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Min piges spurv

I en ikke sd frern fremtid, hvor fysisk beroring er ved at ga af mode, modes en lille flok
mennesker for at vare gammeldags. For at rore og rores, for at soge den kontakt, man ikke kan

opnd gennem nok sd sindrige simulationer.

Min piges spurv er et stilfaerdigt science fiction drama om sex, kaerlighed og
tremmedgorelse. To par og en enke isolerer sig i et sommerhus i et par dage for at
bytte partnere og udforske sig selv og hinanden. Det szrlige ved spillet er, at det at
rollespille sex her er den primare indgangsvinkel til at udtrykke karaktererne og
udforske situationen. Sex er ikke en ubestemmelig masse. Detaljerne betyder noget.
Hvad vi gor sammen, og hvordan vi reagerer pa hinanden, siger meget om hvem vi

Cr.

Min piges spurv er ikke et pornoscenarie, selv om blodet nok skal komme til at

rulle i arerne, for der er fiktive men agte folelser pa hojkant.

Min piges spurv er ikke folelsesmassig ekstremsport om misbrug og overgreb.
Det handler om sma men afgerende ting som ensomhed, karlighed og fortvivlet

hab.

Min piges spurv er et scenarie om forvirrede, fremmedgjorte og fantastiske

mennesker.

Scenariet tager udgangspunkt i preemissen, at man kan lere folk at kende 1 sengen.
Selve spillet er en vekslen mellem sexscener og ikke-sexscener med smad, dagligdags
goremal. Hvordan man forholder sig til hinanden over frokosten eller ved
kaffemaskinen farves sa af hvad der er sket i sexscenerne. Der er en rakke
ritualistiske procedurer til at dirigere og forme sex-scenerne og give dem rytme og
begyndelse og afslutning, og satte fokus pa konsekvenserne af at dele sig selv. I

scenariet bruges erotiske digte; deres formal er dels at sztte stemning, dels at vare
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en xstetisk made at afbryde og afrunde pa. Hele scenariet er indrammet af ritual og

digte.

Om det faktisk vil lykkes for spilpersonerne at udmeonte sex i reel menneskelig
kontakt er sa det, der i sidste ende er pa hojkant. Spillet er erotisk, men det er ikke
hentydningernes og antydningernes erotik. Det er erotik som sex, hvor der er mere
pa spil end blot velsmurt friktion og udlesning. Der er virkelige skont fiktive

mennesker, forhold og felelser pa spil, som der netop ikke er i porno.

Praktiske detaljer: Scenariet er for fem spillere og en spilleder. Der er en
aldersgrense pa 18 ar, fordi spillet bade krever en vis folelsesmassig modenhed at
handtere og noget ballast af livserfaring at trakke pa. Ja, der er 17-arige som vil
kunne handtere det og 30-arige som ikke vil, men det er en god tommelfingerregel.
Spillet tager ca. 5 timer med alle indledende og afsluttende ovelser. Karakterer og
digte skal udskrives dobbeltsidet, spilledervejledningen kan udskrives som du
toretrakker. Heft eller i digtene til et lille hefte. Husk at have snacks eller frugt i

baghinden til debriefingen efter spillet.



Inspiration og tak

Min piges spurv trekker pa en del inspirationskilder. Blandt dem er naturligvis
adskillige rollespil. En del temaer og teknikker er videreudviklet fra mine tidligere
scenarier Pa temmerfladen og Tortur, samt Mod nulpunktet som jeg skrev
sammen med Peter Fallesen og Morten Greis Petersen. At andres varker vil jeg
tremhewve Peter Fallesens Auto de fe for det at inddrage digte i rollespil (jeg lader til
at have sveart ved at skrive noget som helst, uden at Auto de fe sniger sig ind pa en
eller anden made) samt Jeepform-spil, blandt andet Ewily Care Boss' Under My
Skin. Formmaessigt har jeg trukket en del pa jeepernes teknikker og temaer, men
samtidig er Min piges spurv i nogen grad en reaktion mod nogle tendenser og
prioriteringer hos jeeperne, ikke mindst vegtningen af at spille "close to home",
samt sloganet "pillow talk is better than sex". Hvis der er ét centralt princip, som
har veret styrende for Min piges spury, er det at sex er mere interessant end
pillow talk; folk afslorer sig mere i hvad de gor, end i hvad de siger. Preesentationen
af karaktererne er inspireret at Kristoffer Apollos og Sebastian Flamants Superheroes
2. Fra andre medier har jeg naturligvis ogsa trukket en del inspiration, ikke mindst
tra de antikke digtere Sapfo, Ovid og iser Catul, som havde en hel del at fortxlle mig
om sex og kearlighed, og titlen henviser da ogsa til et par af Catuls digte. Litterzrt

set trakker jeg pa Svend Age Madsens science fiction.

En varm tak til de, der har hjulpet mig: Mine spiltestere Julie Blegvad, Peter
Fallesen, Anne V. Hansen, Frederik J. Jensen, Sidsel S. Juhl, Anders Larsen, Marie-
Luise Lubich, Kasper Mosekjer og Niels L. Rasmussen, Rune K. Drewsen for
torsiden, Peter og Anne (igen), Simon Steen Hansen og Tobias Bindslet for
frugtbare og strengt nedvendige diskussioner, samt min kone Christina G.

Christensen.



Guide til scenariet

Alt i alt, med fordeling, opvarmning og debriefing, kan scenariet spilles pa fem

timer. Her er lidt om afsnittene, og om hvordan de bruges og henger sammen.

Spillederens rolle. Her forklares grundtraekkene i, hvad spilleders opgaver og

ansvar €f.

Fortallingen. Her forklares spilpersonernes grundkoncepter, og spejlinger og
modsztninger mellem spilpersonerne. Spillets kerne er at spillerne skal
udforske spilpersonerne og deres forhold, og det er spilleders opgave at give

gode oplag til udforskningen.

Om formen. Her forklares principperne, som ligger bag de konkrete mader,
spillet skal spilles pa. Dernzst forklares helt praecis, hvordan det er meningen at
sex skal rollespilles i Min piges spurv, og dette afsnit kan bruges som
opslagsverk til at finde procedurer, hvis spillerne bliver kreative og vover sig ud

over det mere basale.

Sikkerhed. Dette afsnit opregner de redskaber, som spillerne er blevet udstyret
med til at sikre deres velbefindende. Dernast opregnes hvorledes spilleder skal
handtere spillernes brug af sikkerhedsredskaber, og hvordan defensivt spil skal

forhindres.

Casting-rad. Her forklares, hvordan man pa baggrund af opvarmningen bedst

matcher spillere og spilpersonet.

Opvarmning. Her forklares opvarmningen fra en ende af. Opvarmningen
tager en lille time, men tjener en del formal. Forst skal spillerne tale sig varme
generelt og med hensyn til temaerne, og samtidig give spilleder et grundlag for
casting. Dernzast skal spillerne lere formen samtidig med at de spiller sig ind pa
deres spilpersoner. Spillet starter allerede nar opvarmningen starter, og det
torste punkt er at spilleder skal oplaese digtet #zn piges spurv for at starte spillet
pa en rituel made. Dette spejles af den tilsvarende rituelle afrunding i afsnittet

"udgangsritual”.



