Ah gud, er du min far?

En selskabsleg til Fastaval Junior 2018 af Terese M. O. Nielsen for 3-6 spillere. Varighed to timer

Hvad nu, hvis dine foreeldre slet ikke er dine foreeldre? Hvis nu den ene var en gud?

Du og de andre spillere er pa udflugt med Klubben. | ved det ikke selv, men | er bgrn af
nordiske guder. Jeres foraeldre har aldrig fortalt det. | har gudekreefter som Thor, Freja, Tyr
eller Odin. Men kreefter, man ikke kender, kan man ikke styre, s pa udflugten sker der
mystiske ting, nar jeres kraefter gar amok. Kan | gaette, hvem jeres rigtige foreeldre er?

Stikord: Percy Jackson i nordisk mytologi, halvguder, Gaet-hvem-du-er leg
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Kaere Spilleder

Tak, fordi du vil kare denne rollespilficerede selskabsleg. Jeg haber, du og din horde af
gudebastarder far det sjovt med jeres gaetteleg, og jeg haber, at gvelsen bidrager til at
kommende generationer af rollespillere fgler sig trygge ved at seette scener for hinanden og
samarbejde om interessant spil.

Tusind tak til Mette Finderup og Maya Krone for at arrangere Fastaval Junior. Det er skgnt at
dele sin hobby med sine barn. Seerlig tak til Maya og hendes san for titlen og billedet.

Ikke mindst tusind tak til Astrid, Freya, Kjerstin og Sofie, dgtre af Frigg, Idun, Freja og Frej,
for en tur i badelandet Fastaval 2018, som ikke helt forlab som forventet.

Jeg vil meget gerne hagre om spillets forlgb og kan kontaktes pa
terese.m.o.nielsen@gmail.com.

Venlig hilsen
Terese

Scenariets grundidé

Der er tre inspirationskilder til scenariet. For det farste har jeg med stor forngjelse lzest Percy
Jackson serien af Rick Riordan sammen med min sgn Sofus og synes iseer, at den forste
bog, hvor Percy langsomt opdager, at han i virkeligheden er sgn af Poseidon, er alle tiders.
Kontrasten mellem almindelig skolegang og guddommelige evner er skan. Den anden
inspirationskilde er gaettelegen “Gaet, hvem du er”, som er beskrevet f.eks her
http://www.sjovide.dk/gaet-hvem-du-er/. Den tredje ingrediens i blandingen er ideen om at
omseette historien fra den graeske gudeverden til nordisk mytologi, hvor jeg traekker pa en
livslang keerlighed til Peter Madsens Valhalla tegneserier.

Tanken er, at alle bgrn har prgvet at dagdremme om, at deres foreeldre ikke er deres
virkelige foreeldre. | scenariet spiller alle barn af enlige foraeldre med en guddommelig far
eller mor. De gvrige spillere afgar, hvilken nordisk gud der er deres anden foraelder, og
spillerne far foraeldergudens navn skrevet i panden uden selv at se det. Derefter fortaeller
man sammen om en skoleudflugt, hvor alt gar galt, fordi gudebgrnenes kraefter manifesterer
sig. Til sidst skal spillerne geette navnet pa deres gudeforaelder.

Spillets forlgb

Scenariet/selskabslegen bestar af tre dele. Farst en brainstorm-workshop, hvor du og
spillerne bygger feelles inspirationsmateriale til skoleudflugten. Derefter rollespilles en
skoleudflugt, hvor alt gar galt. Til sidst afrundes det hele af en fortaellerunde, hvor spillerne
geetter deres guddommelige ophav og forteeller om, hvordan den nye viden far indflydelse pa
karakterernes videre liv.


mailto:terese.m.o.nielsen@gmail.com
http://www.sjovide.dk/gaet-hvem-du-er/

Introduktion, brainstorm, valg af foreeldre

Velkomst og praesentation af scenariet

Start (som altid) med at byde dine spillere velkomne og lad dem forteelle, hvem de er. Laes
foromtalen haijt.

Forteel, at scenariet er en geetteleg om guder. Hver af dem har en gud som far eller mor, og
de ved ikke selv hvem - men det gar de andre spillere. Indskeerp spillerne, at det er meget,
meget vigtigt, at man ikke direkte afslgrer for hinanden, hvem de sande foraeldre er. Det
spolerer geettelegen. Men til gengaeld skal man give gode hints - ikke for sveere og ikke for
lette. Det er ikke helt nemt at finde pa gode hints, men lige praecis derfor er der
workshopgvelser til at hjaelpe jer pa vej.

