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1: PRAESENTATION

Keere spilleder. Velkommen til scenariet Arken, et systemlast red jer selv og jeres verden-
scenarie. Scenariet handler om en personlighedsspaltning: Spilpersonerne er fem sider
af samme sag. Veer opmersom pa at scenariet kan tage mere end 6 timer, medmindre

du kerer dine spillere stramt.

a) Plottet

En ung mand, Thomas Skram, er blevet indlagt pd Renbjerg Psykiatriske Hospital,
fordi han lider af en voldsom personlighedsspaltning. De fem spaltninger,
spilpersonerne, holder til i en imagineer verden inde i Thomas” hoved, som de kalder
Gjord. I Gjord er spilpersonerne guder over hver sit rige, og her starter scenariet.

Spilpersonerne har tilbragt tiden siden Thomas var ganske ung med at slds om
pladsen i Gjord, men nu er en ny og ukendt fjende dukket op - Stralen. Stralen er ved
at leegge Gjord i ruiner og udslette spilpersonerne, men et hab om redning viser sig. To
vaesner kaldet Galefyrsten og Dunsken dukker op i Gjord med forteellinger om steerke
kreefter hinsides Gjord, der kan redde landet.

Spilpersonerne sendes pa en rejse gennem Tagen, der omgiver deres verden, og
ender med at befinde sig i vores virkelighed, pa Renbjerg Psykiatriske Hospitals
lukkede afdeling 49, hvor de er fanget indtil videre. Her opdager de, at de er
fragmenter af en personlighedsspaltning. I Gjord havde de fem spaltninger hver sit
gudelignende legeme, men pa Renbjerg ma de deles om en 23-arig mands spinkle krop.

Stralen viser sig at veere en relativt harmles psykiater pd Renbjerg, og fiendebilledet
skifter fra Stralen til Dunsken og Galefyrsten, som har lokket spilpersonerne i en feelde.

Dunsken og Galefyrsten er to patienter pa Renbjerg, Arne Knudsen og Johannes
Bast, som har narret spilpersonerne dertil for at fa fat pa deres Sjelekraft - den psykiske
energi, som holder Gjord sammen - s& de kan gennemfere et meaegtigt ritual: De vil
lpsrive Renbjerg fra virkeligheden for at sejle til De Gales Land.

Spilpersonerne skal nu opdage feelden og finde ud af, hvem de rigtige fjender er. Og
de skal bekeempe Knudsens og Basts veerk, Menstret, et keempestort rituelt netveerk
omkring Renbjerg, der suger Sjeelekraft ud af patienterne og oplagrer den til den den
store dag, hvor hospitalet skal lgsrives fra virkeligheden.

Det hele ender i et klimaks, hvor spilpersonerne steder sammen med Knudsen og
Bast, og hvor Lgsrivelsen begynder.

Hvis Mgnstret gdeleegges, og Knudsen og Bast seettes ud af spillet, sd kan

spilpersonerne bruge den lgsslupne energi til (neesten) lige, hvad de vil. Maske skaber
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de kroppe til sig selv, maske laver de Renbjerg om til et feriecenter, maske tager de
tilbage til Gjord. Slutningen er ganske op til spillerne.

b) Tema

Temaet i scenariet er, hvad der er virkeligt, og hvad der er vrangforestillinger. Hvad er
virkelighed, og hvad er ikke virkelighed?

Der er Knudsen og Bast - alias Dunsken og Galefyrsten - med deres Sjeelekraft og
deres pastaede rejse til den “rigtige” virkelighed, De Gales Land. Der er
spilpersonerne, hvis virkelighed er Gjord. Og en helt tredje patient pa Renbjerg, Rufus,
holder fast pd, at han har skabt Renbjerg, og at patienter og plejere alt sammen er
noget, han har fundet pa . ..

Spergsmalet er i bund og grund, hvad der konstituerer virkeligheden, og om man
kan veelge sin virkelighed. Umiddelbart virker det mest logisk at antage, at Renbjerg
Psykiatriske Hospital er den rigtige virkelighed, men maske er det Gjord, der er
virkeligheden, eller De Gales Land.

Hvad er mest virkeligt for hvem? Hvad er den rigtige virkelighed, hvem har patent
pa den, og hvor mange skal man veere for at have patentet?!

c) Stemning

Grundstemningen i scenariet er forvirring og tvivl.

Der er ikke rigtig noget, som er helt rigtigt eller helt forkert. Der er ikke rigtigt
nogen, som har helt ret, eller maske har alle ret. Der er mange forskellige virkeligheder,
som alle sammen opleves som virkelige - hvilken er den rigtige, hvis der er nogen
rigtig virkelighed? Der sker ting, som ikke passer til den virkelighed, de foregar i, men
som opleves som virkelige.

Maske kan man veelge sin virkelighed, maske ikke.

Der er sekvenser i scenariet, som kreever uhygge- eller thrillerstemning, der er endda
lidt socialrealisme og lidt komik. Du kan leese ud af de forskellige sekvenser, hvad der
bor veere hvor.

d) To virkeligheder

Scenariet kommer forst og fremmest til at forega i to virkeligheder, Gjord og Renbjerg
Psykiatriske Hospital. Vi starter i Gjord, og omkring en tredjedel inde i historien skifter
vi sd over til Renbjerg.
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d1) OM GJORD

Gjord er et fedt sted! Det er magisk sted, et slags fantasiland, som spilpersonernes
“stamfader”, Thomas Skram, har bygget op gennem tiden, og som nu har antaget en
selvsteendig eksistens.

Spilpersonerne er guder i Gjord. De har hver deres eget rige, hvor de hersker over
deres egne skabninger, og de har hinanden som jeevnbyrdigt selskab. De har uanede
kreefter og kan gere naesten lige, hvad de vil.

Det eneste, spilpersonerne ikke kan, er at forlade Gjord. Gjord er hele deres univers,
deres virkelighed, og de aner endnu ikke, at der er noget udenfor Gjord, selvom de i
virkeligheden ofte har veeret udenfor Gjord for at overtage den feelles krop i korte
perioder.

(Se ogsa afsnittet “Landet Gjord”.)

d2) OM RONBJERG

Renbjerg Psykiatriske Hospital er ikke et fedt sted! Spilpersonernes kreefter forsvinder,
de kan ikke bevege sig frit, de ma deles om én krop, og folk kalder dem sindssyge og
siger, at de ikke eksisterer.

P& Renbjerg er spilpersonerne som sagt dele af en personlighedsspaltning og er
derfor indlagt som én patient. Renbjerg er et ganske almindeligt sindssygehospital et
sted i Danmark anno 1997, hvor der dog foregar en knap sa almindelig ting - rituel
magi.

(Se ogsa afsnittene “Ronbjerg Psykiatriske Hospital, afd. 49” og “Menstret”.)

e) En skummel plan - Projekt Arken

To patienter pa Renbjerg Psykiatriske Hospital, Johannes Bast og Arne Knudsen - alias
Galefyrsten og Dunsken - har for mange ar siden fdet en idé: De vil med rituel magi
lpsrive sindssygehospitalet fra virkeligheden og sejle til De Gales Land (som
naturligvis er den rigtige virkelighed). Projektet har fdet navnet Arken, og det ngjagtige
tidspunkt for afrejsen kaldes Losrivelsen.

Breendstoffet til Losrivelsen er psykisk energi, Sjeelekraft. Det kommer fra
biokemien i hjernen og kroppen og bliver forsteerket af medicin og terapi - gale
mennesker producerer meget psykisk energi. Til opbevaringen af Sjeelekraften har
Knudsen og Bast langsomt omdannet hele Renbjerg til et rituelt netvaerk, ligesom et
pentagram, og netvaerket kalder de Monstret.

(Se ogsa afsnittene “Bipersoner” og “Menstret”.)

Knudsen og Bast har veeret indlagt i mange ar og har tilsneget sig en masse indflydelse
og magt i hospitalssystemet. Den har de brugt til at manipulere personale og patienter
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pa Renbjerg til at deltage uvidende i udferelsen af Manstret. Monstret er teet pa at vaere
fuldfert, men der mangler lige den sidste portion Sjeelekraft, for Losrivelsen kan finde
sted.

Som led i Monstret roterer Knudsen og Bast rundt pa Renbjergs forskellige
afdelinger og indleegges til sidst pa samme afdeling som Thomas Skram,
spilpersonernes “stamfader” og feelles krop. De opdager, at Thomas, dvs.
spilpersonerne, besidder den nedvendige meengde Sjeelekraft til at fuldfere Monstret.

Problemet er blot, at Sjeelekraften bruges til at holde Gjord kerende, sa derfor
forkleeder Knudsen og Bast sig som Dunsken og Galefyrsten og treenger ind i Gjord for
at lokke spilpersonerne til Renbjerg. Her vil spilpersonerne vere hjelpelose, uden
gudekreefter, afskdret fra at vende tilbage til Gjord og nemme ofre for Mgnstret, der

automatisk vil suge den frigivne Sjeelekraft til sig.

e1) EN TREDJE VIRKELIGHED: DE GALES LAND

De Gales Land er et syret sted!
(Se ogsa afsnittet “De Gales Land”.)

f) Antagonister

Umiddelbart er det Thomas Skrams psykiater, Henning Svikkelsen, alias Stralen, der er
fjenden.

Henning arbejder hardt og velmenende pa at samle de fem spaltninger til én hel
person. Hans terapi er den oprindelige grund til, at Gjord er ved at falde fra hinanden,
men det er ikke hans skyld, at spilpersonerne kommer til at sidde fast pa Renbjerg, og
at bdde de og Gjord fortseetter med at falde fra hinanden.

Spilpersonernes fjendebillede skifter undervejs. De aegte fjender er Johannes Bast og
Arne Knudsen, hvilket spilpersonerne ikke ved i forste del af scenariet.

Néar de opdager, hvad der sker, og pa den ene eller anden mdde begynder at keempe
imod Knudsen og Bast, er de oppe imod rituel magi (der pavirker den “aegte”
virkelighed, hvor de ikke selv har magiske kreefter) og to patienter, der kender
Systemet ud og ind og kan genere spilpersonerne med f.eks. beeltefiksering.

g) Spilpersonerne

Spilpersonerne hedder Rane, Rebecca, Weston, Heerulv og Thamos. De er alle
spaltninger af én oprindelige psyke, Thomas Skram.
Rane er det folelseskolde, intellektuelle aspekt - kynisk, manipulerende og

upavirkelig, men ogsa charmerende.
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Rebecca er det kvindelige i Thomas, Den Store Moder, men ogsa Den Meorke
Herskerinde - pa én gang altfavnende og moderlig og sexet og lokkende.

Weston er Thomas” helteskikkelse, en Tarantino-parodi pa en helt - stilig, voldelig
og nem at beundre.

Heerulv er Thomas' raseri over sin omskiftelige tilveerelse, over mobningen, over
alle de vanskeligheder han har haft i sit liv.

Thamos er speciel - han er nemlig den sidste rest af Thomas Skram, der er flygtet
ind i Gjord for at veere i sikkerhed sammen med sine skabninger. Thamos er en lidt
undseelig person i forhold til de andre, selvom han er deres feelles ophav. I Gjord
optraeder han som andemaner.

(Se ogsa personbeskrivelserne.)

Heerulv kan gives til en spiller, der gerne vil heerge, men ogsa til en intelligent spiller,
der kan kontrollere Heerulv, og ikke spiller ham stereotypt.

Rane ber gives til en dominerende spiller - én, der har lyst til at veere leder i
gruppen. Der kan komme en masse speendende rollespil mellem ham og Rebecca. For
ikke at tale om en mulig magtkamp mellem Rane og Weston.

Rebecca er sveer at spille og ber gives til en moden spiller, der kan handtere at spille
to urkvindelige aspekter. Det kan veere sveert at veere flirtende eller moderlig, hvis man
er af hanken.

Weston kreever en spiller med flair for coolness, en spiller, der kan holde masken og
tage foringen. Helst en spiller, der kan g op mod Rane om nedvendigt.

Thamos er lille og dum i starten, men det skifter, sa snart spilpersonerne nar til
Renbjerg. Thamos ber du faktisk give til den mest erfarne og dygtige spiller, du har.

h) Om Thomas Skram, den oprindelige psyke

Selvom Thomas Skram ikke direkte er med i scenariet, ligger han alligevel og lurer i
baggrunden - meget af hvad spilpersonerne oplever i Gjord, er farvet af Thomas’
opfattelse af verden omkring sig, og det er Thomas, der har skabt bade Gjord og
spilpersonerne.

Der er en Thamos blandt spilpersonerne, det er resterne af den oprindelige Thomas,

som er flygtet ind i Gjord for at veere i fred for verden.

Thomas Skram voksede op hos vekslende plejefamilier og leerte tidligt, at det ikke kan
betale sig at have noget med andre mennesker at gore.

Da Thomas endelig kunne flytte for sig selv, opbyggede han et liv i total isolation pa
sit trange klubvaerelse, omgivet af bager og fantasivenner. Han havde bygget sig en
verden i fantasien, Gjord, og befolket den med sine venner, spilpersonerne.

Men som tiden gik, optog Gjord mere og mere af Thomas’ tid og kreefter. Thomas
gik i hundene, mens Gjord voksede og voksede, indtil det en dag opndede en form for
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selvsteendig eksistens. Spilpersonerne gik fra at veere fantasiveesener til at veere
selvsteendige intelligenser - Thomas’ sind var blevet spaltet i fem dele.

Thomas ldste sig inde pa sit klubveerelse i leengere tid og generede de andre beboere
ved at rabe og skrige fra sin altan og banke pa vaeggene om natten - og skifte
personlighed fra dag til dag.

For tre maneder siden blev han sa tvangsindlagt pd Renbjerg Psykiatriske Hospital,
hvor det blev konstateret, at han led af en aegte personlighedsspaltning - noget meget
sjeeldent. Laegerne besluttede sig for kraftig medicinering og psykoterapi, og Gjord
begyndte at falde sammen . ..
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En oversigt over de optraedende

Spilpersoner

THAMOS - Resten af den oprindelige psyke, Thomas Skram

HZARULV - Thomas' raseri over verdens ondskab, Thomas’ forsvar mod verden
RANE - Thomas’ intellekt, hans usarlighed

REBECCA - Thomas” indre kvindelighed

WESTON - Thomas” dremmebhelt, hans usynlige barndomsven

Antagonister

JOHANNES BAST alias GALEFYRSTEN - patient og overskurk

ARNE KNUDSEN alias DUNSKEN - patient og skurk

HENNING SVIKKELSEN alias STRALEN - psykiater og edelegger af Gjord

Patienter pa afd. 49

ANDERS - selvleert magiker

BENT - sjeeleceder

CIGARET-IDA - ulaekker kvinde

FRU DAUBJERG og FRU MADSEN - strikkende kvinder
JAN - kunstmaler

HR. JONSEN - trist mand

JORGENSEN - sommerfuglemand

MOGENS - ballademager

RUFUS - gud

Personale pa afd. 49

BIRTHE HENRIKSEN - oversygeplejerske
HANNE og SANNE - dagplejere

IRENE - gkonoma

KRISTINA - renggringskone

ROLF - natplejer

S.O.S.ERE - social- og sundhedsassistenter
DET STORE BR@D - dagplejer

DYVIND - natplejer

Andre

KONTROLLANTEN - vogteren mellem Gjord og Renbjergs virkelighed
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2: HANDLING

Del I - Gjord

Historien starter i den linezere afdeling. Du skal ikke bruge for meget spilletid i Gjord.
Det vigtige er, at spillerne far et personligt forhold til Gjord, at de holder af stedet og
feler, at det er deres. De skal opleve Stralens angreb, mede Dunsken og Galefyrsten og
selvfolgelig f& gang i noget rollespil.

Senest to timer efter spilstart ber spilpersonerne bevaege sig til Renbjerg.

OM SPILPERSONERNE I GJORD

Spilpersonerne har opholdt sig i Gjord, sd leenge de kan huske. De erindrer ikke, hvor
de kommer fra, eller hvor leenge de har veret i Gjord. De ved, at de er guder, og at de
er alene med hinanden.

Spilpersonerne kan gore stort set, hvad de vil. Der er ganske fa regler: De kan ikke
eendre pa hinanden, eendre hinandens riger eller forlade Gjord. Spilpersonerne er
steerkest i deres eget rige, men kan udeve deres magi i de andre riger. Spilpersonerne
kan bevege sig rundt med lynets hast overalt i Gjord, og kan kommunikere ved
tankens kraft.

Spilpersonernes riger er loseligt beskrevet pa deres personark. Din opgave er at fa
dine spillere til at beskrive deres riger for hinanden og for dig. Lad dem bruge deres
fantasi.

Spilpersonernes kreefter

Kamp i scenariet er systemlost. Fa dine spillere til at beskrive, preecis hvad de har

teenkt sig at foretage sig, og afger sd, om de kan det - i Gjord kan de nzesten alt.
Spilpersonerne har hver deres kreefter. Rebecca kan arbejde med vand og planter,

Rane med sten, stal, jord og jern, Weston med alle de skydevéaben, man kan forestille

sig, Heerulv med ild og fysisk styrke og Thomas med vind og skygger.

FORSTE SCENE: ANGREBET

Forste scene i spillet foregdr et sted i Gjord. Beskriv Gjords struktur for spillerne, og lad
dem introducere sig selv og deres individuelle riger for hinanden. Hvor holder de til,
hvordan ser deres riger og undersatter ud, hvordan ligger rigerne i forhold til
hinanden, hvor store er de, hvad foregar der mellem rigernes herskere, osv.

Se, om du ikke kan fa gang i rollespillet, og tag eventuelt noter om rigerne, sa du
kan huske senere.
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Nar introduktionen er overstdet, er det tid til at praesentere Stralen for dine spillere. De
kender kun Stralen fra deres personark, men nu far de lov at mede og keempe mod den
ukendte fjende.

Stralens angreb kommer som lyn fra en klar himmel. Det ene gjeblik sidder
spilpersonerne og snakker, det neeste er himlen fyldt med stroboskop-glimt og drenen
og tordnen, og Gjord knager og brager i sin grundvold. I det fjerne neermer Stralen sig
med alarmerende hast (se afsnittet “Bipersoner”).

Veeleeg et rige der skal angribes, for du har ikke tid til at angribe alle rigerne, og gd i
dybden med angrebet. Stralen angriber hvert rige pd en made der passer til riget:

Rebeccas rige - ting visner og der under Stralens hand. Vandet radner, traeer veelter,
hulerne styrter sammen.

