. Hvis Harvey forsgger at fi Alice til at indremme sit kendskab til en
begivenhed, er udfaldene lette at fi p4 plads. Hvis Harvey vinder, fir han Alice til at indremme,
og hvis Alice vinder, klarer hun frisag. Husk at nir scenen bliver sat, definerer I de mulige
udfald. Feks. kunne Peter sige, "Harvey har pd fornemmelsen, at Alice deekker over det, der
skete i nat, og han vil derfor konfrontere hende”. Thomas siger, at det ved Alice ikke noget om.
Begge udfald er mulige, og historien er ikke fastlagt, for konflikten mellem Peter og Thomas’
forskellige udfald er afviklet.

Huvis I omvendt har en konflikt, hvor det ikke er klart, hvad der er pd spil, eller hvis forskellen
pa de forskellige udfald er trivielle, skal I stoppe op og f4 detaljerne pa plads, si der kommer en
god konflikt ud af det. Det er f.eks. ikke en god konflikt, hvis Per gnsker at f3 afgjort om Harvey
kan sl3 Alice ihjel med sin gkse eller sin skovl. Det er langt mere vasentlig om Alice overlever,
end hvilket redskab forbrydelsen bliver begiet med. Ergo, skal konflikten omformuleres til, om
Harvey kan sl Alice ihjel eller ej.

Er I enige om det, kan I dog godt introducere oplag, der ellers ville krzve afvikling via en

konflike, s lenge I bare sztter noget tilsvarende p4 spil. Rune kan f.eks. foresld en scene, hvor

Crow Jane keemper for at skjule de penge, hun netop har stjilet fra Lemon Jefferson — en

begivenhed, der eller ville have kravet en konflikt mellem Crow Jane og Lemon Jefferson.

\
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Sa lenge udfaldet af en fiasko for Crow Jane harmonerer med det potentielle tab fra den

.zi oprindelige konflikt, kan en indledende konflikt som denne springes over, hvis det giver en mere

\  dramatisk situation. I eksemplet ville en fiasko vere ensbetydende med, at det ikke lykkes Crow
' Jane at gemme pengene et forsvarligt sted, og konsekvensen af dette tab kunne f.eks. vere, at
W Crow Jane blev pagrebet, eller at pengene ligefrem faldt i hzenderne pa en helt tredje. I begge

tilfelde et tab, der modsvarer den potentielle konsekvens af den implicitte konflikt.

FORDELING AF SPILPERSONER
Nar I er kommet frem til en scene, skal I fordele de relevante spilpersoner mellem jer. Den
spiller, der satter scenen valger, hvem han vil reprasentere blandt hovedpersonerne. Derefter
deler du resten af de medvirkende spilpersoner ud til spillerne. Det kan meget vel vere, at en
eller flere af jer, kommer til at sidde over fra scene til scene. Da du, som spilleder, ogs3 har til
opgave at sgrge for at engagere de andre spillere, ber du uddele spilpersonerne med en vis form
for retferdighed in mente, men det er selvfolgelig ogsa en god ide, at uddele spilpersonerne til
dem, der kan fi mest ud af dem.
Da alle hovedpersonerne i princippet er tilgengelige for hver scene, kan de enkelte roller sagtens
skifte spiller i lobet af fortzllingen. S Rune kan spille Cave i en scene, og Peter kan spille Cave
i en anden. Det har den fordel, at forskellige spillere kan lade forskellige detaljer af personerne
komme i spil. P4 den made er der gode chancer for, at alle hovedpersonerne kan fremst som
¥ interessante, komplekse individer. Spillere, der har svart ved at vise initiativ, kan lade sig
inspirere af, hvordan andre har spillet en spilperson tidligere og derved bidrage med mere, end

de ellers ville have gjort.

AFRUNDING

Gruppen har netop afsluttet dbningsscenen med begravelsen af Cathrine
Davenport. Rune er den forste til at velge scene, og han vil gerne grave lidt i,
hvorfor Vernon Callihan synes at vare den eneste, der ikke lader sig berore af
den tragiske begivenhed. Miske har han selv netop spillet Vernon og gnsker
at begrunde sit spil for resten af gruppen, eller ogsa kommer scenen som en
reaktion pi en af de andre spilleres preestation i 4bningsscenen. Under alle
omstendigheder annoncerer Rune noget i retning af,”Vernon Callihan var

undetligt tavs under begravelse, s jeg kunne godt tzenke mig en scene, hvor

THdWHSIH

vi finder ud af noget om hans forhold til den afdede.” Der er ingen oplagt
konflikt i scenen, men vi fir etableret et forhold mellem vigtige spilpersoner.

Der er altsi tale om en baggrundsscene, der foregir forud for begravelsen (se

Flashbacks pa side 25).

"
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Herefter kan Rune przsentere sin ide for en scene. De andre kan komme med
forslag og spergsmal. Det skal vere klart, hvor og hvornir scenen foregdr, samt

hvem der er tilstede. Nir dette er pa plads, spilles scenen. Det overordnede

formal er at fi beskrevet Vernons forhold til Catherine. Scenen behgver ikke at
vere udtommende — det er kun godt, hvis der er noget at bygge videre pa, men
scenen skal etablere nogle konkrete forhold mellem de to. Hvem var Catherine

Davenport, hvad var hendes forhold til Vernon, og hvorfor begrzder han ikke

ExsSEMPEL
(FORTSAT)

hendes ded? Der kunne meget vel ligge en interessant konflikt. Miske havde de

et opger. Hvad det er, mi spillerne finde frem til i lobet af scenen, men hvis det

kommer til konflikt, er det tid til at konvertere scenen til en konfliktscene og

bruge reglerne som beskrevet i det efterﬁzilgende

e

SCENETYPER
Et vigtig pointe i dette scenarie er, at I alle har tre roller: I er fortellere, der skaber historien, I er
rollespillere, der udlever personlighederne, og I er tilskuere til hinandens spil. I alle tre roller er
variation en kvalitet. Det gor historien mere interessant, det stiller storre udfordringer til jeres

s"q evner som rollespillere, og det er sjovere at fortalle fantastiske historier. k
Som inspiration til hvordan I kan skabe variation i jeres fortelling, giver jeg her et par ideer g
til forskellige typer af scener. De kan i princippet udtrykke det saimme men med forskellig
dramatisk effekt. For at illustrere folger et par eksempler drejet over en mulig =gteskabelig <

konflikt mellem Nimrod og Deanna.

NuTtIip

Nutidsscenerne folger i kronologisk rekkefglge efter begravelsesscenen i begyndelsen af

scenariet. Hvad sker der efter begravelsen?

hovedpersonerne. Det vil ogsd vere oplagt at bruge nutidsscener til at fi flere personer placeret

pa listen over Syndere, efterhinden som situationen tilspidses.

N Efter begravelsen har Rune og Peter kert et par scener, hvor det er blevet

antydet, at Nimrod havde et forhold til den afdgde Catherine. Rune vil gerne

folge op pi konflikten og annoncerer derfor, at rygterne er kommet Nimrods
hustru Deanna for gre, og hun er naturligvis forternet. Hun konfronterer

Nimrod over det efterhinden spartanske maltid, de stadig omtaler som

EXSEMPEL

middagen. Scenen er dben, og konflikten er, hvorvidt Nimrod kan overbevise

Deanna om sin uskyld.




FLASHBACKS

+ Flashbacks beskriver tiden inden begravelsen. De kan g4 s4 langt tilbage i tiden, som I vil, og I
\; kan siledes bruge dem til at beskrive, hvordan Tupelos problemer begyndte eller til at udforske
oplevelser, der stadig praeger hovedpersonernes liv. Med andre ord: I kan skabe svarene pd
spergsmilet om, hvordan det kunne gi s3 galt. Der er heller intet i vejen for at spotte Syndere i

| flashbackscenerne.
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Peter foreslar en scene, hvor Deanna sidder hulkende med den livlese Nimrod

iarmene. Det gamle tzppe er redt af blod, og smadret inventar vidner om

et slagsmil. Peter har altsd dikteret udfaldet af scenen (nutiden), men vi ved

stadig ikke, hvordan det er kommet s3 vidt. Har Deanna sldet sin mand ned
eller er noget gdet galt, da Nimrod skulle sztte sin nysgerrige hustru pa plads?

