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‘Overblik over scenariet

En frygtelig forelskelse

BZ"at er et frygteligt forelskelsesdrama. En forel-
" skelse gar galt og udvikler sig til syg besattelse. Der
L er én hovedperson og denne skal opleve at miste kon-
trollen, bade som karakter og spiller. Kontroltabet er
det kontroltab en“forelskelse ogsad er. Dette er kernen
af scenariet. Pe resterende spillere, dvs. de spillere
fder ikke spiller h@vedpersonen, og spilleder fratager
ved felles hj&lp‘qfadvist hovedpersonens kontrol ved
hjelp af en rzkke’virkemidler.

At vere frygteligt forelsket er det vaerste. Alt handler
yom den du er forelskKet i, men det er demt til at gé
fgalt. Du er klar over at du burde vide bedre, men kan

| ikke gore hverken fra eller til. Kan du sige nej eller
| overgiver du dig til dine fglelser?

Det fysiske spil |

Scenariet skal spilles pa gulvet med hele kroppen.
Spillet fungerer bedst hvis nemt at skelne mellem nar
man star foran og bagved hovedperson, altsd hvis man
har god plads.

Historien

y
|
3

| ' Der er to fortazllinger i BZ’at. Rammefortallingen om en
E' gruppe unge der besaztter et hus og kerlighedsfortaellin-
’ 'gen om en af de unge besatteres frygtelige forelskelse.

|
|

'Rammefortellingen ligger lige sd fast som en punker i
- 'benlas. Den starter med at huset besattes og ender med
: épolitivold.

: 'Kerlighedsfortellingen starter med en forelskelse og
i lender med et afgsrende valg. Historierne fglges ad og
iskal spejle hinanden. \

. | 'Rammeforteellingen

|IEn gruppe frustrerede unge besatter et hus for at
‘erobre kontrollen over deres liv. Begyndelsen er
fantastisk og fortryllende, men efter en tid trenger
hverdagen sig pa. Problemerne fortranger optimismen.
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Det bliver alvor. Auto-
riteterne blander sig og
varsler rydning.

Under truslen om rydning
breder belejrings-
stemningen sig. §Stri-

" dighederne bryder ud og
stemningen nar bunden.
Drgmmen dgr. Politiet
rydder med vold og magt
huset.

Keerlighedsfortzellingen

Hovedpersonen, forelsker
lsig 1 en af de andre,
den elskede. Det gar : i
ifrygteligt galt og hovedpersonen ender med at matte ;
velge mellem kerligheden eller kontrollen over sit eget |
l1iv.

%Milj¢et

Fortellingen foregar i Kgbenhavns BZ-miljg@ engang i
80"erne. Besztterne er en broget flok, de fleste er prak-
tisk uddannede uden arbejde eller udsigt til et. Det :
der forener dem er at de har taget chancen og beslut-
tet sig for at forsegge ggre det selv uden om systemet,
et system de har tabt alt tiltro til kan eller vil
hjelpe dem. Bade kapitalismen og kommunismen har spil-
let fallit. De store fortellingers har mistet taget. I
stedet ser de unge en mulighed for helt konkret at tage|
iskebnen i egne hander, at organisere deres egne liv,
fra opvask til elektricitet, fra husmgder til politi-
'ske aktioner, fra felleskasse til barrikader. Loven E
'er blot et bureaukratisk monster der stdr i vejen for
retferdigheden. De tager de tomme huse i brug og insi-
sterer pa deres ret til at vere der og til at bestemme |
|selv. En ret de er villige til at slas for.
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Gengivelsen af miljget er dog ikke det vigtige sa du
skal ikke bekymre dig at ggre det historisk korrekt. i
‘Miljget har to funktioner i scenariet. |

For det fgrste garanterer det tragedien. Politiet kom-
mer til sidst og taver alle uanset.
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iFor det andet fungerer rammefortallingen som et spejl
af kerlighedsfortzllingen.