Ranes rige - mure veelter, sten knuses, traeer forstever under Stralens ildkugler

Westons rige - alle indbyggere bliver gamle og grimme at se pd, huse synker i grus,
vaben fungerer ikke, alt bliver utjekket under Stralens blik.

Heerulvs rige - de modige krigere overgiver sig eller flygter, vulkaner udslukkes,
jorden revner, Rulerne strommer frem over Stgvsletten for at overtage den i Stralens
spor.

Thamos’ rige - ander gar i oplesning, vinde der hen, bygninger synker sammen nar
Stralen rerer ved dem.

Kampen skal veere benhard, desperat og edeleeggende. Serg for, at spilpersonerne
er i defensiven hele tiden. Pres dem, pres dem, pres dem, indtil de keemper med naeb
og klger for livet, og giv dem ikke en chance for at veere offensive.

Stralen slutter angrebet, ndr spilpersonerne arbejder sammen om at bekeempe den.
Sa flygter den ind til Navet, og forsvinder, efter at have sendt ildkugler i alle retninger
og knust alt omkring sig.

Uanset hvor meget spilpersonerne keemper imod, skal deres riger ligge i rygende
ruiner, nar de endelig far slaet Stralen pa flugt, og kampen er ovre. Der er meget, der
skal genopbygges.

GZASTER 1 GJORD

Et passende stykke tid efter kampen med Stralen far spilpersonerne ubudne geester:
Patienter fra Ranbjerg begynder at skinne igennem til Gjord. Ga efter nogle af de
steder, som spillerne har beskrevet for dig, de allerhelligste omrader, der hvor
spilpersonerne troede sig sikre og alene.

Forkleed bipersonerne pé passende vis. Den evigt vandrende hr. Jonsen kan f.eks.
sleebe sig henover Heerulvs Stgvslette som en vandrende pind, fru Daubjerg og fru
Madsen kan sidde som hens og kagle og nette sig midt i Ranes Jernskov, og Cigaret-
Ida kan ga omkring i Rebeccas mangroveskov som en lille, grim trold og aede sma ting,

hun finder mellem traeerne (se afsnittet “Bipersoner”).
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Feelles for dem alle er, at de er tagede og ikke har nogen substans i Gjord -
spilpersonerne kan stikke en hand lige igennem dem, og de reagerer ikke pa tiltale.

Du skal passe pa med at afslore for meget her. Det gor ikke noget, at spillerne senere
genkender de forskellige bipersoner, det er bare synd, hvis de allerede her geetter, at de
befinder sig pa et sindssygehospital.

Meningen er at gere endnu mere opmaerksom p4, at de ikke leengere er alene i
Gjord, at der er andet tilstede end det, de skaber selv. De er ved at miste deres verden,

og dette er kun en forsmag.

GALEFYRSTENS ANKOMST

Pa et givet tidspunkt efter de ubudne geester melder Galefyrsten sin ankomst i Gjord.
Al diskussion afbrydes brat af en gigantisk rystelse, der gar gennem hele Gjord. Lad
endelig spilpersonerne (og spillerne) tro, at det er Stralen der er vendt tilbage.

Jorden under spilpersonernes fadder ryster og skeelver, og stovet ligger tykt i
luften. Sa revner jorden lige under spilpersonerne, og noget keempestort og skinnende
bryder frem i lyset under drenen og bragen. Spilpersonerne ma flygte over hals og
hoved, hvis de ikke vil veeltes omkuld og opsluges af det gabende hul.

Frem af jorden dukker en gigantisk, selvskinnende kube - Galefyrstens Sted.

DUNSKEN

Nar kuben er dukket op, er det tid til at introducere Dunsken.

Det pusler og rasler under en bunke murbrokker lige i neerheden af spilpersonerne,
og frem dukker en stovet og nysende Dunsken (se afsnittet “Bipersoner”). Den plirrer
forvirret og forsigtigt med sine roterende gjne, og henvender sig tovende til
spilpersonerne.

Dunsken preesenterer en lidt vag, men troveerdig fuphistorie om, at den er hjemlgs,
at dens land ogsa var et offer for Stralen, men at den undslap i sidste gjeblik. Dunsken
vil gerne lokke spilpersonerne hen til Galefyrsten igen, sa den forteeller ogsa, at den
slap igennem fra Hinsides Tdgen til Gjord som blind passager hos Galefyrsten. Han har
magt til at passere frem og tilbage gennem Tagen ved at tegne Krafttegn pa jorden.
Dunsken advarer spilpersonerne om, at Stralen ikke giver op, og at de nok hellere ma
gore noget ved den, inden det er for sent.

Dunsken er lille og maerkelig, men i bund og grund skal du spille ham som harmles og
venligtsindet, maske lidt svag og ydmyg. Dit mal er at fa spilpersonerne til at hoppe pa
dens historie og opsoge Galefyrsten igen. Dusken er endnu en pil i retning af Tégen.

Galefyrstens Sted

Galefyrstens Sted er en keempestor kube, hvis sglvskinnende overflade er deekket af
sindrige menstre, der synes at bevaege sig umeerkeligt.
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En spinkel, snoet trappe med preecis 49 trin ferer op til en rund, mundlignende
indgang, hvis merke opsluger solens lys. Lange drypsten flankerer indgangen og
fuldender illusionen af en mund, der er rede til at opsluge spilpersonerne.

Indenfor deler gangen sig lynhurtigt pa alle leder og kanten. Stier, snoede trapper,
stejle ramper og huller forer fra niveau til niveau i en gigantisk tredimensionel labyrint.
Alle overflader er daekket af fluorescerende menstre, og fra lofterne heenger glitrende
uroer, der ringler svagt i en umeerkelig brise. Luften er knitrende tor og beerer en svag
lugt af ozon, og i det fjerne kan man here en rumlen som fra et skjult kraftveerk.

Du skal ikke udseette dine spillere for en gang dungeon-crawl her. Det er meningen, at
spilpersonerne efter et stykke tid i labyrintens forvirrende monstre skal finde frem til
Galefyrstens tronsal, der ligger lige midt i den store terning.

Det er ikke vigtigt, om de gar til hgjre eller venstre ved neeste T-kryds - det er
vigtigere, at du skaber en stemning af forvirring og desorientering, og at du ger
opmerksom pa de sindrige menstre pa veegge, lofter og gulve.

Galefyrstens tronsal er som at veere pd indersiden af et tomt seg. Vaeggene er
papirtynde, og et gronligt lys skinner igennem fra den anden side. Luften er knasende
tor, og lugten af ozon er steerk og ram. Lyde runger mellem veeggene og forsteerkes
naturligt, og i baggrunden lurer den dybe rumlen.

I midten af rummet sidder Galefyrsten med korslagte ben pa en skammel med
tretten spinkle, krumme ben. Han er en hgj, statelig skikkelse kleedt i farvestralende
rober lavet af sommerfuglevinger. Hans ansigt er tomt og linoleumsblegt, med dybe
sorte gjenhuler og blafrosne laeber, og han stirrer tilsyneladende lige frem for sig med
sit gjenlose ansigt.

(Se ogsa afsnittet “Bipersoner”.)

Galefyrsten

Galefyrstens plan er at fa spilpersonerne til at ga igennem Tégen. Han har viden om
Stralen og om den kraft, som spilpersonerne senere har brug for til at komme gennem
Tdgen, og det skal du understrege - Galefyrsten kom ind i Gjord, s& han kan vel ogsa
finde ud af at komme ud igen . ..

Galefyrsten er steerkere, sejere og har mere styr pa tingene end spilpersonerne, og
han opferer sig derefter. Du skal spille ham som provokerende, arrogant og stor i
slaget, men ikke direkte fjendtlig. Lige nu er det ham, der har de bedste kort pa
handen, og spilpersonerne, der er i problemer.

Det gor ikke noget, hvis der bliver ballade - Galefyrsten er steerkere end
spilpersonerne, og de skal have bank, hvis de angriber ham. Men gor dem klart, at det
er smartere at snakke end at slds. Hvis du kan gore spilpersonerne fjendtlige og sure og
stodte over hans opfersel, men klare over, at de kan bruge ham til noget, har du ramt
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hovedet pa sommet. Spilpersonerne kan ikke smide Galefyrsten ud af Gjord, for i
Galefyrstens slot er deres kreefter forsvundet.

Galefyrstens viden

¢ Spilpersonerne er ved at miste kontrollen med Gjord. Det skyldes at Stralen har
svaekket dem.

¢ Stralen er ude efter spilpersonerne, ikke Gjord. Ddelaeggelserne af Gjord er en

bieffekt.

Stralen er ikke, hvad den ser ud til at veere - maske slet ikke en fjende.

Stralen er usarlig i Gjord og kommer fra Hinsides Tagen. Kun dér kan den stoppes.

Galefyrsten selv kommer fra hinsides Tégen.

Galefyrsten kan bringe spilpersonerne til Stralens hjemsted.

* & & o o

Galefyrsten har teenkt sig at overtage Gjord, mens spilpersonerne er veek

GENNEM TAGEN

Pa et tidspunkt ber spilpersonerne beslutte sig for at drage gennem Tagen for at fd ram
pa Stralen.

Det er deres forste mulighed for at komme veek fra det sted, hvor de har veeret
indespeerret sd leenge. Men det er usikkert, hvad der venter dem pa den anden side af
Tégen, og om de nogensinde kan komme tilbage til Gjord igen. Gjord er trods alt det
eneste, de kender til.

Prov at give dine spillere fornemmelsen af, at det er fedt at komme af sted, men
ogsa lidt farligt, usikkert og ubehageligt.

Der er tre muligheder: Enten gar de den tunge gang til Galefysten og beder om hjeelp,
eller ogsd prover de at komme igennem Tagen pa egen hand, eller ogsa bliver de
presset igennem af Stralens neeste angreb. Valget er op til spillerne.

Pa egen hand
Rollespillere kan godt lide at gore tingene selv, sd det skal de ogsa have lov til.

Hyvis spilpersonerne skal igennem Tagen uden hjeelp fra Galefyrsten, skal de veere
bare vere fuldsteendigt enige om det. Det vigtigste er, at spilpersonerne gnsker at
treenge gennem Tagen, for det er egentlig dem selv, der har valgt at veere indespeerrede
i Gjord.

Det er fedt, hvis spillerne veelger denne mulighed - det kommer til at hjeelpe dem
senere i scenariet, nar de skal finde ud af at tappe Menstret.

Du kan godt gere lidt stads ud af passagen gennem Tagen, hvis du har lyst, men
grundleeggende er der koldt og klamt og merkt, indtil spilpersonerne efter en evighed

maser sig ud pa den anden side.
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De stdr nu pa en blygra slette, badet i et koldt, dedt lys, der tilsyneladende kommer
fra selve luften, og i det fjerne kan de se silhouetten af en bygning, Hjertet (se
nedenfor). Bag dem hvirvler Tdgen langsomt rundt om sig selv, uigennemtraengelig
som for - der er ingen vej tilbage.

Nar spilpersonerne treenger igennem Tdgen, forsvinder deres kreefter, og alt hvad
de mattet have skabt og taget med sig - de har kun sig selv og er uden indflydelse pa
deres omgivelser. Det er en forsmag pd Renbjergs virkelighed.

Med Galefyrstens hjeelp

Hvis man tiltaler Galefyrsten med heflighed, vil han gerne hjeelpe - han beerer ikke
nag. Det er selvfolgelig sveert at bede om hjeelp til at forlade det land, han
tilsyneladende er ved at overtage, men pa den anden side ber det veere dbentlyst
ngdvendigt at drage gennem Tagen for at fa ram pa Stralen.

Galefyrstens made at f& dem gennem Tagen pa er brutal og direkte. Han tegner et
menster pa jorden, far spilpersonerne til at danse omkring det, og - BANG! - Tégen
splittes med et smeeld, og spilpersonerne stér (alene) ved Hjertet.

Ved at Stralen angriber igen

Hyvis spilpersonerne ikke drager gennem Tagen indenfor en rimelig tidsramme, s&
angriber Stralen igen, og denne gang skal du jage dem ind i Tadgen. Du skal gere dem
sa desperate og treengte, som du overhovedet kan, for sa kan de passere gennem Tdgen

uden Galefyrstens hjeelp. Det er en mulighed, hvis dine spillere ikke har fattet, hvor de
skal hen.

HJERTET

Hjertet er porten til Renbjerg. Det er her spilpersonerne skal igennem for at komme til
det sted, hvor Stralen kommer fra. Her hersker Kontrollanten (se nedenfor), og her skal
de udkeempe en lille kamp for at komme videre til Ronbjerg.

Hjertet er en kompakt, gotisk struktur med strittende spir og tarne, der streekker sig
vredt mod den sortgra himmel. En gigantisk krydsning mellem et maskinhal og en
kirke. En raedsel eller en skenhed i stél og jern og sortsveden granit, med rustne wirer,
der stritter ud af veeggene, og gotiske hveelvinger, der fortaber sig i deres eget morke.

Der er klynger af breendende lys og dystre, skyggefulde hjorner. Smuldrende,
utydelige kalkmalerier deekker veegge og lofter, og gulvet er deekket med forvredne,
rustne jerndele, hvis oprindelse eller formal ingen kan geette sig til. En preedikestol er
faldet fra sin rette plads og ligger i tusind splintrede stykker af glas pa gulvet.

Hjertet er det steerkeste sted i Gjord, men ogsa her er adeleeggelsen ved at treenge
frem i form af harfine revner, der deekker det sorte jordgulv, de svedne veegge og

hveelvingerne.

ARKEN e side 17



Pa alterets plads stér et stovet, skrammet skrivebord, og bag skrivebordet sidder en
lille, gra mand. Han er kleedt i et dérligt siddende jakkeseet lavet af visne blade, og hans
ansigt er grat med runde briller og dybe furer. Det er Kontrollanten, som vogter over
forbindelsen mellem Gjord og Renbjergs virkelighed.

Bag Kontrollanten straekker en lang, gra gang sig, og for enden af gangen kan man
svagt skimte noget, der enten er et billede eller et vindue.

Giv spillerne fornemmelsen af et helligt sted, et sted hvor der er sket vigtige ting, et
sted fyldt med kraft og magt, et sted hvor man ber tale med lave stemmer og traede
forsigtigt. Dette er centrum, dette er Porten til Det Andet Sted, og ogsa her har

spilpersonerne svage minder om at have veeret for.

Kontrollanten
Kontrollanten vil stille sig i vejen for deres passage. Normalt tillader han én spaltning
at passere igennem ad gangen, alle fem samtidig er for meget.

Kontrollanten er vrissen og skrankepaveagtig og neegter pure at lade spilpersonerne
passere. Han kan diskutere og skeendes i timevis, men forbi kommer de ikke - ikke
med hans gode vilje. Spilpersonerne er nedt til at keempe sig forbi Kontrollanten, og du
skal bare blive ved med at presse dem, indtil de gar amok og ryger i fleesket pa den lille
mand, helligdom eller ikke helligdom.

Kontrollanten viser sig at veere steerkere, end man tror. Han har ligesom
spilpersonerne sit at keempe for. Under kampen prover han at advare dem om, at noget
frygteligt vil ske, hvis de gar gennem gangen bag ham, at han bare prover at hjelpe
dem og i virkeligheden er pa deres side, og at de er ved at gore noget meget dumt.

Det er selvfelgelig meningen, at spilpersonerne skal ende med at vinde. Det er ogsa
meningen, at alle spilpersonerne skal med til Renbjerg, sé lav ikke en handel med, at en
eller to af spilpersonerne fér lov at slippe igennem, mens resten star tilbage med
skeegget i postkassen.

Igen skal du og dine spillere maske igennem en systemles kamp. F4 dem til at beskrive
preecist, hvad de gor. Spilpersonerne har som sagt mistet deres gudekreefter, s her
bliver det er spergsmdl om at skubbe og mase og sld pa Kontrollanten med de bare
neever, og hvad der ellers ligger rundt omkring i Hjertet. Jo mere skade du kan fa dem
til at gore pa stedet og Kontrollanten, jo bedre.
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Del II - Renbjerg

RUFUS eller VELKOMMEN TIL RONBJERG

Naér spilpersonerne har vundet over Kontrollanten, kan de frit ga igennem tunnellen
bag skrivebordet. For enden er der en slags vindue, som bliver storre og sterre, jo
neermere spilpersonerne kommer. Nar de er helt teet pa og kan kigge ud, forsvinder
tunnellen bag dem.

De befinder sig nu i en sofa i dagligstuen pa Renbjerg Psykiatriske Hospitals afd. 49
og kigger ud gennem ét par gjne. De er havnet i Thomas” krop, som de méa deles om,
og har ingen magiske kreefter. Udenfor vinduet er der tyk tage.

Det er forste gang, at alle spilpersonerne pa samme tid har veeret ude i
“virkeligheden”, og at de er ved bevidsthed, mens de er det. Det er en ny og fremmed
verden, som de skal til at orientere sig i.

I sofaen overfor sidder en lille, pjusket aeldre mand ved navn Rufus (se afsnittet
“Bipersoner”). Han stirrer arrigt pa spilpersonerne og siger: “Det var pa tide. I har
veeret veek for leenge - hvad bilder I jer egentlig ind?!”

Rufus er ren og skeer stemning/ effekt, og du behover ikke bruge ham leengere, end
det er skaegt. Du kan irritere spilpersonerne med hans tilsyneladende kendskab til
dem, evt. lade ham forteelle, at de har veeret der mange gange for. Rufus kender ogsa
Thomas Skram og kan fortaelle interessante detaljer i lobet af scenariet.

ET DOGN PA RONBJERG - INTRODUKTIONSFASEN

Spilpersonerne har et degn pa afd. 49, inden de kan komme til at mede Henning
Svikkelsen, deres psykiater (og Stralens alter ego). Timingen er vigtig - pas pa dine
spillere ikke begynder at give op, eller bare seetter sig ned og venter pa at der sker
noget. Nar morskaben med fem personer i én krop er overstaet, og alle bipersoner er
blevet introduceret, og spillerne har fundet ud af at de ikke kan forlade afdelingen, kan
tiden godt blive lang.

Du skal bruge tiden pa at kere dem igennem den daglige rutine, og hvad der kan og
vil begraense deres frie udfoldelse pd en lukket afdeling (se afsnittet “Renbjerg
Psykiatriske Hospital, afd. 49”). Lad veere med at mandsopdaekke dem med plejere -
giv dem spillerum til at opfere sig vanvittigt, hvis de har lyst.

Du skal introducere dem for Monstret (se afsnittet “Monstret”), introducere de
andre patienter pa Renbjerg (se afsnittet “Bipersoner”), fa spillet noget rollespil og
selvfolgelig introducere Knudsen og Bast.