Associationsleg som opvarmning

Lav en runde associationsleg for at teende for fantasien og for at lave noget sjovt sammen.
Du starter med at sige “Valhal”, og sa karer | et par runder. Prgv igen med “Gudekraefter” og
“foreeldrelgse” som startord.

Nordisk mytologi. Guder, billeder, evner

| far brug for en faelles vidensbank at fa ideer til overnaturlige haendelser ud fra. Sperg dine
spillere om, hvad de ved om de nordiske guder. Medbring gerne en stak billeder, f.eks. i form
af Valhalla-tegneserier, og spred dem ud pa bordet til inspiration. Brug spillernes viden og
ideer til at lave et skema som dette.

Gud Gud for Sarlige evner

Thor Kan fa det til at tordne og lyne
Er meget steerk

Der er et faerdigt skema pa side 4, som du kan drage inspiration fra, hvis spillerne ikke har
nogle idéer til, hvad Balder har af szerlige evner eller lignende. Men det er sjovest, hvis det
er spillerne selv, der hitter pa.

Hvis du har overblik til det, kan du som spilleder prgve at puffe spillerne i retning af saerlige
evner, som er nemme og interessante at bringe i spil senere. Det er ret lige til og altid
speendende, hvis lynet slar ned, nar et barn af Thor er vredt. Til gengeeld er det sveert at
rollespille, at et barn af Loke er umadeligt listigt og far en snedig og bedragerisk plan; Lokes
evner skal nok drejes i retning af at lyve, forklaede sig og snyde med terninger og kort for at
kunne omseettes til rollespil.

Byg din spilperson. Valg af gudeforaelder
Nar spillerne og du har en faelles idébank, skal de have tildelt deres gudeforaeldre. Men farst
skal de praesentere deres spilpersoner for hinanden og lzere dem at kende.

Rollespil, at | star pa fortovet og venter pa bussen.
| er 3-6 skolebgrn, som skal pa udflugt med Klubben i sommerferien. | kommer fra forskellige
klasser og forskellige skoler og har faktisk ikke rigtigt talt med hinanden far. Rollespil, at |




mgdes og praesenterer jer. | Igbet af rollespillet, skal det komme frem, at | pudsigt nok alle
sammen bor alene med kun én foraelder. | skal fa svaret pa fglgende spargsmal ved naturlig
samtale. Laeg handoutet fra s. 10 frem pa bordet til at understatte hukommelsen, imens |
rollespiller.

e Hvad hedder du, og hvor gammel er du?
Bor du sammen med din far eller din mor? Andre - nye keerester, keeledyr,
bedsteforaeldre?

e Hvad har din far/mor fortalt dig om din mor/far, som du aldrig har madt? Tror du pa
det?

Spillederen skal huske ka@nnet pa menneske-foraeldrene, sa man kan veelge en
gudeforzelder af det modsatte kan. Nar alle oplysninger er kommet frem, kommer bussen.

Busturen er kedelig, og spilpersonerne oplever ikke noget. Men spillerne skal have deres
gudeforzelder. Derfor sendes spillerne ud af lokalet én ad gangen. Spilleder og resten af
spillerne bestemmer, hvem der er spilpersonens far eller mor. Alle ma komme med ideer,
men det er spilleren til venstre for personen uden for dgren, der har det sidste ord.

Nar en spiller kommer ind ad dgren, skriver spillederen gudens navn i panden pa ham eller
hende. Det er selvklart helt forbudt at rebe, hvad der star i panden pa de andre. Eventuelt
skal det fagrst skrives pa malertape eller lignende og sa kleebes fast, sddan at spilleren ikke
far mulighed for at geette ud fra navnets lsengde.

Udflugtsmal

Bussen nar frem til udflugtsmalet, som | forteeller i feellesskab. Brug listen (handout s.10) til
inspiration. Veelg et udflugtsmal i faellesskab eller med terningeslag, hvis spillerne er
ubeslutsomme. Lad derefter hver spiller forteelle 1-3 saetninger om stedet i raekkefalge.

