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OVRIGE SPILMATERIALER

5 kopier af hvert af de fire rolleark, 12 sten til at markere nederlag samt brod, vin, pelse og en
skarp kniv.

FIND RUNDT

Rolleark, der skal deles ud til spillerne, er markeret med
fed sort skrift i indholdsfortegnelsen og dette symbol
i overste hojre hjorne:

Alle scenerne er markeret med fed rod skrift

i indholdsfortegnelsen og dette symbol:
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FOROMTALE

Lugten af sved blander sig med tieren fra dekket. Arerne knivker i gaflerne og vandet spraojter.
Den lave morgensol glimter i bolgerne.

Ingen siger noget.

Du stirrer ind i nakken pa manden foran dig. Musklerne beveger sig som il fanget under hans hud.
Frem og tilbage i takt med hvert dretag.

Du lukker ojnene.
Forstiller dig at han ligger ovenpd din kone. Sved og rog. Sengen knirker rytmisk. Din kone stonner.
Du dbner ojnene og ser pi bunken af skarpslebne spyd. Stadig plettede af tunfiskenes blod fra sidste dr.

Da du kigger op igen moder du din sidemands blik. Han griner med skeve tender, mens han lydlost

former ordet “hanrej” med sine sprukne leber.
Der sidder fem mand i en bad i havet ud for Sicilien lige efter anden verdenskrig.

De er pd vej ud pa den traditionelle tunfiskeri, Tonnaren. De har taget turen mange gange for,
men denne gang er ikke som de andre.

Denne gang bliver en af dem slaet ihjel.

I Mattanza spiller du en siciliansk mand der vokser op sammen med fire andre mand i en lille
isoleret landsby. I har kun hinanden at kempe med som drenge, unge mend og voksne.

Det handler om at veere en rigtig mand og havde sig pa de andres bekostning.

I gennem tre akeer spiller I de scener der har formet jeres nag til hinanden. I beslutter hvem der

vinder og taber den enkelte scene.

Et enkelt system hjelper til med at afgere hvem der bliver sliet ihjel i den sidste scene.

Foromitalen Som
den blev Aragz‘ P
/J/e/y/mesfa/en ..
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OM SCENARIET

Mattanza er historien om 5 mand der vokser op side om side i et isoleret samfund med snevre
rammer for social adferd. Det er historien om hvordan deres &relange indbyrdes kamp om social
position ender med, at en af dem bliver sldet ihjel.

Det er historien om de negative dynamikker der kan opstd i lukkede grupper, hvor alle personlige
fremskridt sker pa baggrund af en andens nederlag. Scenariets scener er alle bygget op om en
mekanik baseret p4, at de socialt steerke har magten til at rammesatte de andres adferd. En hver
handling eller ytring kan blive vendt og brugt imod den handlende. Det er ikke scenariets hensigt
at skabe et fuldspektret billede af de mange dynamikker menneskeligt socialt samverd kan inde-
holde. Det forseger at skildre en bestemt destruktiv adferd.

Det er ogsi et scenarie om kon. Ikke s& meget samspillet mellem ken, men definitionen af det
maskuline.

Det handler om drenge der vil vare mend. Om angsten for det umandige. Om jagten pé aner-
kendelse fra de andre mand; og kvinderne. For alt i verden galder det om, at der ikke kan sis
tvivl om ens maskulinitet. Scenariet er derfor pA mange mader en svalgen i hvad det vil sige at
vare en mand. Sidan i klassisk forstand.

Sidst men ikke mindst er Mattanza et stykke historie. Fortallingen starter i kelvandet pa Forste
Verdenskrig og slutter med de allieredes landgang pa Sicilien i 1943 under Anden Verdenskrig.
Vi oplever hvordan Mussolinis fascistiske regime kommer til magten og de svage ekkoer der ram-
mer vores @ i den fjerneste afkrog af den italienske stat.

Mellemkrigsirene var morke ar i mange europaiske lande, ikke mindst pé Sicilien. Efter et halvt
drhundredes industriel fremgang kom nedturen, som den sé ofte gor. Historien spiller ikke ho-
vedrollen i scenariet, men den ligger hele tiden i baggrunden.

TAK TIL...
Jeg har faet stor hjelp under arbejdet med Mattanza.

Jeg har fra starten sparret med Max Moller og Morten Jaeger om scenariets grundidé. Det har
bade hjulpet og frustreret mig som den slags skal.

Storst hjelp fik jeg dog af mine fem spiltestere; Jonas Trier-Knudsen, Luisa Carbonelli, Rasmus
Hogdall, Kristoffer Thuree og Morten Jaeger. Bedre spiltestere kan jeg ikke forestille mig. Ale
hvad der virker skyldes deres gode rad. Hvis noget ikke fungerer, skyldes det udelukkende at jeg
ikke lyttede ordentlig efter.

Ogsd stor tak til Lars Vilhelmsen for hjelp med korrektur. Jeg lovede ham 20 sider, men han fik 34.

Tilfojelse til den internationale udgave: Nis Haller Baggesen hjalp med oversattelse af rollear-
kene til engelsk, tak for det ogsa!

Spenariet hardler

. c'a/g
o nesai”/e s

dynamf(/(’e’ -

.. eller or Avad det
vi/ 5{98 at vaere en
r/ﬁz‘ig rmand?

Scenariet er 0355
on introduktion il
Siciliens Aistorie

wunder fascisterre.
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ROLLERNE

Spillerne spiller fem mend fra en lille landsby pé en o ud for Siciliens sydvestlige kyst. De splller

samme rolle fra dreng til voksen.

Rollerne har nogle naturlige sociale styrkepositioner der skifter over tid. Dels fordi normerne

skifter efterhdnden som de vokser op, men ogsa fordi de gennem spillet taber eller vinder sociale' -

kampe og derigennem opbygger sig et omdemme.

Hver akt indledes med at spillerne far at vide hvor deres rolle og de andre er henne i livet lige nu.
Rollerne ridses kun lost op. Dette giver rum til, at spillerne selv kan fylde detaljer pa. Samtidig
minimerer det risikoen for at udspillede hendelserne kommer i konflikt med detaljer tryke i
rollebeskrivelserne.

Det star forholdsvist abent hvem der vinder det sociale spil. Nogle af rollerne er fra starten
svagere end de andre, men det behover ikke betyde, at det er dem der taber. De kan ogsé virke
uskyldige og flyve under radaren. Det er nogen gange en god strategi at melde sig helt ud af kap-
lobet om forerpositionen.

Rollerne er:

AGOSTO

Er stor og sterk, og har derfor en naturlig styrkeposition i mandenes kamp. Han er til gengeld
ikke den mest farverige eller hurtige person. Agosto bliver nemt et redskab for andre, mere
socialt sterke mand.

GIACOMO
Det tatteste man kommer en intellektuel i landsbyen. Giacomo er mere belest end de andre og
har veerat mere vak fra oen. Han har forbindelse til kirken og statsmagten.

LUIGI
Hurtig, fantasirig og kvik som dreng. Charmerende og pigeglad som ung. Som voksen har han
ikke si meget mere at byde pa.

MATTEO
Gruppens fattigste. Bade hans far og senere ham selv arbejder for Tommasos far, hvilket er kimen
til problemer mellem de to. Ender med at blive facist.

TOMMASO
Har en rig far hvilket giver ham nogle fordele. Er af en mere velhavende slegt og har derfor for-
bindelser til mafiaen inde pé fastlandet.

Rollerne deles ud til spillerne inden hver ake. Der er et rolleark til rammefortallingen og et til

hver af de tre tilbageblik.

'EO//erne er

Megef ,é Ol‘f/‘ az‘ Z(ei

o Agsaére\/ez‘ o o

R Det er gt‘ /C{&C{/ /’O}‘

ﬂ at 5/1//3}/73 51%&/
lese S& lid som -
pciliat, men det -
sti/ler 53/%/5/38//3
store krav il
deres ‘evher Sorm
medfortaellere. o "
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SICILIEN

Fortellingen foregar i et isoleret landsbysamfund pé en ¢ ud for Siciliens vestkyst.

Geografisk set befinder vi os kun et par hundrede kilometer nord for Tunis. Det er varmt og tort.
Der dyrkes lidt landbrug, mest i form af citrustreer og oliven, men @en er helt athengig af fiske-
riet. Specielt det drlige tunfiskeri er vigtigt. Her skal pengene til resten af aret tjenes.

Landsbyen er uden den store kontake til omverden. Postbide sejler med ujevne mellemrum mel-
lem oerne og er den eneste forbindelse til byerne Trapani og Marsala inde pa fastlandet.

Qens klippekyst er fyldt med huler og udspringssteder. I bakkerne over landbyen ligger de torre
marker med oliven, citrus og vinstokke. Langere oppe finder man de buskede skove med steneg

og mandeltrzer.
Der er fa veje og flere stier. En hindfuld smagirde og en enkelt storre ligger tet ved landsbyen.

P4 den anden side af den bjergrige midte ligger den storre landsby. @ens egentlige hovedbebyg-
gelse. Her er oens lege, regeringskontoret og postmesteren. Kun en prast og en skolelerer er der
i den lille landsby. Man kommer sjeldent pa den anden side af en. De fleste har aldrig veeret pd
fastlandet.

Sicilien generelt, og omradet specifike, oplever harde tider. Mellemkrigsirenes ekonomiske
nedtur har slaet ekstra hardt i randomréader som disse. De to krige tager deres ofre og mange unge
forlader oerne for at sege lykken nordpa hvor man har veret bedre til at effektivisere landbruget
og skabe industri.

Befolkningen er religios og overtroisk. Farverige bandeord, besvargelser og et hidsigt tempera-
ment prager samkvemmet.

Nar du beskriver landskabet, landsbyen og dens beboere kan du trakke pa alle de middelhavs-
referencer du kender. Det gor ikke det store om du henter din inspiration fra Zorbas, The Big
Blue, Kilden i Provence eller Godfather. Grakenland, Sicilien og Spanien.

