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FOROMTALE

Det bliver hvisket i vinden og kan afleeses i dyreofringernes
indvolde. Den fjerde tidsalder er ved sin ende. I Delfi kagler
oraklet endelgst dbenbaringen ud gennem de vulkaniske
dampe. Heltenes tidsalder vil snart blive aflgst af den sidste
menneskealder, hvor det selviske og jernstgbte menneske,
arrigt og kujonagtigt, vil leve og dg til denne verdens ende.
Den femte alder vil fgdes i blod ved Spartas porte, hvor de
to sidste store helteslaegter keemper om sejren over den
sidste vaerdige modstander og den tilbagevaerende ere.

Sparta er et scenarie med herlige helte og intrigante guder,
mandsmod og stolte sleegters tunge arv. En episk skaeb-
neforteelling om et tvillingepar, som er forudsagt til at
veelte en stor konge, og en by hvis bedrifter for evigt giver
genklang gennem historien.
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VELKOMMEN TIL SPARTA KARE SPILLEDER.

DET DU NU SIDDER MED I HANDEN ER VORES OPLAG TIL EN EPISK ROLLESPILSOPLEVELSE FOR DIG
OG FEM SPILLERE, INSPIRERET AF HOMERS ILLIADE OG DE GR £SKE HELTEMYTER. PA DE F@QRSTE
SIDER, VIL VI KORT SATTE DIG IND I SCENARIET, SA DU VED, HVAD DU KAN FORVENTE AF RESTEN
AF SCENARIETEKSTEN. SIDENHEN VIL VI UDDYBE HVER ENKELT PUNKT MERE INDGAENDE OG

SALEDES KLADE DIG PA TIL AT LEDE SPILLET.
VI HAR OGSA VEDLAGT EN R £AKKE OPSUMMERINGSARK, SOM SKAL HJ £LPE DIG MED AT AFVIKLE

SPILLET ~ DER ER ET OPSTARTSARK, ET SCENEARK OG ET SYSTEMARK.

GOD FORN®JELSE. FOR SPARTA!

I de sidste dage af heltenes tidsalder strides
to maegtige slaeegter om magten over den
stolte stad Sparta. Opildnet af en profeti om
deres to tvillingeheltes store skabne, vender
Heraklideslegten tilbage fra ars eksil og
udfordrer Atreidernes ret til Spartas trone.
Flere olympiske guder retter samtidig deres
blikke mod byen for endnu engang at udspille
deres intriger igennem de dgdeliges kampe.

Sparta er en skebneforteelling med en semi-
aben slutning, som afggres af belejringens
krigshandlinger. Spillerne far i alt femten roller,
som giver mulighed for at udspille konfliktens
mange intriger og slagmarkens drabelige
dueller, for til sidst at sgrge for at profetien om
tvillingernes skabne gar i opfyldelse, hvad end
det sa indebaerer.

TEMAER

Sparta foregar i en semimytisk tid i

det preeantikke Graekenland - det er et
genrescenarie efter Homers to heltedigte
“Illiaden” og “Odyseen” og bruger mange af
temaerne herfra.

Sparta handler om modsatningen mellem
heltemod og ansvar. Det handler om
familiefglelser og keerlighed, men ogsa om
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at straebe efter magt pa
bekostning af alt andet. Det
handler om forandring og om
de uundgéelige overgange
mellem tidsaldre.

Og sa handler Sparta

om skabnens luner og
guderne, som af og til griber
overraskende ind i liv og ded,
selv for store helte.

STEMNING

Stemningen i Sparta er forst
og fremmest episk, med et
sneert af tragedie. Vi gnsker
dystre radslagninger i den
kolde kongehal, hemmelige
guddommelige mgder med
tilbedere i belejrernes telte

og kaekke bemarkninger om
modstanderens forsmaedelige
ophav i duellerne pa
slagmarken. I Sparta skal man
kunne meerke, at der bliver
bygget op til et uundgaeligt
klimaks, som vil zendre byen for

altid.
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Ordet Sparta kan veere to
ting i denne tekst: Byen og
dette scenarie. For at gore alt
lidt nemmere har vi valgt at
skrive Sparta i kursiv, nar vi
mener scenariet og Sparta
uden kursiv, ndr vi mener
byen.

Noget andet, der kan
forvirre, er sleegterne og

de to parter i konflikten.
Rollerne inden for murene
kalder vi "Atreiderne”, selvom
der rent sleegtsmaessigt kun
er to Atreider (Penthilos

og Helene). Dem uden

for murerne kalder vi
"Herakliderne” - selv om

én af dem (Oxylos) ikke har

Herakles” blod i sine arer.
<PIK O< €PISK ROLLESPIL

Den episke genre er en

af de tre grundlaeggende
graeske genre som ogsa
teeller dramaet og lyriken.
Epikken udmerker sig
seerligt ved at have en

steerk forteeller, et relativt
langt begivenhedsforlgb og
omhandle en stor og vigtig
konflikt. Episke forteellinger
kaldes til tider ogsa for
heltedigte, eftersom de ofte
er befolket af store helte,
derilgbet af fortellingens
"kampe” udfgrer overjordiske
heltegerninger.

I Sparta leegger vi saledes

op til episk rollespil, som

er defineret ved omhandle
store emner som magt,
kerlighed og zere, frem for
dagligdagsproblemer. Tonen
i episk rollespil er serigs,
men ogsd spaendende og
underholdende. Her er store
helte, som har noget p4 spil,

ogsom har evnerne til at ggre

\ en forskel ved deres indsatsj
1|SPARTA
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Slagene og deres system vil forme det gvrige
spil. Hvert slag har saledes sit eget tema som
bliver defineret af en begivenhed som f.eks.
“Kampen om vestporten” eller “I ly af morket”.
Systemet kan bedst beskrives som bilkort med
terninger — hvor kortene er med graeske helte i
stedet for biler. Som resultat af slagene, kan der
ske mange ting, f.eks. at bymuren falder eller
der bliver taget prominente fanger. En masse
mindre helte vil med sikkerhed dg, og undervejs
- iseer mod slutningen - vil nogle af de store

_ helte, scenariets hovedpersoner, formentlig

4 ogsa falde. Dette kan altsammen danne et
naturligt udgangspunkt for de nzeste scener.
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Imellem slagene udspiller intrigerne sig i
begge lejre, omkring taktik, giftermal og
hvem der egentlig skal have magten, hvis
byen falder. Og endeligt blander de olympiske
guder sig med deres yndlingshelte og méske
med deres guddomelige alliancepartnere eller
modstandere.

STRUKTUR OG SPIL ROLLERNE

Scenariet er inddelt i en prolog, tre akter og Scenariets femten karakterer fordeler sig pa tre
en epilog hvori profetien opfyldes. Prologen er grupper. De to fgrste er helteslaegterne samt
opbygget af fire forscener, som introducerer deres allierede. Den sidste gruppe er korte
spillerne til scenariets baggrund, flere af roller med de olympiske guder. Hver spiller har
rollerne og det hjemmelavede kampsystem. en rolle fra hver gruppe. Siledes har spillerne

Forscenernes udgangspunkt og handlingsforlgb | yoller pa alle sider af konflikten.
er defineret pa forhind. Alle tre akter afsluttes

af et slag, men derudover er de meget lost Den forste gruppe er Herakliderne. Den bestar
planlagt for vores side. Vi vil give dig en reekke | 5f ¢o tvillinger, den staerke Prokles og den
retningslinjer og nogle sceneforslag, som vil snedige Eurysthenes. Med sig har de deres to
ruste dig til at skabe en sammenhaengende og | onkler, Temenos som hemmeligt selv begaerer

underholdende historie sammen med spillerne. | tyonen, og Kresphontes, som egentlig helst

PRQEETIEN . OMTVILLINGERNES STORE SK ABNE

Scenariet kredser om spddommen om de to tvillingehelte Prokles og Eurysthenes. Af Oraklet i Delfi er de spéet til

at “veelte en love af en mand”. Uanset hvad, vil spddommen g i opfyldelse under scenariets slutning. Spidommens
betydning for scenariet er saledes klar, men det er dens konkrete opfyldelse ikke. Selv mener Herakliderne, at den
indebeerer, at tvillingerne veelter en stor konge, men det er langt fra giver. Om spiddommen falder ud til tvillingernes
fordel afggres af spillets slag, som fungerer gennem Spartas system. P4 den made kan spaidommen resulterer i at:

at tvillingerne veelter kong Penthilos af Sparta og efterfglgende tager magten.

at tvillingerne velter den store stenstgtte af kong Menelaos (Penthilos’ forfader)

at tvillingerne slar helten Leandros ihjel, Penthilos’ ven og elsker. Hans navn betyder “lgve af en mand”

at tvillingerne draber kong Penthilos, men efterfglgende selv bliver draebt af deres magtliderlige onkel. (f.eks.

hvis skaebnepladen viser at tvillingerne har tabt, men phenthilos er ded i kamp)
Dette er absolut ikke en udtgmmende liste. Spaddomme er forraedderiske og ikke mindst den her.
Herefter er det si op til spillerne og dig at fortzelle den bedste og mest heroiske historie om spddommen og Spartas
skeebne.
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vil hjem til sit kongerige igen. Derudover er
der forraederen Oxylos, som engang var en

spartansk stormand. Deres falles mal er at
erobre Spartas trone.

Den anden gruppe er Atreiderne, som forsgger
at forsvare byen Sparta mod belejringen. Den
bestar af den unge konge Penthilos som har sine
tvivl om, hvad han skal stille op. Derudover er
der hans fire radgivere; Leandros, Penthilos’
elsker, en smuk og modig helt. Den forfengelige
praest for Apollon Lykourgos, som altid tolker
varslerne til sin egen fordel. Den hgjrgstede

og arefulde veteran Alektos. Og endelig den
smukke og vise Helene, Penthilos faders tante,
der har oplevet mere end halvfjerds vintre, uden
at det kan ses pa hendes ydre.

Den sidste gruppe er de olympiske guder, som
blander sig i konflikten. Herakliderne stgttes
af den blodterstige og simple krigsgud Ares
og den lumske havgud Poseidon. Atreiderne
stottes af den harniskekleedte jomfru Athene
sammen med Hera, gudernes dronning. Den
skenne karlighedsgudinde Afrodite har ikke
valgt side endnu, og hvem ved i gvrigt, hvor
guderne vil sti ved kampens ende?
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Vores spilpersoner og
bipersoner har ikke
mundrette danske navne
som Anders og Magnus.
Det er fordi dette scenarie
bygger pa faktiske graeske
myter og stamtreer. I stedet
er scenariet lavet med mere
autentiske navne. Men bare
rolig! Alle veesentlige rollers
navne er skrevet fonetisk i
bilag E som ogsé udleveres
til spillerne - og udtaler I

et navn forkert, kommer
der ingen sprogpedantiske
arkaeologer efter jer.
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“VREDEN, GUDINDE, BESYNG, SOM RAMTE PELEIDEN ACHILLEUS,
DEN @DELAGGENDE VREDE SOM BRAGTE TALLOSE SORGER OVER AKAIERNE,
OG SENDTE MANGE TAPRE HELTESJ £ALE TIL HADES,
OG GJORDE DERES KROPPE TIL ROV FOR HUNDE OG HVER ENESTE FUGL..”
ILIADEN, 1. BOG

Sparta er i en hel special genre, sd det er vigtigt,
at du forstar, hvad greesk helteepik betyder i
dette scenarie. Over de naeste sider vil vi kort
beskrive Spartas kontekst — det vil sige hvordan
den passer ind i den greeske litteratur og
mytologi.

HELTEEPIKENS TEMAER

I Sparta er der ikke plads til, at heltene handler
kujonagtig eller at spillere prover at vinde
scenariet, selv om det i praksis er umuligt!

Det er vigtigt, at du redeggr for scenariets
temaer og preemisse, sa det star klart

for gruppen, at det ikke er et antikt
hverdagsdrama, de skal til at spille. Scenariet
er teenkt som et skaebnebestemt helteepos.
Her vil vi forklare hvordan vi bruger treekkene
fra Iliaden, sd du far en baggrund for at forsta
stilen og kan forklare den til spillerne.

SPARTAS BEGREBSVERDEN

I Sparta har vi forsggt at bruge de Homeriske
stiltraek og begreber, uden at skabe en direkte
kopi. Vores fortelling foregar i forleengelse af
begivenhederne i Iliaden og rollerne i Sparta
befinder sig i en lignende situation. Der er

et kongerige pa spil, og heltene keemper om
hzeder og are. Der er forsmaethed og vrede.
Der er haevn og blodfejder. Og i sidste ende vil
indsatsen pa slagmarken og gudernes hjzlp
afgere hvem der vinder.

i
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Iliaden fungerer som backdrop for Sparta og
har adskillige temaer i sin historie, der har
relevans i scenariet. F.eks. tager de forste vers

i [liaden (citeret ovenfor) fat i den graeske helt
Achilleus’ vrede overfor Agamemnon, hans
gverstbefalende, som har bemagtiget sig
Achilleus’ smukke krigsslave Briseis. Achilleus’
vrede og hovmod kommer til at definere hele
historien, da han gang pa gang setter hele
krigsindsatsen pa spil for sin forsmaede zeres
skyld. Denne smalighed har vi forsggt at
overfgre pa nogle af karaktererne i scenariet. P4
den made er Sparta er fyldt med ligheder med
Illiaden.

Rollerne i vores scenarie defineres af de to
begreber mandsmod og madeholdenhed
(Achilleus er blottet for det sidstnaevnte). De
opnar endegyldigt haeder og aere. I [liaden
betaler Achilleus og hans trojanske modstykke,
Hektor, den ultimative pris og dgr, men vinder
til gengeeld evig haeder og are. Alle de dadelige
roller i Sparta er defineret ud fra de kvaliteter,
hvad enten det er fordi de har dem eller e;j.

Spadomme og menneskers skabnevalg er
ogsa vigtige, og vi vil igen illustrere det med
Achilleus. Han er blevet spéet, at han enten vil
eldes og do hjemme i glemsel eller dg aerefuldt i
kamp og blive husket for altid. Det er de eneste
valgmuligheder hans skabne giver ham, og

han valger selv den sidstnavnte. Skaebnen og
spadommens kraft spiller ogsa en afggrende
rolle i Sparta.

GRASK HELTEEPIK (e ?L"



SPARTAS MYTOLOGISKE Det er denne myte som Sparta  ( Hvad eksisferer i N
FORLAG er baseret pa. Vi har naturligvis | scenariefs univers?
taget os kunstneriske friheder, | Homers llliade som
. ; litteraer veerk eksisterer
De fleste kender lidt til greesk mytologi. Her men scenariet er i brede traek ikke i scenariets univers.
beskriver vi kort hvordan den kendte graeske tro over for det mytologiske g;ﬁ:;ie;ig’iiliﬁgzvel
gudeverden passer sammen med vores scenarie. | forleg. fordi vi er sa inspireret af
den. Rollerne kender ikke
. . . til veerket og spillerne
Sparta tager sit mytologiske udgangspunkt i behaver derfor ikke at blive
fortallingen om Herakles’ efterkommere, de bekendt med det i forholdet
skaldte H Klid H Kkl kend til spillet. Indholdet i
sdkaldte Heraklider (Herakles er kendt som fortzellingen om belejringen
Herkules pa latin). Hera var Zeus’ skinsyge af Troja er derimod, ligesom
kone og hadede Herakles, fordi han var sgn af gleeﬁglfif:ageﬁg?:éﬁ g
Zeus og den d@delige kvinde Alkmene. Hera en del af rollernes
2 hi baggrundsviden. Derfor skal
forsggte gentagne gange at sla Hera'lkles 1h]e.1, opillerne seettes ind i disse
men han overlevede gennem hele sit lange liv. fortellinger. Du kan lese
Derfor stod halvguden som indbegrebet af mere om, preecist hvad vi
° . oxe ! anbefaler dig at referere til
styrke, hardferhed og virilitet i den graeske spillerne inden spilstart i
mytolo gi. afsnitet “Opstart”.
\_ J

I det 5. og 4. arhundrede f.v.t. pastod udvalgte
sleegter stadig at nedstamme fra forskellige
guder og helte. Den militaristiske bystat Sparta,
hvor man vardsatte styrke og mod, var et
serpraeget dobbelt-kongedgmme. Spartanerne
mente, at det stammede fra en svunden tid,
hvor to tvillingehelte og efterkommere af
Herakles - Prokles og Eurysthenes - stgdte den
sidste Atreide fra Spartas trone og regerede som
konger i faellesskab.

Sparta er et scenarie om heltegerninger, mandsmod og manipulerende guder. Det er inspireret af de de graeske
heltedigte, hvoraf fortellingerne i Den Episke Sagnkreds var de mest toneangivende. Udover Iliaden og Odysseen var
der ogsé 6 andre vaerker med i Sagnkredsen, men de er desvaerre giet tabt for eftertiden. De otte veerker handler om
begivenhederne for, under og efter belejringen af byen Troja pa det nuveerende Tyrkiets vestkyst.

Spartas direkte inspiration er Iliaden, som tilskrives den greaeske digter Homer og som dateres til det 8. eller 7.
arhundrede f. Kr. Handlingen i Iliaden foregar dog i en tidligere mytisk tid, hvor guderne vandrede pa jorden og deltog
direkte i de dedeliges affeerer. Handlingen dakker kun et par uger i det tiende og sidste ar af belejringen af Troja og
beskaftiger sig udelukkende med helte og guders gerninger i lgbet af belejringen.

