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Praktisk note om lokale og rekvisitter

Lokalet ma gerne vare af en vis storrelse, helst med to borde med mindst to
stole hver, plus en til dig, eller 1 det mindste et storre bord med fem stole. Det
er ogsd godt med plads til at etablere et par faste lokationer ud over bordene.

Af rekvisitter skal I bruge service til fire (pap og plastic er helt OK, og der er
godt med lidt ekstra, hvis noget af det skulle komme til skade). Derudover
skal I bruge en plasticflaske eller to med vand til at gore det ud for
drikkevarer. Til mad kan I bruge noget relativt bled kage sisom mazarin-
teerte, eller frugt i sma stykker, sisom vindruer. Skaer kage ud i ret sma stykker,
da I skal bruge det til mange maltider.

Praktisk note om print

Scenariet foretreekker at blive printet enkeltsides. Der er ingen farver.

Dadens gang pa Avedso er et scenarie til Viking-Con 2014 af Troels Ken Pedersen

Tak til: Anne Vinkel Hansen for feedback, og til mine spiltestere Anne (igen), David
Silset, Marie-Luise Lubich og Morten Vestergaard Fisker.



Indledning

Livet gir langsomt pa Avedo, hvor gennemsnitsalderen er hoj, bade for indfodte og
tlflyttere. Tingene fortsztter stort set deres vante gang, da et katastrofalt
sygdomsudbrud skaber kaos i storbyerne og fir de dode til at rejse sig. Der
udbryder ikke panik, selv om Doden kommer til Avedo og de dede rejser sig, tavse.
De fortsztter deres daglige rutiner blandt de levende.

Deadens gang pa Avedso er et langsomt spil om daglige rutiner, om ldre menneskers
kaerlighed og om doden; det er ikke action men tragisk drama og psykologisk horror.
Det er et zombie-scenarie, men af den slags hvor der ingen haglgevarer er, og ordet
"zombie" er forbudt.

Spillet er for fire spillere og en spilleder. I spillets sidste halvdel er en af rollerne
mere skrakkelig end skrakslagen, men det er en "rigtig" rolle, ikke en hjzlpe-
spilleder-position.

Spillet tager ca. fire timer at spille, alt i alt. Det falder i to dele, en begyndelse hvor
spillerne opbygger hverdagen pa Avede og sid den anden, storste del, hvor deden
udfolder sig inden for de hverdagsrammer, spillerne selv har bygget.

Spillet skal spilles semi-live. Det vil sige at I rejser jer op og handler fysisk, eller
sidder som jeres karakterer ville sidde. Der vil vare nogle basale rekvisitter til at
reprasentere mad, drikke og service. I skal dog ikke bruge kostumer, og man

behover ikke ligne sin karakter fysisk, eller for den sags skyld have samme kon.

Spillerne spiller to par, Nina & John og Karen & Helle. De er alle i tresserne, og har
trukket sig tilbage til den idylliske lille @ Avedo i1 det Sydfynske @hav. Her bor de, da
zombie-apokalypsen bryder ud. Avedo er dog vel forsynet, og livet gar videre. Efter
et stykke tid der Nina, og kommer igen som tavs uded. Forst vakler Nina bare
gennem de daglige rutiner, mens hendes mand og venner prover at finde ud af, hvad
de skal stille op med sig selv, men senere begynder hun at reagere pa og spejle de
levendes folelser over for hende, og sa bliver tingene mere usikre. Imens bryder
kontakten til omverden gradvist sammen, de overlevende er maske smittede, og
andre pa oen dor og rejser sig igen. Alt i alt satter det Karen, Helle og John under
stigende pres, og spillets egentlige mal er at finde ud af, hvordan deres relationer, til
hinanden og til Nina, ser ud under ekstremt pres. Hvordan de ser ud kan godt vise
sig at vaere stilferdigt, og det er OK| sa lenge presset kan merkes.

Det neste afsnit, "Stemningen", er en mere udpindet beskrivelse af den oplevelse,
du som spilleder skal give spillerne. I det folgende afsnit, "Avede", er der et overblik
over settingen. Sa er der en gennemgang af spilforlebet fra ende til anden, og til
sidst spilpersoner og mekanik-bilag, Jeg anbefaler at springe lidt i teksten og lase
spilpersonerne forst. Dodens gang pa Avedo er et relationsdrama, sa spilpersonerne
er sagens kerne. Alle bornene er klangbund for spilpersonerne, ikke direkte
plotrelevante, sa du behover ikke bekymre dig om at lere dem udenad. Der er en
oversigt i afsnittet "Avede", hvis det bliver relevant.



Stemning

Deadens gang pa Avedso er et stemnings-scenarie. Hvis du kan ramme en god
stemning, kan dette her blive virkelig godt, og det er ikke svart. Du spiller en vigtig
rolle, fordi du som spilleder sxtter stilen og giver spillerne deres cues. Nar du
angiver en retning for stemningen, vil spillerne hellere end gerne skreemme sig selv
og hinanden.