At bruge BZ-mijget giver gode muligheder for at eska-
lere ka&rlighedsfortaellingen ved at;spejle den i ram-

> men. Indsatsen stiger fra bgde til liv og lemmer og

| den eskalering afspejler sig i alle konflikter. Det er
nemt nok at vere med ndr det eneste man risikerer er
en bgde. Nir ingsatsen i yderste fald er livet manife-
sterer det sig?i alle konflikter, selvsagt ogsa i*den
“centrale k&rlighedSkonﬂikt der,udspilder sig inge* 1

' rammen. %

Samtidigt er BZ-miljget i sin selvforstdelse anti-
borgerligt -og derfor ogsa (potentielt) anti-parforhold,;
, 0og det danner en go@ bund for dysfunktionelt kerlig-

! hedsdrama.

5
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‘ Nar det virker

'Spillet fungerer ndr hovedpersonen fgler sig forelsket
og fortabt. Na&r det ikke kun er karateren, men ogsa
spilleren der er frustreret i situationen. I den fogr-
ste spiltest var der et langt tavst gjeblik lige efter
scenariet sluttede. Alles @jne hvilede pa& hovedpersonen
og ventede pad hans reaktion. Det var tydeligt at han
sad tilbage med en masse af de fglelser og tanker hans
karakter lige havde gennemlevet og ikke lige vidste

~hvilket ben han skulle std pa. Det er dér scenariet
skal hen.

|
|
4

| Rollerne

'Scenariet er konstrueret omkring hovedpersonen. Alle
randre deltagere (dig som spilleder inklusive) er funk-
itioner afledt af mdlsetningen om at give hovedpersonen
‘en oplevelse af frygtelig forelskelse. I skal sammen
?foretage et overgreb.

Ry e

i IEt overgreb fungerer bedst hvis man ikke ved det kom-
imer. Derfor er der stor forskel pa hvad hovedpersonen |
?skal have at vide og hvad de resterende spillere skal
3‘;;s&ttes ind i. Hovedpersonen ved at der kommer til at

‘ 'ske noget og skal instrueres i at der kommer til at

r ?forekomme instruktion fra de andre spillere og spill-
eder pa forskellige mader, men ikke hvordan det kommer
til at forega.
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' Direkte overfor hovedperso

en skal investere sig
oder og sider af sit
erdefinerende scener.

illeren der spiller hovedperson
selv i spillet ved at bringe epis
eget liv 1 spil gennem tre karakt
nen er den elskede. Den el-

skede skal spille den karakter hovedpersonen forelsker
sig 1. Den elskede skal fgrst spille med pa forelskel-
sen for sé&-sidenhen, nar hovedpersonen €r fanget 1
nettet, &ndre karakter og ggre forholdgtztil et sygt

magtspil. e

Rundt om’ de to er der to funktioner eﬁler?kr&fter, den
behagesyge kerlighed og den besidderiSkeyk&rlighed. De
er sider af hovedpersonens forelskelse: Og skal trzkke
i og skubbe til hovedpersonen 1 hver sin-“retning. De
to funktioner kan manifestere sig som bipersoner, in-
dre stemmer Og de kan i stigende grad direkte overtage
hovedpersonens udtryk. Deres indflydelse stiger jest akt
med forelskelsens styrke og rammefortellingens frem-

drifts
|

Som spilleder har du ansvaret og du skal have det store
%overblik, hijelpe til hvor det er ngdvendigt 09 fa det
hele til at henge sammen. Du skal sgrge for at de to

historier sammen Og fglges ad.

