


BANG! Jeg sagde fucking BANG!

Den moderne hvide cowboy gar ned igennem hovedgaden, imens
eksplosionerne spraenger banker og pengeinstitutter til hojre og ven-
stre.

Smukke hvide stjerner imod en sort himmel.

BANG!

Den store sorte betjent rammer hovedderen, som giver efter. Hvidt
lys omslutter ham et kort ojeblik.

Et gjeblik star en sort kontur imod en hvid firkant.

BANG!
Den elegante hvide dronning danser ind og ud imellem de sorte
jakkeseet. De vil alle have hende, og hun ved det.

Et koldt hvidt lagen pa en varm sort drommeseng,.

BANG!

Den spinkle sorte punker tager imod, det er hans job. De er for mange
og for staerke, men de andre kommer snart. Han kan hore dem nu. Sa
kan han godt ¢a ned.

En sort silhuet ligger pa flisen under gadelygtens hvide lyskegle.

BANG!

Den dansende hvide tarnspringer hopper fra tag til tag. Over den gra
by, over de ligegyldigheder, der samler sig dernede i den kedelige gra
grod.

En hvid skygge imod den sorte himmel.

Bag et gammelt quilighrunt opsiag ph Sankt Maria-Kirken
gemmer det gronprune tra og skonheden sig.

Med en skrift der engang VAt sort, sthr der pk opslaget:

Lordng farmia(;{ng kL. 7-11: mpde 1 stetteqruppen Jor personer
med sort-hvid fnrﬂeﬁlim{kea{.

Gruppen stir selv Jorkajfe 0q evt. kage.

Kontakt: Ludwiq ph L25-75044 eller mod op.
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Layouten cr gaet meget hurtigt, si kontakt mig endelig hvis der er
noget der mangler i scenariet. Eller hvis der er andre ting jeg kan gore
for dig.

ti: 22 57 30 44
email: johsbusted@gmail.com

Hvis nogen skulle komme for skade at ville bruge dele eller det hele af

dette scenarie. Sa skrive endelig- jeg bliver sa glad for post.
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Dette scenarie handler om nogle sort/hvidfarveblinde, der kun
kan se verden i enten sort, hvidt eller forskellige nuancer af grét. Jeg
har valgt at spilpersonerne pa grund af dette handicap har det bedst
med staerke kontraster. Handicappet sort/hvidfarveblindhed findes i
virkeligheden, det hedder ogsa absolut farveblindhed eller monokrom
farveblindhed. Der er meget fa der har dette handicap. Jeg har ingen
ide om hvorvidt virkelige sort/hvidfarveblinde er ligesa utilpassende
som spilpersonerne, men det er ogsa fuldsteendigt ligegyldigt. Sce-
nariet er ikke skrevet for at gere grin med eller udbrede fordomme
om sort/hvidfarveblinde, ligesom jeg ogsa haber at der ikke er nogle
der laeser det som sadan. Den made jeg bruger handicappet sort/
hvidefarveblindhed pa er som en metafor og skal forstds som sadan.
At jeg sa har en forestilling om, at der kan komme nogle rigtig smukke
beskrivelser ud af denne visuelle udfordring og beskrivelsesmeessige

benspaend er en helt anden historie.

Intro

“uq fra devisen at det, som
er Vaesentligt skalstiiselve
teksten o9 tkke i en note, o9
det, som ikke er vasentligt,
ikke skal navnes, er }agan
[scenariet] skrevet wuden
noter o nnmaerknmger«



Tak!

“Intet MVarligt menneske
Vil nagaminc{e 17tre Sig
skriftligt om Merige ting”

Intro

Tak fordi du gider laese og veere spilleder pa “sort/hvid”. Scenariet
er kommet til verden over julen 2005, ved rituel ofring af tid, hardt
slid og tilsidesaettelse af mit generelle helbred. Jeg har keempet med
dette scenarie frem til dette gjeblik, hvor det ligger sikkert i dine
haender. Selvom det har vaeret en hdrd tur, sa haber jeg du tager mit
arbejde og gor det til dit eget. Alt det der star i denne tekst er kun
forslag til et stykke rollespil, alt kan laves om. Du har med andre
ord frie haender til at fucke hele lortet op. En konsekvens ved dette
er, at jeg fraleegger mig ansvaret, det er din rov der er pd spil nar du
rammer spillokalet. Jeg skriver dette, fordi jeg ved det her er et godt
scenarie, men jeg ved ogsd at der er en afgrund mellem scenarie og
rollespil. For at kunne springe over afgrunden er du ned til, at gore
teksten til din egen. @delaeg den om du vil og genskab den i dit eget

billede. For i spillokalet, i denne omgang er du Gud!

P4 tros af de store ord er der ingen grund til at vaere neves, for jeg
stoler jo pa dig og det er bare noget vi leger. Ydermere mener jeg, at
du i denne tekst har faet det fornedne varkigj til at kunne komme
bade oprejst ud og ind af spillokalet — ellers skylder jeg en ol i baren
(eller du drikker maske slet ikke ol?).



Synopsis

SYNonsIs
Knmmefartzelling

Scenariet tager udgangspunkt i fem personer der er sort/hvid-farveblinde og som er med
i en stottegruppe for folk med sort/hvid-farveblindhed. I stottegruppen er der ogsa et sjette
medlem, en spillederperson ved navn Ludwig, der ogsa er sort/hvid-farvebind. De fem har
udover deres handicap en anden ting til feelles. De er alle meget unuanceret i deres syn pa
verden og forhold til moralske begreber som godt og ond. Dette gor dem i stand til at gore
og behandle mennesker pa mader, som andre ville fa svaert ved at kunne leve med. Det giver
sig til udtryk pa forskellige mader, fx igennem (retfaerdig) vold og igennem grov manipula-~
tion. PA den made har de alle fem en form for overmenneskelige evner, fordi de pa sin vis er
psykopater. Der er dog ingen af de fem, der er glade for deres handicap og fantaserer alle pa
hver deres made om at kunne se farver.

[ stottegruppen hjelper de sd hinanden med at forteelle historier om, hvordan der er at
vaere dem. Det gor de indtil der kommer en fremmed ved navn Victor forbi. Han giver de fem
et tilbud om, at kunne komme til at se farver.

De skal bare bruge nogle gjendraber, der vil give dem farvesyn. Viktor har ogsa taget nogle
ejendraber med, der gor folk sort/hvidfarveblind (igen), i tilfaeldet af at de skulle fortryde.
Man skal dog passe pa med de sidste @jendraber, altsd dem der gor en sort/hvidfarveblinde,
for hvis man bruger dem, er der ingen mulighed for at komme til at se farver igen.

Hvis de tager imod tilbudet vil de opleve verdens mangfoldige skonhed udfolde sig for dem,
men de oplever nu ogsd samvittigheden -~ lives nuancer - presse sig pa. De er nu overhovedet
ikke i stand til at gore eller behandle andre som de har kunnet for. De mister deres over-~
menneskelige evner, men bliver til gengeeld “hele” mennesker. Her far spillerne ogsa en ny
farveudgave af deres spilpersoner til at underbygge dette skift i historien.

Efter et stykke tid tager Victor Ludwig til fange. Det gar op for spillerne, men de kan ikke
rede Ludwig, uden at bruge de sort/hvid-ejendraber der reverserer processen. De er nedt til
at uddele ded, vold og elendighed for at rede deres ven, hvilket de ikke kan sa leenge de har
et nuanceret syn pa verden. Derfor skal de bestemme sig for, enten at tage sort/hvid-egjen-~
draberne - og miste farverne - eller miste deres ven og beholde farverne. Hvad end de vaelger

sa mister noget, men de vinder ogsd noget ligegyldig hvad de valger.



Pounten

Der ligger en meget enkel pointe til grund for dette scenarie. Nem-
lig at skenhed og moral hanger sammen. Man kan sige, at det er
skonheden der gor, at vi vil beskytte noget. Det er i skonheden vi ser
vaerens veerdi og dermed muligheden for at miste noget vaerdigfuldt.
Der er en lang tradition i filosofien for, at det skenne, det sande og
det gode er én og samme ting. Forst ser vi det i Platons sol-lignelse i
vaerket “Staten”. Den tyske idealisme tager dette op igen i “Det forste
systemprogram for den tyske idealisme” og pa den made bliver denne
opfattelse gjort til ogsa en modne opfattelse. Farverne er et symbol pa
skenheden, og dermed moralen. Farverne er ikke kun symbol pa livets
nuancer -~ det er de 0gsa - men de gor ogsa noget sa grundlaeggende

som valg muligt. Moralske valg.

Nu er dette et rollespil og heldigvis ikke filosofi, sa der behoves vel
ikke nogen laengere filosofisk diskussion. Jeg vil dog gere brug af et
andet begreb fra den tyske idealisme, nemlig dialektik. Nu er dialektik
mange ting, men den dialektik jeg er ude efter er den der beskriver
Modet. Det veere sig medet mellem en person og den tingslige verden
eller modet personer imellem. Der sker nemlig noget i dette mode.
Man kan sige at verden skabes i modet mellem personen og verden.
Omvendt kan man ogsa sige at personen skabes i modet med verden.
Ikke at de to ikke var der for (altsa verden og personen), men de var
der ikke som de er efter medet. Det samme kan siges om medet mel-
lem personer. Man er aldrig helt den samme efter modet med en an-
den person. Nogle gange har man forandret sig sd meget, at man lige-
frem kan maerke det bagefter. Man gar veek fra modet med en tanke

om; at nu bliver det anderledes.

Spilpersonerne i dette scenarie forstar sd lidt af verden normalt, at
de er nedt til at skabe den i deres stottegruppe igennem samtale. Sa
selvom de har oplevet de ting de forteeller, sd kan de godt veere over-
raskede over historierne nar de forteeller dem pa ny. Denne proces
kommer I til at spille i forste akt. Resten af akterne skulle gerne give

sig selv i forhold til det ovenstaende.

Synopsis

“Zuletzt die Idee, die
alle vereinigt, die Idee
der Schinheit, das Wort
in hoherem platonischen
Sinne genommen. Ich bin
nun ﬁﬁarzzugt, dap der
hichste Akt der Vernunft,
der, in dem sie alle Ideen
umfmﬂt, ein  Asthetischer
Akt ist und dap Wahrheit
und Giite in der Schinheit
verschwistert sind.”

Das alteste Systemprogram
des deutschen ldealismus.



“Twenty dollars! Let's go da
movies!”

Inspiration & Stemning

Z Stamning

Inspirationen til dette scenarie kommer fra en biograftur, hvor jeg
sa Robert Rodriguez’ »Sin City«. Det er en film bygeet over tegne-
serien af samme navn, tegnet af Frank Miller. Om det er en god
filmatisering vil jeg lade andre om at vurdere, men det jeg synes
var interessant ved filmen var, hvordan den arbejdede med de sort/
hvide kontraster som Millers tegneserie er kendt for. Jeg taenkte at

dette matte kunne oversaettes til vores medie — rollespil.

Nu ligger de to medier ~ tegneserier og film ~ unaegtelig mere op af
hinanden end rollespil og tegneserie, men det er blot et benspaend
og hvem er bange for benspand. Derefter tog den ene tanke den
anden og jeg ende med dette forseg pa en tegneserie i rollespilsform.
En stor del af scenariet er bygget op omkring en grafisk side, der

gerne skulle vaere med til at sette stemningen.

Tegneserie ikke bare tegneserie. Men i stedet for genre, sa teenk pd
tegneserier som »Hellboy«, »Lone Wolf and Cubg, »Hellblazer« og
selvfolgelige »Sin City«. Feelles for alle disse titler er, at de indeholder
et morke, der ikke er i glimmersuperheltetegneserier. De beskriver
alle en beskidt verden — brug den. I denne verden er alt gammelt og
slidt. Det sande, det gode og det skonne er altid sandhed, godhed og
skonhed pa trods. Det er der, men kun fordi nogle er sindssyge nok
til at veelge det. Hvis stemningen kommer til at minde om noget fra
P4 pa P3 eller vampire, gor det ikke sa meget. Det er bare vigtigt at

der ogsa er knald pa drengen engang imellem.

e
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Brug ogsd tegneseriernes aestetik i dine beskrivelser og opfordre dine
spillere til det. I »Sin City« bruger Miller fx hvid som det godes farve
og sort som det ondes. Det er et enkelt og oplagt beskrivelseselement.
Hvis en spilperson gor noget ondt ifelge en meget forsimplet moral sa
er hans/hendes ansigt gemt i skygger. Hvis en af spilpersonerne laver

noget der ligner heltebedrifter, sa er de badet i hvidt lys.

Derudover er flere ting muligt i denne verden, da det er en tegne-~
serieverden. Det er muligt som i forholdsvise realistiske tegneserier,
sasom de fornaevnte. Det er altsa ikke meningen at I skal spille »An-

ders And« eller »Arne And« for den sags skyld.

Derudover er der kommet en del citater fra Finchers »Fight Club«
ind, hvordan og hvorfor ved jeg ikke helt — men det er nok ikke dumt
at spille pa dette i jeres spil. Ligesom man ogsa kan laese, at jeg har set
to sa forskellige film som Karis »Voksne mennesker« og Shyamalans
»Unbreakable«.