De udede (det vil her hovedsagelig sige dode Nina) er tomme skaller, som fortsatter
1 de daglige rutiner, men uden at gore det helt rigtigt, og uden at det betyder noget.
De tager den hverdag, som menneskelige forhold er bygget af, og prasenterer den
som en tom og meningsles parodi. Det er uhyggeligt, fordi vi har et behov for
mening, bade i livet, 1 hverdagen og i deden, og den udede presenterer det hele som
grundleggende meningslost. Spillerne er fanget 1 hverdagen, og det er derfor spillet
vender sa nadeslost tilbage til den, igen og igen. Uanset hvor fordrejet den bliver.

Senere i spillet udarter den udedes karakter af tom skal til, at det er de levendes
folelser, den udede handler ud fra, snarere end sine egne ikke-cksisterende folelser.
Den udede bliver et morkt spejl for de levende, og relationen kommer udelukkende
til at besta af den levendes folelser. Det er uhyggeligt, fordi idéen om at veare
grundleggende alene 1 sine relationer til andre mennesker er ubehagelig, og fordi
man bogstaveligt taget kan blive lemlastet eller drabt af sine egne folelser, med en
tom skal af sin elskede ven som instrument.

I den forste del af spillet, selv nar der begynder at optrede udede, vil stemningen
formentlig vere afdempet og det meste af uhyggen vil vare en understrom og et
potentiale, der langsomt bygges op. Det er helt fint! I slutningen af spillet, nar Nina
begynder at spejle de andres folelser, er spillets retning temmelig meget op til
spillerne og hvordan spillet helt konkret former sig imellem dem. Sker der aldrig
nogen krise, hvor folelser og Nina leber lobsk, forbliver uhyggen maske en
meditation over sorg og frygt for meningsleshed. Kommer der en situation som
lober lobsk, kan spillet ende med mere dbenlyst grufuldt drama. Abenlyst grufuldt
drama kan biade komme til at handle om sex og vold, og stemningen kan blive ret
forskellig, alt efter om sex, vold, begge dele eller ingen af dem rent faktisk kommer
péa banen. Men spillet krever ikke, at disse ting enten sker eller ikke sker — det er OK
alt sammen, bare det pa en eller anden made bliver uhyggeligt. Skrigende eller
stilferdigt snoftende, knugende, tabu-brydende eller slet og ret forfardeligt, det er
altsammen fint.

Zombie-apokalypsen

Jeg ved for ovrigt ikke meget mere om zombie-apokalypsens forlob i resten
af verden, end at der er kaos og ting bryder sammen lige nu. Folk der, men
bliver ikke liggende. Uvished og magtesloshed er ogsa uhyggeligt.

Og for ovrigt hedder den ikke noget med zombier. Det et bare "krisen",

"pandemien", "problemerne".




Avedo

Avedo er en fiktiv mindre o i det Sydfynske (Ohav. Dens vaesentlige egenskaber er at
den er idyllisk og isoleret fra omverden.

Oen er sadan noget som fire kilometer lang og halvanden bred. Der er marker, enge
og sma stykker skov og mose. Der er et lille feergeleje og en gammel landsby, og sa
ellers garde og huse spredt rundt pa een. Der er et lokalsamfund pa maske 100
mennesker. Gennemsnitsalderen er ret hoj — Avedo er et af de steder, unge
mennesker flygter fra, nar muligheden byder sig, Spilpersonen Karen er fra Avedo;
hun flyttede bort som ung og er forst vendt tilbage mange ar senere. Omtrent
halvdelen af befolkningen er tilflyttere, mest folk som har trukket sig tilbage til oen
for at nyde deres pensionist-tilvarelse 1 idylliske rammer. Det er lige nu en varm og
solrig sensommer pa Avedo, og kornet star gyldent pa markerne.

Karen og Helle flyttede til Avedo for 11 ar siden, og har kunnet udeve deres
forfatter/kunstner-virksomhed pa een. John og Nina flyttede til sidste ar fra
Odense, efter at de var gaet pa pension.

Her er de lokale, som navnes i spillets eller personernes tekst. Skulle det vare
nedvendigt, kan du naturligvis finde pa flere, men det burde det ikke vzre.

* Dr. Aksel Mortensen, 61. Han er Avedos lege, og en flink mand. Aksel er
desuden kunstmaler som hobby, og medes af den grund af og til med Karen
og Nina, som deler hans interesse. Han optreder i dag 2, og som uded i dag
3, og er for ovrigt den eneste biperson, du rent faktisk skal spille.

* Hanne Olsen, 54. Hun er byridsmedlem i den kommune, som Avedo horer
under, og den som man ringer til, hvis man har officielt @rinde. Fortal hende
trem for at spille hende. Hun lover at vende tilbage, og sa sker der ikke mere
(for hun har en zombie-apokalypse og et infrastruktur-kollaps at bekymre sig
om).

* Jytte, 68. Karens kusine, som er bondekone pa Avedo og har boet her hele
livet. De er ikke tette.

Avedo er et nogenlunde fornuftigt sted at befinde sig i en krise. Den er
selvforsynende med fodevarer, og der brygges endda en ganske haderlig lokal
ablecider. De fleste huse har generatorer, eller kan kobles op til naboernes, da man
er vant til lidt ujevn forsyningssikkerhed, og forsyningerne af brendstof, katfe og
andre dagligvarer kan rekke i manedsvis, 1 drevis med lidt hushold.

Oversigt over spilpersonernes familie andetsteds: Baggrund, ikke plot.

