Keere spilleder,

Velkommen til ”S3 er det, du vagner”, et dystopisk scenarie om flugt fra virkeligheden.

| det fglgende vil du blive praesenteret for scenariet, og hvordan det skal spilles. Du skal spille med, halvt
som spiller og halvt som spilleder, da mange af spilleders traditionelle opgaver deles ud mellem spillerne,
og du far derfor ogsa en rolle som spiller i scenariet.

Inden du skal have en rolle som spiller og spille scenariet, har du rollen som ordstyrer, og det er din opgave
at formidle opvarmningen og hjzlpe dine medspillere i gang med scenariet. Initiativet ligger hos dig, da du
kender scenariet.

Det er ogsa din opgave at sikre, at scenariet slutter pa den rette made, og at scenariet indtil da glider paent.

Tak, fordi du har valgt at veere spilleder pa scenariet.

Mange hilsner

Morten Greis Petersen



Har du nogensinde taenkt pa at flygte? Sadan rigtigt at flygte? Storme ud af dagren, ud i solen, ud under den
dbne himmel?

Lade det hele bag dig — for det er et faeengsel.

| fuldt firspring gdr det ned af gangen. Af sted! Af sted! Dgren for enden af de grd vaegge kommer stadig
naermere. Det klare sollys meerkes bag den materede glasrude, og da dgren rives op, strammer et varmt lys
ind. En frisk brise. Fuglenes sang. Duften af blomster. Fri!

Sa er det, du vagner.

Lafter hovedet fra bordet. Monitorens fade lys fra gra regneark med endelgse raekker af tal falder over
tastaturet. Keyboardet har sat sit aftryk i kinden, og verden er stadig pa vej i fokus, mens sgvnen gnides ud
af gjnene. Det gra kontorlandskab toner frem, og pa veeggen haenger uret, der viser at klokken er 16:01. Det
har den veeret de sidste fem timer.



Forberedelse fgr | mgdes

Du skal printe og klippe kortene til spillet paent ud. Det anbefales, at du saetter kortene i kortlommer, sa de
bliver pane at se pa.

Du skal leese scenariet igennem og forsta det.

Forberedelse i spillokalet

Praesenter dine medspillere for "Sa er det, du vagner", og forklar dem, at dette er et kreevende og
udfordrende rollespil, hvor de pa skift kommer til at have hovedrollen, og hvor andre imens kommer til at
veere spillederne. Du vil i begyndelsen hjelpe dem i gang, men derefter spiller du med, som en af spillerne,
og der er ikke laengere en szerskilt spilleder.

Forberedelse til spillet

| begynder med noget opvarmning, sa | far leert den grundlaeggende scene-mekanik at kende. Derefter
skaber | kort Kontorlandskabet, hvor det meste af spillet kommer til at udfolde sig, og sa er det tid at gd i
gang med at skabe karaktererne og f& dem prasenteret.

Den indledende opvarmning

Det fgrst | skal ggre er at hilse pa hinanden. Fortael hinandens navne og giv hand. Dernaest skal | rejse jer op
og ga ud pa gulvet og sta i en rundkreds. Begynd at hoppe let pa stedet og fa Igsnet op i kroppen. Ryst arme
og ben, sprael med kroppen og lad blodet rulle i arerne.

Dernaest skal | raden rundt give en imaginaer gave til sidemanden. Den ene skal demonstrere, hvorledes
denne giver en gave, og den anden skal tage imod gaven med armbevaegelser og gestik, men det skal ggres
uden ord. | udfgrer gavegivningen i to eller tre runder med stadig st@rre gestik og store bevaegelser, stgrre
og mere demonstrativt end fgr.

Sa skal | samfortzelle. Den fg@rste siger et ord, og den naeste siger det naeste
ord, og sa videre, sa | danner saetninger, f.eks. "Han” ... ’kom” ... "hjem” ...

Samforteelle

Pointen er at | dels skal veere “opvarmede” og
"til” ... osv. | begynder med et ord, og derefter tager korte saetninger pa tre mentalt klar il at improvisere, men vigtigere, s

til fem ord, som den naeste skal forteelle videre p3, f.eks. “hun kom hjem skal | ogsa bruge denne evne til at samfortzelle
til” ... ”sin meget glade hund” ... osv. senere i scenariet.

| skal gve jer i at fa en god glidende overgang mellem saetningerne, og nar det forlgber, sa sendrer | formen.
Du peger nu pa den person, der skal komme med naeste satning, og | skal holde et godt jeevnt tempo. Det
skal ikke veere fjollet, men det skal lyde godt.