Steder:

Stranden, jshuset,
ofvenmallen
skarnpladsen; bronden,
birken, 5(’0/&/7a5ei ),
den 5@/»1/3 Feding
aa(\Sprinjsk/i/open,
Z‘fc(e\/dhd5/7a/en, Zorvet
Mvor de voksne samles,

.+ fnder
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Don Adol+o, Praesten,
Manden Fra Byen,
Facisterne, maend af cere,
krcemmeren, de VoKSne
Winder, de 3&/)7/8) pigerne
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anden /dﬁalxs-é}/) Sma%(’e
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Farver:
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Smag;
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Defte:
Solvarm ¢jcere, Zang o9 A Sk,
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RIGTIGE MAND

Det sociale hierarki i scenariet henger sammen med idéen om at vere en rigtig mand. Man stiger
i status ved at gore mandige ting og falder ndr man bliver paduttet kvindagtige egenskaber.

Alle scenerne handler om mandighed. Vinderen sztter dagsordenen og taberen ender med at
fremstd umandig. Opfattelsen er alt. De andre har stor frihed til at definere hvad der er uman-
digt. Ofte vil en handelse have potentialet til bade at fi hovedpersonen til at fremstd mandigt
eller omvendt, athengigt af hvordan tilskuerne reagerer.

HVAD ER MANDIGT?

Man er en rigtig mand hvis man viser styrke. Hvis man vinder konkurrencer, tager imod ud-
fordringer, barer sig med veerdighed, slas, riber og griner hojlydt. Man er en mand hvis man er
dygtig til det man gor. Hvis man bringer mad pa bordet.

Det er umandigt at vise svaghed. Grid, skam, smertesudbrud, ydmygelse, overgivelse og underkas-
telse. Det er umandigt at lade sig kommandere rundt. Man er kvindagtig hvis man ikke kan fegre
Jor sig selv eller forsorge sin familie.

Man er en mand hvis man er ligefrem og tager tyren ved hornene. At handle for man tenker,
erklare sin hensigt dbent, prover sin teori af og fejler med manér. Man er en rigtig mand hvis man

er sin egen lykkes smed.

Det er umandigt at snige sig rundyt, lurepasse, fedtspille eller spekulere for meget. Det er umandigt at
Lese sig til svaret.

En mand er @refuld, modig, retfrdig, loyal, gudfrygtig, stedig, vedholdende og udholdende.
Deter mandigt at tage. Det er umﬂndigt at miste.

Man er en mand hvis man elsker kvinder og de elsker en tilbage - eller hvis man er ligeglad med
om de elsker en tilbage. Man er mand nar man erobrer en kvinde, er forst til at plante flaget, far
pigerne til at redme eller ved noget de andre ikke ved (om den slags I ved).

Det er umandigt at elske en kvinde der ikke elsker dig tilbage. Hvis det betyder noget. Det er uman-
digt at vere ven med pigerne, at pigerne griner af dig, at de gamle koner synes du er sod eller at vide

ting de andye ikke ved (som man ikke bor vide).

Det er umandigt at vere bosse eller dyrke andre former for unaturlig sex. At vere modtagende er
verre end at vere givende.

Man er en mand hvis man gor som alle de andre.

Det er umandigt at forsoge...

OBs:

Fascisterne vs. Mafiaern

A me//emfé s ’55&}6”8
foreﬁi(/ der en bretd

/lerm
agtkarp 7e
f’agcisierne o9 de 3@/»1/5
magifa/de Klaner 5071 V'
et kender 50/»7 mah aen-
Det er pab 5in. \//'5"03:55. ‘Z‘o;
andeidealer der. (/.celmpve’r‘
mod /’}'/na_nden..- .

.-

- Saet rammerne for Kampen on
"\ mandighed, men lad vaere med ot
- /'/?5Z‘raere Spillerne For reget.

. Def_er en pointe i at lade dens Sels
R " deArere Mvad det vi/ 5/38 at veere

S en rzgifg riand.
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SCENARIETS OPBYGNING

Mattanza ender med et drab. Det ligger fast og er noget alle ved.

En af de fem mend bliver slaet ihjel ombord pa fiskebdden. Scenariet udforsker hvorfor det skete
men forseger samtidig at holde spendingen ved forst at afslore hvem offeret er til sidst.

Dette gor vi ved at veksle mellem en rammefortelling og tre akter med tilbageblik.

RAMMEFORTALLING

I rammefortellingen befinder vi os i scenariets nutid. Aret er 1943 og de fem roller er pavej ud il
den forste af arets fisketure, Tonnaren. Den sidste scene i rammefortallingen-er selve drabet. De .

tre scener for leder op til dette.

TILBAGEBLIK .
Imellem rammescenerne spiller vi tilbageblik til de fem mands opvekst. I tre akeer ser vi pa de

handelser der har varet med til, at skabe den situation mendene pa biden befinder sig i. Hyer, ake

holder sig til en alder. I forste ake spiller vi scener fra rollernes barndom, i anden ake er de blevet
unge mand ogi tredje akt er de vokset op.

I de tre akeer spiller vi nogle af de samme situationer, blot med forskelligt indhold. Vi oplever pa
den made hvordan sociale konflikter udspiller sig forskelligt for drenge, unge og voksne.

NEDERLAG OG NAG

Scenerne afgores af et simpelt system. Efter at alle har budt ind med mulige udfald vinder de
socialt staerke roller retten til at afgere scenerne og bestemme hvem der taber. Nederlaget marke-
res med en sten der bliver hos spilleren resten af scenariet. Nederlagene er noget man hele tiden
henviser til. Intet bliver glemt.

Nederlagene skaber nag. En bitterhed der ikke glemmes. Stenene reprasenterer ogsa dette nag. I
sidste scene, ndr vi vender tilbage til baden, er det denne opsamlede nag der bruges til at afgere,
hvem der bliver sliet ihjel og hvem der er gerningsmanden.

AFVIKLING
Scenariet har 14 scener: 4 rammescener, 9 tilbageblik og en epilog. Det lyder af meget men det er
ikke meningen at de enkelte scener skal tage serlig lang tid.

Med en spilletid pa 15-20 minuter til hvert tilbageblik og 5-10 minutter til scenerne i rammefor-
tellingen kan scenariet afvikles pa under fire timer.

.Vmeﬁeiﬂ '

' De :/I/'\S..f‘or/\s,ée noter:

ﬁkre Gt scenerne ‘ ,
o holder Smé historiske
dotafjer. De Fylder ikke

de en,ée/z_‘e

Scener, Pen Zilsammen

 Lopdaeller de lidt om

5/@// lens. 'f/]/’\Si orie /
Me//em,érfg\sﬁrene g

"Anden \/era(en&ér/j
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SADAN SPILLER DU
SCENERNE FRA FORTIDEN

Der er tre scener til hver ake. Alle scenerne fra fortiden er bygget op omkring samme strukeur.

Tenk pé de fem roller som kortspillere omkring et bord. Forst spilles der et par runder hvor
spillerne gor deres indsatser. Nir alle har lagt noget pa bordet kéres en vinder. Vinderen udpeger
derefter en taber og denne inkasserer sin straf.

Alle scener folger samme struktur. De enkelte scener indeholder en vejledning til hvordan struk-
turen skal anvendes pa netop den scene.

ALLE BYDER IND

I denne del af scenen skal der bares brende til bilet. Spillerne skiftes til at byde ind med en mulig
vinder eller taberhistorie. Enhver kan blive taber. Selv den bedste historie rummer kimen til et
nederlag hvis de andre ikke stotter op om den.

Optakten vil enten foregi som en samtale rollerne imellem eller udspilles som en sekvens hvor
folk byder ind med handlinger der potentielt kan gere dem til vindere eller tabere.

I “Hemmeligheder” foregir optakten ved at drengene skiftes til at fortelle en hemmelighed til hinan-
den. I “Ulykken” gennemspilles en arbejdsscene hvor spillerne byder ind med handlinger der kan
veere med til at det til sidst gir galt.

Forst nar alle har budt ind med en potentiel vinder- eller taberhistorie kan scenen bevage sig
videre til afgorelsen. Det er dit job som spilleder at sorge for at der ikke er nogen som lurepasser.

BESTEMMEREN VALGES
Nar alle har budt ind beder du om en afgorelse. Alle spillere peger nu pa den som de synes skal
afgore scenen; bestemmeren. De skal pege pa en og de ma ikke pege pa sig selv.

Er der stemmelighed, er bestemmeren den som har ferrest nederlag bag sig i forvejen. Er der ogsa
lighed her afgor du som spilleder hvem der vinder retten til at bestemme.

TABEREN KARES OG SCENEN SPILLES FARDIG

Vinderen har nu retten til at definere scenen og udpeger hvem der taber scenen. Taberen kan
bide vere den som rent fakisk kommer galt afsted eller den som de andre beslutter opforte sig
umandigt.

I “Hemmeligheder” er taberen den som de andre beslutter at gore til grin. Den sejeste hemmelighed
er ogsd den mest pinlige hvis den afsloves. I “Ulykken” kan taberen bide vere den som ender med at
[ skylden for ulykken eller den som kommer galt afsted. Miske endda begge dele.

Nu spilles scenen ferdig. Konsekvensen for vinderen og taberen abenbares og vi far et indblik i
hvordan historien efterfolgende vil veere med til at preege rollernes liv.

I “Hemmeligheder” spilles scenen ferdig ved at de andre forst gor grin med taberens hemmelighed
og derefter afslorer den. I “Ulykken” spilles selve ulykken og efterspillet. Hvem kommer galt afsted og
hvem fiir efterfolgende skylden?

Rollerne kan godet stritte imod, men de kan ikke @ndre udfaldet. Dommen er afsagt.

Stard Aver scene med
at Fortaelle fvad den
hedder g Avad den
ender med. P& den
midde kan 5////8/-/763
bedst /g/'fe/pe 21/ rred
at éy&ge op il det
rette #limaks.

Inﬁen /V[dn /arepa&se:;k' .

Bestemmeren—rollen
er en’ metarolle -
den eksisterer ke
e%\sp//cfz‘ /| SCenerne

Man kan ikke |
ro//eSp///eZ‘ henise il
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VINDERE OG TABERE

Scenerne ender altid med en taber og en eller flere vindere. Vinderen kom styrket ud af scenen
mens taberen fir et umandigt rygte klebet til sig.

Som en fysisk manifestation af den kollektive hukommelse bruger vi markerer. Et nederlag udle-
ser en marker som spilleren leegger pé bordet foran sig.

Markorerne kan vaere monter, sten eller hvad man har ved handen. P4 Fastaval er markorerne
nogle flotte glassten.