* Nina og John har to born, Henrik pa 37 ar og Anna pa 34. Henrik bor 1
Kobenhavn og er enlig, Anna bor med sin mand og tre born i Seattle.

* Helle har eksmanden Frederik, og bernene Anders, pa 44 ar, i Miinchen,
og Christina, pa 41 ar, i Hillered. Anders har to detre, Christina en son.
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Forberedelse og opvarmning (30 minutter)

Her skal 11 gang med spillet. Opvarmningsevelserne varmer spillerne (lidt) op, sa I
kan spille sterkere i starten af selve spillet. De tjener ogsa et par formal til, at afklare
forventninger omkring spilstil og personlige grenser, og sa at give dig lidt bedre
baggrund for at caste dine spillere godt.

1.

Generel introduktion og forventningsafstemning. Var meget klar omkring, at
dette her IKKE er gemytlig pumpgun-action eller svalge-splatter horror,
men horror baseret pa relationship drama. Det kan potentielt ogsa berore
seksuelle emner pa en made, som ikke nedvendigvis er vildt rar. Det er et af
den slags spil, hvor der er levende dode, men vi ikke under nogen
omstendigheder mad bruge "Z-ordet". SKAL vi bruge et ord, kan "udede" gi
an, men det er endnu bedre at tale helt udenom at navngive dem. Spillet kan
af og til vaere morsomt, men spillet skal ikke vare rettet mod komik.

Associationsgvelse. Dan en cirkel, stiende pa gulvet. @Qvelsen gzlder om at
reagere umiddelbart og frit pa hinanden. En siger et ord, den naste til
venstre siger det forste ord eller to, der falder dem ind, og sa videre. Start, f.
cks. med ordet "aften", og lad ordet ga tre til fem gange rundt, til det flyder
trit. Bemaerk gerne hvilken spiller, der svarer med mindst teven og er mest
tilbojelig til at foretage markante og maske "upassende” associationsspring.
Vedkommende er en god kandidat til at spille Nina.

Fysisk alder. I skal spille folk i tresserne, fysisk, sd det er tid til en lille ovelse
om hvad det betyder og ikke betyder. Bed spillerne om at bevaege sig rundt
mellem hinanden i rummet. Bed dem sia om at blive gamle, langsomme og
krumryggede. Bed dem om at stoppe op, for sa gamle er de heller ikke! De
skal spille sunde og raske mennesker i tresserne, sa bed dem om at finde pa
et enkelt lidt omt punkt, sisom kna eller laend, rette sig op og bevage sig
rundt mellem hinanden nasten uden at trekke pa det emme punkt. Bliv ved
et par minutter. (Skulle nogle af de involverede vare 60 eller aldre, er det vist
unodvendigt at fortzlle dem, hvordan man gor.)

Intimitet og personlig sfere. Fordi spillet er fysisk, og handler om personlige
torhold, er det godt at fd klarlagt spillernes grenser. Bed spillerne om pa skift
at sige, hvor de er OK med at blive berort af deres medspillere. Start selv, da
du jo har en biperson. Hvis du ikke selv har noget videre problem med at
blive berort nogen steder, ma du alligevel godt sxtte nogle grenser, sa det er
knzsat for spillerne at det er OK at have personlige grenser — ellers kan der
opsta et pres for ikke at have granser, selv om man i virkeligheden har.



5. Sikkerhed kan blive relevant, s spillet har en simpel procedure til at handtere
situationer, der bliver overvaeldende for en spiller. Man siger ganske enkelt
STOP SPILLET, og sa stopper 1 spillet og finder ud af, hvad der skal ske. Du
ma som spilleder ogsa gerne vare opmarksom pa at folk ikke nedvendigvis
stopper spillet af sig selv, selv om der skulle vere behov. Ser du et behov, ma
du godt stoppe spillet for at tjekke at en spiller er OK.

6. Casting. Generelt bor du ikke have sammenhang mellem spiller-kon og
karakter-kon som en hoj prioritet, selv om spillet er (semi-) live. Fortxl at én
af rollerne kommer til at vaere lidt mere frygtelig end frygtsom, skont det er
en rigtig karakter, ikke en hjzlpespilleder. Sporg om din udsete kandidat fra
associationsevelsen kunne have lyst, for du tror at det ville blive godt. Ellers,
lad folk valge sig selv til Nina. Endvidere, giv gerne John til den spiller, som
du tror har mest lyst til at blive folelsesmassigt presset. Kan det give mening
1 forhold til mulighederne at give Karen til en kvindelig spiller, vil det vere
godt. Giv Helle til den sidste spiller, men bestemt og overlagt, sa det ikke
virker som en eftertanke.

7. Pause & karakterlesning i et passende stykke tid. Méske et kvarters tid, eller
resten af den halve time.



Livet pa Avedo (45 minutter)

Her danner I den hverdag, spilpersonerne lever i. Hver dag har fire faste rutiner,
som I vender tilbage til igen og igen, uanset hvad der sker. Det er morgen, Nina og
Helle ses, aftensmad og sengetid. Under opbygningen spiller I den forste dag. I lobet
af den forste dag etablerer I de fysiske rammer 1 form af de to hjem, og etablerer og
spiller de fire daglige rutiner og kun dem.