Peter ibner flashbacksekvensen med ordene,”’Deanna bemarkede den sgde

THAWHSIH

duft af breendevinen, da hun tog imod Nimrods frakke i entréen” og derefter

udspiller Peter og Rune en flashbackscene, om hvad der er sket. Peter vil have,

at Deanna er den skyldige. Rune vil have at Nimrod er synderen. Udfaldet for

historien er givet, men konflikten er stadig dben.

The sandBtans in Dis WAy
M th'e 1i3 cﬁi‘l&r}en kneow.
. They listen te the he'atiig of their bleea
BRUG AF DE FORSKELLIGE TYPER AF SCENER pd.

I begyndelsen vil forskellige flashbackscener vare oplagte for at fi etableret forhistorien, men

. pd.
derefter vil en blanding af nutidsscener og flashbackscener vare mest hensigtsmessig. Derved

: . kanT fortsat udbygge baggrundshistorien samtidig med at den forestiende krise kommer
2-0‘ narmere. Hen mod slutningen er det nok bedst med flest nutidsscener, hvor I udforsker
tf ' den forestiende dommedag, men det er blot en vejledning. Man kan sagtens forestille sig
» ‘ en fortelling, der udspiller sig i tankerne hos tilhgrende ved begravelses i 4bningsscenen, og
» dermed udelukkende bestir af flashbackscener for derefter at afslutte med en epilog, der

! opsummerer byens skebne.

- KONFLIKTER
. I'modsztning til de fleste andre rollespilssystemer knytter spilmekanismerne i Tupelo sig
- til jer som spillere i stedet for til spilpersonerne. I bruger regelmekanismerne pa konkrete
. hovedpersoner i hver scene, men afggrelserne bergrer jer og jeres mulighed for at pivirke
© den felles fortzlling. Den, der vinder en konflikt, bestemmer hvilken retning, handlingen i
| den konkrete scene skal bevaege sig. Der er siledes ingen af spilpersonerne, der har evner og
f egenskaber, der skal holdes op mod regler og terningslag. Spillets konflikter drejer sig om,

| hvordan du og spillerne former historien. Systemet udfordrer jer til at skabe en fortelling og n!

| belgnner dramaet. :{"\' & |
L , r . S\
B

In tupelsl tepele-s

# TxI the King is Pern in tvpelol
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s 7



:?4

VR . k. \
Huver gang det kommer t11 en konflikt i fortaelhngen, kommer systemet i spll Konﬁlkter skal

| i denne sammenhzng forstis som uenighed mellem de medvirkende i en scene. Konflikter
handler ikke om at vinde eller at tabe men om at skabe dynamik. S4 nir to eller flere spillere
forseger at traekke historien i hver sin retning, er der en konflikt, og s& kommer terningerne i ¥

spil. Grundtrazkkene til hindtering af konflikter er:

Bliv enige om, hvad konflikten drejer sig om. Det er helt i orden, at I vender forskellige ideer,
inden I beslutter jer, og det er vigtigt, at det er klart for alle de involverede, hvad konflikten

omhandler, og hvad de forskellige udfald er.

Harvey tabte sit hus til Cave i et spil poker hos Elias i aftes, men han mener, at

han er blevet snydt, si nu vil han have det tilbage. Konflikten drejer sig altsd om,

Exs.

hvorvidt Harvey kan vinde sit hjem tilbage.

~

v -3 5 ,p
Set scenen for konflikten. Hvem er med, og hvor foregar det? I vores eksempel ovenfor er Cave

og Harvey i hvert fald med, men méiske er Elias ogsa involveret, da beskyldningerne om snyd | ;i
vedrerer hans spil. Rollerne fordeles mellem jer. Brug lidt tid pa at beskrive scenen, si I har :‘ R
et felles billede af omgivelserne. Det skaber en mere levende fortzlling, og det gor det meget ) b
lettere at improvisere. e

Terningerne kommer i spil. Som udgangspunkt har hver af de involverede fem konfliktterninger W‘.'.'

at gere godt med samt eventuelle bonusterninger.

Der kan efterfolgende komme yderligere bonusterninger til den konkrete scene, hvis konflikten
bergrer de involveredes baggrund eller hvis en af jer annoncerer et tema via et Temakort (se
beskrivelse af bonusterninger pa side 27). Sidst men ikke mindst giver eskaleringer flere

terninger (se side 28).

Rune spiller Cave. Per spiller Harvey. Caves baggrund er, at han setter felder
for alle, s Rune fir en bonusterning for Caves baggrund, da snyd og feelder kan
ses som to sider af samme sag. Per har Temakortet Jeegeren, som han valger at
indlgse for to bonusterninger. Det betyder, at Harvey skal fore jagten til ende.
Han helmer altsa ikke, for han har fiet det tabte tilbage.

ExsSEMPEL
(FORTSAT)

Huvis nogen af de andre spillere har disponible bonusterninger, kan de hver give

en terning til de involverede i konflikten, hvis de ensker at pavirke udfaldet.

" Konflikten. Nir I har fiet styr pa hvor mange bonusterninger, hver spiller har til ridighed for

scenen, ruller hver spiller alle sine terninger pi en gang.
Herefter bruges terningerne lobende til at hindtere konflikten. Den af jer, der har sat scenen, :
% begynder med at have initiativet og fremsatter en udfordring til en eller flere af de andre i el

% scenen. Det gor man ved at bruge to terninger og sige, hvad man gerne vil opni.
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Den eller de andre involverede skal derefter reagere pa udfordringen. Det gor de ved at bruge
terninger med en samme eller hgjere sum som udfordrerens to fremsatte terninger. Det kan

gores med en, to eller flere terninger.

* En terning: Medes en udfordring med en terning, skifter initiativet og udfordringen bliver

. kastet tilbage til den oprindelige udfordrer. Spilleren lzegger herefter en enkelt terning oveni og = “egd

o i
“. fremsatter nu sin egen udfordring med summen af de to terninger. ﬁ' e

Sjakbossen Bellini og Noah er kommet op at skeendes. Thomas styrer Bellini.
Peter har Noah. Thomas skubber to 3ere frem og siger, “Bellini gider ikke
here mere vrovl fra det store drev. Han vender sig, som om han skal til at

g4, men tager i stedet en flaske fra bardisken og smadrer den mod Noahs
ansigt!” Peter har en 6er, s3 han besvarer udfordringen med en enkelt terning
og siger, "Et pludselig glimt af indsigt lyser op i den enfoldige Noahs ansigt og

med en hastighed, der normalt er den store mand ukendt griber han Bellinis

TAdINHSIH
-~

hand, idet den kommer susende.” Da Peter klarede udfordringen med blot en

terning, bruger han nu en mere — en 2er — og fremsztter folgende udfordring,

e "Gesterne i baren ser, hvordan Noahs greb tvinger sjakbossen i kna. Han bliver

=g * = | ved at presse, og Bellinis ansigt fortraekker sig i smerte.” Situationen er herefter
K" 47

vendt, si det er Thomas, der skal svare pd Peters udfordring (en 8er).