MARKORERNEI SPIL
I scenerne fra fortiden bruges markererne pa to forskellige mader; dels til at illustrere de sociale
styrkeforhold og dels som en historik over de udspillede scener.

Ved at kigge pa bunken af markerer foran en spiller fir man en ide om dennes sociale position.
Den kan man bruge til at rollespille ud fra. Eller til at legge taktik. Jo flere markerer jo svagere
star rollen.

Spillerne opfordres ogsa til at huske hvilke nederlag markorerne dekker over og henvise til dem
undervejs i spillet. Dette geelder specielt i scenerne pa bdden. Her vil spillerne blive bedt om at
kore pa hinanden ved at fortalle om eller hentyde til de nederlag, der ligger bag hver af nederlags-
markererne. Men det er ogsd meningen at de skal bruge dem undervejs i de andre scener.

I den afsluttende scene spiller nederlagsmarkorerne en sarlig rolle. Her er det nemlig dem som
afgor hvem der bliver sliet ihjel. I den sidste scene reprasenterer markorerne det nag mandene
bearer til hinanden.

SPILLEDERENS ROLLE
Det er din opgave at ritualisere uddelingen af markorer og henlede spillernes opmearksomhed pa
dem hvis de glemmer dem senere.

Det er ogsd en mulighed for dig for at skerpe scener der maske blev lide rodede. Nar du uddeler
markererne skal du erklere hvad de reprasenterer for et nederlag. Fortel hvad det er for en egen-
skab, rygte eller svaghed, der fra nu af kleber til rollen.

“Denne sten fir du fordi du endte med ar grede foran de andre. Du er en tudeprins. En mors dreng”

Lyt til spillernes egen fortolkning af scenen. Du skal kun selv finde pa, hvis spillerne ikke selv kan
blive enige.

Der 10 SCener /vor der
wddeles nec/er/dﬂ" De

9 f//éajeé//% o9 scene
IX i biden Avor en +Gr
Séy/c/eh Ffor ad have
3/emz‘ nettet.

Men der er 12 mar@@fef—

Dez‘ éez‘ayder at de /7&/‘
Zo ekstra du kan dele
wd efer behov.

Du kan give ekstra nag
4/ Z‘aéel‘e der \//Al‘(e//s
lider et stort nea/er/ag,
eller du kan wdribe
Aere tabere i en Scene.
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SAI_O)AN SPILLER DU SCENERNE
I BADEN

Stemningen pa baden er fortettet og meget er usagt. De fem mand ombord har kendt hinanden

hele livet og fisket sammen siden de var helt unge. Det er derfor ikke nedvendigt at sige s& meget.

Det kan vere svart at fi dynamik ind i scener der er sa fysisk fastlaste som fem mand i en bad.
Derfor indeholder hver af rammescenerne en stram struktur baseret pa at spillerne pa skift gor
noget; indre monologer, tavse handlinger og fornarmelser hvisket med sammenbidte tender.
Knoer der bliver hvide fordi ejermanden griber hardt om 4ren eller en enkelt hentydning til
fortidens synder kan vare nok til at fi det hele til at flamme op.

Insistér p at alle skal bidrage nar det er deres tur og hold tempoet. Scenerne i biden skal ikke

vere lange, sd du skal hellere klippe for hurtigt end treekke dem ud.

RAMMEFORTALLINGEN
Faktisk skal rollespillet ombord i biden ikke fylde for meget. Scenernes vigtigste funktion er at
minde spillerne om hvor de er pa vej hen i scenariet.

Tonnarens rituelle opbygning. Slusen, dodskammeret, den havede bund og selve slagtningen er
den metaforiske ramme for rollernes vej mod det uundgéelige drab i den sidste scene.

SADAN SPILLER DU DEN SIDSTE SCENE

I den sidste scene skal vi finde ud af hvem der bliver drebt og hvem gerningsmanden er.
Afgorelsen foregar mere eller mindre omvendt af afgerelsen i de andre scener.

I tavshed beslutter spillerne sig og pa samme tid peger de derefter pa den de vil s14 ihjel. Den der
har flest samlede markerer imod sig bliver drabt.

Den der berer mest nag mod offeret er gerningsmanden.

Blodigt enkelt....

Scenerne ! béden -f’oreﬁar

den IO.JL(// 1943.

Det er den dag Je allierede
3aar / /ano{ paﬂ Sl'c///en_

Spillerne oplever a

de bliver overflzjet at’
Aoméeﬂy\/ere o9 Senere
ban de hore lyden at”
bombardementet ar

ﬁquﬂ; .

Nér de nér hjem efler
sSidste Scene £Gr de at
vide at Amerikanerne
or 35,3{ ; Jand. Kr:‘gen er
s/t ...
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OVERSIGT

Séledes er scenariet bygget op...

OPVARMNING  Ve/forst, Forventnngsat’stemning og Snak om a/e/z‘ajerneS vennekredse

INTRODUKTION TIL SCENARIET = 7era, Setting, roller, 0/95}/3’7’.’73 o9 regler.

(d/»‘?me—-

£ ortce///nj

PA biden

AFRUNDING é_\/a/aer/nﬂ o9 Snak

1- AFREJSE  praesentadion af ramme{‘orias///nﬂen.

whvad gar bonkurrencen wud pi?

I-KAPPESTRID 0 = der og Zaber?

o T : ighed?
drenge i III- HEMMELIGHEDER  Yes /A den 53/3;#: hermelighe
191§ o9 1919 Hhilken er For pinlig’

had For 5a/e streger Javer de?

IV-SYNDEBUKKEN eger
shiem bliver ladt i stikken?

RA Moder bédene fra

- TONNA
VoTON den anden landsby

Samme Sorm 1or, men red

VI-KAPPESTRID oo 5o ser pi!

Her Kommer 5a/i af” sted?
920 drige ¢ VITULYRRENC oy £ skylden
“Unge ricend

/192529 Der er byfest.
VIII - DANSEN Hem Skal danse med /vern?

IX-COPO Yher har glert netlet?

Dralerunde ved / anﬁéorc/ez‘.

X -PRALERIER e bliver ydmygez‘?

l/o,é\fne ) 5
rond < X1-FORHANDLINGEN Aer #4r Faerreste penge:

/ 19372-39

XII-HANREJEN 77/ 4 fest igen. Hher liver hanre)?

L XIII-MATTANZA 5 fot ] whem dor? Hvem slér ilyjel?

EPILOG 77/&238 <74 /andséyen. Krigen er slet!
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VELKOMST OG OPVARMNING

Leg ud med at byde spillerne velkommen og tag s en kort runde hvor I snakker sammen om
forventningerne til scenariet.

OM OPVAKST OG VENNEKREDSE
Nar I har veeret hele vejen rundt legger du ud med at fortalle om din egen opvekst.

Fortael om den vennekreds du var en del af.

Hvor mange var I? Var i en tat fasttomret gruppe eller hang I mere lost sammen? Hvad gav status i

gruppen? Hoor [d du i hierarkier? Og hvad har alt dette berydet for dig i dag?

Velg et fallesskab der har betydet noget for hvem du er i dag. Det behover ikke vare et destruk-
tivt social hierarki som scenariets. Hvis du oplevede et rummeligt og kerligt venskab hvor der var
plads til alle er det kun dejlige. Det setter blot scenariets fortelling i kontrast.

Indbyd herefter spillerne til at dele deres historier med hinanden.

Huordan var deres venskabskredse som born? Hvordan var dynamikken? Ser de stadig de samme
venner? Hvorfor ikke?

Nar alle har haft chancen for at fortalle, drejer du samtalen hen pa scenariet.
Du kan sige noget i stil med...

“Scenariet handler ogsi om en vennekreds. Det handler om fem drenge der vokser op til at blive
mand i en isoleret siciliansk landsby i mellembkrigsirene.

De er de eneste jevnaldrene under hele deres opvekst, si de har kun hinanden at konkurrere med i
kampen om at vere rigtige mand...”
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INTRODUKTION TIL
SCENARIET

Nir I har varmet op og lert hinanden lidt at kende skal du rammesatte scenariet. Du skal fortelle

lidt om tema, setting, roller, regler og opbygning.

Her er en liste over ting det er vigtigt at fi med:

Tema

Setting

Rollerne

Mattanza

Drabet

Tilbageblik

Regler

Scenariet handler om social kappestrid, rigtige mend og nag.
Scenariet foregir pa en o ud for Siciliens vestligste punk i mellembkrigsirene.

P4 oen er der en /ille og en stor landsby. De ligger pa hver sin side af oen.
Det tager en dag at sejle ind til storbyen Trapani pa hovedoen.

I spiller fesm mand der vokser op sammen i den lille landsby.
I er de eneste jevnaldrene.

I har kun hinanden at lege med, spejle jer i og konkurrere med.

I far en rolle hver, men skal ogsé lese de andres roller.
Det er et faelles ansvar at inddrage alle rollerne.

Der er kun de hemmeligheder i dette scenarie, som I selv finder pa.
Der er ingen kvinderoller.

Rammefortellingen er den forste arlige tunjagt.
Tunfiskeri p Sicilien er en voldsom, vigtig og blodig affeere.

En af jer bliver sliet ibjel under Tonnarens klimaks: Mattanzaen.
Vi ved forst hvem nar vi kommer dertil.

Scenariets hovedindhold er #re akter med scener fra de fem rolllers opveekst.

Hver ake skildrer en alder;
forst er I drenge pa 6-8 ar, si er I unge maend og til sidst er I voksne.

Hver akt bestar af zre scener.

I tilbageblikkene skal I veere med til at finde pi fortellingen.
Et system hjelper os til at fa det til at fungere.

Hver scene ender med e taber. 1 ved hvad der er pa spil men ikke hvem der taber.
Taberen far en nederlagsmarkor. Vis markorerne frem.

Meangden af markerer er en fysisk manifestation af det sociale hierarki
og en reprasentation for den mengde 7ag en rolle berer rundt pa.

Husk pa hvad for nederlag (og sejre) markererne dekker over. I kan bruge
dem til at rollespille ud fra.

FORDEL ROLLERNE
Uddel herefter det forste rolleark og fordel de fem roller mellem spillerne.
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ROLLER TIL RAMMEFORTALLING -
FISKERE (1943)

Det er juli maned i 1943. Anden Verdenskrig er i gang. I orkenen sydpa kemper Mussolinis trop-
per mod de allierede. Det er ikke jeres krig. I har jeres egen.