Skal |
1. | en forlystelsespark? Hvilken? Er der et tema?
| badeland. Er der vipper, rutsjebane, boblebad, sauna? Udendgrs eller indendars?
| Zoo?
Pa museum? Hvilken slags? Kunst, tog, landbrug...
Pa vandretur. Hvor? Bjerge, skov, hede?
| frlandsmuseum: Moesgaard, Lejre, Den Gamle By...
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En skoleudflugt, hvor alt gar galt

| skal nu rollespille udflugten. Der er tre formal

e Der skal ske haendelser, der giver hints om, hvilke gudekraefter spilpersonerne har
e Det skal veere interessant og sjovt at spille
e Spillerne skal inddrages i at seette rammer og foresla konsekvenser af handlinger

Du skal med andre ord gere dit yderste for at fa spilpersonerne i problemer. Slip dyr lgs i
Zoo, lav klippeskred pa vandreturen, lad dgren ga i baglas i spegelsestoget, fa vaser til at



veelte pa museet osv. Pres spilpersonerne og se, hvad der sker. Afggr tvivistilfeelde med to
terninger, hgjt er godt. Se Handoutet s. 11 om terningeslag. Hav det gerne liggende fremme,
sa alle kan se det.

Husk at understrege, at spillerne skal veere in character under skoleudflugten. Det betyder
ogsa, at de ikke ma gaette pa, hvem deres guddommelige foraelder er. Spilleren ved, at
han/hun deltager i en gaettekonkurrence, men spilpersonen er bare pa skoleudflugt og ved
ingenting.

Selve skoleudflugten improviseres ud fra udflugtsmal og spilpersoner. Som spilleder starter
du med at agere leereren og fremlaegger en tidsplan a la

KI. 10-12 ser | pa <indsaet selv noget>

Kl. 12-13 mades vi for at spise madpakker
KI. 13-15 ser | pa <indsaet selv noget andet>
KI. 15.00 skal alle magdes ved bussen

Derefter sparger du spillerne, hvad de har lyst til. Reagér pa deres forslag, bade til hvad
deres spilpersoner har lyst til at lave, og til konsekvenser af situationer, hvor gudekraefter
kommer i brug.

Nar der opstar en situation, hvor en spillers gudekreefter kunne vise sig, sparger du den
spiller, der sidder til hgjre for spilleren med gudekraefterne, om der sker noget seerligt?
Forhabentlig far spilleren til hgjre en idé, og ellers méa du finde pa noget som spilleder. Prav
at stimulere spillerne til at bidrage sa meget som muligt til at saette scener, men du har
selvfglgelig altid det sidste ord, hvis deres forslag er urimelige. Serg ogsa for, at alle far
lejlighed til at komme med forslag.

Brug skemaet fra side 2 til inspiration. Lad det ligge fremme pa bordet. Muligvis ligner det
dette skema.

Et barn af Kommer ud for at Og der sker

Thor Skulle lafte/skubbe Det er overdrevent nemt
Blive arrig Det begynder at tordne

Odin Skulle spille skak Det er overdrevent nemt
Planleegge en strategi Det er overdrevent nemt
Geette pa fremtiden Har ret

Freja Skulle charmere nogen Det er overdrevent nemt
Skulle hoppe eller springe Kan naesten flyve

Frej Lave mad Det er overdrevent nemt
Tage sig af planter De vokser som gale

Tyr Teemme en hund Den elsker ham!
Skulle slas Vinder altid

Loke Skulle vinde i spil Snyder og vinder




Skulle overbevise nogen Lyver og vinder
Skulle forklaede sig Det er overdrevent nemt
Idun Tage sig af en gammel eller syg person | Han/hun bliver omgaende rask

og har det meget bedre

Balder Skulle charmere nogen Det er overdrevent nemt
Er et mgrkt sted Begynder at lyse
Heimdal Skulle lytte/se/snuse... Det er overdrevent nemt
Njord Skulle sejle Det er overdrevent nemt
Er | naerheden af vand Vandet adlyder hans/hendes
vilje
Brage Skulle synge/fortaelle/digte/rappe Det er overdrevent nemt

Epilog. Hvem er jeres foreelder? Hvad sker der nu?

Nar spilpersonerne har sat sig ind i bussen kl. 15, skal de geette pa deres ophav. Sparg
spillerne én ad gangen, om de kan geette, hvem deres rigtige far/mor er. Lad dem se, hvad
der star i panden pa dem. Snak lidt om, hvilket clue der gav dem ideen.

