Sort/Hvid — remake antologi til Viking-Con 30

En remake-antologi til den anden remake-konkurrence pa Viking-Con.

Bidragsyderne er Thais Munk, Asbjorn Olsen og Morten Greis Petersen.
Dommer Johannes Busted Larsen.



Velkommen til remake-antologien til Sort/Hvid

Denne samling af novelle-scenarier er alle bidrag til remake-konkurrencen pa Viking-Con
30, 2011, hvor bidragsyderne konkurrerer om at lave det mest spaendende remake af
scenariet Sort/Hvid. Dommeren til scenariet er den oprindelige forfatter pa Sort/Hvid,
Johannes Busted Larsen, der pa Viking-Con 30 udpeger vinderen af konkurrencen.

Konkurrencen er en efterfglger til den forste remake-konkurrence, hvor det gjaldt om at
remake scenariet De navnlgse péa Viking-Con 29. Det kom der en glimrende antologi ud af,
og vinderen gik hjem med en flot preemie sponsoreret af planB.

Reglerne for konkurrencen géar basalt set ud pa at lave et remake af det originale scenarie,
men denne gang som et novelle-scenarie, der kan spilles pa hgjest to timer, og som
uanset det oprindelige scenarie, er for fem deltagere, typisk en spilleder og fire spillere.

Det oprindelige scenarie, Sort/Hvid, havde premiere pa Fastaval 2006. Scenariet kan
downloades fra alexandria.dk, hvorfra denne antologi ogsa bliver tilgaengelig.

De tre bidrag kan spilles i fri reekkefalge, og hver gruppe skal ideelt spille mindst to af
bidragene, men helst alle tre for at fa den fulde oplevelse.

— Foromtale til Sort/Hvid Side 3

— Byen — et bidrag af Asbjgrn Olsen Side 4
— Roller Side 10

— Slam! — et bidrag af Morten Greis Petersen Side 18
— Roller Side 26

— Schwarz und Weil3 — et bidrag af Thais Laursen Munk Side 30
— Roller Side 37



Vinderen af 2011 remake-konkurrencen blev Asbjern Olsen med bidraget Byen

Dommeren lykensker vinderen




Foromtalen til det oprindelige Sort/hvid

BANG! Jeg sagde fucking BANG!

Den moderne hvide cowboy gar ned igennem hovedgaden, imens eksplosionerne spreenger banker og
pengeinstitutter til hgjre og venstre.

Smukke hvide stjerner imod en sort himmel.

BANG!
Den store sorte betjent rammer hoveddgren, som giver efter. Hvidt lys omslutter ham et kort gjeblik.
Et gjeblik star en sort kontur imod en hvid firkant.

BANG!

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

Et koldt hvidt lagen pa en varm sort drgmmeseng.

BANG!

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

En sort silhuet ligger pa flisen under gadelygtens hvide lyskegle.

BANG!

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

En hvid skygge imod den sorte himmel.

Bag et gammelt gulligbrunt opslag pa Sankt Maria-kirken gemmer det grenbrune trae og skgnheden sig.
Med en skrift der engang var sort, star der pa opslaget:

Lgrdag formiddag kl. 9-11: mgde i stgttegruppen for personer med sort-hvid farveblindhed.

Gruppen star selv for kaffe og evt. kage.

Kontakt: Ludwig pa 225-73044 eller mgd op.
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Skrevet til Sort/Hvid remake antologien.
Af Asbjorn Olsen

Tak til Kasper Mosekjzer, Morten Greis Petersen og Kristoffer Mads llsge Sgrensen for
uundveerlig stette.



Introduktion
Byen er et scenarie om systemet imod friheden. Det er en fortaelling om
ideologier der stgder imod hinanden, og hvordan nogle mennesker er villige til
at ofre alt hvad de har kaert for deres politiske tro. Eller er de?

Vi undersgger en preemis i denne forteelling igen og igen. Et spgrgsmal; Hvor
meget vil du ofre for din ideologi?

Jeg er selv inspireret af spillet Mirror's Edge, filmene Equilibrium og Minority
Report, tegneserien og filmen £on Flux, og ikke mindst Kristoffer Apollos
scenarie Untagged.

Selve Byen
Karaktererne bor i Byen. Det er ikke nu, men ude i fremtiden, eller i en anden
dimension. Der er kun Byen. | udkanten er den store vaag der holder naturen
ude. Den er mgrk, rodet og fyldt med det ukendte, og har overgroet alt omkring
Byen. En hvid mur, patruljeret af maend med flammekastere og i hvidt tgj,
holder den mgrkegrgnne farve ude af syne for borgerne.

Fabrikkerne ligner kontorbygninger eller laboratorier, og der er ingen rgg,
skorstene eller containere at se. Produktionen er helt ren, og alt er malet hvidt.
Alt i Byen skinner, og reflekterer solen der aldrig bliver blokeret af hverken rgg,
skyer eller andet. Uden de lysdeempende kontaktlinser kan det veere sveert at
se ud over det hvide, der kun er brudt af glasset fra vinduerne og de store
facader, af vandoverfladen pa de steder hvor sma bassiner skiller gaden, og
huden som ikke altid er totalt deekket af hvidt tgj.




Der er ikke noget skrald, der er ikke noget maling der er krakeleret, der er ikke
noget grafitti, og der er ikke nogle hak. Det er rene linier, og det er orden.
Kameraer er overalt, og de holder ikke kun gje med borgerne, men ogsa med
slid og skidt. Byen har en haer af renggringsmaend, som er klar til at rykke ud
24 timer i dggnet.

Men nogle gyder slar unaturlige knaek, og nogle dare farer til helt andre steder.
Ind i Byens mgrke, hvor alt ikke er blevet malet hvidt endnu. De sorte steder
der stadigveek er tilbage, hvor der bliver serveret kaffe, mgrk @l og kad. Der
hvor alle de utilpassede holder til. Nogle gange kommer betjente i hvide
beskyttelsesveste, og med store gennemsigtige skjolde, ned i disse gyder.
Store hvide bulldozere, styret af maend med rene hvide overalls og hvide
metalhjelme, rydder det hele, og maler det hele hvidt. Om natten kommer der
sortkleedte maend med spraydaser og malerruller frem og kaster mgrke over
Byen. Det er en evig krig pa farver, pa ideologier og pa ekstremer.

Overblik
Der er fire karakterer. To af dem er sorte, frihedskaeempere, og To af dem er
hvide, systemets maend. De skiftes til at tage pa missioner for enten at
fastholde systemet og kontrollen, eller for at smadre det. Hver karakter bliver
ved hver mission praesenteret for et offer som han bliver ngdt til at bringe for
at klare missionen. Det kan vaere at det er civile borgere, karakterens egen
familie, karakterens frihed og sa videre. Spillet stopper for en karakter nar
denne ikke vil bringe et offer, og derfor fejler en mission. Hvis han tager dette
valg bliver hans naeste scene en farve scene, hvor han vender ryggen til sine
ekstreme holdninger, og forstar at verden er andet en sort og hvid.

Reglerne
Der er ikke som sadan nogle mekanikker i spillet, men der er nogle regler og
guidelines til at hjeelpe med forteellingen:

x En rolle kan kun blive skrevet ud af scenariet ved at fraveelge sin ofring.
S& leenge rollen ofrer alt hvad der bliver bedt om, sa bliver rollen ved
med at vaere med i spillet. Dog ender scenariet med at karakteren skal
ofre sit eget liv.

x Rollen der har spotlight pa sig bestemmer ultimativt hvordan scenen
udspiller sig, men andre ma gerne komme med input.

x Spillederen har ingen autoritet over fortaellingen eller fiktionen, og kan
kun komme med input pa samme made som de andre spillerer.

x Rollen ma ikke fuldfgrer sin mission far han har ofret det der kreeves.

Karakterene
Hver karakter har bade en feminin og en maskulin version, som giver spilleren
frihed til at veelge ken. Der er ikke nogen forskel pa versionerne, bortset fra
navnet. Jeg refererer til karaktererne ved bogstavet deres navne starter med. L
for Liam/Lisa, og sa fremdeles.

Inden | gar i gang
Laeg karaktererne frem pa bordet, og lad spillerne veelge frit. De skal sidde i
hold, sadan at de to sorte sidder overfor de to hvide. Personen overfor dem
kommer vil veere deres "fjende” og karakteren ved siden af er deres "ven”.



Prologen

Prologen omhandler den begivenhed der er kendt som Det sidste oprgr, som
skete for 25 ar siden. Spillerne spiller hver deres rolle under oprgret, og de er
med til at skabe fortaellingen allerede fra starten.

Du starter med at saette scenen. Herefter overtager A, som nu spiller sin mor,
en demonstrant der kaster den fgrste sten. Derefter overtager K, som spiller sin
far, politimanden der leder det farste angreb imod demonstranterne. L spiller
sin far der bliver trampet ned af masserne. S spiller feltlaegen, sin egen mor,
der hjeelper de sarede inden de bliver sendt i feengsel, eller hjem til stationen.

| starten af prologscenen beskriver du hvordan Byen er fyldt med sma huse
imellem hgje farverige bygninger. Du beskriver hvordan parkerne omgiver
scenen, og hvordan de to masser star overfor hinanden.

Efter prologscenen giver du den beskrivelse af Byen der er ovenfor. Her er
farverne og naturen veek, den er blevet fjernet.



Missionerne
Spillerne skiftes til at tage pa missioner. Start med en eller anden, og kar
derefter uret rundt. Hver spiller kan ende med at skulle pa tre missioner, sa det
kan ende med tolv i alt, s& de skal ikke tage for lang tid. Sigt efter de ikke tager
meget mere end 5 minutter hver.

Ved hver mission skal spillerens fjende kraeve et offer. For at missionen skal
lykkes, skal karakteren i Igbet af missionen ofre det der er blevet kreaevet, ellers
bliver han skrevet ud af scenariet. Han vil simpelthen ikke ofre nok for sin
ideologi. Hvis han vaelger at ofre det der kraeves, sa klarer han missionen, og
ma fortseette med at keempe for sin ideologi. Hvis han ofrer tingen, sa skal ven
saette en refleksionsscene efter missionen, hvor man ser det han har mistet.

Hvis en karakter veelger ikke at ofre, sd er hans naeste scene en scene, hvor
han bliver "normaliseret”. Han forlader sin ideologi, og kan nu se andre farver
end sort og hvid. Det er ham selv der bestemmer hvordan denne scene
udspiller sig, og der er ingen ofre eller refleksion.

Den sidste mission indeholder et fast offer. For de hvide karakterer er det deres
fortsatte deltagelse i feellesskabet. For de sorte karakterer er det deres frihed.
Hvis de vaelger dette offer fra, sa holder de ikke en ekstra scene, men scenariet
stopper her for deres vedkommende. De far dog lov til hurtigt at runde af ved
at forteelle hvordan de veelger sig selv over deres ideologi. Sikkert en god idé.