Det centrale greb: Kontoltabet

Det grundl&ggende virkemiddel I (spilleder, den elskede‘
og de to kraefter) er kontroltabet. star en af jer bag
hovedpersonen kan I overtage dele af vedkommendes ud-

tryk. Overtagelsen af hovedpersonens udtryk skal ske i

overensstemmelse med den funktion den pégeldende spil-

! ler har 1 scenariet.
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troltabet kan overtage
bade det indre og det
ydre udtryk. Star
hovedpersonen i en
hjertesksrende situation
kan et tungt klem om
brystet understrege og
overtage udtrykket. Den
besidderiske kerlighed
kan legge en hand over
hovedpersonens mund og
tale for hovedpersonen
("hvis ikke du kommer
her nu tager jeg dig”).
\ Med de to eksempler

| vil jeg ikke kun vise
forskellen pad indre og
ydre, men ogsa det for-
hold at man kan overtage
bade verbalt og fysisk.
Selvfglgelig kan man ogsa verbalt udtrykke indre spil
("hvis ikke jeg har hende har jeg intet”) og fysisk
udtrykke ydre spil (en hand bliver fysisk fegrt op til
et bryst).

At spillede BZ’at

At dominere rummet

. Scenariets grundtone og -tanke er alvorlig. Det er
derfor vigtig at du far fastsldet den alvor fra forste
|ferd. Derfor er det vigtigt at du som spilleder setter
idig hardt pa processen. Der skal kun vaere plads til
!scenariet. Der skal ikke vere plads til distancer-
ﬁende humor, hverken i eller udenfor fortellingen. Der
|skal ikke vare plads til mobiltelefoner, uvarslede
'afbrydelser, snak om hvad der skete i weekenden eller
|diskussion af spillet mellem scenerne. Scenariet skal
'kgres stramt fra det gjeblik du starter til i er fer- |
‘dige.

ﬂ‘ifDe to eneste undtagelser er spegrgsmal der er ngdvendige

Igfor at 1 kan komme videre og hvis nogen af spillerne
‘ikke vil fortsette.




At tro pa scenariet

Din fornemmeste opgave er at tro pa scenariets ide
og kerne og pa din egen evne til at spillede det. Du
behgver ikke sympatisere med BZ eller have oplevet en

frygtelig forelskelse selv. Hovedpersonen er helten 1

historien og I skal vere pa hovedpersonen side. Du er

ngglen til at skabe den empati. Skjul ikke din empati

overfor hbvedpersonen, men udtryk det+ikke direkte med
ord. -

Du skalitro pa at scenariet ikke kunfferyfedt pad pa-
piret, men ogsad bliver FANTASTISK at spille og kommer
til at give dine spillere en fantastisk oplevelse. Du
kan sagtens ggre det og lad det skinne igennem i den
made du kgrer scenariet pa. Ver ovefipa.

Er du usikker er det kun naturligt, men lad ikke dine
'spillere mzrke det. Fake it till you make it.

iB&r scenariet hjem.

iJeg lover dig du ikke kommer til at fortryde det.

}Dit ansvar og dine virkemidler som spilleder

Du skal som spilleder lede an i1 et mildt overgreb pa
hovedpersonen. Det er meningen du, sammen med de re-
sterende spillere, skal skubbe hovedpersonen ud i en
intens og pa sin vis ubehagelig position. Hovedpersonen
skal ideelt set forelskelse sig og fgle den hele vejen
fra frisk nyforelskelse over ubehagelig fascination til
frygtelig besattelse.

'L';
?

Du skal fa spillerne til at eksponere kerligheds-
fortellingen ved hjelp af monologer over forskellige
itemaer. Spillerne skal give monologerne som hovedper-
isonen, en af krafterne eller den elskede afh®ngigt af
‘hvilken spiller det er. Monologerne handler altid om
kerlighedsfortallingen, men det ma meget gerne vare
sagt mellem linjerne. Iblandt sceneforslagene senere i
teksten vil du finde en rakke temaer du skal bruge. Du
-skal ikke bruge dem alle, men bruge monologerne til at |
binde historierne sammen og fa eksponeret alle sider

af forelskelsen.

f
5
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Du skal have overblikket over sammenha&ngen i scenariet ? ?3
og skride ind hvor der er brug for det. Instruer dine
spillere og brug de virkemidler du har til at gribe
\scenariet hvis det skrider af sporet.
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Du skal starte og stoppe scener. Giv plads til dine

spillere hvis de kan og wvil. Hvordan man klipper en
scene godt er en kunstart i sig selv, men-generelt kan
siges at en kortere mere fokuseret scene er bedre end
en lang og udvandet. Vent til der kommer et svar pa

‘| scenens spgrgsmal, cut.