Inspiration & Stemning

Mine tanker o9
beskrivelser Af steder er At
finde i Appendix 1 der hedder
Beskrivelser fra side 5-40.




Scenariet er delt op i tre akter. Bade forste og tredje akt starter i stot-

tegruppen. Anden akt udspiller sig ude i virkeligheden. Der er stor
forskel pa den made, I skal spille de tre dele af scenariet pa. Derfor
vil jeg ikke kun forteelle historien (indholdet) akt for akt, men ogsa

forklare spillemetoden (formen) akt for akt.

Hvis man skal beskrive de forskellige akter meget kort, sa er forste
akt en akt, hvor der spilles stottegruppespil. Dvs. at spillerne far lov til
at spille de forteellinger, de forteeller i stottegruppen, enten igennem
forteellerscener eller bipersonsrollespil. Det skulle gerne pa den made
blive deres feelles spil, der danner disse forteellinger. Der bliver pa den
made en del mere spillerfrihed over forteellingen og en lidt anderledes
form end vi normalt bruger. Dette er den svaere akt om man vil. Det
vigtige 1 denne akt er, at spillerne skaber sig et forhold til hinanden og

deres spilpersoner.

Anden akt udspiller sig, hvor spilpersonerne tager Victors ojen-
dréber, sa de far farvesyn. Nar dette sker far spillerne en ny version af
deres spilpersoner ~ en hvor spilpersonen kan se farver og er lykkelig
~ hvor spilpersonen ser nuanceret pa verden. Denne akt spilles som
normalt rollespil. Det er pa den méade forste akts antitese ~ bade i form
og forteelling. Hvor spillerfriheden i forste akt kan skabe alle mulige
bizarre historier med kurigst spil og mavefornemmelser, sa skal anden
akt bare vaere ’feel good’ historier med fine og smukke spil og der til

herende fornemmelser.

Sidste og tredje akt er der valget skal std. Her skal spillerne veelge
en slutning i farver eller i sort/hvid - altsa om de vil vaelger at leve i
farvernes skonhed eller hellere vil rede deres ven Ludwig. Spillernes
0g spilpersonernes valg bestemmer formen i scenariet afslutning. Hvis
de vaelger farverne, spilles resten af scenariet som normalt rollespil.
Hvis de veelger at rede Ludwig, sd spilles resten som en rock’ n roll
forteellerrollespil. Der ikke noget nyt eller saerlig interessant i at slutte

i et valg, men det virker.

“Uordenen har varet et
Hydra-hovedet uhyre; -
nappe er den Eesajret 1én
form, for den er sprunqget
fram ten anden.”



Form

Akt1

I gangen fra scene til scene er forste AKL meqet linezr. Det skal man dog ikKe Lade sig narrer Af.
Scene L og 4 er Scenerne hvor man sammen fart.aeller. Scenelog?er optakt til disse scener, hor vi
ogsk moder de tospilpersoner Ludwiq (scene ) og Viktor (BceneZ). Scene Ser der hvor scannriekragen
kommer i spil. Nemliq der Avor vores helte bliver tilhudt et liv i farver.

Lo 115



Form

Akt 2

Anden Akt er mere Igs i gangen fra scene til scene. Til genqaeld er spilpersonerne oq spillerne ikke
sA definerende i handlingen inden for selve scenerne. Faktisk har spillerne eller spilpersonerne
heller ikke szrlig meqet at skulle sige om hvilken scener der Kommer Avornir. Men du kan
bestemme hvilken der skal komme forst. Det er vel ogsik meqet rart. Det er dog skdan at det nok
giver mest mening, at spille EN DAGENS RET 0G NOGET AT DRITCKE TIL for MORGENMAD 05
PAGSPLANER. Ligesam det agsﬁv qor med scenerne EN FORMIDDAG I PARKEN (bor nok. komme
forst af de to) oq ET TILF/ELDIGT MODE (bor sk Komme sidst af de to). Men hvordan de to farl¢]7
forholder siq til hinanden er op til dig.

il
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Form

Denne dllustration skulle qive sig selv. Scene 12 A er At rede Ludwig, sk er der vold, sort/
f»viﬂifmvg}lim(kea( 0q fortaeller ph drengen. Scene 12 B er valget Af farverne, men der er noget
pigtrid som svmﬁal ph at de tkke blot Lever lykkeligt til deres daqes ende. Ogsi mAske lidt Jords JEi
horte det Elektriske Barometer imens jeq teqnede det.



System

Dette scenarie har ikke et gennemgaende system til at lose konflikter.
I forste akt er der systemet: Buddysystemet, der er beskrevet under 1.
akt. I anden akt er der et systemlost system, da der helst ikke skal veere
konflikter i 2. akt. Dette systemlose system er ikke beskrevet nogle
steder, men de fleste fastavalscenarier bruger det. Vi kan ogsd kalde
det for “Spillederen bestemmer” - systemet. I tredje akt kommer det
igen an pa hvad spillende vaelger. Hvis de veelger farverne - sa er det
systemslost system. Hvis de veelger sort/hvid, altsa Ludwig — sa er det
forteellerdelen fra Buddysystemet som kommer i spil. Den faktisk er

ret systemlost.

Form og Spilpersoner

Buddysystemmet er at

fim{e 1 A‘;J}Jam(ix 3, fm side
57-74.,

Det forste du vil opdage er at der er to dele til hver spilpers. En med
et maerke: ” og en uden. Den uden meerke skal spillerne have i starten
af scenariet. Den med maerke skal de have i starten af 2. akt, altsd nar

de kommer til at se farver.

Alle spilpersonerne har gaet i stottegruppen i lang tid. Det betyder
ikke at de kender hinanden godt, men det betyder de kender en be-
stemt side af hinanden godt. De kender hinandens billeder af dem
selv og deres hverdag. De hjelper hinanden til at forsta en alt for
nuanceret verden. De stiller de svaere spergsmal til hinanden og de
troster hinanden. Min egen erfaring med handicapstettegrupper har
veeret, at der er et meget steerkt fokus ikke kun pa ens svagheder, men
faktisk ogsa pa ens styrker. Nok fordi man ensker at bekraefte overfor
hinanden, at man faktisk kan noget, selvom man maske har et handi-

cap.

“Nu ville det vare en god
ide, At Lase spilpersonerne.”

Meget brugt s®tning i den
danske rollespilsskrivnings
Kultur.



Det vigtigste ved spilpersonerne er derfor maske deres styrker og
svagheder. Spillerne skal selv definere disse ud fra deres egen leesning
af spilpersonsbeskrivelserne. Det er for at skabe spillerfrihed i den
skabende proces af deres spilperson. Hvilket skulle give spillerne en
storre tilknytning til deres spilpersoner, fordi de er med til at definere
karakteren. Selvom vi ikke kender spilpersonernes styrker og sva-
gheder endnu, kan vi godt arbejde med deres form eller deres sym-
bolveerdi. Spilpersonerne kommer til at forteelle historier fra deres
hverdag i stettegruppen. Der kommer disse styrker og svagheder i spil,
da de ogsa er evner i et spilsystem, hvor man skal sla hinandens styrk-
er og svagheder. Dette sker i et sindrigt buddysystem, hvor Mikko! og
Nastasia er buddies & Jheck og Nathanael er buddies. Konstantine har
ingen buddy, men til gengaeld har han en serlig rolle bade som kri-
tikeren og i form af nogle seerlige regler. Men alt dette vil jeg komme

meget mere ind pa i underpunktet: Buddysystemet, under 1. akt.

Ind til da betyder det blot, at styrkerne og svaghederne ikke kun skal
veaere nogle abstrakte beskrivelser, men har en spilmekanisk vaerdi.
Derfor skal de ogsd vaere noget man kan sla og bare ligne en evne lidt,

men heller ikke for meget.

Styrkerne og svaghederne skal vacre formuleret pd en satning. De
skal ogsa give udtryk for hvad spilpersonerne er villige til. Altsa dur
det ikke at havde en styrke der hedder: »Vaere rocker sej til at skyde«.
Til gengeeld vil en evne der hedder: »Er villig til at skyde pa folk« holde
hundred procent. For vores helte har disse styrker og svagheder af en

helt bestemt grund.

Det er nemlig sddan, at spilpersonerne mister deres styrker og sva-
gheder i anden akt. Det er derfor der er et felt, hvor der star: Er ikke

mere (skriv din styrke eller svaghed péa linjen), pa

spilpersonerne i anden akt. At miste disse styrker og svagheder er en

sideeffekt ved at ga fra sort/hvid til farver.

Det er ogsa ved disse styrker filmen »Unbreakable« kommer ind i bill~
edet, for ligesom 1 filmen, sa ved spilpersonerne ikke at deres styrker
er sa vanvittige. Ligesom der er stor chance for at den gennemsnitlige
rollespiller heller ikke taenker »superheltekraefter«, fordi vi alle har
spillet ganske normale 20 level fighters. Sagen er dog, at de er lidt

superhelte, hvilket de dog forst finder ud af nér vi tager deres styrker

Spilpersoner



fra dem. Men hvis man laeser spilpersonerne, sd er de seje til det de er

seje til. Det ma deres styrker ogsd gerne veere.

Alle spilpersonerne er ensidige hvilket ligesom o0gsd er en pointe ved
scenariets grundlaeggede historie. Men de har ogsd nogle forskellige
svage sider, der star mere eller mindre frem i teksterne. Hvordan spill~

erne, hver iser, tolker disse svagheder er op til dem.

Det gaelder for bade svagheder og styrker at de er offentlige i stotte-~
gruppen. Det er nemlig ligesom ens styrker og svagheder man snakker

om i en stottegruppe.

Mikko!

Er sej til at klatter, spring og danse pa hoje bygninger. Selvfolelige
kan en spiller godt definere at Mikkols styrke er noget andet, men
det er lidt meningen, at disse styrker og svagheder skulle kunne ar-
gumenters for med baggrund i teksten. Det giver ikke mening, at lade
Mikkols styrke veere at lave super gode pandekager. Men man kunne
godt forstille sig en formulering, der tager mere udgangspunkt i en
indadvendthed i Mikkols beskrivelse end i det rent fysiske. Det kunne
vaere noget 1 stil med: “Mikko! er god til at lukke verden udenfor,

hvilket giver ham rum til at lave farefulde stunts”.

Mikko! er ikke seerlig god til mennesker. Men faktisk er det ikke blot
mennesker der er Mikkols problem, for han er heller ikke saerlig real-
istisk i sit verdenssyn. Han haber pa en virkelighed der ikke er. Drom-
mer om det han helt sikkert aldrig kommer til, nemlig at male. Mikko!
er for mig et smukt symbol pa en virkelig eskapist. P4 den made burde
han veere enhver rollespillers drom. Mikko! er ikke sveer at spille, sa
man behover ikke veere en super steerk spiller for at spille ham. I an-
den akt far Mikko! et keerlighedsforhold til Nastasia, hvilket nok kan
virke steerk pd en ung spiller. Derfor skal Mikko! nok gives til lillen,

hvis der er en sddan pa holdet.

Spilpersoner

Entranscenderedespringer,
der dansende forcerer 777&145
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Er Nastasins buddy.



NAsStAsLA

Hun er teenkt som den socialt steerke spilperson, men hun er netop
steerk, fordi hun er ligeglad. Selvfolgelig kan det vaere at spilleren
leeser dette helt anderledes. Det vil historien ikke nedvendigvis blive
darligere af. Dog er det vigtigt, at Nastasias spiller ved, at hun ikke kan
elske, men soger keaerligheden. Det er noget man kunne snakke med
spilleren om inden spillet. Normal praksis er vist nok, at man snakker
om sadanne ting udenfor deren. Det ved jeg ikke om man nedvendig-
vis skal gore i dette scenarie. De forskellige spilpersoner skulle helst
vaere mere hemmelige overfor deres egen spiller end overfor de andre
spiller. (Eg. Det med at det er en anden spiller der har stats pa ens

styrker og svagheder).

Hvorom alting er, sa er Nastasia en tes. Hun er forestillingen om en
frigid intrigant tos og det kan selvfolgelige ses som et udtryk for en
sexistisk teenkning. Hvis man ser disse ting i spilpersonsbeskrivelse er
det nok ikke helt forkert, men det horer med til terningeseriegenren.
Hvor interessant et opger med kensroller i rollespil end matte vaere,
sa er det ikke det der er pa spil i dette scenarie. Nastasia er en tragisk
rolle og hendes drivkraft skulle helst vaere nogle erotiske kamikaze
forseg pa at finde keerligheden. Maske er Nastasia ogsa den mest sam-
menhaengende spilperson, fordi hende oplagte styrker (det sociale) og
svagheder (hendes manglende mulighed for at kunne elske og hendes
drom her om) haenger fint sammen. Derfor giver det ogsa mening for
Nastasia at hun far minus foran svaghed og styrke i anden akt. Altsa
forudsat at spilleren laeser Nastaisa bare lidt pd samme made som

mig.

Det er nok en god ide at give Nastasia til en staerk spiller. Iseer hvis
Mikko! er givet til lillen. Iseer fordi keerligheden bliver symbol pd sce-
nariets tematik og jeg har en forestilling om at en aldre spiller ville
kunne saette pris pa det. Nastasias spiller bor maske vare den mest

analytiske spiller.

Spilpersoner

Nattelivets dronning.