Heltedigte og det graeske samfund

De greeske heltedigte udfyldte et forklaringsmaessigt og socialt behov i det antikke Graekenland. Digtene var en felles
historie for alle graekere, i en tid hvor de fgrste bystater blev etableret, uanset om de kom fra Sparta, Athen eller
Theben. Samtidig viste digtene hvilke egenskaber et medlem af samfundets hgjeste lag burde besidde og de skabte

grobund for definationen af et predemokratisk krigeraristokrati. Derfor kan man i hgj grad sammenligne de greeske

heltedigte med de islandske sagaer og de middelalderlige ridderdigte, som Rolandskvadet og Sangen om El Cid, som
ogsé formidlede en felles historie og et sat krigeridealer.

Heltedigtene fortalte ogsa om det menneskelige forfald som havde skabt den verden publikum kendte. Digtene
illustrerede at selv de mzegtigste riger og helte i sidste ende kaeemper en forgeeves kamp mod tiden. Alt vil forga. Sparta
foregar i slutningen af den mytiske tid og ger derfor brug af denne forfaldstanke.

s GR ASK HELTEEPIK ey SPARTA| 5
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“MENNESKETS GENERATIONER ER SOM BLADENE.
VINDEN BLASER NOGLE AF DEM TIL JORDEN,
MENS SKOVEN, IDET DEN BLOMSTRER,
FREMBRINGER ANDRE VED FORARETS GENKOMST.

- OG SALEDES ER DET MED MENNESKET,

HVOR EN GENERATION VOKSER OG EN ANDEN D@R.”
GLAUKOS. ILTIADEN, 6. BOG

BYEN SPARTA OG MYTEN OM
HERAKLIDERNE

Myten om Herakliderne beskriver,

hvordan Zeus kortvarigt tildelte Herakles
overherredgmmet over byen Sparta og hele
halvgen Pelopones. Det var for halvguden
endelig steg til Olympen. Med Herakles’
opstigning mistede hans bern og efterkommere
deres familiefaders lederskab og styrke. De
kunne derfor ikke gore deres arveret geeldende
og blev snart fordrevet fra landet. Herefter
matte de leve en kummerlig tilveerelse vak fra
deres retmaessige hjem.

Mange ar gik.

Sparta, Pelopones og dele af det graeske
fastland faldt langsomt under Atreidernes
overherredgmme. De nedstammede

ligesom Herakliderne fra Zeus, men

gennem stamfaderen Atreus og hans sgnner
Agamemnon og Menelaos. Under disse to store
konger var sleegten blevet en stormagt i hele
det Ageeiske Hav. Agamemnon og Menelaos
dristede sig endda til at belejre den steerkeste by
pa den anatolske kyst, Troja.

%
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OM SPARTA

BELEJRINGEN AF TROJA OG
ATREIDERNES NEDGANG

Den skaebnesvangre belejring af Troja tog

sit udgangspunkt i en konkurrence mellem
gudinderne Athene, Hera og Afrodite om hvem
der var den skgnneste. Guderne kunne ikke
blive enige, sa derfor kiggede de tre gudinder
sig om efter en uvildig dommer. Valget faldt pa
Paris, den smukke prins af Troja. Hver gudinde
forsegte at bestikke ham med gaver og lofter.
Da Afrodite tilbgd ham den smukkeste kvinde i
verden, Helene, kunne Paris ikke takke nej. Der
var dog et problem — Helene var allerede gift
med Menelaos, kongen af Sparta.

Opteendt af begeer drog Paris til Sparta og
bortferte Helene til Troja. Da det gik op for
Menelaos, at hans kone var blevet rovet og hans
are kraenket, klagede han sin ned til sin bror
Agamemnon, kongen af Mykene. Agamemnon
sa muligheden for at tilrane sig alle Trojas
rigdomme og inkaldte sine vassalkonger.
Blandt dem var den rapfodede Achilleus og den
snarradige Odysseus. En maegtig flide stod

til sos og landede pa strandene i neerheden af
Troja. Forhandlingerne om en udlevering af
Helene bred hurtigt sammen og belejringen
blev sat.

10 ar gik og mange navnkundige helte dede
pa slagmarken uden at Troja faldt, blandt
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dem Achilleus, verdens maegtigste helt. Det

sa sort ud for Agamemnon og Menelaos, men
Odysseus udtaenkte en list, som kunne knaekke
byen. Han byggede en hul hest af trae, hvorved
en handfuld mend kunne blive smuglet ind bag
murene, og efterlod den pa sletten foran byen.
Trojanerne troede, at det var en ofring til guden
Poseidon og bragte den ind i Troja. Da det blev
nat, listede de skjulte krigere sig ud af hesten
og abnede byportene for resten af haren. Et
orgie af blod, plyndring og voldtaegt fulgte.
Bruderaneren Paris blev slaet ihjel, og Menelaos
genvandt det som tilhgrte ham — Helene. Hun
blev trukket tilbage til Sparta ved sit smukke
hér.

Efter belejringen af Troja virkede Atreiderne

i en kort periode uovervindelige. Men de
flygtige guder trak snart deres gunst tilbage

og helteslaegtens stjerne faldt drastisk.
Indbyrdes stridigheder splittede det stolte rige.
Agamemnon blev myrdet, Menelaos gik bort og
deres felles arving Orestes, Agamemnons sgn,
blev ramt af galskab og dede. Sparta, Pelopones
og hele sleegtens falmende storhed blev lagt i
handerne pa Orestes’ eneste egtefgdte sgn,
Tisamenos.

Herakliderne besluttede sig for at vende tilbage,
lige da Atreiderne stod svagest. Pa det nordlige
Pelopones mgdte de den svaekkede Tisamenos
og hans her i et slag ved Rion. Her faldt den
sidste eegtefgdte Atreide, for en forraeders
forgiftede pil, og sleegtens overherredgmme
over den Peloponesiske halvg var forbi. Enkelte
Heraklider nedsatte sig som konger pd halveen.

Dermed kunne fortellingen om Herakles’
efterkommere have vaeret ved sin ende. Men
det er netop her, i kglvandet pa det blodige slag
ved Rion, at mytologien slutter og scenariet
tager sin begyndelse...

FRA RION TIL SPARTA

Sparta tager sit udgangspunkt ca. 50 ar efter
belejringen af Troja. Scenariet begynder kort
efter slaget ved Rion. De to Heraklider, den
tvaere Kresphontes og listige Temenos,
samt Tisamenos bane den spartanske
forraeder Oxylos, har nedsat sig som konger
af henholdsvis Messenia, Argos og Elis. Derved

er stgrstedelen af Pelepones pd Heraklidernes
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heender - bortset fra byen Sparta og riget som
omgiver den.

Krephontes og Temenos’ tvillingenevger,
staerke Prokles og snedige Eurysthenes,
har dog ikke taget deres retmaessige stykke
af arven i besiddelse. Tvillingerne er blevet
spéet, at de skal valte en “lgve af en mand”.
Hvis ikke gudinden Hera havde skilt dem i to
for fadslen, ville de veere fodt som én mand,
maske sd maegtig som Herakles. P4 grund af
spadommen om tvillingernes store skabne,
har Herakliderne vovet at angribe halvgen. Ved
Rion fald Tisamenos men ikke for tvilligernes
heender, sa profetien er stadig uopfyldt.

Men den afdgde kong Tisamenos var ikke den
allersidste spire pa Atreidernes sleegtstree.
Den smukke Helene, krigsveteranen
Alektos og resten af Spartas aristokrati
vender sig imod Tisamenos uagte halvbror,
den unge Penthilos, og beder ham om at
tage kongemangten pa sig. Selv om han er
fodt uden for eegteskabet, af en forening
mellem halvsgskende, vaelger den unge Atreide
at lade sig krone som konge af Sparta. Men
hans ophav spillter ham mellem en fglelse af
utilstraekkelighed og sin pligt. Han stotter sig
til sin inderste kreds af radgivere, der (udover
Helene og Alektos) bestar af hans elsker,

den krigsvante og smukke Leandros og
Apollonprasten, den lumske Lykourgos.

Tvillingerne hgrer om Penthilos’ kroning

og efter kort tid ankommer Prokles og
Eurysthenes til Spartas hof. Ved det fglgende
geestebud giver de Penthilos to muligheder:
Han kan opgive byen og kongemagten uden
kamp eller miste begge dele ved magt. Trods
sin veegelsindethed er Penthilos en mand af zere
og har derfor kun én reel valgmulighed. Han
sender de to Heraklider bort med beskeden om,
at han ikke vil ga ind pa deres krav. Derefter
begynder han at gore klar til en laengere
belejring.

Der gar ikke mange uger for Prokles og
Eurysthenes ankommer foran Spartas

mure med en anseelig heer. De leegger en
jernring omkring byen og begynder at bygge
krigsmaskiner. Men tvillingeheltene opdager
snart, at de ikke er i stand til knaekke Sparta

fal
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uden hjalp, sa de sender bud efter de tre
konger; deres onkler, Kresphontes og Temenos,
og den engjede forreeder Oxylos.

Imens folger fem af Olympens guder de
dedeliges konflikt med interesse. De ved, at
Zeus’ blod i Atreiderne og Heraklidernes arer
snart vil fortyndes, og at mennesket vil ga nye
tider i mgde. For dem er denne konflikt endnu
en mulighed for at afggre gamle fejder — og for
at fortseette stridighederne fra belejringen af
Troja. Den viise Athene og den hvidarmede
Hera har stillet sig pa Atreidernes side,

mens den jordrystende Poseidon og den
krigeriske Ares bakker op om de staerke
Heraklider. Kun den skegnne Afrodite mangler
at veelge side og hun vil kunne vende udfaldet af

de dgdeliges konflikt.

For at fd et fuldstaendigt billede af scenariets
roller, bar du selvfglgelig leese dem i deres
helhed. Men vi vil nu kort introducere dig for
dem, ogsé sa du kan vide, hvad vi vaegter i hver
enkelt.

ATREIDER

PENTHILOS

Penthilos er Spartas unge konge. Han er uzegte
sen af Orestes, den tidligere konge af Sparta,
og dennes halvsgster. Penthilos er den sidste
mandlige Atreide og er blevet tvunget til at
patage sig kongemagten efter hans aegtefgdte
halvbror Tisamenos blev slaet ihjel. Det var
aldrig meningen, at Penthilos skulle vaere
konge, og han tvivler nu pa, om han kan magte
opgaven. Samtidig frygter han for sin elskede
by hvis den falder i heenderne pa Herakliderne.
Penthilos finder lys og hab hos sin blodsbror og
elsker Leandros og sin smukke tante Helene.
Helene har sagt, at hun synes, at Penthilos skal
gifte sig for at sikre slaegtens overlevelse.

LEANDROS

Leandros er Spartas bedste kriger. Han har fulgt
Penthilos i tykt og tyndt, og som voksne er de
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blevet elskere. Leandros har forsvaret Penthilos
ved mere end en lejlighed. Blandt andet stak
han den spartanske stormand Oxylos’ ene gje
ud, fordi han forneermede Penthilos ved at
kalde ham en bastard. Leandros er zrlig og
erefuld, men frygter for Penthilos liv i hvis

de moder Herakliderne uden for murene.
Derudover nager det ham, at hans elskede
maske vil blive tvunget ud i et aegteskab.

LYKOURGOS

Lykourgos er Spartas lumske preest for Apollon.
Han er forfaengelig og selvtilfreds. Lykourgos
har skuet ud i fremtiden og har set, at heltenes
tidsalder snart vil veere ved sin ende. Det passer
ham fint, for i bund og grund er Lykourgos en
jeevn mand, som fgler at Zeus’ mangfoldige
afkom har gdelagt mere, end de har skabt. Han
gar konflikten i mgde med forventningen om,
at han vil kunne skabe en bedre verden, nar
den er overstaet. Han er ikke interesseret i at
Penthilos gifter sig og farer sleegten videre,
med mindre aegteskabet er af en sddan karakter
at det svaekker Atreiderne yderligere. Hvis
mulighederne for en omvzltning ser bedre ud
hos Herakliderne, er han villig til at skifte side.

ALEKTOS

Alektos er Spartas ldste og mest garvede
kriger. Han laerte Penthilos og Leandros
krigens kunst. Han har tjent Atreiderne, sa
leenge nogen kan huske og stod ved Troja
sammen med Menelaos og Agamemnon. Derfor
lytter alle respektfuldt til hans meninger og
anekdoter. Selvom han holder af sin tidligere
elever, synes Alektos, at Penthilos er for
veegelsindet. Han kan ikke helt forlige sig
med, at Leandros er blevet Penthilos’ elsker,
fordi han tit bliver alt for beskyttende overfor
kongen. Han mener, at Penthilos burde mande
sig op og mgde Herakliderne i aben kamp uden
for murene. Giftermal og opbygning ma vente

til belejringen er overstaet.
HELENE

Helene er Penthilos’ fars tante og Spartas
ypperste skgnhed. Hun er datter af Zeus. Det
er mange ar siden hun blev borfert til Troja,
men hendes udseende har ikke lidt under
tidens tand. Helene er viis og kender til krig
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og slegters stridigheder. Hun har set sin

slaegt keempe og do igennem generationer,

og hun har ikke i sinde at lade noget besudle
Atreidernes arv. Derfor er det hende desto
mere magtpaliggende at f Penthilos til at gere
det rigtige i ngdens stund. Hun mener derfor
at Atreiderne bgr mgde fijenden foran murene
ogs at kongen bgr gifte sig og sikre slaegtens
overlevelse.

HERAKLIDER

PROKLES

Prokles er den zldste af de to tvillingehelte.
Han er stor steerk og mandig, bestemt

ikke uklog, men har ikke sin broders
reenkesmedende sind. Prokles er en livsnyder
som holder af vin, mad og kvinder. Prokles
sveeger til krigsguden Ares. Egentlig er Prokles
ret godt tilfreds med sin tilveerelse, som den er
nu og er derfor en smule @ngestelig i forhold til
fremtiden. Desuden nages han af spergsmalet
om hvem der bliver konge, nar konflikten er
ovre — isar fordi de to tvillinger er s afhaengige
af hinanden. Prokles vil hellere end gerne dele
magten med Eurysthenes, men er usikker pa
hvad tvillingbroderen taenker.

EURYSTHENES

Eurysthenes er den yngste af de to
tvillingehelte. Han er mindre end sin zldre bror,
men til gengzaeld knivskarp og har strategisk
snilde. Onklen Temenos introducerede
Eurysthenes til den lumske Poseidon, og nu er
han gudens trofaste tilheenger. Eurysthenes

er hjernen bag belejringen. Samtidig er han
ligesom Prokles bekymret for, hvad der vil

ske, nar belejringen er overstaet. Eurysthenes
stoler pa Prokles svaerdarm og hans mod, men
ikke hans overblik og situationsfornemmelse.
Prokles er den ldste og kan derfor gore sin
eneret til Spartas trone galdende. Eurysthenes
er bade ambitigs og arrogant, og kan ikke se
Prokles styre Sparta alene.

KRESPHONTES

Kresphontes er tvillingernes onkel og den
aeldste nulevende Heraklide. Han er konge af
Messenia samt tveer og brysk. Han er den mest
kampvante af tvillingernes to onkler og leerte
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dem derfor at slas, da de var bgrn. Kresphontes
tilbeder Ares og respekterer mandsmod og
styrke. Men siden Rion er han blevet treet af
krig, for nu vil han bare nyde sit leenge udsatte
otium. Han er belejringsstyrkens modvillige
deltager, som kun er til stede pga. sin
eresgeeld til tvillingernes efter slaget ved Rion.
Kresphontes agiterer for et direkte angreb pa
byens mure, sd han hurtigst muligt kan vende
hjem til sit nyerhvervede kongedgmme og leve

ifred.

TEMENOS

Temenos er tvillingernes listige onkel og konge
af Argos. Han er en beleven og veltalende
verdensmand, som har rejst og set vidunderne
i de gstlige riger. Bag den chamerende

facade gemmer der sig en skénselslgs og
manipulerende person, der lever op til sin
favoritgud Poseidons dyder. Temenos’ dybeste
hemmelighed er, at han ikke har til hensigt at
overlade det stolte Sparta sine nevger. Derfor
forsgger han at sparer sine maend til en tid,
hvor han kan tage opgeret med sit eget ked og
blod. Temenos har set at der er to tvillinger,
men kun én trone, og forsgger at spille dem ud
mod hinanden, i hdbet om at det vil forbedre
hans egne chancer. Temenos regner desuden
med at kunne manipulere bade sin bror og
forreederen Oxylos til at hjalpe ham med sin
sag.

OXYLOS

Den engjede Oxylos er en tidligere spartansk
stormand som har hjulpet Herakliderne og
gjort sig skyldig i forreederi overfor sin by. Via
Temenos kom han i Heraklidernes tjeneste,

og som tak for hans indsats endte de med at
skeenke ham herredgmmet over Elis. I sidste
ende er dette kun en ringe trgstepraemie for
Oxylos, for han terster kun efter haevn over
Leandros, som tog hans gje, og Atreideslegten
som lod det ske ustraffet. En del af havnen blev
fuldbyrdet i slaget ved Rion, hvor den engjede
dreebte sin gamle ven og konge, Tisamenos,
med en forgiftet pil. Oxylos’ haevntgrst er

dog ikke slukket, og han haber inderligt, at
belejringen vil give ham muligheden for at sla
Leandros ihjel. Nar det er gjort, vil han tage
bastarden Penthilos’ liv og ende Atreidernes

blodlinje.
SPARTA |9
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ARES

Den modige og blodterstige Ares er gud for den
kaotiske krig. Han er sgn af Zeus og Hera. Man
kan altid finde Ares, hvor krigens brutalitet
hersker. Det er derfor ingen overraskelse,

at han har stottet Heraklidernes og deres
voldelige forsgg pa at vinde deres arv tilbage.
Krigens gud tager med velbehag imod Prokles
og Kresphontes’ ofringer. Ares synes tilmed,

at Atreiderne er blevet svage og blgdsgdne
siden belejringen af Troja og ser derfor frem

til kulminationen pa konflikten med stor
speending.