Selve opgaverne som spillerne skal ud pa, kan de selv finde pa, | kan finde pa
noget sammen, eller | kan lade jer inspirere af de eksempler jeg har kradset
ned. Det er nok en god idé at fa offeret pa plads, inden I finder pa hvad
opgaven skal handle om, s& kan det maske skrives ind som en del af selve
opgaven. Ellers kan offeret altid komme ind via en flashback scene eller lign.

Spillere der vaelger at ga hele vejen ma gerne fa en mini epilog, hvor de far lov
at andre pa lidt i Byen. Ikke omveelte det hele, eller det halve, men nok til at
deres offer har betydet noget.




Forslag til missioner
Hvide missioner
Terrorister har besat et regeringskontor, og taget personalet til fange.
Graffiti heervaerksmaend bliver taget pa fersk gerning.
En "demonstration” er startet, hvor flere civile er involveret.
Narkomaner laver deres eget narkotika, og | har fundet deres laboratorium.
En hgjstdende borgers bolig er under belejring af terrorister.
Borgmesteren er blevet taget til fange, og en vild biljagt er gaet i gang.
Sorte missioner
En hvid gigant af et hgjhus skal vaere helt sort inden solen star op.
Et stykke statsligt kunst skal fjernes og et af jeres egne skal indseettes.
En tom boligblok skal beseettes, og politiet skal keempe for at fa det tilbage.
Et tog skal overtages, og kgres ud af Byen, hvor folk skal saettes fri.

En kontorbygning skal spreenges, men fgrst efter den er blevet tgmt for
mennesker.

Vigtige dokumenter om borgerne skal stjeeles og braendes.




Sotiris

Orden. Orden til at skabe et solidt retssamfund. Orden for at skabe respekt
overfor hinanden. Orden for at skabe tryghed. Feellesskaber er det der giver
0os mening i livet. Det er det der skaber et lige samfund for alle, hvor selv de
svageste kan have det godt. Uden systemet, uden reglerne og uden Byen, er
vi alle svage. Sammen er vi steerke.

Prologen
En feltlaege gar igennem omradet, efter at politiet har traengt
demonstranterne tilbage. De mange folk der er blevet taesket, bidt, braendt,
skudt og ramt af sten ligger pa asfalten, og selvom de fleste er i live, ligner
det en ren massakre. Hun yder fagrstehjeelp til dem der ikke er dgde endnu,
bade politimeend og demonstranter. Pa jorden er alle lige.

Din historie
Din mor var en dygtig og omsorgsfuld kvinde. Hun mistede livet til en gal
narkoman, der stak hende ned imens han prgvede at stjeele stoffer. Dengang
var du kun 5 ar, men du var ikke i tvivl om hvem der var gode og hvem der
var sorte. | skolen fandt du hurtigt mange venner, og du laerte hvor meget
gode venskaber betyder. Du beskytter samfundet fordi du vil hjeelpe andre, og
fordi du vil keempe imod at flere dgr som din mor. Hvis vi alle sammen star
sammen, sa kan vi skabe en bedre verden. Desveerre bliver du ngdt til at
bekaempe de veerste. De sortkleedte der vil gdeleegge alt.

Ofre
Nar personen overfor dig skal pa mission, skal du kreeve et offer. Han skal
forteelle mere end en gang, sa lad veere med at starte med det hardeste offer
du kan finde pa. | alt kan han komme ud pa 3 opgaver hvor du skal kraeve
ofre, og ingen af dem med vaere hans liv, hans fagrlighed, hans fysiske frihed
eller pd anden made noget der kan skrive ham ud af fortaellingen. Det sidste
offer skal pa en eller anden made veere hans frihed, altsa en situation hvor
han gar imod sin egen ideologi.

Refleksion
Nar personen ved siden af dig ofrer noget, skal du saette en scene hvor han
reflekterer over sit offer. Du overtager rollen, og skal skabe en sgrgelig scene
der viser hvordan han savner det han har mistet, eller hvordan hans
samvittighed spiller ind. | alt kan han komme op pa at have ofret 3 ting, som
du skal saette scener til. Du ma ikke bringe tingene der er ofret tilbage, og
scenen skal veere negativ. Du ma ikke skrive hans karakter ud af forteellingen,
som saedvanlig.

Reglerne

x Enrolle kan kun blive skrevet ud af scenariet ved at fravaelge sin ofring.
Sa leenge rollen ofrer alt hvad der bliver bedt om, sa bliver rollen ved
med at veere med i spillet. Dog ender scenariet med at karakteren skal
ofre sit eget liv.

x Rollen der har spotlight pa sig bestemmer ultimativt hvordan scenen
udspiller sig, men andre ma gerne komme med input.

x Spillederen har ingen autoritet over fortaellingen eller fiktionen, og kan
kun komme med input pa samme made som de andre spillere.

x Rollen ma ikke fuldfgre sin mission fgr han har ofret det der kraeves.



Sonia

Orden. Orden til at skabe et solidt retssamfund. Orden for at skabe respekt
overfor hinanden. Orden for at skabe tryghed. Feellesskaber er det der giver
0os mening i livet. Det er det der skaber et lige samfund for alle, hvor selv de
svageste kan have det godt. Uden systemet, uden reglerne og uden Byen, er
vi alle svage. Sammen er vi steerke.

Prologen
En feltlaege gar igennem omradet, efter at politiet har traengt
demonstranterne tilbage. De mange folk der er blevet taesket, bidt, braendt,
skudt og ramt af sten ligger pa asfalten, og selvom de fleste er i live, ligner
det en ren massakre. Hun yder fagrstehjeelp til dem der ikke er dgde endnu,
bade politimeend og demonstranter. Pa jorden er alle lige.

Din historie
Din mor var en dygtig og omsorgsfuld kvinde. Hun mistede livet til en gal
narkoman, der stak hende ned imens han prgvede at stjeele stoffer. Dengang
var du kun 5 ar, men du var ikke i tvivl om hvem der var gode og hvem der
var sorte. | skolen fandt du hurtigt mange venner, og du laerte hvor meget
gode venskaber betyder. Du beskytter samfundet fordi du vil hjeelpe andre, og
fordi du vil keempe imod at flere dgr som din mor. Hvis vi alle sammen star
sammen, sa kan vi skabe en bedre verden. Desveerre bliver du ngdt til at
bekaempe de veerste. De sortkleedte der vil gdeleegge alt.

Ofre
Nar personen overfor dig skal pa mission, skal du kreeve et offer. Han skal
forteelle mere end en gang, sa lad veere med at starte med det hardeste offer
du kan finde pa. | alt kan han komme ud pa 3 opgaver hvor du skal kraeve
ofre, og ingen af dem med vaere hans liv, hans fagrlighed, hans fysiske frihed
eller pd anden made noget der kan skrive ham ud af fortaellingen. Det sidste
offer skal pa en eller anden made veere hans frihed, altsa en situation hvor
han gar imod sin egen ideologi.

Refleksion
Nar personen ved siden af dig ofrer noget, skal du saette en scene hvor han
reflekterer over sit offer. Du overtager rollen, og skal skabe en sgrgelig scene
der viser hvordan han savner det han har mistet, eller hvordan hans
samvittighed spiller ind. | alt kan han komme op pa at have ofret 3 ting, som
du skal saette scener til. Du ma ikke bringe tingene der er ofret tilbage, og
scenen skal veere negativ. Du ma ikke skrive hans karakter ud af forteellingen,
som saedvanlig.

Reglerne

x Enrolle kan kun blive skrevet ud af scenariet ved at fravaelge sin ofring.
Sa leenge rollen ofrer alt hvad der bliver bedt om, sa bliver rollen ved
med at veere med i spillet. Dog ender scenariet med at karakteren skal
ofre sit eget liv.

x Rollen der har spotlight pa sig bestemmer ultimativt hvordan scenen
udspiller sig, men andre ma gerne komme med input.

x Spillederen har ingen autoritet over fortaellingen eller fiktionen, og kan
kun komme med input pa samme made som de andre spillere.

x Rollen ma ikke fuldfarer sin mission far han har ofret det der kraeves.



Lisa

Frihed. Frihed til at mene hvad man vil. Frihed til at sige hvad man har lyst til.
Frihed til at teenke sine egne tanker. Frihed til at veere sig selv. Hver iseer er vi
staerke og fornuftige mennesker, som skal have frihed til at leve og frihed til
at leere. Uden frihed er vi alle slaver af et forceret faellesskab, som kun ggr os
svagere og svagere.

Prologen
En mand star i meengden. Han ser hvordan tingene udvikler sig, og han ryster
pa hovedet. Nar man samler sa mange mennesker i en gruppe, kan det kun
ga galt, og det ggr det pa begge sider. Politiet veelter ind over folket, og dem
omkring ham gar enten til angreb eller begynder at flygter. Han bliver
trampet ihjel, som masserne gar amok.

Din historie
Din far var en steerk mand, men han blev trampet ned af faellesskabet.
Dengang var du kun 5 ar, men du var ikke i tvivl om hvem der var gode og
hvem der var hvide. Din mor arbejdede som slave pa en fabrik i Byen. Skolen
holdt dig nede, og dine evner kunne aldrig komme fuldt ud til udtryk.
Legepladsen var fyldt med tabere der ikke udfordrede dig pa nogen made. Da
du blev 16 forsvandt du ned i de mgrke gyder. Du kommer kun ud derfra for
at male Byen sort, for at ggre op med det undertrykkende feellesskab, og for
at seette dine medmennesker fri.

Ofre
Nar personen overfor dig skal pa mission, skal du kraeve et offer. Han skal
forteelle mere end en gang, sa lad veere med at starte med det hardeste offer
du kan finde pa. | alt kan han komme ud pa 3 opgaver hvor du skal kraeve
ofre, og ingen af dem med veere hans liv, hans fgrlighed, hans fysiske frihed
eller pa anden made noget der kan skrive ham ud af fortaellingen. Det sidste
offer skal pa en eller anden made vaere hans forsatte deltagelse i
faellesskabet, altsa en situation hvor han gar imod sin egen ideologi.

Refleksion
Nar personen ved siden af dig ofrer noget, skal du saette en scene hvor han
reflekterer over sit offer. Du overtager rollen, og skal skabe en sgrgelig scene
der viser hvordan han savner det han har mistet, eller hvordan hans
samvittighed spiller ind. | alt kan han komme op pa at have ofret 3 ting, som
du skal saette scener til. Du ma ikke bringe tingene der er ofret tilbage, og
scenen skal veere negativ. Du ma ikke skrive hans karakter ud af forteellingen,
som saedvanlig.