I er pd vej ud til den forste af arets tunfiskerier, Tonnaren. Det er meningen at I skal modes pa
havet med tre bade fyldt med mand fra den storre nabolandsby.

AGOSTO
Stor og okseagtig. Halvskaldet, kortklippet og med fuldskg.

GIACOMO
Bebrillet og med kraftigt halvlangt har.

LUIGI
Lille, senet og skaldet men med levende ojne.

MATTEO

Tjavset hir, ubarberet og mangler to af sine fortender.

TOMMASO
Overskaeg, charmeklud, slikhér og en guldtand.

Uddeles

til spillerne
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RAMMEFORTALING -
AFREJSEN

1 denne scene introduceres spillerne til tunfiskeriet Tonnaren. Dernast swttes scenen i biden og de fem
spillere introducerer sig.

.
.

HISTORISK KONTEKST
Fortal spillerne at det er juli maned 1943. Italien er i krig, men det er en fjern begivenhed som
ikke berorer den isolerede o synderligt.

TONNAREN
Siden middelalderen har man fanget tun pa samme made i det sydvestlige middelhav. P4 Sicilien,
i Tunesien og i Spanien foretages det samme blodige ritual.

Tunfiskerierne er enorme vigtige for landsbyen. Det er ikke blot den vigtigste indkomst for byen
eller en rig kilde pa protein. Det er ogsé en stadfastelse af jeres mandighed.

TAVSHEDEN I BADEN
De fem mand sidder i en bad pé vej ud mod havet hvor de skal modes med nabolandsbyens
mend og gennemfore det forste af drets mange tunfiskerier.

De har siddet i samme bdd med de samme mend mange gange for. Rutinerne er velkendte. Der
er ingen grund til at tale og derfor gor de det ikke.

Béden er en langbid med plads til 10 personer. De er kun S, s& det er hirdt arbejde at ro den.

P4 stranden kan de se kvinderne, de gamle og bornene vinke farvel.

SPILLERNE INTRODUCERER SIG SELV FOR DE ANDRE

Bed nu spillerne om p4 skift at introducere sig selv.

De skal blot fortelle deres navn og beskrive hvordan de ser ud fysisk og hvordan de hindterer
opgaven med at ro den tunge bad.
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FORSTE AKT -
DRENGE (1918-19)

Vi nu spiller tre scener hvor bornene er mellem 7 og 10 dr gamle.

HISTORISK KONTEKST
Scenerne foregar i drene 1918 og 1919. Vi befinder os i de sidste ar af Forste Verdenskrig. Italien
deltager nu pd de Allieredes side og en ung Mussolini kemper ved fronten.

I aktens sidste scene vender en invalid soldat hjem til byen, det er det eneste drengene merker til

krigen.

ROLLERNE

Drengene er 7-10 ar gamle i de tre scener. De lever et liv i relativ frihed. De gar i skole og i kirke
og hjzlper til derhjemme. Men de har ogsa meget fritid som de bruger pa markerne, pa klipperne,
pa stengerdet og i laden bag olivenmellen.

Drengene er for smé til at forsta krigen som andet end noget farligt og spendende de voksne
snakker om om aftenen.

Pigerne betyder ikke det store endnu. De er helt fraverende i rammesatningen af scenerne i
denne ake. De vil kun dukke op i det omfang at spillerne selv bringer dem til bordet.

UDDEL ROLLERNE
Uddel rollearket for Forste Akt. Alle fir samme ark med alle rollerne beskrevet pa.
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Uddeles

ROLLER TIL FORSTE AKT - il spillerne
DRENGE (1918-19)

Ieralle 7-10 &r. I lever et liv i relativ frihed. I gr i skolen og i kirke og hjelper til derhjemme.
Men I har ogs meget fritid som I bruger pa markerne, pa klipperne, pd stengerdet og i laden bag
olivenmellen.

AGOSTO

Agosto er den sterkeste og storre end de andre. Han er ikke den hurtigste og heller ikke specielt

kvik. Agosto har engang revet et firben midt over. Det var Tommaso der fik ham til det. Krem- Stor og staer ¢
meren bor hos Agostos far nir han er i byen.

GIACOMO

Giacomo er alterdreng i kirken og lererens yndling. Han har som den eneste af jer besogt byen K/og og de voksnes
pa fastlandet. Hans far skulle besoge legen for at fi en stotte til sit ben og Giacomo fik lov at tage yndling

med. Giacomo ser ikke s& godt.

LUIGI

Ingen kan lobe hurtigere end Luigi, og ingen kan lobe om hjerner med Luigi. Han er altid klar
med en vittighed. Men Luigi er ogsd lidt af en slapsvans. Han stikker altid over, hvor gerdet er . wik
lavest. Luigis mor har enorme bryster. Hertig g KV
MATTEO

Matteo er ogsé alterdreng, men han er ikke s& populer hos prasten som Giacomo. Maske fordi
Matteo har det med at skide hojt og flot pa det de voksne siger. Matteos far arbejder for Tomma-
sos far og det er alt hvad der er at sige om det.

ﬁa&é o9 5ro\/

TOMMASO

Tommasos far har penge og derfor har Tommaso ting som de andre ikke har. Tommaso er ogsa
lidt af en bisse. Han var en af de forste til at s] med knyttet nave og tit en af de forste til at gribe
til den.

Kig #ar, en bisse-




KAPPESTRID

Det er sommer og drengene keder sig. Som sé ofte for far de lyst til at teste hinanden.
Den sociale hakkeorden skal bekrafies. Nogen skal kappes om noget. Der er eren pa spil.

Det er en ret enkelt scene. Alle byder ind med forslag, én vinder retten til at bestemme hvad der
skal konkureres om og hvem der taber. Til sidst udspilles kappestriden.

ALLE BYDER IND
Forst rollespiller vi sitiuationen hvor drengene diskuterer hvad konkurrencen kan gi ud pa.

Bed spillerne om at byde ind med ting der kan kan kappes om. Det kan vere alt fra en lang
svommetur, en klatretur, langspyt, hvem der kan ramme hunden med en sten eller hvem der tor
tilbringe natten pa kirkegarden.

Drengene forsoger selvfolgelig at dreje konkurrencen hen pa noget de foler de er gode til - eller i
det mindste ikke er darlige til. Eller ogsa forseger de helt at slippe for at deltage, ved at foresla at
nogle andre skal gore noget spendende eller farligt.

Mens de snakker strejfer de rundt i byen, pa stranden og markerne. Det giver dig mulighed for at
introducere landsbyen og dens omegn og de oplagte konkurrencemuligheder der findes. Beskriv
citronlundens mange frugter, bdden der ligger for anker en god svemmetur ude i havet eller den

stejle klippe bag ved skarnpladsen.
Giv dem tid til at snakke emnet igennem.

BESTEMMEREN VALGES

Nar alle har budt ind og du synes denne del har varet lenge nok sperger du dem hvem der skal
have retten til at bestemme. Sorg for at gennemfore den rituelle afstemning formelt selvom det
virker dbenlyst hvem der har vundet. Alle skal pege pa den de vil give rollen.

Forklar bestemmeren, at han nu har retten til at afgore hvor kappestriden skal foregir.

TABEREN KARES OG SCENEN SPILLES FARDIG
Nu spiller I videre og fortsetter snakken. Nir bestemmeren mener det er tid skerer han igennem
og udstikker reglerne for striden. Hvem skal kempe mod hvem? Og hvad skal de kempe om?

Séa snart det er sket lober alle drengene hujende og ribende hen til der, hvor konkurrencen skal
foregir og den afvikles med det samme. Det mé gerne veere lidt voldsomt. Drengelege i 1919 pa
Sicilien er noget andet end i et dansk villakvarter i 1992.

Uddel sa nederlagsmarkeren og fortel hvad den reprasenterer.

Du fir denne sten fordi du ikke engang kan dykke ned til bunden!

Scene e en Sl'mpe/
atroduktion 21/ den
struktur resten at
Scenerre Folger-

08S: Forteel spillerne
& de ;,M/e P \/as/se en

bonkerrence
zil!

Brug scenen T .
[t roducere scenariets

5efz‘inﬁ .

For du siger

/ a

Dommeren behever ke
selv deltage eller Vinde
éqppeSZ‘r/den !

Men gert lidt krudt, sd
kappestriden I naeste
akt kan blive endnet

voldsommere!
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HEMMELIGHEDER

1 denne scene forteller drengene hemmeligheder til hinanden. De forsoger at overgi de andre i at
prasentere den mest grenseoverskridende hemmelighed. Det gir fint indtil de andre besluster sig for
at en af dem er géet over stregen med sin hemmelighed.

Drengene sidder i tidevandshulen nede ved vandet. Det er deres hemmelige sted.

De skiftes til at fortelle hemmeligheder til de andre. Ting de har gjort som er forbudte eller
farlige. Ting som de voksne absolut ikke ma fa at vide.

Milet er at vere den som ender med den sejeste hemmelighed. Taberen er den som forteller en
hemmelighed som de andre vender sig imod og velger at afslore.

ALLE BYDER IND
Bed spillerne p skift fortelle en hemmelighed til de andre. Forklar dem, at de skal forsoge at
overga hinanden i kampen om at vere sejest.

Det er din rolle at tilskynde dem til at grave dybere hvis de er for uskyldige i deres valg af hem-
meligheder. Du kan ogsé byde ind med hjelp hvis de gar i sta.

Nar du kan marke at der er nok med brende pa bélet skrider du til afstemningen.

BESTEMMEREN VALGES
Den sterkeste udpeges af de andre og han bestemmer nu hvem der har overtrddt grenserne med
sin hemmelighed.

Det er vigtigt at du formelt sporger spillerne hvem der har vundet. Det kan nemlig godt veere at
de har lyst til at pege pa en anden vinder end den som har domineret samtalen indtil nu.

TABEREN KARES OG SCENEN SPILLES FARDIG
Nu spiller i videre. Det er pa dette tidspunke klart for alle i gruppen hvem der har bukserne pa.

Dommeren kan valge med det samme at afgore hvem der taber eller trakke pinen ud oglade de
andre forsvare sig lidt ekstra.