AFRODITE

Den smukke og forfgrende Afrodite er gudinde
for kaerlighed og erotik. Hun er barn af ét af
Zeus’ guddommelige sidespring. Afrodite er
splittet i forhold til bade den dedelige og den
guddommelige konflikt og har ikke valgt side.
Hun har stadig et svagt punkt for den skenne
Helene, som mere eller mindre friviligt fulgte
begaerets vej til Troja. Men mest af alt er den
flygtige gudinde styret af sine folelser, sa det
bliver afgorende, hvilken side der ender med at
appellere til hendes romantiske veasen.

ATHENE

Den velovervejede og kyske Athene er gudinde
for visdom og den strategiske krig. Ligesom
Afrodite er hun barn af ét af Zeus’ sidespring.

I modsaetning til sin halvbror Ares afskyr
Athene den ungdige vold og brutalitet, som
Herakliderne har bragt med sig. Hun er
skytsgud for Sparta og hendes sympati ligger
hos Atreiderne, selv om der nu sidder en konge
pa tronen, som ikke er fgdt i 2egtesengen.

Athene definerer et menneskes veerd ud fra dets
klogt, forstaelse og vilje til et tage mod rad fra
andre. Visdommens gudinde tror helhjertet pa,
at Penthilos med tiden kan blive indbegrebet

af den vise konge og vil keempe for at give ham
den tid.

HERA

Den skinsyge og haevngerrige Hera er gudinde
for hjem og egteskab. Hun er gift med sin bror
Zeus og mor til Ares. Hun hadede Herakles
indaedt, fordi han var barn af ét af Zeus’ mange
sidespring. Nu hader hun hans efterkommere.
Hun har ogsd et meget anstrengt forhold til
Zeus’ guddommelige frillebgrn. Hendes had til
Herakliderne er stort nok til, at hun har valgt
Atreiderne — pa trods af de ogsd nedstammer
fra Zeus og den nuveerende konge af Sparta er
fodt uden for aegteskab. Hun har dog et svagt
punkt for forreedderen Oxylos, som er den
eneste dgdelige, der kan male sig med hende i
heaevngerrighed.

POSEIDON

Den lumske og lunefulde Poseidon er gud for
hav og jordskeelv. Han er Zeus og Heras zldre
bror. Med tiden er Poseidon blevet bitter og
forsmaet over, at Zeus i sin tid blev kronet som
gudernes konge og fik Olympen, mens han
selv blev hensat til havets mgrke dyb. Havets
gud har i lang tid leengtes efter at herske i
overfladens lys, frem for blot at fa ofringer fra
havets rejsende. Ligesom Herakliderne foler
Poseidon sig snydt for sin retmaessige arv, og
han vil nu bruge dem til at vinde noget af det
tabte tilbage. Poseidon forestiller sig en alder,
hvor alle byerne pa Pelopones kun tilbeder ham.
Hans hab hviler pa Eurysthenes og Temenos.
Og Sparta vil blot veere begyndelsen,

hvis de steder Penthilos fra tronen.

Der er to simple huskeregler som du skal holde dig for gje, nar det kommer til guderollerne i scenariet:

1. Guderne ma interagere, ikke dominere. De ma dbenbare sig og kan forsgge at pavirke de dedelige gennem samtale.

De m4 ikke bruge deres kosmiske krafter pd at patvinge mennesker et szt holdninger eller sla dem ihjel for et godt ord.

Bade guder og mennesker er underlagt skaebnen, og skabnespillet skal udfolde sig.

2. Gudernes direkte indflydelse udfolder sig pa slagmarken. Her kan de velge at hjelpe deres dedelige yndlinge direkte.

Hvis spillerne bryder den forste regel, er du som spilleder i din ret til at skride ind, gerne i form af Zeus (se under

Spillederroller).
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Der er fire hovedkonflikter blandt de dedelige i
scenariet. Der ligger ogsa andre smakonflikter i
nogle roller. Eksempelvis kan Lykourgos nemt
komme i konflikt med resten af Penthilos’ rad,
nar han forsgger at tolke gudernes vilje. Dertil
kommer at guderne har ogsa har intriger med
hinanden, men scenariets vigtigste konflikter
fordel sig i to hovedkonflikter hos Atreiderne og
to hos Herakliderne:

ATREIDER

1. ATREIDERNES OVERLEVELSE

Penthilos er den sidste Atreide og ugift.
Samtidig er han uaegte barn af den tidligere
konge Orestes og dennes halvsgster. Han bliver
ngdt til at gifte sig og fa en arving, for at sikre
sleegtens overlevelse. Derudover har han et
behov for at legitimere at han, som uzaegte sgn,
sidder pa tronen. Den afdede kong Tisamenos,
hans halvbror, har heldigvis en egtefodt
soster, Adrasteia (se under Spillederroller),
som nu er i den giftefeerdige alder. Men
hvordan vil Penthilos forholde sig til, at

hun er hans halvsgster - isar i betragtning

af hans egen baggrund? Og hvad med hans
keerlighedsforhold til Leandros?

Helene er den varmeste fortaler for at Penthilos
bor segte Adrastia. Hun mener dels, at det vil
give Penthilos en bedre legitimitet til tronen,
og dels at Penthilos skylder sleegten en arving
hurtigst muligt. Lykourgos er ogsa for, og

det netop fordi han gnsker at Atreiderne skal
svaekkes. Et giftermal med Adrastia vil nemlig
betyde endnu mere af det samme blod, hvilket
Lykourgos som praest for leegeguden godt ved
er skadeligt. Leandros vil have Penthilos for sig
selv og er derfor imod, mens Alektos mener at
tiden ikke er passende for gifterier og andet
pjank.
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2. TAKTIK ~ INDE ELLER UDEQ

Penthilos bliver ngdt til at handle i forhold til
Herakliderne. For hvert slag i scenariet vil der
blive holdt et rad, hvor Penthilos mgdes med
sine radgivere. Han skal beslutte om Atreiderne
skal mgde den belejrende heer i aerefuld kamp
foran portene, eller blive staende pa murene.
Den sidste mulighed er naturligvis mere sikker,
men ogsd mindre arefuld. Det er vigtigt at
understrege, at valget har direkte indflydelse pa
slagafviklingen (se under System).

Alektos argumenterer for at mandsmodet og
aeren bgr gore valget klart: Sparta skal forsvares
uden for murene. Helene er enig, sleegtens aere
kreaever en konfrontation pa sletten. Leandros
frygter for Penthilos liv hvis de gir ud og
Lykourgos er ligeledes imod. Praesten har
nemlig i en vision set et Sparta uden mure og
helteslaegter, en profeti som kan ga i opfyldelse
hvis Herakliderne veelter murene.

HERAKLIDER

3. HVEM SKAL HAVE TRONEN?

Da scenariet starter, er det ikke afgjort hvem af
Herakliderne, der egentlig skal vaere konge, hvis
Sparta falder. Herakliderne er mistaeenksomme
over for hinanden. De umiddelbare kandidater,
Prokles og Eurysthenes, har ikke diskuteret,
hvordan byen skal regeres, nar Atreiderne er
vaek. De ved ikke, at de ret nemt kunne bliver
enige. Deres onkel Temenos har en plan om at
rane magten over byen fra de to tvillingebredre.
Kresphontes og Oxylos er egentlige begge
uinteresseret i konflikten, men Temenos har til
hensigt at manipulere dem til at stgtte ham..

Det er sveert at kortleegge udfaldet af denne
konflikt. Det er sandsynligt at Prokles og
Eurysthenes vil danne felles sag, og at
Temenos derfor vil fa det sveert. Derfor har vi
indlagt en raekke sceneforslag, som kan hjelpe
den gode Temenos i hans forehavende.Temenos
har allerede ved scenariets udgangspunkt bedt
en uforstdende Oxylos om at skaffe en smuk,
hvid tyr, for at skabe religigs splid (Offertyren,
s. 29). Der kan opstd uenighed om hvilken
gud tyren skal ofres til og hvem der skal vaere
Spartas fremtidige skytsgud. Der kan ogsa
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opsta uenighed om hvem der skal have lov til at | kan fa en ende og han kan vende hjem til
aegte/ligge med en evt. tilfangetaget Adrasteia | Messenia. Oxylos har ikke tdlmodighed til at
osv. Dette kan bidrage til at bryde tvillingernes | vente pa smarte taktikker. Han mener derfor

enighed at der skal angribes nu, omend han pakker det

ind i strategiske overvejelser. Eurysthenes og
4. TAKTIK -~ HVORDAN Temenos mener, at de skal bruge list. Prokles
KNAKKER VI SPARTA?Q kan stille sig p& begge sider.

Ligesom Atreiderne bliver Herakliderne ngdt
til at holde krigsrad. For hvert slag mgdes de

og beslutter, hvorvidt de skal angribe med
krigsmaskiner eller lokke Atreiderne uden

for portene. Det er endnu engang vigtigt at
understrege, at valget har direkte indflydelse pa
slagafviklingen (se under System).

Kresphontes vil hardnakket argumentere for,
at de skal bruge krigsmaskiner, sa belejringen

De fglgende skikke er en del af Spartas univers og kan blive relevante undervejs i scenariet

Tvekampe

Krigen har altid veeret mandens domaene. Den vigtigste kvalitet en mand kan besidde i det tidlige Graekenland

er at veere en modig kriger. Hans vaerd bliver udmalt i hans egenskab til at stikke lanse (spyd) eller svaerd i sin
modstanders kad. Der bliver ikke keempet i formation og kampene er derfor uorganiserede. Hver eneste kriger sgger
sin ligemand pa slagmarken, en mand som vil veere ham veerdig i kampkunst, sével som sleegt og eedelhed. Kampen
bliver ofte indledt med smadeord.

Selv uden for slagmarkens kaos, har en mands vabenfardigheder noget at sige. Soger han retfeerdighed eller haevn,
skal han blot udfordre sin modstander med lansen i sin hand. I en tidsalder uden retssale bliver mange skeermydsler
og stridigheder afgjort gennem tvekamp til deden.

Kvinderov og agteskab

Kvinderov, det at tage sin fjendes hustru eller sgster som krigsbytte, er det endegyldige udtryk for krigsmaessig
overlegenhed i det tidlige graeske samfund. Kvinden udfylder rollen som hustru, mor og beskytter af hjemmet.
Derfor voldtager man typisk en bys kvindelige beboere nar man plyndrer den. Efterfolgende deler man bade kvinder
og bytte ud blandt krigerne. Voldtaegtsakten i sig selv fungerer ofte som en klar markering af ejerskab.

De tilfangetagne kvinder kan komme til at spille et antal af roller. Deres status er dog altid klar — de er krigsbytte
og derfor i alle henseender underlagt deres nye herres vilje. £gteskab er en mulighed, hvis de er af god familie og
man gnsker at knytte familizere band til den overvundne fjende. Hvis man er gift i forvejen, kan szerskilt smukke
individer tjene som konkubiner.

Homoerotiske forhold

Erotiske forhold mellem to mznd er relativt almindelige i det tidlige Grackenland. Det er generelt ikke ilde set
at maend har naere venskaber der ogsa antager en seksuel dimension, sa leenge deres mandighed ikke bliver
undermineret.

Forholdets seksuelle karakter kan udmente sig pa forskellige mader, men det er typisk vigtigt for de involverede

parter at det ikke bliver umandigt og uveerdigt. Derfor er analsex udelukket i de fleste tilfaelde. Derudover, er det

ikke socialt accepteret at man tilsideszetter sin hustru til fordel for en mandlig elsker, da det er mandens adleste
opgave at sikre sleegtens overlevelse ved at satte arvinger i verden. Man kan med andre ord ikke leve som erkleeret
homoseksuel mand, uden kone og uden interesse i at fa en sidan.
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“SA LAD INGEN MAND SKYNDE SIG FOR AT DRAGE HIEMAD,
FOREND HAN HAR LIGGET MED EN TROJANERS KONE,

SOM BEL@ONNING FOR HANS MQ@JE OG BESV AR FOR HELENES SKYLD.
HVIS NOGEN MAND ER VIRKELIG IVRIG EFTER AT VENDE HJEM,
LAD HAM DA BARE LAGGE HAND PA SIT HURTIGE SKIB,

OG HAN VIL M@DE D@DEN OG SIN SK £BNE I ALLES ASYN. “
NESTORS BRANDTALE. ILIADEN, 2. BOG

Du skal seette spillet i gang ved at introducere
spillerne for scenariets univers og baggrund,
uddele rollerne og styre forscenerne.

Du skal gore scenariet levende med beskrivelser
af den stolte stad Sparta, Heraklidernes
imponerende krigslejr, den skiftende
krigslykke, heltenes kampe pa slagmarken og af
gudernes kosmiske kreefter i aktion osv.

Du skal sikre flowet og sammenhangen i en
historie, som ikke kan planlaegges pa forhind.

I de folgende afsnit vil vi give dig en raekke
veerktgjer til at lgse disse opgaver. Men dette
afsnit skal betragtes som en vejledning mere
end en facitliste — Vi stoler pa at du godt ved,
hvordan netop du vil skeere afviklingen af
Sparta.

Sparta er et relativt lost struktureret scenarie,
som er opbygget i en opstart med bl.a. spilleder
introduktion og prolog, tre akter med fa faste
scener og til sidst en semi-aben fjerde akt/
afslutning hvor tvillingernes profeti bliver
opfyldt og Spartas skeebne beseglet.

s> SADAN K@RER DU SPARTA (=

OPSTART

Sparta har en lidt kompliceret
baggrundshistorie, et vald af roller og en

ny made at spille sig til viden om rollernes
baggrund: Forscenerne. For at undga forvirring
og gentagelser, bgr du starte op efter fglgende
raekkefolge.

0. I siger goddag og leerer hinanden en smule at

kende.

1. Du introducerer spillerne til scenariets
univers, rollespilsmaessige seerpreeg, baggrund
og set-up.

2. Du udleverer rollerne til spillerne, som leeser
dem igennem. Du taler evt. med spillere, der
har spergsmal.

3. I spiller de fire forscener.

4.1 gar i gang med selve scenariet.

Det er meget vigtigt at punkt 0.-3. varer en

time, ellers er det vores erfaring, at spillerne
bliver utadlmodige.

13
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STARTINFO TIL SPILLERNE

Det er vigtigt, at spillerne ved, hvad der

skal spilles fra starten af — de har brug for
nogle oplysninger for at kunne spille deres
roller optimalt. Nogle af disse oplysninger
bliver formidlet gennem rollerne samt
forscenerne, derfor har vi lavet en kort liste

i stikordsform over, hvad vi synes, du ber
forteelle spillerne om, séledes at der ikke bliver
for meget dobbeltinformation. Vi opfordrer
dig til at holde denne introduktion pa hgjst
tyve minutter. Vi har lavet en forscene til at
introducere scenariets system, sa vi anbefaler
at du venter med introduktionen af systemet til
denne scene.

INTRO TIL SCENARIETS UNIVERS
OG GENRE

« Inspireret af Homers Illiade, laner en del af sin
baggrund fra historien om Troja

+ Genren: Graesk epik

+ Overmenneskelige helte, der har domineret i
arhundreder

« Olympiske guder, der har det med at blande
sig i menneskelige affeerer.

- Et ekspressivt scenarie med store gerninger og
folelser

« Relevante graeske skikke: Tvekampe,
kvinderov og egteskab, homoerotiske forhold

INTRO TIL SCENARIETS
ROLLESPILSM ASSIGE SARPR A£G

« 15 roller, to typer.

» Fast slutning: Der er en profeti, som skal
opfyldes og dette afgores ved skaebnepladen.

* Der er tre slag i scenariet, derudover meget lgs
scenestruktur.

« Spillerne kan gnske scener.

« Scenariet tager ca. 4-5 timer.

INTRO TIL SCENARIETS
BAGGRUND OG SITUATION VED
SPILSTART

« Sparta er en den storste by pa halvgen
Pelepones (vis kort)

« Scenariet omhandler de to sidste heltefamilier,
hvori Zeus blod flyder. De keemper om magten
over den stolte stad Sparta

« Heraklidernes stamfader, Herakles, sad

SPARTA

engang pa tronen i Sparta, men blev senere
ophgjet til gud. Herakliderne gik derefter i eksil
i gst.

« Atreiderne har leenge siddet pa magten over
byen, men deres slaegt er svundet ind.

« Heraklidernes tilbagekomst er ansporet af

en spadom om, at to tvillingehelte vil "veelte

en lgve af en mand” - en skabne der vil blive
opfyldt uanset hvad

+ Det hele traekker op til en konfrontation, hvor
ogsé de olympiske guder vil blande sig.

« Praesenter nu de 15 spilpersoner

+ Opildnet af spAdommen er Herakliderne

R rlnfsikekehib

Spiller 1

Spiller 2

Spiller 3

Spiller 4

Spiller 5

Eurysthenes
Alektos
Ares

Lykourgos
Oxylos
Afrodite

Penthilos
Kresphontes
Poseidon

Leandros
Temenos
Hera

Prokles
Helene
Athene

(Dgdelig rolle)
(Dgdelig rolle)
(Guderolle)

(Dgdelig rolle)
(Dgdelig rolle)
(Guderolle)

(Dedelig rolle)
(Dedelig rolle)
(Guderolle)

(Dgdelig rolle)
(Dedelig rolle)
(Guderolle)

(Dgdelig rolle
(Dgdelig rolle)
(Guderolle)

kommet tilbage til Pelepones, og ved Rion stod
der et stort slag mellem dem og en koalition af
Pelepones’ kongeriger anfort af Sparta.

+ Herakliderne vandt slaget og draebte undervejs
Spartas konge, Tisamenos. Der bliver sluttet
en fred, hvor Herakliderne far kongeriger pa
Pelepones.

« I Sparta bliver Penthilos konge, og alle tror
nu at freden vil herske... Men pludselig melder
tvillingeheltene deres ankomst.