Er Mikko!s bus qAY-



Nathanael

Hvis ikke laeseren laeser spilpersonen meerkeligt, sa er denne punker
maske scenariets bedste symbol pa en vestlig helt. En helt for hvem
det ikke er veerdifuldt at handle, men blot tager imod og hédber pa
det slemme gar over med tiden. At kunne tage teesk er dbenbart et
ideal, ellers ville vi nok ikke havde organiseret os i som en nation af
masochister, der lever i materiel overflodighed, men som drommer en
uvirkelig underskudstanke frem, sa man ikke behover at give noget til

nogle og derfor maske vaere nedt til at forholde sig til dem.

Alt dette er noget som Nietzsche allerede sd 1 1883 og han siger det
bedre end mig, men Nathanael er den klassiske punker. Det fine ved
punkkulturen er nemlig nok, at den overdriver og udstiller de grimme
sider ved vores kultur. Ved at opsege teesk, bliver Nathanael et symbol
pa det sygelige kristne begeer for at fa padraget sig smerte. Det skulle

gerne blive smukt.

Om spillerne fanger dette ved jeg ikke. Det var tanken bag spilper-
sonen, men hvis spilleren laeser nogle andre symboler og figurer frem
sa er det sikkert ogsd fint. Ligegyldigt hvad er Nathanael en romantisk
figur, der tager teesk og det er jo smukt. I anden akt er det meningen
at Nathanael bytter denne romantiske figur ud med en mindre selvo-
pslidende figur. Det er meningen at han skal kunne finde tryghed ved

Jheck, der s gar ind og far en faderrolle.

Nathanael skal nok gives til en forholdsvis moden spiller. Det er
vigtigt at spilleren er moden nok til at kunne forstd det er fedt at
han skal spille en spilperson, hvis primeere opgaver er at fa taesk.
Nathanaels spiller behover ligeledes ikke veaere en sarlig aggressiv
spiller. Det er vigtigt at du undlader at give Nathanael til en spiller
med hanekam. Det er langt federe at du giver han til en spiller, der

har haft hanekam.

Spilpersoner

Er maske en 770%;(&, mAaske
en kmge, Ziga nu nok. mest
bare funkar.

Er Jhecks ]714@(&(17.



Theck.

Fordi Jheck uddeler vold og Nathanael tager imod vold haenger disse
to sammen. Jheck er en klassisk helt. Han er den harde politimand der
folger reglerne, har problemer pa hjemmefronten ~ og problemer med
at vise sine folelser. Han er far, hvilket ligger sig op af Nathanaels savn
af en faderskikkelse. Man kan sige meget om den arketypiske helt som
Jheck udtrykker, men det er der vel ikke rigtigt brug for. Vi har alle
leest om ham i tegneserier og spillet ham gentagende gange i kampag-
ner. Men selvom Jheck er klassisk, sa kan der komme meget smukt spil

ud af ham, hvis han gives til en spiller der tor.

Det er vigtigt at Jhecks spiller er aggressiv. Ligeledes ma den perfekte
spiller til Jheck, faktisk ikke vaere for moden eller analytisk, da han sa
nok ville blive lidt kedelig at spille. Jheck er en drengerovsspilperson.
Nu er vi vel alle drengerove pa fastaval, sa det bliver nok ikke noget
problem at finde en. Fordi der ligger et fader/seon forhold mellem Na-
thanael og Jheck, sa er det ogsa lidt sjovt, hvis den der spiller Nathana-
el er den @eldste. Jhecks skift fra 1. til 2. akt er heller ikke det svaereste
at spille, da Jheck blot skal spille en ansvarsfuld far. Faderrollen er lidt
sjov, da den maske er den sveaereste rolle man som mand kan komme
til at udfylde i virkeligheden, men faktisk er ret let at spille i rollespil.
Den er let fordi vi alle har nogle klare fornemmelser om hvad der gor

en god far.

Spilpersoner

Er et stort firkm»tet
tAm nf en fmtjent, med
en ligesﬁ firknntet

retfardighedssans.

Er Nathannels buddy.



Konstantine

Bare fordi Konstantine ingen buddy har, sa betyder det ikke han ingen
venner har i stettegruppen. Grundlaeggende er man der for hinanden
i stottegruppen. Konstantine er bare bedst til at give hard keerlighed.
Ligesom han bomber samfundet, fordi samfundet netop er noget han
synes er vigtigt. Han er kritiker, men er s opslugt i denne rolle at han
glemmer at vaere menneske. Dette vil 0ogsa give sig udtryk i serregler

for Konstantine i systemet Buddysystemet for stottegruppespillet.

Grundet den seerstatus denne rolle har, sa har du nar du caster spill-
eren til rollen et valg. Du kan veelge at sette en gamemastertype til
at spille denne rolle, fordi Konstantines spiller faktisk overtager nogle
af de opgaver du normalt ville havde i 1. akt. Sa ville det nok vaere en
eeldre spiller du veaelger. En du ved er god til at spille forskellige roller,
men ogsé til at holde sig 1 baggrunden ndr man skal det. Det er ikke
sa vigtigt at den spiller der far Konstantine er en god indlevelses-rol-
lespiller. Faktisk kunne du edelaegge en del for en spiller der virkelig
gerne vil spille indlevelsesrollespil, ved at caste han/hende til rollen
Konstantine.

Ellers kan man sige at Konstantine er systemtaenker og kan gennem-
skue strukturer, det er ogsd derfor han har en overnaturlig evne til at
vide hvor politiet har stillet folk op i kloakken. Han er bygget over den
klassiske teenkende tegneseriehelt (som Professor X), men fordi Kon-
stantine bruger sa udemokratiske midler, sd har han ogsa lidt skurk
i sig. P4 nogle punkter skulle Konstantine vaere enhver politisk aktiv-
ists veerste dromme og bedste mareridt om et politisk subjekt. I skiftet
bliver Konstantine en meget social rolle, der ga rundt og farer vildt i
byen. Mader de andre spilpersoner og nyder deres selskab. En der gar
fra mellemmenneskelig situation til mellemmenneskelig situation. En

hyggefaetter om man vil.

Spilpersoner
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fartw}er, som
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1. akt

"Jeq siger jer: man mh endnus have kaos i 5iq for At kunne fode en dansende stjerne. Jeq
siger jer: T har endnu kaos i jer.”

Forste akt bestar af de historier vores spilpersoner forteeller hinanden i stottegruppen. Denne
akt bestar af tre elementer. Nemlig en start, en midte og en slutning. Starten er hvor I skal spille
starten af et mode i stottegruppen. Derefter skal I spille de forskellige historier, som stottegruppens
medlemmer forteeller til moderne. Derefter skal I spille starten af endnu et mede, som slutning pa

akten.

Det er forst i slutningen af denne akt, hvor Viktor for alvor kommer i spil og selve det linezere

plot seettes i gang.



Scene I
Stotteqruppemsde

5 personer ankommer til det lille modelokale under kirken. Ludwig
er allerede ankommet. Kirken er en hej og merk gotisk en af slagsen,
men det kan ikke ses nede i det lille modelokale. Der er et slidt grat
vaeg-til-vaeegtaeppe og vaegeene ~ der engang var hvide - er nu ble-
vet farvet lysegrd af tobaksreg. Der lugter indelukket og hemmeligt.
Neonrorene i loftet er alt omsluttende, hvilket gor skyggedannelse

umulig.

De kender hinanden fra et utal af meder, men det er aldrig let at
komme i gang. Men heldigvis har de deres pligter, der skal udferes.
Mikko! og Nathanael stiller stolene frem, efter at Mikko! har fejet
gulvet. Konstantine saetter kaffe over og vand til the. Nastasia finder
dug og paptallerkener frem. Jheck star for at kebe kage, for hvem her

overskud til at bage i disse dage?

Ludwig hyggesnakker med spilpersonerne, far dem til at forteelle.
Det kan vaere han kan here dem om hvordan deres uge har veret,
det kan veere han sperger indltil jobbet eller familien (hos Jheck). Det
ma godt veere personlige sporgsmal, sd spillerne fanger, at de i dette
forum kan forteelle alt. Det handler mest om at fd spillerne i gang med
at forteelle, dog uden at de kommer ind pa BANG! historierne i deres
baggrunde. BANGT! historierne er nemlig vores grundlag for de naeste
par scener. Pa et eller andet tidspunkt skal denne hyggesnak gr over i

et mere organiseret mode.

Pa dette tidspunkt leeser Ludwig stettegruppens regler op (Som er
at finde i Appendix), som han altid gor og beder dem om at forteelle

deres historier.

Scenegennemgang: 1 akt

Spilméade: normalt rollespil

Sted: 1 kalderlokalet under
Sankt Maria-kirken.

Tidspunkt: Lordag (dag 0) k.

9

Medvirkende:  Konstantine,
Nathanael, Nastasia, Jheck,
Mikko! og Ludwig.

Formil: Komme i gang med
spillet, introducere spillerne
for hinanden og hovedper-
soner. Etabler deres forhold til

Ludwig. Stille an til modet.

Ting du skal bruge: Stotte-
gruppens regler (Appendix
4).



Scene Z: De f;mta
ffartzellinger

Det er nu meningen spillerne skal finde pa og spille en historie hver.
Altsa fem historier. Ludwig fortaeller nemlig ikke historier.

Det er selvfolgelig ikke let for spillerne sadan at skulle finde pa. Men
derfor er det vigtigt at de far nogle kreative hjaelpemidler. Som jeg
vil komme tilbage til, sd er der nogle ting du kan gere for at hjeelpe
dem, ligesom jeg har vedlagt noget hjelpemidler. Neermere bestemt
en grafisk side, et buddysystem og nogle sma kreative indspark. Deru-
dover skal spilleren selv veelge om scenen skal spilles som forteeller-
rollespil eller bipersonsrollespil.

De narrative hjelpemidler er alle at finde i Appendix 7 der
hedder Stotteqruppespil fra side 45-74.

Scenegennemgang: 1 akt

Spilmade:  fortzxllerrollespil

0g bipersonsrollespil.

Sted: 1 kalderlokalet under
Sankt Maria-kirken.

Tidspunkt: Lordag (dag 0) k.
9.30

Medvirkende:  Konstantine,
Nathanael, Nastasia, Jheck,
Mikko! og Ludwig (der dog
ikke er saerlig aktiv nar der

forteelles).

Formal: Sxtte spillerne i gang
med at fortelle hinandens
spilpersoner. Det er her spil-
personerne bliver skabt som,

spillernes spilpersoner.



Spilmade: normalt rollespil.

Sted: 1 kalderlokalet under
Sankt Maria-kirken.

Tidspunkt: Lordag (dag 7) kl.
9.00

Medvirkende: Konstantine, Na-
thanael, Nastasia, Jheck, Mikkol,
Viktor og Ludwig.

Formdl: At give en folelse af
tradition. Introducere spillerne
kort for Viktor.

Scenegennemgang: 1 akt

Scene 5: Andet
stotteqrus P}aefnm{a

De ankommer igen til det lille modelokale under kirken. Ludwig, er
ogsa denne gang, allerede ankommet i forvejen. Kirken er hej, mork
og gotisk. Medelokalet er lille og grat. Gra vaeg til vaegtaepper. Der
lugter stadigveek indelukket og hemmeligt, selvom Ludwig har dbnet
et lille vindue for at lufte ud. Henne ved vinduet kan man lugte at

foraret er pa vej.

Mikko! og Nathanael stiller stolene og bordet frem. Efter at Mikko!
har fejet gulvet. Konstantine saetter kaffe over og vand til the. Nastasia

finder duen og paptallerkenerne frem. Jheck star for at kebe kage.

Nar I starter med at spille, hyggesnakker Ludwig igen med spilp-
ersonerne, men ikke sa meget denne gang. Han ma gerne virke lidt

usikker.

Lige inden Ludwig skal til at laese stottegruppens regler op (Se bilag
*X), kommer Viktor ind. Viktor starter med at sperge om dette er
medet for sort/hvidfarveblind. Nar han far bekraeftet dette, smiler
han og siger »godt«. Her begynder han at pracsentere sig ved navn og
forklare at han bor og arbejder pad ambassaden overfor. Han forklarer
ogsd at han er blevet sort/hvidfarveblind for nylig og han gerne vil
vaere med i deres stottegruppe. Herefter ringer hans mobiltelefon,
han siger kort til spillerne, at det er et vigtigt opkald og at han er nedt

til at gd. Viktor forlader rummet igen.

Efter at Viktor er gdet, kan Ludwig og spilpersonerne godt vente lidt.
Maske snakker de endda om hvem denne Viktor er. Men da det ikke
ser ud til at Viktor kommer tilbage, gar Ludwig i gang med at laese
reglerne op og beder en af spillerne fortaelle om hans eller hendes

uge.
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Scene 41 De sidste
7 fortallinger

Endnu en gang er det meningen at spillerne skal forteelle historier. En

hver, altsd fem historier igen. Ludwig forteeller stadig ikke historier.

Ideen er lidt, at I bruger resten af de stykker grafik der er til ra-
dighed, men ellers spiller denne scene ligesom scene 2. Der er vist
ogsa forklarende tekst nok under scene 2, da det godt kan hold en til

scene.

Scenegennemgang: 1 akt

Spilmade:  fortzxllerrollespil

0g bipersonsrollespil.