Nar dommeren har udribt taberen vender alle sigimod ham. Hemmeligheden var for meget. Det
er ulekkert, toset eller kujonagtigt.

AFSLORINGEN
Hemmeligheden er sa slem at den skal afslores. De voksne, prasten eller nogle andre skal have
det at vide!

Rollespil hvordan den stakkels taber bliver ydmyget og straffet for sin gerning og uddel s neder-
lagsmarkeren.

Du fir denne sten fordi du er pervers. Du herefter er kendt som hulkiggeren!

/

ullet i vaeqgen ind T
indernes Aaa(eha:S R

esus—HguUren ; kirken,
altervinen, foraeldre ‘der
durker sex, onarere!
5525/'5551‘0/.9/7, Iver /7ar
vist Sin Zissemard Zi/

Iver?

Nér bestemmeren e
kéaret skal alle ro//e5p///e
515 then imod den
a@@re/Se Jhan Lreetfer.
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SYNDEBUKKEN

1 denne scene finder drengene pa skarnstreger. Det gir desverre galt og de bliver opdager.

Drengene vil lave ballade og de legger en plan. Hver dreng fér en rolle han skal udfore undervejs.
En af dem bliver efterladt da planen bryder sammen og de bliver opdaget.

DEN INVALIDE

Scenen starter med at alle i byen byder den krigsinvalide Alonso velkommen hjem. Han har
mistet et gje og et ben. Hans kone bryder gredende sammen og snakken gir om hvordan han skal
kunne forserge hende. Der kan ske meget med en krigspension pa turen fra Rom til Sicilien.

Mens de voksne snakker, smeder drengene ranker.

ALLE BYDER IND
Forst skal drengene finde frem til en plan de vil udfere; vil de stjzle af altervinen, hugge penge fra

Flere af” a/renjene

) Z
har adﬁang f// noﬁe
S/Qasna(enc/e som balladen
kan handle ort

Tommassos far eller noget helt tredje?

Forklar dem at de skal finde frem til en plan der er risikabel for én eller flere af dem. Diskussionen

handler om at undga at blive den der satter noget pa spil undervejs. TS Sos Far har

penge; Giacoro ©9 A
Madteo har adgrag i/
birken o9 Lalgié mor

har store ArySZ‘/]o/a/ere
haenﬁeno/e pa Zorresnoren.

Man har sit pa det torre hvis planen ikke handler om ens egen familie eller noget man har ansvar
for, og hvis man spiller en rolle hvor man ikke kommer i skudlinjen.

BESTEMMEREN VALGES
Efter et stykke tids snak kires bestemmeren officielt og scenen spilles videre. I sidste ende har han
nu magten til at udstikke et ml, legge en plan og uddele roller.

TABEREN KARES OG SCENEN SPILLES EARDIG
Nar der har veret snakket nok eller tiden presser pd kan du bede bestemmeren skride til hand-
ling. Han skerer igennem og fortaller hvordan slaget skal std.

Hvis det ikke er tydeligt udfra planen hvem der er taberen kan du bede bestemmeren eksplicit

udpege syndebukken.

Nu rollespiller I skarnstregerne. Alle ved at det vil ga galt og at syndebukken vil fa skylden. Brug
denne viden til at bygge spendingen op.

STRAFFEN
Nar det hele ramler sammen skal du understrege hvordan syndebukken bliver ladt i stikke af de

andre. Rollespil hvordan han bliver opdaget, fanget og straffet, og uddel si nederlagsmarkeren.

Du fir denne sten fordi du var dum nok til at blive tilbage da alle de andre lob deres vej.
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RAMMEFORTALLING -
TONNARE

Fiskerne ankommer til stedet hvor fangsten skal forega. Fiskerne fra den anden landsby er kommer.
De kommer med hinlige tilrib

TONNARE

Tonare betyder felde. Det er den samlede betegnelse for den form for tunfiskeri scenariet handler
om. Lange netvagge (pa dansk hedder de rader) szttes som en stor tragt. Tunfiskene fores langs
disse vagge ind i et kammer af net spendt ud mellem bade. Kammeret har s lille en udgang at
tunfiskene ikke kan finde ud. Det er i dette kammer selve fangsten sker.

HAN
I denne scene ankommer de fem mand i bdden til det sted hvor tonnar’en skal foregd. Badene fra
den anden by er kommet og de er allerede godt i gang med at sette netvaggene op.

Der er tre fyldte bdde med 10-12 mend i hver fra den anden landsby. Langt fra kan man here
dem synge mens de satter nettene. Det er i steerk kontrast til tavsheden ombord pa baden med de
fem mand.

Da vores fem mend kommer tet nok pé bliver de modt med hanlige tilrab og latter. Mandene
fra den anden landsby vil vide om de regner med at fange flere tun end sidste ars pinlige forste
tonnare.

Bed spillerne pé skift reagere pa hanen. Svarer de igen? Giver de en af de andre skylden eller
forholder de sig tavse?

BOMBEFLY
Nar vi har varet hele vejen rundt og alle har foretaget en handling slutter du scenen ved at for-
telle hvordan biden bliver overfljet af en eskadrille bombefly.

Mandende kan here flyverne for de kan se dem. En dyb brummen der vokser i styrke og afbryder
dem i deres goremal. Fra syd dukker de frem. Tre svaerme af store tunge amerikanske bombefly
med mindre jagere imellem sig. Det er ikke unormalt at se bombefly, men mendende har ikke set
si mange for.

Bombemaskinerne flyver ind mod hovedeen.

GORKLARTIL ANDEN AKT
Del det naste rolleark ud og forklar at de nu skal spille de naste tre tilbageblik.




ANDEN AKT - UNGE MAND

Vi spiller nu tre scener hvor de unge mand er mellem 14 og 20 dr gamle.

HISTORISK KONTEKST

Scenerne foregar i mellem 1925 0g 1929. Vi befinder os i mellemkrigsirene der pa Sicilien var
preget af kampen mellem facisterne og mafiaen. En kamp der blev kempet bide med propa-
ganda, tortur og offentlige henrettelser.

P4 gen er fasicsterne ikke voldsomt dominerende. Der er et politikontor i den store landsby og en
handfuld partisoldater. Mafiaen har heller ikke lige sa stor magt herude, men Trapani ligger trods
alt kun en dagsrejse vak.

I forste scene oplever vi nyheden om at Musollini har nedlagt parlamentet og taget magten of-
ficielt som Il Duce. I den sidste scene nr nyheden om Moris tilbagekaldelse til Rom frem til gen.
Fascisterne har nu officielt sejret. Mafiaen er ded og borte.

ROLLERNE

De unge mand er mellem 14 og 17 i ferste scene og tre ar @ldre i den sidste.

Pigerne betyder pludseligt alt. Der er de unavngivne piger som man kap-
pes om, men hovedpremien er den smukke Catarina.

UDDEL ROLLERNE
Uddel rollearket for Anden Akt og giv spillerne lidt tid til at leese det.

pesare Mor's
Jernpr agfgkéz";
s kaldet 5 es M
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ROLLER TIL ANDEN AKT -
UNGE MAND (1925-29)

I er mellem 14 og 17 ar i forste scene af denne ake. Der er ikke sa meget fritid som da I var sma.
Skole er I holdt op med, men kirken fylder stadig en del. I arbejder alle meget af tiden. Der er

kamp om byens piger. I er nasten blevet rigtige mend nu.

AGOSTO

De andre fire kender Agosto godt nok til at vide at man ikke skal prove krefter med ham. Derfor
behover Agosto sjeldent bevise sin styrke. Da han arbejder hardt i marken har han ogsé de voks-
nes respekt. Til gengeld er han maske lidt langsom i det.

GIACOMO

Giacomo er den eneste af de fem der rigtigt kan leese. Han fortsatte i skolen indtil der ikke var
flere boger. Lereren har oven i kebet haft en bog med til ham inde fra fastlandet. Han er god til at
fortalle historier, synger og spiller mandolin.

LUIGI
Luigi var den forste der fik et kys af en pige og han lader ikke til at stoppe der. Det er ham der kan
fa Catarina til at rodme nar han fanger hendes blik i kirken. Luigi har ogsa en cykel.

MATTEO

Matteos far dode forrige sommer og efterlod sig bdde son, datter og enke. Nu er det Matteo der
arbejder for Tommasos far. Han er @ldste mand i sit hus og forspilder ingen chance for at gore de
andre opmarksomme p4, at han er Husets Herre.

TOMMASO
Tomasso har venner fra fastlandet. Han hjelper dem nogen gange med at hive smuglergods i
land. Han har altid cigaretter og penge.

Uddeles

til spillerne

%a"rdiaréig/a’ena’e

Kan leese o9 SY19°

God 2/ P!B&/‘

>//erre / eﬁei hus

Far/, zge Forbinde/ser
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KAPPESTRID

Det er tid til kappestrid igen. Grenserne skal trekkes op. Og denne gang er der publikum pi!

Denne scene er magen til den forste kappestrid (Scene IT). Der er blot den afgarende forskel at
byens piger er til stede bader under snakken op til kappestriden og afviklingen.

De unge mand sidder pa havnen og reparerer net sammen med de unge piger. Det er en af de fa
aktiviteter de laver sammen. Snakken gar og den falder pd hvem der er mest mand af de fem.

ILDUCE
De voksne er travlt optaget af politikken. Mussolini har oplest parlamentet og udnavnt sig selv
til forer over den italienske stat.

Hernede ses han mest som en nordlending der vil regere over oen ligesom franskmandene for
ham og spaniolere, normannere og arabere endnu tidligere.

Mens de voksne snakker, har de unge travlt med at afgere hvem der er mest mand.

ALLE BYDERIND
Denne del spilles pracist som den anden kappestrid. Alle byder ind med regler og mal pa kap-
pestriden. Pigerne lytter fnisende med i den anden ende af nettet, men de blander sig ikke aktivt.

Af og til kigger de voksne op og remmer sig hvis stemningen bliver for hejtrystet.

BESTEMMEREN VALGES
Nar du skenner at tiden er rigtig beder du spillerne valge en bestemmer. Han har nu retten til at
afgore hvor kappestriden skal foregir.

TABEREN KARES OG SCENEN SPILLES FARDIG
Sé spiller I videre og fortsetter snakken. Nar bestemmeren har besluttet sig skerer han igennem

og udstikker reglerne for striden. Hvem skal kempe mod hvem? Og hvad skal de kempe om?