TINTE
To terninger: Dette er normen. En af jer udfordrer. En anden reagerer. Ved at mode
"‘: udfordringen med to terninger, fir den reagerende spiller lov til at modstd udfordringen, men
-+ far ikke lov at gore noget, der @ndrer situationen til egen fordel. I ovenstiende eksempel ville
o Noah kunne undgi flasken, men ikke vende situationen og f Bellini ned i knz.
. Mere end to terninger: Hvis forsvareren skal bruge mere end to terninger p3 at modsta
udfordringen, er der tale om et nederlag, og et nederlag har konsekvenser. Lzg ojeblikkelig to

'; konsekvensterninger i puljen, rul alle terningerne og tag summen af de to hgjeste. Resultatet

) fremgir af konsekvenstabellen, men jo hgjere desto varre (se side 29).
g

Peter har ikke terninger til at klare Thomas' udfordring, s& Noah kommer til

at merke konsekvenserne af angrebet. Thomas ruller terningerne i puljen og

fir en sum pa 8, hvilket svarer til den forudsigelige konsekvens af at blive ramt

i ansigtet med en flaske, s3 Thomas beskriver scenen med ordene, "Gzsternes
forskrakkede gisp drukner i lyden af glas, der smadrer mod Noahs ansigt. Den
store mand synker sammen, mens han tager sig til sit blodige ansigt.” Bellini har

benlyst kontrol over situationen, si Peter ma overveje om han skal eskalere

).

konflikten for at fa bonusterninger (se nedenfor

" BONUSTERNINGER

Bonusterninger bruges ligesom konfliktterninger til at pavirke konflikter. Via bonusterninger

| kan I f4 mere end fem terninger til brug i en konflikt. Bonusterninger tildeles under folgende
- .| omstzndigheder.
.+ Nirenaf jer bruger sin aktuelle hovedpersons karaktertrak i en konflikt, fir vedkommende

"~ enbonusterning. Der kan kun uddeles en bonusterning p4 denne mide per scene.
e o . . 0 . . . o
+ Nir en af jer bruger sit Temakort pa sin aktuelle hovedperson i en konflike, fir

\ vedkommende to bonusterninger. Temakortet returneres til bunken, og spilleren traekker et

nyt Temakort efter scenen.
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Nir en af jer eskalerer en konflikt, fir vedkommende to bonusterninger, og der placeres to
konsekvensterninger i den fzlles pulje. Disse bonusterninger kan bruges med det samme
efter samme regler som konfliktterningerne. Bonusterninger opndet via eskalering forsvinder,
hvis de ikke bruges i den konkrete konflikt. Konsekvensterningerne forsvinder forst, nir

der er tildelt konsekvenser for den aktuelle scene og er siledes ikke athengig af, at alle

bonusterninger anvendes i lobet af scenen.

+ Nar spillerne i en konfliktscene har rullet deres terninger for konflikten, kan I andre hver give
en af de involverede en af jeres bonusterninger. I kan ikke dele ud af jeres konfliktterninger.
og I far ikke uddelte bonusterninger tilbage.

+ Hover gang en af jer fir placeret en af hovedpersonerne pi listen over Syndere, far
vedkommende en bonusterning. Denne bonusterning returneres forst, nir den har vaeret
brugt.

I opbevarer jeres bonusterninger sammen med konfliktterningerne. Med udtagelse af

bonusterninger opndet fra en eskalering, kan bonusterninger tages med fra en scene til en anden.

Bonusterninger opniet ved eskalering returneres, hvis de ikke bruges i den konflike, hvor de

blev tildelt. Under alle omstzndigheder returneres bonusterninger, nir de har veret brugt i en

konflikt.

o

<2 ;“;,4'_'}\.\ .

ogsd sterre. Hver gang en konflikt eskaleres,

EsSKALERING
Har I brug for flere terninger i lobet af en
konflikt — enten fordi I er lgbet tor eller
fordi I har rullet for darligt — kan I eskalere

konflikten. Det vil sige, sette noget mere pé

placerer I to konsekvensterninger i puljen.
Den samlede pulje bruges til at tildele

konsekvenser af eskaleringerne i den aktuelle

spil. En diskussion bliver til slagsmil og et | scene.
slagsmil bliver til vaebnet kamp.

Ved at eskalere konflikten far spilleren to
bonusterninger, der rulles og legges til de

andre med det samme.

Bonusterningerne kan bruges i konflikten pa | =8

“° .. lige for med de terninger spilleren allerede har. #is
" v Bliver de ikke brugt i den konkrete konflikt,

kan spilleren dog ikke beholde dem.

o _ Nar der er mere pd spil, er konsekvenserne

Lad os fortsatte eksemplet med Bellini og Noah, hvor Noah har fat i Bellinis

arm og er ved at tvinge ham i gulvet. Thomas eskalerer konflikten ved at lade

Bellini traekke sin kniv og stikke Noah i mellemgulvet. Thomas fir to ekstra
terninger og ruller en 4er og en 3er, som han kan bruge til udfordringen. Peter
har ikke terninger til at klare udfordringen, s Noah kan ikke undgi kniven.

Thomas’ eskalering legger to konsekvensterninger i puljen, og Bellinis angreb

EXSEMPEL

giver et oplagt sted at bruge dem. Thomas ruller og far 11! Det ser ikke godt ud.
Kniven rammer Noahs milt, der bliver fliet i stykker af det skarpe stil. Noah

synker sammen, deende og alle har set, at det var Bellini, der stak ham ned.

Konsekvensen rammer i dette tilfelde begge spilpersoner!
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A Eskalering af konflikter er lette at forst3, KONSEKVENSER P Tun:
~ [ s » o -‘ -
ndr der er tale om fysiske konflikter, der B Konsekvensterningerne bruges til at tillegge 3
udvikler sig fra diskussion til slagsmal ogsa ~ © oy vaegt til folgerne af hovedpersonernes ¢ A \

videre, men eskalering behgver ikke at vere

handlinger. Hver gang en konflikt

. forbundet med vold. Neglen til konflikter er udvikler sig via en eskalering, placeres to

at fi defineret, hvad der er pd spil. Hvis dette konsekvensterninger i den felles pule.

" kan @ndres til noget "storre’; er der tale om en ¥ S3 hyis en debar f.eks. udvikler sig til

eskalering. ! slagsmal, legger I to terninger i puljen.

Det kan vare meget konkret som ved slags- Ved yderligere eskaleringer af konflikten
mil, kapleb eller et veddemal, hvor det, der tildeles to terninger per eskalering. Si en

spilles om, er eksplicit, men det kan ogsd debat, der bliver til slagsmal og derefter til

vare mere abstrakt, Hvis Per f.eks. onsker at vabnet konflikt og kamp kan give mange

Cave skal overbevise Fader Euchrid om Sorte konsekvensterninger! Nar der er behov '
. . . €4 TN

Pouls involvering i et eller andet fordzkt, kan for at udmale konsekvenserne i en konflikt, oy

han eskalere konflikten ved at sige, "tidligere ruller I alle konsekvensterninger, tager
pa aftenen bestak Cave Alice til at stotte sin summen af de to hejeste og konsulterer

forklaring, s med pataget opfindsomhed i konsekvenstabellen nedenfor. P4 baggrund
stemmen siger Cave pludselig, Jeg fir en ide.

S

af resultatet tildeler I en konsekvens til den

. Hvis jeg ikke tager meget fejl, var Alice ogsd 1 ¢[ler de involverede hovedpersoner. Det er

- til stede den aften. Vi sporger hende!” Per vigtigt, at bemzarke at konsekvensterningerne
#. gavner sin sag med eskaleringen, men sztter ikke felger den spilperson, der eskalerer
samtidig ogsd mere pa spil, for hvis Rune, der konflikten. De folger historien, s en alvorlig

spiller Fader Euchrid, klarer udfordringen, konsekvens af at en hovedperson f.eks. tzver

kan han s tvivl om Caves trovardighed eller

en anden kan bide vare at ofret omkommer

' madske ligefrem afslore bestikkelsen og dermed

eller at gerningsmanden bliver straffet for

- saette Caveien preer situation. Hvor galt,

sin handling. Begge dele er sandsynlige

det gar, afgeres af konsekvensterningerne. konsekvenser af handlingerne. Det essentielle

her er: hvad er mest interessant for historien?

Puljen med konsekvensterninger temmes

efter hver scene,

+*'KONSEKVENSTABELLEN

2 Ingen konsekvenser.

3-5 Mild konsekvens. Spilpersonen er heldig og slipper uden de store men.

6-8 Den forudsigelige konsekvens. I en sliskamp kommer spilpersonen ud

af det med forventelige skrammer.