Det gor ikke noget, at dine spillere har mistanke til Knudsen og Bast og har
genkendt dem som Dunsken og Galefyrsten, sa leenge de ikke har noget at have det i.
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Knudsen og Bast er almindelige patienter det forste degn, inden det gar los med
luskede blikke og vidende smil i krogene. Knudsen er meget opsegende, og vil gerne i
kontakt med spilpersonerne. Bast sidder bare i sin stol, og iagttager. (se Bipersoner)

Spillerne skal gores opmaeerksom pa Monstrets tilstedeveerelse med det samme. I
afsnittet “Menstret” er der en oversigt over dets forskellige manifestationer - start i
den lave ende og skru op for styrken, efterhanden som dine spillere beveaeger sig hen
mod slutningen af scenariet. Du skal ogsa lade spilpersonerne opleve de meerkelige
feenomener pa Ronbjerg (se nedenfor).

De forskellige bipersoner, som er vigtige for plottet, bor treenge sig pa for at snakke,
hvis ikke spilpersonerne selv kontakter dem. Vigtige bipersoner er:

Jan - Snakke om Lgsrivelsen og De Gales Land, snakke om Galefyrsten

Anders - selvleert magi, at stjeele fra Menstret, snakke om Galefyrsten

Sjeelezederen - aede Jensens sjeel, og det virker

Spilpersonerne pa Renbjerg
Pa Ronbjerg er spilpersonerne stadig fem separate, selvsteendige individer, men nu har
de kun én krop, og det vil sikkert medfere en del ballade.

Hvis det kommer til skeenderi, kan kontrollen over kroppen afgeres pa felgende
nemme made: Hver spiller ruller en sekssidet terning, og den, der slér hgjst, far lov til
at gore noget med kroppen, f.eks. leegge an pa den sexede plejer eller ga en tur pa
toilettet, i et passende stykke tid. Giv en bonus, hvis en spiller virker seerlig
overbevisende.

Spilpersonerne kan tale sammen, ndr de vil, men hvis de ikke koncentrerer sig om

at styre kroppen, falder den i staver og foretager sig intet.

Den krop, som spilpersonerne “opholder” sig i, er som sagt 23 ar gammel. Den er ikke i
specielt god form, temmelig spinkel og har et par styrke 3 briller siddende pa neesen.

Kroppen er vant til at sidde stille det meste af tiden, eller sove, og bryder sig ikke
om fysisk udfoldelse. Den forventer at blive fodret tre gange om dagen, vil gerne pa
toilettet en gang imellem og vil helst sove om natten. Det er slet ikke, hvad
spilpersonerne er vant til fra Gjord, hvor de havde deres gudeagtige, smukke kroppe,
som aldrig behgvede at sove eller spise eller skide.

Det er ikke meningen, at det skal veere nemt at deles om én krop, og slet ikke denne
her. Der vil sikkert opsté ret underholdende situationer, nar spilpersonerne skal til at
veenne sig til det. Rebecca vil have sveert ved at flirte med de kenne, unge plejere,
Weston vil sikkert hade den dérlige fysik, Rane vil maske fole sig klodset, og Haerulv
vil savne sin gode, gamle styrke.

Gor noget ud af at understrege, hvor darligt tilpas de egentlig er i kroppen. De er

skabt som idealer - som alt det, Thomas Skram og hans krop ikke var.
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Spilpersonerne vil blive kaldt “Thomas” af mange omkring sig. Det er de feerreste
mennesker, der anerkender personlighedsspaltningen som noget reelt. Plejepersonalet
har set spilpersonerne “i udbrud” fer, men forholder sig neutralt - det er ikke deres
opgave at behandle personlighedsspaltninger. Plejerne hverken anfaegter eller
bekreefter spilpersonernes eksistens.

Nogle af de andre patienter, f.eks. Knudsen og Rufus, ved godt, at der er tale om
fem separate individer, og opferer sig derefter. Nogle vil vere i tvivl og maske sporge
spilpersonerne, hvem de taler med, andre kan genkende spilpersonerne pa stemmer og
kropssprog.

Det bliver sveert for spilpersonerne at finde rundt pa Renbjerg og at folge med i dagens
rutine. Thamos ved en smule om Renbjerg - det er ham, der har veeret “ude” oftest.
Han ved f.eks. hvor toilettet er, at spilpersonerne ikke umiddelbart kan forlade
afdelingen, og at der er noget, der hedder spisetider. En basisviden, som du skal lade
Thamos’ spiller fa fordel af, ndr gruppen beveger sig rundt pa Renbjerg.

Hyvis spilpersonerne forsgger at gdeleegge kroppen eller sld den ihjel, vil de blive
stoppet af plejerne. Det skal ogsa lige siges, at det er meget sveert at finde midler til at

begd selvmord med pa en lukket afdeling.

Tab af kreefter og kontrol
Ligesom spilpersonerne mistede deres kraefter i Gjord, vil de ogsa gradvist miste
kontrollen over kroppen pd Renbjerg.

I starten kan det neesten ikke meerkes, men senere i scenariet skal du gere det
tydeligt for dem, hvad der sker. Kroppen vil blive mere og mere treet og mat, den vil
veere sveerere at kommandere rundt med, som en bil med sler i styretgjet, og
spilpersonerne vil have svaerere og sverere ved at koncentrere sig om at gennemfore
ting, sasom at snakke med andre patienter.

Det skyldes Monstret, der fra ankomsten til Ronbjerg automatisk begynder at suge
deres energi, deres Sjeelekraft, og medmindre de bryder Menstret, vil de ende som de
andre patienter - robotagtige slaver, der udferer sma dagligdags ritualer for at styrke
Mgnstret.

Spendende feenomener pa Ronbjerg

Koncentrationen af Sjeelekraft pd Renbjerg er sa stor, at virkeligheden i sekunder af og

til flyder sammen med andre virkeligheder. Spilpersonerne kan se glimt af andre

verdner gennem vinduerne og ga igennem veaegge, som ikke er der. Dybe afgrunde

abner sig for fadderne af dem, og flyvende grise sejler adstadigt gennem gangene.
Feenomenerne er vigtige, sa du skal fylde dem ind, hvor du har lyst, og improvisere,

hvis du kan finde pa flere sere ting. Jo leengere tid spilpersonerne opholder sig pa

Renbjerg, jo flere feenomener skal der veere. Smer mere og mere tykt pa.
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Det er ikke kun patienter, der kan se synerne, men ogsa personalet. Lad dem stoppe
op et kort gjeblik og se meget forvirrede ud. Derefter ryster de konsekvent pd hovedet,
og vil benaegte at have set noget som helst unaturligt.

(Se ogsa afsnittet “Menstret”.)

KNUDSENS OG BASTS MAGI

Det er Bast, der udever magien; Knudsen er hans betroede handlanger, der handterer
det psykiatriske system.

Bast udever rituel magi, og det kraever forberedelse og omhu. Han kan ikke kaste
med kugler af ild eller skyde magiske missiler efter spilpersonerne - han skal bruge op
til fire timer pa at forberede og gennemfore et givet ritual.

Til gengeeld virker magien, som du har brug for. Hvis spilpersonerne stikker af, kan
du lade dem se syner eller fa et ukontrollabelt rysteanfald pa dben gade. Hvis
spilpersonerne bliver for besverlige eller treenger til at opleve de morkere sider af at
veere indlagt, kan du lade deres krop rasere dagligstuen og blive lagt i beelte.

Magien skal bidrage til stemningen af usikkerhed og forvirring, og er din mulighed
for at kontrollere spilpersonerne en lille smule.

OPGOR MED STRALEN

Mgdet med Stralen i Renbjergs virkelighed er et vendepunkt i scenariet. Her geor
spilpersonerne op med deres fjende fra Gjord, og et kapitel afsluttes. (...)
OBS: Et stykke inde i denne sekvens skal du udlevere tilleggene til

personbeskrivelserne (“Du husker . ..”).

Efter et par dogn pa Reonbjerg er det tid til den ugentlige samtale med Thomas Skrams
psykiater, Henning Svikkelsen.

Spilpersonerne bliver hentet af en venlig plejer, hvor de nu befinder sig tirsdag
eftermiddag klokken 14.50, og ledt hen til et terapirum, hvor Henning venter med sine
papirer og kuglepenne i forskellige farver (se afsnittet “Bipersoner”). Rummet er bart,
bortset fra et stort rundt bord med stole omkring og diskrete billeder i pastelagtige
farver pa veeggene. Der er las pa vinduerne. Spilpersonerne kan ikke sld Henning ihjel -
det forhindrer et tryk pd en knap, og det store breds lynhurtige ankomst

Henning beder spilpersonerne seette sig ved bordet. Han roder lidt med sine papirer
og kigger derefter leenge pa spilpersonerne med et neutralt blik. Sa dbner han munden,
og BANG! - rummet revner omkring dem, og spilpersonerne undtagen Thamos er
tilbage i Gjords ruiner, hvor Stralen angriber med dren og brag. Spilpersonerne har
igen deres kroppe og deres kreefter, og ma keempe mod Stralen for sidste gang.

Her skal du krydsklippe - Svikkelsen snakker med Thamos, samtidig med at kampen
foregar i Gjord.
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Svikkelsen afslorer, at gruppen er fragmenter af ét menneske, der lider af en svaer
personlighedsspaltning. Og at Gjord méa gd under og spilpersonerne smelte sammen,
for at den oprindelige Thomas kan blive rask igen.

Samtidig raser kampen i Gjord, hvor Stralen er sa hurtig, at ingen kan nd den. Den
freeser rundt og angriber spilpersonerne fra hgjre og venstre, napper dem i flankerne
og rusker dem frem og tilbage. Det skal ga op for spilpersonerne, at de keemper en
kamp, der pd forhand er tabt.

Kampen slutter brat, da Svikkelsen rdber “SA INDSE DET DOG - DU ER SYG!”, og
spilpersonerne er igen tilbage i det fredelige kontor, hvor end ikke en papirclips far lov
at rode.

Nu kommer vi til den psykodramatiske fase. Her skal afsleores, hvad der egentlig er
foregaet i Gjord, hvad Stralen gor, og hvad spilpersonerne er - hvor de kommer fra.

Du skal give spillerne tilleeggene til deres personbeskrivelser (“Du husker . ..”), og
nar de har leest dem, skal du svare pa spilpersonernes spergsmal som Svikkelsen.
Emnerne kan veere spilpersonerne selv, Stralen, Gjords forfald, spilpersonernes tab af
deres kreefter og rejsen til Renbjerg. Svikkelsen vil frygteligt gerne snakke med de
andre spilpersoner, og vil sperge efter dem. Han vil prove at gore dem klart, at de ikke
hjeelper Thomas.

Svikkelsen ser det selvfolgelig fra den psykiatriske vinkel:

Spilpersonerne er dele af en personlighedsspaltning og derfor ikke virkelige. Hele
Gjord er et fantasifoster i Thomas Skrams hjerne, og forfaldet skyldes terapien, der er
blevet oplevet som angreb. Dunsken og Galefyrsten er selvfelgelig underbevidste
elementer, der arbejder pa at hele Thomas Skram ved at drive spilpersonerne ud til den
rigtige virkelighed.

Tabet af de magiske kreefter og rigernes sammenbrud er tegn p4d, at spaltningerne er
ved at forenes til den oprindelige pyske, sidan at Thomas Skram snart vil rejse sig fra
asken. Rejsen til Renbjerg ser Svikkelsen som en bedring, at fantasilandet er brudt
sammen til fordel for den virkelige virkelighed. Folelsen af at tabe kreefter, at svinde
veek og miste kontrol er alle tegn pa, at spilpersonerne er ved at smelte sammen til den
oprindelige psyke.

Spilpersonerne fér altsd at vide, at deres verden og de selv er uvirkelige, et bedrag,
en flugt, og at de snart vil smelte sammen til en eller anden fyr, som de ikke engang
kender. Det ma vere en ubehagelig tanke.

Svikkelsen er glad for at terapien og medicinen endelig har gjort sin virkning.

MENS VI VENTER. . .

Nu har spilpersonerne endelig mgdt Stralen, og er blevet anklaget for at veere
fantasifostre. Det er ikke rart at veere en fantasi, og spilpersonerne ber have lyst til at
slds for deres eksistens. Her er den afggrende drejning i scenariet.
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Det kan veere dine spillere bliver ved med at opfatte Svikkelsen/Stralen som det
vigtige i scenariet, og det skal du have dem veek fra.

Her kommer Monstret for alvor ind i billedet. Mgnstret har kraften til at gore dem,
og hvad de end har lyst til, til virkelighed. Det kan ikke zendre verden, men det kan
endre deres virkelighed. De skal bare lige opdage kraften og seette dem, der passer pa
den - Knudsen og Bast - ud af spillet.

Dette er en flydende afdeling af spillet. Alt afheenger af, hvor hurtigt spilpersonerne
fatter, hvad der foregdr omkring dem, og imens suger Monstret lige sa stille deres
kreefter, og Knudsen og Bast lusker rundt i baggrunden og gnaekker feelt.

Spilpersonerne har faet en del nyttige oplysninger i lgbet af spillet. De har snakket
med vigtige bipersoner, de har set Menstret her og der pa Renbjerg. Nu skal de bare
samle puslespillets brikker.

Dét, du skal gere, er at lade spilpersonerne snakke med bipersoner, gore dem mere
og mere opmerksomme pa Monstret (se afsnittet “Monstret”), gore Knudsen og Bast
mere og mere skumle - méske komme med en lille demonstration af deres magt, s&
spilpersonerne kan se, hvor steerke de er (se nedenfor) - og serge for, at der er flere og
flere overlapninger mellem Ronbjerg og andre virkeligheder. Det er uhyre vigtigt at
bipersonerne kommer med de rigtige oplysninger - ellers har spilpersonerne ingen
chance for at opdage Monstret, endsige vide at det kan tappes, eller at der er noget der
hedder Losrivelsen.

Monstret bliver steerkere og steerkere, indtil dine spillere beslutter sig for at gore
noget. Samtidig mister de oftere og oftere kontrollen over kroppen, idet Menstret suger
deres Sjeelekraft ud af dem.

Spilpersonerne skal blive klare over, at der er andre virkeligheder end Gjord og
Renbjerg. Det gores blandt andet ved at Anders” magi virker, at personalet kan se
virkelighedsforvreengningerne, og at Bents magi virker.

Hvis dine spillere er helt lost, kan du lade Knudsen henvende sig til dem med en
handel: Hvis spilpersonerne opgiver resterne af Gjord, og derved frigiver den
eftertragtede Sjeelekraft, vil Knudsen og Bast tage dem med til De Gales Land, hvor de
kan bygge et nyt Gjord. G4 direkte til Losrivelsen, og tag spilpersonerne med til De
Gales Land som en afslutning pé scenariet. Denne mulighed skal kun bruges,hvis du er
ved at lgbe tor for tid, eller dine spillere er totalt pa herrens mark.

En lille magtdemonstration

Hyvis du synes, at dine spillere treenger til et ekstra spor eller ikke helt har forstaet, hvor
farlige Knudsen og Bast er, kan du ofre Anders (se afsnittet “Bipersoner”) for sagen.

Bast opdager, at Anders gar og sutter pd Monstrets energi, og beslutter sig for at saette
ham ud af spillet.
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Pa et belejligt tidspunkt (efter at Anders har fortalt spilpersonerne om de lysende
band) begynder Anders pludseligt at opfere sig meerkeligt. Han rdber og skriger, slar
hovedet ned i gulvet, som om han ikke selv har kontrol over sin krop, og beder en
“Galefyrste” om forladelse for at have stjdlet Lyset. Til sidst bliver han sleebt ind pa sit
veerelse af fire velmenende plejere og lagt i beelte de neaeste par dage.

LAD OSKOMME VZK . . .

Det kan veere, at spilpersonerne pa et tidspunkt vil stikke af fra den lukkede afdeling.
Det er ikke sd godt for plottet, men selvfelgelig kan det lade sig gore, hvis man er
opfindsom nok.

Jeg vil ikke ga i detaljer med flugtmuligheder, blot sige, at en lukket afdeling ikke er
et feengsel, at yderdere som regel er af glas, og at patienter som regel far lov til at

komme ud i haven eller ga med nogen op i kiosken efter smager.

Hyvis spilpersonerne insisterer pa at stikke af, sd puds politiet pa dem. Thomas Skram
falder afgjort ind under den kategori, der hedder “farlig for sig selv og sine
omgivelser”, og det betyder, at hospitalet sender en efterlysning ud pa ham, hvis han
skulle stikke af.

Hyvis det ikke virker, sa puds Knudsen og Basts magi pa spilpersonerne. Et par
anfald pa dben gade skal nok tiltreekke opmeerksomhed og i sidste ende fa

spilpersonerne tilbage pa Renbjerg.

Del III - Lasrivelsen

KLIMAKS

Naér spillerne har faet samlet brikkerne og er klar til at mgde Knudsen og Bast, er det
tid til historiens klimaks. Her skal Knudsen og Bast seettes ud af spillet og Menstret
pdeleegges. Samtidig begynder Lasrivelsen, som skal forhindres, sa spilpersonerne kan
bruge den opsparede Sjeelekraft selv.

Spilpersonerne kan ikke rent fysisk banke Knudsen og Bast. Dels fordi de er to mod én,
dels fordi Thomas Skrams krop er svag og i darlig form. Heerulv kan maske udrette
noget, men pa den anden side er det farligt at slippe ham lgs. Spilpersonerne kunne
blive opdaget af en drvdgen plejer.

Til gengeeld kan Knudsen og Bast ikke bruge magi i en direkte kampsituation. Hvis
det kommer til fysisk kamp, ma alle klare sig med de forhdndenveerende midler. Bare
husk, at Knudsen og Bast er lige sa lidt interesseret i at blive opdaget, som
spilpersonerne er.
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Mgnstret er overalt pa Renbjerg, men der skal ikke sd meget til at bringe det ud af
balance. Hvis spilpersonerne ommgblerer dagligstuen, vender alle billeder pa
afdelingen om mod veeggen eller piller alle uroer i loftet ned, er Manstret allerede

serigst pa skideren. Kraften vil begynde at flyde ud.

Losrivelsen begynder i samme gjeblik, som spilpersonerne har besluttet sig for at ga
efter Knudsen og Bast eller gdeleegge Monstret. En dyb rystelse gar gennem hospitalet,
og udenfor vinduerne flimrer virkeligheden og erstattes i glimt af hallucinationsagtige
billeder. Ingen udover patienterne kan meerke Losrivelsen (endnu).

Knudsen og Bast vil begynde at styrke Menstret med hvad som helst inden for
raeekkevidde for at hjeelpe Losrivelsen pa vej, evt. samtidig med, at de keemper med
spilpersonerne.