Sted: 1 kalderlokalet under
Sankt Maria-kirken.

Tidspunkt: Lordag (dag 7) kl.
9.45

Medvirkende: Konstantine,
Nathanael, Nastasia, Jheck,
Mikko!, og Ludwig (der dog
ikke er saerlig aktiv nar der

forteelles).

Formal: Sxtic spillerne i gang

med at fortelle hinandens



Scene 5. Et tiﬂmc{
dun tkke Kan afsti

Nar Viktor kommer tilbage, understeger han igen for spilpersonerne,
at det var et vigtigt opkald. Han underskylder ikke at han gik, men
prover at forklarer sig ud af situationen. Spilpersonerne ma hjertens
gerne skaelde ham ud, hvis de har lyst til det. Pa et eller andet tids-~
punkt siger Ludwig et eller andet om, at der faktisk er en regel der
siger, at hvis det er forste gang man er i stottegruppen, sa skal man
forteelle en historie. Viktor har lidt sveert ved at finde en historie og
spilpersonerne ma meget gerne hjelpe ham. Han mé ogsa gerne
sporge ind til hvad det er for nogle historier de normalt forteeller hi-
nanden. Sporge ind til tematik og handlingsmenstre i deres historier.
Denne del handler om at fa spillerne til at reflektere over spilperson-
ernes historier. Efter at havde teenkt sig om, er det meningen at Viktor
skal forklare at han aldrig har haft det bedre end nu, da han har valgt
at blive sort/hvidfarveblind.

Viktor forklarer derefter spilpersonerne, hvordan han har selv har
valgt at veere sort/hvidfarveblind. Dette skulle spilpersonerne gerne
reagere pa. Viktor giver dem muligheden for at blive behandlet for
deres handicap. Det betyder at han introducere et lille glas med ojen-

draber, der kan give vores helte farvesyn.

Spilpersonerne skal helst tage imod tilbudet og tag e@jendraberne.
Ligesom det er vigtigt at Viktor far forklaret spilpersonerne, at de
altid kan gdr tilbage til at veere sort/hvidfarveblinde, hvis de fortry-
der. Viktor giver dem to sma glasflasker med vaeske. En der giver dem
farvesyn og en kan giv dem sort/hvidfarveblindhed igen. Den sidste
er den han selv har taget og hvis man tager den, kan man aldrig fa
farvesyn igen. Spilpersonerne kan altsd ga fra sort/hvid til farvesyn til
sort/hvid igen, men her slutter legen altsd. Nu er tiden kommet til, at
de helst skal g4 til farvesyn. Hvis de ikke gor det, slutter scenariet lidt
her og det ville vaere synd.

Scenegennemgang: 1 akt

Spilméade: normalt rollespil

Sted: 1 kalderlokalet under
Sankt Maria-kirken.

Tidspunkt: Lordag (dag 7) kl.
10.30

Medvirkende:  Konstantine,
Nathanael, Nastasia, Jheck,
Mikkol!, Viktor og Ludwig.

Formal: Viktor giver dem sce-
nariets krog. Eg. Giver dem
tilbudet om at kunne komme

til at se farver.



Scene 5. Et tiﬂmc{
dun tkke Ran afsti
(farmt)

Den der giver farvesyn er en bla vaeske, men det ved spilpersonerne
ikke, da de blot ser bla som endnu en gra nuance. Den der giver sort/
hvidfarveblindhed er todelt, med en veaeske overst og en nederst, lige-
som de der 80’er smarte drinks. Der er en meelkehvid vaeske overst og

en helt sort nederst.

Ludwig forlader lokalet med den undskyldning, at han har brug for
at bede og gdr op i kirken. Viktor ma ogsa gerne forlade dem, efter at
han har forklaret dem, at de altid kan ga tilbage og giver dem bade et

glas med farvesynsdrdber og sort/hvidfarveblindhedsdraber.

Nar spillerne har taget farvesynsejendrdberne gar du amok i en
beskrivelse af farverne, helst uden at bruge farverne ved navn. Hvor-

dan oplever en person farven rod for forste gang?

Derefter udleverer du anden del af deres spilpersoner. Maske efter-

fulgt af en pause.

Scenegennemgang: 1 akt

Det er nu de skal have
Z. del af deres spilpersoner.
Dent fnm/er, Altsi...



2. akt

“Iskalelske freden som et middel til nye Krige. 0g den Korte fred mere end den lange.”

Dette er den lykkelige akt. Meningen med den er, at spillerne skal nd at opbygge en fornemmelse
af at lykken og farverne haenger sammen. En anden ting er, at de skal skabe flere relationer mellem
dem udenfor stottegruppen. De skal finde sammen i par. Jheck og Nathanael i et far/seon forhold.
Mikko! og Nastasia i et keerlighedsforhold. Konstantine skal kunne indga som en god ven i begge
forhold.

For at hjaelpe aktens stemning pa vej, kan det veere en god ide at tillaegge de forskellige farver
nogle smukke og gode elementer sdsom keaerlighed, venskab eller hygge. Det kan du gere pd det

dertil indrettede skema, der er at finde i scenariets appendix 4.



Morgenmad 0g
Anqsplaner

Efter en god nats sovn har Nathanael faet det godt igen. Er om i krop-

pen, men har det ellers godt.

Nathanael har sovet lidt leengere end Jheck, sa Jheck har forsogt at
lave scrambled eggs til morgenmad. Lad Jhack beskrive hvordan han
vaelger ingredienser efter farvesammensaetning. Hvordan Nathanael
kommer ind, da Jhack smager pa hans ret. Det smager sjovt nok godt,
underligt, men godt. Lad dem spise og snakke sammen. Det er spill-
ernes opgave, at finde ud af hvad de ensker at lave. De vel nok begge
gerne ud og se nogle farver, hvor de onsker at se dem er ligegyldigt.

Det vigtigt er at de gor det sammen.

Seet scenen og laeg vaegt pd forskellige farver. Beskriv farverne sa
<odt du kan uden at bruge deres navne. Brug maske dit skema. Fork-
lar spillerne at de begge har god tid og kan bruge dagen sammen. Lad
ellers spillerne starte med at beskrive sig selv i farver. Og lad dem
derefter diskutere deres planer for dagen. Det er ikke meningen at de
skal stille spergsmal ved, hvorfor de vil tilbringe dagen sammen. Det

vil de bare.

Scenegennemgang: 2 akt

Spilmade: Normalt rollespil.
Sted: Hjemme ved Jheck.
Tidspunkt: Sondag morgen.

Medvirkende: jheck og Na-

thanael

Formal: ra et sundt far/son
forhold op at kere mellem de

to spilpersoner.



En formiddaq i
ymrken

Mikko! star og venter, han er kommet lidt for tidligt. Det er en flot dag
i parken og selvom det stovregner, sa er der forholdsvist varmt i vejret.
Nastasia kommer lidt for sent, hun havde problemer med at fange en
taxi. Hun kunne ikke genkende taxierne pga. af alle de nye farver. Da
Nastasia ankommer holder det op med at regne. At hun kommer for
sent skulle helst give dem noget at snakke om. De gar en tur i parken,
ser pa alle de fine farver og snakker. Det er et godt tidspunkt at ga en
tur i1 parken pa. Der er mennesker, men ikke for mange. Det er mest
familier og i dagens anledning er barnene meget velopdragne. Hist og
her er der dog ogsa andre par pa gatur i parken. De kan med fordel
mede et &ldre agtepar der smiler til dem. Derudover stdr traeerne i
forarets smukke farver. Himlen bliver helt klar og aben, imens de gar

i parken.
Maske kysser Nastasia og Mikko!, maske gar de bare hand i hand.

Dette kan godt vaere en sveer scene for nogle spillere at spille. Start
med at beskrive Mikko!s venten og den park der omgiver ham. De-
refter kan du bede spillerne beskrive hinandens spilpersoner i farver.
Mikko! ser pa Nastasia imens hun leber ham i mede. Nastasie kigger
pa ham imens han stdr. Lad dem snakke lidt og maske begynde at g4 i
parken. Laeg op til, at de gerne ma snakke om alt det nye de ser. Beskriv
parken og de ting der er i den. Maerk efter hvor meget spillerne er vil-
lige til at spille scenen. Ellers hjeelp dem alt det du kan. Det kan du
gore ved bade at instruere dem, beskrive omgivelserne og stille dem
sporgsmal om hvordan deres spilpersoner har det i situationen. Hvis
alt er ved at ga galt, sd kan du beskrive hvordan de stopper op, meerk-
er den anden person ved siden af og erkendelsen af keerligheden til
denne person rammer dem som lynet. Sa skulle de nok kunne komme

med noget der bare er semiromantisk.

Scenegennemgang: 2 akt

Spilméade: Normalt rollespil
Sted: 1 parken.
Tidspunkt: Sondag formiddag.

Medvirkende: Mikko! og Nas-

tasia.

Formal: Nastasia og Mikko!

skal finde sammen som par.



Et tilfeldigt mode

Konstantine er faret vild igen. Han er naet til en park han ikke kan
genkende, men det gor ikke sa meget, for det er en god morgen og det
er en rigtig smuk park. Der er madre med deres born, Konstantine ser
keerligheden mellem dem og glaedes. Han ser unge par der gar tur og
fanger habet om et liv sammen 1 deres ansigter.

Og sa ser han et par han synes han kender. De gdr taet sammen og er
smukke sddan. Det er Nastasia og Mikko!l. Han meder dem og marker
deres glaede. De snakker lidt med ham og gar derefter videre. Kon-

stantine kan maerke de gerne vil vaere alene.

Seet scenen og lad derefter Konstantine beskrive sig selv i farver. Lad
ogsa spilleren beskrive parken. Hvis han/hun er ved at g4 i st4, sa spil
noget af det ovenstdende ind i hans/hendes forteelling. Det er vigtigt
at der gives udtryk for Konstantines nyfundne empati, enten fra spill-

eren eller dig.

Nar det er blevet klart, sa spil Nastasia og Mikko! ind i scenen. Beskriv
hvordan Konstantine maske kan se deres forelskelse mere end dem
selv. Lad dem tale sammen alle tre, det kunne vaere fedt hvis Nastasia

og Mikko! kunne fa lov til, at beskrive deres feelles kaerlighed.

Gor det klart for Konstantines spiller pa et tidspunkt, at Konstantine
<odt kan se de har brug for tid alene. Lad spilleren selv spille sig ud af

scenen og klip den der.

Scenegennemgang: 2 akt

Spilméade: Normalt rollespil
Sted: Parken.
Tidspunkt: Sondag formiddag.

Medvirkende:  Konstantine,
Mikko! og Nastasia

Formdl: Lade Konstantine
meerke, at han kan forstd an-

dre mennesker.
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Scenegennemgang: 2 akt

En dagens ret o naget At
drikke til, tak

Spilmade: Normalt rollespil.
Sted: £n burgerbar.
Tidspunkt: Sondag aften.

Medvirkende: Konstantine,
Jhack og Nathanael

Formal: Hygge mellem de tre

drenge omkring nogle burgers.

Efter en lang dag sammen er Jhack og Nathanael gaet ind, for at fa
noget mad. Det er ikke et fint sted, men der er flotte farver og maden
ser leekker ud. De seetter sig ved et redt bord med gule stole. De skal
lige til at bestille, da Konstantine kommer ind. Han seetter sig sam-
men med dem. Maske forteeller han om Nastasia, maske fortaeller
Jhack og Nathanael om deres dag. Det er ikke sa vigtigt. De er alle
tre ret traette, sd maske siger de ikke sa meget, sidder bare og spiser.

P4 et tidspunkt tager de hjem eller gar i byen.

Saet scenen. Lad Jhack og Nathanael snakke sammen lidt og intro-
ducer der efter Konstantine. Lad dem snakke, men hvis de ikke gor,
er det ogsa ok, sa leenge du husker at forteelle de er treette. Dette er
en fuldstaendig overfladig scene, hvilket er det smukke ved den. Lad
spillerne bruge den som de vil. Hvis du virkelige har dérlige spiller,
der ikke kan tage initiativ sd klip den ud af sceneriet. Ellers er det et

mellemrum, hvor der bare skal hygge snakkes.



“Mennesket er noget, der skal overvindes, o9 derfor skal qu elske dine yder ~ Jor ved dem
vil qu gi til grunde. —«

Tredje akt spilles som normalt rollespil. Dette er valgets akt, hvor spilpersonerne skal vaelge mel-
lem farverne eller Ludwig. Derefter skal de blot udspille og leve med valget. Alt efter hvad spillerne

vaelger, sa spilles slutningen af scenariet enten som 1. eller 2. ark.



Scene 10; S5totte-
grin })}wmm{a,?

Ingen af dem ved hvorfor de medes, det ma have noget at gore med
vaners vedholdenhed. Nu er de der, i stottegruppen igen. Inden for
doren ligger Ludwigs glasflaske med den bla vaeske. Han har altsa ikke

taget sin dosis og han er heller ikke til at finde.

Det er lidt et usselt rum nar man har vaennet sig til at se rum i farver.
I det lille rum er det ligesom om at farverne star op og ned af hinan-

den pa en meget forstyrret made. Der er noget galt.