Du har ansvaret for eskaleringen af historierne, iser
rammefortellinggny men ogsa i nogen grad kerligheds-
fort&llingen.'ﬁviq;spillet mangler intensitet skru da

rop for tempoet. i f*mmefort&llingen. Din (over)magt

over scenesatniagen ggr at det er dit ansvar at de to
historier fglges ad og mgdes 1 klimakset.

Pitch

| Kronologisk gennémgang af spilforlgbet

}
|
|

iGiv kort alle spillerne en beskrivelse af scenariet og

temaerne (undlad at g& 1 detaljer med virkemidlerne).

Casting

Da BZ’at har en hovedperson er castingen, pa godt og
ondt, utrolig vigtig. Der er tre principper at l&ne sig
op af i forhold til castingen.

| For det forste skal den stgrste punker ikke spille
hovedpersonen.

Den anden spiltest viste at hvis en
spiller med en forkarlighed for BZ-
miljget kommer til at spille hoved-
personen bliver vedkommende lynhur-
tigt en autoritet ift. settingen.
Det er et problem at hovedpersonen
far magt ndr det er centralt for
spillet at det modsatte sker.

Det andet princip er at du skal
udnytte tiltrzkning uden for spil-
let til at caste hovedpersonen og
den elskede. Kan du fange en eller
anden form for tiltrzkning mellem
to af dine spillere sa lad dem
spille overfor hinanden som hoved-
person og den elskede.

IDet tredje princip er et princip du
skal ty til hvis du har en gruppe

8 £




du ikke er sikker pd. Hvis du er i tvivl om gruppen
skal du give den mest usikre spiller hovedpersonen.
Hovedpersonen-vil hele scenariet igennem blive revet i
fra tre sider og et ikke-valg er i1 dette scenarie ogsa
et valg sa selv en usikker spiller vil kunne udfylde
hovedpersonen.

Briefing

Efter du-har castet dine spillere og skal‘du briefe
hovedpersonen under fire“gjne, mens dg resterende Splll—
ere laser det materiale du udleverer® tll dem. |

Hovedpersonen skal vide der ikke skal ske en ngjagtig
miljegskildring, men at BZ danner rammé om den egentlige

historie, kerlighedshistorien. 5

}Vurder om din gruppe har brug for et stopord. Hvis I ?
har det er det et goedt tidspunkt at -introducere det for |
hovedpersonen pa. ,

iKarakterdeﬁnerende scener ’ ‘f,;

Fgr I starter med at spille scener fra de to
fortallinger skal hovedpersonen defineres som karakter.
'Spilleren skal satte sig selv pa spil i tre scener der
definerer hovedpersonen som karakter ud fra egne oplev-
elser. Du skal saztte og klippe scenerne sa de bliver
dramatisk interessante.

e st e e AT

£

De 3 scener

Den fgrste scene handler om en situation hvor hovedper-
sonen har veret for sgd i1 en kerlighedskonflikt (altsa
et billede pa den behagesyge kerlighed).

'Den neste scene handler om en situation hvor hoved-
ipersonen har veret for meget, for besidderisk, for
'dominerende.

'Den sidste scene handler om en situation hvor en elsket‘
gik helt over stregen.