« Ved det efterfolgende geestebud erklaerer
tvillingerne deres intention om at overtage
magten i Sparta. To maneder senere omringes
Sparta af Heraklidernes imponerende heer.
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CASTING

De femten roller i Sparta er samlet i fem pakker,
én til hver spiller. Hver pakke indeholder en
guderolle og to dadelige roller, hhv. en Atreide
og en Heraklide. Pakkerne er sammensat, sa
spillerens roller ikke bar mgde hinanden og sa
hver spiller prgver nogle forskellige typer af
roller.

De mange roller kan gore det lidt sveert at lure,
hvordan man ber caste rollerne. Vi anbefaler
dig at fokusere pa fa vigtige roller frem for dem
alle i hver pakke. Vi vil selv caste efter folgende
hensyn:

Spiller 1 Har Eurysthenes som er en meget
vigtig rolle. Giv pakken til en erfaren spiller
— gerne en med snakketgjet i orden.

Spiller 2 Har med Lykourgos og Afrodite nogle
af de mere showorienterede roller. Giv pakken
til den af spillerne, som virker mest opfindsom,
og som nyder at veere pa.

Spiller 3 Har Penthilos som skal tage en raekke
beslutninger undervejs og samtidig lytte en del
til rad. Giv pakken til en spiller, som vil give
andre plads, men ogsa tage en beslutning, nir
tiden er inde.

Spiller 4 Har Leandros er modig, adel og
relativ ligetil... Men omvendt har han et
homoseksuelt forhold til Penthilos. Det kan
maske gore ham og Penthilos lidt svaere at spille
for meget unge mandlige spillere. Den listige
Temenos rolle peger i samme retning.

Spiller 5 Har generelt roller som er relativt lige
til, og kan derfor spilles af de fleste spillere. Pas
dog pa med spillere som maske kunne komme
til at spille Prokles for drukfaeldig og karikeret.

A
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PROLOGEN ~ FORSCENERNE

Prologen bestar af fire forscener. Forscenerne
er fastlagte scener hvor de relevante spillere
modtager hver deres vejledning pa forhand
saledes at de ved hvad der skal forega. Ud fra
disse stramme oplaeg forteelles fire historier
fra scenariet og spilpersonernes baggrund,
som har vaesentlig betydning for den situation
Atreiderne og Herakliderne befinder sig i ved
spilstart. Saledes kan forscener betragtes som
et tilleeg til visse roller. En af forscenerne er
samtidig en introduktion til Spartas system.
I'bilag D finder du vejledninger til de relevante
spillere for hver enkelt scene. De vejledninger skal
du klippe ud og give dem.

OXYLOS” OJE
(spiltid: 3-5 min)

Deltagende roller:
Penthilos, Leandros, Oxylos

Formal:

at forteelle historien om hvorfor Oxylos endte
med at forradde Sparta

at vise Leandros keerlighed til Penthilos

Hvornar:
Denne scene udspiller sig fem ar for belejringen

Forhistorie:

Spartas hof har veeret pa jagt . For forste gang
er det ikke mesterbueskytten og stormanden
Oxylos, der har faldet det mest imponerende
stykke vildt. Kong Tisamenos bastardhalvbror
Penthilos skgd nemlig en fantastisk sglvmanket

buk.

Handlingsforlgb:

Der er fest i Spartas kongehal. De feeldede

dyr roterer pa spid over arnen, og allerede

nu har selskabet drukket teet. Oxylos har

fiet en tar over torsten og irriteres i stigende
grad over Penthilos, som bliver hyldet af sine
unge venner. P3 et tidspunkt kan han ikke

dy sig leengere og fornaermer Penthilos i alles
neerver. Et gjeblik er der tavshed, hvorefter
Leandros opfordrer Oxylos til at undskylde. Da
Oxylos fortsatter sine fornaermelser, reagerer
Leandros med at stikke hans ene gje ud med
en ildrager. Scenen slutter, da Kong Tisamenos

SPARTA
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bryder ind og beder alle om at stoppe
vanviddet. Han sender sin ven Oxylos til leegen,
men vil ikke straffe Leandros, da Oxylos selv
var ude om det.

Epilog:
Fa dage efter forlader Oxylos byen og ingen i
Sparta herer fra ham i arevis....

Din opgave:

« Forteel forhistorien,

« St scenen,

» Beskriv omgivelserne,

« Prik til Oxylos s& han gar i gang,

« Spil Tisamenos som afslutter scenen,
» Forteel at Oxylos forlader byen.

ORAKLETS PROFETI
(spiltid 3-5 min)

Deltagende roller:
Temenos, Eurysthenes og Prokles

Formal:
At praesenterer profetien

Hvornar:
Denne scene udspiller sig tre ar for belejringen

Forhistorie:

Tvillingeheltene Eurysthenes og Prokles

har i en arraekke sejlet rundt med deres
Charmerende, men udspekulerede onkel,
Temenos. Her har de leert om alt fra etikette til
list. En dag kommer der bud til skibet om, at
Pythia Oraklet i Delphi gnsker at tale med de to
ungersvende.

Handlingsforlgb:

Skibet ligger an i Delphis havn. Temenos forer
tvillingerne op til oraklet i Apollontemplet, pa
en klippeblok uden for byen. Temenos forteller,
at Pythia kun henvender sig til folk, nir hun
har noget vigtigt at berette. Templet viser sig at
vaere hugget ud i selv klippen og derfor mark,
men ogsa fugtigt. Beveebnede vagter folger
Herakliderne helt ind i det dunkle tempel.
Pythia, oraklet, ligger henslaengt pé en trone
af sten, klaedt i gennemsigtige hvide klaeder,
der ikke efterlader meget af hendes perfekte
meelkehvide krop til fantasien. Hun er omhyllet
af dampe, som stiger op fra sprakker i klippen
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og fylder rummet. Hun kigger pa tvillingerne
med sine pupillgse hvide gjne og forteeller

dem, at hun glaeder sig over deres ankomst.
Hun flirter forst lidt, men bliver sa alvorlig og
forteeller, at Apollon har ladet hende vide, at "de
to, som skulle vaere blevet fgdt som én, gir en
stor skeebne i mgde. Thi de skal velte en love af
en mand”.

Audiensen er slut og vagterne forer
Herakliderne ud igen. Pa vejen tilbage taler de
om profetiens mening og Temenos er sikker i
sin sag: Tvillingerne skal velte en stor konge.

Din opgave:

+ Forteel forhistorien

« Beskriv turen ind i templet og den mystiske
Pythia

+ Spil den smaskaeve Pythia

+ Lever spddommen og understreg herved dens
vigtighed

« For spillerne ud af templet og giv plads til
tolkninger

+ Klip ndr Temenos er kommet med sin.

SLAGET VED RION
(spiltid 15-20 min)

Deltagende roller:
Penthilos og Athene (spilsekvens)

Formal:
at forteelle historien om slaget ved Rion,
at introducere systemet til spillerne.

Hvornar:
Et halvt ar for belejringen

Forhistorie:

Begejstret over profetiens lofter, samlede
Herakliderne en maegtig styrke. Med hjeelp
fra den tidligere Spartanske stormand Oxylos
landede de pa Pelepones ganske ubemaerket.
Da nyheden om Heraklidernes ankomst naede
Sparta, samlede kong Tisamenos i al hast
halvgens kongeriger under sit banner for at
sla invasionsheren tilbage. Konflikten tiltrak
med det samme flere af de olympiske guders
opmarksomhed og som mgl til flammen,
hastede de til sletten ved Rion, hvor slaget
skulle sta.

)



Handlingsforlgb:

De to haere mgdes tidligt om morgenen pa
sletten ved Rion. Hele dagen keemper de
indaedt. De olympiske guder aegger deres
favoritter frem, lokker deres rivalers helte i
deden og stotter deres foretrukne part med
kosmiske kraefter.

Slaget bglger frem og tilbage. Tvillingerne,

Penthilos og Leandros udmeerker sig i kampen
pa deres respektive sider. Penthilos bliver
pludselig opsogt af gudinden Athene, som
byder ham at keempe sig vej til sin kongelige
broders side for at beskytte ham. Penthilos
leder sine folk pa vej, men han kommer for
sent. Fa meter foran sig, kan han se at Oxylos,
forreederen der nu keemper for Herakliderne,
draeber sin gamle ven Tisamenos, kongen af
Sparta, med en forgiftet pil.

Systemintro:

Nu er det tid til at forklare spillerne systemet.
(Se system)

Uddel heltene til dette seerlige slag (der star
"Rion” pd bagsiden) efter folgende skabelon:

En Heraklide til Poseidon-, Afrodite- og
Aresspilleren. En Atreide til Athene- og
Heraspilleren samt til dig selv

Kortene laegges pa bordet med bagsiden opad
(husk at fortzlle at man normalt har flere kort
pa handen og veelger hvem man vil laegge frem).
Forklar kort kortenes angivelser (kampevner,
bogstaver og pointvaerdi)

Giv spillerne deres gudekort og redeger kort for
dem (forteel dem desuden, at i denne kamp ma
de kun bruge gudernes bonuskort)

Bed nu Poseidon om at udfordre Athenes helt.
Der ma spilles kort, der rulles og kampen
afgores.

Bed Afrodite udfordre Heras helt. Der ma spilles
kort, der rulles og kampen afggres.

Bed Ares udfordre dig. Samme procedure.
Inden du slutter slaget skal du kort forteelle om
begivenhedskort og skaebnepladen.

Din opgave:

» Forteel forhistorien

» beskriv slaget

» szt scenen mellem Athene og Penthilos

+ bed Penthilos om at fortealle om sin kamp for
at nd sin bror

« introducer systemet

« keemp mini-slaget

A

EERSADANEK@RERIIDUESRPAREACEE

+ afrund med en fortelling om
Oxylos forgiftede pil og kongens
ded.

HER AKLIDERNES
GASTEBUD

(spiltid 5-8 min)

Deltagende roller:
Prokles, Eurysthenes, Penthilos,
Leandros og Lykourgos

Formal:
At spille krigserklaeringen og fa
trukket frontlinjen op.

Hvornar:
To maneder for belejringen

Forhistorie:

Efter slaget ved Rion blev der
sluttet en fred, hvori Krephontes
og Temenos blev konger over
henholdsvis Messenia og Argos.
I mellemtiden blev Penthilos,

til sin egen forbloffelse,
udnaevnt til konge af Sparta.
Eurysthenes haevdede imidlertid,
at spddommen endnu ikke var
gaet i opfyldelse - for det var

jo Oxylos og ikke tvillingerne,
som drabte Tisamenos. Prokles
og Eurysthenes drog derfor til
Sparta for at erkleere deres krav
pa tronen.

Handlingsforlob:

Tvillingerne er pludselig dukket
op i Sparta, og Penthilos er
blevet ngdt til at afholde et
geaestebud til deres zre. Der

er dekket op i den store sal

og festen er vel undervejs.
Penthilos udveksler hgfligheder
og gnsker om fred. Pludselig
tager Eurysthenes ordet og
erkleerer Heraklidernes krav pa
tronen. Han tilbyder bastarden
Penthilos at traede tilbage i fred.
Penthilos afslar selvfolgelig og
Herakliderne forlader salen med
lgfte om at vende tilbage... med
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(" Kaere spilleder; kunne je}
ikke F3 lov af m@des me
Afrodife?

Vi opfordrer dig til at bede
spillerne om at gnske
scener. Seks hoveder
taenker bedre end et. I
spiltesten fik vi sledes
mange gode forslag til den
naeste scene — som var
affedt af det foregdende
spil, slagenes gang og
rollernes motivationer og
karakteristika. Ofte vil der
veere bud efter flere scener
pa en gang, og da ma nogle
spillere vente pé at andre
far spillet en anden scene

\frarst.

\
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en heer.

Din opgave:

« Forteel forhistorien,

« seet scenen, cut nar Herakliderne forlader
salen.

« I er nu Kklar til selve scenariet!

SELVE SPILLET

Efter forscenerne skal I til selve scenariet, som
er organiseret i to former for spil.

Den ene type spil er scenerne. Det er dig som
udvelger scenerne ud fra vores, dine egne eller
spillernes forslag. Du kommer med et kort
opleeg om scenen og cutter den, nar du mener,
det er pa sin plads. Den ene scene folger saledes
den anden og pd den made udvikler I historien
om belejringen af Sparta. Nogle scener

foregir maske simultant rent tidsmaessigt.
Her kan du evt. klippe frem og tilbage mellem
scenerne eller kogrer dem i rap. Nér en scene

er i gang anbefaler vi at de spillere som ikke

er med, folger med alligevel. Undervejs

i Sparta er der ikke behov for det store
hemmelighedskraeemmeri mellem spillerne, og
det er derfor kun fedt hvis f.eks. tvillingernes
spillere opdager Temenos’ hensigter, sa de

kan orientere deres eget spil derefter. Det hele

handler om at skabe en fed historie i faellesskab.

Den anden type spil er slagene, som spilles med
heltekortene, orddueller og episke beskrivelser
fra din side (Se system). Der er tre slag i

alt, en i slutningen af hver af akt 1-3. Inden
slagene skal du huske, at begge lejre skal holde
radslagninger omkring deres taktik, for dette
har nemlig betydning for slagenes set-up.

AKT 1~ STILHED FOR STORMEN
Anbefalet antal scener: 5-10 scener
Anbefalet varighed: 20-35 min

Skal ske: Bide Atreiderne og Herakliderne skal
veelge taktik med henblik pa slaget.

Slag: 3 heltekort pa hinden, 2 runder, Ares
starter (Se system)
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1. Akt handler om forberedelserne til de forste
kamphandlinger og det forste mgde mellem de
to styrker. Det er imidlertid ogsa i denne akt,
at I skal have det store rollegalleri pa banen

og have etableret de fleste konfliktlinjer. Vi
anbefaler at du leegger ud med et par scener
pa Olympen og en scene i bade Sparta og
tvilllingernes lejr. Hos Atreiderne er det
oplagt med en radslagning i den store hal,
hvor Penthilos beder sine radgivere om rad i
den svaere stund, maske seerligt vedr. hvilken
militaer taktik man skal anvende overfor
Herakliderne. I krigslejren uden for portene

er det oplagt med en lignende scene, hvor
Eurysthenes og de andre diskuterer brugen af
krigsmaskiner, Temenos’ meand osv..

For de endelige beslutninger bliver taget, bor I
udspille en raekke mindre scener rundt omkring
i paladset, byen eller krigslejrene, hvor intriger
og folelser kommer i spil. Endelig er det ogsa

en god idé at fa guderne pd banen ved f.eks. at
lade dem mgdes med nogle af deres yndlinge.
Inden I gér til slaget, skal du spgrge Penthilos
og Eurysthenes om hvad de er endt med at
beslutte i forhold til taktik.

Eksempel pa forlob:

Scene 11 Zeus’ olympiske hal er Zeus, Hera

og Ares samlet til middag. Her taler de om

den kommende konflikt om Sparta, men det

hele ender op i skeendeier som vanligt. Scene

2 Apollon har inviteret sine soskende Afrodite

og Athene, samt sin onkel Poseidon, til sin
udkigspost pd Olympens hgjeste tinde, for at
antyde at denne alder er ved at veere ovre. Ingen
af Apollons geester lytter dog rigtig til hans
formaninger. Scene 3 foregdr i den store hal i
Spartas kongsborg. Her taler Penthilos med sine
radgivere. Alektos og Lykourgos skeendes om man
bor keempe uden- eller indenfor murene. Scene

4 I tvillingernes store telt modes Herakliderne
til radslagning. Temenos onsker at lokke fienden
uden for murene ved fortsat at gemme sin styrke,
sdledes at Herakliderne virker svagere end de

er. Kresphontes argumenterer for et frontalt
angreb med en rambuk og bakkes op af Prokles.
Scene 5 Penthilos overraskes i sit kammer af

et pludseligt hvidt lys. Gudinden Athene er
kommet for at advare ham om Heraklidernes
listige veesen. Scene 6 Helene opsoger Lykourgos
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i dennes tempel, officiel for at bede om gudernes
rad, uofficielt for at prove at lure den mytiske
preest. Lykourgos kaster sine skeebneknogler og
fortceller forfeerdet om alle de ulykker der vil
ramme Atreiderne, hvis man keemper udenfor
murene. Scene 7 Ved et stort bdl fester de mest
drukfceldige Heraklidekrigere med Prokles i
spidsen. Afrodite har forkleedt sig som gleedespige
for at inspicere lejren og Heraklidernes veesen.
Hun bliver betaget af den virile Prokles og ender
i hans telt. Slaget Spillederen sporger Penthilos
om Atreidernes taktik, og denne fortceller, at
han har besluttet at keempe indenfor murene.
Eurysthenes har besluttet sig for at angribe

med rambukken. Ved hjcelp af terningerne og
spillernes brug af kortene ender Atreiderne med
at sejre. Begge sider har flere dode.

AKT 2 ~- MENS VI MINDES DE
FALDNE

Anbefalet antal scener: 8-12 scener
Anbefalet varighed: 30-45 min

Skal ske: Bade Atreiderne og Herakliderne skal
veelge taktik med henblik pa slaget.

Slag: 3 heltekort pa hianden, 2 runder, Hera
starter (Se system)

I den anden akt har de to hare mgdtes én gang
og puster nu ud fegr nzaeste konfrontation. I
denne akt skal I have fulgt op pa slagets udfald.
I skal forteette konflikterne fra den foregdende
akt og have nogle flere pa banen. Det kan

vere en god idé at starte med endnu et par
radslagninger i de to lejre, hvor slaget evalueres.
Slaget kan have haft konsekvenser der bgr
samles op pa. Maske er nogen blevet bortfort,
mange faldet, eller maske er en plan giet si galt
at det er tid til selvransagelse? Dette kan fore til
alt fra scener med ligbal, udveksling af lig eller
gidsler, redningsaktioner osv..