Huset. Det er stedet, hvor handlingen foregir, og et vigtigt redskab til at skabe
stemning, Her stir alt hvad man skal bruge for at bringe huset i spil, lige til at

sla op 1 nar det behoves.

Scenesxtning. Her forklares forst helt konkret, hvordan scener skal sattes, og
sa gennemgas forlobet fra en ende af, med henblik pa praktisk spil. Du
kommer efter opvarmningen til at spille med dette afsnit foran dig, og

kortvarigt sla op i andre afsnit nar der er behow.
Udgangsritual. Saledes afsluttes spillet.

Debriefing. Siledes rundes der af efter selve spillet. Pointen er at opfordre

spillerne til at tale om spillet bagefter.

Punkter til spilleder. Dette er en hjzlp, et enkelt noteark med de vigtigste ting

at stotte sig til under spillet.

Spilpersoner. Spilpersonerne er prasenteret fra to vinkler: Deres positive
selvbillede, det vil sige deres idé om hvordan de er virkelig OK mennesker, og
sa deres negative selvbillede. Selv om hver karakter har en kort liste med
centrale punktnoter pa forsiden af det andet ark, er selvbillederne ikke kun
stemningstekst, men indeholder en pzn mangde faktiske oplysninger, som
spillerne skal bruge til at bygge deres tolkninger af deres karakterer over. Lacs

dem, ler dem grundigt at kende. De er sagens kerne.

Bilag. Eriks digte og Nannas liste. Uddeles efter opvarmningen. Digtene foldes

til et lille hzefte, som kan haftes eller ries sammen.



Spillederens rolle

I Min piges spurv er der stort set ikke nogen traditionelle bipersoner for spilleder
at spille, kun en enkelt i et par minutter under opvarmingen. Til gengzld er der
mange andre vigtige opgaver at varetage. En hel del af dette er maske abenlyst,

men her er det alligevel.

Spilleders opgaver:

* Formidling. Spilleders forste og vigtigste opgave er at formidle idé og
procedurer til spillerne, forst under opvarmningen og siden lobende undervejs,
nar spillerne har brug for stette. En lille men vigtig ting er at handhave
torbuddet mod indre monolog (javnfer princippet om sanselighed, se afsnittet

om formen).

* Beskrivelse. Gor omgivelserne levende ved hjzlp af beskrivelser. Det skal ikke
vere lange, malende beskrivelser, men korte, ukomplette beskrivelser som
stimulerer spillerne til at fylde mere pa med deres egen fantasi. Dels skal der
beskrives, nar scenerne sattes, dels nar der opstar pinlige pauser. Science
fiction-elementets fokus pa fremmedgoerelsestemaet bringes og holdes i spil ved

hjxlp af beskrivelse.

* Udfordring. Ved hjxlp af scenesztningen skal spilleder udfordre spillerne med
interessante situationer, som pa en subtil made enten konfronterer dem med
deres problemstillinger eller giver dem et klart ansvar for at sege interessant spil
selv. Dette gores ved forst at stille sporgsmal, ledende, provokerende eller
uskyldige, og derefter satte scenen med beskrivelse, ud fra hvad spilleren har
svaret. Min piges spurv er sandkassespil, du skal gore dit for at holde det

interessant.



Bekraftelse. Undervejs far spillerne brug for at du bekrafter dem i, at hvad de
gor og siger er godt og rigtigt. De far brug for opmuntring og for at du er fan
af dem. Dette er ikke et af den slags spil, hvor du skal smile stort og komme
med begejstringsudbrud; du skal bruge subtile midler. Dette er dog simpelt
nok: De vil soge ojenkontakt med dig og maske se en lille smule sporgende ud.
Hyvis de gor det (og de ikke famler og har brug for dig som formidler) skal du
fange ojenkontakten og nikke ganske let, eventuelt smile en anelse. Mere skal

der ikke til, men det er virkelig vigtigt.

Bagstopper. Der er en ret god chance for at der sker uforudsete ting. Det er
spilleders opgave at samle op og serge for, at hvad der spilles er interessant og
relevant for temaerne og spillerne. Der kan vzare tale om tilpasning af
procedurerne for sex til uforudsete situationer, eller om uforudsete

overordnede udviklinger.



Forteellingen

Spilpersonerne bestar af to par og en single. Det midaldrende par er den viljestarke
erotiske rebel Nanna, for hvem alternativ livsforelse og seksualitet er et livsprojekt,
og hendes kareste Erik, som af karlighed forseger at folge med i hendes projekt
for at leve op til hende og holde pa hende. Det unge par bestir af gymnasieeleven
Caroline, som er ude pa sit livs eventyr med hustleren Omar, der forseger at leve
op til at der for en gangs skyld er én, der ser ham som et menneske, som er verd at
samle pa. Den femte, Kirsten, er en enke som forseger at komme oven pa igen

efter sin mands ded ved at soge seksuel selvrealisering,

Her er de grundleggende trak i fortzllingen. I hovedsagen ligger de i
karaktererne, og hvis blot der castes godt, burde de ikke krave nogen vold at lokke
trem. Og hvis de ikke ender med at sta helt krystalklare for alle deltagende, er det
ogsa OK. Forst og fremmest spejler de to par Nanna-Erik og Omar-Caroline
hinanden, men pa en lidt kompliceret made. Bide Omar og Erik spiller roller for at
tilfredsstille deres partner. Bade Nanna og Omar leder deres partnere ud i nye,
grenseoverskridende eventyr. Bade Erik og Caroline ligner den underlegne part,
men er den egentlige folelsesmassige drivkraft i deres forhold. Bade Nanna og
Caroline reagerer mod fremmedgorelse. Erik og Nannas forhold er last fast i et
smerteligt monster, Omar og Caroline er i en dedsspiral. Indfaldsvinklen er Kirsten
som den primeare protagonist, der udforsker lengsel og frustration ved at ga pa
opdagelse 1 de to par og deres forhold. De to pars forhold er pa to forskellige
mader demt til en ulykkelig skabne, men Kirsten kan "frelse" dem, hvis hun bade
forstar dem og ser skonhed i deres kearlighed. Ikke fordi det forhindrer deres liv 1 at
vere hardt, men fordi det sa siger, at kaerligheden alligevel er det hele vaerd. Det er

meget op til Kirstens spiller og spilleders scenesatning.