Nar hovedpersonen satter sig selv pd spil i de tre
| karakterdefinerende scener fortaller spilleren dig hvad |
der er vigtigt og hvilke knapper man kan trykke pa.
Ver opmerksom og traek spillet i en retning der vil
gore det svert for pracis den pagaeldende spiller. Set 4
'scener der tager fat i det hovedpersonen viser med de !| 3
tre karakterdefinerende scener. '




ortzllingerne og eskaleringen

De to fortzllinger skal fglges ad. Begge fortellinger
er inddelt i tre dele. Optrappes der i den_ene
fortelling skal der fglges med i 'den anden.

| Forste del
-om den gode forelskelse

Det handler omgat-skabe fglelsen af forelskelse mel-
lem hovedperSOﬂen ©g den elskede. Her er det vigtigt
'at alle hijelper til. Den elskede spiller pa de behov
hovedpersonen hax Hragt i spil i de tre karakterdefiner-
ende scener for ag skabe tiltrzkningen. De to krazfter
hjelper med at ‘pege®pa ting ved den elskede der fylder .
deres behov og bekrzfter hovedpersonen nar behovene ‘
Ibliver opfyldt.

iDu kan med bipersoner vise interesse for den elskede
:j‘ ider sd kan bkrefte hovedpersonen ved at valge biper-
‘] i sonerne fra.

! Du skal forsgge at antyde begivenhedernes dystre gang
med scenesaztningen og gennem at spille bipersoner.

Fgrste del slutter med at hovedpersonen og den elskede
er sammen. Er spillerne slgve til at lade det ske se&t
da en scene hvor det er slutbetingelsen (”scenen slut-
ter nar hovedpersonen og den elskede kysser” eller
1-i'gn-.)..

A e a2 S e SREALY . Sl

- Anden del
. —den frygtelige forelskelse

'Anden del starter med en scene hvor ejeren af huset
leller politiet dukker op og gegr krav pa bygningen.

:Hovedpersonen skal i denne del behandles frygteligt.
Den elskede leder an i angrebet ved konstant at

‘tale til hovedpersonens usikkerhed og ved at teste
?hovedpersonens dedikation. Tenk igen pa hovedperso-

] ‘nens karakterdefinerende scener. Her har krzfterne to

i iopgaver. For det fgrste skal de puste til usikkerhed

‘ rsamt tvinge konflikter frem der kan vaere anledninger til|]
'udfordringer. For det andet skal krefterne hele tiden
;gpresse hovedpersonen tilbage i1 armene pa den elskede
ived at fokusere at den elskedes uundverlighed. Her skal
#: |lder startes blgdt ud for s& at eskalere sd meget som

~ |'muligt.

}
<
&
i

Du kan med bipersoner true hovedpersonens position.
Hvis spillet gar i sta bring da en hgjstatus biperson
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i spil og vis interesse for den elskede. Hovedpersonen
vil da fgle sig truet og de to krefter vil reagere pa
det.

Anden del slutter omkring afslutningen af ramme-
fortellingen, dvs. rydningen af huset. Jo tattere pa
rydningen kommer, jo varre skal det blive. Fra anty-
dninger om.andre til &benlys utroskab til seksuelle
udfordringer, der involverer den elskedes elskere.

Tredje del: Klimaks : 3

Klimakset har to mulighede udfald soﬁrhyer iser kan
variere meget. =

Udgangspunktet er at den elskede sti#ller; krav om total
ensidig underkastelse hvis forholdet.skal fortsztte.

De to kraefter vil trakke i hver sin retning og forsgge
lat padvirke hovedpersonen. De vil begge forsgge at
bevare forholdet, men pd hver sin forfezrdelige made.

Enten tager hovedpersonen et aktivt eller et passivt :
valg. i

Hovedpersonen har tre aktive valgmuligheder: At opfore
|Isig som den behagesyge kerlighed, den besidderiske
kerlighed eller aktivt fravelge dem begge.

e st e e AT

Velger hovedpersonen at opfgre sig som en af de to
krefter skal du eskalere scenen sa langt ud du kan (fx
trusler om selvmord eller voldtegt). Politiet storme
og tave alle nar det passer.

£

Fravelger hovedpersonen aktivt de to krafter, fortezller
du hvordan politiet stormer huset og taever alle.