Nar | er klar, klipper | tilbage til busturen. Marke skyer er trukket sammen pa himlen.
Pludselig karer bussen ind i et trae i vejkanten, og alle andre end spilpersonerne bliver slaet
bevidstlgse. En lysstrale viser, at der opstaet et hul i skyerne. Bifrost buer ud af abningen og
danner en bro mellem himlen og vejen lige foran bussens kglerhjelm. Nar man kigger langs
regnbuebroen, ser man 4 skikkelser komme langsomt skridende ned ad den. Det er
gudeforzeldrene, der kommer ned til deres barn. En efter en ligger de en hand pa deres
afkoms skulder og roser dem. Derefter far alle gudebgrn en gave med deres gudeforeelders
kraft, f.eks. Far Frejas datter en fiederham og Friggs datter en Skaebnebog, der kan
forudsige fremtiden. Se LOOt-tabellen under spilledermateriale, eller find selv pa noget il
netop dine spillere.

S4& skal historien afrundes. Lad spillerne fortzelle en ad gangen, hvad der sker, nar de
kommer hjem. Siger de noget til deres foreelder? Hvad svarer foraelderen?

Afheengigt af tid og energi kan du seette spilleren over for dem spille rollen som
menneskeforaelderen og rollespille scenen.



At veere spilleder for bgrn

Som spilleder for en gruppe af bgrn har du to ansvarsomrader.

Socialt ansvar

Du er den voksne, og som spilleder for en gruppe bgrn vil de forvente, at du saetter rammer
for dem. Smil til dem, brug sa mange af deres input som muligt, evt. i modificeret form, og
giv dem klare instrukser.

En gruppe bern, der ikke kender hinanden, vil fgle hinanden lidt pa teenderne og mere eller
mindre bevidst undersgge, hvad hakkeordenen er. Sadan ger grupper af bgrn. Du er den
voksne og skal sgrge for

- Atalle far taletid og rampelys

- At man ikke taler alt for meget i munden pa hinanden

- Atingen bliver drillet

- Atalle!! forslag til historien far ros, og at s& mange som muligt bliver brugt.

Sarg gerne for fra starten at sperge alle én ad gangen i en fast reekkefelge. Sa bliver det
hurtigt etableret, at sadan fungerer det.

Barn er mere tilbgjelig end voksne til at snakke ud af en tangent; lad dem gare det en smule
og styr dem sa tilbage til historien. Efterhanden viser det sig forhabentlig, at rollespillet er
sjovere end tangenterne, og sa daempes tilbgjeligheden af sig selv.

Ansvar for historien

Du har overblik over forlgbet og treening i at forteelle og improvisere en historie frem, sa du
skal sgrge for, at introen forlgber efter planen, at udflugten giver anledning til et passende
antal hints (mindst 1 pr spiller) af en passende sveerhedsgrad, og at alle far afrundet deres
historie med en epilog. Sgrg for at

- Sige ja eller nej til spilleres forslag om, hvad der sker. Du har det sidste ord.
- Terningeslag bliver afgjort. Igen, du har det sidste ord
- Timingen er rigtig. Udflugten slutter pa et godt tidspunkt.



Inspirationsmateriale.

Spilleders cheatsheets

Scenariets forlgb

Husk en sprittush og evt et lommespejl.

Velkomst og foromtale

Associationsleg

Brainstorm. Feelles vidensbank om nordiske guder

Byg spilpersoner. Navn, bolig, hvad har du hgrt om din far/mor?

Byg verden. Skole, lzerer, skolebus, udflugtsmal

Forteel skoleudflugten. Brug spillernes input til ting, der gar galt pga gudekreefter sa
meget som muligt. Afger tvivl ved terningerul

Tilbage i skolebussen. Hvem er jeres rigtige foraelder? LOOt!

Epilog. Hvordan bliver livet fremover?

Guder og deres evner

Gud Gud for Sarlige evner LOOt. Gaver til gudeborn
Odin Krig, kongemagt, | Digtning, forkleedning | En flaske af digtermjgden, der giver
daed, digtning og syner om fremtiden eller haendelser
visdom. langt borte.
Thor Styrke, kamp, At veere steerk En BoomeHammer, der altid vender
tordenvejr At fremkalde lyn og tilbage, og traekker gnister, nar den
brag slar.
Loke List Kan forvandle sig til Et spil kort, der altid vinder.
dyr
Lyve, snyde i spil
Frej Forar, sommer, En vandkande, der far planter til at
frugtbarhed, gro, nar man vander med den.
landbrug,
velstand
Har en magisk
bad, der kan
foldes sammen
og puttes i