Gudernes alliancer er nu kommet frem i lyset
og derfor kan det vaere passende med en raekke
meder guderne imellem. Méske vil en af siderne
prove rekrutere Afrodite til deres side, eller
maske vil Poseidon sgge at fa sin sgster Hera til
at opgive sin stotte til Atreiderne?

FA
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AKT 3~ DEN NASTE ALDER SKAL
FODES I BLOD

Anbefalet antal scener: 8-12 scener
Anbefalet varighed: 30-45 min

Skal ske: Bade Atreiderne og Herakliderne skal
veelge taktik med henblik pa slaget.

Slag: 5 heltekort pa handen, 3 runder, Afrodite
starter (Se system)

Nar 3. Akt begynder bliver det sveert at forudse
spillet pa forhdnd. Maske har et af de to slag
resulteret i at en eller flere af helterollerne er
dede? Maske er den ene side er langt bagud pa
skaebnepladen og har evt. mistet mange maend?
Lige meget hvad, har konflikten udviklet sig

til et punkt, hvor sagens alvor er lysende klar.
Den ene side ved godt at de er bagud, og er ogsa
klar over at det naeste slag bliver det afggrende
(altsa ikke i forhold til pladen, som ikke
eksisterer i spil, men i forhold til belejringen) .
Derfor bliver de taktiske diskussioner sa meget
vigtigere. Igen er der méske behov for lighal,
udvekslinger af lig eller redningsaktioner?

Dette er ogsa akten hvor spillerne har

den sidste reelle chance for at fa spillet en
konfliktlinje ordenligt frem. Har Temenos f.eks.
veeret passiv i sin higen efter magten, er det nu,
du skal aktivere ham. Det er ogsd sandsynligt
at nogle af Heraklidelejrens fraktioner

traekker deres stgtte fra tvillingerne, f.eks.
Kresphontes, hvis han foler at slaget allerede
er vundet. Endelig er akten ret vigtig i forhold
til de guddommelige alliancer, for guderne
fornemmer ogsa at det sidste slag er pa ve;j.

SPARTA
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EPILOG ~ PROFETIENS TID
Anbefalet antal scener: 4-8 scener
Anbefalet varighed: 15-30 min

Skal ske: Tvillingernes profeti skal opfyldes

I slutningen af Akt 3 afggres profetiens retning
via slaget. Makgren pa skabnepladen vil nu
enten veere endt til tvillingernes fordel eller
det modsatte. Samtidig er der stor chance for
at jeres persongalleri er svundet betydeligt

ind efter det sidste lange slag, hvor flere store
helte formentlig er dede. Dette betyder ogsa

at mulighederne for profetiens opfyldelse er
svundet ind - hvilket er en fordel. Husk at alle
kampe som vedrgrer profetien, og som du helst
vil have et serligt udfald p3, ber foregd uden
terninger, sa du sikrer det rigtige udfald.

Har tvillingerne vundet er det nu de skal veelte
kong Penthilos, hvis han da ikke allerede dgde

i slaget. Derved opfylder de profetien ved at
velte en stor konge. Hvis Penthilos ikke er ded,
kan I saette en raekke scener som leder frem
mod en kamp i kongsborgen hvor tvillingerne
vinder, eller Penthilos kan overgive sig, osv..
Herefter bliver tvillingerne konger i feellesskab
eller enkeltvis. P4 trods af Temenos’ reenker, vil
én eller begge tvillinger saette sig pa tronen.

Falder makgren ikke ud til tvillingernes fordel,
er slutningen langt mere aben. Igen skal du
sette en reekke scener der leder frem til en
negativ tolkning af profetien, evt. med hjeelp
og forslag fra spillerne. Maske vzelter de blot
Menelaosstatuen i bymidten og bliver draebt af
Penthilos kort efter? Maske ender de med at
drabe deres onkel Kresphontes osv.. Bemaerk i
gvrigt at tvillingernes mindre gunstige skaebne
ikke er lig sejr til Atreiderne. Skeebnepladen
illustrerer om det er lykkedes tvillingerne (og
deres haer) at dominerer i kampen om Sparta,
og om de saledes har fortjent (efter helte-episk
malestok) en positv udgave af profetien eller ej.
Hvis markeren ikke falder ud til tvillingernes
fordel kan I lade Atreiderne vinde, men
Penthilos kan jo veere faldet eller i har maske
lyst til at lade en aktiv Temenos vinde? Husk
bare at lige meget hvad skal profetien opfyldes!
(det vil i gvrigt ogsa sige at hvis tvillingerne
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falder i kamp, skal deres ded pé en eller anden
made resulterer i at profetien opfyldes).

Lige meget om tvillingerne vinder eller ej, bor
du ikke glemme de resterende karakterer. Bade
guder, helte og de gvrige roller kan have behov
for at fa afrundet deres historie. Vil Helene
eksempelvis bega selvmord efter Penthilos’ ded,
skal hun have lov til det. Vil Hera lade en sidste
bemeerkning falde for hun tager tilbage til
Olympen, skal hun have lov til det. Vil Penthilos
afholde et storslaet lighal for Leandros, som
faldt i slaget, sa kan det have en god effekt, som
endda kan give plads til at tvillingerne foretager
sig noget i ubemzerkethed imens. Husk blot pa
at slutningen ikke bgr blive alt for lang.

Eksempel pad scenariets slutning: I det sidste slag
faldt en god del af de store helte. Sdledes dode
bdde Oxylos, Alektos og Kresphontes. Markoren
og slaget faldt ikke ud til tvillingernes fordel.
Scene 1 Rasende over endnu et nederlag, leegger
Eurysthenes en desperat plan. Nu md Prokles

og ham tage sagen i deres egen hdnd og snige sig
ind og drcebe Penthilos. Scene 2 Ares skeendes
med Poseidon og forlader menneskenes verden,
fortvivlet og vred over endnu et nederlag. Scene

3 Trods Alektos’ dod er Penthilos opteendt af
gleede over slagets udfald. Han samler sine
tilbageveerende radgivere, og fortceller til Helenes
gleede at han nu agter tage Adrasteia til cegte.
Scene 4 Lykourgos henvender sig til Herakliderne.
Han frygter at Atreidesleegten vil herske over
Sparta som hidtil. Han fortceller Herakliderne
om brylluppet og en hemmelig indgang til
paladset. Scene 5 Penthilos fejrer sejren og
brylluppet med Adrasteia. Festen afbrydes af de
to tvillinger, som har sneget sig ind i kongehallen.
Leandros kaster sig ind i kampen for at redde sin
elskede og bliver derved dreebt af Prokles (ingen
terninger). Profetien er nu opfyldt da Leandros
hvis navn betyder “en love af en mand” er faldet.
Leandros’ indsats har kobt Atreiderne vigtig tid
og Penthilos leder, fuld af vrede og sorg, en starre
gruppe meend frem mod tvillingerne, der falder
efter en drabelig kamp. Penthilos tager Adrasteia

til cegte og forteellingen om Sparta er slut.
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”"HUSBOND, DU ER GAET TABT FOR LIVET,
SELVOM DU STADIG VAR I DIN UNGDOM,
OG EFTERLADER MIG SOM ENKE I DINE HALLER.

OG DIN SON ER STADIGV £K BLOT ET SPADBARN,
SONNEN SOM BLEV FODT AF DIG OG MIG I VORES ULYKKE.
EJ HELLER SKONNER JEG AT HAN VIL VOKSE TIL MANDDOM,
FOR FOR DET VIL DENNE BY BLIVE LAGT FULDKOMMEN @DE.
ANDROMACHE TIL HEKTORS BEGRAVELSE. ILTADEN 24. BOG

I Sparta har du den lidt utaknemmelige

opgave at binde historien sammen, som
skyldes et system der delvist er baseret pa
tilfaeldigheder samtidig med, at spillerne har en
del frihed. Derfor kommer du uundgaeligt til at
improvisere en del i lgbet af spillet. Derfor vil
viidette afsnit give dig en masse inspiration
til din improvisation, ferst og fremmest i

form af beskrivelser af vigtige lokationer,
gudernes kosmiske kraefter osv. Men vi vil

ogsa opridse hvilke vaerktgjer du egentlig har
til din radighed, hvis du vil praege spillerne i

en gunstig retning. Endelig oplister vi en lang
raekke sceneforslag, som du kan szette i spil
efter behov.

Overordnet set gor Sparta ikke brug af seerlig
mange lokationer. Vi har valgt at beskrive
dem som er mest brugbare. Du skal vaere
velkommen til at finde pa andre lokationer i
lgbet af scenariet, hvis du faler, der er behov
for det. I det tilfezelde kan du bruge de fglgende

beskrivelser som inspiration.
SPARTA

Sparta ligger i den sydlige ende af den Lakonske
slette, pa Eurotasflodens vestlige bred. Byen
har altid haft et naturligt forsvarsvaerk mod
fiender, da sletten er omkranset af bakker og
bjerge. I sin tid valgte Atreiderne at befeeste
byen yderligere og byggede derfor en ringmur
omkring den. Muren er bygget af kampesten,
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som er sa store, at besggende
ofte tror, at kykloper eller
giganter har hjulpet til med at
opfere den. Der er tre byporte,
henholdsvis mod nord, vest og
syd.

De almindelige huse i
yderkanten af Sparta stér typisk
kun i en etage og er opfart af
simple soltgrrede mursten,

som er beklaedt med et hvidt

lag puds. Nar man nesermer sig
byens midte, hvor den rigere

del af befolkningen bor, finder
man huse i to etager. De er
bygget af samme materiale, men
kan have en simpel sgjlerekke
ved indgangspartiet. Nogle
huse er bemalet i spraglede
farvekombinationer af red, gron
og gul. Byens gader og gyder er
snirklede og ufremkommelige,
sa den uforvarne besgger kan
nemt fare vild. Sparta har et
markedstorv og adskillige
templer - det storste for Athene,
byens skytsgud.

Pa et fremspring i bymidten star
kongsborgen. Dette befaestede
kompleks stammer fra en
svunden tid og vil ikke kunne
holde til et koncentreret angreb.

(o

(" SPILLED4R] MA MING )
ROLLER IKKE NOK MBD<S?

Det kan ske undervejs at

to af en spillers roller med
fordel kan mgde hinanden.
Her anbefaler vi at du
tillader det, men lader en
anden spiller overtage en af
rollerne for en stund.

. J
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I historisk tid var
spartanerne meget stolte
af det faktum at deres

by ikke havde mure og
aldrig havde haft det. De
brystede sig af at de steerke
indbyggere var det eneste
forsvarsveark de havde brug
for. I Sparta har byen en
ringmur for at give plads
til belejringssituationen,

et "faktum” der dbenbart
senere er blevet glemt.

. J
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Foran borgen ligger der en stor
plads, hvor der star en massiv
statue af den tidligere konge,
Menelaos, som er udfert i mork,
neesten sort, sten. I yderkanten
af pladsen star guden Apollons
aflange tempel.

Kongsborgen bestar af fem
bygninger som er omkranset af
en lav mur. Kongens livvagt har
deres garnison ved ingangen.
Komplekset indbefatter

ogsa en staldbygning og et

lille vaerksted, hvor kongens
bronzesmed arbejder. Sidst
men ikke mindst, er der den
store kongshal og en treetages
bygning, hvor kongen og hans
familie har deres gemakker.

KONGENS HAL

Indgangspartiet til hallen bliver
holdt oppe af to stensgijler.

Nar man traeder ind bliver

man medt af lugten af rog.
Taget bliver understottet af

fire massive sgjler og i midten
af kongshallen ligger Spartas
store arne, som bogstaveligt talt
er centrum for byen. Spid med
ked bliver langsomt vendt over
den buldrende ild. Kedfedtet
drypper ned i flammerne og
sender en kvalm lugt ud i
rummet. Kongens tjenere lader
aldrig ilden ga ud, da det siges
at guderne vil vende ryggen til
byen og den vil ga under, hvis
arnen bliver kold. Et hul i loftet
lader storstedelen af rggen
undslippe, men der star alligevel
altid en tynd dis i hallen. Der
star to tunge langborde pa hver
side af arnen, som typisk kun
bruges ved geestebud.

Ved bagvaeggen, overfor
indgangen, star hgjbordet og
kongens trone, som er udhugget
af et stykke merkt granit. Det
er her at Penthilos holder rad.
Vaeggen bagved er bemalet

3.}; N
S

)

med to griffe, symboler pa kongemagten, som
beskyttende lofter deres klgr over tronen.

P& hver side holder fremstillinger af Zeus og
Athene hver ét af de to fabeldyr i halen. Hallens
sidevaegge er prydet med veegmalerier af lgver
som jager og sgnderriver vildt. Indgangen
flankeres pa hver side af importerede motiver
fra Kreta med tyrespringere og barbrystede
kvinder. Hallen er oplyst af olielamper, men
soden fra arnen har med tiden misfarvet alle
vaeggene og givet den et dystert praeg.

PENTHILOS” SOVEKAMMER

Kongens sovekammer ligger pa tredje etage i
den bygning, hvor Atreidesleegten har deres
gemakker. Det firkantede kammer har kun

et enkelt vindue, med udsigt udover Spartas
nordvestlige del og Heraklidernes lejr. Det
bliver som regel oplyst af sma olielamper i
dagens tidlige timer og om aftenen. Hele vejen
rundt er vaeggene er bemalet med en flade

af skibe, en repreesentation af Atreidernes
feerd mod Troja. En stor jernbesliet kiste
indeholder Penthilos’ vigtigste ejendele og

en stander beerer hans bronzerustning. I en
niche i bagveaeggen star kongens seng, som er
importeret fra gsten. Den er lavet af cedertree
og er bekleedt med sma lover og griffe af
elfenben.

APOLLONS TEMPEL

Udover at veere Apollons helligdom, fungerer
denne bygning som praesten Lykourgos’

hjem. Man traeder ind i et aflangt forkammer.
Veaeggene er beklaedt med en kaotisk kollage

af silke, teepper og andre stoffer. Luften er

tyk af stov og lugten af urter gennemsyrer
alting. Rummet er mgrkt og er kun oplyst af
fire fyrfade. Der stir to baenke ved indgangen,
hvor gudens tilbedere kan fordrive ventetiden.
En sideder leder til Lykourgos’ sovekammer.
Bagerst i forkammeret finder man praestens
sede og hans remedier. Over et lille ildsted
star en stander med en stor bronzekedel, som
indeholder en ildelugtende drik. Preestens
skaebneknogler bliver opbevaret i en lille
traeskal. Pa et splvfad ligger der en blodig lever
som praesten lige har taget varsler ud fra. Bag
et forhaeng ved prastesaedet findes indgangen
til det allerhelligste, hvor Apollons traeudskarne
kultbillede star.
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HERAKLIDERNES HOVEDLEJR

Hovedlejren straekker sig i en bred bue fra
Eurotasflodens vestbred nord for Sparta til den
vestlige port. Belejringen har allerede stdet pa
et par uger, sa lugten af sved og menneskelig
affering heenger derfor tungt over lejren nér
det er vindstille. Alle steder hgrer man lyden

af gkser der meder tree, da der arbejdes hardt
pa at fremstille krigsmaskiner. Krigerne bruger
deres fritid pa lejrens mange bélpladser, hvor de
forteeller historier, vedligeholder deres vaben,
drikker vin og mgdes med prostituerede.

PROKLES OG EURYSTHENES” TELT

Tvillingeheltenes telt er det storste i lejren.
Udover at tjene som brgdrenes hjem i felten,
er det her Herakliderne mgdes for at diskutere
slagets gang. Derfor er der stillet et firkantet
bord op i midten af teltet med fire kliner,

dvs. simple divaner, rundt om. Her ligger
tvillingerne til bords med deres onkler nir den
strategiske situation skal vendes. Oxylos har
ikke samme status og bliver derfor som regel
tildelt en simpel feltstol.

De to brgdre har delt resten af pladsen ligeligt
over. Prokles’ halvdel af teltet roder. Hans
rustning, skjold og vaben ligger henslaengt

i et hjgrne. Der ligger ituslaede vinkander
blandt beskidte kofter og hans taeppe og

leje er steenket med vinpletter. Eurysthenes’
halvdel er derimod pertentlig velordnet. Hans
sveerd, skjold og pletfrie rustning er anrettet
perfekt pa en stander. Derudover er hans
mange dokumenter blevet stillet op pa en lille
transportabel reol.

KRESPHONTES” TELT

Kongen af Messenia bor i et dueligt
skarlagensrgdt telt. Inventaret indbefatter

kun en lille seng og et sammenklappeligt bord.
Pa bordet ligger der treeskarne modeller af
krigsmaskiner og adskillige kort over Sparta og
byens opland. Sma traebrikker pa ét af kortene
symboliserer Heraklidernes styrker. Foruden
hans viben og rustning, er disse fa ting de
eneste forngdenheder som Kresphontes mener
han har brug for. Hvis det stér til ham, vil
belejringen f4 en hurtig afslutning.

x

. g  SPILLEDERRESSOURCER  (sig-+%

CEQQCSRENEEINERRESSOURCERIEEEE

OXYLOS” TELT

Oxylos bor lidt afsides, i naerheden af
Eurotasfloden. Hans telt indeholder kun hans
vaben og rustning, en feltseng og en kiste med
enkelte minder fra den svundne tid, hvor han
var stormand i Sparta. Hovedsaligt drejer det
sig om enkelte jagttrofaeer. Oxylos har valgt at
placere de stolteste af disse, kranierne af en stor
hjort og et drabeligt vildsvin, pa to pale ved
indgangen til det mgorke telt.

TEMENOS” LEJR

Kongen af Argos har sliet lejr en lille kilometer
nordvest for Heraklidernes hovedlejr, pa et sted
hvor den er skjult af bakker og bevoksning.
Temenos’ lejr er renere og mindre ildelugtende
end hovedlejren, idet han lige er ankommet

og han har feerre mend at tage hojde for. Den
klggtige konge har endda sgrget for at fa gravet
ordentlige latriner til sine krigere.