At skabe kontorlandskabet
Kontoret er rammen for jeres historier. Der er ingen historier, som begynder hjemme. Alt begynder pa
Kontoret.

| skal pa skift fortaelle om en ting pa kontoret. Hver af jer far lov til at beskrive noget, som er pa kontoret.
Ting pa kontoret er trgsteslgse. De er uden liv, de er kolde, gra og uden gleede.

Hvis en spiller introducerer en glad eller smuk ting, skal du bede sidemanden forklare, hvorfor det ikke
forholder sig sadan, f.eks. hvorfor er tegningen med den smilende sol og de glade bgrn ikke en rar ting,
men tegnet pa noget, som er livstraet.



At skabe rollerne

Nu hvor | har skabt kontorlandskab, er det tid at skabe hovedrollerne. Hver spiller har en persona, og hver
spiller skal lave den selv. Udlever spiller-oplaeggene til hver spiller, og forklar dem kort, hvad der nu skal
ske. Derefter udfylder hver spiller papirerne, lukker gjnene og visualiserer sin persona, og nar spilleren
abner gjnene, gar | i gang (du kan hjzlpe dine medspillere gennem visualiseringsprocessen med langsomt
at forteelle dem, hvad de skal ggre, mens de sidder med lukkede @jne, og derefter give tegn til, at de nu skal
abne gjnene).

Det er en god ide, hvis du pa forhand har udpeget en spiller til at veere den fgrste hovedrolle.
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Vi begynder med dig.

Hvor er du lige nu? Hvad er din hverdag? Hvad er din flugt?

Teenk over det, mens vi laver din persona.

Vi begynder med navnet. Hvad er dit efternavn?

Omskriv dit efternavn til et fornavn. Er dit efternavn Hansen, hedder din persona Hans.

Din persona arbejder pa Kontoret. Det gar alle | alle sammen. Det er et ligegyldigt kontorlandskab i triste
farver. Udenfor regner det. Alle har kedelige frisurer, intetsigende skjorter og blege ansigter, der har siddet
for mange timer i monitorens skeer. | er kolleger, for | er alle pG Kontoret. Det er her | arbejder.

Der er travlt, men der er ingen spaendende projekter. Der er meget at lave, men det er endelgse raekker af
tal, der skal behandles. Det er vigtigt for andre, men jeres opgaver er trivielle. | er ikke vigtige, Kontoret er.

Hvad er dine holdninger til fglgende?

Angiv din holdning pad en skala fra 1-3. Der er ikke noget korrekt eller forkert svar, og du skal ikke
sammenligne svarene med dine medspillere, men kun med din persona. Hvor adskiller | jer fra hinanden?
Hvorenser|?

Din holdning

oo

Jeg er tilfreds med mit liv

oo

Jeg er kreativ
Jeg oplever humgrsvingninger (117
Jeg er en kompleks person Oo0od
odad

Jeg kan lide at veere alene

Jeg er den, jeg gnsker at veere (111

Jeg bliver ofte misforstaet a0od
Jeg er en elskelig person NN
Jeg bidrager til samfundet O

Jeg har behov for at udtrykke mig selv (111

Jeg er, hvor jeg gnsker at veere (11

oo

Jeg ser flugt som en udvej

oo

Jeg er glad for mit liv

Sammenlign din persona med dig selv.

Om lidt skal du lukke gjnene

Hvad er din person

Jeg er tilfreds
Jeg er kreativ
Jeg oplever hi
Jeg er en kom
Jeg kan lide a
Jeg er den, jeq
Jeg bliver ofte
Jeg er en elsk
Jeg bidrager t
Jeg har behov

Jeg er, hvor je

Jeg ser flugt som en udvej

Jeg er glad for mit liv

Om lidt skal du forestille dig, at du kigger i et spejl.

Spilleder-note: Hvad er det her?

Jeres roller er jeres personaer. De er
variationer over jer selv, og via
skemaet kan | hver iszer fastsla hvor
ens eller hvor forskellige, de skal vaere.
Det er en made at satte ord pa, hvor
meget rollen er anderledes, og hvor
meget den er magen til. Brug det som
rettesnor for at spille rollen.