Stereotyper og magtforhold er temaer i scenariet. I parret Erik og Nanna er

der konsstereotyper pa spil, og pa nogle mader er magtforholdet vendt pa hovedet i
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torhold til kensstereotyperne. Pa den anden side er det konnede sporgsmal om den
moralske ret til at prioritere sine egne behov staerkt i spil (eller, er Nanna en "bitch"
tordi hun insisterer pa sin lyst og sit projekt?). Kirsten har ogsa en rem af den hud.
Klasse og race er i klemme mellem Caroline og Omar. Omar samlede oprindelig
Caroline op for at udnytte hende skonomisk, mens Caroline for sin del har sex
med fattige mennesker for spendingens skyld, hvilket er en form for udnyttelse
med ret meget tradition bag sig (uanset at hun er valdig forelsket). Omars
indvandrerbaggrund bruges primart til at kommunikere klasse-aspektet klart og
letfatteligt for alle ved bordet, idet klasse og race som bekendt ikke er uforbundne
storrelser. Desuden fojer det ogsa et subtilt ekstra niveau af fetichisme til Carolines
tiltreekning, Nanna er adoptiv-koreaner primert for at Omar ikke skal vare helt
alene som ikke-hvid, sekundart som ekstra klangbund for hendes fremmedgorelse

og vrede.

Min piges spurv er science fiction, sat 20 ar ude i fremtiden, hvor Virtual
Reality-teknologi er blevet sd god, at virtuel sex er ved at fortrenge fysisk sex for
tolk, der ikke er for fattige til apparaterne. Nogle mennesker opfatter dog
simulationerne, hvor bade ubelejlige kropsvasker og kropslig ufuldkommenhed frit
kan filtreres bort, som fremmedgorende. Dermed bliver sommerhusopholdet et
opror mod perfekt virtuel computersex, og i bredere forstand mod umulige krav og
teknologiske lappelosninger, som afskarer folk fra hinanden og sig selv. For en dels
vedkommende formuleres det futuristiske i spillet gennem dets omhyggeligt
arrangerede fravar i gammeldags isolation i sommerhuset, men pa den made
henledes gang pa gang opmarksomheden pa det positivt heroiske. Litterzert set

lzegger scenariet sig dermed op ad samtids-problematiserende social science fiction.
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Om formen

Dette er handbogen, som skal benyttes til at forme spillet og 1 saerdeleshed sex-

scenerne.

Digtene

Digtene er der for at sxtte stemning og for at give en @stetisk behagelig made at
indramme og afbryde scener. De er alle gamle graesk-romerske digte 1 oversattelse.
Deres rim korer pa rytme frem for bogstav- og enderim, men bade spilleder og
spillere bor bare lese op med det bedste flow, de nu lige kan ramme, og ikke
bekymre sig om at gore det rigtigt. Der er nogle ret komplicerede rytmer i teksten,

og i denne sammenhzng er de ikke vaerd at bekymre sig over.

Sanselighed, synspunkt og pinlighed

Sandheden er konkret. Det indre liv er off limits. Alt hvad der udtales ved bordet
skal vaere ting, der kan ses, hores, foles, lugtes og smages. De to ting medes dog pa
én made: Synspunkt-spil, hvor spilleren beskriver ud fra karakterens synspunkt. Det
vil sige at spilleren sorterer, hvad der er vigtigt, og kan legge et ladet tillegsord eller
to ind. For eksempel starter spillere sexscener ved at beskrive deres karakterer ud
tra karakterens egen mening og selvopfattelse. Grunden til at sanselighed er sd
vigtig e, at spillet handler om menneskelig kontakt, og i bund og grund har vi
aldrig adgang til andres tanker, men skal altid tolke deres ord og handlinger. Indre
monolog og spillerudsagn om indre liv vil kortslutte dette aspekt af spillet.
Synspunkt-spil bryder en lille smule med sanseligheden pa en kontrolleret made, for
at fremhave muligheden af menneskelig erkendelse og kontakt gennem sex, sa alle

ved bordet kan folge med, specielt gennem synspunkt efter sex.
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Pinlig tavshed bringer huset til live. Opstir der pinlig tavshed i mere end fem
sekunder i en samtalesexscene, eller gir en diskussion i ring forste gang, beskriver
spilleder noget i huset, det orange ryateppe eller hvad det nu matte vaere. Dette er

ikke en straf, bare en fremhavelse!

Sex

I sexscener bor man spille highlights frem for hele forlobet, styret af spilleder, som
dog snarere skal bede om afrunding og hop til nzste, end klippe hardt videre uden
spillernes indvirken. Samtalescener behover ikke vare sa fast-paced, men
representerer stadig highlights; tomgang klippes bort. Der kan klippes frem og
tilbage mellem scener, men en sex-scene bor ikke bides over i mere end to dele.
Helt generelt bor en enkelt sekvens holdes til tre udveksligner, evt. en fjerde hvis

folk har gang i noget interessant. Men ellers: Klip efter tre. Tre er malet.

For sex, de deltagende introducerer selv deres karakterer i situationen med en
beskrivelse. Ud fra karakterens synspunkt men uden indre monolog, maks. et
minut, gerne tre setninger eller mindre. Bemark kontrasten med slutningen, hvor
spillerne beskriver hinandens karakterer. Brug dette i de forste par sex-scener, og

derefter for sa vidt det forekommer interessant.
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Grundsex, to personer sammen alene.

Spillerne skal holde hand, for den fysiske kontakts skyld.

Den ene spiller skal sige et konkret kartegn. Den anden spiller skal forst sige,
hvordan spilpersonen rent fysisk reagerer pa det, dvs. pa en made som en
partner ville kunne opfatte (fx. et smil, en gysen, et suk), og skal derefter selv
sige et keertegn. Dette skal den forste spiller sa sige en reaktion pd. Det er en
udveksling. Herefter siger den forste et keertegn igen, sa "bolden" passerer frem

og tilbage mellem spillerne.

Der er tre udvekslinger til at klare forspillet, maske fire hvis det virker vigtigt,

derefter klippes til hojdepunkter eller cutscene.

Selve akten, nar de forst er godt i gang, bor ogsa klares pa tre, hojst fire

udvekslinger.

Du kan bede om et nyt, tredie st af tre-fire udvekslinger senere i akten, hvis
du er nysgerrig efter at finde ud af noget. For eksempel, hvis forste reelle sex-
akt har veret oral, kan det vare interessant at se om der bliver gjort gengzld

eller om akten ender med at vare ensidig. Dette skal dog ikke vaere en separat

scene, men "spolen frem" i samme scene.

Indre monolog og lange beskrivelser er forbudt. Sex er fysisk, og sadan skal det

ogsa lyde.

Ensidige sex-akter (dvs. hvor en part er helt passivt nydende) foregar ved at én

handler og den anden reagerer, hvorefter den forste handler igen (nhu med en

reaktion at ga efter), og den anden reagerer igen, og en gang til, i alt tre omgange.

Og sa skal det heller ikke trackkes lengere.
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Gruppesex folger samme princip som sex for to. Man far et kartegn, reagerer og

giver et kaertegn videre. Ja, det skaber muligheden for at nogen bliver udelukket.

Man kan bruge beroringen til at signalere at man vil have plads, ved at skubbe,

prikke eller lignende. Er der én som ikke gor det, gar det hen og bliver til...