Reglerne
En rolle kan kun blive skrevet ud af scenariet ved at fraveelge sin ofring.
Sa leenge rollen ofrer alt hvad der bliver bedt om, sa bliver rollen ved
med at veere med i spillet. Dog ender scenariet med at karakteren skal
ofre sit eget liv.
Rollen der har spotlight pa sig bestemmer ultimativt hvordan scenen
udspiller sig, men andre ma gerne komme med input.
Spillederen har ingen autoritet over fortaellingen eller fiktionen, og kan
kun komme med input pa samme made som de andre spillerer.
Rollen ma ikke fuldfgre sin mission fgr han har ofret det der kreeves.




Liam

Frihed. Frihed til at mene hvad man vil. Frihed til at sige hvad man har lyst til.
Frihed til at teenke sine egne tanker. Frihed til at veere sig selv. Hver iseer er vi
staerke og fornuftige mennesker, som skal have frihed til at leve og frihed til
at leere. Uden frihed er vi alle slaver af et forceret faellesskab, som kun ggr os
svagere og svagere.

Prologen
En mand star i meengden. Han ser hvordan tingene udvikler sig, og han ryster
pa hovedet. Nar man samler sa mange mennesker i en gruppe, kan det kun
ga galt, og det ggr det pa begge sider. Politiet veelter ind over folket, og dem
omkring ham gar enten til angreb eller begynder at flygter. Han bliver
trampet ihjel, som masserne gar amok.

Din historie
Din far var en steerk mand, men han blev trampet ned af faellesskabet.
Dengang var du kun 5 ar, men du var ikke i tvivl om hvem der var gode og
hvem der var hvide. Din mor arbejdede som slave pa en fabrik i Byen. Skolen
holdt dig nede, og dine evner kunne aldrig komme fuldt ud til udtryk.
Legepladsen var fyldt med tabere der ikke udfordrede dig pa nogen made. Da
du blev 16 forsvandt du ned i de mgrke gyder. Du kommer kun ud derfra for
at male Byen sort, for at ggre op med det undertrykkende feellesskab, og for
at seette dine medmennesker fri.

Ofre
Nar personen overfor dig skal pa mission, skal du kraeve et offer. Han skal
forteelle mere end en gang, sa lad veere med at starte med det hardeste offer
du kan finde pa. | alt kan han komme ud pa 3 opgaver hvor du skal kraeve
ofre, og ingen af dem med veere hans liv, hans fgrlighed, hans fysiske frihed
eller pa anden made noget der kan skrive ham ud af fortaellingen. Det sidste
offer skal pa en eller anden made vaere hans forsatte deltagelse i
faellesskabet, altsa en situation hvor han gar imod sin egen ideologi.

Refleksion
Nar personen ved siden af dig ofrer noget, skal du saette en scene hvor han
reflekterer over sit offer. Du overtager rollen, og skal skabe en sgrgelig scene
der viser hvordan han savner det han har mistet, eller hvordan hans
samvittighed spiller ind. | alt kan han komme op pa at have ofret 3 ting, som
du skal saette scener til. Du ma ikke bringe tingene der er ofret tilbage, og
scenen skal veere negativ. Du ma ikke skrive hans karakter ud af forteellingen,
som saedvanlig.

Reglerne
En rolle kan kun blive skrevet ud af scenariet ved at fraveelge sin ofring.
Sa leenge rollen ofrer alt hvad der bliver bedt om, sa bliver rollen ved
med at veere med i spillet. Dog ender scenariet med at karakteren skal
ofre sit eget liv.
Rollen der har spotlight pa sig bestemmer ultimativt hvordan scenen
udspiller sig, men andre ma gerne komme med input.
Spillederen har ingen autoritet over fortaellingen eller fiktionen, og kan
kun komme med input pa samme made som de andre spillerer.
Rollen ma ikke fuldfgre sin mission fgr han har ofret det der kreeves.




Korinna

Orden. Orden til at skabe et solidt retssamfund. Orden for at skabe respekt
overfor hinanden. Orden for at skabe tryghed. Naturlige faellesskaber er en
del af den evolution som mennesket har vaeret igennem, og vi bliver ngdt til
at holde sammen for at skabe et trygt og effektivt samfund. Regler og
hierarkier hjeelper os til at opna et bedre liv for alle.

Prologen
En politimand star klar, med kgllen i handen. Han ser hvordan demonstranter
gejler hinanden op, og han ser hvordan flere af dem har samlet sten op. Der
er ikke sket noget endnu. Flere har taget masker pa, og han kan maerke deres
vrede. Det er ham der leder det fgrste og mest brutale angreb imod
maengden, nar den fgrste sten bliver kastet.

Din historie
Din far var en aerefuld og pligtopfyldende mand. Han mistede livet til en
simpel gadeknaegt, som gemte en kniv i &ermet. Det er hvad der sker nar man
tager paraderne ned. Dengang var du kun 5 ar, men du var ikke i tvivl om
hvem der var gode og hvem der var sorte. | skolen leerte du din plads at
kende, og du holder den med stolthed. Byen har givet dig tryghed, en mening
med livet og du gar aldrig sulten i seng. De eneste der gar sultne i seng er
dem der veaelger det, dem som du er ude efter, hver gang de stikker deres
sorte vaesen frem. Dem der vil gdelaegge din perfekte by.

Ofre
Nar personen overfor dig skal pa mission, skal du kreeve et offer. Han skal
forteelle mere end en gang, sa lad veere med at starte med det hardeste offer
du kan finde pa. | alt kan han komme ud pa 3 opgaver hvor du skal kraeve
ofre, og ingen af dem med vaere hans liv, hans fagrlighed, hans fysiske frihed
eller pd anden made noget der kan skrive ham ud af fortaellingen. Det sidste
offer skal pa en eller anden made veere hans frihed, altsa en situation hvor
han gar imod sin egen ideologi.

Refleksion
Nar personen ved siden af dig ofrer noget, skal du saette en scene hvor han
reflekterer over sit offer. Du overtager rollen, og skal skabe en sgrgelig scene
der viser hvordan han savner det han har mistet, eller hvordan hans
samvittighed spiller ind. | alt kan han komme op pa at have ofret 3 ting, som
du skal saette scener til. Du ma ikke bringe tingene der er ofret tilbage, og
scenen skal veere negativ. Du ma ikke skrive hans karakter ud af forteellingen,
som saedvanlig.

Reglerne

x Enrolle kan kun blive skrevet ud af scenariet ved at fravaelge sin ofring.
Sa leenge rollen ofrer alt hvad der bliver bedt om, sa bliver rollen ved
med at veere med i spillet. Dog ender scenariet med at karakteren skal
ofre sit eget liv.

x Rollen der har spotlight pa sig bestemmer ultimativt hvordan scenen
udspiller sig, men andre ma gerne komme med input.

x Spillederen har ingen autoritet over fortaellingen eller fiktionen, og kan
kun komme med input pa samme made som de andre spillerer.

x Rollen ma ikke fuldfgre sin mission fgr han har ofret det der kraeves.



Konrad

Orden. Orden til at skabe et solidt retssamfund. Orden for at skabe respekt
overfor hinanden. Orden for at skabe tryghed. Naturlige faellesskaber er en
del af den evolution som mennesket har vaeret igennem, og vi bliver ngdt til
at holde sammen for at skabe et trygt og effektivt samfund. Regler og
hierarkier hjeelper os til at opna et bedre liv for alle.

Prologen
En politimand star klar, med kgllen i handen. Han ser hvordan demonstranter
gejler hinanden op, og han ser hvordan flere af dem har samlet sten op. Der
er ikke sket noget endnu. Flere har taget masker pa, og han kan maerke deres
vrede. Det er ham der leder det fgrste og mest brutale angreb imod
maengden, nar den fgrste sten bliver kastet.

Din historie
Din far var en aerefuld og pligtopfyldende mand. Han mistede livet til en
simpel gadeknaegt, som gemte en kniv i &ermet. Det er hvad der sker nar man
tager paraderne ned. Dengang var du kun 5 ar, men du var ikke i tvivl om
hvem der var gode og hvem der var sorte. | skolen leerte du din plads at
kende, og du holder den med stolthed. Byen har givet dig tryghed, en mening
med livet og du gar aldrig sulten i seng. De eneste der gar sultne i seng er
dem der veaelger det, dem som du er ude efter, hver gang de stikker deres
sorte vaesen frem. Dem der vil gdelaegge din perfekte by.

Ofre
Nar personen overfor dig skal pa mission, skal du kreeve et offer. Han skal
forteelle mere end en gang, sa lad veere med at starte med det hardeste offer
du kan finde pa. | alt kan han komme ud pa 3 opgaver hvor du skal kraeve
ofre, og ingen af dem med vaere hans liv, hans fagrlighed, hans fysiske frihed
eller pd anden made noget der kan skrive ham ud af fortaellingen. Det sidste
offer skal pa en eller anden made veere hans frihed, altsa en situation hvor
han gar imod sin egen ideologi.

Refleksion
Nar personen ved siden af dig ofrer noget, skal du saette en scene hvor han
reflekterer over sit offer. Du overtager rollen, og skal skabe en sgrgelig scene
der viser hvordan han savner det han har mistet, eller hvordan hans
samvittighed spiller ind. | alt kan han komme op pa at have ofret 3 ting, som
du skal saette scener til. Du ma ikke bringe tingene der er ofret tilbage, og
scenen skal veere negativ. Du ma ikke skrive hans karakter ud af forteellingen,
som saedvanlig.

Reglerne

x Enrolle kan kun blive skrevet ud af scenariet ved at fravaelge sin ofring.
Sa leenge rollen ofrer alt hvad der bliver bedt om, sa bliver rollen ved
med at veere med i spillet. Dog ender scenariet med at karakteren skal
ofre sit eget liv.

x Rollen der har spotlight pa sig bestemmer ultimativt hvordan scenen
udspiller sig, men andre ma gerne komme med input.

x Spillederen har ingen autoritet over fortaellingen eller fiktionen, og kan
kun komme med input pa samme made som de andre spillerer.

x Rollen ma ikke fuldfgre sin mission fgr han har ofret det der kraeves.



Andor

Frihed. Frihed til at mene hvad man vil. Frihed til at sige hvad man har lyst til.
Frihed til at teenke sine egne tanker. Frihed til at vaere sig selv. Systemer og
bureaukrati sveekker os, fordi de kun findes for at holde os nede. Vi kan godt
selv skabe feellesskab og std sammen. Det vigtigste er vi er lige og fri, og ikke
en del af et undertrykkende hierarki.