TEMENOS” TELT

Temenos bor i et rummeligt azurblat telt,
som indeholder genstande fra hans mange
rejser i gsten. Bade hans seng og arbejdsbord
er laver i gsten, og er indlagt med elfenben
og guld. Sengen er bekleedt med silke af den
bedste kvalitet og der haenger et blankpoleret
bronzespejl pa en af teltets stolper. Pa
bordet ligger der forskellige amuletter, bland
andet en skarabe fra £Agypten og adskillige
preegtige muslingeskaller med indgraverede
besveergelser, som vidner om Temenos’
tilknytning til Poseidon.

SPARTA
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OLYMPEN

Olymposbjerget ligger i det nordlige
Graekenland, langt fra Sparta, og er hjem

for olymperne, de tolv meegtigste blandt

de mangfoldige guder. Det er ved bjergets
himmelstraekkende tinder at disse guder har
bygget deres himmelske boliger af krystal.

ZEUS TRONSAL

Den mest pragtige bygning pa Olympen er
Zeus’ kongesal, hvor guderne traditionelt
mgdes for at diskutere guddommelige og
dedelige problemer. Tronsalen minder om
dedelige kongers haller i opbygning, men er
stgrre og mere prengende. Hele bygningen
er opfort af gennemsigtig krystal. Bade de
langstrakte borde, gudernes seder og Zeus’
store trone er opfert af samme materiale.
Tronsalen pa alle tidspunkter oplyst af et
overjordisk lys, selv nar store skyer passerer og
der ligger en tynd dis hen ad gulvet.

APOLLONS UDKIGSPOST

Fra Olympens hgjeste tinde, Mytikas, lader
Apollon ofte sit skarpe blik glide ud over
verden. [ solenes lys, kan han se alt med sine
klare gjne. Det er pa dette gde sted, under den
krystalbla himmel hvor den uendelige stilhed
hersker, at guden opnar sin klarsynede indsigt i
mennesker og guders affeerer.

Sparta er befolket af fantastiske helte. Pa begge
sider keemper der meend, som haver sig over
almindelige mennesker i styrke og mod. Disse
helte er reprasenteret af heltekortene under
slagene, men kan ogsa fungerer som statister og
budbringere, hvis du far brug for det undervejs
i spillet.

Nar du skal beskrive disse helte, sa gor dem
barske, vejrbidte og modige. De gar ikke af
vejen for en udfordring og knyr ikke trods
smerte og modgang. Pa slagmarken er de

et imponerende skue. De barer skinnende
rustninger af bronze, som glimter i solen - og
de barer store runde skjolde med billeder af
gudernes kamp mod titanerne eller af deres
hjemstavnes smukke landskaber. Heltenes
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hoved er beskyttet af store hjelme med kamme
af farvede hestehar, og pa fedderne har de
fleksible sandaler, der giver dem et sikkert
fodfeeste.

Nar to helte stgder sammen er der garanti

for en drabelig kamp. Maegtige slag afbgdes

af skjoldene, rappe fodder danser den ene,
snart den anden, vej, vak fra modstandernes
lanseodder - og listige finter kan ofte vere det
afgorende element i kampene. Enden er altid
drabelig:

Forst fejltrinnet,

dernzest blodet,

og til sidst dedsmgrket, der kommer med al sin

kulde.

Selv blandt hundredvis af helte er der seerlige
individer. I Sparta spiller spillerne disse, de
storste af alle helte. Nogle af deres kraefter
stammer fra heltesleegters guddommelig

blod, andre fra erfaring, keerlighed og sagar
had. En ting er imidlertid sikkert — alle er de
formidable! Sgrg for at ggre dem endnu mere
imponerende. Bade pd og uden for slagmarken.
De fejer en fjende af fadderne med drabelige
stod med lanser eller maegtige sving med
keller (hvis terningerne gar deres vej). Husk at
understrege den overlegenhed de udviser, selv
overfor andre helte.

De store helte er en velsignelse, nar du skal kere
Sparta. Deres overmenneskelige styrke, fart og
snarriddighed gor dem i stand til at gere det,

der er pakreevet for netop jeres historie. En helt
kan snige sig ubemzerket igennem fjendens lejr,
klatre op ad hgje mure eller draebe 20 vagter
foran deres tilfangetagne fraenders celler, hvis
det giver mening i historien. Skal spionen
opdages, eller redningsaktionen afverges, for at
skabe den gode historie — sa skal der en anden
stor helt pd banen.

De olympiske guder har altid blandet sig i

de dgdeliges affeerer. De har udspillet deres
intriger gennem de dgdeliges kampe. Kampen
om Sparta er ingen undtagelse, méske snarere
tveertimod, for hele fem guder har fattet
interesse for konflikten. Som udgangspunkt
stotter Hera og Athene siledes Atreiderne,
mens Poseidon og Ares holder pa Herakliderne.
Den flygtige Afrodite har endnu ikke besluttet
sig for, hvem der bgr have hendes gunst - og
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alle guderne kan na at skifte side mange gange
undervejs.

Trods al deres menneskelige smalighed er

de olympiske guder noget helt andet end
mennesker. De er kosmiske urkreefter, fulde af
energi, liv og dgd. Derfor ma du gerne beskrive
dem lidt storladent. Tag udgangspunkt i, at de
er guder for hver deres omrade.

Vind og vejr gar amok og telte sdvel som
paladser bliver kolde og klamme, nar havets gud
Poseidon dukker op. Selv er han en attraktiv
mand, med kraftigt merkt har og velplejet
skaeg, begge dele med et blaligt skeer.

Blodet bruser i alle tilstedevaerende, nar

den blodterstige gud Ares gor sin entre med

et smeeld af varm luft. Med ham kommer
vildskaben og vreden. Selv er han en enorm
mand, neesten to og en halv meter hgj og
heerdebred. Hans har og skeeg er sort og vokser
vildt og uredt.

Steerkt hvidt lys forteeller, at Athene gor sin
entre. Hun er smuk pa en kold og overjordisk
made, med lyse lokker og fin hvid hud. Hun
er altid iklaedt sin kunstfaerdige brynje og har
lanse og skjold i sine haender.

Pludselig stilhed og hjemlig varme anmelder
Heras ankomst, gudinden for aegteskab og
hjemmet. Hun er kleedt i hvidt, smuk med opsat
sort har, men hendes ansigt beerer altid den
keerlighedslgse moders distance.

Blidt gylden lys og sensuel varme breder sig,
hvorend Afrodite abenbarer sig. De heldige fa
som har set gudinden, kan sjaldent sette ord
pa hendes udseende. For Afrodites skgnhed

og tiltreekningskraeft lader sig ikke beskrive.
Hendes kvindelige former er perfekte, om end
detaljerne fortaber sig i hendes overjordiske og
skreemmende tiltraekningskraft, som rammer
kvinder sdvel som maend.

Guderne kan udfere fantastiske bedrifter med
deres kolossale krafter, ikke mindst inden

for deres eget omrade. Den tid, hvor guderne
handlede direkte, er imidlertid overe. I Sparta
ngjes de saledes med at overfore nogle af deres
kraefter til deres foretrukne helte, samt til uset at
gé rundt i de to lejre. Guderne kan lave sig om
til dyr, stevskyer, menige soldater eller lignende,
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hvis det behager dem. Guderne kan
lane deres kraefter ud pa selv slag-
marken. Nar en helt bliver pavirket
pa den made, passer bade folelsen
og synet af ham til gudens fremton-
ing og domane. Skarpt hvidt lys
omkranser Athenes udvalgte og
hans hjerne er pludselig helt kold
og klar, nar hun overferer sin snil-
de. Varmen velter op i Ares’ udval-
gte, mens han far fride om munden
og pulserende muskler. Pludselig
slar et hdrdt vindsted frem mod den
sejrende helt, og for han kan ni at
gore det af med sin modstander, har
Poseidons tyfon fjernet den hjel-
pelese fra slagmarken. Du behgver
ikke gore et stort nummer ud af det
hver eneste gang et gudekort bliver
spillet, men engang imellem har det
en god effekt.

N&r man ser bort fra forscenerne,
slagene og slutningen, er Sparta
ikke et scenarie, hvor spillerne
pinedad skal spille i den ene eller
anden retning. Omvendt har du
som spilleder et ansvar for at skabe
en sammenheengende historie,

og har maske lyst til at hjaelpe
spillerne til/med at udspille nogle
af konfliktlinjerne. Vi vil kort
opridse nogle af de muligheder, du
har for at praege spillet undervejs.

Magten til at seette og afslutte
scener (3)

Dit mest potente verktgj er retten
til at seette scenerne. Spillerne
kan gnske, og vi har nedenfor
opstillet en raekke sceneforslag,
men inden for scenariets rammer
er det dig, som bestemmer

- punktum. Vores erfaring er, at
mange scener giver sig selv, og at
du og spillerne neermest i kor vil
foresld dem. Nar Temenos f.eks.
har hvisket i Eurysthenes’ gre om
Prokles ambitioner om at regere
Sparta alene, er det naturligt,

at Eurysthenes og Prokles pa et
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Vi anbefaler, at du bruger
en af de mindre helte,
hvis du i en scene skal
bruge en lgber med et
brev til Penthilos, eller
en der kan forteelle om
stemningen i lejren

osv. Spillerne har
muligvis allerede stiftet
bekendtskab med dem

i en kamp, eller de kan
mdske komme til det
efterfglgende. Du behgver
ikke at finde pa nye

folk, ndr vi har givet dig
navne og en ultrakort
beskrivelse, sa benyt

dig af Sabas, den zldre,
eller Neokles, Leandros’
feetter!
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Belejringen af Sparta i
vores forteelling er ikke
realistisk. Herakliderne
har veeret der et stykke
tid og nu bliver det hele
afgjort. Scenariet foregar
sdledes over en raekke
dage, maske op til et par
uger. I det tidsrum er der
tre slag, og tvillingernes
og byens skaebne bliver
beseglet. Brug dagene og
tiden som du vil. Maske gir
der et par timer mellem to
scener, méske gar der en
halv eller hel dag. Det har
ikke den store betydning.
I Fastavaltid ber der
imidlertid ikke g meget
mere end fem timer. Hvis
I hygger jer og har lyst

til at traekke det lidt ud,
sa er [ velkomne til det.
Men sgrg for at opstarten
ikke bliver alt for lang,

og at slagene fordeler sig
med nogenlunde samme
tidsinterval i lobet af
scenariet.
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tidspunkt far en scene hvor de
kan tale om emnet. Slagene vil
ogsa give visse oplagte scener,
f.eks. i form af udvekslinger af
gidsler og lig eller ligende. Er der
noget som bliver overset eller far
du en god idé til en scene, kan du
sette den og prage spillet ved
hjalp af motiverende beskrivelse
af forskellige rollers hensigt eller
stemningsskabende beskrivelser
af lokationer osv.. Nar du mener,
at en scene har udspillet sin
funktion, skal du bare “cutte” den
og ga igang med den neeste.

VARSLER

I scenariet indgar der en praest for
Apollon, Lykourgos. Selvom han
ikke har overnaturlige krafter, er
han et bindeled til gudeverdenen.
I lobet af scenariet skal han
fortolke gudernes vilje udfra
naturfeenonmener og situationer,
og det kan du bruge til at praege
Atreiderne, selvom Lykourgos’

tolkning kan vaere sveer at forudse.

Princippet for at tage varsler er
ret simpelt. Selv i oldtiden vidste
man at en lavtflyvende svale
beted regn, men dengang mente
man, fuglens flugt dbenbarede
gudernes vilje. Praesterne kiggede
ogsa pa dyreofringers indvolde
for at afggre, hvordan fremtiden
ville forlgbe. En klar og ren lever
varslede f.eks. lykke. I scenariet
kan en revne i kongesalens tag
betyde, at kongen snart vil blive
omstyrtet. Mange af de ting, vi
stadig opfatter som "uheldige”,
stammer helt tilbage fra oldtiden.
Kort og godt er det din opgave
at levere feenomenerne og
Lykourgosspillerens opgave at
give fantasien frit lob og fortolke
dem - naturligvis udfra rollens
politiske agenda.

PR A£G SPILLERNE
I Sparta er det meningen at I i
faellesskab forteeller en historie
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om kampen om magten over byen. Omvendt
sidder du med det store overblik. Derfor er
der ikke noget forgjort i, at du taler lidt med
de enkelte spillere og kommer med forslag
til scener og deres karakterers roller i disse.
Pa den made kan du f.eks. fa introduceret

en konfliktlinje, som ind til da har veeret
undereksponeret.

SPILLEDERENS ROLLER

Den sidste kategori af styringsvaerktgjer
er spillederens roller. Vi har lavet fire, som
giver dig god mulighed for at blande dig i
diskussioner m.m. i de forskellige lejre af
konflikten.

ZEUS

Zeus er den lynildsvingende himmelgud og
konge af Olympen, gudernes hgjszeede. Han

er mild og viis i fred, men frygtelig nar hans
vrede bliver vaekket. Zeus er gift med Hera, som
han har sgnnen Ares med. Han har dog haft
mange sidespring med andre gudinder. Derfor
har han et utal af bastarder, hvoraf Athene

og Afrodite er to af dem. Han har avlet talrige
begrn med dedelige kvinder og er forfaderen

til mange af heltene, blandt andet Atreiderne
og Herakliderne. Zeus er klar over, at han
beerer det indirekte ansvar for problemerne i
heltenes alder og har, lidt smaligt, besluttet

sig for at blande sig uden om, medmindre

hans guddommelige familie ikke opfarer sig
ordentligt. De andre guder er maegtige, men er i
alle henseender underlagt Zeus’ ord og lov.

FUNKTION:

Zeus fungerer som scenariets ultimative
kontrolfunktion. Zeus er scenariets direkte
manifestation af dig, spillederen. Et scenarie,
hvor spillerne far guderoller lagt i haenderne,
kan meget nemt kore af sporet. Guderne har
kosmiske krafter og er i stand til at eendre
verden pa et gjeblik. Du skal naturligvis

give dine spillere masser af snor, men det

kan teenkes, at enkelte spillere ikke vil fole
tilstraekkeligt ansvar for den faelles fortzelling
og vil begynde at kore enegang med deres
guderoller - f.eks. ved at sla dedelige ihjel uden
for systemets rammer. Dette ma ikke fa lov til
at ske. I en sddan situation skal du bringe Zeus
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i spil. Hgjguden er i stand til at vinde en hvilken
som helst konfrontation med de andre guder.
Som en forste advarsel kan du lade Zeus tage en
samtale med den gud, som har brudt reglerne.
Anden advarsel kan vere at guden bliver ramt
af Zeus’ massive tordenkile og/eller far frataget
sine gudekort (se under System). Hvis spilleren
ikke viser velvilje og fortsaetter, kan du lade
Zeus forvise vedkommendes gud til Hades’
underverden i en arraekke. Dette udelukker
guden fra spil og skal derfor kun bruges, hvis
det virkelig stir galt til. Husk pa at Sparta er

et episk scenarie, si den endegyldige straf skal
gores sa storladen og grum som mulig!

ADRASTEIA

Adrasteia er den smukke og aegtefgdte datter
af den tidligere spartanske konge Orestes.
Hun er derfor ogsa Penthilos’ halvsgster. Hun
er kongedatter og er bevidst om sit vaerd, idet
hun er den sidste tilbageveerende Atreide, som
er fgdt inden for aegteskab. Hun kan veere en
snusfornuftig, staedig og bestemt ung dame.
Hun kender dog sin plads og ved at hun som
kvinde, pa et tidspunkt vil blive giftet bort til
en eller anden fyrste eller konge. Hun haber
blot, at han vil vaere et vaerdigt parti.

FUNKTION:

Adrasteia er en simpel rolle at seette i spil.

Du kan lade hende lytte i krogene og vaere til
stede ved Atreidernes radsslagninger. Hvis du
vil aktivere eller pavirke spillerne, kan du lade
hende diskutere med. Det er dog vigtigt, at du
ikke bliver for dominerende, da det trods alt
er spillerne, der skal treeffe beslutningerne i
scenariet.

Penthilos kan blive tvunget til at traeffe et valg,
om han gifte sig med sin halvsgster eller ej.
Afheengig af situationen og din egen vurdering,
kan du spille Adrasteia som afvisende eller
modtagelig over for ideen. Husk dog pa at
Penthilos, uagte barn eller ej, er konge af
Sparta. Hans ord er lov, og selv Adrasteia ma
bgje sig for hans vilje.

Sidst, men ikke mindst, kan Adrasteia fungere
som krigsbytte. Systemet i Sparta leegger op til,
at der kan opstd en situation, hvor Herakliderne
tager hende til fange. Hvis det sker, skal spille
hende med al den stzedighed og bestemthed,

du kan menstre. Du skal insistere pa at blive
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behandlet som den kongedatter du er!

Det giver rigtig god mening at lade Adrasteia
ende hos Herakliderne, selv om det ikke sker via
systemet. Hun kan evt. blive s forfaerdet over
Penthilos’ incestugse tendenser at hun forlader
byen af en hemmelig gang og sgger tilflugt hos
fienden. Denne situation skeerper pa alle leder
og kanter konflikten om kongemagten. Bade
Prokles, Eurysthenes og Temenos vil kunne
bruge Adrasteia til at legitimere kravet pa
tronen. Hvis Penthilos ikke har giftet sig med
hende, kan én af de tre maske gore det.