Hyvis spilpersonerne forstyrrer Monstret, forsinkes Losrivelsen, og pd den médde
kommer kampen til at dreje sig om at forhindre Losrivelsen.

Losrivelsen skal helst ikke lykkes, for sa vil spilpersonerne miste deres chance for at
bruge kraften til at skabe noget godt for sig selv. Knudsen og Bast vil ikke have dem
med til de Gales Land uden aftale, sa spilpersonerne vil sta tilbage pa den rygende jord
og se hospitalet sejle afsted hejt oppe i luften, hvis Losrivelsen fuldferes, ude af stand
til at vende tilbage til Gjord, fanget i kroppen.

Stemningen i denne sekvens er meget vigtig. Du skal stresse spillerne - uanset hvordan
eller hvornar de veelger at ga efter Knudsen og Bast eller bryde Monstret, eller hvad de
nu vil, skal du gere det til en nervepirrende oplevelse. De er omgivet af mennesker
med magt, som helst ikke ma opdage noget. Den mindste larm og en plejer vil komme
for at se, hvad der sker.

Lad en plejer ga forbi ude pa gangen pa kritiske tidspunkter, lad nysgerrige
patienter dukke op, knirk med derene, lad vinden rasle med vinduerne, lad
spilpersonerne fole sig overvdgede og forfulgte, og lad lyset blive teendt pa de mest
ubelejlige tidspunkter.

Kampen behgver ikke veere fysisk - forestil dig, hvordan Knudsen og Bast febrilsk
leegger kort i menstre pa sofabordet, mens spilpersonerne sniger sig rundt langs
veaeggene og skubber til billederne. Lidt leengere henne af gangen sidder nattevagten pa
sit kontor og drikker en kop kaffe, lykkeligt uvidende om den kamp, der raser i

dagligstuen. Det kan blive arets mest stille, diskrete og indaedte kamp.

Kampens slutning athaenger selvfolgelig af spilpersonernes indsats. Men de skal helst
fa kraften i Menstret til at fosse ud, sa de kan bruge den til noget, og de skal have
stoppet Knudsen og Bast og/eller skadet Monstret sd meget at skaden er uoprettelig.
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MO@NSTRET TAPPES

Monstret er et keempestort batteri, fyldt med opsparet Sjeelekraft fra de sidste tyve ar.
Det er stabilt og kan godt klare mindre forstyrrelser, sdsom at stolene i dagligstuen
ikke star pa deres plads. Men hvis alle billeder haenger forkert, hele dagligstuen er
blevet mgbleret om, og der er sprayet meerkelige monstre pa veeggene, sa begynder
Mgnstret at komme ud af balance, og Sjeelekraften siver eller veelter ud.

Hyvis spilpersonerne skal have nogen nytte af den energi, der kommer ud af det
brudte Menster, skal de have deres eget Monster parat. Der skal ikke sa meget
Sjeelekraft til f.eks. at genskabe Gjord og sende spilpersonerne derhen for evigt - et
mindre pentagram eller en rituel rundkreds er sdmeend nok.

Hyvis spilpersonerne river et keempestort hul i Menstret - f.eks. spreenger det meste
af afdelingen i luften - svarer det til, at nogen hiver et vandrer ud af veeggen: Der
kommer energi, og der kommer meget! Hele Ronbjerg vil blive oversvemmet af neesten
20 ars psykisk energi, og det kan ikke undga at skabe interessante episoder over det
hele. Massive patient-uroligheder, seere, okkulte begivenheder osv. ber veelte ned over
spilpersonerne, mens de prover at tappe nok energi til at blive sendt til Gjord - eller
hvad de nu vil.

SLUTNING

Afslutningen pd scenariet er en flok dbne muligheder, der helt afheenger af spillerene
og dig, hvordan scenariet forleber, hvad der virker passende eller episk, eller hvad I nu
synes.

Spilpersonerne har sandsynligvis en stor portion psykisk energi, Sjeelekraft, som de kan
bruge, som de lyster. Der er én eneste begreensning: Der er kun energi til at eendre
virkeligheden lige omkring Renbjerg.

Der er f.eks. energi nok til, at spilpersonerne kan skabe kroppe til sig selv eller
forvandle Ronbjerg til et feriecenter og alle plejerne til solbreendte tyske turister. Der er
energi nok til, at gere Gjord helt igen og bringe spilpersonerne tilbage dertil for evigt,
men ikke til at gore alle mennesker granhudede. Der er energi til at losrive Renbjerg
fra de ovrige menneskers virkelighed med plejere og patienter og hele fejemoget
ombord, men ikke til at slette Danmark fra verdenskortet. Afslutningen er et personligt
valg for spilpersonerne, ikke en tilt din verden-oplevelse for spillerne.

Det kan veere at spilpersonerne far sat Johannes Knudsen og Bast ud af spillet og
tapper Monstrets energi, sa de kan gore Gjord hel og fin igen og vende tilbage for
evigt, eller det kan veere at de i stedet bruger energien til at skabe sig selv om til unge
smukke mennesker og tager til Hollywood for at sgge lykken.

Det kan ogsa veere, at spilpersonerne synes, at De Gales Land lyder som en federe

idé, og i stedet veelger at hugge Knudsens og Basts verden, som en slags poetisk
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retfeerdighed. Det kan gores ved at smide Knudsen og Bast fysisk ud af afdelingen, lige
inden det letter og sejler bort.

Eller maske tager scenariet en helt social-realistisk drejning: Spilpersonerne
beslutter sig for, at de er rablende sindssyge, og at de behgver hjeelp, hvorefter de
villigt allierer sig med den rare psykiater for at blive ét lykkeligt menneske.
Spilpersonerne kan, hvis de vil, smelte sammen til den oprindelige Thomas. De kan
ikke gore det uden Sjeelekraften.

Det er alt sammen op til dig og dine spillere. Hav et godt spil!
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3: BAGGRUND

3.1: Landet Gjord

Gjord er navnet pa den fantasiverden, som Thomas Skram har skabt. Den bestar af
spilpersonernes fem riger, samt af Tagen og Hjertet (Hjertet er beskrevet tidligere i
teksten).

Gjord er et feellesprojekt: Jeg kommer med grundidéen og nogle rammer, men det
er op til dig og dine spillere at fylde detaljerne ud. Du ma improvisere et skridt foran
(eller bagefter) spillerne. De skal have sa frie heender, som du har lyst til og kan styre.
Lad deres fantasi arbejde for dig.

Du kan forestille dig Gjord som en pandekage. Yderst ligger Tagen i en cirkel omkring
Sletten. P4 Sletten ligger spilpersonernes riger, og i midten ligger Navet. Tagen er

preecis, hvad navnet siger - en tyk, uigennemtreengelig tage, der skjuler Hjertet. Hjertet
er porten til vores univers eller virkelighed - herigennem kan man na frem til Renbjerg

Psykiatriske Hospital.

3.11: SLETTEN

Sletten er det sted, hvor spilpersonerne holder til, hvor de har deres riger. Det er
grundleeggende et tomrum, noget der fyldes op af spilpersonernes kraefter. Det, de
skaber, fylder Sletten. Du skal forestille dig Sletten som en umadelig flade afgreenset af
Tégen. Pa Sletten hersker spilpersonerne - hvad de skaber, bliver til virkelighed.

Spilpersonerne har gudekreaefter pa Sletten og kan frit eendre pa deres omgivelser.
Jeg har givet spillerne et udgangspunkt, et rige som deres spilpersoner hersker over,
men det vigtigste er, at de foler, at Sletten er deres sted, at de selv har veeret med til at
skabe det. Det skal veere et sted, de vil keempe for, et sted de umiddelbart breender
efter at vende tilbage til, inden de far praesenteret muligheden for at rejse til De Gales
Land.

Selv om det kan veere kedeligt og ensomt at eksistere pa Sletten, er det stadigveek
det eneste, spilpersonerne kender til, for de kommer til Renbjerg.

3.12: SPILPERSONERNES RIGER

Spilpersonerne har hver deres rige, hver omkring en femtedel af Sletten. Det er her, de
holder til, nar de ikke gider veere sammen.
Heerulv (...) Rebecca har et mangroveagtigt rige med grotter, skov og en masse

vand. Ved siden af ligger Ranes stenrige befolket med sma maskiner. Ved siden af
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Ranes rige ligger Westons havnekvarter med sma luskede barer og sivende regn. Og
klemt inde mellem Weston og Rebecca ligger Thomas” smuldrende storby.

(Se ogsa spilpersonerne.)

3.13: NAVET

Navet er midten af Gjord, der hvor spilpersonernes riger steder sammen. Det er en stor
cirkel, der betragtes som neutral medegrund. Her dukker Galefyrstens slot op, og her
starter og slutter Stralens angreb.

3.14: TAGEN

Tégen er en slags mur, der omkranser Gjord. En beveegelig, blygrd og stensort masse,
der langsomt hvirvler rundt som tung, kold reg. Man kan stikke en hand igennem den
uden at stode pa noget fast, men ikke treenge igennem den.

Ingen af spilpersonerne ved, hvor tyk Tégen er, eller preecis, hvad der ligger pa den
anden side. De kan ikke (leengere) treenge igennem den og har kun vage erindringer
om at have veeret pd den anden side. De husker intet af, hvad der métte veere, eller om
det er godt eller skidt.

Hjertets eksistens kender de ikke til, og hvorfor hele herligheden hedder Gjord, er
der aldrig nogen, der har teenkt over. Det gor det bare.

3.14: GJORDS FALD
Gjord begyndte at falde fra hinanden efter indleeggelsen. Forfaldet begyndte hurtigt at

dukke op til overfladen, og hver dag kommer der flere revner og spraekker i Gjord.
Gjords oplesning skyldes den psykoterapi og den medicin, som Thomas Skram
modtager.

I takt med at Gjord smuldrer, svinder spilpersonernes kreefter, deres indflydelse pa
Gjord, ogsa. De er fanget i Gjord. For indleeggelsen kunne de pa skift “komme ud” og
overtage kroppen, men det kan de ikke mere.

Det gar steerkt med nedbrydningen, og spilpersonerne lever pd lant tid. Hvis de
ikke kan stoppe forfaldet, vil de snart veere hjemlose, maske endda opleste og veek.

3.2: Renbjerg Psykiatriske Hospital, afd. 49

Ronbjerg Psykiatriske Hospitals afd. 49 er indrettet i rare pastelfarver. Mablerne er i
varme, afdeempede nuancer som turkis og dyblilla, gardinerne matcher mgblerne, og
de indkebte billeder pa veeggene matcher pastelfarverne. Der haenger patientkunst fra
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de sidste tyve ar alle steder og uroer, som snurrer rundt i treekken fra vinduerne, og
alle hjorner er fyldt op med struttende, grenne planter, der bliver passet systematisk.

I dagligstuen ligger dagens JyllandsPosten og stabler af gamle ugeblade og Anders
And-blade. Maden bliver serveret i skale og pa fade med paene gronne salatblade
under pdleegget, og der er tit hiemmebagt kage til kaffen.

Plejerne har en bipper, et bundt nogler og et hvidt skilt, men ellers gar de rundt i
deres eget toj ligesom patienterne. Hver dag kommer en ung, sed pige og ger rent over
det hele og skifter handkleederne pd badeveerelserne, og opvasken tager den flinke
pkonoma ude i kgkkenet.

Pa trods af alt har afd. 49’s personale gjort en serigs indsats for at gore det til et rart

sted at veere.

Men det er kedeligt og treelst at veere pa en lukket afdeling. De andre har det lige s&
darligt som én selv, og der er ikke rigtigt andet at lave end at ryge smoger, drikke
kaffe, leese avis eller se fjernsyn. Det vildeste, man kan give sig til, er at blive fulgt op i
kiosken af en venlig plejer eller gd ind i musikrummet og skrue hgjt op for musikken.
Der er heaengeldse pa vinduerne, las pa hovedderen, og man bliver kun lukket ud i

den indhegnede have tre gange om dagen. Det er lidt ligesom at sidde i feengsel.

Behandling af patienter i det danske psykiatriske system er ogsa en kedelig og meget
fredelig affeere. Den bestar mest af alt af lange samtaler hver uge med en psykiater,
samtaler med personalet pd afdelingen om, hvordan det gar, og hvad man har teenkt
sig at lave i dag, og forskellige tilbud om styrketreening, maling og musikterapi.

Man bruger stadig elektrochok, men kun mod meget alvorlige depressioner.
Spilpersonerne har en personlighedsspaltning, og det behandler man med
samtaleterapi. Det vil sige, at den flinke psykiater hver uge kalder spilpersonerne ind
til sig og taler en times tid med dem, om hvordan de har det.

Det skal ikke veere alt for nemt eller skeegt for spilpersonerne at veere indlagt pa en
lukket afdeling.

De er heemmet i deres udfoldelsesmuligheder og kan ikke forlade afdelingen uden
en plejer. Der er folk omkring dem, som mener, de er gale. De andre patienter laver
ballade, ndr spilpersonerne mest af alt treenger til ro. Og der forventes ting af dem, som
de ikke aner noget om - f.eks. skal man stille sin beskidte tallerken pa rullevognen efter
brug og lade veere med at flytte netop dén leenestol ovre i hjornet. Patienterne kan veere
lige sa treelse og enerverende som personalet.

Spilpersonerne kender ikke noget til rutinen pa afd. 49, sa derfor kan du have det
bade nemt og skeegt. Lav dit eget program for Thomas - maske plejer han at blive fulgt
over i ergoterapien onsdag formiddag for at lege med ler eller flette pettigror, eller

maske plejer han at spille skak med en bestemt patient preecis klokken 10.00 hver dag.
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Lad plejere eller patienter komme og hive spilpersonerne i eermet, fordi de skal et
eller andet, som de burde vide, at de skulle. Det er noget, der iseer er skeegt at gore,
mens spilpersonerne er ved at forhegre en medpatient eller i gang med at folge et
monster i loftet ude pa gangen eller maske forsegger at finde ud af, hvad Knudsen og

Bast laver ude pa toilettet.

Hyvis der bliver ballade for alvor, f.eks. hvis spilpersonerne overfalder en plejer for at fa
fingrene i neglerne til hovedderen, skal du introducere dem for begrebet “storalarm”.

Storalarm betyder, at en plejer trykker pa den store, rede knap pa sin bipper, og i lebet
af 30 sekunder kommer andre plejere spurtende fra alle afdelinger for at hjeelpe til. Det

er ikke smart at veere dbentlyst voldelig pa en lukket afdeling.

3.21: DAGLIGDAG PA RONBJERG

07.30 Veekning (og man skal std op, medmindre man har det ufatteligt ringe med sig
selv).

08.00 Morgenmad (som er stillet frem pa en rullevogn i spisestuen).

08.30 Udlevering af morgenmedicin (i sma, hvide plastikbaegre).

09.00 Morgenmgde (hvor man bliver informeret om hvilke plejere, der er pd vagt,
hvad der er af terapeutiske aktiviteter i lobet af dagen, og snakker lidt om,
hvordan man har det).

10.00 Formiddagkaffe (som star pa en rullevogn i dagligstuen).

10.00 Aktivitetstilbud (f.eks. maling eller spille musik).

11.30 Frokost (traditionel dansk varm mad sasom stegt flaesk).

13.00 Eftermiddagskaffe (hvor alle er begyndt at kede sig rigtig meget).

17.30 Aftensmad (det lille kolde bord med rakostsalater, lune retter og den slags).

18.00 Udlevering af aftenmedicin (stadig i smd, hvide plastikbeegre).

22.00 Patienterne begynder vandringen mod kontoret for at fa sovemedicin (som
man bliver en ganske lille smule skeev af).

23.00 Sidste folk i dagligstuen smides i seng, med eller uden medicin.

3.3: Monstret

Hele Ronbjerg er med tiden blevet omdannet til ét keempestort menster, bade fysisk og
psykisk. Buske, treeer og blomsterbede er blevet plantet de rigtige steder i parken,
kunst lavet af patienter er sat op de rigtige steder, og mange af billederne er monstre i
sig selv, renoveringerne, indretning af afdelinger, ja selv farverne pd veeggene er en del
af Monstret.

Det er alt sammen noget, som Knudsen og Bast har sat i scene gennem tiden ved at
bruge deres indflydelse og deres rettigheder som patienter. Hver gang der skulle tages
stilling til et nyt bed i parken, har Knudsen veeret der. Hver gang der har veeret
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diskussion om nye behandlingsformer, har Knudsen veeret til hering som engageret
patient. Og hver gang der skulle veelges nye gardiner til dagligstuen, er Knudsen
kommet med forslag. Menstret er et veeldig omfattende og imponerende veerk.

Den daglige rutine pa afdelingerne er ogsa langsomt blevet passet ind efter
Monstret. Pa patientmederne sidder folk i den rigtige rundkreds, og der bliver sagt de
samme ting hver gang. Patienternes spadsereture folger monstre, der skaber
energibaner rettet ind mod hospitalet, og gruppeterapier er i virkeligheden verbal
magi. Et psykiatrisk hospital er meget modtageligt for rituel magi, for alting er i
forvejen lagt i meget faste og skematiske rammer.

Menstret deekker altsd hele Renbjerg i alle aspekter og er designet til at opsuge den
psykiske energi, Sjeelekraft, som kommer fra patienter og plejere hver eneste sekund.
Der er ikke noget center til opbevaring af energien; den flyder rundt og rundt i
Monstret, mens den bygges op, og hvis Menstret brydes, siver energien ud igen som
vand i en uteet spand.

3.31: SJALEKRAFTEN

Medicineringen og behandlingen (manipuleret af Knudsen og Bast) er rettet mod at
fremtvinge eller skabe s& meget psykisk energi som muligt - jo mere kaotiske
patienternes tankemenstre er, desto mere Sjeelekraft kommer der.

Ophobningen af al den Sjeelekraften kan maerkes pa Renbjerg. I starten var det kun
seerligt folsomme individer, der kunne fole dens tilstedeveerelse (“Jamen, der kommer
striler gennem veeggen . ..”), men nu er der sa meget centreret omkring hospitalet, at
alle kan fole et eller andet. Der er mere uro, mere ballade og mere ustabilitet pa alle
afdelingerne. Personalet taler om, at det er blevet veerre, at patienterne generelt er
blevet mere urolige, men kan ikke rigtigt finde grunden.

3.32: MANIFESTATIONER AF M@NSTRET

¢ Knudsen retter konstant pa billeder og meblement og far andre patienter til at gore
det samme. Alt skal st hvor det plejer. Storre afvigelser og uregelmaessigheder far
nogle patienter, iseer Knudsen, til at blive irritable og agressive. Spilpersonerne vil fa
at vide hundredevis af gange, at “sddan plejer vi altsa at gore” eller “der skal den
altsd bare std, det har den altid gjort . ..".