Doren bliver sparket ind, Viktor kommer hoppede ind. Grinende

siger han:

“Ha ha... I er svage i farvernes forblindende lys. I er mere blinde end
for! Jeg har jeres elskede Ludwig og som I er nu, har I ingen mulighed
for at befri ham... Ha ha... Men fordi jeg er bundet af gamle myter og
aftaler, har I et valg. I kan g4 tilbage til den sort/hvid verden og prove
at befri ham. Det er ikke sikkert det lykkes, men sa har I et forseg,.

Men husk at I da har opgivet skenheden og livet i farverne for altid”

(Eller noget andet, der passer sig for en halv mytologisk superskurk.

Det er nok en god ide, selv at finde et ordvalg.)
Spillerne skal bare fatte:

~ at Viktor har Ludwig,

- at de er nedt til at bruge de todelte draber for sa de ser verden i
sort/hvid

~ 0g at hvis de bruger draberne sa er de sort/hvidfarveblinde for
altid (skulle de havde fattet i scene 5).

Hvis de angriber Viktor nu, sa beskriv hvordan Viktor bruger alle
deres gamle styrker imod dem. Pa et eller andet tidspunkt leber Viktor

ud af lokalet og over pa sin magtbolig ambassaden.

Scenegennemgang: 3 akt

Spilméade: normalt rollespil

Sted: 1 kzlderlokalet under
Sankt Maria-kirken.

Tidspunkt: Lordag (dag 14)
kl. 9.

Medvirkende:
Nathanael, Nastasia, Jheck,
Mikko!

Konstantine,

Og Viktor.

Formal: At kaste valget i an-
sigtet pd spillerne og udspille
Viktors og din egen skurke-

side.



Scenegennemgang: 3 akt

Scene IT; Beslutningen

Denne scene folger den foregaende scene direkte. Lad det vaere op
til spillerne om deres spilpersoner gar et andet sted hen og diskuterer
hvad de skal gore. Lad dem bare g4 op til ambassaden og kigge pa den,
hvis det er det de vil. Det vigtige er, at spiller diskuterer og beslutter
sig for noget. Du skal i denne scene helst blot gore det klart for dem,
at de af en eller anden grund ved, at hvis de ikke alle tager drdberne
sa kan de ikke rede Ludwig,.

De er ikke seje og ligeglade nok hvis de ikke tager dem. Og de ved alle
af en eller anden grund, at de har brug for alle deres kreefter for at
rede Ludwig. Hvorfor de ved det og hvorfor det er sadan, behover du
ikke forteelle dem. De ved blot det kun er som (stotte)gruppe de kan
besejrer Viktor.

De kan ikke hente hjaelp udefra, da det er en ambassade og politiet
derfor fx ikke har rettigheder til at g4 der ind. Men derudover er der
sjovt nok ikke nogen der vil tro pa dem, hvis de henvender sig. Det er
vigtigt at du stopper spillerne, hvis de onsker at spille sig ned af dette
spor. Der er ikke noget investigation i denne scene, de skal have alle
svarene pa forhand.

Og som i svaerd og trolddoms begerne siger, hvis de veelger;

Ikke at rede Ludwig og dermed ikke tag draberne, sa ga til scene
12a.

At rede Ludwig og tag draberne, sa g4 til scene 12b.

Spilmade: normalt rollespil.

Sted: det som spillerne vel-
ger.

Tidspunkt: Lordag (dag 14)
kl. 9.

Medvirkende:
Nathanael, Nastasia, Jheck og
Mikko!

Konstantine,

Formél: Spillerne skal valge
om de vil rede Ludwig eller

leve i en verden af farver.

SN
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Scenegennemgang: 3 akt

Scene 1Za: En bittersod stut-

m’ng

Hvis de beslutter sig for ikke at rede Ludwig, sa vaelger de ogsa den
korte afslutning. Der skal vaere en eller anden form for epilog. Der
skal det selvfolgelig fremga at de godt nok kommer til at leve i skon-

hed, men ogsa med en evig darlig samvittighed.

Hvis du synes, kan de selv fa lov til at forteelle hvad der sker for dem
i fremtiden. Hvis du ikke vurderer at de er i stand til dette, sa er det
op til dig. Det skal vaere en forteelling om, hvordan Jheck far sin kone
tilbage. Hvordan Nathanael bliver ved med at komme til sendagsmid-
dage hos Jhecks familie og bliver kaldt for onkel Nat af Jhecks sonner.
Det skal veere en forteelling om hvordan Nastasia og Mikko! bliver gift
og far en son de kalder for Konstantine. Det skal vaere en forteelling
om hvordan Konstantine bliver brandmand og et kendt ansigt i gade-
billedet. Han er altid klar til at lytte til folks problemer og vaere der

for dem.

Men det skal ogsd vaere en fortaelling om fem personer, der ikke kan
holde ud at neerme sig St. Maria kirken. En fortaelling om den skyld
der gor, at Jheck vagner hver nat graedende, at Nathanael ikke kan
bevaege sig ind i en kirke igen, at Nastasia og Mikko! er nedt til at
snakke sammen flere gange om dagen fordi de begge er bange for at
miste. Den gor at Konstantine aldrig bliver helt glad. Man kan altid

meerke bedrovelsen bag hans endelese forstaelse.

Det er vigtigt at de meerker, at de ikke kun har tabt. Mdske ender de

i helvedet, maske er de der i forvejen.

Spilmade: spilleder afrund-

ning.
Sted: Resten af verden.

Tidspunkt: Efter valget og

resten af levet.

Medvirkende:
Nathanael, Nastasia, Jheck og
Mikko!

Konstantine,

Formal: At fortaelle dem hvor-
dan de ikke befrier Ludwig.



Scenegennemgang: 3 akt

Scene 7117: Hvem har agsft

ﬁrwg far fmm/ar?

Hvis de beslutter sig for at befri Ludwig, sa lad dem vaere faelles om
at beskrive ambassaden. Hvordan de kommer ind i den. Hvordan de
er nedt til at mede og besejre Viktor, for der efter at befri Ludwig og

komme ud igen. Komme ud til en gra verden og kedelig verden.

Hvis de har lyst, md de ogsa gerne opgive deres liv pa dette tidspunkt

er det helt ok, men det er op til spillerne.

Denne forteelling er mere kaotisk end de foregaende forteellinger, da
buddysystemet ikke bruges. I denne forteelling er de alle buddys. No-~
get har sendret sig igennem historien selvom de veelger at g4 tilbage.
Derudover er dette ikke en forteelling der forteelles i stottegruppen
mellem spilpersonerne. Dette er en forteelling der forteelles af spill-
erne. Hvad der forteelles sker og skal ikke fortaelles ud fra spilperso-
nens optik.

Noget tredje der er saerligt ved denne fortaellerscene er, at de ikke kan

befri Ludwig for:

§ 1: Alles styrker har vaeret brugt i forteellingen, mindst to gang. Og

den skal vaere blevet fortalt af to forskellige spiller.

§ 2: Viktor skal personligt besejres for Ludwig kan redes. Der skal
veere den sidste kamp eller end-~of-level-monsteret. Det skal vaere en
hard kamp med et offer fra hver af spilpersonerne. De skal selv be-

stemme hvad offeret er.

Disse fa regler og paragraffer skal fortzelles spillerne inden man

seette dem 1 gang med at fortaelle.

forsatter naste side

Spilmade: rxlics Fortzller Ac-

tion!
Sted: Ambassaden.
Tidspunkt: Efter valget.

Medvirkende:  Konstantine,
Nathanael, Nastasia, Jheck,
Mikkol!, Viktor og Ludwig.

Formil: Spillerne sammen
forteeller hvordan deres spil~

personer befrier Ludwig.



Scenegennemgang: 3 akt

Scene 125 Hvem har agsft
I?rug far fnm/ar,? (farmt)

Men pa trods af, at de er fem om at forteelle historien og har traenin-
gen fra 1. akt, sd skal de nok have lidt hjalp.

Det er nok en god ide at teenke redningsmissionen som et forlob.
Sporger dem om hvordan de kommer ind. Sperg dem om hvilken
modstand de meder nar de kommer ind. Sperg ind til detaljer, men

aldrig refleksioner.

Nér de har redet Ludwig og kommer ud af ambassaden, skal du
forteelle hvordan byen ligger gra og ded hen. Hvordan det hele
forsvinder i ligegyldighed. For de kunne se farver, kendte de ikke
verdenen bag sloret. Nu kan de huske det sa smat. De kan fra nu af
kun veere der for hinanden som stottegruppe. De kan kun veaere der i
deres faelles forteellinger. Alle andre relationer er de nedt til at opgive.
Det ma gerne vaere morkt pd den der vampire eller »P4 pa P3«agtige
made. Forteel denne slutning som var den til hende den gotiske tos/fyr

du enskede at scorer i midt halvfemserne.



Appendix 1

Beskrivelser
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Byen

Hele historien foregar i en fiktiv europaeisk storby. Grunden til at jeg
ikke blot har valgt Stockholm, Krakow eller Berlin er, at jeg har onsket
at give dig lov til at skabe dine egne billeder og kunne definere byen
péa trods af dine spillers feriemdl de sidste ti ar. Der ma godt veere no-
get polsk over byen pa nogle punkter. Her teenker jeg pd den seerlige
form for sydeuropzeisk arkitektur der er i @steuropa. Hvis du ikke har
veeret i Qsteuropa, sa taenk italienske paleaeer, der star op af osttysk
betonbyggerier... Der sd igen er blevet ramt af en god gang opportu-

nistisk kapitalisme, med det hele.

Byen er en gammel by med masser af historie, der ligger begravet
under moderne, oplyste reklameskilte. De gamle kirker og andre gam-
le bygningers mursten, star stadigvaek frem mellem hejhuse i stal, glas
0g beton. Betonen har dog med tiden vundet mere og mere plads, iser
i forstaederne, hvor krigerne og de elskende bor. Nar de bliver gamle
og satte nok, flytter de ud i de labyrintiske villakvarterer, og kun fa
af dem heorer man nogensinde fra igen. Byen vokser sig storre, men
der er stadigveaek steder, hvor en eller anden ideologisk byplanlaegger
har sikret dbne, gronne omrdder. Nar man er sort/hvid farveblind
er de dbne gronne pladser ikke andet end tomme, gra rum... S4 er
hovedvejenes og handelsgadernes kontraster mellem lys og merke at

foretrackke.

Byen er i scenariet et monster, der ligger og dander bag taeppet, med

sin brutalitet, kulde og alles kamp imod alle.

Appendix 1: Beskrivelser



Det er under St. Maria kirken stottegruppen afholder sine meder.
Selve kirken er en gammel katolsk, gotisk kirke, der straekker sig mod
himlen, som denne type arkitektur er kendt for. En merk, hegj skik-
kelse, der gar naesten hele vejen op til himmeriget. Uden pa kirken er
der hugget stenfigurer af de syv dedssynder, men ingen kan leengere
huske hvilke figurer, der reprasenterer hvilke synder. Nar folk kom-
mer forbi kirken saetter de farten ned og historier forteeller om selv
virkelig slette folk, der har folt et stik i hjertet, nar de naermer sig
kirken.

Man skal ind i kirkens vabenhus, for komme ind i keelderen, hvor

stottegruppen holder til.

Over for kirken ligger byens ambassade. Selve bygningen er en mod-

erne, hoj, hvid bygning og star pd dén made i kontrast til den merke
kirke. Rundt om er der en peaen, hvid mur. Det er lidt underligt, for
alle kender den og ved at det er en ambassade, men ingen er helt sik-
ker pa hvilket land den repraesenterer. Det er ikke noget man snakker
om, og det er ligesom blevet et tabu i byen at snakke om. Det er noget
man burde vide, men ingen ved det. Sd det er sikkert godt nok. Der
er ikke noget vabenskjold eller flag udenfor, men alle er enige om, at
det er en ambassade. Derfor vil politiet heller ikke ga derind. Andre
der prover, bliver holdt tilbage af vagtfolk med automatvaben i sort
og rede uniformer. Det er pa denne ambassade at Victor residerer og
holder Ludwig fanget i 3. akt.

Derfor er det nok en god ide, at beskrive ambassaden i starten af
scenariet, sa det ikke kommer som et chok for spillerne, at der er en
ambassade 1 byen. I denne beskrivelse er det nok ogsa en god ide at

beskrive tabuet omkring ambassaden.

Appendix 1: Beskrivelser
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Appendix 2: Spillederpersoner

I rollespil har vi altid bade at gore med spilpersonen og spilleren eller spillederen og spillederpersonen.
Dette scenarie er ikke en undtagelse fra dette. Her geor historien og nogle hippieidealer om spillerfrihed det
blot nedvendigt at kunne lave et begrebsligt skel mellem de to planer. Sa nar jeg skriver noget med spilleren,
sd mener jeg spilleren, hvilket er ham eller hende der spiller en spilperson. Ligesom en spilperson har en
spiller, der ogsa er noget udenfor fiktionen. Det er alt sammen ret enkelt. Ligesom at nar jeg skriver stotte-
gruppen, sa er det spilpersonerne eller scenariets party, der er pa tale. Modsat er spillergruppen de personer

der modes, sveder, snakker og spiller scenariet.