9-11 Alvorlig konsekvens. Spilpersonen betaler for sin handling, og det er

R verre en man kunne regne med.
Xioh. g ¥
s v".‘““'v / . . .
L e 12 Verst tenkelige konsekvenser for situationen. 4
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REGLER FOR KONFLIKTER

Konflikter kan omhandle hvad som helst, sa udfald, er det kun to af de "uenige”

lenge de pavirker historien og overholder spillerne, der ruller. Den tredje spiller kan

nedenstiende grundregler: give sin medsammensvorne en af sine

+ Konflikter kan ikke ndre forudsatning- bonusterninger i stotte, men kan ellers ikke
erne for historien. De fakta, der er givet pavirke konflikten.

omkring begivenheder og personbaggrunde  +  Spillere, der ikke er med i en given konflike

24 kan ikke zndres i en konflikt. Presten er m3 bruge en af deres bonusterninger til at ‘.‘: g
i stolt, der er Syndere i Tupelo og si videre. pavirke konflikten. ";: :
d Det kan ikke @ndres. + Konflikter i flashbackscener kan ikke _. (
i + Alle spillere, der er involveret i konflikten, modsige fakta, der allerede er etableret. Si A"
: ma bruge terninger, men udelukkende hvis Moses er i live til begravelsen, kan han i'l,;‘
: til at repraesenterer egne interesser. Hvis ikke dg i en flashbackscene.
der er tre personer i konflikten, skal der + Nar bonusterninger er brugt i en konflik,
siledes vare tre forskellige udfald for ryger de tilbage pa bordet.

at alle mi rulle. Er der kun to mulige

‘,,,\' ’
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Nogen har givet den jaloux zgtemand O'Malley den ide, at den kloge Ezekiel begzrer hans
kone. Han sztter derfor ud for at konfrontere ham. En klar konflikt, Kan O’Malley finde bevis

for sin kones utroskab? Kan han gere noget ved det?

Peter spiller O'Malley. Thomas spiller Ezekiel. Peter har sine fem konfliktterninger men fir en

bonusterning, da @gtemanden jo indarbejder sin baggrund — jalousien — i scenen. Den mulige

bejler — Ezekiel — har ligeledes fem terninger til at begynde med. Thomas sidder desuden med .

3 3 Temakortet Hovmod, s3 hvis han kan fi indarbejdet det i scenen, kan han fi to terninger mere ¢ ":},,
h e
o at gere godt med. Spillerne ruller deres terninger. Peter fir 5,3, 3, 2, 1 og 1. Thomas: 6, 5,4, 2 by
og 1. P4 dette tidspunkt kan de andre spillere give en bonusterning til en af kombattanterne, » .': )
. '4

men de afstir og beholder deres bonusterninger. Med sine hgjere verdier stir Thomas :

umiddelbart bedst, selvom Peter har flere terninger, sa konflikten kan let komme til at eskalere,

hvis Peter vil have gjort noget ved de onde rygter.

O’Malley ankommer. Prustende og réd i hovedet. Han er allerede ophidset af tankerne

om konens bedrag, s& der bliver banket hirdt og bestemt p3 deren. Pi gaden vender de
forbipasserende sig nysgerrigt efter stgjen, og det varer ikke lznge, inden nogen begynder at
hviske. Ezekiel svarer efter adskillige bank pa deren. Larmen har vakket ham, og han er ikke i
humer til ballade. Peter lzegger hirdt ud med sin 5er og en af sine 3ere og atkraever bejleren en
forklaring. "Hvor var du i gir?’, vrisser O’Malley, mens han forseger at presse sig forbi manden
i dgrabningen. Thomas meder udfordringen med en 6er og en 2er.”Det kommer vist ikke dig
ved’, siger Ezekiel og tager fat i derkarmen for at forhindre den vrede husbond i at komme
ind. Peter bruger sin sidste 3er og en 2er.”Lad mig komme forbi!’, krever O’'Malley. Thomas
kan mede udfordringen med en enkelt terning og kan derfor vinde initiativet ved at sende
udfordringen tilbage. "Skulle du ikke hellere tage hjem og holde gje med din kone?’, sporger l
! Ezekiel retorisk, og Thomas bruger sin 5er til at besvare udfordringen og legger derefter en 4er [

til for dermed at udfordre Peter med i alt 9 point. (fortsettes ...)



. Det kan Peter ikke modsvare, s enten har han tabt konflikten og ma lade O'Malley g3 hjem

' med vished om at hele byen nu ved, at han ikke har styr p4 sin hustru, eller ogsi ma Peter

haft en affzre.

eksemplets skyld, stopper konflikten her.

udspilles konsekvenserne, men omfanget af udfaldet er afgjort af konsekvensterningerne. Sa

_ )'f hvis sheriffen eksempelvis dukker op, er det givet, at den hidsige @gtemand er i fedtefadet.

' konflikter har det med at dukke op igen, og miseren kan f4 nye finesser med de andre spilleres

forslag til scener, s der er intet forgjort i at afbryde en uforlgst situation.

- ZTEMAKORT

Temakortene i Tupelo har to funktioner:

De pavirker historien i de enkelte scener,

| og de giver jer en mulighed for at arbejde
L

| med systemet for at forbedre jeres chancer i
konflikter.
Ved scenariets begyndelse far I hver et
Temakort, der beskriver et tema, I kan indfore
i historien. Kortene anvendes i lobet af scener,
og har den umiddelbare gevinst at give jer

" to ekstra terninger at gore godt med i den
konkrete situation.
Nir et Temakort har varet brugt, legges
det tilbage i bunken med de resterende

| efter scenens afslutning, bunken blandes og
spilleren fir et nyt Temakort.

Temakort kan annonceres i begyndelsen af

eskalere konflikten til naste niveau. Vreden viser sit haslige ansigt, og den forsméiede =gtemand
tyer til vold — en eskalering der giver Peter yderligere to terninger at gore godt med samt to
konsekvensterninger i puljen. Selv med to ydetligere terninger, skal han rulle godt for at mede
udfordringen. Han ruller to 5ere og klarer det. O’Malleys knytnave rammer den arrogante
Ezekiel i mellemgulvet, s& han synker sammen i deren med en stgnnen.

Thomas har kun en terning tilbage (sin ler), s3 han kan hverken satte flere udfordringer eller
modstd @gtemandens naste udfordring uden konsekvenser. Hvis Peter vil, kan han derfor
fortsaztte scenen med, at O’Malley finder tegn konens utroskab hos Ezekiel. Scenen spilles
herfra, sa detaljerne om utroskaben kommer frem i lyset, men med mindre Thomas fir flere

terninget, ender selve konflikten her, og det bliver fastsliet, at Ezekiel og O’Malleys kone har

Alternativt kunne Thomas f.eks. fi bonusterninger ved at lade Ezekiel hente sin pistol i entréen
(endnu en eskalering og dermed i alt fire konsekvensterninger i puljen), mens den ophidsede

@gtemand gennemsgger huset eller ved at bruge Temakortet Hovmod pa bejleren, men for
Der er stadig to konsekvensterninger fra Peters eskalering. Han ruller 10 — en alvorlig

konsekvens. Da slagsmalet var kortvarigt, er det nzeppe sandsynligt, at O'Malley eller Ezekiel er

kommet til skade, s i stedet kan gruppen f.eks. lade ordensmagten komme i spil. Uanset hvad,

Nir konsekvensen er udspillet, afvikles scenen. Generelt er det en god ide kun at have en

konflike per scene. Pi den méde undgir I, at ivrige spillere monopoliserer historien. Uafsluttede
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en scene eller konflikt. For eksempel kan en
spiller annoncere, at han vil have en scene,
hvor han vil konfrontere Saint Huck med
hans natlige aktiviteter (en konflike, da Huck
sikkert ikke vil indrgmme noget), samt at han
vil anvende sit Temakort Bedrageren. Herefter
skal spilleren som en del af scenen, have en
bedrager afsloret. Det kan vere den spilperson,
han selv velger at spille.

Temakort kan ogsd bruges i lobet af en
konflikt. Miske viser Gridigheden sit grimme
ansigt i lobet af en konflikt.

I alle tilfzelde fir I to bonusterninger, hver
gang I bruger et Temakort i en scene. Hvert
Temakort kan dog kun bruges en gang i hver

scene.
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! TEMAKORT: FORFALD

4 Fundamentet slir revner, overfladen krakelerer og alting gir fra hinanden.
g Systemer nedbrydes, for at nye sammenhange kan opsti. Indlgs dette kort for

U to bonusterninger, nir en hovedperson under din kontrol har varet irsagen til

$ forfald i historien.