¢ [ dagligstuen strikker fru Daubjerg og fru Madsen (se afsnittet “Bipersoner”)
rytmisk. De vil finde det morsomt at blive gjort opmaerksom pa feenomenet, men vil
lige s& hurtigt falde ind i rytmen igen.

¢ Aftensmaden er anrettet pa fade i flotte monstre.
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¢ Anders (se afsnittet “Bipersoner”) forteeller om de lysende striber, som han kan se
overalt. Eventuelt kan han hjemsgge spilpersonerne med sine forklaringer.

¢ Renggringskonen Kristina (se afsnittet “Bipersoner”) vasker gulvet pa den lange

gang i et bestemt menster af vade striber hver dag.

¢ Spilpersonernes krop begynder i korte gjeblikke at gore ting pa egen hand, ting som
er rutinepraegede, rytmiske, gentagne eller mensteragtige. Spilpersonerne kan
genvinde kontrollen ved at anstrenge sig.

¢ Den svage summen i baggrunden er ikke ventilationen, men synes at komme fra

selve bygningen.

¢ Hr. Jonsen (se afsnittet “Bipersoner”) skridter gangen af fra morgen til aften og
standser kun for at spise med rytmiske bevaegelser.

¢ Jan (se afsnittet “Bipersoner”) forteeller om sin handel med Galefyrsten.

¢ Naér man sidder i en stol og lader tankerne vandre, vil man mdske bemeerke, at der
er en seer form for sammenheeng eller menster i den méade billederne heenger pa
vaeggene, eller se monstre i selve billederne.

¢ Knudsen taber en krollet serviet ud af lommen, hvorpa der er en hurtig skitse over
en del af Menstret (OBS: Handout 1).

¢ Spilpersonerne overherer pa toilettet en diskret samtale mellem Knudsen og Bast i
baderummet, der angar Menstret eller spilpersonerne selv og Sjeelekraften.

¢ Spilpersonerne ser glimt af andre verdner gennem vinduerne, gar gennem vaegge,
som pludseligt er der, som gennemsigtige spogelser, ser lyserade kaniner hoppe op
og ned ad gangen, gulvet dbner sig foran dem, der er bla himmel med skrigende
fugle, hvor loftet skulle have veeret, osv. Det er sammenfald mellem Ronbjerg og
andre mulige virkeligheder, som de gale finder pa, og det gores til virkelighed i
korte gjeblikke, fordi koncentrationen af Sjeelekraft er sd stor omkring Renbjerg.

3.4: De Gales Land

Det kan veere, at spilpersonerne pa en eller anden made kommmer til De Gales Land,
sa her folger en beskrivelse.

Forestil dig kaos.

Der er ingen love, ingen logik, ingen herskere, intet man skal eller bor eller ikke
kan. Tanken er sand, ordet er virkelighed. Der er tusindvis af verdener, millioner af
mikrouniverser, milliarder af Guder. Den eneste stabile struktur, som holder sammen

pa det hele, er en gigantisk masse af filtrede stier og veje, huller og broer - Netveerket.
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Enhver kendt og ukendt, mulig og umulig byggestil og boligform, ethvert landskab
er muligt i De Gales Land. Der kan vaere graessende kger pa himlen, det kan regne
indendere, og sneen kan veere syngende, hvide frger. Der er byer og marker og
galakser rodet sammen pa ét og samme sted. Der er stjerner, som ligger pd jorden i
glitrende pole, og der er maner med store naeser, som man kan gynge frem og tilbage
pa.

Der er ingen naturlove, intet op eller ned, frem eller tilbage, afstand eller tid, nat
eller dag. Man kan gd pa undersiden af trapper, klatre rundt pa vandrette flader,
svemme i luften, synke igennem sten, kaste rundt med hgjhuse og proklamere sig Gud
fra toppen af et snefnug. Der er stovkorn, som indeholder galakser, og galakser som
ikke indeholder noget som helst.

Der er veesner i De Gales Land, milliarder af veesner, der myldrer ud og ind af
hinandens virkeligheder i et vanvittigt rodsammen af former og farver og lyde. Nogle
er mennesker, andre dyr, nogle er guder, andre er noget andet - mdske noget, der ikke
er ord for. Alle har engang veeret mennesker i Virkeligheden, men her er der frihed til
at veere, hvad man vil, hvorndr man vil, og ligesa leenge man vil.

De Gales Land er det ultimative anarki.

De Gales Land er noget af et mareridt at skulle beskrive for spillerne. Jeg har provet at
give dig et overblik over kaos, men maske er det nemmere at koncentrere sig om en
lille del af stedet - der hvor spilpersonerne havner, hvis Renbjerg sejler vaek fra
Virkeligheden. Meningen med de Gales Land er, at der ikke er nogen tvang, ikke
nogen, der kommer og forteeller én, hvad der er virkelighed, og hvad der er
hallucinationer. Alt er lige virkeligt.

De Gales Land skal vere en ren legeplads, et lykkested, for spilpersonerne. Her kan
de i fred og ro skabe, hvad de end har lyst til, eendre det s tit de vil, og underholde sig
med at besgge eller overtage eller undersgge de andres virkeligheder.

Du kan beskrive De Gales Land for spillerne og lade dem forteelle, hvad deres
spilpersoner har teenkt sig at gore med al den ubegraensethed, de nu har faet tilbudt.
Der er ingen vej ud af De Gales Land, men der er heller ingen greenser for, hvad man
kan foretage sig derinde.

En god méde at afslutte scenariet pa kunne veere at beskrive, hvordan Renbjerg
Psykiatriske Hospital majesteetisk sejler ud af Virkeligheden og ind i De Gales Land,
hvor det leegger til et sted ved Netveerket, og alle de glade gale myldrer ud og spredes
for alle vinde. Det stakkels personale vil ( - gd totalt amok - ), for de tilherer
Virkeligheden, og kan ikke fungere i galskabens rige.
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3.5: Bipersoner

3.51: ANTAGONISTER
3.511: Johannes Bast alias Galefyrsten - patient og skurk

Galefyrsten er en hgj, statelig skikkelse kleedt i farvestrdlende rober lavet af levende
sommerfugle. Hans ansigt er tomt og linoleumsblegt med dybe sorte gjenhuler og
blafrosne leeber, og han stirrer lige frem for sig med sit gjenlase ansigt. Han er arrogant,
selvbevidst og sikker pd sin magt over andre.

Pa Renbjerg hedder Galefyrsten Johannes Bast og er primus motor i Projekt Arken.
Mens Knudsen (se nedenfor) tager sig af det praktiske, vedligeholder og udvider Bast
Monstret pa Ronbjerg og gennemforer magiske ritualer, hvis det er ngdvendigt. Bast er
en erfaren og dygtig magiker, og han kan meerke selv den mindste fluktuation eller
forstyrrelse i Monstret.

Pa Renbjerg er Bast den samme magre, statelige skikkelse som i Gjord, her i slabrok
og tefler. Han ser ud til at veere over de 70, men hans klare bla gjne kunne have tilhort
en langt yngre mand, og pa trods af sit hospitalstej og sin stilhed udstraler Bast en
udefinerbar styrke.

Spilpersonerne kan ikke komme i kontakt med Bast - han taler kun til Knudsen og
ignorerer alle andre omkring sig. Tavs og rugende sidder han i sin leenestol og
overvager alt, hvad der foregar pa afdelingen, med sit kolde, blegbld blik. Hvis
spilpersonerne forsgger at snakke med Bast, eller stiller sig i vejen , intervenerer
Knudsen (se nedenfor) prompte.

Bast har for vane at sidde pa sin faste plads - den gode laenestol i hjornet af
dagligstuen - med korslagte ben og stirre tomt ud i luften. Han far sin mad bragt af
plejerne (som den eneste!) og rejser sig kun for toiletbesgg og sine runder.

Basts runder har til formal at vedligeholde og overvage Menstret. Praecis 13
minutter over hver hele time rejser han sig fra sin leenestol og tager med afmadlte og
preecise skridt en tur rundt i hele afdelingen med handfladerne strygende mod
veeggene. Hver morgen klokken 5.13 starter han dagens forste tur; sidste tur er 23.13.

Bast er bomsteerk og frembyder en reel trussel i et eventuelt slagsmal. Ydermere kan
han, givet fire timer, omdirigere Monstrets kraft til at ramme besveerlige individer med
alt fra frygtelige angstanfald til hallucinationer og kramper.

Til gengeeld er Bast meget neerig med at bruge Kraften, som jo skal spares op til
lgsrivelsen af hospitalet. Spilpersonerne skal ret dbentlyst vise at de er ude pa at
gdeleegge Manstret eller pa anden made komme pa tveers af Basts og Knudsens planer,
for Bast vil skride ind.
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Forslag til rollespil: Det er nemt at spille Galefyrsten og Bast. Nidstir dine spillere, sig
sa lidt som muligt, smil overlegent eller ignorer dem helt. Ver arrogant og overlegen

og brug sa lidt ansigtsmimik og kropssprog som overhovedet muligt.

3.512: Arne Knudsen alias Dunsken - patient og skurk

Dunsken er et kamaeleonagtigt veesen med fluorescerende gjne, der kerer rundt i sma
spiraler. Den er ca. en meter langt inklusiv halen og har fire ben med smidige, let
kleebende fingre for enden, der gor det nemt for den at sidde pd veeggene - det holder
Dunsken nemlig meget af. Pa ryggen og langt ned af halen har den sm4, glatte skeel i
sindrige menstre og tusind farver, der glimter i lys.

Dunsken virker som et nervgst lille veesen - den plirrer konstant med gjnene, og en
tynd, lyserad tunge stryger hen over dets skeellede kaeber med sekunders mellemrum.
Den taler forsigtigt og pibende, en lille smule for hurtigt og stakandet, mens den stirrer
pa verden med sine drejende, plirrende spiralgjne.

Hvis Dunsken bliver truet pa livet, kan den lynhurtigt forvandle sig til et lille grent

firben og forsvinde i en revne.

Pa Renbjerg hedder Dunsken Arne Knudsen og er Basts kumpan. Mens Bast tager sig
af den magiske side af affeeren, er det Knudsens opgave at manipulere med plejere og
patienter pa Renbjergs forskellige afdelinger.

Knudsen har en enestdende indsigt i, hvordan man skal sno sig i det psykiatriske
system for at f4, hvad man vil have. Han kender alle leegerne, alle de rigtige vendinger,
det rigtige sprog, de rigtige mdder at gore tingene pd, og har negle til hvert eneste lille
aflaste rum pa hele hospitalet - ogsa kontoret, hvor journalerne bliver opbevaret. Han
er ogsa ekspert i at fremprovokere episoder, som ender med, at besveerlige patienter
bliver lagt i beelte eller far beroligende medicin, uden at han selv er tilstede.

Knudsen er ofte inde pa kontoret, hvor han sidder og snakker fortroligt med
personalet, han retter ofte pd billederne, det er ham der spiser ferst, og han snakker
meget med de andre patienter. I det hele taget er Knudsen over det hele.

Knudsen er en lille, vissen mand midt i tresserne, klaedt i lidt slidte og umoderne
farvestralende jakkeseaet og strdlende blanke, brune laedersko. Han snakker hurtigt og
velformuleret, men har en irriterende vane med at slikke sig over sine torre laeber efter
hver afsluttet seetning.

Knudsen er nem at komme i kontakt med. Han holder af at snakke med folk, sa han
ved, hvor han har dem. Til gengeeld er Knudsen en mester i at lyve og manipulere.

Forslag til rollespil: Slik dig over laeberne og plir med gjnene, drej pa halsen, som om
den var lavet af gummi, og lad som om du sidder pa en vaeg, nar du spiller Dunsken.
Som Knudsen kan du gentage tricket med at slikke dig over leeberne efter hver
setning. Veer indsmigrende, imedekommende, forstaende og venlig. Hvis spillerne

foler, at Knudsen er en allieret, er du godt pa vej.
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3.513: Henning Svikkelsen alias Stralen - psykiater og fjende

Henning Svikkelsen er psykiater pa Renbjerg Psykiatriske Hospitals lukkede afd. 49.
Han er dygtig, kompetent og generelt vellidt af badde kollegaer og patienter. Han er et
roligt, velafbalanceret og erfarent menneske, og der skal temmelig meget til at chokere
ham.

Henning er psykiater, teenker som en psykiater, reagerer som en psykiater og ser
verden udfra psykiatrien. Ikke fordi han er et fantasilest menneske, men fordi verden
heenger sammen for ham pa den méde.

Henning er en lille, net person i sweater og paene blazerbukser, med spredt
skeegvaekst, grdnende har og en pibe fast forankret i mundvigen. Hans brune gjne
udstrdler bade intelligens og venlighed, og hans varme smil kan te hjertet op pa selv
den mest vrangvillige person.

(- Stralen, som er Hennings alter ego i Gjord, er et frygtindgydende veesen. Den
manifesterer sig som en tarnhgj, lysende skikkelse, naesten engleagtig, der kaster
ildkugler og lyn til hgjre og venstre. Lyn og ild, torden og brelen, vilde glimt, strobelys,
ting der revner og breender, fleenses og eksploderer, og en lyd som tusinde gafler pa en
ridset tavle akkompagnerer Stralen. - )

Forslag til rollespil: Veer rolig i dit kropssprog, ndr du spiller Henning. Tal tydeligt og
venligt, brug folks navne sd tit som muligt og bak pa din imagineere pibe (eller tag en
med). Henning er en rigtig flink og forstdende fyr, men han er ogsa psykiater, sa prov,

om du kan ramme folks emme punkter, nar de mindst venter det.
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3.52: PATIENTER PA AFD. 49
3.521: Anders - magiker

Anders er en ung fyr, der er indlagt pa Renbjerg. Ingen ved rigtig, hvad han fejler, men
man formoder, at han er skizofren. Han har tyndt, lyst hdr, vandbla gjne og er lille og
spinkel, og sd blinker han hele tiden nervest og fumler rundt med haenderne, ndr han
taler.

Anders dyrker selvleert magi. Anders er gal.

Anders vil forteelle spilpersonerne om de lysende stier og netveerk, som han kan se
over det hele, pd veegge, lofter og gulve, og hvordan de forbinder tingene med
hinanden.

Hele Renbjerg er ét stort, lysende menster ifelge Anders, og man kan bruge lyset.
Hvis man f.eks. tegner en kridtcirkel pd veeggen og dypper en finger i midten, kan man
smore lyset ud over sit ansigt, sa folk ikke kan laese ens tanker. Det gor Anders hver
aften, fordi - som han forklarer - hans hoved er gennemsigtigt, sa plejerne kan se, hvad
han teenker. Anders forklarer at man kan bruge lyset til hvad som helst. Man kan ogsa
bygge sin egen verden med det.

Hyvis spilpersonerne undersgger sagen, kan de ikke se noget lys, selvom Anders
gladeligt peger og forklarer. Han vil gerne vise et lille ritual, men virker meget nerves
imens. Maske opdager Galefyrsten hans tyveri af lyset, hvis han ikke er forsigtig,
forklarer han.

Anders taler meget om Galefyrsten, der hersker over det magiske lys pd Ronbjerg.
Han ved ikke, hvor Galefyrsten er, for han ser ham kun om natten i dremme, men
beskrivelsen svarer til den Galefyrste, som spilpersonerne mgdte i Gjord. Anders er
meget bange for Galefyrsten, der vil straffe ham pa det grueligste, hvis han finder ud af

Arnes lille tyveri.

Forslag til rollespil: Blink nervest og fuml rundt med heenderne, mens du taler. Tal
lavmeelt og forhastet, naesten hviskende, mens du ser dig nervest omkring.

3.522: Bent - sjeeleederen

Bent er en ondskabsfuld galning, der samler pa sjeele. Sjeelene er indterrede
brodstykker, som Bent gemmer pa sit veerelse i hundredevis af smé aesker, som han
laver nede i ergoterapien. Brodet hugger han ved morgenkaffen. Engang imellem
forteerer Bent med steorste nydelse bradstykkerne, som han siger er sjeele fra andre
patienter.

Bent vil med storste forngjelse give en demonstration af sin magt. Han tager en
bredterning frem, siger det er Jensens (tilfeeldig patient) sjeel, og seder den med
skadefryd. Ude pd gangen lyder der et skrig, og pa gulvet ligger Jensen bevidstles. Han
gdr i coma resten af scenariet.
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Bents neeststerste forngjelse er at trampe rundt i sommerfuglemandens usynlige
sommerfugle, indtil den stakkels mand begynder at graede.

Forslag til rollespil: Veer lusket, ondskabsfuld, krumbgjet og gnaekkende (og medbring
evt. nogle brgdterninger).

3.523: Cigaret-Ida - uleekker kvinde

Ida er den mest uleekre person pa afd. 49. Trods personalets anstrengelser er hun altid
snavset og uredt, hendes fingre er gule af nikotin, og hun hoster konstant store,
gulbrune klumper op, som hun deponerer i askebeegre og kaffekopper.

Ida fér en cigaret udleveret af personalet hver halve time, men ca. fem minutter
efter at hun har reget den, beveaeger hun sig fra sin stol i dagligstuen hen til kontoret,
mens hun mumler: “Beomcigaret beomcigaret beomcigaret . . .” Sadan fortseetter hun,
indtil en plejer venligt, men bestemt forteeller hende, at hun ferst far en kl. hel (eller
halv), og ferer hende tilbage til stolen. Efter fem minutter gentager det sig.

Hyvis Ida kan se sit snit til det, hugger hun cigaretter fra de andre patienter.

Forslag til rollespil: Veer sa treels og uleekker, som du overhovedet kan. Tig om

smager.

3.524: Fru Daubjerg og fru Madsen

Fru Daubjerg og fru Madsen er to overveegtige, midaldrende kvinder, der sidder i
stuen og strikkker dagen lang, mens de drikker kaffe og pludrer indforstaet med
hinanden.

Der er ikke rigtig nogen blandt patienterne, der ved, hvad de to fejler, men rygtet
vil vide, at (mindst) den ene af dem har sldet sin mand ihjel.

3.525: Jan - kunstmaler
Jan er en lille, fed mand med krellet har, der stritter til alle sider, topmave og bare
fodder. Han er rablende gal, men en meget dygtig maler.