Sex med tilskuer, to variantet.

Den ene er med en tilskuer, der foler sig udenfor de elskende, der glemmer
tilskueren (det kan vare gruppesex, hvor en deltager er gledet ud). Den anden
er sex, som er performance for tilskueren. Spilleder kan bryde ind med korte

opklarende sporgsmal for at fastsla, hvad der er tale om.

Ved udenforstiende tilskuer klipper spilleder en gang kort til tilskueren, og sa
skal den spiller beskrive sin egen beskuende karakter (husk, ingen indre
monolog), mens spilleder supplerer ved at beskrive omgivelser (lugt, knirkende
seng, tekstur sa tilskueren ikke svaever frit). Den spiller beskriver ogsa sin egen
karakter til sidst, som beskrevet nedenfor. Det fremhaver isolationen i at vere

udenfor legen.

Ved performance for tilskueren beskriver tilskuerens spiller én gang sin
karakter, men nar vi neermer os klimaks, overtager tilskueren og fortxller om
hvordan de elskende slutter akten. Det fremhaver at akten handler om

tilskueren.

Der kan vare tale om bade og (den ene performer for tilskueren, den anden har

travlt med akten). Valg i sd fald den vinkel, du finder mest interessant.
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Efter sex. Hver spiller skal kort beskrive den anden(/en anden) karakter. Ikke med
indre monolog, kun som synspunkt. Pas pa med gruppesex, det skal ikke blive til
lange lister. Pointen er subtile konsekvenser af at dele sig selv. En udenforstaende
tilskuer slutter med at beskrive sit ansigt i ekstremt close-up, inden de elskende
udveksler. Ja, det kan godt komme til at foles lidt sert. Det er OK. Ved
performance for en tilskuer beskriver de opferende sammen tilskueren til sidst,

efter tilskueren har beskrevet klimakset.

Cut scene Hvis det virker som en god idé, kan spilleder indsatte en kort cut-scene
efter forspillet. Den skal vare til en eller flere af de deltagendes partner andetsteds,
for at satte relationerne i relief. Det kan vare til sex andetsteds eller til samtale. Det

skal ikke vzre alt for langt.
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Sikkerhed

Spillerinstruksen lyder: Hvis spillet bliver ubehageligt graenseoverskridende, er der

en rakke mekanismer til at signalere dette til sine medspillere. Brug dem hvis du

toler behov, og var opmarksom pa det, hvis dine medspillere bruger dem. Det er

OK at spillet foles svart, brug redskaberne hvis det begynder at gore ondt.

Hvis du gerne vil have din medspiller til at skrue lidt ned for intensiteten i en
sex-scene, kan du bryde den fysiske beroring og trekke dig lidt tilbage. Scenen

fortsxettet.

Hvis du gerne vil afbryde en scene, men ikke afbryde spillet, kan du sige nogle-
trasen "Jeg vil dele et digt med Jer." Scenen slutter. Derefter leser du det digt
op, som stir bag pa dette ark (dvs. pa bagsiden af det ark, spilleren sidder med,
star der er digt). Skal du bruge flere digte, har spilleder flere (dvs. spilleder
valger et fra Eriks digtsamling). Digtet vil under alle omstendigheder blive

brugt senere.

Hyvis du vil afbryde spillet fordi noget forekommer dig at vare helt galt, siger
du "Stop!" og viser en handflade frem. Sa taler I sammen om, hvad der kan

gores.

Spillederinstrukser oveni:

Hyvis en spiller bruger digt-mekanikken leser spilleren digtet op, og efterfelgende

seetter du scenen: Spilpersonerne sidder sammen i stuen (ved aftenstid, hvis det

giver mening), og den oplesende har lige lest et digt op af Eriks digtsamling. Iad

der ga ti sekunder, eller lad de andre komme med ret umiddelbare reaktioner (men

ikke lange diskussioner), og klip sa tilbage til naxste scene 1 forlobet efter den

afbrudte sexscene.
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Som spilleder skal du holde oje med to former for upassende spil: Defensivt spil og

overgrebsspil. Defensivt spil vil som regel tage form enten af knudret, klinisk

sprogbrug, humor eller pornospil.

Taler spillere om indfering af penis 1 vagina eller lignende, er der formentlig
tale om distancerende klinisk sprogbrug, og du ber nensomt men diskret bryde
ind og rette 1 mindre anatomisk retning, Lem, pik, skede, skod, kusse, bryster er

det passende niveau.

En smule humor kan vere OK, men i det store og hele bor det undgas. Bed
tfolk om at lade vere, hvis det bliver brugt til at skabe distance og ligner et

problem.

Pornospil er som regel en distancerende reaktion, og det er hvis spillerne gor
sex til hardtpumpet opforelse for et publikum snarere end en udveksling
mellem de deltagende karakterer. Det er oftest nemt at kende. Vear hoflig og
ikke latterliggorende, nar du slar ned pa det. Ordet "patter” sagt out of character

er et ret sikkert tegn.

Overgrebsspil skal undgas. Det er uendelig nemt at lave intenst spil ud af
overgreb, og det er ikke temaet for Min piges spurv (det er sex som
kommunikation og menneskelig kontakt). Overgrebsspil skal hofligt og
respektfuldt lukkes ned. Der skal kun gribes direkte ind i scener, hvis spillerne
lader deres egne sikkerhedsvarktojer ubrugte og det er abenlyst, at nogen er

ved at komme til skade.

Hvis nogen siger "Stop!" afbrydes spillet, og I diskuterer sammen, om spillet
kan reddes og hvordan, om spilleren skal forlade spillet eller spillet skal
atbrydes helt.

Strengt taget er det ikke et sikkerhedsproblem, men husk at sla ned pa indre

monolog, Det undergraver spillets tema.
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Casting-rad

Generelt bor det ikke spille den store trille for fordelingen af karakterer, hvad
tysisk kon og seksuel orientering spillerne har, og jeg vil kraftigt opfordre til ikke at
tordele karakterer pa baggrund af ken. Karaktererne fordeles bedst pa baggrund
af spillernes sociale og spilmassige tilbojeligheder, som du har opfattet dem
gennem opvarmningen. Og som hovedregel ma der meget gerne vaere noget
crossplay for at knaesxtte, at dette her er sex mellem karaktererne, ikke spillerne, for

sa vidt det kan passe pa spillerne og karaktererne.

Se efter, hvor udadvendte eller indadvendte spillerne virker, hvor sikre de
virker ved situationen og emnet (usikkerhed kan sagtens vare hojlydt og grine!), om
de tager initiativ og har let ved at improvisere eller ej. To af karaktererne er ret
skarpe typer, den dominerende "bitch" Nanna og "lover boy" Omar. Spillere kan
nemt ende med at blive typecastet ret hardt ned i de roller, og som oplag til
klichéfyldt spil kan det godt blive uhensigtsmaessigt for de subtile nuancer ved
bordet. Det vil derfor vare en god idé at caste de to roller lidt skezvz. Det vil sige at
give rollen til en spiller, der kan fylde den men ikke er den mest dbenlyse match til
typen. Som udgangspunkt kan det vare en god idé at identificere de mest abenlyse
spillere til Nanna og Omar, og sa simpelthen bytte rundt pa dem og se om det ser

funktionelt ud.
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Kirsten skal ga til den mest initiativrige spiller, som uden at tove samler traden op

og leverer. Se swrligt efter, om der er en spiller som ikke tover i associationsevelsen.