Tgver hovedpersonen er det et passivt valg. Det re-
,sulterer i1 at hovedpersonen besattes af den af de to
‘krafter der passer bedst i situationen. Hovedpersonens
'spiller hives fysisk ud af scenen og overvarer at en af
de to kraefter tager over og spiller scenen ferdig som |
hovedpersonen. Nar det passer stormer politiet huset

og tever alle (en undtagelse kunne vere hvis den be- ' 8
hagesyge besztter hovedpersonen og forlader huset lige | i
| for rydningen pd den elskedes initiativ). '

. A

Hvis krazfterne har haft svert ved at finde hinanden og
give hinanden plads kan du valge kun at inkludere den
ene af de to i klimakset. Velg den af krefterne der har | i
‘haft bedste spil eller har varet den hovedpersonen har '| h
lyttet mest til op indtil klimaksscenen. Det kan give
en skarpere og mindre kompliceret scene.

11




"Sceneforslag

Det fglgende er en rakke
sceneforslag du kan bruge.
Find selv pa flere som behovet
]opstér undervejs.

Fgrste del: Den dejllge forel-
skelse ?

P

L Felles for sceherné i denne
Idel er at de 1kke ﬁan ga

galt for hovedpe?sonen Det
betyder ikke at hovedpersonen
ikke ma fgle de dystre frem-
ltldsperspektlver, mén pa overfladen vinder vedkommende
paltid.

iMonologer: Nyforelsket, eventyr, en ny start, hab

Dagdrgmmerier 1

- Hovedpersonen og den elskede drgmmer om den fremtiden.
De snakker om at besztte et hus og hvad de skal lave
der. Der bliver flirtet. Den elskede udfordrer hovedper-
sonen (”"hvordan skal reglerne sd vare for nar vi har

\ nogen med hjem?”) .

Ibaghaven

| Gruppen star i baghaven bag huset og er klar til at
' besatte det. En politibil med tendt blinklys men uden
'sirene kgrer forbi ude pa gaden.

§ Udforskning af huset :
; iDen fgrste eventyrlige udforskning af det tomme hus. |
5 ‘Lad dem bevaege sig rundt og definere. Hvis scenen gar 1

;; ?sta kan du lade et uheld ske der nasten far frygtelige

|konsekvenser (en er ved at falde gennem et hul pga man-

'glende lys, en er tet pd at rgre uisolerede ledninger).\

AScenen slutter da de finder maskerne i en kasse.

| EDet forste husmgde.

'Alt er godt og der kommer masser af ideer p& bordet.
Ingen siger nej. En insisterer p& at sikkerhed ogsé
et vigtigt. Scenen slutter med at de far at vide at
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et andet hus i byen er blevet ryddet (spilleder som
biperson) .

Drgmme gjort til virkelighed

Scene der fglger op pa den ferste scene mellem parret.
En af de

ting de dremte om er de i gang-med at udfolde sammen 1
huset. ) 53
Rgdvinsbranderten

Sent om aftenen sidder alle i kollektivet.med bla
tender og taler politik og drgmmer oem: fremtiden.

En snak om livet og karligheden

P& sofaen i stearinlysets skar falder snakken pa
kerester og kerlighed og der deles erfaringer. Den ,
elskede snakker om hvor forferdelig kereste h/n er |
|("altsd, ikke sddan med vilje”).

fSIutscene: Endelig sammen

‘Hovedpersonen og den elskede finder endelig sammen. Seat
en slutbetingelse der udfordrer spilleren bag hoved-
personen (fx kys, sex, "Jjeg elsker dig”, etc.).

S i AT 8,




iAnden del: Den frygtelige forelskelse

Monologer: Kzrlighed, frygt, jalousi, usikkerhed, magt,
alene ;

- Fgrste scene: Politiet/ejeren kommer

| Politiet eller ejeren kommer forbi og fort&ller besat-
terne at de skal, skride.

£

-\5 'V :
Hvad gor vi? * & :
DlSKUSSlODSSCGDe ‘gandler om gruppens reaktion pa

truslen om rydnlng
> b

Ugnsket

*Den elskede tilslutter sig en aktionsgruppe. Hoved-

| personen er ikke inviteret men regner sig selv med i
'gruppen Scenens kerne er gjeblikket hvor gar op for
| hovedpersonen.