Start med at navne at Nina og John flyttede til oen sidste ar, og lad dem tale lidt om
det, og om alle fires liv pa oen. Gor situationen pa oen klar, med rimelige
forsyninger men begranset adgang til omverden 1 den nuvarende situation. Det er

en varm og solrig sensommer, og kornet star gyldent pa markerne. Se afsnittet om
Avedo.

Dag1

Opbyg og spil de fire rutinepragede situationer, de tre af dem par for par, og det
sidste mellem Helle og Nina. Tag udgangspunkt i spergsmalene, og spil dem sa
tysisk. Lad vere med at jappe igennem, men var nogenlunde effektiv. Starter de
lengere samtaler, sa klip videre, nar situationen og rutinen er etableret. Stilhed og
stilstand er fint 1 en scene, i op til et minuts tid. Byg op omkring spillernes input.
Brug de fysiske rekvisitter i form af krus og plastic-service.

1. Hvordan bor Karen og Helle? (Stil den ene ende af lokalet op, si der er
spiseplads, kokken, sovevarelse og veranda. Finder de pa et andet vigtigt
sted, kan det gives en plads.)

2. Hvordan bor Nina og John? (Stil ligeledes den anden ende af lokalet op, sa
der er spiseplads, kekken, soveplads og veranda. Og igen, finder de pa et
andet vigtigt sted, kan det ogsa udnzvnes.)

3. Hvordan er Karen og Helles morgenrutine? Nu kommer aviserne ikke
lengere, og TV og internet er meget sporadisk, men der er stadig radio.
Horer de nyheder om krisen i omverden?

4. Hvordan er Nina og Johns morgenrutine? De har selvfolgelig de samme
problemer med nyhederne som Karen og Helle.

5. Hvad gor Nina og Helle sammen, nar de ses dagligt? Prov evt. at sporge en
smule ledende, om de skiftes til at besoge hinanden.



6. Hvordan gar det for sig, nar Karen og Helle skal have aftensmad? Hvem
laver det? Hvad far I ofte? Spiser I en gang imellem med Nina og John?

7. Hvordan gar det for sig, nar Nina og John skal have aftensmad? Hvem laver
mad? Hvad far I ofte?

8. Karen og Helles sexliv fungerer OK, men hvordan? Vi skal ikke
nodvendigvis bruge slibrige detaljer, men danne os et billede af jeres vaner.
Hvornar, hvem tager initiativ?

9. Nina og Johns sexliv fungerer OK, men hvordan? Igen, vi skal ikke
noedvendigvis bruge slibrige detaljer, men danne os et billede af jeres vaner.
Hvornar, hvem tager initiativ?

Nar dagen er omme bor I dels have et billede af spilpersonernes liv pa Avedeo, dels
have et monster af rutiner, som strukturerer resten af spillet.



Dgaden pﬁ Avedo (ca. 2 timer og 15 minutter)

Nar vi har etableret hverdagen, er det tid til at forvandle det idylliske pensionistliv til
sorg og gru. Hverdagens tekniske bekvemmeligheder falder langsomt fra hinanden,
folk far subtile men truende sygdoms-symptomer, folk dor og folk kommer igen
som rutinefikserede, tomme, udede skaller, og de udede (primart Nina) forvandler
sig til et morkt spejl for de levendes folelser. Det kan blive grumt pa mange
tforskellige mader, og bade afdempet og hojlydt, men grumt, det bliver det.

Klip scenen, hvis det kommer til fysisk vold.

Pa dette tidspunkt bor eventuelle glimt af humor begynde at blegne vak, og du bor
bede folk om at skrue ned, hvis de spiller morsomme. Og husk at "Z-ordet" er
forbudt. Vi kan kalde dem udede, hvis de skal have et navn, men det er bedre at tale
uden om og undga overhovedet at navne, hvad de er.
Spil dag for dag, struktureret over rutinerne:

1. Morgen (sxt rekkefolgen som det passer dig som spilleder)

2. Helle og Nina

3. Aftensmad (sxt rakkefolgen som det passer dig)

4. Sengetid (st rakkefolgen som det passer dig)

Det bliver 1 alt syv faste scener i en given dag, eller seks hvis de spiser aftensmad
sammen.

Undervejs, antyd en gang imellem sygdoms-symptomer, beskriv teknik-problemerne
nér dags-planen angiver det, og iscenesat de begivenheder som dagsplanen angiver.
Bliv ved med igen og igen at drive spillet tilbage til rutinerne, for dér er radslen.
Driv dem til at have deres diskussioner i forbindelse med rutinerne. Lad spillet folde
sig lidt mere ud, nar der sker skelszttende ting.

Og nar du sa klipper fra hvad end du klipper fra, ga til naste punkt i rutinen.

Sygdoms-symptomer for John:

Let feber, smerter i venstre arm.

Sygdoms-symptomer for kvinderne:

Let feber, koldsved, stram folelse over brystet.




Giv tid og plads til vesentlige folelsesmassige reaktioner

* Hoyvis spillerne bliver stille, sa kig intenst efter om der bare ikke sker
noget, eller om der sker stilfeerdige men vasentlige ting. Gor der det, sa
klip forst nar ojeblikket har haft lov til at leve.

* Houvis reaktionerne udarter sig til kedelige diskussioner, sa afbryd
diskussionen og forlang at fa at vide, hvad de ender med at gore.