MENTOR

Mentor er tvillingeheltenes gamle og affaeldige
leeremester. Han har fulgt dem i tykt og

tyndt siden de var sma og er derfor til stede
pa belejringspladsen. Alle Herakliderne og
forreederen Oxylos har den dybeste respekt
for Mentor, som stadig er steerkere og mere
skarpsindig end de fleste tror, pa trods af at
han er plaget af gigt og er ved at blive lidt
senil. Der er ikke nogen, der kan huske, hvor
han oprindeligt er fra og de faerreste sporger
leengere, da han aldrig giver et svar. Det meste
af tiden er han til at finde ved et af lejrens

bal, hvor han luner sig og forteeller krigerne
historier om Herakles.

FUNKTION:

Mentor fungerer mere eller mindre som
Adrasteia. Han er en oplagt radgivningsrolle,
som du kan bruge til at give inaktive eller
radvilde spillere et skub i den rigtige retning.
Det eneste, der kraeves, er, at du gennem dine
scenevalg skaber omsteendighederne for, at han
kan veere til stede.

Ligesom med Adrasteia tillader systemet, at
Mentor bliver taget til fange. Hvis det sker, vil
han tage det med stoisk ro. Ligegyldig hvad
Atreiderne finder p3, vil han forblive rolig, da
der ikke er en trussel eller et pres, som Mentor
ikke har oplevet i sit liv. Han vil miske endda
treekke pa smilebandet over situationen. Hvis
Atreiderne beslutter sig for at udveksle ham for
faldne heltes lig, vil Mentor straks foresla at de
forhgjer prisen. Han mener selv, han er mere
veerd end som sal!

SPARTA
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APOLLON

Apollon er den altseende gud for sandsigere

og spddomme. Han er sgn af ét af Zeus’
guddommelige sidespring. Apollon er skytsgud
for helligdommen i Delfi, hvor den mystiske
praestinde Pythia giver gudens spdidomme
videre til de dedelige. Apollon sa klart, at
Prokles og Eurysthenes ville komme til at veelte
en lgve af en mand, men som altid er fremtiden
taget og sveer at tolke. Det er sjeldent, at

selv de andre guder kan fa mening ud af hans
ord. Han er stillet i beskueren og radgiverens
rolle, da han ikke har nogen direkte interesse i
konflikten mellem Atreiderne og Herakliderne.

FUNKTION:

Apollon er spillederens formidlende guderolle
i scenariet. Gennem ham kan du aktivere og
pavirke spillerne i bide den guddommelige og
den dedelige sfeere. I det dedelige spil er det
oplagt, at Apollon giver sin preest Lykourgos
varsler eller opsgger ham direkte, hvis du eller
spilleren synes det er relevant. Hvis Lykourgos
ikke magter opgaven, kan du med sindsro
opsgge andre dgdelige. Apollon er ligesa flyvsk
som de andre guder og kan nemt opgive sin
praest, hvis han ikke virker kompetent.

Apollon kan blive specielt vigtig, hvis Adrasteia
og/eller Mentor bliver taget til fange og

ender i den modsatte lejr. Guden giver dig
muligheden for fortsat at have indflydelse i den
gruppe, som mangler en spillederstyret rolle.
Herakliderne vil veare ligesa tilbgjelige til at
lytte til sandsigergudens ord som Lykourgos og
Atreiderne.

Sceneforslagene er oplistet efter hvilke akter
vi umiddelbar teenker at de kan optraede i, men
hvis de passer ind i en anden akt under jeres
afvikling skal du endelig bare bruge dem der i
stedet.

MIDDAG MED ZEUS

(Akt 1)

Zeus holder middag med sin kone og aegtefgdte
sgn i tronsalen pa Olympen. De spiser den
lysende guddommelige ambrosiafrugt og
drikke nektar. Zeus indleder en samtale om den
kommende konflikt — han er selv spaendt pa

udfaldet.
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APOLLONS FORNEMMELSER

(Akt 1)

Apollon har inviteret sine sgskende Afrodite

og Athene og sin onkel Poseidon til sin
udkigspost pa Olympen. Han har i sinde at
forteelle dem om sine bange anelser om tidernes
omskiftelighed og betydningen af konflikten
om Sparta. Det er imidlertid langt fra sikkert at
hans geester lytter ordentligt efter.

ATREIDERNES KRIGSRAD

(Bor spilles i Akt 1, 2 og 3)

Penthilos har samlet sine radgivere i tronsalen
for at tale om hvordan man bgr gribe
Herakliderne an militaert set. Diskussionen
gar pa om man ber keempe ude eller inde,

men overvejelser omkring hvordan skal

gribe udfaldet an kan ogsid komme op. Biade
Alektos, Leandros, Helene og Lykourgos bgr
fa ordet. Penthilos behgver ikke beslutte sig i
selve scenen, men han skal gare det for slaget.
Adrasteia kan ogsa veere til stede under mgdet
selvom hun ikke er en decideret radgiver. Andre
emner som f.eks. Penthilos’ ugifte status kan
ogsa blive debatteret.

HER AKLIDERNES KRIGSRAD

(Bor spilles i Akt 1, 2 og 3)

I tvillingernes telt har Heraklidernes ledelse
samlet sig for at tale om hvilken taktik man
ber anvende. I sidste ende er det Eurysthenes
der tager beslutningen, men forst bgr han here
Prokles’, Krephontes’, Temenos’ og Oxylos’
holdning til sagen. Forst og fremmest skal der
tages en beslutning om hvorvidt man stadig
vil skjule Temenos’ styrke, men brugen af
belejringsmaskiner eller lignende kan ogsa
veere relevante emner. NB: Scenen bgr spilles
efter Atreidernes krigsrad, sa spillerne har en
idé om det giver mening at beslutte sig for en
afventende taktik.

TILFALDIGE M®@DER 1
KONGSBORGEN

(Akt1,20g3)

I kompleksets gange og korridorer mgder to
Atreider tilfeeldigt hinanden og far muligheden
for at tale sammen om Sparta og sleegtens
situation. Mgderne kan ogsa forekomme pa
murene eller i byen. Disse scener er sarligt
velegnede til at f4 to roller, som ikke har sd
meget med hinanden at gore, til at tale sammen
(E.eks. kunen Alektos mgde Lykourgos, eller
Helene mgde Leandros)

LYKOURGOS TAGER VARSLER
(Akt1,20g3)
I sit tempel eller i tronsalen, tager Lykourgos
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sine varsler. Maske kigger han i dyreindvolde.
Maske kommer varslet af sig selv. Som oftest
kaster han sine skaebneknogler. Scenen
fungerer bedst hvis der er andre roller med, og
endnu bedre hvis de beder Lykourgos om rad pa
eget initiativ .

GUDER I FORKLADNING

(Akt 1, 2 0g 3)

Guderne kan omskabe sig til dyr og mennesker
efter behag og det er oplagt at de besgger de
stridende parter i forkleedning. En scene med
den ubeslutsomme Afrodite i forkleedning er
god. Maske vil hun finde ud af hvilken part i
konflikten der arer keerligheden mest?

PENTHILOS” AGTESKABELIGE
STATUS

(Akt 1,2 0g 3)

Helene har et mal om at fa Penthilos gift. Dette
kan affede en lang raekke scener. Husk pd at
Helene er Penthilos’ fortrolige. Derfor er hun
ikke er bleg for at dukke op i hans sovekammer.
Det samme gor sig geeldende for hans elsker
Leandros. Han har blot den modsatte agenda.
Penthilos kunne ogsa tenkes at opsgge

Adrasteia, for at leere hende og sine muligheder
bedre at kende.

GUDDOMMELIGT BESOG

(Akt 1, 2, 3 og Epilog)

Guderne har maske lyst til at besgge deres
yndlinge og tilbedere undervejs for at give
dem ordre, ros eller ris. Disse scener egner sig
bedste til de private gemakker, hvor Poseidon,
Hera eller sagar Apollon virker endnu mere
imponerende.

TEMENOS” R ANKER

(Akt 1, 2, 3 og Epilog)

Den listige Temenos vil til det sidste forsgge

at tilrane sig magten over Sparta. Temenos

er tdlmodig og venter pa sin endelige chance.
Indtil da er der dog et veeld af scener som kan
omhandle Temenos’ planer. Han kan mgdes
med Oxylos eller Kresphontes for at rekrutere
dem til sin sag, me@des med en af tvillingerne og
haelde gift i dennes gre osv.. Nogle af Temenos’
reenker udspiller sig bedst som en del af andre
scener, f.eks. under en fest eller ved et ligbal.
Andre fortjener deres egen scene hvor Temenos
taler med sit udvalgte “offer” i et telt.

DE GUDDOMMELIGE ALLIANCER
(Akt 1, 2 0g 3)

De fleste af guderne kan ikke udstd hinanden.
Alligevel er fire af dem parret i to grupper fra
spillets start. Det kan derfor vere en idé at
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seette nogle scener hvor guderne taler med
deres givne alliancepartner. De kan ogsa
prove at fa en af guderne fra den modsatte
lejr til at skifte side, eller prove at tvinge den
ubeslutsomme Afrodite til at treeffe sit valg.
Disse scener kan bade finde sted i Olympens
tronsal, hvor Zeus kan tale med, eller i
nerheden af Sparta.

UDVEKSLING AF LIG ELLER GIDSLER

(Akt 2 og 3)

Slagene vil resultere i en raeekke dgde helte. Du
kan ved afslutningen af et givet slag fortaelle at
de stridende parter har tilranet sig hinandens
dede i kampens hede. Derved laegger du op til
denne type scene. Begge sider vil have deres
dedes lig tilbage og er derfor interesseret i en
forhandling. Forhandlingen kan finde sted hos
Herakliderne eller Atreiderne og ber forega
mellem Penthilos og tvillingerne. En lignende
scene kan udspille sig, hvis der er blevet taget
gidsler (som visse begivenhedskort laeegger op
til), om end det vil veere svaerere for parterne at
komme til enighed.

OFFERTYREN

(Akt 2 og 3)

Temenos har bedt Oxylos om at skaffe en hvid
tyr. Denne slags dyr har sarlig veerdi som offer
til guderne.Oxylos finder et praegtigt eksemplar,
som greesser pad en eng et godt stykke vaek

fra Sparta, og tager det med tilbage til lejren
Efterfolgende kan der szettes en scene, hvor det
bliver diskuteret hvilken gud det praegtige dyr
ber ofres til. Scenen kan i hgj grad udnyttes af
Temenos, som, trods sit forhold til Poseidon,
vil vaere i stand til at forholde sig pragmatisk

til ofringen. Tyren kan nemt bruges til at

drive en kile mellem Prokles og Eurysthenes.
Nar beslutningen endelig er truffet, slagter
praesten for den pagaeldende gud tyren under
stort stahej. Du ma selv finde pa en preest for
Poseidon eller Ares (Du kan kalde ham "Loxias”
el. "Proxigenes”).

DET FORSVUNDNE SCEPTER

(Akt 2 og 3)

Pa en udflugt opdager en gruppe af
Heraklidernes mend et glemt gravkammer.
Her finder de et gyldent scepter. Scepteret er

et symbol pa kongemagten og kan ikke vaere
andet end kong Menelaos’ forsvundne scepter.
Diskussionen omkring hvem der bgr have eller
opbevare det vil sa splid imellem tvillingerne og
bringe Temenos pa banen.

3}
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FORKLADTE HELTE

(Akt 2 og 3)

Nysgerrighed, gidsler eller noget helt tredje,
kan fa helte fra begge sider til at forkleede sig
og tage modpartens lejr/by i gjesyn eller udfere
en redningsaktion. Hvis du synes helten skal
have lov til at snige sig rundt uset, si er det der
sker. Synes du derimod at han skal opdages,
kan du lade en anden helt leegge mzerke til den
forkleedte. Helene og Lykourgos skal, pa trods
af de ikke er helte, ogsa have mulighed for

at snige sig rundt, men de skal helst have en
snedig plan. Lykourgos vil maske ligefrem sla en
handel af med Herakliderne?

APOLLONS VARSEL TIL ATHENE

(Akt 2 og 3)

Hvis du foler der er behov for at ruske lidt op i
de guddommelige konstellationer, kan du altid
gore Athene i tvivl med denne scene. Apollon
kalder hende til Olympen for at forteelle om et
nyt syn han har haft. Har beretter, at der snart
vil opsté en steerk by mod nord, som vil re
hendes navn. Denne nye magt vil strides med
Sparta. Maske burdde Athene i virkeligheden
stotte Herakliderne?

GENREJSNING AF MUREN

(Akt 2 og 3)

Vinder Atreiderne et slag der foregar uden
mure og far drevet Herakliderne ud af byen,
kan de efter slaget atter genrejse den tabte
port/mur/osv.. Ved den lejlighed kan en
raekke af Atreiderne passende tale sammen
ved genrejsningen. Du kan ogsa bare velge at
berette om genrejsningen uden at I spiller en
egentlig scene.

STRIDIGHEDER I LEJREN

(Akt 2 og 3)

Efter Herakliderne har tabt et slag strides de
forskellige grupper i lejren. Maske nar det
endda sa vidt at en af tvillingernes maend
draeber en af Krephontes’, for lejrens ledelse nar
frem. I denne scene bgr alle fem Heraklideroller
deltage.

LIGBAL

(Akt 2, 3 og evt. Epilog)

Pa begge sider kan det veere pa sin plads at
holde ligbal for dede helte. P4 et stort bél pa
den store torv i Sparta gar bliver de stolte heltes
legemer braendt, mens enker, mgdre og sgstre
river sig i haret og smerer sig ind i aske. Med
bgjede hoveder ser Herakliderne til mens deres
dede kammerater breendes pa et gigantisk bal i
lejrens udkant. Under disse scener kan rollerne
tale sammen om de dades store bedrifter, taktik
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eller noget helt tredje.

FEST I SPARTA/LEJREN

(Akt 2, 3 og evt. Epilog)

Nar en af siderne vinder et slag bliver der holdt
fest. Bide i Sparta og i Heraklidernes lejr er

der behov for vin og dans nar et slag er vel
overstdet. I tvillingernes lejr udvikler en fest sig
til et vildt og fordrukkent orgie, som givetvis
bliver anfart af Prokles. En fest i Sparta er mere
sober og alvorlig. Festerne er en udemaerket
kulisse til at lade en eller flere af rollerne
mgdes.

HERAKLIDERNES ROV

(Akt 2, 3 og Epilog)

Lykkes det for Herakliderne at bryde muren,
ligger Sparta aben for en stund. Mangler der
stadig at blive afviklet slag i fortellingen, vil
der blive etableret en front i byen. Under disse
omstendigheder kan Herakliderne hearge,
skaende og plyndre. Vil man ga efter templer,
kvinder eller hjem? Under alle omstendigheder
ber du lade Herakliderne g& amok 1 Sparta.

EFTER SLAGET ~ ATREIDER

(Akt 2, 3 og evt. Epilog)

Efter hvert slag er det en god id¢ at have en
samtale 1 kongens rad. Her kan man diskutere
slagets udfald, de faldne osv.. Denne scene

vil af og til vil danne rammen for den naeste
taktiske overvejelse. Dette made beheover ikke
nedvendigvis forega i tronsalen eller omfatte
hele rédet. Alektos, Leandros og Penthilos kan
ogsa tale sammen pa murene efter et slag.

EFTER SLAGET ~- HERAKLIDER

(Akt 2, 3 og evt. Epilog)

Efter hvert slag samles Heraklidernes ledelse

til en samtale om slagets gang. Maske skal der
arrangeres ligbal, eller laegges planer for at befti
fanger? Maske skal der uddeles ros eller ris

for et taktisk forslag? Scenen kan foregd mens
Herakliderne er pa vej fra slagmarken, i lejren
over en kop vin eller i en af rollernes telte.

BRYLLUP

(Akt 3 og Epilog)

Om Adrasteia er endt i Heraklidernes lejr eller
stadig er hos Atreiderne, kan der opstéd en
situation hvor hun indgér i et giftermal. Vi vil
generelt rade dig til at legge denne scene sd sent
1 spillet som muligt, fordi den fungerer som en
pokkers god kulisse for opfyldelsen af profetien.
Gor brylluppet sa overdadigt eller forhastet

som du ensker. Der skal en preast til at velsigne
aegteskabet. I Sparta kan du passende bruge

g
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BESLAEDE SKJOLDE RAMTE HINANDEN MED ET V£ALDIGT BULDER.
DA H@RTES DER LYDEN AF BADE JAMMER OG JUBEL,
FRA DR ABERNE SAVEL SOM DE DR £BTE,
OG JORDEN FLOD MED BLOD.
ILIADEN, 4. BOG.

Sparta er et scenarie med en fast slutning. et resultat der leegger (" SLAS VS. KAMD )
Spadommen om tvillingeheltene vil blive op til, hvad de naeste Vi har valgt at skelne
opfyldt og derved slutter spillet. Men det scener kunne omhandle. | mellem et slag”, som
. . . . daekker over en samlet
er ikke afgjort hvordan skaebnen bliver Fx et skinangreb fra treefning af adskillige helte,
udmentet konkret. I Sparta er det de stridende Herakliderne for at tage og en "kamp” som daekker
. o . over det enkelte opgar
parters valg og alliancer foruden kampen pa gidsler eller et udfald fra | jjem to helte under et
slagmarken, der afggr, hvem der kan hgste den byen mod Heraklidernes | slag Dertil kommer den
. . . 2 idste kategori li
endelige sejr! belejringstarne. o B 8 en
« Fordet tredje var det en tvekamp der kan opstd
HENSIGTEN MED SYSTEMET vores mél at lave et wden forslagene (k.
. kunne Oxylos udfordre
system, der var hurtlgt Leandros, hvis lejligheden
Ud over at have et system, der kan afggre og sjovt. Til spiltesten byder sig)
scenariets slutning, har vi sat os tre mal varede de to forste slag /
for vores system- Kommer I, mod vores ca. 20 minutter og det
forventning, ud i en situation, hvor der er et sidste lidt over en halv
hul i reglerne, foreslar vi, at du stetter dig til time. Alle tre slag foregik
disse tre hensigter: med hujen og latter - og
opmarksomhed ved hver
« For det forste ville vi have et system, eneste terningslag!
der var genretro. I de episke greeske
forteellinger er det formelt set to BASIS:
sider, der mgdes til slag, men i de SK ABNEPLADEN OG
enkelte kampe, er det ikke regimenter
eller falankser, der stoder sammen: HELTEKORTENE
Det er helt mod helt! Siledes er Spartas system bestar forst og
systemet bygget op omkring en raekke fremmest af en skebneplade,
enkeltstaende c}ueller somisidsteende | . .. opdelt i 100 pointfelter.
afgor slagets sejrherre. Pladen er delt i to, siledes at
 For det andet gnskede vi et system, der er 1-50 point i retning
som ikke oblot var %culrr‘linationen pa af at profetien falder ud til
det foregaende Spl} - vi gnskede e.t tvillingernes fordel, og 1-50
system, der var spilskabende. Vi point i retning af det omvendte.
har bestemt os for at det enkelte slag Du skal bruge en mont eller
skulle omhandle en begivenhed, med
% o SYSTEM (o 31| SPARTA



(" KAMP< PA ORD )

Du ma meget gerne
opfordre spillerne til at
indlede kampene med nogle
gode fornarmelser.