~d

- Hvorer h/n? ‘
Hovedpersonen er alene i huset og undrer sig over hvor
den elskede er. Har samtaler med den behagesyge og

| besidderiske karlighed.

1 ‘

i ~ Stoffer

' Der findes harde stoffer i huset. Oplagt at fglge op pa
som situationen eskalerer.

Opvasken

Hovedpersonen og den elskede tager
en opvask sammen. j
Tyveri

Der er blevet stjdlet penge fra
felleskassen.

Oplaeg

LBt lille arrangement i huset ud-

H#vikler sig til fest. Hovedpersonen
har ansvar, men vil ogsé& gerne holde
zje med den elskede.
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Det store strategimgde

Krydsklip mellem det strategimgdet og uformelle mgder
umiddelbart fgr mellem hovedpersonen og folk fra yder-
flgjene i huset. Strategimgdet handler om hvad der skal
ske nar panserne kommer. De uformelle mgder handler om
at vinde hovedpersonens stgtte pa forhand fgr mgdet.

P34 restaurant

Den elskede skal pa restaurant med vigtigt aktivist fra
aktionsgruppen. Hovedpersonen finder wd af det.

Udflytning
Nogen flytter ud.

¥

Konkurrence

iEnhver scene ‘der dbent satter en konkurrent. Der burde
vere masser pa dette tidspunkt.

%Dissidenter i

Nogen er ikke klar pa at fglge linjen. Scenen handler
jom hovedpersonens forhold til det. Det kan vare der
bliver fundet molotovcocktails eller maske bliver de
smidt ud.

e st e e AT

Aktion mod ejeren

£

Det diskuteres at g@gre noget ved ejeren.

Taeesk

Nogen har tevet en af besatterne. Det er ngdvendigt med|
ren tur pa skadestuen. Er det panserne? Ejeren? Andre
iselvtegtere? Og hvordan forholder kollektivet sig til
‘den nye trussel?

T RS ORI e

Pa besgg hos elskeren

Den elskede lader hovedpersonen vide at h/n altsa lige | i
ltager over til sin elsker. !

En lgsning udenom samfundet

'Ejeren har sender tre rockere med en trussel. Rockerne
er bevabnede og finder sig ikke i pis. De forlader huset’
nar de har givet beskeden.
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7Del tre: Klimaks

Klimakset kan besta af en eller flere scener. Hvor-

dan det bedst tager sig ud afhenger af hvordan jeres
fortelling er forlgbet. Det vasentlige i1 klimakset-.er

- at det er hovedpersonens valg (eller passive ikke-valg)
| der kommer til at afggresspillet og det skal du vare
opme&rksom pd hvis du satter en scene med bipersoner.

Klimakset har»giﬁndl&ggende to typer udfald: Det. aktive
tvalg og det passive valg.
| ES

' Den elskede stillef krav-om total ensidig underkastelse
for forholdet “fortsettelse. De to kraefter vil pa hver
sin mdde forsgge at®bevare forholdet.

| V&lger hovedpersoneft at tage aktivt stilling eller pas—
i31vt at give efter for situationen?

‘Hovedpersonen kan aktivt vaelge mellem at give efter for
len af krafterne gller -at*afvise dem begge.

3]

y
|
3

Vaelger hovedpersonen aktivt skal du eskalere scenen
til du tror den ikke kan mere, klippe den og fortalle
hvordan politiet efterfglgende stormer huset og taver
alle.

Tgver hovedpersonen skal du tolke det som et passivt
valg. Da besztter en af de to krazfter hovedpersonen.
Hovedpersonens spiller flyttes fysisk ud af scenen og
den af krafterne der besetter overtager karakteren

: hovedpersonen og spiller scenen ferdig. Fortal hvordan
?3 'politiet efterfglgende stormer huset og taver alle.

}
<
&
+
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