* Houvis det, de gor, involverer at opsege andre spilpersoner, si spil det hvis
det forekommer interessant, eller driv videre til neste daglige rutine.

* Hoyvis spillerne prover pa at gore noget proaktivt, kontakte autoriteter
eller lignende, sa fortal det 1 stedet for at udspille det fysisk. Gor det
kort, frustrerende og hovedsageligt resultatlost. I starten, hvor de stadig
kan ringe til folk (formentlig byradsmedlemmet Hanne Olsen), giver
folk vage svar og vil vende tilbage senere. Senere svarer folk ikke eller er
ikke hjemme. Driv spillet hardt tilbage til spilpersonernes hjem og
hverdag, vek fra problemlosning, som ikke er interessant i denne
sammenhzng,

Dag 2

Start dagen med morgen for det ene par. Mind dem om at Karen og Nina har en
eftermiddags kaffe-aftale om maling og lerreder med Aksel (aka. dr. Mortensen,
Avedos lege). Sporg om stedet er hos Karen og Helle eller hos Nina og John?

Til kaffeaftalen skal du spille den rare og gemytlige Aksel. Han har blandet et par
nye farver (brug en kop som rekvisit) og er spendt pa Karen og Ninas mening. Han
fortaller ogsd at han over sin kortbelge-radio har hert et overbevisende argument
for at stort set alle nu har sygdommen, som umiddelbart bare giver sig udslag i en
markant mer-sandsynlighed for hjerteproblemer. Sa, pa et tidspunkt, skal du zone
lidt ud af samtalen og gnubbe din venstre overarm, og stille et enkelt lidt forvirret
sporgsmal til samtalen, for du kollapser, stended.

Klip scenen nir de har konstateret at du er dod, og sporg dem hvad de ender med at
gore, snarere end have dem til at udspille hele samtalen. Der er hverken andre leger
eller bare en sekretar, eller en bedemand pa Avedo. De kan komme igennem 1
telefon til Hanne Olsen, byradsmedlemmet, som beder dem om at legge stakkels
Aksel et koligt sted, mens hun finder ud af, hvad der skal ske (hun vender aldrig
tilbage).

Og Klip sa til aftensmaden. Sammen eller hver for sig, Spil i alt fald benhardt pa de

etablerede, daglige rutiner. Her kan de sa tale om Aksel. Fortel under aftensmaden
Nina at hun feler et af sygdomssymptomerne.
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Endelig, kl. 4 om morgenen, rejser Aksel sig, med mindre de ligefrem har parteret
ham, og gir sin vej. Strommen har svigtet 1 nattens lob, og selv en kummefryser kan
derfor ikke stoppe ham. Spil scenen, hvor Nina bliver vackket i morket af lyden af
en dor, der gar, og hvor lyset ikke virker. Lad det ikke trackke langt ud, men lad dem
vare bange for morket og opdage, at Aksel er vek.

Dag 3

Stremmen er faldet ud, og man er nedt til at sla generatorer til for at have strom.
Heldigvis har begge husholdninger generatorer. Flet konsekvenserne af at kore pa
generatorer ind 1 scenerne. F eks. bliver den elektriske belysning svagere nir man
tender for komfuret, og man kan i stille stunder hore generatoren brumme ude
bagved, nar den korer.

De vil nok stille noget op og tale med hinanden om at Aksel er vak. Aksel tager ikke
telefonen, og er ikke hjemme. S4, morgenmad (tilbage til rutinerne). Husk at stikke
nogen et sygdomssymptom.

Om eftermiddagen kommer Aksel pa besog igen, tavs og uded, gerne til et hus hvor
der kun er en enkelt af spilpersonerne til stede. Han har en botte rarlig,
terpentinstinkende redbrun maling og et par pensler med. Her satter du tonen for
hvordan man er uded. Aksel udferer en tom, tavs og meningsles efterligning af sin
tidligere levende interesse for kuns. Var creepy men ikke umiddelbart en
overhzngende trussel, og mere tragisk end morsom. Og sa gar han igen, og
torsvinder ud af historien. (Det er ikke vasentligt, hvad der sker med ham, men vi
kan jo sige at en panisk borger som han har forsegt at aflegge legebesog hos har
last ham inde 1 en solid kalder.)

Hvordan uded?

Du er din karakters krop og vaner. Du kan sanse og bevage dig, men der er
ikke rigtig nogen hjemme. Du har ingen stemme, og ingen ord. Du kan
udstede hviskende, hvaesende lyde, men helt uartikuleret — det er bare luft, der
presses ud af dine luner.

Du er koldere end kropstemperatur, men varmere end stuetemperatur. Du
lader til at trekke vejret, lidt ujeevnt. Du bevaeger dig lidt tovende og klodset,
men er noget sterkere, end du var 1 live. Du kan spise, og gor det ogsd, men
det bliver lidt noget rod.

Det er muligt at de vil prove at reagere pa dette her. Handtér folelsesmassige og
praktiske reaktioner som beskrevet, og strek dem eventuelt ud over aftensmads-tid.
Det er ogsa muligt, at der ikke sker det store ved det, og det er OK.

Stik enten Karen eller Helle et sygdomssymptom til aftensmad.