Dette er en lille opvarmningsgvelse, en
slags meditation, og nar | dbner
@jnene, sa er | i jeres roller. Det er
overgangen fra jer selv til jeres roller.

Nar gjnene abnes, begynder spillet.

Du finder en normal version af
karakterarket bag i scenarieteksten.

(.

oof

| spejlet ser du din persona. Kig pa forskellene mellem jer.

Nar du har kigget pa din persona, bytter | plads.

Din persona kigger ind i spejlet og ser dig.

Nar du dbner gjnene, er det ikke dig men din persona.

Luk nu dine gjne i og felg instruksen.



Den fgrste scene: Lige nu drgmmer du
I drammer allesammen. | ligger hver jeres sted og sover, men | drammer
allesammen. Det er en god dr@am. Det er en realistisk drém, men en god

drgm. Den rummer det gode liv, det liv, du gerne vil have. Hvad dremmer
du?

| skal pa skift og sammen fortaelle om jeres gode liv. Lyt til hinanden, byg
videre pa hinandens drgmme. Jeres drgmme er et, og | bevaeger jer fra drom
til drgm og tilbage igen. Hvor er du? Hvad sker der for dig? Hvorfor er det
godt? Hvorfor er det alt det, du altid har drgmt om? Din drgm er det gode
liv. Det er en god drgm.

Om lidt vdagner I. Det regner.

Forste kalejdoskopiske scene er den gode drgm. Her far | praesenteret jeres
drgmmeidealer for hinanden og praesenteret noget om jeres personaer.

Anden kalejdoskopiske scene er den grd hverdag. Her regner det, og kaffen
er kold. Her praesenterer | jeres karakterer, og vi hopper fra den ene til den
anden for at fglge deres triste hverdag:

Den anden scene: Lige nu regner det
Det regner. Regnen trommer pd vinduet.

Koldt. Grat. Vadet. Trist.

Det er din virkelighed. | din virkelighed fryser du.

I skal nu pa skift fortaelle om jeres gra hverdag. | udspiller en kalejdoskopisk
fortzelling hjemme, pa vej til arbejde eller inde pa Kontoret.

| skal bruge kalejdoskopiske scener, nar | skal skifte fra en persona til en
anden. | skifter, nar en persona vagner, og | derfor skal skifte fokus fra den
vagnende persona til den naeste persona. Forsgg at holde spillet kgrende
mens | fordeler "Vagner du?"-kort — som spilleder er det din opgave at
koordinere kortene, og sa kan de andre fokusere pa at spille imens, men det
skal ikke afholde dig fra ogsa at bidrage.

Spilleder-note:
Kalejdoskopisk fortzelling

| de to f@rste scener, som | skal spille
sammen, skal | prgve at samforteelle, hvad der
sker. Den fgrste scene er en drgmmescene -
og derfor kan der hoppes i tid og rum, som
drgmme nu en gang g@r det - og naeste scene
er en hverdagsscene, hvor | ikke har den
frihed.

Kalejdoskopisk forteelling er, nar | vaever jeres
historier sammen, og nar en bygger videre pa
en anden, sa snart den anden tier eller tager
en pause. Det er at sidde pa spring og fortzelle
—ikke mase sig ind og overdgve —men at
forteelle videre, nar den fgrste slipper, sa der
hele tiden er en stemme, der forteeller. Det er
sproglige billeder uden pause.

Veen jer til at bygge videre pa, hvad der sker
uden at der skal veere en pause, eller uden at
nu tager spilleder over og fortzeller, hvad der
sa skal ske. Begynd med en
opvarmningsscene, hvor | pa skift begynder
en saetning, og lader sidemanden overtage
den og fgre den videre, og derefter giver den
videre til sin sidemand, sa der kommer et
konstant forlgb af fortzelling, som var | en
forteeller med flere munde.

F.eks. "Solen skinnede, vejret var dejligt, og
bgrnene Ipb over engen, da ..." "... isbilen
kom kgrende om hjgrnet. Dens klokke
bimlede lystigt og fortalte alle, at der var is og

.., "...imens kom skolelaereren cyklende,
fordi alle ferie ..." osv.