Der er to vigtige personer du star for at spille i scenariet, nemlig Lud-
wig og Viktor, disse har jeg valgt at kalde spillederpersoner. De er ikke
bipersoner fordi bipersonerne dem som spillerne finder pa til hinan-~
dens fortaellinger, ndr de bliver spillet i bipersonsrollespil. Udover de
to spillederpersoner, sa kan det veere at du bliver nedt til at opdigte en
isbadsseelger eller noget. Men sddan er det jo, nar forteellingen er sat i "

en by med masser af mennesker spilleren kan interagere med. I 42

Ludwig og Viktor repraesenter det gode overfor det onde.



Appendix 2: Spillederpersoner

Ludwig er den gode af de to spillederpersoner i scenariet. Han er zru}gtinggtag u];ggrum(gt
spillernes bedste ven og fortrolige. Dette skal gores spillerne bevidst 70;(,
igennem spil. Derfor er det er din opgave at spille Ludwig pd en sddan
made at spillerne og deres spilpersoner kommer til at elske ham. Ved
at starte stottegruppen og vaere primusmotor i den er han blevet et
symbol pa gruppen. Ludwig styrer stottegruppe mederne og er din
made at fa indflydelse igennem spil pa, derfor skal det ogsd geres spill-

erne klart at de respekter ham.

En sddan dobbelthed kan man fa ved at spille ham som en keaerlig fad-~
erskikkelse. Det er ham der fortaeller stottegruppens regler ved starten
af hvert mode, men han er ogsa inderligt interesseret i spilpersonerne

og deres problemer.

Ludwig er en gammel kirkesanger der altid har lidt ondt i halsen.
Derfor er Ludwig lidt heaes, men omgiver sig med sa meget respekt at
han aldrig behover at rabe. Gar i et slidt sort jakkesaet, der dog altid
er nydeligt. Har rynker som altid leegger hans ansigtsskygger i de helt
rette folder i forhold til en given situation. Smil nar spilpersonerne
henvender sig til dig. Lev dig ind i hvad de siger til dig. Giv tid til at
hore pa spillerne og vent med at svare, sa dit svar virker eftertaenk-
somt. Brug bare alt din viden om spilpersonen nar du spiller Ludwig,
han ved alligevel mere om dem end dig. Men lad dig alligevel blive
fascineret af det spilpersonerne forteeller dig.

Med andre ord: veer til stede. Det er vigtigt at selvom Ludwig ikke er
verdens mest kraftfulde person, at du er pa nar du spiller ham. Spil-
personerne skal meerke at de er de vigtigste 1 Ludwigs verden. Stotte-

gruppen og dens medlemmer er det vigtigste i Ludwigs liv.



“i kt Appendix 2: Spillederpersoner

Viktor er den onde i dette scenarie. Hvorfor han er ond og gor som f,ru]ygtinggt "’9 u];ggrum(gt
han gor, er ligegyldigt for scenariet og derfor giver det ikke nogen ond.
mening at gore sig tanker herom. Det er meningen at det er Viktor der
giver spilpersonerne bade ojendraberne der ger, at de kommer til at
veere farveseende og han giver dem ogsa “mod”giften. P4 den made er
det ham der giver dem valget og abner verden for dem. Viktors pointe

er at alt kan vaere anderledes, hvis spilpersonerne bare vil det.

Det er igennem dit spil af Viktor du skal fa spillerne til at tage de
forste @jendrdber. Bade anden og tredje akt eksistere ikke, hvis Viktor

ikke far spillerne til at tage de der draber.

Viktor holder ikke fokus pa en ting i serlig lang tid. Det har han for
travlt til. Han har ikke god tid. Prov at spille ham som en socialmester
til buffésnak. Kan snakke om alt, synes alt er meget interessant, bare
i meget kort tid af gangen. Han ma gerne fremsta lidt falsk, men ikke
som en legner. Han ma gerne veere lidt for smart. Derudover er det
sadan at spillerne helst ikke ma meerke pd Viktor at han gerne vil
havde dem til at bruge ojendraberne. Det skal helst bare folelse som et

tilbud, selvom det som sagt er rocker vigtigt de tager dem.

Udover hans funktion for den videre fremdrift i scenariet, sa er det
vigtigste ved Viktor at han selv har valgt at blive sort/hvidfarveblind.
Den vaeske han har behandlet hans ojne med for at blive sort/
hvidfarveblind, har gjort at hans ojne har dannet et lag af maerkeh-

vidt arvaev. Derfor bruger han solbriller.



Swttegru};}a%})il
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Appendix 3: Stgttegruppespil

Der er ti billede der skal vises spillerne og som de kan vaelge imellem, Navneoversigt over
nar de skal til at fortaelle en historie. Disse billeder er i sort/hvid og hillederne:
har en tekst skrevet pa dem. Teksten og billedet skulle helst laegge op
til nogle gode historier. Billederne er til for at hjaelpe spillerne med Bomber under hyen.
at seette scenen. Det er meningen at billederne skal underbygge en Over hyen.
filmisk og tegneserieartig stemning til scenariet. Altsa give scenariet En knivi natten.
en form for grafisk udtryk. Jagten.
Frugten af mit arhejde.
Det er mening, at nar et billede er valgt, sa virker det som overskrift Glas mennesker.
péa den forteelling spilleren skal finde pa. Der er ti billeder i alt og det Skyggehokser.
er meningen, at der i lobet af to scener, skal veere en forteelling til Til familiefest.
hvert billede. Sadan at alle har fortalt to historier hver. Der er sikkert Brevet.
nogle billeder der er lettere at forteelle ud fra og som sikkert bliver Firmafest.

valgt forst. Det skal jo heller ikke altid veere lige let at spille rollespil.

Navneoversigt over hillederne:

Bomber under byen.

Over byen.

En kniv i natten.

Jagten.

Frugten af mit arbejde.

Glas mennesker.

Skyggebokser.

Til familiefest. : .
Brevet. 4
Firmafest. ‘4 6«,.:r
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Rollespiistyper til
fortellingerne

Nar spilleren, hvis spilperson der skal til at fortaelle, har valgt et billede og dermed en overskrift til sin

forteelling, skal spilleren til at vaelge om denne forteelling skal spilles som bipersonsrollespil eller fortaeller-
rollepil. Fordelen ved bipersonsrollespil er, at her er det lettere for de andre at byde ind pa ens forteelling.
Fordelen ved fortaellerrollespil er, at her er det lettere at beskytte sin fortaelling. Faktisk kan man sige, at
hvis man ved hvad man vil fortaelle om og hvis der ikke er andre personer med i scenen end ens spilperson,
sa bor man veaelge forteellerrollespil. Hvis man er meget usikker pa hvad man skal spille, sa bor man veelge

bipersonsrollespil.

Bi})ersansrallas)mil

I scenerne med bipersonsrollespil er der kun en hovedperson, nemlig
den spilperson der forteeller historien. De andre spillere spiller biper-
sonerne i scenen, som de frit kan opdigte. Det er ikke meningen at bi-
personerne skal stjaele rampelyset fra hovedpersonen. Men en anden
spiller kan prove at overtage forteellingen. Men fortaellingen holder
ikke af den grund op med at handle om hovedpersonen. Det der sker,
er naermere at en biperson prover at pavirke hovedpersonens han-
dlerum. Det er i denne pavirkning der opstar en konflikt. Et klassisk
eksempel er, at biperson A prover at scorer hovedpersonen. Det ville
vaere en pavirkning. Men det kunne ogsé veere at biperson A prover
pa at fa hovedpersonen til at stotte aeldresagen pa en tilfaeldig gagade.
Mange synes at en voldssituation er en god konflikt. Det mener jeg
ikke, da vold naermere er noget der springer ud fra en konflikt. Det er
meget sjelden andre end nordjyder har lyst til at sla pa folk, bare for

at sld pa folk. For det meste er der en eller anden undskyldning.

Efter at der har varet bipersoner inde over scenen og du skal til at I : 5 ] l'_"
klippe, sé kan du lade hovedpersonens spiller afslutte scenen med at et
beskrive hvad spilpersonen foler, teenker eller laver. En saetning er alt - -
nok. I skal jo ogsa videre. i ’{___ .
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Fartzféllarrallw}ail

I forteellerrollespilsscenerne er der ligesom bipersonsscenerne kun
en hovedperson, men i forteellerscenerne deltager de andre spilp-
ersoner ikke i selve fortellingen. Den spiller der forteeller og som
scenen handler om, kalder vi for fortelleren. Alle forteellerscenerne
bliver fortalt i stottegruppen, sa de andre spiller mé gerne bruge deres
spilpersoner til, at sporge ind til fortaellingen. Det er dog vigtigt at du
gor de spillere der ikke er forteelleren klart, at fortaelleren skal have

rum til at skabe sin fortaelling.

Fordi forteellingen forteaelles i stottegruppen kan du i rollen som Lud-
wig sporge indtil fortaellingen. Men ellers vil fortaellerens buddy nok

ogsa sperge ind til fortellingerne, hvis fortaelleren har problemer.

Du skal selvfelgelig veere opmaerksom pa, at bare fordi spillerne

teenker sig om, sa betyder det ikke, at han/hun er gdet i sta.

Selvom spilleren skal have tid til at forteelle sin historie, er det ikke
meningen at forteellingerne skal tage lang tid. Der er ingen skam i at
lade Ludwig bede fortelleren om at komme til sagen og videre. Der er

jo 0gsa meget mere pd stottegruppens program denne aften.

581"
.
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Buddysystemet

—de i regler

Buddysystemet bruges kun i bipersonsscenerne og ikke i forteeller-
rollespillet. Det er en kreativ made at udspille de konflikter pa, der
netop kan forekomme i bipersonsrollespillet. Sa selvom jeg skriver
forteelling og forteeller i det nedenstdende, sa har det ikke noget
med forteellerscener og forteellerrollespil at gore. Jeg bruger begre-
berne forteelling og forteeller, fordi bipesonsscenerne omhandler den
forteelling en given spilperson forteeller i stottegruppen. Ydermere vil
jeg gerne gore opmeerksom pa at der efter denne beskrivelse af sys-
temet folger et eksempel pa brug af reglerne. Laes det inden du gar i
panik, fordi jeg beskriver reglerne vanvittigt her. En anden god ide er
at laeegge spilpersonerne ved siden af dig mens du leeser dette, sa du

kan se de tal og evner der omtales.

Nar Buddysystemet anvendes i bipersonsforteellingerne, er der
3 mulige roller der kan indtages og som har en effekt pa scenen:
Forteelleren (med forteellerretten) er hovedpersonen i fortaellingen
og spiller sin egen spilperson. Han er altid i spil. Modforteelleren og
medforteelleren er positioner i forhold til forteelleren, som de andre
spillere kan indtage. Modforteelleren er en position der kan indtages
for at pavirke forteellingen, og medforteelleren er en rolle der kan in-

dtages for at modvirke modfortaelleren.

Den spiller -~ vis spilperson der fortaeller ~ har forteellerretten. Dvs.
han spiller sin egen spilperson og ikke en biperson. Alle kan hele
tiden prove pa at overtage forteellingen, ved at indtage positionen som
modforteelller. Det man gor nar man vil veere modforteeller er, at man
gar ind og definere en given situations udfald. Man indferer altsa en
heaendelse, eller definerer udfaldet af en situation fortaelleren allerede
er i. Det er kun haendelser man kan indfere og pavirke, man kan altsa
ikke g4 ind og lave om pa noget, der allerede er blevet fortalt af den
der har fortaellerretten. Lad os kalde det at definere en mulig fremtid h -
i forteellingen. Denne mulige fremtid bliver omdrejningspunktet for

hvad der er pa spil.
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Hvad der er pa spil, kan veere mange ting. Det kan vare udfaldet
af et scoringsforseg; gar A hjem med B eller ¢j? I en situation hvor
man meder en fra aldresagen, er det om man ender med at stotter
dem okonomisk eller ¢j. Det er altsa modforteelleren der definere
hvad der er pa spil ved at indfore en haendelse eller et bestemt udfald
af en haendelse. Nar det sker, har vi starten til en konflikt, da mod-

forteelleren prover at ga ind og overtage fortaellingen.

Men det er ikke bare sadan ligetil at modforteelle. For at kunne
komme til at modforteelle, skal man starte med at sla et slag. Det gor
med ved at kaste med et antal Othello-brikker (brikker der er sorte
pa den ene side og hvide pd den anden) lig med ens evne (evnerne vil
jeg komme tilbage til under det naeste punkt). For spilleren kaster skal
han/hun erkleerer, hvad der er pa spil. Han eller hun skal definere en

mulig fremtid.

Nar dette sker skal forteelleren sa bestemme sig for, om det er en god
eller dérlig ting for hovedpersonen, det modforteelleren prover pa at
forteelle. Hvis han mener at den mulige fremtid som modfortaelleren
fremseetter, er en negativ ting for hovedpersonen, skal modforteelleren
sla efter sorte. Hvis det er en positiv ting, skal han/hun slé efter hvide.
Da der ikke er nogle gratoner pa en Othello-brik, s4 kan man ikke
modforteelle noget der er normativt nuanceret. Det er enten godt eller

skidt for den der har forteellerretten.