Sé snart afgorelsen er faldet afvikles kappestriden med det samme. Pigerne folger med som publi-
kum og premie.

Det mé gerne vere tydeligt at der stir mere pé spil for de unge mand, end der gjorde for dren-
gene. Konkurrencen skal vare hirdere og mere farlig.

Taberen skal enten ydmyges totalt ved at give op eller blive sat med flere banelengder; eller ogsa
skal det ga galt sa taberen bliver nedt til at blive reddet af de andre.

Gor det tydeligt hvordan taberen mister anseelse og mandighed mens vinderen kan triumfere
(eller vare den gode vinder hvis det er sadan han velger at ydmyge sin modstander).

Uddel s& nederlagsmarkeren og fortel hvad den reprasenterer.

Du fir denne sten fordi du gav op...

%//,(S/ée at pfjerne ingen
avne har. Kan den
spthke Catarina har eC

navn.
Digerne svarer heller /,é.,%e
pa 4iltale Fra a’renﬂenif;;

'

Kqﬁpesz‘r/‘a’en =5
reswltatet skal veere

voldsomrere end | den
forste wdgave.

-~
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ULYKKEN

De unge mand passer olivenmollen under hosten. En kommer galt af sted.

I denne scene skal spilerne beskrive hvordan de fem arbejder sammen pé olivenmeollen en dag
hvor det gar galt og en af dem kommer til skade.

Spergsmalet er hvem der mister status pa afferen? Ham der kommer galt afsted eller ham der fir

skylden?

ALLE BYDER IND
Introducér kort arbejdet med olivenmellen. Det er et farligt arbejde med store tunge bevagende
sten og fedtet olie overalt. Mollen bliver trukket af et muldyr som kan vere svart at stoppe hvis

det forst bliver forskrakket.
Lad nu spillerne diskuttere hvordan de fordeler arbejdet mellem hinanden.

Det kan vere farligt, at arbejde tat pd stenen eller oppe pd vognlasset. Men man kan ogsé risikere
at fA ry for at vare en tos hvis man ikke tor.

Fi spillerne til at fylde pa med detaljer der kan vare med til at fremprovokere en ulykke. Lase
remme, bolte der er faldet ud, én der nyser og sa videre. Milet er at de alle sammen kan blive

udrabt til den skyldige efter ulykken er sket.

BESTEMMEREN VALGES

Nu udpeges bestemmeren der far til opgave at beslutte hvem der kommer galt afsted og hvem der

far skylden.

TABEREN KARES OG SCENEN SPILLES FARDIG Den der rammes a
Scenen spilles nu ferdig. Ulykken sker og vi folger redningsarbejdet. Taberen er ham der far wly fhen £ varrige ,én.
skylden for ulykken, men det kan sagtens vere den samme som kommer galt afsted. & ar, et StiFt ben eller

/,Snena/e .
Uddel nederlagsmarkeren og forklar hvorfor.

Du var selv skyld i ulykken. Du kunne have passet bedre pi! . — s




DANSEN

De fem er til byfest. Sent pa aftenen skal der danses. Der er kun fire jevnaldrene piger.
Der er byfest og stemningen og hej. Der er blevet drukket vin og nu treekker det op til dans.

De unge mand sidder sammen ved et bord og snakker om hvem der skal danse med hvem.
Dansen er vigtig for det er en af de fa tidspunkter pa aret hvor de unge mend officielt ma have
narkontakt med pigerne. Og de nermer sig jo den giftemodne alder.

JERNPRAFEKTEN FORLADER SICILIEN
Det store samtaleemne til byfesten er, at Jernprafekten Cesare Mori er blevet kaldt tilbage til
Rom efter at have kempet mod mafiaen pé een siden1924.

De voksne skaler for hans afgang og ensker ham en snarlig dod.

ALLE BYDER IND
Nu rollespiller I diskussionen om hvem der skal danse med hvem. De unge mand argumenterer
hver i ser for at f den bedste dansepartner.

Alle argumenter teller; erfaring med kys, danseevne og hvem pigerne bedst kan lide er vaesentlige
kriterier. Men man kan jo ogsa ty til r magt hvis man ikke vil blive benkevarmer.

I bunden af hierarkiet kempes der for ikke, at blive ham der skal danse med en af de smé piger -
eller endnu verre, en af modrene.

I den overste ende handler kampen om hvem der skal danse med Catarina.

BESTEMMEREN VALGES
Som altid skal der velges en bestemmer. Han kan nu bestemme hvem der kommer til at danse
med hvem.

TABEREN KARES OG SCENEN SPILLES EARDIG
Nu spilles aftenen ferdig. P et tidspunke falder dommen og resultatet skal udspilles.

Det kan vere nedvendigt at teenke kreativt for at forklare resultatet. Hvis Luigi ingen dansepart-
ner far, s mé det skyldes, at han fysisk bliver holdt vak fra dansegulvet.

Tildel taberen en pinlig dansepartner og en nederlagsmarkor.

Du fir aldrig en kone. Du kommer til at danse med din mor til hun dor.

Pigerne er igen Ahelt
passive. De har ingen
prmferender. Scenariet
hardler ikke om der.

Med rundre 5////erne Selv
har fundet pd nog/e navne
er det 5Z‘aa//5 kun den
Sokke Catarina der har
et /!
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RAMMEFORTALLING -
COPO

Fiskerne er nu samlet med de andre bide og er ved at bygge det dodskammer tunfiskene skal fanges i.
Der udbryder et skenderi da mandee opdager at nogen har glemt et vigtigt net.

COPO
I denne scene er fiskerne fra de to landsbyer ved at ferdiggere copoen. Copo betyder kammer
og kaldes ogsa camera della morte. Det er det rum man fanger tunfiskene i, for efterfolgende at

drzbe dem.

Copo'en dannes ved at bidene bindes sammen som en firkant. Mellem bidene henges store net
dybt ned i havet. Nettene holdes nede af lodder. I bunden af Copo'en spandes et vandret net ud.
Det udger gulvet i dodskammeret. Rusen leder tunfiskene ind i Copoen via en smal indgang.
Nar fiskene forst er inde, kan de ikke finde udgangen igen og er derfor fanget.

HVEM HAR GLEMT NETTET?

Det gir op for mendene i baden at de har glemt et vigtigt net. Mens mendene i de andre bide
griner og kommer med hénlige tilrdb, skal spillerne finde ud af hvem der fir skylden for at have
glemt nettet.

Tag en lynhurtig runde hvor hver af mandene har chancen for at pege pé en skyldig og udrabe sig
selv som uskyldig.

Nar I er hele vejen rundt beder du alle pege pa den som skal have skylden.

Nar spillerne har forklaret de andre bade hvem dem er skyld i at nettet mangler viser det sigat
nettet slet ikke 13 i deres bdd. Det dukker op i en af de andre bade. Her er det dbenbart blevet lagt
sidste &r.

TORDEN IDET FJERNE
Fiskerne afbrydes i deres skenderi af den dybe buldren fra bombardementet af Trapani. Det er de
allierede der bomber i forbindelse med landgangen leengere sydpa, men det ved fiskerne ikke.

Da bombadementet er slut vender fiskerne tavse tilbage til arbejdet med at sikre Copoens sider
og gore klar til at have gulvet.

GORKLAR TIL TREDJE AKT
Del det sidste rolleark ud og forklar at de nu skal spille de sidste tre tilbageblik.




TREDJE AKT -
VOKSNE MAND (1937-39)

Vi nu spiller tre scener hvor de unge mand er mellem 26 og 30 dr gamle.

HISTORISK KONTEKST

De sidste scener foregir mellem 1936 og 1939. Fascisterne sidder tungt pd magten, selv pa
Sicilien. De fylder dog ikke meget i det daglige liv pd @en. En politikommiser er blevet udnavnt i
den store landsby, det er alt.

Akten starter med nyheden om den jodiske videnskabsmand Emilio Segrés bedrift pa universite-
tet i Palermo. Her skabte han i 1937 verdens forste kuntsigt fremstillede stof, Technetium. Segré
flygtede senere til USA hvor han blev en del af Manhattan-projektet.

Akten slutter med at spillerne fir at vide at krigen er brudt ud i Europa. Tyskland er gaet ind i
Polen og Musollini har sluttet sig til dem i hib om en hurtig sejr.

ROLLERNE

De fem mand er nu fuldvoksne, med koner og born og hver deres eget hus at holde.

Der er ikke meget tid til sjov lengere.

UDDEL ROLLERNE
Uddel rollearket for Tredje Akt og giv spillerne lidt tid til at leese det.
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Uddeles

ROLLER TIL TREDJE AKT - il spillerne
VOKSNE MAND (1937-39)

I er nu voksne mand. I har hustruer, familie og bern. I har ansvaret for hus og hjem. Der er ikke
leengere tid til at lege. Det er alvor nu.

AGOSTO
Agosto er at stort nyttigt fjols. Han stiller sine muskler til radighed for stort set hvem som helst Méiske lidt naiv i det
der lyder bare lidt overbevisende.

GIACOMO
Giacomo har overtaget skolestuen. Han kan forstd brevene fra fogeden oger den der leser avisen £ 40ds byens skriver
op i kroen om lerdagen. Han skriver breve for folk og kender de nye bekendtgorelser fra Rom.

LUIGI
Luigi er stadig damernes ven og det er en offentlig hemmelighed, at han ikke kun ligger med sin
hustru. Til daglig er Luigi ikke meget vard, men han er stadig midtpunke nar der er fest pa kroen.  Séadig darrer nes

prcrd..
MATTEO
Matteo er ikke lengere ansat hos Tommasos far. Han forer sig frem med slips og har tillagt sig
fascisternes idealer om et staerkt samlet italien hvilket ikke er synderligt populert pd een. Bran\sf/'orfe 7

TOMMASO

Tommaso blev gift med Catarina. Hendes far foretrak en familie med forbindelserne i orden. .
Tommasos gode venner fra fastlandet er ikke sa meget vard lengere. Man har ikke set dem pioen (5,47 »red Catarina
de sidste 5 ar.
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PRALERIER L

Mendene sidder omgiver af deres familier og praler.
Det er sjovt indtil en af dem bliver udfordyer til at bevise sine pralerier.