Historien ma meget gerne hoppe til nye
vinkler, fordi selvom | taler konstant, sa skifter
I med hver stemme ogsa vinkel. En
kalejdoskopisk scene kan ogsa indeholde
dialog mellem to karakterer: "... og henne ved
kaffemaskinen, der star min kollega Petra -
god morgen, Petra", "god morgen, Hans -
svarer jeg, mens jeg kigger bedrgvet pa

kaffemaskinen", "er der ikke mere kaffe?" etc.



Den tredje og efterfglgende scener: Eskapisme

Hoveddelen af scenariet bestar af scener, hvor personaernes flugt fglges. Hver persona forsgger at flygte
hen over et til tre scener, hvilket handteres via eskapisme-mekanikken. | er tre, der skal spille aktivt i disse
scener, mens de to andre fglger spillet fra sidelinjen (det skal snart nok blive deres tur).

Hovedrollen og de to spillere, der sidder overfor, og har funktion som ordstyrere. | tre skal nu spille scenen,
og undervejs nas et kritisk gjeblik, hvor vi finder ud af, om personen vagner. Hvis personen vagner, slutter
det her, og historien glider over til naeste person. Hvis personen ikke vagner, fortsaetter i til anden og maske
tredje scene, og hvis personen stadig ikke vagner, gar til epilogen for personen.

Inden vi kigger naermere pa selve scenens opbygning eller forlgb, kigger vi pa eskapisme-mekanikken.

Eskapisme-mekanikken

Pa skift fglger vi hovedpersonernes hverdag og deres flugt, men der skiftes fgrst fra en karakter til en

anden, nar karakteren vagner.

Nar en karakter er i fokus, begynder det med, at spilleren vaelger en af de to spillere, som sidder over for
sig, til at vaere scenesaetteren, og sammen opstiller de en scene. Scenesatteren beskriver steder og
personer, introducerer udfordringer, og kan tildele biroller til de andre spillere, mens spilleren har sin

hovedrolle i scenen. Nar scenen nar et kritisk punkt og et trin i flugten
synes opnaet, afggres det, om karakteren vagner, eller om karakteren kan
fortseette sin flugt.

Farste flugtscene: Valg en af de to spillere, der sidder over for dig, til at
veere scenesaetter. | opstiller scenen, og pa det kritiske gjeblik, vender
sceneszetteren sin seddel om og afslgrer, om du vagner eller flugten stadig
gar pa. Videre til anden scene:

Anden flugtscene: Vzlg en af de to spillere, som sidder ved siden af dig, til
at veere scenesaetter. | spiller nu naeste scene, og pa det kritiske gjeblik,
vender scenesatteren sin seddel om, og hvis du ikke vagner, gar flugten
stadig pa. Videre til tredje scene:

Tredje flugtscene: Vzlg en af de to spillere, du endnu ikke har spillet en
scene med. | spiller nu den tredje scene, og pa det kritiske punkt, afslgres
sedlen, og hvis flugten er succesfuld, var det ikke bare en drgm, men
succesfuld eskapisme. Hvis du i stedet vagnede, gar turen videre til naeste
spiller.

Det var bare en drgm

Scenelengde

Scener ma godt vaere korte, og scener ma godt
ga steerkt. Hver scene behgver ikke vare fem
minutter. Nogle scener kan ngjes med at veere
30 sekunder. Andre scener taler at blive trukket
ud.

Det bliver vildere og mere saert
Vi begynder jordnzert, ogsa selvom det alt
sammen er fremmed og saert, men snart vil
jeres scener blive mere szre og stadig lengere
ude.

Det er helt ok.

Det er trods alt en drgm, og det er derfor, at
folk vagner. Hvis tingene kammer helt over eller
bliver for langt ude, sa brug din myndighed som
spilformidler til at fa afslgret kort og se, om
personen ikke sover?

Hvis du vagner, spiller | en overgangsscene, hvor du og den naeste spiller, der skal vaere hovedrollen, og
sammen spiller | eller beskriver | overgangsscenen til den naeste hovedrolle. Efter overgangsscenen skal

"vagner du?"-sedlerne omfordeles.