Prologen
En kvinde star i mangden. Politiet har ikke angrebet maengden, men de har
provokeret den sidste time. De har anholdt dem der kom vaek fra gruppen, og
uden grund. Maengden har ikke vaeret voldelige, i hvert fald ikke endnu. Hun
ser hvordan politiet holder en dreng imod asfalten, mens hundene ggr af
ham. Hun kaster den farste sten.

Din historie
Din mor var en staerk kvinde, og hun gjorde noget for at aendre tingene. Det
kostede hende hendes frihed. Dengang var du kun 5 ar, men du var ikke i
tvivl om hvem der var gode og hvem der var hvide. Skolen var fyldt med sure
leerere der aldrig hjalp dig. De kunne ikke forsta du skulle lzere tingene pa din
egen made, og i stedet skaeldte de dig bare ud. Da du blev 16 forsvandt du
ned i de mgrke gyder. Du kommer kun ud derfra for at male Byen sort, for at
ggre op med det undertrykkende bureaukrati, og for at saette dine
medmennesker fri.

Ofre
Nar personen overfor dig skal pa mission, skal du kraeve et offer. Han skal
forteelle mere end en gang, sa lad veere med at starte med det hardeste offer
du kan finde pa. | alt kan han komme ud pa 3 opgaver hvor du skal kraeve
ofre, og ingen af dem med veere hans liv, hans fgrlighed, hans fysiske frihed
eller pa anden made noget der kan skrive ham ud af fortaellingen. Det sidste
offer skal pa en eller anden made vaere hans forsatte deltagelse i
faellesskabet, altsa en situation hvor han gar imod sin egen ideologi.

Refleksion
Nar personen ved siden af dig ofrer noget, skal du saette en scene hvor han
reflekterer over sit offer. Du overtager rollen, og skal skabe en sgrgelig scene
der viser hvordan han savner det han har mistet, eller hvordan hans
samvittighed spiller ind. | alt kan han komme op pa at have ofret 3 ting, som
du skal saette scener til. Du ma ikke bringe tingene der er ofret tilbage, og
scenen skal veere negativ. Du ma ikke skrive hans karakter ud af forteellingen,
som saedvanlig.

Reglerne
En rolle kan kun blive skrevet ud af scenariet ved at fraveelge sin ofring.
Sa leenge rollen ofrer alt hvad der bliver bedt om, sa bliver rollen ved
med at veere med i spillet. Dog ender scenariet med at karakteren skal
ofre sit eget liv.
Rollen der har spotlight pa sig bestemmer ultimativt hvordan scenen
udspiller sig, men andre ma gerne komme med input.
Spillederen har ingen autoritet over fortaellingen eller fiktionen, og kan
kun komme med input pa samme made som de andre spillerer.
Rollen ma ikke fuldfgre sin mission fgr han har ofret det der kreeves.




Anahera

Frihed. Frihed til at mene hvad man vil. Frihed til at sige hvad man har lyst til.
Frihed til at teenke sine egne tanker. Frihed til at vaere sig selv. Systemer og
bureaukrati sveekker os, fordi de kun findes for at holde os nede. Vi kan godt
selv skabe feellesskab og std sammen. Det vigtigste er vi er lige og fri, og ikke
en del af et undertrykkende hierarki.

Prologen
En kvinde star i mangden. Politiet har ikke angrebet maengden, men de har
provokeret den sidste time. De har anholdt dem der kom vaek fra gruppen, og
uden grund. Maengden har ikke vaeret voldelige, i hvert fald ikke endnu. Hun
ser hvordan politiet holder en dreng imod asfalten, mens hundene ggr af
ham. Hun kaster den farste sten.

Din historie
Din mor var en staerk kvinde, og hun gjorde noget for at aendre tingene. Det
kostede hende hendes frihed. Dengang var du kun 5 ar, men du var ikke i
tvivl om hvem der var gode og hvem der var hvide. Skolen var fyldt med sure
leerere der aldrig hjalp dig. De kunne ikke forsta du skulle lzere tingene pa din
egen made, og i stedet skaeldte de dig bare ud. Da du blev 16 forsvandt du
ned i de mgrke gyder. Du kommer kun ud derfra for at male Byen sort, for at
ggre op med det undertrykkende bureaukrati, og for at saette dine
medmennesker fri.

Ofre
Nar personen overfor dig skal pa mission, skal du kraeve et offer. Han skal
forteelle mere end en gang, sa lad veere med at starte med det hardeste offer
du kan finde pa. | alt kan han komme ud pa 3 opgaver hvor du skal kraeve
ofre, og ingen af dem med veere hans liv, hans fgrlighed, hans fysiske frihed
eller pa anden made noget der kan skrive ham ud af fortaellingen. Det sidste
offer skal pa en eller anden made vaere hans forsatte deltagelse i
faellesskabet, altsa en situation hvor han gar imod sin egen ideologi.

Refleksion
Nar personen ved siden af dig ofrer noget, skal du saette en scene hvor han
reflekterer over sit offer. Du overtager rollen, og skal skabe en sgrgelig scene
der viser hvordan han savner det han har mistet, eller hvordan hans
samvittighed spiller ind. | alt kan han komme op pa at have ofret 3 ting, som
du skal saette scener til. Du ma ikke bringe tingene der er ofret tilbage, og
scenen skal veere negativ. Du ma ikke skrive hans karakter ud af forteellingen,
som saedvanlig.

Reglerne
En rolle kan kun blive skrevet ud af scenariet ved at fraveelge sin ofring.
Sa leenge rollen ofrer alt hvad der bliver bedt om, sa bliver rollen ved
med at veere med i spillet. Dog ender scenariet med at karakteren skal
ofre sit eget liv.
Rollen der har spotlight pa sig bestemmer ultimativt hvordan scenen
udspiller sig, men andre ma gerne komme med input.
Spillederen har ingen autoritet over fortaellingen eller fiktionen, og kan
kun komme med input pa samme made som de andre spillerer.
Rollen ma ikke fuldfgre sin mission fgr han har ofret det der kreeves.




Bidrag til Sort/Hvid-remake-antologien af Morten Greis Petersen:



[Slam!]



[Slam!]

De sidder om bordet og skramler med stolene. De er ikke helt sikre pa, hvad der skal ske.
Ikke meaerkeligt; for selvom de er mgdtes pa denne made mange gange for, er denne gang
anderledes ligesom de andre gange. Mgderne er altid anderledes. Pa bordet mellem dem star
sma sirlige stakke af papir.

[Slam!]

Sa vender han sig om. Begge handflader hamres i bordfladen. Slam! Med den lyd bydes de
velkommen. Efter at have faet gjenkontakt med dem, tysser han pa dem, og begynder at ga
rundt om bordet. Deres blikke fglger ham. Han lader sig ikke maerke med det.

“Det absolutte blik er der, hvor vi begynder. Vi er faktisk allerede gaet i gang. Vi har veeret i
gang et stykke tid, og vores tid er knap. Det naeste hold kommer senest om to timer. Jeg vil
begynde med at opremse vores grundlaeggende regler. Et: | skal hver fortaelle en historie fra
den sidste uge, og to: | skal alle tage en fiktiv situation fra jeres fantasiuniverser og gare virkelig
for os. | dag er der en undtagelse til vores traditionelle seancer. Det vil jeg snakke om senere.”

De sidder lidt uroligt pa stolene. Selvom de har vaeret dette mange gange igennem, og selvom
han har opsummeret reglerne for dem, fgler de sig ikke helt sikre. Han kigger pa uret. Hgjest to
timer, og hvis de kan na deres “session”, som terapeuterne kalder det, pa halvanden time, vil
det vaere endnu bedre.



Hans gjne falder pa instruksen, der haenger pa vaeggen. Et A3-ark med store venlige, runde
bogstaver. Instituttets tilgang til patienterne, det skal veere rart og venligt. Logoet dominerer
den nederste del af instruksen og bestar af de fem figurer i evig dans om afdelingsnummeret.
Instruksen behgver han ikke laese. Han kan den udenad. Pa Center for Vedisk Convexitet for
tager vi os af dig, vi skaber trykke rammer for dig til at udforske dine egne begraensninger. Vi
arbejder pa at nedbryde de barrierer, der haemmer et holistisk verdensblik. Osv. Osv.

Slar man op i et leksikon far man fglgende forklaring.

En lidelse, der er forholdsvis vidt udbredt, dog almindeligvis kun i sin milde udgave, som
sjeeldent kommer til syne i hverdagen. For personer, der lider under det i alvorlige tilfeelde,

er der tale om en meningsforstyrrende lidelse, der staerkt haemmer deres udfoldelser, da de
gengiver deres oplevelse af hverdagen som vaerende i ekstremer. Der er ingen eller kun meget
fa nuancer, og i stedet gengiver de deres opfattelse i ekstreme yderpunkter, som “absolutter”
ifelge JBL-indekset, og daglig omtales det ogsa som sort-hvid. Ingen kendt kur findes.

Den siger intet om, hvordan det er at leve med det. Lytter man til de mange sessions rundt om
pa instituttet tegner sig et andet billede. Grad, latter, vredesudbrud fglger en, nar man passerer
daerene til de mange behandlingsrum.

Nuvel til det.



Hans tanker gled tilbage til den dag for et par uger siden, hvor han fik instruksen ind af dgren.
Centret for Vedisk Convexitet har udtaenkt en ny gvelse for deres brugere. Nye gvelser var ret
almindeligt, og han kunne ikke lade vaere med at overveje, om de mange nye gvelser, var det
der egentlig trak folk til centrets behandlinger, eller om de vitterligt kunne vaere en vej ud. Hvis
det vitterligt er en vej ud, har vi sa ikke pligt til det? Hans tanker kredsede om spgrgsmalet.

Instruksen var en del af et nyt program, der bestod af flere gvelser. Denne forekom ham
imidlertid at vaere anderledes. Med til gvelsen fulgte en pille.

Farste del af gvelsen var simpel. Den havde flere af dem vaeret igennem mange gange far. For
folk, der ser deres verden i absolutter, var det vanskeligt at komme ud over denne barriere, men
pa centret kunne de gaere fremskridt. Hver session gik til det pa en langsom, men virkningsfuld
made. Pa skift skulle holdet forteelle om deres hverdag. Meningen var, at de skulle traekke deres
egne erfaringer ind i gvelsen. Det ville gore det lettere for dem at treede ud over deres absolutte
blik.

Hver af dem havde et "absolut" blik. De sa tingene in grelle yderpunkter, i en sort-hvid optik,

og centret var her for at behandle dem for deres lidelse. Den forste gvelse gik pa at fa dem til

at fortaelle om ting fra deres sort-hvide hverdag. Det var simpelt. Stil opgaver, som "Beskriv din
hverdag", "Forteel os om dit arbejde, dine studier, din familie", "Forteel os om noget, du oplevede
i dag eller igér, fgr du ankom til centret".