Jan har en hemmelig aftale med Galefyrsten om at komme med til De Gales Land, et
sted, hvor de gale har ret, og der ikke er nogen plejere til at sige dem imod. Galefyrsten
kommer til ham i visioner, hvor han forteeller om den storsldede fremtid, nar
Losrivelsen finder sted. Lasrivelsen er det tidspunkt, hvor hele Renbjerg river sig los
fra virkeligheden og sejler afsted til de Gales Land.

Jan gor sig fortjent til at komme med ved at tegne dusinvis af menstrede malerier,
der er heengt op overalt pd Renbjerg. Jan er meget stolt af sine malerier, som han
benytter enhver lejlighed til at vise frem, iseer til spilpersonerne, og han vil hjertens
gerne tale om De Gales Land. Det er vigtigt at han neevner Losrivelsen for
spilpersonerne, men lad ham ikke afslore for meget.
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Forslag til rollespil: Jan er en gal kunstnertype. Rod dig i haret, sla ud med armene,
brug store beveaegelser, gnaek og fnis, mens du lgst beskriver hans store kunstveerker.

3.526: Hr. Jonsen - evig vandrer
Hr. Jonsen er en gammel, trist mand, hej og tynd med skaldet isse, som dag og nat
vandrer hvilelgst op og ned af gangen med alverdens byrder pa sine spinkle skuldre.
Han standser kun for at sukke tungt og ma venligt, men bestemt fores ind til
spisebordet tre gange om dagen.

Gulvet i gangen er fyldt med sorte striber, som renggringskonen ikke helt kan fa af,
efter Jonsens pinligt rene og nypudsede sorte sko.

Jonsen taler ikke med nogen og kan ikke kontaktes af spilpersonerne. Han er tabt i
sin verden af bekymringer.

Forslag til rollespil: Heeng med skuldrene, ston og suk og sleb dig frem og tilbage
over gulvet.

3.527 Jergensen - sommerfuglemanden
Jorgensen har veeret indlagt pd afd. 49 i mange ar. Han er en lille, fredsommelig herre
midt i 60’erne med tyndt, pjusket, hvidt hdr og store rynker i panden.

Jorgensens kald er at redde de tusindvis af sommerfugle med knaekkede vinger,
som kun han kan se flakse omkring pa afdelingens gange og gulve. Med rystende
heender samler han forsigtigt usynlige sommerfugle op og viser dem: til
forbipasserende, mens han gradkvalt mumler: “Sé pas dog pa de stakkels sjeele, du

knuser jo deres vinger.”

Forslag til rollespil: Veer lille og ynkelig, treed forsigtigt, ryst pa heenderne og vis
imagineere sommerfugle frem til dine spillere. Tal med halvkvalt og rystende stemme.

3.528: Mogens - ballademager

Mogens er afdelingens ballademager og har rekord i storalarmer. Mogens far det

darligt om aftenen, og det skal ga ud over andre. Enten splitter han dagligstuen ad,

eller ogsd render han rundt pa gangene og raber og skriger, eller ogsd udser han sig et

offer og begynder at provokere. Mogens er ikke bleg for et lille raskt slagsmal.
Mogens kan bruges til at lave en dramatisk scene med demonstration af storalarm

og beeltefiksering, eller han kan genere spilpersonerne pa et darligt valgt tidspunkt.

Forslag til rollespil: Veer ubehagelig og provokerende det ene gjeblik, venlig og
indsmigrende det neeste. Rab og skrig, veer irriterende og belleagtig.

3.529: Rufus - gud

Rufus er en lille, nisset gammel mand med hvidt, strittende har i tynde tjavser og
hospitalstej, der er alt for stort til ham.
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Rufus er ogsa selvudrdbt gud for Renbjerg - det er simpelthen ham, der har skabt
det hele, lige fra potteplanter til plejere og patienter. Han er dog en mild og venlig gud,
der beerer over med sine skabningers uforstaende holdning. Rufus kender alle
spilpersonerne, og kan skelne dem fra hinanden.

Rufus har egentlig ikke noget med historien at gore, men kan veaere ganske
underholdende at mede og understreger scenariets tema.

Forslag til rollespil: Snak en masse om dine problemer med alle dine kreationer pa
Renbjerg, beklag dig over alt fra vejret til maden, suk og sten over din tunge
skaberpligt og gneek lidt ind i mellem.

3.53: PERSONALE PA AFD.49
3.531: Birthe Henriksen - oversygeplejerske

Birthe er afdelingens overboss. Hun styrer bade personale og patienter med jernhand,
og der findes neesten ikke den patient, hun ikke kan gennemskue pa stedet.

Birthe har arbejdet pa Renbjerg de sidste 25 &r og ved alt, hvad der er veerd at vide -
selv Knudsen har svert ved at kere om hjerner med hende. Heldigvis er hun kun pa

arbejde mellem 9 og 16.

Forslag til rollespil: Stir venligt, men bestemt pa spillerne. Stil neergdende sporgsmal
om, hvad deres spilpersoner har foretaget sig den sidste time. Ret pa dem, og bed dem
tage noget ordentligt toj pa, rydde op efter sig, slukke for fjernsynet osv.

3.532: Hanne og Sanne - dagplejere
Hanne og Sanne arbejder ugens hverdage som dagvagter. De ligner misteenkeligt
hinanden - begge er unge, smart pakledte, emsige og irritable over forstyrrelser af

kaffepauser og venindesnak. Deres yndlingsemne er “Fyre Forstar Ikke En Skid”.

Forslag til rollespil: Veer sippet og tilknappet, irritabel, skinger og sukkende, uanset
hvad folk beder om.

3.533: Irene - almeegtig skonoma

I kokkenet hersker Irene. Hun modtager den rullende vogn med mad fra
Centralkgkkenet, heaelder i skdle og leegger pa fade, klarer opvasken og laver en
fortrinlig kaffe. Irene er en godhjertet, men principfast kvinde - ingen patienter i

kokkenet, og ingen kaffe efter klokken halv elleve.

Forslag til rollespil: Veer brysk, men moderlig, bestemt, men omsorgsfuld. Irene er en
rigtig kogekone.
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3.534: Kristina - den sgde rengeringskone

Kristina er en stille pige med en stor rengeringsvogn. Hun kommer klokken 8 om
morgenen og ruller stilfeerdigt rundt med sin vogn, indtil klokken er 16. Hun siger ikke
sd meget og passer sig selv, men det er takket veere hende, at afd. 49 altid er skinnende
ren. Kristina vil gerne veere leese historie, nar hun en gang bliver treet af at gore rent.

Forslag til rollespil: Kristina vil gerne snakke med patienterne, selvom hun har travlt

med at gore rent. Small-talk stilfeerdigt, mens du svinger kosten.

3.535: Rolf - natplejer

Rolf er en brysk, fdmeelt mand, der er pa nattevagt fra mandag til fredag. Hans
funktion er tage sig af vanskelige patienter. Rolf har en sjette sans for uroligheder og en
sjeelden evne til at veere pa pletten, for balladen begynder. Han kan nemt komme pa
tveers af spilpersonernes planer, hvis de lusker for meget rundt om natten. Brug ham
som terror-indslag - han ber ikke forpurre noget vigtigt.

Forslag til rollespil: Ver intimiderende og striks. Patienter skal ligge i deres senge om

natten!

3.536: S.0.S.ere - sgde, unge mennesker

S.0.S. star for social- og sundhedsassistent, og de er alle sammen unge, sede og
velmenende. Der er mindst to af dem pd vagt ad gangen, og de har altid tid til at
snakke med patienterne eller gd med op i kiosken. S.0.S.ere mgder klokken otte og gér
hjem klokken tre.

Forslag til rollespil: Veer forstdende, venlig og interesseret, og sporg til spilpersonernes
helbred. Tiltal alle spilpersoner Thomas, og undga farlige emner som
personlighedsspaltning. Stil ligegyldige spergsmal, som f.eks. om spilpersonerne nod
middagsmaden, eller om de har lyst til et spil Ludo.

3.537: Det Store Bred - dagplejer

Det Store Bred er den plejer, som tager sig af vanskelige patienter i dagtimerne. Han er
en stor og venlig, men bestemt bamse med en jernhand under flgjlshandsken og
speciale i at tale hysteriske eller voldelige patienter til ro. Ligeledes er han specialist i
tacklinger og kunsten at give en sprgijte til en orkan i beveegelse.

Forslag til rollespil: Veer stor og intimiderende, men venlig.

3.538: Wyvind - natplejer
Pyvind er fast nattevagt de fem af ugens dage. Han er en lille, tynd fyr med store,
tykke briller og har bager om havekunst med pa arbejde.

ARKEN e side 43



Akut problemlgsning og at lytte til patienter er ikke @yvinds force, til gengeeld er
han hurtig pa aftreekkeren hvad angar storalarmer og deler beroligende medicin ud
med rund hand.

Forslag til rollespil: Stam, veer usikker og en lille smule bedende. Opfordr til ro og
orden, og bed folk peent ga i seng og sove godt.
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4: BILAG

Bilag A - Forslag til spillelokalet

Drop alt, hvad der hedder skolebordsopstilling, og seet spillerne i en rundkreds pa
gulvet. Tegn en keempe kridtcirkel, de kan sidde i, og seet stearinlys hele vejen rundt
omkring dem. Treek gardinerne for, sluk loftslyset, seet nogen stemningsmusik pa
anlaegget. Det er fortelletime, drommetid . . .

Placér dig selv udenfor kridtcirklen, g& rundt om spillerne, hvisk i deres grer, prik
dem pa skuldrene, men lad cirklen veere deres. Du er forteelleren, stemmen ude fra
morket, der griber ind i lyskredsen.

Lad spillelokalet veere det sted, hvor I spiller. Ikke nogen snak om cola og
spilpersoner og dagen i gar og andre rollespil, sd leenge I er i spillelokalet. Laes
personark, hold kaffepause, snak privatsnak udenfor deren, og lad spillerne blive til
deres spilpersoner, nar de treeder over derteersklen.
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Bilag B - Flowchart
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Bilag C - Kort over afd. 49
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Bilag D - Handout 1

Tegn denne tegning af pa den vedlagte serviet (den taber Knudsen pa et passende
tidspunkt i “Del II - Renbjerg”):
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HERUVLY

Velkommen ombord i din spilperson, Heerulv. Lige et par praktiske noter, for I
mgder hinanden. Heerulv er skrevet i tredje person, fordi det giver mig mulighed for
at forteelle dig ting, Heerulv ikke ved om sig selv. Det betyder, at du sidder inde med
mere viden end din spilperson. Brug den med omtanke.

Du kommer pd arbejde med din spilperson, for der er ting, du selv skal serge for
at udteenke og beskrive. Heerulv lever i en speciel verden. Den er kort beskrevet
nedenunder, men det er op til dig at fylde detaljerne ud, befolke den og gore den
levende for spillederen og de andre spillere. Der er ogsa detaljer i din spilperson,
som ikke er beskrevet her - du far nogle retningslinjer, men resten er op til dig. Brug

fantasien.

For leenge siden kom Heerulv til et magisk land kaldet Gjord. Han husker ikke
leengere hvordan eller hvorfor, men lige siden har han hersket som en gud over en
del af Gjord, Stevsletten. Det skete ikke uden kamp, for der var andre veesner i
Gjord, guder som Heerulv selv, og de afgav ikke frivilligt land til den nyankomne.

Heerulv er somme tider en keempemaessig ulv med sodet pels og rede striber langs
de muskelsvulmende flanker. Han har hjgrneteender som dolke, og dybt inde i
hovedet glader et par rode gjne som uudslukkelig ild. Somme tider er han en stor,
muskules mand med et sveerd i handen.

Heerulv er krigens og vredens gud. Han star for vold og heerveerk, for uteemmet
raseri og vildskab, men han er intelligent og kan godt beherske sig, nar vold ikke
betaler sig. Han er rastlos og hidsig, en vredens gud, sa vild som sletten, han lever
pa, uteemmelig og fri. Der er ingen over og ingen ved siden af Heerulv. Stolthed er en
vigtig sag for Heerulv - han taber ikke en kamp, om sa den skal blive ved og ved for
at vinde. Heerulv har nemlig ogsd en endelgs tdlmodighed - for eller siden vinder
den. Heerulven er en handlingens mand - han handler ofte uden at teenke sig alt for
meget om.

Fol dit indre rovdyr. Fol dig stor og steerk, fol kreefterne veelde op i dig. Du er det
storste og steerkeste og vildeste i Gjord. Nedstir de andre, krum heenderne til klger,
tal dybt og med styrke, brug fa ord med stor gennemslagskraft. Teenk pa vold og
heerveerk som noget smukt, lad vreden stremme igennem dine arer - men husk, at
vrede ikke er det samme som dumhed. Husk at du er eneveeldig og fri - ingen skal
bestemme over dig. Heerulv kan lytte til rad og visdom, men den endelige beslutning
er dens egen.
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Stovsletten er Heerulvs rige. Veeldige stovstorme raser, sandstorme skurer de ra
klipper fri for det sejlivede mos, der deekker deres overflader. Meegtige lavapole
sender geysere af kogende lava mod Gjords sortgrd himmelhveelv, hvor fjerne fugle
skriger mod en deende sol. Vulkaner i alle storrelser fylder luften med stanken af
svovl og soder klipperne til. Luften er knitrende ter, og sandet knaser evigt mellem
teenderne.

Her bor Vargerne og Rulerne. Vargerne er et vildt folkeslag af heerdebrede
krigere, der folger Heerulv i voldens spor. Der er evige sleegtsfejder mellem Vargerne
- stamme ligger i krig med stamme, broder med broder. Rulerne er griseagtige
monstre med lange stikkende klger og slimede tryner, som Heerulv og Vargerne
bekriger. Slag efter slag forer Heerulv an i kampen mod Rulerne, og driver igen og
igen Rulerne tilbage til de boblende plgresumpe hvorfra de kommer.

Hvordan Vargerne og Rulerne ser ud, hvor de holder til, og hvordan de er, er op
til dig, ligesom du skal finde ud af, om Heerulv har et bestemt sted, den holder til,
eller om den bare drager frem og tilbage over Stovsletten.

Stevsletten og alt hvad der rorer sig pa den er noget, Heerulv har skabt med sine
gudekreefter. Skab mere, udslet, gor anderledes og eendr hvad du har lyst til - bare
det passer til Heerulvs personlighed.

Heerulvs kreefter er ild og vold. Siden dette scenarie er systemlost, kan du forestille
dig kamp som et spil verbalt Magic - The Gathering. Du kan f.eks. kaste ildkugler, fa
vulkaner i udbrud, fremmane ildander, lade ildstorme heerge Stevsletten eller slet og
ret lade Heerulv slas med sin veeldige fysiske styrke. Teenk pa ild og teenk pa at

sgnderrive.

I mange, mange hundrede &r har Heerulv delt Gjord med de fire andre, som har
gudelignende kreefter som han selv.

De har provet stort set alt, hvad der er at prove - krige, intriger, keerlighed,
affeerer og alliancer. De har skabt civilisationer fra bunden og styrtet dem i grus igen.
De har skabt millioner af veesener, der har flgjet, krgbet, kravlet og gaet pa Gjords
torre, stenede jord. De har deekket jorden med sten, med grees, med blod, med
knogler, med stal og beton. Hele folkeslag og arter er blevet skabt af stovet og blevet
til stev igen, alt sammen med et fingerknips fra guderne, og mest for
underholdningens skyld.

Det er et spergsmal om plads. Kampen drejer sig i bund og grund om hvis rige
der er storst. Engang havde Heerulv det storste rige, men nu stér sagen lige - Gjord
er delt over i fem lige store stykker, og intet har rokket greenserne de sidste mange
hundrede ar.

Men for nyligt er der sket noget: En frygtindgydende trussel er kommet til Gjord.
Den kaldes Stralen, og den angriber bade Gjord og dets Guder. For hver gang Stralen

manifesterer sig, smuldrer Gjord en smule mere, for hver gang er der flere revner pa
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alle overflader. Og i takt med at Gjord smuldrer, svinder gudernes kreefter, deres
indflydelse pa Gjord, ogsa. Skabninger der, rigerne ryster under Stralens rasende
angreb, bygninger smuldrer, og det bliver sveerere og sverere at genopbygge og
reparere skaderne.

Heerulv har keempet mod Stralen mange gange, men lige meget hjeelper det -
Stralen kommer igen og igen, og virker uovervindelig. Men uanset odds og
uovervindelighed vil Heerulv fortsat keempe mod Stralen. Ingen skal komme og

udfordre den i dens eget rige!

HAERULY + side 3



DE ANDRE

REBECCA er en underfuld og smuk kvinde, hvis blidhed kan fa selv Heerulv til at
standse op. Hendes mildhed far Heerulv til at fole trang til at leegge sit hoved i
hendes sked og blive straget over pelsen. Rebecca kan standse Heerulvs vrede et
ojeblik og bringe fred i voldens sted. Rebecca er kolighed, ro, fred, stilhed og
afslapning, og hun ger Heerulv kad og blid pd samme tid, lykkelig og fredfyldt.

Lad Rebbecca mildne Heerulvs vrede hjerte, og lyt til, hvad hun siger.

RANE er en stenengel med et hjerte af is. Han vaekker Heerulvs vrede med sin
arrogance og sin bydende facon, men indgyder frygt med sin kulde og kyniske
tankegang. Rane skal respekteres og frygtes en lille smule - han har sin egen magt og
vrede, og det kan Heerulv godt respektere.

Men lad ikke Rane bestemme slagets gang - bland dig, og sta ved dine ord.

WESTON er en mand, hvis kontrollerede og elegante vold Haerulv bade foragter og
beundrer. Foragter, fordi det er en kold og velovervejet vold, og beundrer, fordi det
er vold, som Heerulv kan forsta. Weston er en stolt og selvsteendig person, og det kan
Heerulv ogsa godt respektere. Til gengeeld er Weston lidt for smart og lidt for hurtig
til, at Heerulv kan lide ham.

Lyt til Weston, respekter ham, men fglg ikke hans ordrer.

THAMOS er andemaner, og det frygter Heerulv med vilddyrets overtro og mistro.
Alligevel er der et dybt venskab mellem Thamos og Heerulv, et gammelt venskab der
streekker sig ud over Gjords Tage.

Beskyt Thamos og vis dit venskab. Der er noget bledt og sarbart inde i Thamos,
som kun Heerulv kan se, og som skal beskyttes. Lyt til Thamos og felg hans rad.
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RANE

Velkommen ombord i din spilperson, Rane. Lige et par praktiske noter, for I mader
hinanden. Rane er skrevet i tredje person, fordi det giver mig mulighed for at
forteelle dig ting, Rane ikke ved om sig selv. Det betyder, at du sidder inde med mere
viden end din spilperson. Brug den med omtanke.