Omfordelingen af "vagner du?" Variant

Der er i alt fem "vagner du?"-sedler. Pa tre af dem lykkes flugten, og pa to | kan vaelge, at man ikke ma kigge pa sin egen
af dem, vagner man. Ved hvert skift af hovedperson samles de fem sedler, seddel, farend den skal afslgres, s man ikke
blandes, og derefter fordeles de fire af sedlerne til de fire medspillere, som gennem sit spil, kommer til at afslgre udfaldet
holder deres sedler skjult. Den femte seddel bruges ikke, og den holdes pa forhand.

skjult. Der er nu en eller to "sa er det, du vagner" mellem de fire spillere,

og der skal spilles en scene med tre af spillerne.

Overgangsscenen Kalejdoskopi
Nar du vagner, flytter scenens opmarksomhed sig over til den naeste | anvender kalejdoskopi-mekanikken til at flytte
hovedperson, og det gor | ved kort at fortaelle, hvorledes de to opmaerksomheden, nar der skiftes fra en person

hovedpersoners veje naesten krydses, eller hvorledes de to hovedpersoner | til €nanden.

befinder sig i neerheden af hinanden, f.eks. da du vagner med et spjzet og
kommer til at veelte kaffekoppen, og den pludselige larm forstyrrer din kollega i nabobasen.

Epilogen over den undvegne

Byg videre pa det etablerede gennem de sidste scener. Dette er ikke noget hovedpersonen vagner fra, men
derimod er det lykkedes faktisk at flygte. Der er en vej ud, og den er fundet. Lad gerne spilleren, der har
personaen selv fortaelle, men som formidler af spillet kan du hjaelpe spilleren til at fa fortalt en kort og
lykkelig afslutning pa personaens historie.

Bagefter gar | videre til naeste karakter.

Nar to er flygtet, spiller du Katakonien — se naeste afsnit, men nu til scenens forlgb, som viser, hvordan
handlingen skal forlgbe. Efter forlgbet kigger vi pa selve scenens opbygning.



Forlgb Spilformidler

Den f@rste scene: Hovedpersonen valger en af de to spillere over for sig til Udover at du spiller med, er din rolle som
at veere scenesaetter. formidler af spillet at handtere selve spillets
forlgb.

| udspiller scenen. Scenesaetter kan introducere birolle. , ) )

. o Du skal koordinere teknikker, forklare spillet og
Konflikten: Der optraeder en konflikt i scenen. afklare spargsmal.
Det kritiske gjeblik: Konflikten forlgses

. . . o Du skal tage initiativet, holde spillet gdende,
o Hvis konflikten ikke forlgses succesfuldt, ma & priete

hvis en spiller taber momentum, og sa skal du
hovedpersonen ggre et nyt forsgg. afklare tvivlstilfaelde.

o Hvis scenesatter og hovedperson ikke kan forlgse
konflikten, stemmer de tre spillere om udfaldet.
Det afggrende gjeblik: Vagner hovedpersonen?
o Hvis hovedpersonen vagner, spiller | en overgangsscene.
o Huis flugten lykkes, spiller | naeste flugtscene.

Og sa skal du spille med.

Den anden scene: Hovedpersonen vealger en af de to spillere ved siden af

sig til at vaere sceneseetter. Hjeelpekort
Bemaerk, at der er to kort, der opsummerer
e | udspiller scenen. Scenesaetter kan introducere birolle. ordstyrer og birollespillers opgaver. Giv kortene
. - til de to aktive spillere, sa de bedre kan se deres
e Konflikten: Der optraeder en konflikt i scenen. opgaver

Det kritiske gjeblik: Konflikten forlgses
o Huvis konflikten ikke forlgses succesfuldt, ma hovedpersonen ggre et nyt forsgg.
o Hvis sceneseaetter og hovedperson ikke kan forlgse konflikten, stemmer de tre spillere om
udfaldet.
Det afggrende gjeblik: Vagner hovedpersonen?
o Hvis hovedpersonen vagner, spiller | en overgangsscene.
o Huvis flugten lykkes, spiller | naeste flugtscene.

Den tredje scene: Hovedpersonen velger en af de to spillere, der endnu ikke har vaeret valgt, til at veere
scenesztter.

| udspiller scenen. Scenesaetter kan introducere birolle.
Konflikten: Der optraeder en konflikt i scenen.
Det kritiske gjeblik: Konflikten forlgses
o Hvis konflikten ikke forlgses succesfuldt, ma hovedpersonen ggre et nyt forsgg.
o Hvis scenesaetter og hovedperson ikke kan forlgse konflikten, stemmer de tre spillere om
udfaldet.
Det afggrende gjeblik: Vagner hovedpersonen?
o Hvis hovedpersonen vagner, spiller | en overgangsscene.
o Hvis flugten lykkes, berettes en kort epilog.