Det er paskefest. Mendende sidder med deres familier og hele resten af landsbyen ved langborde
pa torvet og spiser og drikker.

Meandende begynder at fortalle pralehistorier og det ender selvfolgelig med at en af dem skal
bevise sit praleri og fejler.

MENNESKET SPILLER GUD

Scenen starter med at prasten holder dundertale for bordenden. En videnskabsmand p3 universi-
tetet i Palermo har skabt et kunstigt materiale i sit laboratorium. Han har giet Gud i bedene! Det
er dommedagsgalskab! Og s er han selvfolgelig jode!

Efter lidt diskussion med Giacomo forlader prasten hovedrystende selskabet. Og si begynder cene M
praleriet. Denne 5 , for .

ot dmy3eree
Laboratorium? Ne, revejagt det er en mand verdigt. Jeg kan ramme en rev i flugt med den ene arm Llive I'9 ‘/'2 psne mard /
bundet til kroppen! i de” Jeve P ¢

ForseF a
er

ALLE BYDER IND sine praler'®

Spillerne skiftes nu til at byde ind med pralerier med konerne og de gamle som nysgerrigt
publikum. Pralerierne skal stille mendene i det bedste lys og de skal hele tiden forsoge at overgd
hinanden.

Det skal vare noget man kan eftervise hvis det bliver atkravet. Enten ved fysisk at udfore en
prestation eller ved at fore hele ensemblet hjem i stuen hvor man kan vise trofeet frem.

BESTEMMEREN VALGES
Igen valges en bestemmer, som beslutter hvis af mendenes
pralehistorier der skal udsattes for en efterprovning.

TABEREN KARES

OG SCENEN SPILLES FARDIG

Med hele festen som publikum skal den stakkels mand nu
enten trakke i land eler forsoge at bevise sin pastand. Hvad
der er varst athenger af pastanden.

Ligegyldigt hvilken strategi han velger er ydmygelsen total.
Alle er vidner til punkteringen af hans are.

Uddel en nederlagsmarker med tilhorende forklaring.

Du er fyldt med varm lufi!




FORHANDLINGEN

Maendene har tjent penge pi at selge noget jord. Nu skal de fordele pengene mellem sig.

ikke
Meandene har netop solgt noget falles jord til en storbonde fra nabolandsbyen. Han har betalt Jire? Je wn Zr ;
dem 263 lire. Nu skal de blive enige om hvordan pengene skal fordeles. Z (\;’z AJOrd koS’ée e
J T 035
coilien! 193
Efter en lang diskussion bliver de fire andre enige om, at den femte skal have meget mindre end sicihe
de andre. Men hvem ender med det lille lod?
ALLE BYDER IND
Til at starte med byder alle ind med grunde til at de skal have mere end de andre - eller mindst
lige s& meget. Hvor 14 jorden? Hvem forhandlede? Hvem havde sidst dyrket pa jorden? Hvem
kendte manden fra den anden by?
Maske drejer samtalen sig hen pa mandenes ovrige okonomiske situation. Nogen har mere brug
for pengene end andre.
BESTEMMEREN VALGES
Nar de har snakket lenge nok valges en bestemmer. Bestemmeren beslutter herefter hvem der Denne Scene skal ibke
ender med at blive snydt for sin andel. vaere lang.
TABEREN KARES OG SCENEN SPILLES FARDIG Scenariet ville ibe
Scenen er hurtigt spillet ferdig. De andre rotter sig sammen og fordeler pengene. Taberen kan vaere Komplel Avis

tage de smuler de vil give ham eller lade dem ligge og bevare lidt mere af sin @re. rrcendene ke bar nag

over penge 035&; .
Uddel nu nederlagsmarkeren og fortel hvorfor.

Du er elendig til at hindtere penge!
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HANREJEN

Den sidste scene indebolder den storste ydmygelse. En af mandene bliver gjort til hanrej.

I de sidste timer til den arlige hostfest bliver det afsloret at en af mendenes kone har haft en af-
fere med en af de andre mand.

KRIGEN ER BRUDT UD
Til festen snakker alle om at krigen er brudt ud i Europa. Tyskland er giet ind i Polen og Muso-
linni har sluttet sig til dem. Malet er en italiensk erkenkrig og en hurtig sejr.

Det er sent p aftenen og alle har drukket tat. I et anfald af sentimentalitet drejer samtalen hen
pa hjemmet og kerligheden til deres koner.

Men hvad rager krigen os? Der kommer ingen tyskere eller franskmand i mit hjem! Det sorger min

kone for!

ALLE BYDER IND
Rundt om bordet skiftes mandene til, at rose deres koner.

De beskriver hvordan de modtes, hvor gode medre de er og hvor trofast de passer hjemmet mens

mandene er ude. Jo mere rosenrodt et billede de tegner af konerne, jo veerre bliver afsloringen.

BESTEMMEREN VALGES

Nu valges bestemmeren for sidste gang i scenariet. Hens opgave er at bestemme hvis kone der er

utro og hvem der var gerningsmanden. Men han skal ogsi bestemme hvem der skal fortelle det

ved bordet.

Bemerk at det sagtens kan vare den samme person der kneppede konen, som afslorer det. Det
kan endda vare bestemmeren selv.

TABEREN KARES OG SCENEN SPILLES FARDIG
Scnen fortsatter indtil den der fik til opgave at afslore misdiden synes tidspunkeet passer.

Sé spiller I reaktionen fra den ydmygede hanrejs side. Det ender sikkert i slagsmal hvis han da
ikke er for fuld eller helt giver op.

Uddel den sidste nederlagsmarkor med ordene...

Du er en hanrej!

én hanre] € ’y’a’;d
s kone har VEICL
Z;M wtro. Veerre blver

det ikke .

4 slent ad det

Det er S ) o

neesten ikke er ¢z

Jeve med. L

[}
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RAMMEFORTALLING -
MATTANZA

oo

Denne scene er scenariets klimaks. Det er nu en af mandende bliver dyabr.

MATTANZA
Vi er nu néet til selve mattanzaen. Mattanza betyder drab eller nedslagtning.

Tunfiskenen er nu fanget i copoen. De kan ikke finde ud af den smalle indgang. Det net der
udgor bunden af copoen haves nu op si tunfiskene tvinges op mod overfladen.

Her bliver havet hvidt af skum efterhinden som tunfi-
skene panisk svemmer tettere og tettere pa overfladen.

Fra badene kan man nu med specielle krogede spyd
hive tunfiskene ombord pa bidene og slagte dem med
lange knive.

Det er en kaotisk affere. Luften er fyldt med rab,
skumsprojt og bloddraber. I bidene vader fiskerne
rundt i en blanding af havvand, fiskeslim og blod.

Det er ogsa farligt. Skarpe fiskeredskaber og knive
svinges voldsomt rundt, og man risikerer hele tiden
at henge fast i rebstumper og net og ryge overbord.
Lander man forst i copoen kan det ga rigtig galt.

HVEM SLAR HVEM IHJEL?
Forklar spillerne, at det er nu en af dem bliver slaet

ihjel.

St dem til hver iser, i tavshed, at overveje hvem
de synes der skal do. Bed dem noje gennemga deres
nederlag og huske pd hvem de barer mest nag til.

Nar alle er klar beder du dem pege pé den de
mener skal slds ihjel.

Offeret er den der har flest nederlagsmarkorer
imod sig. Den som der er mest bitterhed rettet
mod.

Den med flest nederlagsmarkorer er drabsmanden. Er der flere som har lige mange markorer er
de fzlles om drabet.

OPTAKTEN
Nar det er afgjort hvem der skal slas ihjel og hvem gerningsmanden er, s overlades scenen til de
to (eller flere). I andre trakker jer tilbage og nyder ojeblikket.

Offeret legger ud med at sette scenen og beskrive handelserne op til sin dod. Han har retten til
at bestemme den umiddelbare drsag til drabet. Hvad gor han som fir blodet til at koge over hos
drabsmanden?

DRABET
Nar det afgorende ojeblik er inde overtager drabsmanden og beskriver hvordan han udferer

drabet.

Scenen slutter nar drabet er fuldfert.
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EPILOG

Vi finder ud af hvordan de andre fiskere reagerer pi drabet. Derefier vender de tilbage til landsbyen
hvor de finder ud af at krigen er slut.

Efter drabet skal det afgeres hvordan de andre reagerer pa drabet: Sporg de ikke-involverede
hvordan de vil forholde sig til det der lige er sket. Vil de erklere drabet som en ulykke og leve
videre med en ny hemmelighed, eller vil de gore oprab og udpege gerningsmanden? Der skal Ku

n én il/ at

gore opr ab om dratet.

Hvis de behandler drabet som en ulykke vil de andre bade hjelpe dem med at bjerge liget og

pakke nettene sammen i tavshed. Hhis det skal /7?/&&:{
Som en /73/”’”"3/'3/76

Hvis de udpeger drabsmanden som morder vil han blive overmandet efter en kort sliskamp. Han skal alle tie-
bliver svinebundet og sejlet til fengslet i den store landsby i en af de andre bade.

HJEMTUREN

Afhengigt af hvordan de andre roller reagerer vil drabsmanden (eller mendende) enten blive
sejlet til den store landsby i en af de andre bade eller sidde tavs(e) sammen med de andre, mens
biden sejles hjem til landsbyen.

Under alle omstendigheder vil den drabte blive lagt nederst i baden sammen med de tun de
havde ndet at fange for drabet fandt sted. Her ligger han og skvulper rundt sammen med et par
centimeter vand blandet med fiskeslim og blod. Hver bolge far hovedet til at dingle indtil det

efter lidt tid stivner i doden.

Liget ligger med abne blanke ojne og stirrer pa de overlevende ligesom tunfiskene.

KRIGEN ER SLUT

Da de kommer ind til stranden bliver de medt med stor opstandelse. Endnu for de er niet i land
horer de rabene.

Amerikanerne er géet i land ved Licata!

Krigen er slut!

Umiddelbart herefter slutter scenariet.

Kvinder ©9 born \/en?e.r
ino/e PCi 5i,~and€h...




ROLES FOR THE FRAME STORY -
FISHERMEN (1943)

It is July 1943. The Second World War is well underway. In the desert to the south Mussolini’s
forces are fighting the allies. But that is not your war. You have your own.

You are on your way to the first of the yearly tuna fishing expeditions. The Tonnare. The plan is
for you to meet up at sea with three boats with men from the larger neighboring village.