Ved sengetid far Nina forst et sygdoms-symptom, og sa et minuts tid eller to senere
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et dodeligt hjerteanfald. Giv John tid til folelsesmassig reaktion, og hvis han
kontakter Karen og Helle, er det ogsd OK at give plads til det. Nar du klipper, sa giv
Nina "Uded 1"-bilaget og hold en kort pause for dag 4.

I dag er mobil-nettet og internettet nede, mens fastnet telefoner stadig virker

(bipersoner tager dog ikke deres telefoner, og er ikke til at treffe).

Bring Nina i spil som uded denne morgen, hvor hun efter bedste evne forseger at
folge rutinerne. Giv det god plads, og giv derefter John og Karen/Helle plads til at
tale om det. Lad sa dagen ga, og husk at uddele et sygdomssymptom eller to, som du
nu finder det passende.

Giv Nina "Uded 2"-bilaget nar de er gaet i seng, og hold en kort pause for dag 5.
Her er "tankelaeser"-mekanikken for "Uded 2", sd du kan hjalpe Ninas spiller, hvis
det er pakrevet:

Mekanik:

Her er et redskab, hvis du er i tvivl om, hvad de levende faler. L.ad vaere med
at bruge det, med mindre du har brug for det. Spilleder skal nok forklare og
hjzlpe; du behover ikke sige noget, og det er bedre, hvis du forbliver tavs.

Hold to hznder op med hédndfladerne mod en person.

Scenen fryser. Denne person skal kort udsige deres indre tankestrom hoijt,
som monolog,

Du afbryder ved at tage haenderne ned, nar du har noget at spille pa.

Lad det aldrig kore lengere end et minut eller sa.

Dag 5

Sa virker telefon-nettet heller ikke leengere.

Lad dagen udspille sig, med fokus pa Ninas sans for de levendes folelser. Nu er der
en klar mulighed for at situationer kan eskalere, men om det sker er meget op til
spillerne, og det er bide OK at det sker og at det ikke sker. Hvis det eskalerer, er
béide vold og virkelig ubehageligt bizarre seksuelle situationer muligheder, som giver
meget forskelligt spil. Husk at det er en del af hendes daglige rutine at se Helle. Hvis
en situation eskalerer til farlig vold mod en af de levende, sd klip og fortal at
vedkommende er kommet alvorligt til skade — det er sjovere end dedsfald. Men
skulle doden vere det logiske udfald, ma det vaere sadan.

Husk ogsa at uddele et sygdomssymptom.
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Dag6

Lad begivenhederne udfolde sig, og husk et sygdomssymptom 1 dagens lob. Kor
gerne dagen lidt hurtigt igennem, hvis ikke noget kraver sarlig opmarksomhed,
men bliver en scene interessant, sa giv den endelig fokus — uanset om det er mellem
levende, eller mellem levende og udede. Dode nogen dagen for, kommer de tilbage

med "Uded 1".

Og som altid, et sygdomssymptom. Truslen om overhzngende dod mi godt foles
lidt hverdagsagtig nu.

Dag 7

Sla enten Karen eller Helle ihjel med et hjerteslag i dagens lob, maske ved
aftensmadstid. Lad den af dem overleve, som du er mest interesseret i at se en sorg-
reaktion fra. Giv lidt tid til reaktion, og giv de to overlevende en chance for at tale
sammen.

Epilog

Hyvis det i ovrigt giver mening, sa szt en scene hvor den levende af Karen og Helle
sidder over den dede. Lad den kore et minuts tid eller to, hvor meget der nu virker
passende. Sig sd "hun dbner ojnene", vent sidan noget som fem-ti sekunder og klip
sa scenen og spillet. Ellers, slut spillet af, som du finder passende. Det ma gerne
vare knugende, og slutningen skal helst ikke vare action.
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Debriefing: 20 minutter

Her trackker I jer ud af spillet. Start med at have alle til at stille sig skrutryggede, og

sa rette sig op og strekke armene hojt over hovedet og strakke ud, sa I fysisk slipper
spillet.

Dernzast, tag en runde, hvor I siger, hvordan I hver iszr har det lige nu. Du starter.
Det er IKKE en diskussion — andre ma ikke sporge eller protestere, og man ma kun
tale om sig selv. Hvis du foretreekker kan I ga direkte til friere samtale, men runden
er god at starte pa, hvis spillet har varet intenst. Hvis I har taget en runde, sa ga til
friere diskussion og ryd op efter jer.
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Nina, 64

En kvinde i en blomstret kjole stir og maler ved et stattfeli ved toppen af en
greaeskladt skrining ned mod havet. Et par lange totter af hendes grispraengte
morkebrune har er undsluppet hirspandet og blafrer 1 den lune brise. Hendes
ansigt er en forstenet maske af koncentration. S4 griner hun pludselig, hojt og
hazest, og begynder med sikker hand at male fir oven i det stykke tjornekrat,
hun ikke var tilfreds med.

Baggru.nd: Pensioneret folkeskolelxrer 1 dansk og engelsk.

Interesser: Litteratur, kunstmaleri, hindarbejde. Og John, som hun har
veret gift med i 39 ar.

Temperament: Stilferdig, praktisk, venlig, bekymrer sig over ting,

Nina er gift med John pa 68, veninde med Helle pa 65, deler kunstinteresse
med Helles kone Karen pa 67 (og legen Aksel pa 61).