- ':\-- 'QIW‘ RIS A8 s JUr L o

Herren gav mennesket fri vilje og dermed ogs ret til at piberabe sig storheden
selv. Hvad Herren har givet, skal ingen tage. Selv ikke Herren. Indles dette kort

for to bonusterninger, nir du fir ublu hovmod til at manifestere sig i historien.

S ¢ o QU e T

TeEMAKORT: DOMMEN
De Retferdige skal arve Paradiset, og de gudlgse skal bade for deres Synder. >
Dommeren ser og dsmmer. En dom uden eksekvering er blot et gnske. Indles 7

dette kort for to bonusterninger, nir du fir en hovedperson under din kontrol

:
.| til at afsige eller eksekvere en dom, der pavirker historien.

SRS, S TR
TEMAKORT: | £GEREN
Forskellen p3 jeegeren og byttet er bevidstheden om selve handlingen. Byttet
flygter fra den umiddelbare fare. Jegeren ved, at jagten fortsetter, til byttet
er nedlagt. Jegeren opgiver ikke. Indlgs dette kort for to bonusterninger, nir

du fir en hovedperson under din kontrol til at folge et mil til ende uanset

omkostningerne.

''TEMAKORT: BEDRAGEREN
Nar masken falder, ser vi flendes sande ansigt, inden bedraget stikker os som

det kolde stil. Afslor en hovedperson som bedrager og indlgs dette kort for to

A e S TS AT
TeEMAKORT: GRADIGHED
~ ' Lad de andre stoppe, mens legen er god. Der er ingen grund til at spille, hvis

bonusterninger.
_

‘.’ X ‘ >3 . man ikke spiller for at vinde, og hvorfor skal man holde igen, bare fordi man
A ' ¥ * . allerede har noget? Lad en hovedperson gi leengere end rimeligt er for at opna
gty hally R ‘ . " '-" egen vinding og indles dette kort for to bonusterninger.

"~ TeEMAKORT: MARTYREN
: © ' Som Sebastian bundet til et tra og gennembhullet af pile lider martyren for de

o).
. B andres frelse. Lad en hovedperson ofre sig som martyr og indlgs dette kort for
~* to bonusterninger.
AT O o N M e (RN.CL L b PR SRR o TR ER R |
. } "~ .+ . . *"Temakorr: FJENDEN
2 - 8 A e ; Det er os mod dem! Hvis man ikke er med os, er man mod os. I en verden

* fuld af flender er det vigtigt at have alliancer, men vigtigere at kende sin fjende.
Indles dette kort for to bonusterninger, nar du fir skabt alvorlig spild mellem

to eller flere hovedpersoner i en scene.

: . ’ . W v R
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OPSUMMERING

Reglerne i Tupelo fylder en del i denne tekst, men det er forst og fremmest fordi, indholdet
af selve scenariet ikke er beskrevet, at de ser ud af meget. Systemet er ikke kompliceret, og de

mange eksempler fylder godt op pa siderne. Systemet bestar af folgende:

Scener (side 21)

Konflikter (side 25)

Eskalering (side 28)

Konsekvenser (side 29)

Temakort (side 31)

Syndere (side 19)

Skzbnekortet (side 20)

Malet (side 19)

I seetter dem og spiller dem. Retten til at sztte scenerne gir pa
skift, og I fordeler de ngdvendige roller efter behov. Der er to
slags scener: baggrundsscener og konfliktscener. Serg for at

have flest konfliktscener, da de flytter handlingen mest.

I konfliktscener er der konflikter, der afgores med terninger.
Initiativtageren prasenterer udfordringer med en given verdi.
Modspillerne skal klare disse udfordringer. Det kan ggres
med en terning, hvilket giver modparten fordelen, med to
terninger der er normen eller med tre eller flere, hvilket giver

konsekvenser for modspilleren.

Konflikter kan udvikle sig. Der kommer mere pa spil, og
konsekvenserne bliver stgrre. Hver eskalering giver spilleren
to bonusterninger, der kan bruges i konflikten samt to

konsekvensterninger til puljen.

Konsekvenser udmiles for historien. Rul antallet af
konsekvensterninger i puljen og tag summen af de to hgjeste.

Jo hgjere, desto mere alvorlige konsekvenser.

Temakort giver jer mulighed for at indfere temaer i de enkelte

scener. Gevinsten er bonusterninger‘

Tlgbet af spillet udpeger I hovedpersonerne i Tupelo
som Syndere. Jo flere Syndere, desto tzttere kommer i pd

afslutningen — afggrelsen af Tupelos skebne. ’
8 8 P «th 8 reer ef Tin'

f
14

Skabnekortet udpeger Retferdige eller konvertere Retferdige il Jeaxea w.ithin M »
a cencrete fleen i)
!

8 cradle ef strawii,

Nir I har udpeget mere end ti Syndere, nzrmer I jer mélet. ' WD ‘l’-'

b 1o~ 90! o tupele! :.-

til Syndere gennem specifikke konfliktscener.

Rul to terninger og lg antallet af Syndere til. Hvis det

\
overstiger antallet af hovedpersoner (22), sztter slutningen a cradle of straw ')

ind. Derefter har I hver en scene til at afrunde fortellingen. ot



detaljer inden den forste scene.

+ I programmet er Tupelo sat til at kore med ; + Tal om malet. I har helt frie hander til
fire til seks spillere og en spilleder. Jeghar . at skabe fortzllingen, men scenariet og
aftalt med Fastaval, at de planleegger med ¥ systemet er gearet til, at I styrer mod et

bestemt mil: Tupelos skabne. I skal alle

AT

fem spillere per hold, si T har frihed til

at tage en spiller mere eller mindre med. vare med p3, at dette ikke er en lykkelig
Mange spillere betyder mere input, men fortelling fuld af helte. Tupelo har
ogsé lengere mellem at hver spiller kommer problemer, og dem skal I udforske for til
til. Med et godt hold er fire spillere og en sidst at afsige dom over byen.
spilleder sandsynligvis det optimale. ® + Uddel et spillerark og fem terninger til
+ Brug tid p4 at sette spillerne ind i, hvordan hver af jer. Placer fellesarket med plads til
Tupelo forlgber. Det er vigtigt, at de ikke kort og konsekvensterninger et sted, hvor
venter pd, at du skaber historien for dem. alle kan komme til og uddel derefter et
De skal vere indforstiet med, at dette er Temakort til hver. Skabnekortet placeres
jeres fzlles vark. ligeledes pa arket med den lyse side opad.
+ Gennemgi systemet. Historien gir i + Spil forste scene og tag den sa derfra!
std, hvis I skal sidde og diskutere regler Jeg gleeder mig til at hore, hvordan jeres

undervejs, s3 ver sikre pd, at I har styr pd

fortzlling om Tupelo tog sig ud.
det meste, inden I gir i gang. Spergsmal Det var de praktiske rid, og si vil jeg lige give
er ok undervejs, men lange diskussioner et par teknikker, der kan vere en hjalp til at
draber fortzllingen. Brug eksemplerne eller § skabe detaljer i jeres fortzlling.

ker ligefrem et par konflikter med spillerne

& I S L

som opvarmning for at reducere risikoen

for problemer undervejs.

Folk spiller rollespil pi mange forskellige mader, og I skal selvfolgelig gore, som I vil, men

ndr det er sagt, er der nogle ekstra udfordringer ved Tupelo i og med, at I skal opbygge
hele baggrunden for historien. Her er to fortzlleteknikker, der kan hjzlpe jer med at skabe

detaljerne undervejs.

i aaj"t,' Teenke hgjt-teknikken giver jer mulighed for at underbygge elementer af spilpersonernes
X personlighed, der ellers ville have svart ved at komme frem i scenerne og Den indre stemme
~ giver jer et veerktgj til at plante ideer hos hinanden under selve forlgbet.

Jeg anbefaler, at I gennemgir disse teknikker inden spillet, s alle er klar over, hvordan de

fungerer.