Der er rigeligt med
inspiration at hente til
one-liners i heltenes navne
og titler, hvilken side de
keemper for, samt hvem de
tidligere har nedkampet.
For mange af disse dueller
pa ord kan imidlertid
forsinke slagene en smule,
s prov at finde en balance
mellem "rollespillet” og
slaget.

- J
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lignende til at markere, hvordan
pointstillingen er undervej

i scenariet. Den skal starte

pa 1 er feltet til tvillingernes
fordel. Pointene tjenes forst og
fremmest ved at den ene side
besejrer helte fra den anden
side.

Heltene er repreesenteret

ved heltekortene. Her er

der selvfglgelig scenariets
helteroller (Alektos, Oxylos,
Phenthilos osv.), men der er
ogsé en raekke mindre helte.
Den ene del af heltene tilhgrer
Heraklidernes lejr (bla bagside),
den anden Atreidernes (rgd
bagside). Det er meningen, at
der ikke skal vaere lige mange,
da Herakliderne har en stgrre
haer end Atreiderne.

Pa forsiden af kortene er der
en raekke oplysninger om
heltene. To af oplysningerne

er udelukkende med for at
bringe heltene til live og give
spil, nemlig deres navne og den
beskrivende linje nedenunder,
men har ingen betydning for
spillet.

Pa midten af kortet er der til
gengeeld tre meget vigtige
stats, de afgerende kampevner:
Styrke, rapfodethed og
snarradighed. Tallet ud fra
kampevnerne forteller, hvor
mange sekssidede terninger
helten som udgangspunkt skal
sl med i en kamp. Heltene kan
have 1-10 i en kampevne, og
scenariets helteroller er generelt
steerkere end de mindre helte.

Endelig er der en raekke ekstra
oplysninger i kortenes hjorner:
. [ gverste venstre hjgrne
er der et "A” eller et "H”, der star
for Atreide og Heraklide.

. I gverste hgjre hjgrne

F - —
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er der et "M”,”"H”, som star for "mindre
helt” eller "helt” (spillernes roller).

+ I nederste venstre hjgrne er der pa
nogle Heraklidekort et T” , et "K”
eller et "O”. De viser om helten er en af
Temenos” (T), Kresphontes” (K) eller
Oxylos” maend (O) - hvad det kan have
af betydning, vender vi lige tilbage til
senere.

+ Endelig star der et tal i nederste
venstre hjgrne, som dekker over
heltens pointvardi. Det er de point
modstanderne far, hvis de slar ham ihjel.

SIMPEL KAMP

Nar graeske helte strides pa slagmarken, kan de
olympiske guder sjzldent dy sig for at blande
sig. Sadan er det ogsa i Sparta — spillerne er
netop i deres guderoller i forbindelse med
slaget.

I starten af hvert slag traekker hver spiller nogle
kort fra de to bunker af heltekort — i de to
forste slag treekker de 3 kort og i det sidste 5.

Kortene er i forste omgang hemmelige.
Spillerne ma selv veelge, hvor mange de vil have
fra hver lejr.

Nar alle spillere har tre (eller fem kort), er I klar
til at ga i gang. Nu leegger spillerne efter tur

en helt pd bordet med bagsiden opad. Ved det
forste slag starter Ares, ved andet slag er det
Hera, og ved det tredje er det Afrodite. Efter
den startende gud, gar turen med uret. De skal
fra start leegge tre helte fra den ene side og to
fra den anden. Dvs. hvis de tre fgrste guder har
lagt tre Atreider skal de sidste to guder laegge to
Heraklider.

Sa starter slaget. Den forste spiller vender

nu sit kort og udfordrer en modstander

i en kampkategori. Dette gores ud fra de
tilgeengelige oplysninger - til at starte med
kender spilleren ikke de andre kort, men de
helte, der vinder, bliver vendt om, si man kan
se hvem de er.

Nu afslgrer modstanderen sin helt og spillerne
ruller er antal terninger, der svarer til heltens
('im._ -;;J\!5
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evne i den valgte kampkategori. Slaget 4, 5 eller
6 pa en terning er en succes. Helten med flest
succeser vinder.

Har man et lige antal succeser, vinder helten
med flest terninger i evnen (er den ogsa lige,
skal der slas igen).

Den helt, der taber, laegges i sin sides gravbunke
og ved slagets slutning teller hans pointvaerdi
med i modstandernes pointhgst. Den tabende
spiller leegger en ny helt ned pa bordet, igen
med bagsiden opad.

Derefter er det den naeste gud, efter urets, tur
og proceduren gentages. Hvis en gud ikke har
flere helte, mister denne sin tur og springes
over. Nar alle guder har udfordret med en helt
er der gaet en runde. De to forste slag slutter
efter to af den slags runder, det sidste efter
tre. Et slag kan dog ogsa slutte hvis ingen af
spillerne har kort tilbage fra en af siderne.

Eksempel: Ares har valgt to Heraklider og en
Atreide. Han veelger i forste runde at leegge en
Heraklide: Elon, med stridsvognen. Ares ser nu

at Poseidon har lagt en Atreide. Ares fir gennet/
manipuleret Elon i den retning og Elon udfordrer
Atreiden i rapfodethed (hans bedste evne med
hele fire terninger). Poseidons udvalgte viser sig at
veere Sokus — den stcerkarmede, som har solle to
terninger i rapfodethed (hans klart ddrligste evne).
Elon rdber til Sokus, at de steerke arme ikke vil
gavne ham nu, og Sokus svarer at Elon burde stige
ned fra sin stridsvogn og keempe som en mand.

En opfordring der ignoreres. Nu rulles der. Elon
far 2,3,4 og 6. Sokus ruller 4 og 5. Begge helte har
altsd to succeser, men da Elon har flest terninger,
vinder han alligevel. Dodsmorket falder over den
stakkels Sokus.

OVERBYGNINGEN:
BEGIVENHEDSKORT
OG GUDEKORT

Slagene er imidlertid ikke blot
gjort ved heltekortene. Hvert
slag er sin egen begivenhed, og
guderne kan blande sig mere
direkte i slagets gang.

BEGIVENHEDSKORT

Inden hvert slag starter skal
du finde ud af, hvad slaget

tre bunker af begivenhedskort:

« ”Ude” er den bunke,
der skal benyttes, hvis
Atreiderne har besluttet
sig for at keempe uden
for murenes beskyttelse

« ”Inde” er den bunke,
der skal benyttes, hvis
Atreiderne har besluttet
sig for at forsvare sig fra
murene

+  “Uden mur” er den
bunke, der skal
benyttes, hvis det er
lykkedes Herakliderne
at forcere murerne
ved et tidligere slag.
Veer opmerksom pa
at murene kan blive
genrejst hvis Atreiderne
vinder et sddant slag og
at inde og ude kortene
i sa fald igen bliver
relevante

LADLROLLESRILLELDIKTERER KORTET

Vi har i alt fremstillet 13 begivenhedskort, som er et bud p4 nogle af de taktikker spillerne/parterne kunne finde
pa at benytte. Vi opfordrer dig derfor til at udvaelge det kort, der passer bedst til planleegningen for slaget. Hvis
spillerne ikke har lagt szrligt detaljerede planer, eller vaelger begge sider at afvendte den anden part, kan du altid
bare traekke et kort fra den relevante bunke og beredte at det var hvad der skete efter lidt tids venten.

(" 4Ob SUND FORNUFT] )

Det kan ske at der ligger

fa helte fra den ene side pa
bordet. I det tilfeelde har

du to muligheder. For det
forste kan du opfordre en
spiller der skal til at leegge
en ny helt pa bordet, til

at veelge en helt fra den
underrepraesenterede side.
For det andet kan du selv
laegge en helt ned, som uden
for gudernes manipulerende
haender har forvildet sig
frem i kampens hede

omhandler. Til dette har vi lavet

- J

Endeligt har vi fremstillet to kort uden forside eller bagside. Hvis spillerne finder pa en superfed plan, som ikke kan
daekkes af begivenhedskortene, sa er du velkommen til at skrive dit eget. Du kan evt. bruge oversigten over vores

begivenhedskort p4 system-arket til at blive inspireret til navn, antal bonus-terninger, pointvaerdi og konsekvens af
dit "hjemmelavede” kort.
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(" D4T LILLE BOSSTAV T )

V4NSTR¢ HIPRN¢

P4 en raekke af Heraklide
kortene er der et lille
”T”,”K” eller "O”. Disse
bogstaver er der, sa

bedre kan overskue hvilke
meaend, der horer til de

to onkler og den engjede
forreeder. Hvorfor er det

sd interessant at vide? Det
er det, fordi det langt fra
er sikkert, at de tre konger
vil deltage i Heraklidernes
kampe, pé alle tidspunkter.
Saledes er der fra start

lagt op til at Temenos’
meend holdes skjult og kun
deltager, hvis Atreiderne
vover sig ud. Dette er dog
ikke hugget i marmor,
ligesom Kresphontes’ og
Oxylos’ deltagelse heller
ikke er garanteret. Det er
vigtigt, at du er opmarksom
pa, om de deltager eller ej
- og at du piller de relevante
kort fra, hvis en eller flere
af grupperne ikke keemper
med i slaget.

. J
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Pa begivenhedskortene

er der forst og fremmest

en titel (f.eks. "Kampen

om vestporten”). I linjen
nedenunder er feltet "specielt”
som kan have en bonus til en
af siderne (f.eks. +2 terninger
til alle Atreider).

Midt pa kortet star en kort
beskrivelse af slagets set-up.
Allernederst er der en linje,
som indledes med "Pa spil”

— her stér, hvad der sker, hvis
den ene af de to sider vinder.
Det betyder kun noget hvis
den nzvnte side vinder (f.eks.
"Vinder Herakliderne tager de
Adrasteia til fange”).

GUDEKORT

Endeligt er der gudekortene,
som hver spiller har fem af.
Gudekortene repraesenterer
de kosmiske kreefter, som
guderne kan bruge til at
hjeelpe deres foretrukne

part ellers favorithelte: 3
bonuskort, 1 redningskort og
1 seerligt kort.

De tre bonuskort giver en
terningebonus i en enkelt
kamp. Bonussen varierer i
veerdi, for guderne er ikke
lige gode til alle ting. Disse
bonuskort skal spilles for
terningerne slas.

Alle guder har desuden et
"redningskort”. De hedder
noget forskelligt (som
"Poseidons tyfon”, eller
"Afrodites vindstgd”), men

)
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effekten er ens: De redder en helt fra deden -
dvs. efter terningerne er sldet. Herved er helten
ude fra resten af kampen og teller ikke med i
modstanderens point.

Endelig har hver gud sit eget szerlige kort, som
har en eller anden spaendende effekt. De 25
gudekort kan spilles ved et hvilket som helst
af de tre slag , men de kan kun bruges én gang
ilgbet af scenariet (med den undtagelse at
begivenhedskortet "I ly af market” gor Ares sa
gal, at han far alle sine gudekort igen).

Eksempel: Poseidon genner "Keas, keempen”
(Heraklide)frem til angreb mod Heras helt "Hyllas
den hgjrostede,”(Atreide) og Keas udfordrer ham i
styrke. I dette slag her Atreiderne valgt at keempe
uden for murene (begivenhedskort:”For Sparta!”
+1 terning til alle Heraklider) sa Keas har 5+1=6
terninger mod Hyllas 3 terninger. Hera beslutter
sig derfor for at stotte Hyllas og spiller "Heras
styrke”, som giver +1 i styrke. Hyllas har derfor
4 terninger. Athene vil dog ogsd gerne stotte

den brave Atreide og spiller "Athenes styrke” (+4
terninger). Sd nu har Hyllas hele 8 terninger. Der
er ikke flere guder, der vil blande sig, sd der rulles.
Keas sldar 1,2,4,4,5 og 3, altsd 3 succeser. Hyllas
slar 2,2,6,6,4,5,4 og 3, altsd 5 succeser.

Hyllas borer med guddommelig styrke sit spyd
igennem Keas bryst. Keempen er feeldet.

HVEM HAR VUNDET?

Nar slaget er afsluttet, teelles pointene fra

de to bunker af dode helte. Husk at helte, der

er blevet reddet af gudekort, ikke tceller med

- og at visse gudekort (f.eks. "Heras gunst”)

kan have indvirkning pd pointene. Derefter
udregnes differencen mellem de to bunker og
begivenhedskortets pointveerdi lecegges til vinderes
sum. Markoren pad skcebnepladen flyttes efter den
endelige pointsum for slaget.

Eksempel: Atreiderne

Ret tit vil en spiller traekke et heltekort, som repraesenterer en af de andre spilleres roller. Dette far en betydning,
nar helten kommer pa bordet og afslores. Der skal kortet laeegges over til den “rigtige spiller”, som derefter styrer
helten. Den spiller som afgiver helten, far et erstatningskort fra samme bunke, som han trak helten fra. Hvis kortet
blev vendt ved at den oprindelige spiller (den har trukket helten) angreb, gennemfgres kampen af den “rigtige
spiller” (den som spiller helten i scenariet) og den oprindelige spiller mister sin tur. Ved at overtage sin rolle, kan
den "rigtige spiller” have to helte pa bordet, og vedkommende kan selv vzlge hvilken helt der bliver brugt til angreb,
og begge kan udfordres. Der skal dog farst leegges en ny helt, nar begge helte er fjernet fra bordet.
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valgte i forset slag at gi udenfor murerne og
spillederen lagde derfor begivenhedskortet "For
Spartal!” - herved blev Temenos styrker afsloret og
de deltog i slaget med det resultat, at Atreiderne
tabte.

Atreiderne samlede i alt 7 point for dode

helte, Herakliderne 11. Differencen er altsd 4,
som skal leegges sammen med de 10 point fra
begivenhedskortet. Markoren ender derfor pd 15 i
heraklidernes faver, da den starter pd +1..

I det andet slag har Atreiderne valgt at holde sig
til murene - og Herakliderne vil smede mens jernet
er varmt ved brug af krigsmaskiner. Spillederen
veelger begivenhedskortet "Rambukken” som
giver +1 terning til alle Atreider (de har jo murens
beskyttelse). Atreiderne vinder med gudernes
kraftige hjcelp slaget med 9-7. Med de 10 point fra
begivenhedskortet har de optjent 12

point. Der rykkes altsa 12 felter i Atreidernes
retning og markeren ender pad +3 til Herakliderne.
Profetien stdr stadig til at falde i deres retning,
men alt er dbent for det endelige slag.

DIN ROLLE SOM SPILLEDER

Din opgave som spilleder under slagene er forst
og fremmest at seette spillet i gang. Allerede
inden slaget skulle du gerne havde fundet det
rigtige begivenhedskort frem, og nér I starter,
skal du dele heltekort ud og bede den rigtige
gud om at starte.

Din anden vigtige opgave er at sgrge for at
holde tempoet oppe, sa det ikke bliver kedeligt.
Du skal hurtigt kunne opklare regelsporgsmal,
skynde lidt pa og opsummere for at fa et godt
flow.

Din sidste rolle er at give det hele lidt kulgr:
Beskriv hvordan en helt falder, hvordan
gudernes kosmiske kreefter fgles og ser ud osv..

DUELLER

Det er vores erfaring fra spiltesten, at der kan
forekomme udfordringer til duel uden for
slagmarken. I spiltesten var det Oxylos, som
presset af Herakliderne, gik frem foran Spartas
porte og kaldte Leandros frem til duel.

Vi har lavet en regel i de tilfzlde, for at give
lidt mere speending og lidt flere terningslag!

B.LO; N
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Helte keemper séiledes en gang i
hver kampkategori og den som
sejrer i flest af kategorier har
vundet. Er en spiller kommet op
med en serlig snedig plan, ved
f.eks. at lokke sin modstander til
kun at keempe i en ufordelagtig
kategori, ma du gerne tillade
det i stedet. Vi foreslar dog

at du alligevel lader der vare

tre terningsslag for at gge
spaendingen. Guderne ma ikke
bruge deres kort til at stotte i
dueller.
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Systemet i Sparta er med
til at give scenariet et
tilfeeldighedselement.
Muligvis sidder du nu og
frygter, at en af de vigtige
hovedroller dor i forste
slag, og at en af siderne
vinder konflikten allerede
der. Vores erfaring er, at
det ikke sker. Du skal huske
pa, at spillerne har den
samme interesse som dig

- nemlig speending og godt
rollespil. Og spillerne kan
med deres brug af helte, og
ikke mindst gudekortene,
sorge for at kedelige
tilfeeldigheder undgss. I
spiltesten dede der forst
helteroller i sidste slag

og profetien retning blev
forst afgjort endeligt til
allersidst.
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