Nina og John har to bern, Henrik pa 37 ar og Anna pa 34. Henrik bor i
Kebenhavn og er enlig, Anna bor med sin mand og tre born 1 Seattle.

Nina var folkeskolelzrer, men gik tidligt pa pension for at kunne vare
sammen med sin mand John, da han trak sig tilbage som ingenior. Hun
overtalte ham til at flytte fra Odense til Avedo for at fa ham vk fra de
kvarulerende, lidt for drikkende gutter. Johns kusine Karen flyttede til Avedo
for flere ar siden, og Karen er gift med Ninas gamle veninde og
skolekammerat Helle. Det virkede som et godt, smukt og roligt sted, og det er
det samand ogsa, og det var oplagt, nir nu de kendte folk pd een. Nina og
John har boet pa Avede i lidt over et ar. Nina har som hobby sliet sig pa
maleri, specielt landskabsmaleri.

Nina og Helle kyssede som teenagere. For at ove sig, forstas. Siden blev de
begge gift og fik born, Helle med en Frederik, for hun sent sprang ud som
lesbisk og blev kereste med Karen. Nu er Nina og Helle bare gode venner,
med en felles interesse i berneboger og krimier, og de ser hinanden hver dag,
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John, 68

Manden i slidte cowboybukser og los, brun skjorte stirrer skeptisk pa sit vark,
en ramme at tynde bambusstanger op ad den solrige sydvag at skuret. Han
stryger sit viltre gra har tilbage fra sin svedige pande uden at bemzrke, at han
stadig har lidt jord pa haenderne, brummer tonlost og trader sd frem og bojer
sig langsomt og forsigtigt ned for at begynde at binde de gronne ranker op pa
deres nye hjem.

Baggrund: Pensioneret ingenior.

Interesser: Politik og diskussion af aktuelle begivenheder, havebrug. Og
Nina, som han har varet gift med 1 39 ar.

Temperament: Smagnaven, rodehoved, hjzlpsom.

John er gift med Nina pa 64 og fxtter til Karen pa 67 (som er gift med Ninas
ven og gamle skolekammerat Helle pa 65).

Nina og John har to bern, Henrik pa 37 ar og Anna pa 34. Henrik bor i
Kebenhavn og er enlig, Anna bor med sin mand og tre born 1 Seattle.

Da John trak sig tilbage som ingenior forrige ar, gik Nina tidligt pa pension
for at de kunne gore det sammen, sa han ikke bare skulle sidde derhjemme
alene. De blev enige om at flytte fra Odense til Avedo, hvor Johns kusine
Karen har boet gennem nogle ar, for at nyde den friske havluft og ro.

John elsker det idylliske landliv sammen med Nina, og far fint tiden til at ga
med hus og have, men savner i nogen grad mandligt selskab, han kan relatere
til. Han diskuterer politik med oens lege Aksel (61 ar), men i virkeligheden er
det nermeste, han kommer, hans venskab med kusinen Karen, som er hende
med varktojskassen i Karen og Helles forhold, og tilbgjelig til en kold ol pa
verandaen.
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Karen, 67

Kvinden sidder pa knz og luger ukrudt i kokkenhaven. Hun har en Iysiilla og
gul blomstret skjorte pa og cowboy-overalls med pletter at jord og maling i
mange farver. En lok at hendes grasprangte, blonde har er undsluppet
knolden i nakken og blafrer i den lune brise. Et ojeblik far hun et tjernt udtryk
1 ansigtet, og sd lyser hun op i et smil, graver den sidste malkebotte i bedet op,
rejser sig lidt besvaeret, og gar med beslutsomme skridt i retning af altelieret,
hvor det halvizrdige maleri venter pa hende.

Baggrund: Professionel kunstner og illustrator.

Interesser: Kunstmaleri, havebrug, Og Helle, som hun har varet
kareste/gift med i 18 ar.

Temperament: Stedig/ principfast, praktisk, venlig.

Karen er gift med Helle pa 65, kusine til John pa 68, og deler kunstinteresse
med Helles ven og Johns kone, Nina, pa 64 (og legen Aksel pa 61).

Karen er oprindeligt fra Avede. Hun har en bror i Aalborg, Karsten, som hun
sjeldent taler med. Hun har en kusine, Jytte, som er bondekone her pa Avedo,
men hun og Karen er ikke tette — Karen rejste ud mens Jytte blev hjemme.
John og Nina flyttede til oen sidste ar.

Det er ikke let at vokse op pa en lille o som Avedo og tidligt erkende, at man
er lesbisk. Karen flygtede til hovedlandet, sa snart det kunne lade sig gore,
men sjovt nok kom hun med arene til at savne oen, lyset og havluften. For 11
ar siden blev Karen enig med sin kareste (nu kone) Helle om at flytte til
Avedo, fordi der nu er en pan del tilflyttere udefra, ofte lidt zldre folk med en
lidt alternativ livsstil.