Ideen bag Tenke hgjt-teknikken er give
jer en mulighed til at afslgre en spilpersons
tanker over for de andre spillere. Husk at I
ud over at veere spillere ogsi er tilskuere til en

felles fortalling. I den sammenhang kommer

Teenke hgjt-teknikken til at fungere pa samme
maide som voice over i film. Tilskuerne fir
indblik i personernes tanker, men naturligvis
ved de andre spilpersoner ikke noget om disse
detaljer.
Rent praktisk bruger I Teenke hgjt-teknikken
ved at en spiller skubber sin stol tilbage, for
dermed at signalere, at han vil afslgre sin
. spilpersons tanker,

Tanke hgjt-teknikken kan f.eks. anvendes
| il at afslore detaljer om personerne. Hvis to
~ af spilpersonerne diskuterer et eller andet,
kan en af spillerne gi i Teenke hgjt-mode og
sige noget i retning af "Hvis hun bare vidste,
hvad hendes mand har gjort, ville hun nok
ikke st3 her og skabe sig” Teknikken kan
ogsi bruges til at etablere detaljer omkring
hovedpersonernes motivationer. Eksempelvis
kan en spiller bekendtggre en spilpersons
| motivation ved at sige noget i retning af, "lige
siden Cave ydmygede ham foran Alice, har

Sebastian flirtet med tankerne om hzvn, si

‘.‘. " :;- : g han bliver nazsten svimmel ved tankerne om
'; 4 *. det, der skal ske.” P4 den mide fir spilleren
|§'€b ! bide fortalt noget om Sebastians nuvarende
&i) # sindelag og lagt op til en flashbackscene, hvor
Y“‘ ~ detaljerne omkring ydmygelsen kan komme

frem.
Teknikken kan ogsa bruges til at antyde
hensigter spillerne imellem. Hvis en af

hovedpersonerne dukker op i en scene for at

fra oplagget til scenen) for derefter at blive

forhindret af en anden spilperson, kan en

Taenke hgjt-sekvens a la "Jeg ville gnske, at han

ville g4 tilbage til sin plads, s& jeg kan komme

ned i den kelder” klarleegge intentionerne.

Om den anden spiller retter sig efter det eller

¢j, er selvfplgelig en anden sag. Vedkommende
kan lige s3 godt bruge informationen til at
bringe andre problemer p4 banen, si der
kommer en konflikt ud af det. Pointen er, at
teknikken tillader jer at udveksle information,
som spilpersonerne ellers ikke har adgang til,
og dermed kan I tage hensyn til fortallingen.
Den gode historie er vigtigere end at tilgodese

hemmelighedskremmeri.

DEN INDRE STEMME

Den indre stemme er beslegtet med Tenke
hejt-teknikken i den forstand, at den ogs3
bruges til at overdrage information som ellers
ville vaere sveert at f3 frem i en almindelig
scene. I kan bruge den til at indfgre detaljer i
fortellingen eller til at lade spillerne marke
reaktioner pa det, de oplever. Det kan f.eks.
veere at en mand opdager, hvor meget, den
han taler med, minder ham om en tidligere
elskede. Pavirker det forlgbet? Maske bliver
han tilmed i tvivl om, hvorvidt det er hans
gamle bekendte.

Den indre stemme bruges ved, at man rejser

sig og stiller sig direkte bag den relevante

finde et eller andet (uden at dette er klart ud

spiller og taler med karakterens indre stemme.

Igen er det ikke noget, de andre spilpersoner

har indblik i, men I kan give hinanden noget

ydetligere at lade jer inspirere af. Den sidste

pointe er ikke uvesentlig. Lad vere med at




forvent, at I kan diktere historien ved hjelp af Den indre stemme. Bare fordi I

indgyder et indtryk i en anden spiller, har vedkommende ikke pligt til at folge
denne tanke. Vi kender vist alle situationen, hvor vores tanker og handlinger
ikke er enige, men selvom en spiller overhgrer sin indre stemme, bidrager det
alligevel med detaljer til spilpersonen.

Teknikken giver spillere, der ikke er med i den aktuelle scene en mulighed for
at komme med input til den igangvarende scene, hvilket ogsi kan vare en god
méde at holde de aktive spillere til ilden. Dog kan teknikken tage overhind,
hvis det bliver til for mange afbrydelser, sa derfor vil jeg anbefale, at I bliver
enige om et passende niveau. I kan f.eks. aftale, at hver spiller kun ma bruge
Den indre stemme en gang per scene eller et bestemt antal gange i lobet af hele

scenatriet,

ForsT SCENE: CATHERINE DAVENPORTS BEGRAVELSE

Inden I gir i gang, skal I hver valge, hvem I vil reprasentere ved begravelsen. Jeg vil anbefale,

at du ikke velger en hovedperson i forste scene, da du skal koncentrere dig om at f4 det hele
sat i gang. Som udgangspunkt er alle hovedpersonerne til stede, men der kan vare en pointe i
at vaelge en person, og sige at vedkommende ikke er tilstede. Det giver et godt afset til videre
historier fra begyndelsen. Hvorfor er vedkommende ikke med?

Nar I har fordelt hovedpersonerne blandt jer, er I klar til forste scene:

L,
K" .
¢ o A
¥ "_" CATHERINE DAVENPORT VAR DET FORSTE OFFER, OG MENS VI STAR YU
l‘ . '
'3 o HER I REGNEN OG KIGGER PA DEN TARVELIGE KISTE, DER BLIVER 1 M' i
1 HENDES SIDSTE HVILE HER PA DETTE GUDSFORLADTE STED, KAN JEG ..'l
" W
P4 2 %
4 H IKKE LADE VERE MED AT TANKE PA HENDES SKABNE. BUKKEDE HUN o '0’
g Wiy A"
L) ),
¥.. : VIRKELIG UNDER FOR PRESSET? CATHERINE — HENDE, DER ALTID HAR ‘0, ¢
I Vi
f -

VARET DEN STZARKESTE AF 0S. FORNUFTIGE CATHERINE. HENDE, DER ‘

ALTID KUNNE FA OS TIL AT TRO PA NOGET BEDRE END DETTE. KUNNE
HUN IKKE STA FOR PRESSET, ELLER VAR DER NOGEN, DER SKAFFEDE
HENDE AF VEJEN? JEG KIGGER RUNDT PA FORSAMLINGEN, MENS
FADER EUCHRIDS ORD DRUKNER I REGNEN. NOGLE HULKER. ANDRE
ER STILLE. DE FLESTE STAR BARE MED NAKKEN B@JET. STIRRER
FORMALSL@ST NED I DEN VADE JORD, MENS PRASTEN FORS@GER AT
FORENE OS I SORGENS STUND. HVEM ER DET, DER STAR DEROVRE?
HELT RANK SOM OM HAN ER UBER@RT AF BEGIVENHEDEN. JEG KAN
IKKE SE HANS ANSIGT, KAN DET V&RE ... HVEM GLADER SIG OVER
AF CATHERINES D@D? HVEM VILLE DET GAVNE? VED DE IKKE HVAD

DETTE BETYDER? HVORDAN SKAL VI KLARE OS UDEN HENDE?

| Al TR ‘g ) e G A TR e
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Mens du fortzller om scenen, kan du anvende

Den indre stemme til at indgyde forskellige
indtryk hos nogle af spillerne, s I har noget
at tage fat i. Her er et par opleg til tanker, du

kan give spillerne:

Min elskede: En af tilhgrende til
begravelsen har haft et hemmeligt
kerlighedsforhold til Catherine Davenport,
og nu kulminerer sorgen, efterhinden som
tabet gir op for elskeren.

Vores hib: Catherine var noget specielt.
Hun var en bavne i det morke, der
omslutter Tupelo og med hendes ded, er
byen overladt til en uvis skebne. Denne
ubehagelige kendsgerning gir op for en af
gesterne til begravelsen.

Hvem gjorde det: Der er noget helt galt i
Tupelo. Det ved alle, Catherine kan ikke
bare vare ded. Ikke hende. Nogen mi st3
bag, men hvem kan have glede af hendes
bortgang?

Fryd: Catherine havde noget pa en af
gesterne. Miske var der tale om gald.
Miske vidste hun besked om noget, der
ikke tiler opmarksomhed fra nysgerrige
gjne. Med hendes dod er der pludselig en,
der har en del mindre at bekymre sig om.
S4 fik jeg ret: En af gaesterne har anet, at
noget var pd vej. Miske er det relateret

til Herrens budskab om den forestiende
dom. Miske er det noget helt andet, men
vedkommende har i hvert fald haft pd
fornemmelsen, at noget ubehageligt var
pa vej. Catherines ded har kun styrket de

bange anelser.