lommen




Freja Keerlighed, fgdsel, | Kan fa alle til at blive En fugleham, sa man kan flyve.
frugtbarhed, magi, | forelskede i sig
kostbarheder
Har en fugleham
og kan flyve
Heim- | Vogter Overnaturlige sanser En kikkert, der kan se langt omkring,
dal regnbuebroen og giver en evnen til at ga op ad
bifrost Bifrost, n&r man skruer pa den.
Kan se 100 mile
og hare graesset
gro
Ran Havgudinde,
gudinde for bglger
Fanger de
druknede i sit net
Frigg | Agteskab, Hun ved lige sa meget | En skeebnebog, hvor man kan laese
moderskab og som QOdin. om fremtiden.
familie
Balder | Skanhed, renhed, | Kan fa alle til at blive En harpe, der far alle til at forelske
godhed forelskede i sig sig i en og ge@re, hvad man siger
Kan fremkalde lys
Idun Ungdom Et gyldent aeble som halskaede, der
Vogter de abler, holder baereren ung.
der giver guderne
evigt liv
Tyr Krig, aftaler, En hundeflgjte, der far vilde dyr til at
regler, tingssteder lystre.
Uller Vinter
Njord Skibe, sesmeend, En bad, der kan vaere i en lomme
fiskere eller blive til et rigtigt sejlskib.
Brage | Digtning Forteelle historier, Et musikinstrument, der fortryller
synge Iytteren.
Sif Guldhar En paryk, som gar selv den

grimmeste tiltreekkende.




Handouts

Skema. Guder og evner
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Gud

Gud for

Serlige evner




Oplysninger, som kommer frem i smasnak, mens | venter pa bussen

Tal sammen, som jeres karakterer ville gare. Sgrg for, at de andre leerer jeres karakter at
kende og ved falgende:
e Hvad hedder du, og hvor gammel er du?

e Bor du sammen med din far eller din mor? Andre - nye keerester, kaeledyr,
bedsteforeeldre?

e Hvad har din far/mor fortalt dig om din mor/far, som du aldrig har madt? Tror du pa
det?

Udflugtsmalet

Skal |
1. | en forlystelsespark? Hvilken? Er der et tema?
2. | badeland. Er der vipper, rutsjebane, boblebad, sauna? Udendgrs eller indendgrs?
3. 1Zoo?
4. Pa museum? Hvilken slags? Kunst, maskiner, landbrug, boliger...
5. Pa vandretur. Hvor? Bjerge, skov, hede?

6. | frilandsmuseum: Moesgaard, Lejre, Den Gamle By...
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Terningeslag - Apocalypse World hack

Hvis | gnsker at gare noget, hvor der kan vaere tvivl om udfaldet, afger I, om det lykkes, ved
hjeelp af terninger.

Farst beskriveren spilleren, hvad han/hun gnsker.
Sa rulles to sekssidede terninger.
Spilleder forteeller, hvad der videre sker, ud fra dette skema:

10-12 Ja, og... Ikke alene lykkes det, det gar fantastisk, OG du far en ekstra
bonus.
7-9 Ja, men... | Det lykkes, men det er sveert. Du skaber nye problemer, eller

spilleder giver dig et sveert valg.

2-6 Nej Det gar galt. Det kan du bare ikke. Men du far 1 XP

Eksempler

Ja, og...

Karen vil gerne skubbe dgren op med skulderen. Hun slar 11. Dgren brager op, og hun slar
den skurk bevidstlgs, der stod ved dgren, uden hun vidste det.

Ja, men problemer

Sebastian vil klatre op pa taget af huset. Han slar 7. Han kommer med ngd og naeppe derop,
men undervejs larmer han sa meget, at skurken kommer ud af dgren - og opdager hans
venner.

Ja, men sveert valg
Mille praver at kare bil. Hun slar 8, og bilen kearer i den rigtige retning. Men en kat springer
ud foran hende. Skal hun undvige og kgre bilen i greften eller kgre videre?

Nej
Frede vil overtale billetszelgeren til, at han ma komme ind, selv om han ikke er fyldt 15. Han
slar 2. Det ma han bare ikke. Han far 1 XP.

Nar man har 3 XP ma man kgbe sig en evne. Spilleren kommer selv med et forslag, der er
realistisk for spilpersonen. Spillederen godkender det eller foreslar aendringer. Nar man har
en evne, ma man leegge 1 til terningeslag, hvor evnen er i spil.



Links

Geettelegen Geet hvem du er
http://www.sjovide.dk/gaet-hvem-du-er/

Rick Riordans hjemmeside
http://rickriordan.com/

Peter Madsens hjemmeside
http://www.petermadsen.info/pages/tegnestuen/tegnestuen.html
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