Nanna skal ga til en spiller, som virker nogenlunde organiseret og i stand til at lofte

Nannas lederrolle i spillet. Udadvendt. Husk at caste skavt.

Omar skal gi til en udadvendt showspiller, som ikke er tilbojelig til tavs
beklemthed. Husk at caste skevt. Gerne en kvinde eller i alt fald en spiller, som har

en idé om hvad der er tiltrekkende ved en James Dean-type.

Caroline kan spilles af en lidt indadvendt spiller, som tover lidt for at finde pa
noget godt i associationsevelsen. Giv til én, du uanset ken og alder har lyst til at se

som forelsket teenagepige.

Erik er en karakter, som man kan legge lidt af hvert i, men en stilferdigt
charmerende spiller vil vaere et godt valg, Erik kan evt. ga til en kvindelig spiller,
som er lidt beklemt ved situationen, da crossplay her kan give en belejlig lille ekstra
distance, og karakteren kan bare det. Bemark, at mand-med-kvindelig-karakter

crossplay ogsa er fint, men oftest ikke er et lige sa nyttigt middel mod beklemthed.

19



Opvarmning

Opvarmningen er vigtig og vil tage sin tid, og det bor ikke vaere nogen
hemmelighed. Der skal gives baggrund at caste ud fra, spillerne skal tale sig varme
og traenes 1 scenariets teknikker. Sig for alle ovelser, hvad de gar ud pa og hvad
formalet er. Opvarmningen bor tage under en time. Det lyder af en del, men
opvarmningen indeholder ogsa reelt rollespil. Som det forste bor foromtalen laeses

op, hvis ikke det allerede er gjort ved spilfordeling;

For spillet gar igang, prasenterer alle sig kort for hinanden.

1. punkt, Min piges spurv. Forklar at opvarmningen ogsa er spil, og at I vil komme
til at spille in character for opvarmningen er forbi. Spillet gar 1 gang, nar du leser

digtet "Min piges spurv'" op.

Lille spurv, som min pige er si glad for,
leger med og har siddende hojt ved brystet,
rekker og lar hakke finderspidsen,

spurv som hun driller indtil hardt den bider,
nar den skenne, som jeg sa hedt begzrer,
gir sig hen i sere og kare lege

for at troste sit sorgbetyngede hjerte,
dempe maske sit begzers flamme...

Matte jeg blot som hun ved at lege med dig

lette fra min sjxl dens tunge byrdel

(Eller tag den engelske version fra digtsamlingen, hvis det er en engelsksproget

gruppe.)
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2. punkt, hilseovelse. Det prasenterer spillerne for hinanden og losner lidt op. Det

skal gores staende, ikke ved bordet. Spilleder er med.

1.

2.

3.

Hils pa personen til venstre for dig. Giv vedkommende et godt og solidt
handtryk.

Du skal nu hilse pa personen til hojre for dig. Klap vedkommende venskabeligt

pa skulderen, som om I er gamle venner og ikke har set hinanden lenge.

I skal nu hilse pa hinanden ved at give hinanden et kram. Det skal vaere et

varmt og hjerteligt kram.

3. punkt, associationsovelse. En siger noget og sa siger den naeste det forste, der

falder dem ind, og sa fortsztter den nzste. Der er ikke noget forkert, andet end at

tenke over det og derfor tove. Spilleder starter, kor et par gange rundt om bordet.

Spilleder skal starte og om muligt treekke tilbage til sex og folelser. Formalet er at

losne op for bade stemmer, kreativitet og samspil.

4. punkt, at tale om sex og kerlighed. Det er vigtigt at dette ikke behover at vare

selvbiografisk, det er helt OK at lyve og bare finde pa. Fiktion er fint. I tvivl? Find

pal Hver spiller skal sige en ting, kort eller i et par setninger, ikke mere end tre. Det

behover ikke at vare genialt, bare det kommer rimelig tjept. Formalet er at fa

spillerne sporet ind pa at tenke i sex, folelser og forhold.

1.

2.

Spilleder starter med at sige noget om at foele sig ensom i et parforhold.

En spiller skal sige noget sige noget som er gledeligt ved sex.

Den naste spiller skal sige noget som er trist eller frustrerende ved sex.
Den naste spiller skal sige noget som er gladeligt ved romantisk kaerlighed.

Den naste spiller skal sige noget som er trist eller frustrerende ved romantisk

keerlighed.

Den sidste spiller skal sige noget om forhold, der gar 1 stykker.
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5. punkt, science fiction. Kort intro til 2030'erne, der er som nu, undtagen som
udspecificeret. Det nybrud, som interesserer os her, er Virtual Reality med
stimulering af folesansen. Det er blevet til den foretrukne made at have sex for alle,
der har rad til ordentligt udstyr. Kun sxrlinge og fattige rorer rent faktisk ved
hinanden for at have sex. Sporg spillerne som gruppe, hvad de unge kalder virtuel
sex, og brug ordet senere. Sa skal spillerne efter tur fortzlle om en konsekvens af
VR med folesans. Formalet er at give spillerne en chance for at flytte ind i
karakterernes situation og tage medejerskab over settingen, samt give stof til

scenesztning senere. Tag noter!

6. punkt, casting. Tilsammen bor de foregiende ovelser give spilleder nok idé om
spillerne til at caste. Det er HELT OK at spiller og spilperson ikke deler kon. Se

casting-rad, og husk skav casting af Nanna og Omatr.

7. punkt, spillerne laeser deres karakterer. De skal ikke skimmes, de skal laeses, der

er vaesentlige oplysninger 1 teksten. Sig det! Og giv spillerne minimum ti minutter til
at lese grundigt. Husk dem pa at leese begge sider af begge ark og gor opmarksom
pa at bemarkningen: "Dette er ikke logn. Det er heller ikke hele sandheden.” ...er ret vigtig,

Det er retten til senere at fortolke inden for rammerne af det skrevne ogsa.

8. punkt, rids principperne for spillet op. De star allerede pa folks ark, men er vard

at gentage:

Dette er tenkt som et underspillet psykologisk og erotisk drama. Der er ikke
lagt op til dramatiske, livsendrende omvaltninger, og vold og overgreb er
torbudt. Spillets mal er udforskning og fortolkning af hovedpersonernes
tforhold til hinanden, sa I ved spillets afslutning har leert dem at kende som

mennesker, 1 og udenfor sengen. Underspil dit hjerte ud!
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9. punkt, introduktion til sikkerhed. Sikkerheden er arrangeret i eskalerende skridt:
At bryde den fysiske kontakt under sex-scener, at afbryde scenen med et digt, at
afbryde scenariet med STOP! Det er vigtigt at understrege at det er OK at bruge
sikkerheden, specielt fordi de forste to skridt ikke laver nogen grimme brud i
spiloplevelsen. Bed ogsa spillerne om at holde sig fra defensivt spil og

overgrebsspil. Forklar kort ud fra spilleders sikkerhedsinstruktioner.