Al m 1 | 3
3 ‘t“: s king is Pern!
tn tupele! twpele—e-e!
% Ti‘l the king i‘j‘s'bg;m in tg{!&&p_!}.

Om du skal bruge en eller flere af ovenstiende
ideer athenger meget af situationen. Hvis du

fir en flok aktive spiller, vil de sandsynligvis

; kaste sig ud i spillet af sig selv, og si behgver

du neppe at give dem noget.

Med et mere stille hold kan det vere godt

at tage udgangspunke i en enkelt eller to af
ovenstiende ideer og tilpasse den til holdet

pa baggrund af de emner, I har haft pa

bordet under jeres indledende brainstorm og

diskussioner.

0 is WAF ‘ . \g‘}‘.‘?’ R &
chilaren R N L
his WAF N '
rOn Kknew.

he beating ef their B’ona

hting of Their blesd

aLing of their blesa

aLing of their blesa

he beating of their blesd

el

n coBLe dewn

pELE dewn

plLE down

rwhere

1% ne tish can swilt

15 ne fish can swilt
Distant thunder rumible. aistant thunder remble
#uitble hnary Tike the beast
7he beast it cemteth, comteth dowﬁ )
4 The beast it cemteth, cemeth dedn

‘bern!

25 No we wo—9 O

o bovhd. tepele-e-e. seah twpels
Th‘q beast it comteth, tupele bq?




Pi de efterfelgende sider folger spillermateriale til Tupelo. Der er folgende elementer:

+ En oversigt over hovedpersonerne, der bruges til at markere Syndere og Retferdige

samt til at folge med i, hvornir slutningen af fortzllingen nzrmer sig.

BTk + Etark til konsekvensterningerne og ekstra terninger. Indeholder ogsa
[ v M konsekvenstabellen.
e + En introduktion til spillerne. I skal have en kopi hver af dette ark.

+ Otte temakort (Forfald, Hovmod, Dommen, Jegeren, Bedrageren, Gridighed,

Martyren og Fjende). Hvis du selv udskriver dette scenarie, skal de udklippes langs
den stiplede linje.

+ Skabnekortet med en lys og en merk side. Hvis du selv udskriver, skal du klippe
hele kortet langs den stiplede linje og folde det pa midten, s kortet fir en for- og
en bagside.

ﬂx& Sandians on his way
‘0‘540 te sleep 1i1 chilaren
F Bhe sandiltans in his wag
¢ Af the 111 chiliren i Jngw.
i hey listen Ue the beatxm of their bleed
wdior "sten te the beabing e their blesa
' ten te the beabtiny er their blesd
ten To the beabing or their bleed :
% Jisten te the beatin: er their bleea
® sanditAn's Bwdl
‘sanditan’s Wl
‘the black TBin coNLO dewn
b black r8in coNLe dewn
: Bok r8in coNLE dewn
ater ubler evoryliexe

or@ no bird cln 115 ne fish ¢

poBrd shack with a reet ef Tin
where the rain caBte dewn and Jeaked within
A pouns Wiether freién en B cencrelte tleer

with a bettle and & bex 8nd & craale ef straw
Tvpele—9-9! 9 tupels!
. mith a bettle and a bex and & craale ef straw



FADER EUCHRID ER FORBLANDET AF SIN EGEN STOLTHED,

DEeN BLINDE LEMON JEFFERSON, DER SOM DEN ENESTE SER FORBANDELSEN.,

DEN RIGE LEDER ELIAS KAN SEATTE EN PRIS PA ALT,

SJAKBOSSEN BELLINI som SKJULER SIN RODE HAND I EN HANDSKE.

DEN ENFOLDIGE SMED NOAH, DER IKKE ONSKER AT GORE NOGEN FORTRAED.

DEN FAGRE ALICE LIDER FOR SKGNHEDEN.

DvARGEN MOSES HAR BEGRAVET SIN HEMMELIGHED I LY AF NATTEN,

DEN KLOGE EZEKIEL, DER BEGZARER SIN NASTES HUSTRU.

J}EGEREN CAVE SAETTER FALDER FOR ALLE,

FropiGeE DEANNA NYDER MANDENES KAMP,

DEN TRODSIGE NIMROD, DER IKKE KENDER TILGIVELSEN.

FORFATTEREN SORTE POUL SOM VIL GORE ALT FOR AT GORE DET RIGTIGE,

DEN UNGE JENNIFER HVIS SOSTER TOG SKYLDEN MED I GRAVEN,

SainT Huck, DER ELSKER DE SMA DRENGE.

GAMLE VERNON CALLIHAN HAR INTET TILBAGE AT TABE.

KaTe CALLAGHAN OVERFGRER SIN SMERTE TIL ANDRE.

NANCY FLYGTER FRA SIT UF@DTE BARN,

CROW JANE SOM INGEN KAN REDDE.

DEN SMUKKE GRACE, SOM KENDER KUN SMERTENS SPROG.

HARVEY ER KARLIGHEDENS SLAVE,

DEN ENSOMME SEBASTIAN, DER LANGES EFTER DET, HAN ALDRIG KAN FA.

Den JALOUX O,MALLEY, DER LADER SIG STYRE AF SINE FOLELSER.

ANTAL SYNDERE:
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KONSEKVENSTABELLEN

2 Ingen konsekvenser.

3-5 Mild konsekvens. Spilpersonen er heldig og

slipper uden de store men.

6-8 Den forudsigelige konsekvens. I en slaskamp
kommer spilpersonen ud af det med X, IR« : R "'{- .

forventelige skrammer.

9-11 Alvorlig konsekvens. Spilpersonen betaler for
sin handling, og det er varre en man kunne

regne med.

Verst tenkelige konsekvenser for situationen.

,'l..". N
(Puljen tommes efter hver scene) /A ‘hel.‘e ne bi}.fd cBn flkd A

The king will walk en tupele!
. Tupele-9-e! ¢ tupels!
AL He carried the batden exta tupel
N ‘;‘(“- vpele~e—e! hea! t'g‘geiol &

EXSTRA TERNINGER
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elkommen til Tupelo og til et anderledes scenarie.
®/Dette ark er dit spillermateriale. Det vil sige, at
du fir ikke en spilperson i traditionel forstand. I
stedet deler du toogtyve hovedpersoner med resten af
gruppen. Hovedpersonerne bruger I til at skabe jeres
historie om byen Tupelo.
Rammerne for fortzllingen er, at beboerne i Tupelo
har levet i synd s3 lzenge, at det har pakaldt sig Herrens
opmarksomhed. Byen er pa vippen til at dele skebne med
Sodoma og Gomorra. Igennem jeres fortelling illustrerer
I, hvordan det er kommet sa vidt, og scenariet slutter med,
at I afger byens skebne. Herren lod Sodoma og Gomorra
udslette i en regn af svovl og ild. Hvad bliver Tupelos
skabne?
For at skabe beretningen om Tupelo skal I have en rekke
elementer pa plads. Forst og fremmest skal I blive enige
om, hvor og hvornir jeres historie forgar. Dernast skal
I forholde jer til scenariets premis: Tupelo handler om
synd. Hvad vil det sige, at synde? Oplagget e, at byen
er ved at gd til i synd, si et eller andet m3 beboerne have
gjort forkert. Det er op til jer at skabe detaljerne. Hvorfor
har Herren set sig vred pd Tupelo?
Det sidste, I skal blive enige om, inden I kan begynde, er
fortellingens stemning og indre logik. Er det benhird
realisme, eller sporger det overjordiske i kulisserne? Er I
til groteske karikaturer eller delikate nuancer? Der er ikke
noget rigtig svar, men det er vigtigt, at I bliver enige, for
det pévirker i hgj grad den historie, I forteller.
Scenariet er skruet sammen omkring nogle
spilmekanismer, der hjlper jer til at fortalle historien
samt sikrer at fortellingen bevaeger sig mod det
uundgielige m3l: afggrelsen af Tupelos skzbne. Jeres
spilleder vil gennemga systemet, inden I begynder, men
det vigtige er, at I pavirker handlingen gennem systemet.
Historien om Tupelo fortzlles igennem en rzkke scener.
Jeres spilleder introducerer den forste scene, og derefter
har I frit spil. Fortzllingen lgber altsi mellem to fastlagte
punkter — dbningsscenen og slutningen, der afger byen
skabne. I forbinder de to punkter.
I praksis foregdr det ved, at I skiftes til at skabe scener.
Der er to typer af scener: baggrundsscener, der blot
giver kulgr til fortellingen og konfliktscener, hvor
uenighederne omkring fortallingens udvikling bliver
afgjort ved hjzlp af spilmekanismerne i scenariet. I har

.~ stor indflydelse pd det endelige resultat, men der er ogsd

SR X N g waﬁ
'” p ‘ "rw. » # b

en dynamik i form af terningernes tilfeldighed, der
pavirker jeres historie.