Scenens opbygning

Scener udspilles som udgangspunkt mellem hovedrollen og ordstyreren. Den tredje spiller kan have en

birolle, og de to sidste spillere holder sig en kort pause, inden de skal spille.

At saette scenen

Fgrst scene begynder altid pa Kontoret. Den kommer i forlaengelse af
overgangsscenen, som fortaller os hvor fgrste scene begynder. Anden og
tredje scene er i forlaengelse af handelserne i foregdende scene. De kan
veere direkte i forlaengelse deraf, eller | kan hoppe et lille stykke frem i tid,
f.eks. til naeste vigtige begivenhed i flugten.

e Forste flugtscene: | forlaengelse af overgangsscenen begynder den
pa Kontoret.

Birolle

Birollen kan vaere en hjalper eller en
modstander, men centralt er birollen en, der
fremmer historien om hovedrollen og hjelper
scenens konflikt i spil.

e Anden flugtscene: | forleengelse af scene 1 eller lidt senere, f.eks. der hvor konsekvensen af

begivenhederne i fgrste scene kommer i spil.

e Tredje flugtscene: | forlaengelse af scene 2 eller senere, f.eks. hvor malet for flugten eller resultatet

af flugten er ved at veere der, og der kommer en sidste hindring.

Konflikten i scenen

Alle scener skal indeholde en form for konflikt, der kan resultere i et kritisk
gjeblik, hvor man holder vejret i spaending over, om det lykkes for
hovedpersonen at forlgse konflikten. Det kritiske gjeblik er
omdrejningspunktet, og nar hovedpersonen lykkes med at have succes,
kommer det afggrende gjeblik, om flugten er en succes, eller om den slar
fejl.

Konflikt

Konflikten kan enten vaere etableret ved
sceneszetningen, og | spiller jer hen mod
hgjdepunktet, eller | spiller situationen og lader
en konflikt vokse frem, som | sa spiller hen
imod.

Scenesatteren skal opstille modstand, som hovedpersonen kan overkomme og lade konflikten forlgses.

Det skal ikke veaere let men heller ikke umuligt.

Det kritiske gjeblik

Nar der er noget pa spil i en scene, kommer der et tidspunkt, hvor det, der er pa spil forlgses til
hovedpersonens glade, eller det slar fejl. Det kritiske gjeblik er omdrejningspunktet i scenen, og den
former hvorhen handlingen herfra drejer. Nar problemet er Igst med succes, kan hovedpersonen fortszette
sin feerd, og slar det fejl, ma hovedpersonen finde nye veje. Det er scenesatterens fornemste opgave at
opstille en udfordring i scenen, der medfgrer et kritisk gjeblik, og nar situationen er slem, lade scenen finde

en forlgsning.

Hvis det kritiske gjeblik ikke forlgses

Det kan ske, at hovedperson og scenesatter ikke helt klinger, og deres forlgsning af scenen ikke falder pa
plads. | en sadan situation, stemmer de tre andre spillere, om gjeblikket forlgses succesfuldt for
hovedpersonen, eller om denne fejler og er ngdt til at forsgge sig med en ny strategi. Scenen spilles videre,

og hovedpersonen ma forsgge sig med noget nyt.

Det afggrende gjeblik: Sa er det, du vagner

Nar det kritiske gjeblik i scenen er forlgst, og hovedpersonen succesfuldt kan fortsaette sin faerd, kommer et

afggrende gjeblik.

Nu afslgres det — gerne med stor dramatik — om flugten er en succes, eller om hovedpersonen vagner.



Kontoret vinder altid. Du er ikke deres ven

Indtil nu har du spillet med, som en anden spiller, men sadan er det ikke.
Du er spilleder, og du er en del af systemet. Sidste ord er dit, og det skal du _ ] )
tage nu. Du tager nu det sidste "Vagner du?"-kort frem, som du ikke fgr har Bemaerkning til spilleder
vist de andre spillere, og vender det: Katatonien. Dette er den onde twist. Dette er dystopien.
Det geelder om at svigte den tillid, dine
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Du vagner Du vagner Du vagner
... ikke ... ikke ... ikke
Du vagner Du vagner Katatoni
Du kan ikke vagne, du eri
en katatonisk tilstand.
De kommer snart og henter dig.
Birolle Ordstyrer

| funktionen som birolle-spiller skal du fremme historien
om hovedrollen. Du skal ggre det i samarbejde med
ordstyreren, som udpeger din birolle og din opgave.