10. punkt, foran spejlet. At beskrive verden ud fra sin karakters synspunkt er det
taetteste, man kommer pa at udspille sit indre liv 1 Min piges spurv. Qvelsen gar ud
pa at beskrive sin karakter rimelig kortfattet, ved at fokusere pa det som er vigtigt
tor karakteren selv, og evt. foje tillegsord pa. Efter tur skal de spille at de stir foran
et stort spejl, nogne, og beskriver hvad de ser nar de betragter sig selv. Husk, ingen
indre monolog, sla hardt ned. Start med Nanna, og nzvn at spilleren eksempelvis
ma tage stilling til om det, at Nanna er adopteret koreaner, er vigtigt nir Nanna ser
sig selv 1 spejlet (og sa er det etableret i spil, at Omar ikke er den eneste ikke-hvide

karakter).

11. punkt, fiktive kys. Den grundleggende procedure for sex demonstreres 7
character ved hjelp af et kys mellem de respektive partnere. Spilleder satter scener

(se nedenfor). Lad dem keore tre udvekslinger.

1. Kirsten kysser med en bekymret ven, spillet af spilleder, i Rosenhaven i
Valbyparken. Han afbryder pa grund af et vredt barn og forsvinder fra
simulationen. Nar hun slukker for VR-systemet er hun tilbage i sin lejlighed og
scenen slutter. Forste konkrete smag af science fiction! Gor det lidt konkret og

kluntet, og lad vennen stede sine fortender ind i Kirstens i anden udveksling,

2. Omar og Caroline stopper op pa vej ned ad en kaldertrappe til et pokerspil og

kysser. Intet teknologisk ved dette.
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3. Nanna er i Indien pa grund af en sag, og ringer hjem. Erik har sat en
simulation op med en buldrende kamin i en stor, merk stensal, og et
isbjorneskind foran kaminen. De kysser i simulationen, og kan ga sa langt,
spillerne nu har lyst til at na pa tre udvekslinger. Start med leber der moder
leeber, ikke med en mulighed for ideologisk diskussion, og slut med at

tremhzve ildens varme pa den ene side og salens kulde pa den anden.

Formailet er selvfolgelig at lere den grundleggende procedure at kende, og blive
tfortrolig med idéen om rollespillet sex styret af procedurer. Gor opmarksom pa, at
der er procedurer til stort set hvad end de kan finde pa: De skal bare gore hvad der

virker godt i fiktionen og si folge spilleders anvisninger.

12. punkt, hverdag i et forhold. Hvert par spiller kort en lille scene, hvor der ikke
sker noget videre, for at se dem gore noget sammen, der ikke gir ud pa sex. Det

gor man ikke hele tiden.

1. Caroline og Omar sidder pa en bank i en park en solrig tidlig forarsdag og

deler en sandwich.

2. Erik og Nanna far en kop morgenkaffe i deres lejlighed, en tidlig morgen for de
skal pa arbejde.

3. Kirsten rydder op efter sin son Janus pa fem, der lige er lagt i seng. Spilleren

forteller det.

13. punkt. Foler I behov, er dette tiden til en kort pause. Og sa skulle I vere klar til

at ga i gang med at spille i sommerhuset.
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Huset

Sommerhuset er et vigtigt redskab til at skabe stemning. Ved hjzlp af huset sxttes
rammer om spilpersonernes samvzr, og pinlig tavshed udfyldes og markeres, som

beskrevet 1 afsnittet om formen.

Sommerhuset har Erik og Nanna lant af venner hen over weekenden. Det er
et middelstort et-plans sommerhus fra midten af 1900-tallet, beliggende et sted ved
nordkysten af Sjelland. Grunden er stor, med en del fyrretreer og lerketraer og en
trodig, gron plene som er ca. halvt gres og halvt mos. Hoje hakke og buskads

giver en hel del privatliv.

Huset:

Entre med et par skabe.

* Stor stue som er spisestue i den ene ende og dagligstue i den anden ende, med

en sofa, et par lenestole og en kakkelovn. Der er et stort underholdningsanleg,

afkoblet af Erik.

* Kokken, lille og ret gammeldags, med gaskomfur. Det mest avancerede i

kokkenet er en mikrobelgeovn.
* Badevarelse med toilet og brusebad.

* To sovevarelser. I det ene er der en dobbeltseng, i det andet er der to
enkeltsenge. I verelset med enkeltsenge er der et Bang & Olufsen Virtual

Reality-anleg, ligeledes atkoblet af Erik.

* Terrasse, halvt overdekket og sydvendt, med en stabel dyre men ret gamle

havemobler af tre.

* Redskabsskur med indgang fra terrassen.
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Huset er mobleret og udstyret af et par generationer med penge og god omend lidt
uens smag. Der er designermobler, dekorationer og praktiske indretninger, som har

vaeret moderne i alle artier siden 1950'erne.

Eksempler:

* Orange ryateppe

* Laderlenestol

* Marmorbordplade (lidt ridset)

* Hans Scherfig junglebillede (tapirer?)
* Etpar xgte tepper

* Vinreol af tynde messingstanger fra 2020'ne.

Find endelig pa mere efter behov og humor.
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Scenesaetning

Der er to typer scener, sexscener og samtalescener.

Nar spillets hoveddel gar 1 gang efter opvarmningen, ankommer spilpersonerne til
sommerhuset en lordag formiddag. Spillet slutter nar de forlader det sondag
eftermiddag, eller hvis de interessante dramatiske temaer er rundet af. Ind imellem
er der mere eller mindre frit spil, som szttes og struktureres i samarbejde mellem
spillere og spilleder. Fra spilleders side struktureres efter tre principper: Sporgsmal,
science fiction og afveksling. Endelig bor spilleder skubbe for en scene hvori
digtsamlingen indgar i forste samtalescene efter frokost lordag, for at fa digtene i

spil.