Du kommer pd arbejde med din spilperson, for der er ting du selv skal sgrge for
at udteenke og beskrive. Rane lever i en speciel verden. Den er kort beskrevet
nedenunder, men det er op til dig at fylde detaljerne ud, befolke den og gore den
levende for spillederen og de andre spillere. Der er ogsa detaljer i din spilperson,
som ikke er beskrevet her - du far nogle retningslinjer, men resten er op til dig. Brug

fantasien.

For leenge siden vandrede Rane til en verden kaldet Gjord. Hvad han kom fra, kan
han ikke leengere huske, og det er ogsa ligegyldigt. Rane breendte alle broer bag sig,
og hvad han forlod, var ikke veerd at beholde mere.

I Gjord medte Rane andre vasener, der som han selv var kommet andetsteds fra.
De var guder i landet, og Rane keempede med dem om en plads at veere pa. Det
lykkedes Rane at tilkeempe sig en del af Gjord, sit rige, og lige siden har Rane og
hans feeller hersket som despotiske guder i hver deres hjgrne af Gjord

Rane er jernets, jordens og stenenes gud. Han ligner en engel af sten. Han er ujordisk
smuk med rene klare traek og skarpe linjer. Hans vaeldige vinger breder sig ud fra
hans ryg som en stengrd kappe, og hans kolde, glatte gjne lyser af kulde og viden.

Rane er intelligent og manipulerende. Hans primeere mal er magt, magt over
andre, kontrol over situationen. Rane ananlyserer enhver situation udfra, hvordan
han kan fa magten over den. Alt i verden kan kontrolleres, bare man har fat i den
rigtige ende og forstar hvordan tingene heenger sammen. Alt kan manipuleres, nar
man har indsigt og evnen til at bruge den.

Teenk dig om. Hvordan kan du kontrollere en situation, hvordan kan Rane tage
feringen og styre de andre.

Rane har et handicap. Han er totalt og aldeles blottet for folelser. Lige sa logisk og
analyserende han er, lige sa uforstdende er han overfor andres felelsudbrud og
dybeste motivationer. Rane er ophgjet og fjern og forstdr ikke, nar andre prover at
involvere ham. Han kan kun forsta folk udfra logik og reesonnement - hvad driver
dem, hvorfor gor de som de gor, hvad gnsker de, hvad begerer de. Keerlighed og
venskab er ukendte storrelser, brugbarhed og nytte er forsteligt og muligt at arbejde

med.
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Brug din krop sa lidt som muligt, ndr du spiller Rane. Laeg veegten pa dit ansigt,
dine gjne, hvad du siger, og begreens dit kropssprog til langsomme, motiverede
beveegelser. Stir pa dine medspillere, tal roligt og velovervejet, forsog altid at
kontrollere situationen. Dominér de andre med din rene tilstedeveerelse. Intimidér.

Jernskoven er Ranes rige. Her hersker han uindskraenket blandt sine sma,
maskinagtige vaesener.

Jernskoven er en udstrakt, forkrgblet skov. Dens stammer star som ranke spyd
mod himmelen, rustne blade knager sagte i den umeerkelige brise, anlebne grene
tyngede af metalspind slar mod hinanden, gravrust heenger i luften mellem floder af
den redeste ild. Under traeernes rustne kroner kravler tusindvis af sma veesener
langsomt rundt i det redlige stov og udferer troligt deres herres mindste bud.

Teenk stov, sten og metal. Der er intet levende i Ranes rige, kun sma maskiner der
bygger sig selv pa Ranes bud.

Rane er en gud. Han kan skabe, zendre og odeleegge med et fingerknips. Gor
Stenskoven til din egen - find pa, lav om og udslet - Rane er en gud, og han har
skabt Stenskoven og alle dens skabinger. Der er ingen regler for, hvad du ma eller
ikke ma gore i dit rige, eller hvordan du ger det. Brug din fantasi, ger hvad du har
lyst til, men husk, at det skal passe til Ranes personlighed.

Ranes krzefter er sten, jord, stal og jern. Siden dette scenarie er systemlost, kan du
forestille dig kamp som en slags verbal Magic - The Gathering. Du kan maske rejse
mure, skabe veaesener, der kan keempe for dig, fremmane jorddnder og stendyr, fa
ting til at forstene og knaekke, skabe sveerd og rustning til Rane eller fa noget til at
ruste bort. Teenk sten, jord, stdl og jern.

I mange, mange hundrede dr har Rane delt Gjord med de fire andre, som har samme
kraefter som han selv. De har provet stort set alt hvad der er at prove - krige, intriger,
keerlighed, affeerer og alliancer. De har skabt civilisationer fra bunden og styrtet dem
i grus igen. De har skabt millioner af veesener, der har flgjet, kraobet, kravlet og gdet
pa Gjords terre, stenede jord. De har deekket jorden med sten, med grees, med blod,
med knogler, med stdl og beton. Hele folkeslag og arter er blevet skabt af stovet og
blevet til stav igen, alt sammen med et fingerknips fra spilpersonerne, og mest for
underholdningens skyld.

Men nu er en frygtindgydende trussel kommet til Gjord. Den kaldes Stralen, og
den angriber bade Gjord og dets guder. For hver gang Stralen manifesterer sig,
smuldrer Gjord en smule mere, for hver gang er der flere revner pa alle overflader.
Og i takt med at Gjord smuldrer, svinder gudernes kreefter, deres indflydelse pa
Gjord, ogsa. Skabninger dor, rigerne ryster under Straalens rasende angreb,
bygninger smuldrer, og det bliver sveerere og sveerere at genopbygge og reparere
skaderne.

RANE + side?2



Stralen er noget nyt i Gjord, og Rane har endnu ikke fundet ud af, hvor den
kommer fra, og hvorfor den angriber Gjord. Han har veeret tvunget til at keempe side
om side med de andre for sin blotte eksistens, men for eller senere ma det lykkes
Rane at finde ud af hvorfor og hvordan. Viden er magt.
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DE ANDRE

WESTON var den forste, der ankom til Gjord. Han er den fodte leder, og derfor
ligger han og Rane i konstant konflikt. Han er lige sa intelligent og lige s& cool som
Rane, og han har den charme, som Rane erstatter med dominans.

Find Westons svage punkter, og lad ham ikke tage feringen. Rane vil altid forsege
at fa skovlen under Weston, ligegyldigt hvor lang tid det tager. Slaget er ikke tabt,
blot fordi Weston skulle vinde en enkelt kamp.

HERULV er det vildeste, farligste og mest ukontrollable element i Gjord. Han er en
vredens gud, anferer for et folk sa vildt som han selv. Hans raseri er dog
forudsigeligt og dermed overskueligt og forstaeligt. Rane respekterer nadtvungent
Heerulvens styrke og vrede, men vil altid forsgge at manipulere ham.

Forsgg at tage magten over Heerulven pa den ene eller den anden made, men pas
pa: Heerulven er hverken dum eller nem at styre. Han har sin stolthed og vil ikke
abentlyst lade sig styre.

REBECCA er en fremmed i Gjord. Rebecca er en tveaegget gdde. Hun er hed og
lokkende og mild og moderlig pa samme tid, og hun spiller sine sma spil med de
andre ligesom Rane. Rane holder meget af at lege med Rebecca, spille med pa hendes
spil, og betragter hende naesten som en ligeverdig sparringspartner, der afkrever
ham respekt.

Leg og flirt med Rebecca, men pas pa hun ikke far skovlen under Rane, i stedet
for den anden vej rundt.

THAMOS er den sidste, der ankom til Gjord. Han er foragtelig og svag, men under
den ynkelige overflade gemmer der sig et potentiale for noget mere. Thamos beerer
pa dybe og tunge hemmeligheder, der har gjort ham bitter og vred, skent ingen ved
hvorfor.

Find ud af hans hemmeligheder, bliv hans fortrolige, og se, hvad du kan bruge
det til. Pas pa, Thamos er det stille vand, det dybe vand. Undervurdér ham ikke.
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Rebecca

Velkommen ombord i din spilperson, Rebecca. Lige et par praktiske noter, for I
mgder hinanden. Rebecca er skrevet i tredje person, fordi det giver mig mulighed for
at forteelle dig ting, Rebecca ikke ved om sig selv. Det betyder, at du sidder inde med
mere viden end din spilperson. Brug den med omtanke.

Du kommer pd arbejde med din spilperson, for der er ting du selv skal sgrge for
at udteenke og beskrive. Rebecca lever i en speciel verden. Den er kort beskrevet
nedenunder, men det er op til dig at fylde detaljerne ud, befolke den og gore den
levende for spillederen og de andre spillere. Der er ogsa detaljer i din spilperson som
ikke er beskrevet her - du far nogle retningslinjer, men resten er op til dig. Brug

fantasien.

Rebeccas skabelse skete i morke og ensomhed. Der var glimt af lys for enden af en
tunnel og andre vaesner, der bevaegede sig rundt derude. Der var modstand og
nogen, der forsogte at slukke for lyset. Rebecca husker, at hun keempede i lang tid for
at komme igennem hullet, at hun ogsa ville veere til, at hun havde ligesd meget ret
som de andre vaesener til at veere der. Pludselig var der en hgj lyd, som et brag eller
noget, der blev sonderrevet, og Rebecca keempede sig fri af morket og
undertrykkelsen, ud i en verden kaldet Gjord.

Der var andre vaesener i Gjord, veesener som hende selv, der forsggte at presse
hende ud, men Rebecca gav ikke op. Hun keempede sig til en plads, til sin bid af
Gjord.

Rebecca er vandets og veekstens Gudinde. Hun er et kvindeligt veesen med to
aspekter: Det moderlige, altfavnende, beskyttende og neerende og det morke,
tiltreekkende, sexede og legende. Hun kan veere den trygge moderfigur eller den
morke herskerinde. Det kan vaere et svar pa skjulte gnsker hos de andre eller en
manipulerende legen.

Rebecca kan veere moderlig og rar og dufte af friskbagte boller eller veere leekker
og sexet i stramme rober eller en hvilken som helst blanding af aspekterne. Der er
meget sex og mange lyster i Rebecca, som du kan spille pa, og meget ved de andre
spilpersoner, der kan undersoges og pilles ved. Rebecca er et sggende vaesen, et
vaesen der nyder at veere behevet, at veere begeeret, og som hele tiden sgger kontakt
med omgivelserne.

Du skal arbejde med to urkvindelige aspekter, men bliv ikke forskreekket - der er

ingen, der tvinger dig til at tage de andre spillere pa larene.
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Slap af i kroppen, streek dig, fel dig veltilpas og katteagtig, brug heenderne, som
om du har lange negle for enden af dem, eller smil mildt og moderligt, stryg
forsigtigt folk over haret, veer beskyttende og omsorgsfuld.

Rebecca gnsker at blive accepteret af de andre guder, men hun er ikke vellidt. P4 en
eller anden mdde er hun anderledes, uden at vide preecis hvorfor eller hvordan. Hun
matte keempe for sin fodsel og keempe for sin ret til at veere i Gjord, og kampen er
fortsat gennem drhundrederne - Rebecca har aldrig haft det nemt eller faet noget
foreerende. De andre giver ikke dbentlyst udtryk for deres modyvilje, men den er der
altid i baggrunden. Rebecca ved bare ikke, hvorfor den er der.

Du vil sikkert opleve at nogle af de andre spilpersoner opferer sig mere eller
mindre fjendtligt overfor Rebecca, og her har du brug for hendes aspekter. Hun kan
opfylde behov hos de andre, det er bare et spergsmal om at finde frem til dem og
manipulere dem. Find frem til de andres svagheder og brug dem, alliér dig med dem
du kan, keemp med teender og klger for Rebeccas eksistens. Hun er en kvinde i en

mandeverden.

Rebecca er gudinde i Gjord, og har skabt sig et rige. Det er en sumpet, frodig
mangroveskov med masser af slyngplanter og lianer i teette klynger ned fra treeerne.
Det kneedybe vand er varmt og behageligt og fyldt med lange, fine alger, der slynger
sig om benene pa den vandrende. Somme tider er der fjerne lys mellem traeerne eller
over vandet.

Rebecca holder til i dampende, fugtig grotter med en masse frodige, neesten
kodagtige gevaekster, der gror vildt og ukontrolleret. Hendes trone er svebt i
tusindvis af flagrende sler og kleeder, som man ma passere for at sta foran tronen.
Lyden af vand er overalt i Rebeccas huler, altid teet pd, men aldrig kan man se noget
vand. Der er leende kvindestemmer og lyden af vuggesange, lugten af nybagte boller
og noget krydret og fugtigt. Der er et veerelse fyldt med bamser, og der er en simpel
seng med forgyldte ror og knitrende silke, og der er et kempestort bord med
makeup. Pa veeggene er der billeder af unge, smukke mand med dystre blikke og
keempestore peniser. Det er et veerelse fyldt med smerte og frygtelige ting, men ogsa
stedet hvor Rebecca ofte kommer for at ligge med sine elskere.

Rebeccas skabninger er somme tider elskere, som hun lader fare vild i grotterne
eller lader ga til grunde pa sengen i det hemmelige verelse. Somme tider er det
leende kvinder, der danser gennem de fugtige grotter, sommetider greedende born
ved hendes bryst eller i hendes favn. Somme tider er det bare farver og lyde uden
former, der omgiver hende. Rebecca skaber uden at teenke meget over det, somme
tider i leg, somme tider i ensomhed.

Rebeccas verden er en understregning af hendes personlighed, hendes
feminimitet. Heeng dig ikke for meget i detaljerne, bare teenk pd vand, grotter, lys,
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lyde, og dufte. Der er lyst og luftigt, merkt og overveldende, frodigt og
blomstrende.
Det er kod og liv, der skal neeres og opfostres.

Rebeccas kreefter er vand, veekst, planter og frodighed. Siden dette scenarie er
systemlgst, kan du forestille dig Rebeccas kraefter som i et spil verbalt Magic. Du kan
for eksempel lave mure af vand, slyngplanter, der snor sig om fjendens ben,
fremmane vandander og lygtemeend, lave oversvemmelser og keempemeessige
bolger, oplese jorden under fjendens fodder til mudder, skabe vaesner af, jord der
kan angribe. Brug din kreativitet og fantasi.

I mange, mange hundrede dr har Rebecca nu veeret sammen med de andre guder. De
har provet stort set alt hvad der er at prove - krige, intriger, keerlighed, affeerer og
alliancer. De har skabt civilisationer fra bunden og styrtet dem i grus igen. De har
skabt millioner af veesener, der har flgjet, krobet, kravlet og gaet pa Gjords terre,
stenede jord. De har daekket jorden med sten, med grees, med blod, med knogler,
med stdl og beton. Hele folkeslag og arter er blevet skabt af stavet og blevet til stov
igen, alt ssmmen med et fingerknips fra spilpersonerne, og mest for
underholdningens skyld.

Men nu er en frygtindgydende trussel kommet til Gjord. Den kaldes Stralen, og
den angriber bade Gjord og dets Guder. For hver gang Stralen manifesterer sig,
smuldrer Gjord en smule mere, for hver gang er der flere revner pa alle overflader.
Og i takt med at Gjord smuldrer, svinder gudernes kreefter, deres indflydelse pa
Gjord, ogsa. Skabninger der, rigerne ryster under Stralens rasende angreb, bygninger
smuldrer, og det bliver sveerere og svaerere at genopbygge og reparere skaderne.

Rebecca har egentlig ikke lyst til at keempe, men hun har ikke teenkt sig at lade sit
rige blive sgnderrevet, og hun vil heller ikke finde sig i at blive truet pa sin eksistens.
Teenk pd Rebecca som en hunkat med skarpe klger, der tvunget op i et hjerne tvinges

til at forsvare sin yngel. Hvis kamp er det, der skal til, slas Rebecca til den bitre ende.
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De andre

Rane er en stenengel, og der er intet organisk liv i hans rige, intet der gror eller
vokser. Rebecca bryder sig egentlig ikke om hans dede skabninger og heller ikke
hans arrogante og manipulerende personlighed. Men manipulatoren kan
manipuleres med lidt kvindelig snilde, og Rane er ikke uden charme og tiltreekning.
Der foregar et spil mellem Rane og Rebecca, et spil om indbyrdes fascination, om
magt og dominans. Rebecca er steerk pa sin made, Rane pa sin, og hver af dem er
tiltrukket og frastedt af den anden pa samme tid.

Se om ikke du kan fa et spil i gang med Rane. Du kan f.eks. flirte, chikanere,
provokere eller prgve at manipulere med ham, ligesom han sikkert vil prove at
forfere, manipulere eller lege med dig.

Weston er cool, behersket og hérd i filten, og egentlig finder Rebecca ham lidt
tiltreekkende. Men han er for glat, for overfladisk, for kold til at at veere rigtig
interessant. Der er tilsyneladende intet liv bag overfladen - eller er der?

Det er op til dig, hvad Rebecca skal have kerende med Weston. Du kan ogsa
prove at ga ned under hans glatte overflade, ridse lidt i hans spejlblanke image, og
se, hvad der dukker op. Maske er han ikke s4 livlgs og kold som han lader til.

Thamos er et gddefuldt, maske lidt ynkeligt veaesen. Han beerer p& mange og
tunge
hemmeligheder, og virker som en gammel, treet og bitter mand trods sin ungdom.
Hans behov for kvindelig omsorg skriger til himlen, og Rebecca kan ikke lade veere
med at svare pa den.

Thamos er en oplagt allieret, men hans modvilje mod Rebecca er stor. Hendes
abenlyse seksualitet, hendes krop, hendes keon frasteder ham. Prov, om du ikke kan
fd ham til at lide Rebecca alligevel. Rebecca bryder sig ikke om at veere i opposition

til nogen, hun kan lide.

Haerulv er det vildeste og farligste Rebecca kender, men han kan beroliges og

hans
raseri formildes ved blide ord og mildhed. Rebecca har en saer magt over Heerulv -

hun kan standse hans voldelige adfeerd og fa ham til at lytte til fornuftens ord i
stedet.

Hold styr pa Heerulv, sa hans raseri og vold ikke gdelaegger det for jer
allesammen. Tal fornuft og stands ham, ndr han gér for vidt. Stryg ham over pelsen
og hvisk sgde ord i hans gren.

Rebecca + side 4



THamos

Velkommen ombord i din spilperson, Thamos. Lige et par praktiske noter, for I
mgder hinanden. Thamos er skrevet i tredje person, fordi det giver mig mulighed for
at forteelle dig ting, Thamos ikke ved om sig selv. Det betyder, at du sidder inde med
mere viden end din spilperson. Brug den med omtanke.