Hvis birollen er fjendtligt stemt, kommer birollen i vejen
med besvaerligheder og urimeligheder. Hvis birollen er
positivt stemt, hjeelper birollen, men birollen kan stadig
introducere besvaerligheder, hvis birollen selv er i
problemer.

Husk — du er her som birolle for at fremme hovedrollens
historie.

Her er dine opgaver og veerktgjer

Stgtte: Du har ikke hovedrollen. Din opgave er at fa
hovedrollen til at veere centrum i scenen, | skal spille.

Medspil: Du skal hjelpe hovedrollen ved at bygge
handlingen op om denne og basere konflikter herpa.

Modstand: Nar handlingen star klar, skal du szette
modstand ind. Indfgre en konflikt, og | skal spille den
til et hgjdepunkt.

Birolle: Brug den udvalgte birolle-spiller til at tage
vigtige st@tte-roller og bipersoner for dig.

Assistance: Spilformidleren hjalper dig med de
mekaniske dele af spillet.

Varighed: En scene kan vare fra 30 sekunder til 5
minutter.




Vi begynder med dig.

Hvor er du lige nu? Hvad er din hverdag? Hvad er din flugt?

Teenk over det, mens vi laver din persona.

Vi begynder med navnet. Hvad er dit efternavn?

Omskriv dit efternavn til et fornavn. Er dit efternavn Hansen, hedder din persona Hans.

Din persona arbejder pa Kontoret. Det gar alle | alle sammen. Det er et ligegyldigt kontorlandskab i triste
farver. Udenfor regner det. Alle har kedelige frisurer, intetsigende skjorter og blege ansigter, der har siddet
for mange timer i monitorens skeer. | er kolleger, for | er alle pG Kontoret. Det er her | arbejder.

Der er travlt, men der er ingen spaendende projekter. Der er meget at lave, men det er endelgse raekker af
tal, der skal behandles. Det er vigtigt for andre, men jeres opgaver er trivielle. | er ikke vigtige, Kontoret er.

Hvad er dine holdninger til fglgende?

Angiv din holdning pad en skala fra 1-3. Der er ikke noget korrekt eller forkert svar, og du skal ikke
sammenligne svarene med dine medspillere, men kun med din persona. Hvor adskiller | jer fra hinanden?
Hvorenser|?

Din holdning Hvad er din personas holdning?
®  Jeg er tilfreds med mit liv adonO ®  Jeger tilfreds med mit liv odon
®  Jeger kreativ odoad ®  Jeger kreativ odoaOd
®  Jegoplever humgrsvingninger (111 ®  Jegoplever humgrsvingninger (111

Jeg er en kompleks person Oo0od
Jeg kan lide at vaere alene O0aood
Jeg er den, jeg gnsker at veere (111
Jeg bliver ofte misforstaet a0od
Jeg er en elskelig person NN

Jeg bidrager til samfundet O

Jeg har behov for at udtrykke mig selv (111

Jeg er, hvor jeg gnsker at veere (11

Jeg er en kompleks person O0od
Jeg kan lide at veere alene o0od
Jeg er den, jeg gnsker at veere (111
Jeg bliver ofte misforstaet O0ad
Jeg er en elskelig person oo

Jeg bidrager til samfundet oo

Jeg har behov for at udtrykke mig selv (111

Jeg er, hvor jeg gnsker at veere (111

®  Jeg ser flugt som en udvej a0od ®  Jeg ser flugt som en udvej 0O

® Jeger glad for mit liv oad ® Jegerglad for mit liv aod

Sammenlign din persona med dig selv.

Om lidt skal du lukke gjnene

Om lidt skal du forestille dig, at du kigger i et spejl.

| spejlet ser du din persona. Kig pa forskellene mellem jer.
Nar du har kigget pa din persona, bytter | plads.

Din persona kigger ind i spejlet og ser dig.

Nar du dbner gjnene, er det ikke dig men din persona.

Luk nu dine gjne i og felg instruksen.
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