Vaer opmeerksom pa, at man godt kan modforteaelle noget der stiller
en forteeller i positivt lys. Hvis fortaelleren fx var ved at udbasuner
sin spilpersons svagheder, sa kan man godt modforteelle fortaellingen
over pd nogle af spilpersonens styrker. At modforteelle er ikke at vaere
imod hovedpersonen. Det er at vaere imod den forteelling han er ved
at forteelle. Fx kan en spilpersons buddy vaere nedt til at modforteelle
i en sadan situation, altsa ga ind og saette hovedpersonen i et godt lys
hvis han eller hun er ved at begrave sig selv i mismod. Man er buddy
med hovedpersonen og ikke ham eller hende der spiller hovedper-

sonen. Det er jo en stottegruppe for fanden!

“UYou wanna know how
Yyou do it? Here's how, t[uz17
ull a knife, you pull a
P wou p
qun. He sends one of yours
to the hospital, you sen
hospitad, y
one of his to the morque...”
9

Sean Connery: The
Untouchables
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Personen med fortaellerretten (offeret) ma ikke forsvare sig. Hvis en
modforteeller gar ind og indferer en mulig fremtid kan fortaelleren
ikke selv gore noget ved det. Der skal der vaere en medforteeller der
kan forsvare forteellingen (hvilket tit, men ikke altid er spillerens bud-
dy — fx hvis buddyen modforteeller for at saette fortalleren i et bedre
lys er medfortaelleren en af de andre der vil modvirke denne positive
tendens). Medfortaelleren opstiller sa et andet muligt udfald, altsd en
anden mulig fremtid: den modsatte af modfortaellerens bud. Sa hvis
modforteellerens var negativt skal medforteellerens vaere positiv for
offeret. Og omvendt. Dermed ender man med en modstilling i hvad

der er pa spil, altsd om A gar med B hjem eller ¢;j.

For at opsummere de tre roller er situationen altsa den at fortaelleren
er ved at forteelle en historie gennem bipersonsrollespil, hvor de an-
dre spillere spiller bipersoner i hovedpersonens historie. Fortaelleren
korer derud af og kontrollerer forteellingen, indtil en modforteeller
gar ind og definerer en handelse, et udfald, altsa en mulig fremtid.
Denne sker med mindre en medforteeller gar ind og modvirker mod-
forteelleren. Hvis der ikke er nogen medforteeller der melder sig, sa
er der ikke nogen konflikt og modfortaeller far lov til at definere situ-

ationen.

Ligesom det ikke er lige til at modforteelle er det heller ikke lige til at
medforteelle. Modfortaelleren har slaet sin evne med Othello-brikker
(evnerne kommer vi tilbage til), og det skal medfortaelleren selvfol-
gelig ogsa gore. Den der har flest succeser har vundet konflikten, og

bestemmer dermed udfaldet af haendelsen. Men her stopper det ikke.

Her er det passende at praesentere de systemvaerktojer mod-~ og med-
forteelleren har til rddighed. For det forste har hver karakter en evne i
forhold til de andre. Hvordan disse evner defineres, beskrives senere,
men en spilpersons evner beskriver, hvor stor en indflydelse man har
péa den andres forteellinger, enten som mod- eller medspiller, eller
hvis man velger at lane sine evner ud til en mod- eller medspiller.
Der er tre mulige runder til at afgere konflikten. Hvis man ikke vinder :
ved forste slag kan man bruge en ekstra evne og en livstrad. Derfor : j* 61 AR
kan man i alt komme til at sld max tre gange i hver konflikt. Man lig- .
<er hele tiden succeser sammen med det foregaende slag, sa udfaldet

af det forste slag bliver ved med at betyde noget. tL{_...
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Evner o livstride

For det forste er evnerne mest ment som et kreativt indspark. En
form for ramme ens kreativitet kan udfolde sig i. Derfor er det ikke
ligegyldigt hvad ens evne hedder, man kan selvfelgelig kun bruge en
evne som man kan fa til at passe ind i en forteelling. Der er altsa en
udfordring i at fa evnen fortalt ind i situationen. Men det er nasten
aldrig umuligt, da man der ud over er fri til at introducere alle de el-
ementer man onsker i forteellingen. Det veere sig nye personer — dem
kan resten af spillegruppen spille. Det veere sig objekter — hov, der
var en hammer. Eller hele situationer — ogsd gik der en bombe af i

undergrunden.

For det andet relaterer evnerne i scenariet ikke direkte til egen
spilperson. De relaterer i stedet for til de andre spilpersoner og ikke
mindst deres forteellinger. De beskriver hvor stor indflydelse man har
pa de andres fortaellinger. Grunden til dette har noget at gore med at
evnerne kun kommer i spil i stottegruppen, som en terapeutisk fole-
fole situation. Ens spilpersons evner er altsa forskellige alt efter om de
relaterer til ens buddy, til Konstantine (da han har en saerlig position)

eller en af de andre i stottegruppen.
For alle andre spillerne end ham eller hende der spiller Konstantine:

[ forhold til ens buddy, har man hans eller hendes styrke som primeer
evne. Den primzaere evne har man 3 brikker i. Man har altsd 3 Othel-
lo-brikker at sla med som mod- eller medfortaeller pa ens buddies
forteellinger. Derudover har man ogsd en ekstra evne pa 1 som man
kan bruge i anden runde af konfliktlesningen. Hvis ens primeere evne
ikke gav nok succeser til at vinde kan man bruge ekstra evnen til at
frembringe en anden runde. Man har kun en ekstra evne i forhold til
sin buddy, ikke til de andre spilpersoner. Til de andres forteellinger,
har man sin egen styrke som evne, med en talvaerdi pa 2. Man har
altsd 2 Othello-brikker at sla med som mod- og medforteeller i forhold
til de andres fortaellinger. Denne evne kan man ogsa lane ud til andre _ s
som ekstra evne. Som naevnt for har man kun en ekstra evne i forhold _ : j* 62 LA
til sin buddy, sa hvis man er mod- eller medforteller til en anden end .
sin buddy, kan man lane en af de andres evner i forhold til denne

forteeller, og bruge den pa samme made som man ville bruge en ekstra f!{—-'
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evne. Man kan dermed tvinge konflikten ud i anden runde. Der ud
over er ekstra evnen i forhold til buddyen kun pd 1, sd det kan altsa
godt betale sig, at lane en evne af en anden som ekstra evne (hvis de
vil lane den ud) i stedet for at bruge sin egen. Man kan ikke lane en

evne ud, hvis man selv er forteeller.
For Konstantines spiller:

Konstantine har ingen buddy. Til gengeeld ma de andre ikke sige
nej, hvis han beder dem om at medfortaelle. Det er ogsa Konstantines
opgave at kritisere de andre, altsa vise deres svagheder. Dette skulle
gerne i praksis betyde, at Konstantine kommer til at modforteelle en
del.

Ligegyldigt om Konstantine er med- eller modfortaellerien fortaelling,
sa er hans evne i forhold til de andres forteellinger altid spilpersonens
svaghed. Det betyder at Konstantine tit kommer til at sla efter sorte
brikker, da han vil komme til at vise personernes darlige sider. I de
situationer kaster Konstantines spiller 3 Othello-brikker. Konstantines
spiller har til gengeeld ingen ekstra evner, sa hvis han vil bruge en
sadan ma han netop lane en af de andres. Her ma de andre gerne sige
nej. Det er kun hvis det er Konstantines fortaelling der er truet af en
modforteeller, at man skal anerkende hans behov for fortaellerhjaelp

fra en medforteeller.

Evner og mod-~ /medforteellingen beskriver altsa ikke noget ved selve
spilpersonen, som vi er vant til i mere normale systemer, men der
imod hvor stor indflydelse denne har pa de andres forteellinger. Man
skal hele tiden huske pa, at det ikke er de reelle situationer der bliver

spillet, men det er situationerne som de bliver fortalt der spilles.
Livstradene:

Livstradene er en mulighed for et tredje kast. De fungerer ligesom
ekstra evnerne, bortset fra at hvis man har trukket en, sd skal de bru-
ges. De relaterer ikke til noget som helst andet end fantasien hos den
spiller der traekker dem. P4 den méde at de er bade et benspand og en : f
sidste mulighed for at vinde en konflikt. Man ved hverken hvor mange i . y 63 o
brikker man far eller hvilke objekter man skal bygge ind i sin mod- . A

eller medforteelling. Det er pa mange mader en chance.
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Hvis man traekker en livstrad skal det der star pd denne indga i
forteellingen. Ogsad selvom livstrdden maske ikke giver succeser nok
til at vinde konflikten. Man kan altsa ikke traekke en livstrad uden
den saette noget i spil (det er derfor der star pa karakterarket at de er
bindende). Hvad jeg mener med dette forstas nok bedst ved at laese mit

eksempel pa en konflikt, der er at finde i det nedenstaende.

Runder

En konflikt kan maximalt have tre runder. En forste runde; hvor man
slar sin primaere evne. En anden runde; hvor man slar en ekstra evne
(der kan veere lant fra en anden spiller). Og til sidst en tredje runde;
hvor man kan traekke en livstrad og kaste det antal brikker denne

angiver.

Det geelder, at ndr en modfortaeller har slaet det forste slag, sd in-
dtraeder det udfald denne har bestemt mere eller mindre. Man er nodt
til at forholde sig til det han/hun forteeller og indbygge det i sin egen
version af forteellingen. Det handler hele tiden om at dreje forteellin-
gen over pa den slutning man ensker. Sa selvom en modfortaeller
fx forteller om hvordan en person fra sldresagen kommer over til
forteelleren og begynder at snakke, sa vores hovedperson er pd vej til
at betale sig til fred. Sa kan medfortaeller ikke blot sige, nix der var
ingen gadesaelger fra aeldresagen. For at medforteelleren kan aendre
udfaldet, er denne nedt til at bygge videre pa modfortaellingen, men
samtidig dreje den tilbage pa det forteellingen skulle handle om. Det
kunne vaere ved at lave en fortelling om, hvordan der kommer en

dreng og seetter ild til denne gadesalgers bukser.

For at kunne fa lov til at dreje en forteelling, sa skal man komme over
modstanderens succeser. Hvis man ikke kommer over, ma man selv
forteelle hvordan udfaldet kun naesten sker. I vores eksempel med
drengen med ilden, kunne man som medforteller veere nedt til at
forteelle hvordan denne dreng der kommer forbi med en lighter, ser
ud som om han ville gore noget uartigt, men fortryder (eller bliver N g
jaget veek af en gammel sur mand). Og vores modforteeller har vun- . .

det, med mindre...
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Man gar til neeste runde. Her sldr man med ekstra evner, hvis man
har -~ eller kan lane en. Bade en medforteller eller modfortaeller kan
starte anden runde. Sa en medfortaeller kan godt fa lov til at sla to
gange i streg hvis han eller hun ikke fik nok succeser. I eksempelet
fra for med @eldresagssaelgeren, kunne en medforteeller forst fortaelle
om denne dreng der kom forbi, men ikke gjorde noget (fordi med-
forteelleren ikke havde nok succeser). Ved at sla sin ekstra evne kan
medforteelleren sd maske bygge en forteelling op om, at drengen var
blot en forpost for en helt bande af drenge, der nyder at braende
gadeseelgers busker af. Det kan selvfolgelig kun lykkes, sa frem med-
forteelleren ved dette ekstra slag er kommet op pa flere samlede succe-
ser end modfortaelleren. Hvis medfortaelleren stadigvaek ikke er kom-
met op pa flere succeser sa kan han/hun ga til tredje runde, hvor det

eneste mulighed er at traekke en livstrad og habe pa det passer ind.

P4 den made kan mod- eller medfortelleren A godt veere i tredje
runde, selvom hans eller hendes modstander B kun har kastet sin
primeere evne. Hvis As tredje kast sa sldr Bs forste kast. Sa har B sta-
digvaek har to kast, en ekstra evne og en livstrad, at kaste pa for at sla

As antal succeser.

Nar man har slaet disse max tre gange og talt sammen, har den med
flest succeser vundet. Hvis det star lige til sidst er det den fortaellerpo-
sition der har teten der vinder konflikten. Man kan altsa kun sla den
anden ved at komme over det antal succeser denne har, ikke ved at

udligne.
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Buddysystemet

— Et taenkts ileksem;wl

Vi forestiller os at Mikkols spiller har valgt styrken: “vaere ligeglad

med mennesker han ikke gider at snakke med”.

Og svagheden: “ikke saerlig godt til at kommunikere med andre”.
Nastasia er Mikko!s buddy, sd hun kommer automatisk pa banen, og
Konstantine har nok en plan om at vaere modspiller. Den sidste er Na-
thanaels spiller, der har valgt styrken: “er ligeglad med social og fysisk

smerte og fornedrelse”. Hvad vi skal bruge det til kommer senere.

Vi er i stottegruppen og Mikkols spiller har valgt overskriften “fir-
mafest” og dertilhorende grafik. Mikkols spiller har valgt at denne
scene skal spilles som bipersonsrollespil. Nastasias spiller har valgt at
spille Mikko!s gamle og godmodige kollega Ruddy, de stiar og snakker.
Konstantines spiller introducer sig selv som Ingrid den lidt tykke, men
ogsa ret fraekke kantinedame. Konstantines spiller styrer Ingrid over
imod Mikko! og Ruddy og lader hende sige: “Na, hvem af jer to skal

hugge i mig i nat?”.