Nar scener skal saxttes, stil spargsmal. Ikke til indre liv, men til hvor er (din
karakter)?, sammen med hvem, gorende/talende om hvad? Dette skal IKKE blive
til en spil-planlegnings-komité, sa sporgsmalene stilles malrettet til én spiller, og der
reageres umiddelbart pd svarene med scenesxtning. Det er fint at spillere tager
initiativ til scener, i sa fald skal de vaere mal for sporgsmailene (men se videre under
afveksling). Der ma stilles sporgsmal til aktiviteter og blikkets retning, men ikke
direkte til indre liv. Spillerne styrer og beskriver deres spilpersoner, det er deres.
Spilleder beskriver huset og haven. Sporg ud fra, hvor du vil skubbe spillet henad,
og ud fra hvad du selv er nysgerrig efter at hore mere om. Nar spillerne tolker deres
karakterer pa mader som du finder interessante, og nar de reagerer pa interessante
mader pa hinandens tolkninger, skal du bruge sporgsmal til at forfelge det
interessante. Du er pa samme vis fri til at springe ting over, som virker for dig som
mindre interessante mellemregninger, med mindre spillerne mege? gerne vil forfolge

dem. Sporg Kirsten rigtig meget (se scenesatning og specifikke personer).
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I alle samtalescener (og jeg mener alle! helt alvorligt) skal science fiction
indga, enten som del af ledende sporgsmal eller som en del af dit efterfolgende
beskrivende oplag, Det kan meget vel vare referencer til deres fravar i den
selvvalgte isolation i det lidt gammeldags sommerhus. Byg pa de elementer og

konsekvenser, spillerne har fundet pa i opvarmningen, og find evt. pa mere selw.

Der bor vare en fornuftig afveksling. Dels mellem sexscener og
samtalescener, dels mellem hvilke spilpersoner der er i fokus. Det er OK at spillere
tager initiativ til scener ved at lade deres spilpersoner gore og sige noget, men
spilleder bor stadig vare opmarksom pa at ingen bliver sat pa sidespor for lenge.
Du kan bruge ledende sporgsmal rettet til spillere som du vil have spotlyset tilbage
pa, eller appellere til Nannas spiller om at bringe dem ind. Der kan godt vare flere

sexscener i trek, eller flere samtalescener, hvis det i ovrigt foles nedvendigt.

Scenerne bor holdes rimelig korte og skarpe. Du skal som spilleder
tremhzve pinlig tavshed (i mere end ca. fem sekunder) eller den forste gang,
samtalen korer i ring, ved at beskrive huset og interioret. Dette fremhzaver og fylder
tomrummet, som beskrevet i afsnittet om formen. Det er OK at spillerne dvzler et
ojeblik, men famles der eller gar samtalen i ring mere end en gang, bor scenen
nadeslost klippes. Klip samtalescener, nar det interessante er sagt. Sexscener kores
ud fra antallet af udvekslinger, og som det foles rigtigt. Cut-scenes indszttes efter

forspillet.

28



Eksempel pa scenesztning

Spilleder: Erik, hvor er du mens Nanna og Omar er sammen i sovevarelset? Er du i

kokrkenet? [ledende sporgsmal]

Eriks spiller: Ja, jeg er ved at lave kaffe. [kunne have anbragt sig andre steder, men
greb bolden]

Spilleder: Huens er ellers i kokkenet? [ser sporgende i retning af Kirsten og Caroline]
Carolines spiller: Jeg kommer ud i kokkencet til Erik.

Spilleder: Duften af kaffen er lidt bitrere end i reklamen, men ogsa lidt friskere [sci fi,
reklamer lugter ikke endnu, maske har andre sanser varet nevnt i opvarmningen?|,
0g Erikes lille bog med erotisk poesi (af papir!) ligger pa kokkenbordet idet Erik rorer i kanden
[lidt mere sci fi, og legger op til samtale]. Spi/!

Carolines spiller: Jeg samler bogen op [griber bilaget| og siger: "Fin lille sag, jeg elsker
rigtige boger..."

Scenesatning og specifikke spilpersoner

Kirsten er strukturerende for spillet, og vil som sidan nok fa mere end sin del af
sporgende scenesatninger. Det traeder i stedet for at alle de andre har en dyb
relation med en anden spilperson at traekke pa. Kirsten skal have i alt fald en
trediedel af scenesztningerne, alle dem hvor der ikke er dbenlyst behov for at
traekke andre ind. Der er en bestemt type sporgsmal, som er god at stille til Kirsten:
Huad ser hun, nar hun ser pa de andre som par? Som synspunkt, ikke indre monolog,
som altid. Sperg nar hun har haft mulighed for at se de andre spille sammen. Dette
er et virkelig centralt element 1 spillet! Kirsten har her magt til lebende at felde en
art dom over de andres forhold, pa godt og ondt. Stil endelig noget ledende
sporgsmal i retning af, at Kirsten ser pa de andre som elskende. De andre vil fa lov

til at give deres syn pa Kirsten efter sex.
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Nanna kan bruges som redskab til at aktivere spillere, som er havnet pa
sidelinjen. Organiserende Nanna vil vare tilbojelig til at samle dem op eller stte
dem op. Spilleder kan bruge dette ved at aktivere Nanna med scenesxttende
ledende sporgsmil om hvorvidt Nanna har bemerket/gor noget ved den som er
lidt udenfor. Husk ikke at treenge ind 1 det indre liv! Blikkets retning er grensen.

Forhabentlig spiller Nannas spiller med og udfylder lobende funktionen af sig selv.

Forlobet
* Ankomst til huset/frokost lordag

* Aftensmad lordag

* Hvem sover hvor?

* Morgenmad sendag (fokus pa Erik og Nannal)
* Frokost sondag

*  Oprydning

* Afrejse

Nogle af de enkelte punkter kan behandles meget loseligt. Der behover ikke at
brygges spil over de ikke fremhavede, de kan fortalles let henover af spilleder.
Hvis det interessante drama foles udspillet, er det helt OK at klippe frem til

udgangsritualet, uanset om man har spillet sig helt frem til afrejsen.
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Ankomst/frokost lerdag

Det truer med regn, men holder tort, og alting er meget gront og lidt keligt. Den
torste scene skal vere Kirsten pa vej op ad indkerslen (men klip for hun ringer pa).
Sporg derefter Nanna: Hvem har gjort frokosten klar, hvem hilser ved deren? Hvad
star der pa bordet? Spilleder, beskriv huset. .ad dem ankomme, satte bagagen,
seette sig til bords og snakke. Nar der er snakket noget, og spillerne har haft en
chance for at prasentere deres karakterer i en social situation, se forventningsfuldt
pa Nanna hvis ikke hun af sig selv tager ordet og udlegger reglerne (spilleren har
Nannas liste til hjalp). Dette her er forholdsvis konventionelt rollespil at lobe sig i
gang pa. Lad det vare noget tid, men skub diskret hvis det begynder at blive
kedeligt. Aftaler de hvem der skal i seng med hvem ved frokostbordet? Ellers er det
op til efterfolgende scenesztning, Og en ting til: Nanna kan huske at have set Omar
tor. Det var maske et ar siden, ved en fetich-fest hvor Omar var ledsager for en
eldre herre. Dette star pa Nannas ark. Fremhzav eventuelt i efterfolgende

scenesatning, at Nanna ser pa Omar, men husk at holde fingrene fra hendes indre

liv.