Som vejleder bestod rollen i at guide patienterne gennem @velserne. Efter fgrste gvelse at fa
beskrevet hverdagen i den sort-hvide optik, kom gvelsen med gratonerne. Ogsa en klassisk
gvelse, som han havde prgvet mange gange for. Det havde de ogsa. Forst det tredje trin var
nyt, og det var han nervgs for, om det ville virke.



Da de var feerdige med den farste del af terapiforlgbet, kiggede han dem alvorstungt i gjnene.
Ikke fordi det var pakreevet, men fordi det var en teknik, han havde leert af en tidligere kollega.
Han brugte det til at signalere autoritet med. Derefter vendte han tilbage til sit papir, sukkede
indvendigt, og begyndte at opsummere neeste del.

Denne del var altid maerkelig. Den vekslede fra terapigruppe til terapigruppe. Hver havde deres
egen made at udtrykke gvelsen pa. Denne gruppe tog imidlertid gvelsen i strakt arm. Det var
noget af det, han godt kunne lide ved dem. Det var naturligt for dem at beskrive deres hverdag
i absolutte termer, ingen grazoner, ingen mellemregninger. Det skulle der til nu. Trods deres
handicap med at beskue verden i samme komplekse nuancer, som alle andre, havde de stadig
en livlig fantasi. Naesten uhyggeligt livlig, for den kunne komme steder hen, som de ikke kunne
i deres hverdag, og den rummede en kompleksitet, der overskred deres ellers almindelige
begraensning, ogsa selvom overskridelsen ikke gjorde det mere komplekst, end hvad folk
generelt kunne mestre.

Efter instruksen, som naermest var blevet ren rutine, gik de i gang. Farst drog en af dem en
situation frem fra sin fantasi. Det kunne veere krigere og troldmaend i kamp mod orker og trolde,
det kunne veere detektiver i strid med kosmiske raedsler, eller umenneskelige rumsoldater i

en fiern fremtid mod kaoskraefter. Det kunne vaere mange ting. Hver isaer drog fra sine egne
erfaringer en situation frem, som de gennemspillede. Forskellen mellem hverdagen og denne
situation var de simple nuancer. Hvor der fgr havde veeret absolutter i sort-hvid, var der nu
simple grazoner. Pa skift opstillede de situationer fra fiktionsuniverser, som de hver iszer var
bekendte med. Det var altid underligt at se, hvor opslugte de kunne veere i disse situationer.
Nogle dage gik det steerkt. Sa tog de to runder, andre gange var det sa detaljeret, at de knapt
kunne nd en, men han satte en aere i, at de altid ndede mindst en runde. Selv deltog han aldrig
aktivt i disse sma skuespil. | stedet stillede han spgrgsmal til dem, fik dem til at uddybe deres
tanker, og han fik dem flyttet fra det absolutte perspektiv til et simpelt, grynet et, hvor der var
enkle grazoner.

Pa et kursus i medarbejderudvikling havde han instrueret den fynske afdeling i at vejlede
gvelserne. Det gjaldt om at stille enkle spargsmal, som anbragte sig imellem de to yderpoler.
Pa papiret kunne alle handtere K1, og han havde endnu at opleve nogen, der ikke ogsa kunne
handtere K2. For ham var KO en rent teoretisk starrelse, det var deltagere, der ikke kunne
handtere et eneste komplekst element. Alle kunne handtere mindst en kompleksitet. Mange
kunne handtere to, men K3’ere var sjeeldne, og erfaringsmeessigt viste han, at man burde aldrig
ga over K3. Han havde ganske vist hart om den mobile afdeling, der tog rundt i Norden, og som
gik til K4, men de fleste fraradede det.



Han fumlede med det lille baeger med piller. Det la tungt i hans hand, og han kunne maerke det
blive fugtet og fedtet af sveden. Han frygtede et kort gjeblik, at det hele ville smelte mellem hans
fingre, men plasticen holdt, og de sma piller indeni forblev intakte. Det her var det spraengende
punkt. De skulle et sted hen, de ikke havde veeret for. Han kunne maerke, hvordan han blev tar

i halsen ved tanken. | arevis havde han fart terapeutiske sessions, men endnu havde han at se
nogen laegge deres absolutte blik pa verden fra sig og for lade centret med et nuanceret blik.
Idag ville det andre sig.

Han havde med stor interesse laest folderne og instruktionsmaterialet. Han havde ligefrem set
youtube-videoerne, om hvordan det skulle gares. Det la pa hans skrivebord, da han madte ind i
morges.

Hele formiddagen havde han laest pa det og forberedt sig. Han kiggede igen alvorstungt pa
dem. Dette var bade den nye og den afggrende gvelse. Nej, ikke gvelse, kur.

Hver skulle de tage en pille, hvis de ville fortsaette. Han havde lagt den lille pille foran dem,
og de kiggede hver isaer nysgerrigt pa den, og fra den lod de blikket labe op pa ham. Fire par
vagtsomme gjne fulgte ham.

"Med pillen bliver | i stand til at tage sidste gvelse et skridt laengere. | kender den normale
begraensning pa gvelsen. | kan skabe simple nuancer eller gratoner, om man vil, i det fiktive.
Pillen giver jer mulighed for at skabe en hyperrealitet, hvor | opnar den kompleksitet, som

folk uden for centret har til hverdag. Tager | pillen, kan vi tage jeres behandling steder hen,
hvor den ikke har veeret for." Han havde gvet talen mange gange i sine tanker. Virkeligheden
var imidlertid anderledes, og han tgvede lidt ved tanken om at afslgre, at der var tale om
yderst eksperimentel medicin, som bade kunne medfgre uforudsete bivirkninger, men ogsa
ubehagelige konsekvenser. Men de skulle have sandheden. De skulle ogsa vide, at farste pille
kun ville abne dem for tankespindet, og at pille nummer to ville gare virkningen permanent. Det
ville vaere op til dem selv, om de ville leve med den grad af kompleksitet, som pillen tilbgd dem,
eller om de ville leve med deres sort-hvide, endelige blik pa verden. Mellemveje var ikke en
mulighed.

Efter at de hver iszer havde slugt pillen, instruerede han dem igen. Denne gang skulle de bruge
noget, der lignede kompleksitet, men langt mere avanceret end at ga til K1, K2 og K3. Selv ikke
K4 eller maske K5 ville veeret andet end en grov opdeling. Den medicinske behandling abnede
op for hyperkompleksitet. Mellem K1 og K2 skulle han introducere hyperkomplekse trin, HK,
som instruktionsvideoen frejdigt kaldte dem. Malet var tage deltagernes fantasi-situationer og
sa stadigt gennem mere kreevende og mere detaljerede spgrgsmal at zoome stadigt dybere
ind pa fiktionen og fremtvinge en stadigt sterre grad af detaljer. Stop handlingen midt i et sving,
zoom ind pa teksturen, pa farverne, og stil stadigt mere detaljerede spgrgsmal. Tests havde
vist, at med medicinen kunne patienterne handtere hyperkomplekse detaljer op til HK13 og
HK14! Hyperkompleksitet pa disse trin kunne fa patientens monomane blik til at kollapse og ind
treeder en flertydighed, som der nar op pa niveau med almindelige menneskers nuancerede
verdensbillede. Ikke alle kunne handtere dette pres, og matte efter endt prgvelse vende tilbage
til en enkel tilstand, hvor de under gvelserne ville kunne komme op pa K2 eller K3.

Ved endt gvelse var det op til brugerne, om de ville tage den anden pille og fastholde
hyperrealiteten, eller om de ville ligge det bag sig permanent.

Han greb endnu gang hardt om pasticglasset. Lasnede langsomt grebet og fangede deres
opmeerksomhed.



[slam!]

“Nu skal | hgre”, begyndte han.



Han vendte skeptisk papiret om. Hvad var nu det? Hvorfor denne gvelse? Han kiggede

op pa vejlederen, men denne viste ingen tegn pa, at det var en sp@g. Han vendte atter
opmaerksomheden mod papiret. Laeste et par linjer, men kunne ikke koncentrere sig om
teksten. Det var for meerkeligt. Han stoppede op, lgftede hovedet og kiggede rundt pa de andre.
De var optaget af deres tekster, men ogsa de viste tegn pa vildrede.

Han kunne ikke sige, hvor la&enge han havde deltaget i disse ‘seancer’. Hans mors ord for dem.
Gruppeterapi var den egentlige betegnelse for dem, men han var veteran. @vet gennem utallige
mgader pa at konfrontere hvad end @velser, som centret kastede ham ud i.

Han laenede sig tilbage i sin stol, lagde haenderne bag nakken og kiggede op mod loftet og lod
sine tanker vandre. Uden for lokalet sa han verden i absolutter. Ingen grazoner, ingen gratoner.
Kun absolutter. Der var et smart navn for dette, et, der klingede af dyr medicin og langvarige
bieffekter. Men navnet var ikke det vigtige. Det var absolutterne.

Pa Center for Vedisk Convexitet tog de hans slags i behandling. “Han slags”, han vraengede

af tanken. Alle mennesker havde det i sig. Han var bare blandt dem, hvor det kom ud i
ekstremerne. De sagde, der ingen kur var for det, men medicinselskaber arbejdede flittigt pa at
finde en.

"Beskriv din hverdag", "Fortael om din familie", "Forteel om dit arbejde eller dine studier" osv.
Sadan lgd Centrets opgaver altid, og han indvilligede. Han dykkede ned i sig selv, fandt sin
hverdag frem og farvede den i sort og hvid, i absolutter. Sadan sa han altid sin hverdag. Ogsa i
dag.

Den bedste af gvelserne, den som virkede bedst for ham, var en forunderlig en. Forunderlig,
fordi den i al sin simpelhed virkede. Verden holdt op med at vaere i absolutter. Den kom til

at veere i gratoner. Ikke spaendstige og rige farver, men bedre end det sort-hvide. Der var
mindst et mellempunkt, nogle gange to eller tre, og ikke kun to yderpunkter. Vejlederen havde
fortalt dem mere end en gang, at folk, normale folk, altsa, kunne se det hele i nuancer. |
komplekse nuancer, farver om man ville. Det var ikke kun to yderpunkter med et par enkelte
mellempunkter, grdzoner, men et helt spektrum af kompleksitet.

Han vidste ikke, om han kunne overskue en sadan kompleksitet, men det var forsgget vaerd.
Han forsggte ofte at forestille sig, hvordan det ville vaere, men det lykkedes aldrig for ham. Det
skreemte ham lidt, for kunne han handtere at komme af med sin diagnose, at ligge det fra sig og
handtere et fuldt spektrum? Han vidste det ikke.

| hverdagen blev alting betragtet i sort-hvide absolutter. Nar han gengav sin hverdag for andre,
kom det igennem dette filter. Nar han blev sat til den enkle gvelse at gengive situationer fra
fantasiverdener, kunne han overskride sine egne begraensninger. Ikke voldsomt meget, men
lidt havde ogsa ret. Hvor hverdagen blev gengivet i absolutter, rummede fiktionen simple
nuancer og enkle gratoner. lkke mange, men flere end hverdagens historier. Det var en magisk
fornemmelse at se en verden, enten hans egen eller en af de andres, mere kompleks end
hverdagen.