Mikkols bliver bleg og forklare at det nok ikke bliver ham. For at
tage kulen prover Nastasias spiller, at lade Ruddy spille op til Ingrid.
Det var jo ikke Konstantines spillers plan — sd han siger »unfair hold!
Ingrid indfanger Mikko! med sine patter og de giver sig til at snave
helt vildtl« (Konstantines spiller snakker ikke sa paent). Det er her
at Konstantines spiller indtager rollen som modforteeller. S4 han skal
beskrive hvad der er pa spil. Han forklare at Ingrid vil scorer Mikko!
og have seksuel omgang med ham. Om Ingrid og Mikko! ender sam-
men omme bagved de store saekke med kal ude i kokkenet, er hvad
der er pa spil. Mikkols spiller bestemmer sig for at det er en darlig
ting for Mikko! Sa Konstantines spiller skal slar efter den sorte side
af brikkerne. Konstantines spiller sldr sin evne nar det handler om
Mikko! Det er Mikkols svaghed, altsa: »ikke seerlig godt til at kommu- 2
nikere med andre«. S& Mikko! kan ikke lige forklare at han ikke er sa I 606
vild med at veere sammen med Ingrid. Konstantine har tal veerdien 3

i denne evne.
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Han sldr: sort, sort og hvid. Altsa to succeser.

Dette overfald pa spilpersonen Mikko! kan Nastasias spiller ikke bare lade sta hen. Sa hun siger: »Nix, for
Ruddy viser stor interesse for Ingrid. Og fordi Mikko! er sa ligeglad med Ingrid sa slipper han vaek« (altsa
et udfald der er modsat Konstantines udfald). Derefter forklarer Nastasias spiller hvordan Ruddy naermest
kaster sig over Ingrid. Samtidig med at Mikko! bevager sig vaek som om intet var sket. Da Nastasia er
Mikkols buddy er hendes primaere evne i forhold til Mikko! Lig med Mikkols styrke. Hun slar derfor evnen:
»vaere ligeglad med mennesker, han ikke gider at snakke med«, som hun har 3 i. Fordi Konstantines spiller

slar efter sort skal Nastasias spiller sla efter hvid. Nastasia har her indtaget rollen som medfortaeller.

Hun sldr: hvid, hvid og sort. Altsd to succeser. Det er ikke nok til at vinde forteellerretten fra Konstantines
spiller, da hun ikke kommer op pa at havde flere succeser end Konstantines spiller. Sa lige nu ser det ud til

at Mikko! Og Ingrid skal lave det grimme.

Det er ikke helt nok. Sa Nastasias spiller beskriver hvordan Mikko! bliver presset op imod veegen af Ingrid.

Imens Ruddy star og gnubber sig op af Ingrid fra den anden side.

Hvis Nastasias spiller ikke har andet, sa har hun tabt. Mikko! og Ingrid ville ende sammen om bag karto-
flerne eller kdlen. Maske endda sammen med Ruddy. Nu er det jo heldigt at Nastasia har en ekstra evnen
under beskrivelsen af Mikkol. Det er »Helteartig foragt for fald og hejder« (med talvaerdien 1). Nastasias
spiller kan godt se at lige den evne ikke er helt god i denne situation, sd hun sperger de andre spillere om de

vil stotte hende. Da de alle gerne vil se Mikko! ende sammen med Ingrid, vaelger de ikke at stotte hende.

Nastasias spiller vaelger sd at fortaelle sig ud af den. I grafikken til scene firmafest er der et vindue. Nastasias
spiller veelger at Mikko! star op af det og prover pa at kaste sig ud af det. Her bliver alle spillerne enig om, at
evnen »Helteartige foragt for fald og hojder« kommer til sin ret. Nu kan hun altsa bruge Mikkols ekstraevne.

Nastasia kaster sin ene brik og...
Der bliver hvid! Hun er nu over Konstantines spiller i succeser. Da hun har tre og han har to.

Nu kan Konstantines spiller vaelge at billedet af Mikko! der kaster sig ud af vinduet for at undga at havde

sex med Ingrid er smukt nok i sig selv, eller han kan prove at forseette sin modfortaelling.
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Konstantines spiller forseetter. Han fortaeller hvordan der faktisk
ikke er langt ned fra der hvor de holder festen. Og sporger om der
er nogle af de to andre der har en evne, som han ma lane som ekstra
evne. Nathanaels spiller siger han godt ma lane »er ligeglad med social
og fysisk smerte og fornedrelse«, som Nathanael har pa 2, nar det er
Mikkols forteelling. Konstantines spiller fortaeller om hvordan Ingrid
kaster sig efter Mikko!. Hun er abenbart helt ligeglad med mulig fysisk
smerte, sa vild er hun efter at fa Mikkol.

Konstantines spiller kaster de to brikker, men det bliver: Hvid og
sort. Altsa kun en succes til Konstantines spiller. Det er ikke nok til at

komme over Nastasias spillers, da de nu begge har tre succeser.

Sa nu er det Konstantines spillers tur til at bide i det sure able og
forteelle om hvordan Ingrid bevaeger sig hen imod vinduet. Men
vender sig om i sidste gjeblik, fordi hun fortryder. Konstantines spiller
griber i et sidste forseg ud efter en livstrad, sa han maske kan vinde
konflikten. Han traekker et stykke papir hvor pa der star: »Jordskeelv
+ 2«. Sa Konstantines spiller beskriver hvordan der kommer et jord-
skaelv, lige da Ingrid ombestemmer sig. Det medferer at hun falder ud

af vinduet, selvom hun egentlig, havde ombestemt sig.

Konstantines spiller slar: Sort og sort. Hvilket bringer Konstantines
spiller op pa i alt fem succeser. Hvilket bringer ham op pa to mere

succeser end Nastasias spiller.

Konstantines spiller beskriver hvordan Ingrid veelder ned pa Mikko!
og tager pa ham. Nastasias spiller griber sig til hovedet, ser opgivende
ud og trackker derefter en livstrad. P4 den star der »Snestorm + 1«.
Nastasias spiller kan maximalt fa en succes ud af denne og hun har
brug for to, sa hun gider ikke kaste brikken. Det betyder dog ikke at
hun ikke skal forteelle om en snestorm, livstradene er jo bindende. Sa
Nastasias spiller beskriver, hvordan en snestorm daekker de to, imens

Ingrid voldtager Mikko!

Konstantines spiller vandt konflikten. Ingrid og Mikko! kom til at
kende hinanden i bibelsk forstand. Godt nok ikke om bag ved kélsaek- 4
kende ude i kokkenet, men det er der ingen der ligger maerke til. . j* 68
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Du skal forst og fremmest have hundred procent styr pa formen

og reglerne for buddysystemet. Nar det er sagt, sa skulle du veere ret
passiv hvis det korer for spillerne med deres forteellinger, men der
er meget der kan ga galt. Her er nogle bissetricks du kan bruge til at
hjeelpe spillerne. Du kender dem sikkert i forvejen. De to mest kendte
spillederveerktojer er nemlig: overtag af spillerne selv, nemlig beskriv-
elser (som fortaellingens hovedperson tager sig af) og bipersoner (som

de andre spiller tager sig af).

Klipning

Fordi du er spilleder er det dig der bestemmer hvornar en scene
starter og slutter. Det er rocker vigtigt, at scenerne ikke far lov til
at lobe ud i sandet. De skal klippes meget skrapt. Hvis formalet med
scenen er udspillet, sa klip derefter og kom hurtigt videre. Sort/hvid
er ikke et scenarie, hvor man skal sidde om fedte med udbraendte
scener blot, fordi man hygger sig. Ikke fordi I ikke skal hygge jer, men
hye jer hurtigt. Den der forst bliver feerdig med scenariet far ekstra
point for effektivitet. Med det forbehold at der altsa ogsa er ret mange

minus point for, at klippe mit veerk i smadre.

Instruktion

Instruktion eller “at komme med forslag” er noget af det svaereste
ved at veere spilleder. Selv er jeg fra Nordjylland sa jeg geor det ikke
seerlig galant, jeg plejer blot at sige hvad jeg synes spillerne skal gore
ret hojlydt. Pa den anden side viser jeg ovenud begejstring hvis mine

spillere spiller godt og selv finder p4. : ¥ 69 %4
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Hvis du ensker at veere lidt mere galant i din instruktion, er viske-~
metoden noget mange har varet glade for. Der er dog nogle forhold
man skal vaere bevidst om, hvis man ensker at bruge denne metode.
For det forste skal man ikke bruge den, hvis man laesper, der er bare
for klamt. Man skal ogsd huske at snakke hejt nok, for det er ret

odelaeggende for spillet, ndr en af spillerne raber “hvad?”.

I gammel dage var det meget pa mode at kaste med papir og ga
udenfor deren. Men da spillerne i forvejen far en del papir igennem
scenariet er det nok en god ide, at holde dine noter for dig selv. At g4

udenfor deren er bare spilodelaeggende.

Nogle spilleder zoneopdeler spillokalet. Sddan at der er en zone
(scenen), hvor man er pa, og en zone (kulissen), hvor man ma reflek-
tere over scenariet og er publikum. Dette har den abenlyse fordel, at
man Kkan instruer i kulissen uden at bryde illusionen pa scenen. Lige-
som alle er sikre pa hvornar de er pa og hvornar de ikke er. Hvis man
onsker at bruge denne metode skal man nok vare forberedt pd, at
man ikke kommer til at bruge et bord seaerlig meget. Derudover skulle
man maske lave en tredjezone hvor man spiller buddysystemet, néar

der er konflikter der skal afgeres med othello-brikker.

Ligegyldigt hvad, sa er det vigtigste ved instruktion at du hele tiden
husker, at det er spillernes historie. Nogle gange er det bedste man kan

gor, at gore ingen ting.



Livstrade
Lige til at klippe ud....

Som beskrevet i gennemgangen af buddysystemet, sa kan man bruge nogen livstrade. Her er de sd. Det er
seetning som man skal forteelle videre pa. Plusset efter setningen er hvor mange ekstra brikker man far at

kaste med. Det er nok en fordel at klippe seetningerne ud, sa er de lettere at trackke.

En Aadsk. kommentar + 1.
Hyertestop o benbrud + Z.

Et smukt blodbad + 1.

En qaseksplosion + 1.

En pistollignende aﬁjekt +1.
Larm fra gaden +1.

0g Vinden skifter + 1.

Havnen, en time efter + Z.
Musikken stanser oq verden venter + Z.
Lyset gir og Vi ghr med + 1.

0q helten danser ud Af bittedet + 1.
Samme tid, andet sted + 4.
Samme tid, Andet sted + 1.
Samme tid, Andet sted + 1.

Samme tid, Andet sted + 1.



Samme tid, andet sted + Z.
Samme tid, andet sted + Z.
Samme sted, et Andet tigspunkt + Z.
Efter det var det helt anderledes + Z.
0q blev der blev lys + 1.
Smerte sparker ind + Z.
Narkoen sparker ind + Z.
En flyVem{a mursten + 1.
En retfardiq hammer + 1.
Boom! + Z.

En qal elefant + Z.

Skridt spark + 1.

Snestorm + 1.

Hashpsykose + Z.
Brandalarm! + Z.
Telefonen ringer + Z.
1,2,3 Dﬂ"vsefmgt + 4.
Bang bang! +1.

Bang bang! +1.

Bang bang! +1.

Jordskalv + Z.

05 der takkes blankt +1.



Knockdownargument + 1.

Teknisk knockout + 1.

Voldspsykose + 1.

Flagermusene angriber + Z.

.or kKiAnne marke den der vin + 1.

Sort bliver hvidt oq hvidt bliver sort + 2.
Oplost ¢ Skyggar + 1.

Bomberne spranger Jor tiqligt oq gir Afnu + Z.
Kanindriks + 3.

A'ngst + Z.

Etlyn blinker 0q Thmmer noget uventet + 2.
Sevnen tager os i ﬂje]?likket +Z

Kun hovedpine 0g dinrré Kan rede os nus + 5
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Stottearupyens reqler o
Fpgrvgéemw J J
(Dimser t1l ﬁrug under 5}”’1)



Reqler for stogtteqruppen for sort/
kvgicgfﬂ];af?lindgz PP f

$ 1: Alt der bliver fortalt i stotteqruppen er
fortroligt.

§ Z: ALt der bliver fortalt i stotteqruppen
er artraligt, agsﬁb selvom det er ulavligiwc{ar
(Theck).

§35. En person fartaellﬁr en historie.

§ 4: Viskal vare der for hinanden, en kaede er
kun sk staerk som det svaqeste led.

§ 7: Nye medlemmer er VelKommen, men Avis
det er f;mte qgAng man er til Stﬂttagru}yfzmw@,
skal man fortalle en historie.



Appendix 4: Dimser til under spil.

Er teenkt som hjeelp for spillederens brug af farver i 2. akt. Find fem
farver du ensker at bruge i dine beskrivelser og lad dem vaere symboler
pa de smukke elementer og mellemmenneskelige relationer jeg har
stillet op i1 det nedenstdende.

Forslag til farver kan veaere: Rod, Bla, Gron, Gul, Lilla, Turkis, Orange,
Beige, Oliven, Cyan, Indigo, Lyserad, Brun eller Khaki.

Tryghed:

Romantisk keaerlighed:

Glaede:

Hygge:

Frihed:

Find selv pa flere efter hehov:
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