Spil herefter en serie sexscener og samtalescener. Der bor vaere mindst én
sexscene for aftensmaden, gerne to. Den forste sexscene bor vare en fuldendt
demonstration af grundformen, komplet med selvbeskrivelser pa forhind og
udveksling af synspunktbeskrivelser til sidst. I samtalescener begynder det nu at
vare relevant at sporge Kirsten, hvordan hun ser de andre. Det giver de andre
noget at spille efter. Hvis ikke spillerne, 1 serdeleshed Erik, af sig selv bringer
digtene i spil, kan du gore det ved hjxlp af scenesztning, fra nu af og frem.
Sporger nogen efter et litteraert emne, sa foresla digtene. Eventuelt kan du bruge et

ledende sporgsmal.
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Aftensmad, lerdag aften

Vi er i fuld gang med maltidet, da scenen starter. Sporg Nanna. Hvad er der til
aftensmad? Det er lige til at stille frem, men hvad er det? LLad vaere med at sporge til
samtalen —lige her er det nok sjovere at lade spillerne finde ud af deti spil. Nu har

de faktisk sex at tale om. Gor de det? Igen, social scene i fallesskab.

Igen bor der vare mindst én sexscene i lobet af aftenen, gerne to. Og
selvfolgelig samtalescener til at dvzale lidt ved karaktererne og lade folk tale (eller

ikke tale!) 1 eller pa tvars af forhold. Igen, sporg, sporg, sporg.

Hvem sover hvor?

Det regner udenfor. Sporg pa tur, start med Caroline, dernzst Kirsten, sa Nanna,
hvis ikke det allerede er kommet frem hvor Nanna sover og med hvem. Er nogen
udeladt? Og er der nogen, der starter noget? Det er selvfolgelig op til spillerne, men

lige dette her kunne godt vere lidt sedt. Smil sedt. Sperg bladt.

Morgenmad sondag

Dette er en ret central scene for Erik og Nanna; den har en fremtraedende rolle pa
deres karakterark. De er tidligt oppe, og sidder og drikker kaffe. Morgensolen

skinner, og Nanna sidder og varmer sig i den. Stil spergsmal til Erik.
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Herefter kan du kort sperge til andres nattesovn, hvis der er interessante sma
scener i luften. Kirsten skal sperges om hun har dromt (ikke-erindrede vade
dromme er fremtredende i hendes beskrivelse), men ikke hvad, for det er indre liv.
Tilpas efter, hvor og med hvem hun sover. Har hun sovet med Erik og/eller

Nanna, vagner hun alene (for de er allerede ved at drikke kaffe).

Sondag dag skal spillerne nd hvad de mangler af aha-oplevelser og diskrete
hojdepunkter. Der er en god chance for at de interessante ting allerede har varet pa
hojkant omkring sendag morgen og formiddag, Ver isa fald ikke bange for at

springe til udgangsritualet.

Afrejsen

Nar I sa langt, skal sporgsmalene helt sikkert rettes til Kirstens spiller.
Sporgsmalene skal vaere konkrete, men det interessante er selvfolgelig, om Kirsten
vender tilbage til sit liv med inspiration og frisk mod, eller bare endnu mere
tremmedgjort. Og hvorfor. Hvad siges der, og hvad siges der ikke? Uanset

udganspunktet er dette en falles scene.

Udgangstritual

Nar spilpersonerne har forladt sommerhuset, forteller du at nu er det tid at slutte,
og det skal gores med et lille ritual. Bed dem efter tur om at laese deres digte op.
Serg for at Kirstens spiller bliver den sidste, der laeser op. Nar de alle har gjort
dette, er spillet forbi. P4 denne made far folk en chance for at runde spillet af ved
at trakke sig baglens ud af deres karakterer med en handling, som er rituel men

ikke in character, og klart markere afslutningen pa en astetisk tilfredsstillende made.
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Debriefing

Brug efter spillet lidt tid pa at debriefe spillerne. Tak dem for spillet, og set dem 1
gang med debriefing, Og szt snacks, frugt eller lignende frem, det far folk til at
slappe af oglosne op. Det gar for dig ud pa at bruge din spillederautoritet til dels at
etablere at det er OK at have og tale om folelser omkring spillet, dels at skabe et
rum for at de kan sige hvad de har brug for at sige uden at de gor det for at behage
dig som spilleder. Brug derfor ikke autoritets-kropssprog og stemmeforing i
tforbindelse med debriefingen (med mindre spillerne gar i gang med at haindhave en
konsensus om at VI i hvert fald ikke har noget i klemme, for VI er ikke

darlige/svage/uerfarne rollespillere; i sd fald skal du lukke det hardt ned).

Kridt banen op ved at sige noget i retning af det her:

Efter intenst og folelsesladet spil kan man godt have brug for lidt hjzlp
til at komme ned pa jorden igen, og det kan hande at man nu eller maske
senere, nar oplevelsen har haft lidt tid til at sztte sig, kan have en lidt
merkelig fornemmelse over oplevelsen og hvad den har rort ved i én.
Det er OK. Man er ikke ser, svag eller en darlig rollespiller fordi man
kommer til at fole noget. Der er heller ikke noget galt med en, fordi man
tkke har det sert; mennesker og situationer er forskellige. I langt de fleste
tilfaelde er der rad for det, som kan handtere eller forebygge ubehagelige
tolelser over rollespil. Tal om det, ganske enkelt. Tal med medspillere, tal

med venner, tal med folk i cafeen. Tal om det nu, tal om det senere.

Giv spillerne en chance for at tale sammen for I gar hver til sit og husk, at selv om

du er spilleder, er du ogsa en spiller, og radet gelder ogsa for dig.
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Punkter til spilleder

Husk at sli ned p4 indre monolog og defensivt spil

Scenesatningsprincipper

* Spergsmal. Sporg nysgerrigt, sporg ledende. Szt selve scenen pa baggrund af hvad

spilleren svarer.

* Science fiction. Der ska/vaere et science fiction element 1 setningen af alle

samtalescener. Stot dig til de elementer og idéer, spillerne fandt pd under opvarmningen.

* Afveksling. Der bor vere en fornuftig afveksling mellem sexscener og samtalescener, og

mellem hvilke spilpersoner der er i fokus.

Vigtige ting at bringe i spil
* Eriks digtsamling, der ogsa er et bilag, sa folk kommer i gang med at bruge den.

* Kirstens syn pa de andre som par. Rigtig meget, nar hun har haft lejlighed til at danne sig
indtryk.

Vigtigste procedurer for sex

* For sex skal spillerne introducere deres egen karakter ud fra synspunkt, i det forste par

sexscener og hvis du finder det interessant senere.

* En udveksling er at en spilpersone kartegner, den anden prasenterer en reaktion, den

anden kartegner, den forste reagerer.

* Tre udvekslinger er en seckvens, med en fjerde udveksling hvis de har brug for det. En
sekvens til forspil, en til hejdepunkter, maske en tredie til at opklare, hvis du er nysgerrig

efter noget.

* Efter sex skal spillerne give deres karakters synspunkt pa den anden spillers karakter.
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