AGOSTO
Big. Built like an ox. Balding, the remaining hair cropped close and with a full beard.

GIACOMO
Wears glasses. Thick, longish hair

LUIGI
Small, wiry and bald but with alert eyes.

MATTEO
Shaggy hair, unshaven and missing two front teeth.

TOMMASO
Moustache, cravat, slick hair and a gold tooth.

ol &% v .

For
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ROLES FOR THE FIRST ACT -
BOYS (1918-19)

You are all 7 to 10 years old. You live relatively free life. You go to school, to church and help out
at home. But you also have a lot of free time that you spend out in the fields, among the cliffs,
climbing the stone fences and in the barn behind the olive press.

AGOSTO
Agosto is the strongest, bigger than the other boys. Not the fastest and not particularly bright
either. Agosto once ripped a lizard in half. Tommaso made him do it. The peddler lives at

3{9 and st rong
Agostos father when he comes by the village.

GIACOMO

Giacomo is an altar boy in the church and the teachers pet. He is the only one of the boys who Book—5rmart and

has visited the city on the mainland. His father had to visit the doctor to get a brace for his leg, Favoured by the adults
and Giacomo was allowed to join him. Giacomo doesn’t see too well.

LUIGI
Nobody runs faster than Luigi and no-one gives Luigi the runaround. He always has a joke on
hand. But Luigi is also a bit of wimp. He always takes the casy way out. Luigi’s mother has

d smart
enormous breasts. Fast an

MATTEO

Matteo is also an altar boy, but he isn’t nearly as popular with the priest as Giacomo. Possibly Chee :@/ and e rede
because he doesn’t give a toss about what the grown ups says. Matteo’s father works for

Tommaso’s father and that is all that needs to be said on that matter.

TOMMASO
Tommaso’s father is rich and that means Tommaso has things the others don’t. Tommaso is also a ) Ldher
bit of a bully. He was one of the first to use his fists and still quick to make use of it. floc,:’ew sl ;f a bully




ROLES FOR THE SECOND ACT -
YOUNG MEN (1925-29)

You are between 14 and 17 years old in the first scene of this act. There isn’t as much free time as
when you were boys. You are done with school, but the church still takes up quite a bit of time.
You all work a lot of the time. There is competition for the girls in the village. You are almost real
men now.

AGOSTO Hard wor(//nﬁ

The other four know Agosto well enough to know you shouldn’ tests his strength. That means
Agosto rarely has to prove it. He works hard in the fields so he also has the respect of the adults.
But stil he his a bit slow.

GIACOMO

Giacomo is the only one of the five who really mastered reading. He stayed at school until there
were no more books. The teacher even brought hims books from the mainland. He is good at
telling stories. Sings and plays the mandolin.

Reads and 511795

LUIGI Good with 3//-/5
Luigi the first kiss a girl and he doesn’t seem to stop there. He can make Catarina blush when he
catches her eyes in church. Luigi has a bicycle.

MATTEO

Matteo’s father died the previous summer and left a son, daughter and widow. Now Matteo is Man of the house
the one who works for Tommaseo’s father. He the only man left in his family and he wastes no

opportunity to remind the others that he is the master of his own house.

TOMMASO

Dangeroa\s
Tommaso has friends on the mainland. Sometimes he helps them lugging contraband ashore.

connections
He always has cigarettes and money.



ROLES FOR THE THIRD ACT -
GROWN MEN (1937-39)

You are grown men now. You have wives, families, children. You are responsible for house and
home. There is no more time for games. Life is serious now.

AGOSTO

Agosto is a big useful idiot. He makes his strength available to anyone who is just a little bit A bit rave
convincing.

GIACOMO

Giacomo has taken over the school. He can make sense of the letters from the government and \////age scribe

he reads the paper aloud in the tavern on Saturdays. He writes letters for people and and knows
the new directives from Rome.

LUIGI
Luigi is still a friend of the ladies and it is a public secret that he isn’t just sleeping with his own still the Jadies man-.-
wife. He isn’t worth much in daily life but he is still the center of any party at the tavern.

MATTEO
Matteo is no longer employed by Tommaso’s father. He has taken to parading around inaticand  Brown sAire?
has adopted the Fascist ideal of a united Italy - Not a very popular sentiment on the island.

TOMMASO .
Tommaso married Catarina. Her father preferred a man with the proper connections. Tommaso’s ~ pMarried 2o Catarina
good friends from the mainland aren’t worth much any more. They haven’t been to the island the

last five years.



ERFARINGERNE FRA AF-
VIKLINGERNE PA FASTAVAL

Mattanza blev afviklet fem gange pé Fastaval 2014. Erfaringen fra afviklingerne har givet anled-
ning til felgende overvejelser.

PASSIVE SPILLERE
To af afviklingerne gik over al forventning og leverede spiloplevelser ud over det sedvanlige. En
af dem faldt til gengeld helt igennem og var en tung omgang for bade spillederen og spillerne.

Udfordringen er, at Mattanza er meget sarbar overfor passive spillere. Hvor normale fortelles-
cenarier tillader at spillerne "deekker” over hinanden eller byder ind pa de andres vejne, krever
Mattanza at hver enkelet spiller selv spiller sin rolle pa banen.

Afstemningsmekanismen fungerer ogsi bedst hvis der er fem (eller fire) relle muligheder nér der
skal findes en taber. Hvis flere af spillerne har siddet over, eller meldt ind med svage fortellinger,

hopper keden af.

Der er to ting du som spilleder kan gore for at undgd dette; du kan fastholde en stram runde-
struktur og du kan uddele inspirationsark til dine spillere.

STRAM RUNDESTRUKTUR
En made at f3 alle roller pa banen er, at insistere pa at de, en ad gangen, byder ind med deres
fortelling (hemmelighed, pistand, version af sandheden, etc.).

Hold rakkefolgen rundt om bordet og fasthold fokus pa den enkelte spiller indtil de har budt
ind med indhold af tilstrekkelig potent karakter. Afbryd gerne og hjelp dem til at finde pa noget
bedre hvis det er for vagt.

Ideelt set kan du skrue ned for den stramme strukeur efter de forste par scener, efterhinden som
strukturen bliver velkendt for spillerne. Brug gerne de forste scener til helt eksplicit at forklare
spilerne hvad systemet gar ud pa.

INSPIRATIONSARK

Det kan ogsd vare svart for selv fantasirige spillere at skulle finde pd "under pres”. For at hjelpe
dem, og sikre at alle byder ind med fortellinger af nogenlunde lige hoj kvalitet kan du valge at
benytte dig af inspirationsarket pa naste side.

Arket indeholder en hindfuld idéer til hver scene. Spillerne kan valge en af idéerne eller lade sig
inspirere til at finde pa sine egne.

Du kan valge at klippe inspirationslisterne ud og uddele dem en ad gangen til hver scene, eller du
kan uddele dem alle pa én gang og lade spillerne valge frit.

Arkenet indeholder ogsa nogle af inspirationsordene fra side 5.

RIGTIGE MAND

Det kan ogsd vare nedvendigt at pipege overfor spillerne, at de alle fem er rigtige sicilianske
mend. Selvom en af dem er mere boglig end de andre er han ikke en umandig bogorm. Som
udgangspunke er de alle stort set jednbyrdige bortset fra det de forteller sig frem til.

Hverken Giacomos spiller eller de andre skal lade sig begranse af deres rollebeskrivelser.



INSPIRATION TIL SCENERNE

SCENE I- KAPPESTRID
Svemmetur ud til klippen og tilbage
Udspring fra dedsklippen

Drabe en hone

Spise en myre

Det varste bandeord

Slaskamp

SCENEIII - SYNDEBUKKEN
Drikke af altervinen

Tisse i olivenolien

Stjale penge fra kremmeren

Slippe gederne los

Sperre den tykke pige inde i slagtehuset
Sejle ud i fiskebaden

SCENEIV - KAPPESTRID
Svemmetur ud til klippen og tilbage
Udspring fra dedsklippen

Klatre op ad dedsklippen

Dykke ind i tidevandsgrotten
Brende sig selv

Slaskamp

SCENE VI- DANSEN
Har kysset en pige

Kan finde ud af at danse
Bliver den bedste 2gtemand
Lugter godt

Fik Catarina til at redme
Har faet nye sko

SCENE VII - PRALERIER

Kan ramme kirkeklokken fra olivenmellen med sit gever
Kan holde vejret 2 minutter

Kan klippe et far pa 5 minutter

Kan huske alle salmerne i den lille salmebog

Kan vinde over alle kvinderne i tovtrekning

Har 100 lire pé kistebunden.

SCENE IX- HANREJEN

Min kone laver den bedste mad

Hu er af god familie

Hun passer p4 pengene

Hun har kun fodt mig kvinder

Hun byder altid fremmede velkommen
Hun er trofast

SCENE II - HEMMELIGHEDER

Stor tissemand

Sa sin storesoster nogen mens hun badede
Har drukket af prasents spiritus

Har gemt et pornopostkort

Har stjalet penge fra far

Krazmeren holdt hind med far

Steder: ‘
Sifanden, ishuset, o/l\/e/.w'l@//en,
skarnpladsen; bronden, birken,

Je reting
skolehuset, den gt
dﬁ:ﬁr,'ngj,é/fpfeh, Z‘/d&VdﬁdS/]a/en,
torvel fvor de voksne samles,

3ra\//9/ adsen

SCENE V- ULYKKEN

Kravle rundt oven pa olivenlasset

Fjerne skaller under det tunge stenhjul

Passe @slerne (bade det gamle blinde og det unge urolige)
Dukke sig nar svingarmen snurrer rundt

Holde hestebremser vk fra @slerne

Fjerne de fyldte olickander uden at spilde fedtet olie pa jorden

Personer:
Don Adolto, Praesten, Manden Fra Byen,

Facisterne, maend af cere, braemmeren,
de voksne Kinder, de 3&/)7/&, pigerne
wden navn, dem Fra den anden /ana/séy,
Smukke Catarina

SCENE VIII - FORHANDLINGEN
Han arbejde aldrig pa jorden

Han bor lengst vak

Hans familie er ikke fra oen

Han skrev brevene men forhandlede ikke
Han havde ingen fir pé jorden

Han var ikke med da vi gav hindslag