Han vendte skeptisk papiret om. Hvad var nu det? Hvorfor denne gvelse? Han kiggede

op pa vejlederen, men denne viste ingen tegn p4, at det var en spgg. Han vendte atter
opmeaerksomheden mod papiret. Laeste et par linjer, men kunne ikke koncentrere sig om
teksten. Det var for meerkeligt. Han stoppede op, lgftede hovedet og kiggede rundt pa de andre.
De var optaget af deres tekster, men ogsa de viste tegn pa vildrede.

Han kunne ikke sige, hvor la&enge han havde deltaget i disse ‘seancer’. Hans mors ord for dem.
Gruppeterapi var den egentlige betegnelse for dem, men han var veteran. @vet gennem utallige
mgder pa at konfrontere hvad end gvelser, som centret kastede ham ud i.

Han laenede sig tilbage i sin stol, lagde heenderne bag nakken og kiggede op mod loftet og lod
sine tanker vandre. Uden for lokalet sa han verden i absolutter. Ingen grazoner, ingen gratoner.
Kun absolutter. Der var et smart navn for dette, et, der klingede af dyr medicin og langvarige
bieffekter. Men navnet var ikke det vigtige. Det var absolutterne.

Pa Center for Vedisk Convexitet tog de hans slags i behandling. “Han slags”, han vreengede

af tanken. Alle mennesker havde det i sig. Han var bare blandt dem, hvor det kom ud i
ekstremerne. De sagde, der ingen kur var for det, men medicinselskaber arbejdede flittigt pa at
finde en.

"Beskriv din hverdag", "Fortael om din familie", "Fortael om dit arbejde eller dine studier" osv.
Sadan lgd Centrets opgaver altid, og han indvilligede. Han dykkede ned i sig selv, fandt sin
hverdag frem og farvede den i sort og hvid, i absolutter. Sadan sa han altid sin hverdag. Ogsa i
dag.

Den bedste af gvelserne, den som virkede bedst for ham, var en forunderlig en. Forunderlig,
fordi den i al sin simpelhed virkede. Verden holdt op med at veere i absolutter. Den kom til

at veere i gratoner. lkke spaendstige og rige farver, men bedre end det sort-hvide. Der var
mindst et mellempunkt, nogle gange to eller tre, og ikke kun to yderpunkter. Vejlederen havde
fortalt dem mere end en gang, at folk, normale folk, altsa, kunne se det hele i nuancer. |
komplekse nuancer, farver om man ville. Det var ikke kun to yderpunkter med et par enkelte
mellempunkter, grazoner, men et helt spektrum af kompleksitet.

Han vidste ikke, om han kunne overskue en sadan kompleksitet, men det var forsgget vaerd.
Han forsggte ofte at forestille sig, hvordan det ville vaere, men det lykkedes aldrig for ham. Det
skreemte ham lidt, for kunne han handtere at komme af med sin diagnose, at ligge det fra sig og
handtere et fuldt spektrum? Han vidste det ikke.

| hverdagen blev alting betragtet i sort-hvide absolutter. Nar han gengav sin hverdag for andre,
kom det igennem dette filter. Nar han blev sat til den enkle gvelse at gengive situationer fra
fantasiverdener, kunne han overskride sine egne begraensninger. lkke voldsomt meget, men
lidt havde ogsa ret. Hvor hverdagen blev gengivet i absolutter, rummede fiktionen simple
nuancer og enkle gratoner. lkke mange, men flere end hverdagens historier. Det var en magisk
fornemmelse at se en verden, enten hans egen eller en af de andres, mere kompleks end
hverdagen.



Han vendte skeptisk papiret om. Hvad var nu det? Hvorfor denne gvelse? Han kiggede

op pa vejlederen, men denne viste ingen tegn p4, at det var en spgg. Han vendte atter
opmeaerksomheden mod papiret. Laeste et par linjer, men kunne ikke koncentrere sig om
teksten. Det var for meerkeligt. Han stoppede op, lgftede hovedet og kiggede rundt pa de andre.
De var optaget af deres tekster, men ogsa de viste tegn pa vildrede.

Han kunne ikke sige, hvor la&enge han havde deltaget i disse ‘seancer’. Hans mors ord for dem.
Gruppeterapi var den egentlige betegnelse for dem, men han var veteran. @vet gennem utallige
mgder pa at konfrontere hvad end gvelser, som centret kastede ham ud i.

Han laenede sig tilbage i sin stol, lagde heenderne bag nakken og kiggede op mod loftet og lod
sine tanker vandre. Uden for lokalet sa han verden i absolutter. Ingen grazoner, ingen gratoner.
Kun absolutter. Der var et smart navn for dette, et, der klingede af dyr medicin og langvarige
bieffekter. Men navnet var ikke det vigtige. Det var absolutterne.

Pa Center for Vedisk Convexitet tog de hans slags i behandling. “Han slags”, han vreengede

af tanken. Alle mennesker havde det i sig. Han var bare blandt dem, hvor det kom ud i
ekstremerne. De sagde, der ingen kur var for det, men medicinselskaber arbejdede flittigt pa at
finde en.

"Beskriv din hverdag", "Fortael om din familie", "Fortael om dit arbejde eller dine studier" osv.
Sadan lgd Centrets opgaver altid, og han indvilligede. Han dykkede ned i sig selv, fandt sin
hverdag frem og farvede den i sort og hvid, i absolutter. Sadan sa han altid sin hverdag. Ogsa i
dag.

Den bedste af gvelserne, den som virkede bedst for ham, var en forunderlig en. Forunderlig,
fordi den i al sin simpelhed virkede. Verden holdt op med at veere i absolutter. Den kom til

at veere i gratoner. lkke spaendstige og rige farver, men bedre end det sort-hvide. Der var
mindst et mellempunkt, nogle gange to eller tre, og ikke kun to yderpunkter. Vejlederen havde
fortalt dem mere end en gang, at folk, normale folk, altsa, kunne se det hele i nuancer. |
komplekse nuancer, farver om man ville. Det var ikke kun to yderpunkter med et par enkelte
mellempunkter, grazoner, men et helt spektrum af kompleksitet.

Han vidste ikke, om han kunne overskue en sadan kompleksitet, men det var forsgget vaerd.
Han forsggte ofte at forestille sig, hvordan det ville vaere, men det lykkedes aldrig for ham. Det
skreemte ham lidt, for kunne han handtere at komme af med sin diagnose, at ligge det fra sig og
handtere et fuldt spektrum? Han vidste det ikke.

| hverdagen blev alting betragtet i sort-hvide absolutter. Nar han gengav sin hverdag for andre,
kom det igennem dette filter. Nar han blev sat til den enkle gvelse at gengive situationer fra
fantasiverdener, kunne han overskride sine egne begraensninger. lkke voldsomt meget, men
lidt havde ogsa ret. Hvor hverdagen blev gengivet i absolutter, rummede fiktionen simple
nuancer og enkle gratoner. lkke mange, men flere end hverdagens historier. Det var en magisk
fornemmelse at se en verden, enten hans egen eller en af de andres, mere kompleks end
hverdagen.



Han vendte skeptisk papiret om. Hvad var nu det? Hvorfor denne gvelse? Han kiggede

op pa vejlederen, men denne viste ingen tegn p4, at det var en spgg. Han vendte atter
opmeaerksomheden mod papiret. Laeste et par linjer, men kunne ikke koncentrere sig om
teksten. Det var for meerkeligt. Han stoppede op, lgftede hovedet og kiggede rundt pa de andre.
De var optaget af deres tekster, men ogsa de viste tegn pa vildrede.

Han kunne ikke sige, hvor la&enge han havde deltaget i disse ‘seancer’. Hans mors ord for dem.
Gruppeterapi var den egentlige betegnelse for dem, men han var veteran. @vet gennem utallige
mgder pa at konfrontere hvad end gvelser, som centret kastede ham ud i.

Han laenede sig tilbage i sin stol, lagde heenderne bag nakken og kiggede op mod loftet og lod
sine tanker vandre. Uden for lokalet sa han verden i absolutter. Ingen grazoner, ingen gratoner.
Kun absolutter. Der var et smart navn for dette, et, der klingede af dyr medicin og langvarige
bieffekter. Men navnet var ikke det vigtige. Det var absolutterne.

Pa Center for Vedisk Convexitet tog de hans slags i behandling. “Han slags”, han vreengede

af tanken. Alle mennesker havde det i sig. Han var bare blandt dem, hvor det kom ud i
ekstremerne. De sagde, der ingen kur var for det, men medicinselskaber arbejdede flittigt pa at
finde en.

"Beskriv din hverdag", "Fortael om din familie", "Fortael om dit arbejde eller dine studier" osv.
Sadan lgd Centrets opgaver altid, og han indvilligede. Han dykkede ned i sig selv, fandt sin
hverdag frem og farvede den i sort og hvid, i absolutter. Sadan sa han altid sin hverdag. Ogsa i
dag.

Den bedste af gvelserne, den som virkede bedst for ham, var en forunderlig en. Forunderlig,
fordi den i al sin simpelhed virkede. Verden holdt op med at veere i absolutter. Den kom til

at veere i gratoner. lkke spaendstige og rige farver, men bedre end det sort-hvide. Der var
mindst et mellempunkt, nogle gange to eller tre, og ikke kun to yderpunkter. Vejlederen havde
fortalt dem mere end en gang, at folk, normale folk, altsa, kunne se det hele i nuancer. |
komplekse nuancer, farver om man ville. Det var ikke kun to yderpunkter med et par enkelte
mellempunkter, grazoner, men et helt spektrum af kompleksitet.

Han vidste ikke, om han kunne overskue en sadan kompleksitet, men det var forsgget vaerd.
Han forsggte ofte at forestille sig, hvordan det ville vaere, men det lykkedes aldrig for ham. Det
skreemte ham lidt, for kunne han handtere at komme af med sin diagnose, at ligge det fra sig og
handtere et fuldt spektrum? Han vidste det ikke.

| hverdagen blev alting betragtet i sort-hvide absolutter. Nar han gengav sin hverdag for andre,
kom det igennem dette filter. Nar han blev sat til den enkle gvelse at gengive situationer fra
fantasiverdener, kunne han overskride sine egne begraensninger. lkke voldsomt meget, men
lidt havde ogsa ret. Hvor hverdagen blev gengivet i absolutter, rummede fiktionen simple
nuancer og enkle gratoner. lkke mange, men flere end hverdagens historier. Det var en magisk
fornemmelse at se en verden, enten hans egen eller en af de andres, mere kompleks end
hverdagen.