Helle sprang sent ud som lesbisk, og naede at vare gift og fa to bern, for hun
(med hjzlp fra Karen) holdt op med at lyve for sig selv. Helle er forfatter (af
krimier, bornebeger og erotiske noveller), Karen er kunstner og illustrator,
ofte af Helles boger. De arbejder bide sammen og pa egne projekter. Det er
Helle, der bringer de storste penge hjem.
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Helle, 65

Kvinden sidder pa en bank i haven med en barbar computer pa skodet. Pi
bzenken ved siden af hende ligger et par bunker af boger, og en handfuld
noter pd papir 1 klemme under en bog. Sensommerbrisen fir hendes
graspraengte, morke har til at bevage sig. Hun rynker panden, taster. Sletter
igen. Kigger op mod skyerne, retter pa den bla sommerkjoles skulderstropper.
Kigger ned pi computeren med et lille, skzevt smil og begynder at taste,
hurtigt og sikkert.

Baggrund: Professionel forfatter.

Interesser: Litteratur, madlavning. Og Karen, som hun har varet
kareste/gift med i 18 ar.

Temperament: Drommer, reflekteret. Stilfeerdig men stolt.

Helle er gift med Karen pa 67 og gammel skolekammerat med Nina pa 64
(som er gift med Karens fxtter, John, pa 68).

For 11 ar siden flyttede Helle sammen med Karen til Aveds for at nyde den
landlige fred og dyrke deres kunstneriske levebrod. Karen er oprindligt fra
Avedo af, men siden hun flygtede fra oen (hvor det ikke var nemt at vare
lesbisk teenager) er der kommet en pan mangde tilflyttere, mange af dem
med sans for bade kultur og alternativ livsstil.

Helle og Nina kyssede som teenagere. For at ove sig, forstas. Altsa pa den der
made, hvor de lod som om det bare var for sjov, selv om det egentlig var deres
begges forste rigtige forelskelse. Sidenhen blev de begge gift og fik bern, Nina
med John, som hun stadig er sammen med, og Helle med Frederik, som hun
tik Anders og Christina med. Anders er nu 44, bor i Miinchen og har to dotre,
Christina er 41, bor i Hillered og har en sen. Nu er Helle og Nina bare rigtig
gode venner (for de har jo hver deres partner), med en fzlles interesse i
borneboger og krimier, og de ser hinanden hver dag.

Helle sprang sent ud som lesbisk, og skulle have hjep fra Karen for hun holdt
op med at lyve for sig selv. Helle er forfatter (af krimier, borneboger og
erotiske noveller), Karen er kunstner og illustrator, ofte af Helles boger. De
arbejder bade sammen og pa egne projekter. Det er Helle, der bringer de
storste penge hjem.
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Uded 1
Hvad du er:

Du er tavs og uded
Du er din karakters krop og vaner.
Du kan sanse og bevage dig, men der er ikke rigtig nogen hjemme.

Du har ingen stemme, og ingen ord. Du kan udstede hviskende, hvasende lyde,
men helt uartikuleret -- det er bare luft, der presses ud af dine luner.

Du er koldere end kropstemperatur, men varmere end stuetemperatur. Du lader til
at trekke vejret, lidt ujevnt. Du bevager dig lidt tovende og klodset, men er noget

sterkere, end du var 1 live. Du kan spise, og gor det ogsd, men det bliver lidt noget
rod.

Hvad du som spiller skal gore:
Du folger dine daglige rutiner.
Uden tanke for formailet med dem, for du tenker ikke.

Kommer du vak fra dine daglige rutiner, vandrer du rundt og leder efter en eller
anden made at udfere dine daglige rutiner.

Du er ikke voldelig, med mindre det er en rutine for dig; du bruger allerhojest din
styrke til at komme fri, hvis nogen forhindrer dig i at udfere dine rutiner.

Husk, du teenker ikke, sa du kan ikke vare rimelig, fornuftig eller hensysnfuld.
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Uded 2
Hvad du er:

Du er uded, men noget rorer dig

Du er stadig tavs og uded, og du falder stadig tilbage pé rutiner, men en ting til
pavirker din opforsel.

Du reageter pa, hvad de levende foler for dig: Du blivet, hvad de foler for dig.

Hvad du som spiller skal gore:

Jo steerkere de foler, jo steerkere reagerer du. Og du reagerer som et spejl, ved at
agere, hvad de foler for dig.

Frygter de dig, bliver du frygtelig.
Afskyer de dig, bliver du afskyelig.
Er de vrede pa dig, bliver du irriterende.
Serger de over dig, bliver du sergelig.
Elsker de dig, bliver du kerlig.
Det behover ikke at eskalere farligt, men det kan det godt.
Du kan de-eskalere, hvis det virker oplagt at falde tilbage 1 rutiner.

Du har stadig ingen folelser, der er dine egne, kun hvad de levende projicerer pa dig
Du tenker ikke. Du kan ikke vare rimelig, fornuftig eller hensynsfuld.

Spilleder klipper, hvis der er optrzk til fysisk vold. Det skal I ikke spille.

Mekanik:

Her er et redskab, hvis du er i tvivl om, hvad de levende faler. Lad vare med
at bruge det, med mindre du har brug for det. Spilleder skal nok forklare og
hjzlpe; du behover ikke sige noget, og det er bedre, hvis du forbliver tavs.

Hold to haxnder op med hindfladerne mod en person.

Scenen fryser. Denne person skal kort udsige deres indre tankestrom hojt,
som monolog,

Du afbryder ved at tage haenderne ned, nir du har noget at spille pa.

Lad det aldrig kere lengere end et minut eller sa.
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