Gode historier har en dramatisk udvikling. En situation
prasenteres, en konflike bliver introduceret, parterne
indtager deres positioner, og herfra er der ikke lengere
nogen vej tilbage. Spendingen opbygges, og forlgsningen
krever sine ofre. Da fortzllingen er jeres, er ansvaret for
den dramatiske udvikling ogs3 jeres. Spilmekanismerne
giver jer en indikation af, hvor tet I er p4 klimaks og
dermed ogsd en mulighed for at opbygge en dramatisk
fortelling.

Brug oplagget og systemet til at skabe jeres historie! Jeg
haber, I fir en god oplevelse.

HoveEDPERSONERNE I TUPELO

+ Fader Euchrid er forblendet af sin egen stolthed.

+ Den blinde Lemon Jefferson, der som den eneste ser
forbandelsen.

+ Den rige leder Elias kan sette en pris pd alt.

+ Sjakbossen Bellini som skjuler sin rode hind i en
handske.

+ Den enfoldige smed Noah, der ikke gnsker at gore
nogen fortraed.

+ Den fagre Alice lider for skanheden.

+ Dvargen Moses har begravet sin hemmelighed i ly af
natten.

+ Den kloge Ezekiel, der begarer sin nastes hustru.

+ Jageren Cave satter falder for alle.

+ Frodige Deanna nyder mendenes kamp.

+ Den trodsige Nimrod, der ikke kender tilgivelsen.

+ Forfatteren Sorte Poul som vil gere alt for at gore det
rigtige.

+ Den unge Jennifer hvis sester tog skylden med i graven.

+ Saint Huck, der elsker de smi drenge.

+ Gamle Vernon Callihan har intet tilbage at tabe.

+ Kate Callaghan overfgrer sin smerte til andre.

+ Nancy flygter fra sit ufedte barn.

+ Crow Jane som ingen kan redde.

+ Den smukke Grace, som kender kun smertens sprog.

+ Harvey er kaerlighedens slave.

+ Den ensomme Sebastian, der lenges efter det, han
aldrig kan fa.

+ Den jaloux O’Malley, der lader sig styre af sine folelser.
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FORFALD
FUNDAMENTET SL;&R REVNER, OVERFLADEN KRAKELERER OG

ALTING G;&R FRA HINANDEN. SYSTEMER NEDBRYDES, FOR AT

NYE SAMMENHZANGE KAN OPST;&. INDLQS DETTE KORT FOR TO
BONUSTERNINGER, NAR EN HOVEDPERSON UNDER DIN KONTROL HAR

VARET ARSAGEN TIL FORFALD I HISTORIEN.
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HovMmobp

HERREN GAV MENNESKET FRI VILJE OG DERMED OGSA RET TIL AT

PABERABE SIG STORHEDEN SELV. HvaAD HERREN HAR GIVET, SKAL

INGEN TAGE. SELV IKKE HERREN. INDL@S DETTE KORT FOR TO

BONUSTERNINGER, NAR DU FAR UBLU HOVMOD TIL AT MANIFESTERE




DEe RETFARDIGE SKAL ARVE PARADISET, OG DE GUDL@SE SKAL
. BODE FOR DERES SYNDER. DOMMEREN SER 0G DGMMER. EN DoM

~ UDEN EKSEKVERING ER BLOT ET @NSKE. INDL@S DETTE KORT FOR

2

TO BONUSTERNINGER, NAR DU FAR EN HOVEDPERSON UNDER DIN

KONTROL TIL AT AFSIGE ELLER EKSEKVERE EN DOM, DER PAVIRKER

(P8 i3

. HISTORIEN.

JAEGEREN

FORSKELLEN PA JAGEREN OG BYTTET ER BEVIDSTHEDEN OM

SELVE HANDLINGEN, BYTTET FLYGTER FRA DEN UMIDDELBARE

FARE._]}EGEREN VED, AT JAGTEN FORTSATTER, TIL BYTTET ER

A NEDLAGT.J}EGEREN OPGIVER IKKE, INDL@S DETTE KORT FOR TO

BONUSTERNINGER, NAR DU FAR EN HOVEDPERSON UNDER DIN

S

KONTROL TIL AT FOLGE ET MAL TIL ENDE UANSET OMKOSTNINGERNE.




BEDRAGEREN

NAR MASKEN FALDER, SER VI FJENDES SANDE ANSIGT, INDEN

GV

BEDRAGET STIKKER OS SOM DET KOLDE STAL, AFSLOR EN

"

i HOVEDPERSON SOM BEDRAGER OG INDL@S DETTE KORT FOR TO

-
<

BONUSTERNINGER.

GRADIGHED

LAD DE ANDRE STOPPE, MENS LEGEN ER GOD. DER ER INGEN GRUND

TIL AT SPILLE, HVIS MAN IKKE SPILLER FOR AT VINDE, OG HVORFOR
SKAL MAN HOLDE IGEN, BARE FORDI MAN ALLEREDE HAR NOGET? Lap
¢ EN HOVEDPERSON GA LANGERE END RIMELIGT ER FOR AT OPNA EGEN

VINDING OG INDL@S DETTE KORT FOR TO BONUSTERNINGER.




MARTYREN
SOM SEBASTIAN BUNDET TIL ET TRA OG GENNEMHULLET AF PILE
LIDER MARTYREN FOR DE ANDRES FRELSE. LAD EN HOVEDPERSON
OFRE SIG SOM MARTYR OG INDL@S DETTE KORT FOR TO

BONUSTERNINGER.

FJENDEN

DET ER 0S MOD DEM! HVIS MAN IKKE ER MED 0OS, ER MAN MOD 0S. |

EN VERDEN FULD AF FJENDER ER DET VIGTIGT AT HAVE ALLIANCER,

MEN VIGTIGERE AT KENDE SIN FJENDE. INDL@S DETTE KORT FOR TO

BONUSTERNINGER, NAR DU FAR SKABT ALVORLIG SPILD MELLEM TO

ELLER FLERE HOVEDPERSONER I EN SCENE.
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RETFZRDIG
"For den enes skyld vil jeg lade veere med at odelegge byen”

Brug dette kort til at udpege en Retferdig blandt fortzllingens hovedpersoner.

Du kan ikke bruge dette kort pa en hovedperson, der allerede er markeret som

Synder.

For at udpege den retfzrdige skal du skabe en konfliktscene, der illustrerer,

hvorfor personen er Retfeerdig. Du fir to bonusterninger, nir du bruger dette

kort.

Huvis du vinder konflikten, markerer du hovedpersonen som Retferdig pd

oversigten. Lag dette kort tilbage pd bordet efter scenen.

Modstandere i denne konflikt fir en bonusterning for hver Retferdig, der

allerede er udpeget.
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SYNDER
”Skriget over byen er stort, og deres synd er sdre svar”
Brug dette kort til at konvertere en Retferdig til Synder. For at bruge kortet,
skal du skabe en konfliktscene, der afslgrer den Retferdige som Synder. Du fir
to bonusterninget, nir du spiller dette kort.
Hvis du vinder konfliktet, markerer du hovedpersonen som Synder pa
oversigtet.

Lag dette kort tilbage pa bordet efter scenen.

(KORTET FOLDES PA MIDTEN, SA DER KOMMER EN HVID OG EN SORT SIDE)