Bidrag til Sort/Hvid-antologien af Thais Munk:



Schwary und Weip
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Introduktion

»Schwarz und Weill er et remake af Johannes Busted Larsens scenarie ,,Sort/Hvid* og foregar i og
i neerheden af Berlin 1 1815, kort tid efter Napoleons-krigene. Hvor at man i det oprindelige scenarie
spiller sort/hvide farveblinde mennesker, som mades i en samtalegruppe i en unavngivet europaisk
storby spiller man her et selskab (en klub om man vil) af venner, som halvvejs er en social klikke
og halvvejs et hemmelige politisk selskab. Inspiration udover det oprindelige Sort/Hvid er scenariet
Eiyuu Tachi, skrevet af Michael Sonne til Fastaval 2011 og scenariet Tandhjulets Krav af Carsten
Andreasen og Martin Horn Pedersen skrevet til Fastaval 2010. Kernen 1 scenariet er imidlertid den

samme: Nogle personer med et sort/hvidt syn pa verden far muligheden for at fa flere nuancer.

Berlin er pd dette tidspunkt hovedstad for Preussen, som var den sterste tyske stat inden samlingen
af Tyskland 1 1871. Preussen er en ung, dynamisk stat. Den er domineret af ambition og effektivitet
og af at den spillede en overraskende stor rolle 1 Napoleons-krigene i forhold til dens sterrelse (isaer
1 forbindelse med slaget ved Waterloo). Hvor at konflikten i det oprindelige scenarie i hej grad
handlede om at spilpersonerne kun kunne handle virkelig direkte (idet at de halvvejs var
psykopater) nar de var sort/hvide farveblinde i modsatning til nir de kunne se farver og dermed
forstd begrebet skonhed, handler konflikten 1,,Schwarz und Wei3* om mods@tning imellem folelser
og fornuft (eller Oplysningen og Romantikken om man vil). Spilpersonerne begynder som et
politisk selskab, hvor at de hjelper hinanden. Efter et af deres moder kommer de til (i bedste
eventyr-stil) at at drikke tryllevin pa en skovtur udenfor Berlin. Derefter @ndres at deres syn pa
verdenen. Til sidst vender de tilbage til Berlin og er nedt til at veelge hvad vej de skal gé til sidst.
Den ene vej er der garanteret succes, magt, rigdom, indflydelse og status, men ikke lykke, skenhed
eller sjelefred. Den anden vej involverer galskab, fattigdom og ukendthed, men ogsa lykke,
skonhed og sjelefred. Der er tale om en forholdsvis fastlds form, men spillerne bestemmer som

udgangspunkt indholdet og stemningen. Gor dette klart for dem fra begyndelsen. Hvilken tone



forteellingen fér er op til dem. Det samme gelder deres afslutningen for deres karakter. Gor ogsa

gerne méalene klart for dem. Det er min klare tanker at der er noget interessant i at alle ved hvor at

de skal hen, for sa kan man gere vejen dertil interessant i stedet for at skulle bruge tid pa at lede

efter vejen mod malet. Tonen i den eventyrlige del tager udgangspunkt (men behaver ikke holde sig

til) Bredrende Grimm.

Spilpersoner

Da Preussen bade rummede folk fra tyske, baltiske og slaviske folkefaerd, er navnene pa

spilpersonerne er beholdt som de var i det oprindelige scenarie. Der er fem spilpersoner, hvilket

betyder at den sidste karakter bare skal smides vak.

*

Jheck

Jheck er dommer i Berlin. Han er enkemand og har ingen bern. Hustroen dede for nyligt og
rygterne siger at Jheck halvvejs drev hende i graven, da hans tanker altid kredsede sig om
retfeerdighed. Jheck ved ikke at han snart skal vaelge imellem loven og livet.

Natasia

Natasia er datter af kongens hushovmester og tilherer Preussens sociale elite. Hun har flere
bejlere end nogen anden i Berlin. Hun har kjoler, smykker og beger. Hun har alt undtagen
maske lykke og keerlighed.

Mikko

Mikko er en ung videnskabsmand (helt praecist biologi, metrologi og geologi). Han er
dremmer pa deltid, der ofte ensker sig at han kunne tegne dyr, landskaber, sten og vejr som
kunster og ikke blot tegne for at male.

Nathanael

Nathanael er en ung kaptajn i1 det preussiske infanteri og har gjort sig bemerket ved at vaere
en udmerket kaptajn, men i endnu hejere grad ved at have overlevet alt hvad verden har
kylet i hovedet pa ham. Kan ikke fole noget, for hvis han star ved sine folelser vil smerten
efter Preussens krige overvaelde ham.

Konstantine

Konstantine er offentlig administrator i Berlin, hvor at han stir for kontrol af offentlige
budgetter. Det er han voldsomt god til, men han har ingen fantasi og har lige p.t. glemt
kaoset 1 sin barndomsdomme. Han forsgger at glemme sine dremme om at smide bomber

efter dem, som mobbede ham som barn.

Form

Der er i alt fem scener 1 ,,Schwarz und Weil}, hvor at de to ferste er tidsbegrensede og med et klart



mal (ud fra en logik om effektivitet), hvor at den tredje og fjerde scene er mere flydende. Femte
scene handler om karakterenes endelige valg. Ved de to scener med tidsbegrensning skal du savidt
muligt gore tidsbegransningen tydelig for spillerne. Hav et @ggeur stdende fremme eller skriv pa

tavlen, sa spillerne kan se minutter forsvinde et for et. De skal vide hvor pressede de er.

I. Karakterene modes og beslutter sig for at plotte i en bestemt retning. Dette kan umiddelbart
virke som omdrejningspunktet i scenariet, men er det ikke. At de formodentlig er uenige

kommer dog til at spille en rolle senere.

II. Karakterene medes igen og ger parat til at fore deres plot ud i livet. De skal have enighed

om hvordan det skal gores.

II1. Karakterne medes for at fejre deres enig over en frokost i skovbrynet udenfor Berlin, hvor at

de drikker tryllevinen. Karakterenes verden vendes derfor pd hovedet.

IV. Karakterene bliver fanget 1 fantasiverdenen og er nedt til at veelge en leder ("helten”) for at

kunne videre.

V. Retur til Berlin. Karakterene traeffer deres endelige valg og scenariet slutter. Hvis de valgte
eventyrvejen fortelles der en kort epilog. Hvis de vaelger fornuftens vej far de ingen epilog

som personer, men der fortelles om hvordan deres plan udfolder sig.

Scene |

Spilpersonerne mades 1 dagligstuen hos en af dem. Keor scenen hurtigt og hérdt. Leeg op til at denne
scene skal vare sé kort som overhovedet mulig. Sperg spillerne om hvem der har lagt hus til, fa
vedkommende til kort at beskrive stuen. F& smidt et par ideer pa scenen og klip nér der er blevet
enighed om malet.

Eksempler pa mal: Vi ensker at give bedre muligheder for Preussens erhvervsliv og score kassen
pd insider-handel” eller Vi ensker at erhverve planer for nye vabentyper og udvikle dem til
Preussens hear”. Det eneste krav er at mélet skal vaere nogenlunde handgribeligt. Det behoves ikke

vare realistisk eller historisk korrekt, men det skal heller ikke vaere fuldstendig fjollet.

Tid: 10 minutter maks.

Mal: Karakterene skal have defineret et politisk mal.

Scene ll

Karakterene medes igen til formiddagskaffe for at diskutere hvordan deres plan skal udferes. Det er

tidligt om morgenen. En anden karakter laegger hus til. Fa vedkommende til at beskrive hvorhenne i



huset de medes. Derefter diskuteres der. Hvis man f.eks. har valgt at man vil bedre mulighederne
for Preussens erhvervsliv kan Jheck gore det igennem forslag til lovtekster, Konstantine kan gere
noget igennem hans bureaukrati, Natanel kan gere det igennem sine kontakter i haren og skabe
kontrakter der, etc. Hjelp spillerne med forslag hvis de gér helt i std, men de skal primart have lov
til at kere scenen selv. Nar spillerne er néet til enighed, tager de pa skovtur for at fejre enigheden.
om deres plan.

Tid: 15 minutter maks.

Mal: Karakterene skal vaere enige om hvordan deres plan skal udferes. Det skal ikke vare med alle

detaljer i orden, men blot nogenlunde.

Scene lll

Skovturen. Her tager scenariet en anderledes drejning, idet at spilpersonerne drikker tryllevin. De er
taget pa skovtur og har tjeneren Viktor med. Hvis tjener han er, er ikke relevant som sédan (sa veelg
det selv eller lad spillerne om det). De finder et sted 1 skovbrynet og holder picnic med mere. Her

skaenker Viktor en vin op for dem, som ger at alting forandres.

Viktor er ikke blot tjener, han er ogsa et Undervaesen (eller slet og ret overnaturlig). Det vigtigste
ved det er at han ikke nedvendigvis er en rar person. Spillerne kan sagtens komme tilbage til hvor

de var inden de drak tryllevinen, men det kraever noget af dem.

Alt hvad der foregér af overnaturlige ting i resten af scenariet er lagt op til spilerne. Beskriv
hvordan at farverne begynder at blive kraftigere, at de begynder at se ting snarere som de er end
hvordan de ser ud. Der er tale om at vinen dbner deres gjne for nogle ting som de ikke for har set,

men ogsa samtidig at de ikke laegger maerke til nogle andre ting leengere.

Lad dem beskrive omgivelserne og hinanden (gerne syret, uanset hvad eventyrligt) med
udgangspunkt i deres karakter. Lige pludselig er alting utrolig smukt, ufatteligt grimt eller pa en
eller anden méde utroligt intenst. Lad dem beskrive Viktor og hvordan han i virkeligheden er. Nér
de har beskrevet det tilstreekkeligt, s& lad dem spille deres reaktioner ud pa det.

Mal: Scenen slutter nar spillerne gar i gang med at tale med Viktor om hvad det er for en verden,

som de er kommet ind.

Scene IV

P& et tidspunkt taler spillerne spillerne med Viktor om hvad det er for en verden. Det ved Viktor



ikke helt, men han ved at spilpersonerne har meget magt i den hvis de vil bruge deres fantasi. Hvis
de vil ud af den eller mestre den er de nedt til at vende tilbage til den “virkelige verden”. S& kan de
treeffe valget der. For at de kan gore dette, skal de valge en af dem til at vaere ’helten”, vaere deres
forkemper. Der er nok en vis uenighed om hvem af dem det skal veere. Undervejs viser Viktor dem
at de blot skal bruge deres fantasi, hvor at far muligheden for at gere hvad pokker de kan finde pa.
Eventuelt kan konflikten afgeres sddan, hvoraf at karakterene udkamper kampen ved fantasien som
vaben (ved at hidkalde en drage til at slas, hvor at den anden laver en mur af'is, etc). Tag
diskussionen og lad spillerne f& mere og mere magt over eventyr-verdenen. Til sidst nr de er ndet
til enighed slir Viktor en af dem til ridder (eller noget tilsvarende ceremonielt hvor at
vedkommendes status som helt” understreges. Derefter vender de tilbage til "virkelighedens
verden”.

Mal: Spillerne skal vaelge en af dem som deres helt”, deres forkemper.

Scene V

Spilpersonerne vender tilbage til Berlin. Hvordan kommer de tilbage ? I vogn eller til fods? Berlin
ligner sig selv. Spilpersonerne taler om hvad der er foregdet. Til deres naste mode star Viktor parat
med en flaske til. Hvis de har lyst kan de drikke eller lade veare, men der er kun den ene chance.
Hvis de drikker ser de igen verdenen pa denne made og hvis ikke siger Viktor farvel og forsvinder

ud af deren for aldrig at komme igen.

Epilog

Lad spillerne fortelle deres egen epilog ud fra reglerne, som star nedenfor. De mé kun tale om dem
selv (medmindre der er nogle af spillerne, som samarbejder). Ideen er her at hvis spillerne valger
eventyr-vejen far de muligheden for at vaere den som de har lyst til. Hvis de valger eventyret fra er

det kun deres projekt, som man herer om.

Eventyr-vejen: Har din spilperson veret god eller ond? Hvis vedkommende var god, lever
vedkommende lykkeligt og eventyrligt til deres dages ende. Hvis de har varet ond, lever de
forfeerdeligt, eventyrligt og spreder skrak og raedsel inden de mister livet pé frygtelig vis. Der er
naturligvis ogsd muligheder for mellemting, ligesom at galskab ogsa sagtens kan indga.
Ikke-eventyr vejen: Ingen epilog for din karakter, kun beskrivelse af hvordan at dit projekt er en

succes eller en fiasko. Ger det samme med de andre, som heller ikke valgte eventyr-vejen.



Shech

”Goddag, jeg hedder Jheck og jeg er dommer i Berlin. Jeg er stolt af mit arbejde og
prover at gore det bedste jeg kan. Systemet er ikke perfekt, men det er det bedste vi

har, derfor gor jeg alt efter bogen.”

Jheck har varet dommer 1 Berlin 1 mange ar og haft en stor karriere. At hans hustro
dade rystede, men valtede ham ikke. Han star fast og firkantet som et tarn, klaedt 1

dommerkappen, som var han loven selv.

”Nogle gange har jeg en fornemmelse af, at andre kan se noget jeg ikke kan. Forstdar

nogle sammenhceenge som jeg ikke helt fanger.”
Jheck kan ikke lide kage, men det er hans pligt at tage kage med til gruppens mader.

”Min hustro dade for kort tid tid siden. Nogle gange havde jeg pad fornemmelsen, at
jeg ikke forstod hende og at der var noget jeg ikke kunne finde ud af at give hende.
Hun viste aldrig at hun var utilfreds, men der er noget, et eller andet jeg ikke kunne

scette fingeren pd.”

Jheck er medlem af en gruppe af forskellige indflydelsesrige borgere 1 Berlin, som
han har truffet pa forskellig vis. De modes jevnligt og planlaegger politisk
handlinger, men omgas ogsd hinanden socialt. For Jheck er det mest noget han gor
for at have noget at fylde tiden op med, inden at han igen skal pé arbejde. Sa glemmer

han tvivlen og den rumlen i maven, som nok er et mavesar.



Miko

>Ja, det er sa mig som er Miko og jeg er videnskabsmand. For mig handler det tit

bare om at komme hjem. Komme hjem og veere treet.”

Mikko er en ung videnskabsmand indenfor biologi, geologi og metrologi. Han er
enormt dygtig til det, is@r fordi at han kan aflese afstande og sterrelse stort set
perfekt uden brug af méleinstrumenter og derefter tegne de forskellige objekter meget
pracist. I sort/hvid.

b

“Farverne ville veere min fribillet ud af denne gra verden.’

Miko ville egentlig gerne vaere maler, men det mente hans familie og hans
omgivelser generelt ikke at der ville vere en fremtid 1. Altsd blev han

videnskabsmand og brugte sine tegneevner der.

“Ja, jeg er ret sikker pd, at hvis jeg blot kunne komme til at se farver, sd kunne jeg fa

»

et ordentligt job, mdske som maler.

Miko er som videnskabsmand velsignet 1 form af at han ikke lider af hgjdeskrak. Det
gor hans arbejde nemmere, men det har ogsé fjernet en del af hans empati. Bange?

Hvad skulle man vare bange for? Der er jo kun 127 meter ned fra klippen.

“Jeg kunne godt teenke mig at male fast. Sadan nogle malerier er mange penge veerd
og penge betyder frihed. Frihed til at kunne komme veek fra byen, veek fra brostenene
og alle de andre tabelige grd ting.”

Mikko er derudover medlem et gruppe af forskellige indflydelsesrige borgere 1
Berlin, som han har truffet pa forskellig vis. De medes jevnligt og planlegger
politisk handlinger, men omgés ogsd hinanden socialt. For Mikko er det mest for at

omgds nogen, som ikke er videnskabsmaend og som derfor taler om noget andet.



Nastasia

Nastasia er datter af kongens hushovmester og en kvinde med mange bejlere, mange
smykker, mange kjoler og mange penge. Lykkelige stunder og forskellige former for
kaerlighed har hun sé ikke s mange af. Iser det sidste forstar hun ikke rig tig.

Nastasia gér kun 1 sort og hvidt tegj, sd hun er sikker pa det matcher med det politiske

klima uanset hvad.

“Andre har sikkert andre hovedpiner, men... ja, jeg tror altsa at verden ligesom ville

blive rigtig eller noget, hvis jeg bare kom til at kunne til at forstd keerlighed.”

Nastasia udnytter sin afstamning og sine mange bejlere til at {4 politisk indflydelse,
hvilket hun er god til. Et eller andet sted er det dog nok mest noget hun ger for at
fordrive tiden og ikke kede sig ihjel.

’Sd leenge jeg ikke skal veere alene, det er jeg nemlig ikke sd god til. Det er der

b

bare nogle mennesker der ikke er sd gode til, og jeg er en af dem.’

Sa star de der. To mennesker 1 morket, to statiske skygger 1 sekundet for de kysser.
Det er det gjeblik hun har ventet pd hele aftenen. Alt op til dette gjeblik har veret
ligegyldigt, alt kan blive bestemt i dette gjeblik. Maske kan hun for forste gange
komme til at fole noget... sddan rigtigt. Men sa kan hun lugte hans dérlige ande der

lugter af cigaretter og snaps. Den store karlighed kan ikke have en sddan ande.

Nastasia er med i en gruppe af forskellige indflydelsesrige borgere 1 Berlin. De
medes jevnligt og planlegger politisk handlinger, men omgas ogsa hinanden socialt.
For Nastasia er det blot endnu en méde at opna indflydelse pa og sla tiden ihjel, men
hun er blevet 1 tvivl. Kan hun rent faktisk lide dem? Er de mere end allierede, men

ligefrem hendes venner?



NRatanel

“Hej, jeg hed Natanel og jeg er kaptajn i det preussiske infanteri...’

)

Nathanel er kaptajn 1 den preussiske her og en hird negl. Han har varet med 1 haren
de sidste 12 ar og kaempet mod Napoleons franske styrker ved Jena, Leipzig,

Waterloo og mange andre steder.

“Hvorfor jeg ikke md fd del i verdens rigdom, ved jeg ikke. Men jeg greeder ikke snot,
jeg er ikke et offer. Jeg kan tage imod hvad verden giver mig, selv om det er

mog pd mog pd mog.”

Natanel er egentlig ikke en fantastisk officerer, men han har altid kunne holde
moralen oppe. Om ikke andet ved slet og ret konstant at overleve og rejse sig igen.

Uanset hvad kunne mandene se at Natanel rejste sig igen og igen.

“Jeg har altid veeret god til at tage imod, om det sa var smerte eller han. Verden kan
sende hvad den vil efter mig. Jeg tager imod. Bliver staende og griner den op i
ansigtet. Jeg ved ikke hvorfor. Mdske har det noget med min barndom at gore. Ved
det ikke, for jeg kan ikke huske den. Mdske er det et hab om at tingene bliver

anderledes engang.”

Natanel er blevet skudt, hakket, slaet og forsegt blest i skykker. Uanset hvad
overlevede han for senere at bare Preussens sorte og hvide flag pa den naeste
slagmark. I dag har han glemt det meste, for ikke at blive knust under alt den smerte
han har oplevet. Bdde andres og hans egen.

Natanel er medlem af en gruppe af forskellige indflydelsesrige borgere 1 Berlin, som
han har truffet pa forskellig vis. De mades jevnligt og planleegger politisk
handlinger, men omgés ogsd hinanden socialt. Natanel gor det mest for have en

undskyldning for at veere social og spise kage, selvom indflydelsen da ogsa er fin.



Konstantine

Konstantine er offentligt administrator 1 Berlin og stir for at kontroller budgetter og
at alting fungerer som det skal 1 den Preussiske stat. Det har han gjort i mange ar og

han er god til det.

”Maske har det pavirket mit syn pa verden, jeg ved det ikke, men jeg foler mig
ligesom kaldet til at keempe for retfeerdigheden. Forstir ikke hvordan andre bare kan

ga rundt og vaere ligeglade med alt uretfeerdigheden.”

Selvom Konstantine ikke er ligeglad med uretfeerdigheden geor han ikke andet end sit

arbejde.

“Nogle gange kommer jeg lidt i tvivl. Er bange for at der er noget jeg ikke har set

eller forstdet.”

Pé gaden stir han og drommer om smukke hvide stjerner imod en sort himmel. Hans

drem er sd vidunderlig, at han er lige ved at komme for sent til aftenens made.

”Nogle gange vagner jeg op, badet i sved, efter at have haft mareridt om at smide
bomber efter folk. Bomber! Og det er altid dem af mine gamle skolekammerater, som

ikke kunne lide mig!”

Konstantine er medlem af en gruppe af forskellige indflydelsesrige borgere i Berlin,
som han har truffet pé forskellig vis. De mades jevnligt og planlaegger politisk
handlinger, men omgés ogsd hinanden socialt. For Konstantine er det mest noget han

gor for at finde noget retferdighed pa den made og glemme sine dremme.