Du kommer pd arbejde med din spilperson, for der er ting du selv skal sgrge for
at udteenke og beskrive. Thamos lever i en speciel verden. Den er kort beskrevet
nedenunder, men det er op til dig at fylde detaljerne ud, befolke den og gore den
levende for spillederen og de andre spillere. Der er ogsa detaljer i din spilperson,
som ikke er beskrevet her - du far nogle retningslinjer, men resten er op til dig. Brug

fantasien.

Thamos lever i en magisk verden kaldet Gjord. Han drog dertil for at finde fred
blandt venner for leenge siden, men tingene har sendret sig. Hans venner er ikke
leengere fuldt ud venner, og Thamos ville gnske, han kunne finde vejen tilbage, hvor
han kom fra. Han kan ikke leengere huske andet end Gjord. Maske er han fanget.

Thamos er andernes og vindens gud. Han hersker som en lemfeeldig gud over et rige
i Gjord, et rige han selv har skabt. Det er en forfalden storby af beton og stal, krom og
sten, jern og glas, der stritter op mod en sortgrd himmel. En kaotisk labyrint,
tilsyneladende uden plan eller hensigt, intenst detaljeret visse steder, og alligevel
med et skitseret og ufeerdigt preeg hvilende over sig.

Der er steder, hvor bygningsveerkerne ikke er gjort feerdige - f.eks. streekker der
sig over halvdelen af byen en bro, som ender i et knaek med strittende, rustne wirer
stikkende ud. Der er trapper, som ikke forer nogen steder hen, huse uden dere, og
broer, som gar i rundkreds eller stopper rundt om naermeste hjerne. Der er steder
deekket af kunstfeerdige menstre eller overleesset med preegtige og figurer og
krummelurer, og der er steder, som er lgst skitseret. Det er, som om Thamos har
teenkt stederne frem uafheengigt af hinanden og pa et tidspunkt har opgivet at holde
styr pa noget.

Neonskilte og laserreklamer reflekterer mod den blyagtige flade, der omgiver
Gjord. Alle steder kan man here rumlende lyde af stemmer og musik, men der er
ingen levende veesener i riget. Det er befolket af spogelsesagtige skikkelser, der igen
og igen efteraber liv. Der er abne natklubber med tomme dansegulve, hvor skygger
vrider sig til uherlig musik, der er barer, hvor ingen kommer, oplyste bygninger

uden nogen hjemme. Der er skrig og vold, angst og ensomhed i luften.
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Teenk pd en hjemsegt og dyster storby i forfald og glemsomhed, hjemsogt af
skyggernes efterabninger af storbyens liv. Alt er smuldrende og ruinagtigt,
forgangent og hendgende. Bygninger styrter rumlende i grus om natten, eller
forsvinder uden en lyd. Jorden er deekket af et net af harfine spreekker, og flere
steder vidner ruinsletter om hele dele af byen, der er forsvundet. Dette er en forladt

by, en deende by.

Thamos er en treet og bitter gud. Gjord var ikke hvad han forventede det skulle veere,
og nu kan han ikke komme vaek. Han har forleengst mistet lysten til at skabe, hans
rige er begyndt at forfalde, og livet er svundet ind til skygger og spegelser, der
hjemsgger byen.

Thamos er i grunden en steerk person, men har sveert ved at seette sig i respekt.
Han bliver usikker og tevende, hver gang han prover at gennemfere noget. Sa leenge
han er alene, er det nemt at tage beslutninger og udfere ting, men sa snart andre ser
pa ham, begynder han at tvivle pd, om han nu ger det rigtige.

Veer usikker og tovende, nar du skal tage en beslutning. Hak og stam i det, ndr du
skal tale direkte til en anden. Traek skuldrene op om grene, lad gjnene flakke, og kig
ofte ned i gulvet, iseer nar andre kigger pa dig. Veer usikker, men forsog hele tiden at
skjule det, rom dig ofte, sig “oh . ..”, hver gang du skal starte en saetning, og klo dig i
haret.

Thamos’ kreefter er &ndernes og vindens rige. Siden dette scenarie er systemlost, kan
du teenke pd kamp som en slags systemlost Magic — The Gathering. Thamos kan
fremmane dnder, der kan angribe fjenden, lade mure af skygger og tomhed rejse sig,
forvirre fjenden med fantomer, rejse veeldige vinde og pludselige vindsted, lade
storme hjemsgge fjendens raekker. Brug din fantasi.

Der er andre i Gjord, som kalder sig guder og hersker som Thamos over deres sma
riger.

I hundredevis af ar har de fort krige, lavet intriger og alliancer, bekeempet
hinanden pa kryds og tveers. De har skabt civilisationer fra bunden og styrtet dem i
grus igen. De har skabt millioner af vaesener, der har flgjet, krgbet, kravlet og gaet pa
Gjords terre, stenede jord. De har deekket jorden med sten, med grees, med blod, med
knogler, med stdl og beton. Hele folkeslag og arter er blevet skabt af stovet og blevet
til stov igen, alt sammen med et fingerknips, og mest for underholdningens skyld.

Thamos var med i starten, men han mistede efterhdnden interessen og begyndte
at fole sig ensom. Han husker ensomheden fra det andet sted, dér hvor han kom fra.
Han husker, at han sogt selskab og fred i Gjord, men tingene har udviklet sig
anderledes, end han forventede.

I starten var han konge over det hele, ogsa de andre guder, men efterhanden rev
de sig los og glemte, hvem Thamos var. Nu er han foragtet og overset, en konge i
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glemsel og ensomhed. Thamos er ikke som de andre guder, han er noget mere, og
det far ham til at fole ensomheden desto steerkere.

Ensomheden og bitterheden spiller en stor rolle for Thamos. Han er bitter over at
veere glemt, bitter over at veere sat udenfor, at veere foragtet af dem, han engang
herskede over og var lige med. Han ville gnske, at de andre igen ville se pa ham med
erefrygt og keerlighed. Thamos gnsker at genvinde sin position som leder. Forsgg at

tage styringen i gruppen.

For et stykke tid siden oplevede Thamos noget, der kom til at eendre hans liv. Han
opdagede et nyt rum i sit rige, et rum som han - sd vidt han vidste - ikke selv havde
skabt. I rummet var der et veesen, en mand med skeaeg og gennemborende bla gjne.
Manden kaldte sig Stralen og tilbed Thamos at genvinde herredemmet over Gjord.
Thamos lyttede leenge til Stralens rolige og fornuftige forslag og gik ind pa en
handel. Stralen skulle hjeelpe ham med at blive konge igen.

Stralen angreb Gjord og de andre guder med torden og drenende brag. Han
odelagde til hgjre og venstre, og fik de andre guder til at skeelve af skraek, mens de
keempede for deres liv.

Thamos begyndte at tvivle pd sin beslutning. Hvad nu hvis Stralen edelagde hele
Gjord eller draebte de andre guder. Hvor ville Thamos sa vere henne, alene og uden
noget sted at veere. Han talte med Stralen igen. Stralen lovede ham et nyt og
underfuldt sted, et sted hvor han ville herske alene, og hvor der ville veere andre af
hans slags. Thamos gik igen tovende med til at holde Stralens aerinde i Gjord
hemmeligt for de andre guder.

Thamos er stadigveek i tvivl. Han keemper pa skromt side om side med de andre,
nar Stralen angriber, men i sit hjerte tvivler han pa, om Stralen kan holde, hvad den
har lovet. Og det ger ham ondt at se, hvordan rigerne lider under angrebene,
hvordan de andre guder panisk keemper for deres eksistens. Pa bunden er han stadig
knyttet til dem, selvom de har sendret sig og ladt ham alene. Men Stralen kommer
ikke leengere til det hemmelige rum for at tale med Thamos. Nu er den sluppet lgs,
og det er maske Thamos’ skyld.
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De aNDRre

ReBecCcCa er en kvinde, og Thamos kan ikke lide kvinder - de har aldrig gjort ham
noget godt. Rebecca er pinlig og anmassende, og Thamos hader, nar hun er i det
rigtig moderlige hjerne. Hendes tilneermelser gor ham pa samme tid or i hovedet og
pinligt berort. Thamos er alligevel tiltrukket af Rebecca pa grund af hendes
kvindelighed. Hendes seksualitet frasteder ham, men hendes andre sider - de
moderlige, de blide, de beskyttende - vaekker bade behov, leengsel og forstaelse.
Thamos har et tvetydigt forhold til Rebecca. Spil ham usikker og sggende overfor
hende. Hun kan deekke hans behov for tryghed og varme, men hun er en kvinde, og

kvinder er farlige og fremmede vesener.

WeSTON er hard, kold, overlegen og voldelig, og Thamos bide hader og beundrer
ham for det. Weston er alt det, som Thamos gerne ville veere. I starten beundrede
Thamos Weston greenselgst, men med tiden har tilbedelsen faet revner og skrammer.
Weston foragter abentlyst Thamos, i stedet for at veere den ven, Thamos troede han
skulle veere. Alligevel er Weston en person, som Thamos feler meget for.

Thamos har det hardt med Westons foragt og vil maske forsgge at leve op til hans
idealer for at blive accepteret igen. Maske er det umagen veerd, maske ikke. Maske

griber Thamos det an pa en forkert made.

RaNe er intelligent, kold, manipulerende og arrogant, og Thamos hader ham for
det. Alligevel er der noget frygtindgydende og imponerende over den kulde og ro
som Rane tager tingene med. Thamos foler sig tiltrukket af Ranes mdade at veere pa,
men frastedt af risikoen for at blive manipuleret med. Mdske ville han enske han var
som Rane. Sa rolig, sa kold.

Pas pa med Rane - han kan veere en manipulerende slyngel, og han er tit ude
efter Thamos. Thamos er angst for at iseer Rane skal opdage, hvem der i

virkeligheden har sluppet Stralen lgs i Gjord.

H3ERULV er et rasende vilddyr, en vredens gud, der hersker over et folk sa vildt og
uregerligt som han selv. Thamos neerer en seer forstdelse for Heerulvs uudslukkelige
vrede, og behandler ham med respekt, selvom han afskyer den vold og destruktion
der folger i Heerulvs spor.

Veer forsigtig med Heerulv, vis ham respekt, men forsgg at tale hans vrede til ro.
Heerulvens raseri er ofte mere gdeleeggende og farligt end det er nyttigt.
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Weston

Velkommen ombord i din spilperson, Weston. Lige et par praktiske noter, for I
mgder hinanden. Weston er skrevet i tredje person, fordi det giver mig mulighed for
at forteelle dig ting, Weston ikke ved om sig selv. Det betyder, at du sidder inde med
mere viden end din spilperson. Brug den med omtanke.

Du kommer pd arbejde med din spilperson, for der er ting du selv skal sgrge for
at udteenke og beskrive. Weston lever i en speciel verden. Den er kort beskrevet
nedenunder, men det er op til dig at fylde detaljerne ud, befolke den og gore den
levende for spillederen og de andre spillere. Der er ogsa detaljer i din spilperson som
ikke er beskrevet her - du far nogle retningslinjer, men resten er op til dig. Brug

fantasien.

For leenge siden kom Weston til en verden kaldet Gjord.

Han husker kun svage glimt af sin fedsel: Han blev fodt i kugleregn fra
glammende automatpistoler, pa solsveden asfalt med stov i naeseborene og rekylslag
hamrende gennem armene. Han rejste sig med solen i ryggen og sd ud over blodige
jakkeseet og spildte patronhylstre. Der var et kort glimt af en kvinde i hvidt flagrende
tej og en sportstaske fyldt med vaben. Endnu et glimt, denne gang af en snurrende
billardkugle péd det grenne filt, og cigaretregen der dovent svirvler rundt under
neonrgrene i loftet. Weston var kommet til Gjord.

Weston er cool. Han er intelligent, tjekket, tilbageleenet og udstraler kompetence og
professionalisme. Der er intet, Weston ikke kan hdndtere med sin hurtighed, sin
udstraling og sine to automatpistoler.

Weston bruger vold som andre bruger kniv og gaffel ved bordet - elegant,
kompetent og effektivt. Vold er et middel til at beherske omgivelserne med.
Intelligent vold skreemmer.

Tag dine (imagineere) solbriller pa, og ret pa slipset. Smil overlegent, fol dig
selvsikker og cool. Det kan godt veere, du ikke har styr pd tingene, men bare lad
Weston slappe af og tage tingene, som de kommer. At have styr pa situationen kan
ogsa godt veere at holde sin keeft og se, hvad der sker. Somme tider dummer folk sig
helt af sig selv.

Under den harde overflade lurer helt andre folelser, omhyggeligt skjult for de andre
personer i Gjord.
Weston fgler sig tom, uden noget andet formal end at veere cool. Han savner

indhold, baggrunden for, hvad han ger, og hvem han er. Han kan se de andres
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motivationer, deres folelser, deres vilje, men ikke sin egen. Det er, som om han
udferer en bestemt funktion eller rolle i Gjord, uden at der ligger nogen
gennemskuelig drivkraft bagved.

Hans eksistens er et mysterium uden nogen umiddelbar lgsning. Han ved, hvad
han kan, men han ved ikke, hvor han kommer fra, eller hvorfor han ger, som han
gor, og de andre virker sd fulde af formal og hensigt, fulde af selvsteendighed. Det
generer Westons selvtillid, men han skjuler det bade for sig selv og de andre. Det er

ikke cool at veere usikker pa sig selv.

Weston er en voldens og professionalismens gud. Han hersker over en del af Gjord,
som han selv har skabt fra grunden.

Westons rige er de professionelles verden. Det er ede havnekajer, hvor regnen
langsomt siler ned under slerede projektorlys. Det er tilregede baglokaler i barer,
hvor meend med harde ansigter stoder til kuglerne pa den grenne filt i neonlysets
skeer. Det er diskrete moder pd gadehjorner, hvor kuverter og pakker skifter heender,
som ringe, der breder sig i stille vand. Det er underskgnne kvinder i dyre kjoler og
med knaldrede leeber, glitrende smykker og kolde blikke. Det er tavse meend med
tillukkede ansigter bag solbrillerne, i stilige, sorte jakkeseet og kridhvide skjorter. Det
er lyden af rygende patronhylstre, der rammer asfalten med kolde, ringlende lyde,
og lyden af et nyt magasin, der hamres pa plads. Sorte tasker bugnende af ded pa
bagseedet af biler. Solsvedne asfaltsletter.

Det er en verden i sort og hvidt, og Weston er overhajen, den store chef, manden
for enden af alle tradene, the king of crime. Han ved alt, hvad der foregar i hans rige,
alle planerne, alle intrigerne, alle handlerne, hvert et dedsfald.

Westons rige er en understregning af hans personlighed. Det er hans private
kulisser. Teenk pa, hvad du end har set af nyere gangsterfilm, og teenk storby.
Westons verden bestar af fameelte, stilige, seje meend og vilde, livsfarlige, lokkende
kvinder, der intrigante beveeger sig fra mand til mand. Det er jernharde,
topprofessionelle mennesker, der lever pad den anden side af loven. Et broderskab

med slips og automatvaben.

Westons kreefter er skydevaben. Siden dette scenarie er systemlost, skal du bare
teenke pa alle de skydevaben, du overhovedet kan forestille dig. Keempestore
skydere med lasersigte og granatkastere, maskinpistoler, maskingeveerer, pistoler,
revolvere, flammekastere, hdndgranater, spreengstof, store eksplosioner - you name

it, you've got it!

I mange, mange hundrede dr har Weston delt Gjord med fire andre, som har samme
kreefter som han selv.

De har provet stort set alt hvad der er at prove - krige, intriger, keerlighed,
affeerer og alliancer. De har skabt civilisationer fra bunden og styrtet dem i grus igen.
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De har skabt millioner af veesener, der har flgjet, krgbet, kravlet og gaet pa Gjords
torre, stenede jord. De har deekket jorden med sten, med grees, med blod, med
knogler, med stdl og beton. Hele folkeslag og arter er blevet skabt af stovet og blevet
til stov igen, alt sammen med et fingerknips fra spilpersonerne, og mest for
underholdningens skyld.

Men nu er en frygtindgydende trussel kommet til Gjord. Den kaldes Stralen, og
den angriber bade Gjord og dets Guder.

For hver gang Stralen manifesterer sig, smuldrer Gjord en smule mere, for hver
gang er der flere revner pa alle overflader. Og i takt med at Gjord smuldrer, svinder
gudernes kreefter, deres indflydelse pa Gjord, ogsa. Skabninger der, rigerne ryster
under Stralens rasende angreb, bygninger smuldrer, og det bliver sveerere og
sveerere at genopbygge og reparere skaderne.

Weston har ikke teenkt sig at tabe. Han vil ikke miste grebet om sit rige, og slet
ikke til en fremmed indtreenger. Det vigtigste er at vinde, husk det. Weston kender

ikke til at tabe eller blive besejret. Han giver aldrig op og taber aldrig ansigt.

Weston «+ side3



De andre

Rane er lige s intelligent, smart og cool som Weston, og Weston neerer en vis

ufrivillig respekt for hans veesen. Weston kan ikke lade veere med at udfordre Rane.
Det er et sporgsmadl om, hvem der er den steerkeste i deres evige magtkamp. Weston
har ikke teenkt sig at tabe kampen om herredemmet i Gjord, og slet ikke til Rane.

Hold dig magtkampen mellem Rane og Weston for gje. Den er subtil, men meget
macho - ingen af parterne vil tabe ansigt overfor den anden, og begge vil gerne tage
foringen i gruppen.

Rebecca er en kvinde. Sommetider kan hun veere s& djeevelsk lokkende, andre
gange ubehageligt neergdende og undersggende. Som om hun kan se lige tveers
igennem Weston. Weston har det ikke for godt med kvinder, der ikke umiddelbart
smider sig for hans fedder, slet ikke med kvinder, han ikke selv har skabt. Og slet
ikke nar Rebecca er i det moderlige og alfavnende hjorne.

Weston er bange for Rebecca, og ved ikke, hvad han skal stille op med hendes
selvsteendige kvindelighed. Han er mest bange for at frygten skal vise sig pa hans
ansigt. Veer lidt mandchauvenistisk overfor Rebecca, seet hende pa plads - hun er jo

kun en kvinde!

Thamos har vaeret Westons ven, méske hans herre, men det er fortid nu. Weston
har gjort sig fri af Thamos, og alt er ikke leengere mellem dem, som det har veeret.
Weston synes, at Thamos er lidt ynkelig, og kan ikke rigtigt leengere respektere
Thamos.

Teenk pd, at Weston og Thamos engang har veeret venner. Behandl ham med lige
dele foragt, leengsel efter gamle dage og usikkerhed - hvad er der kommet i stedet
for venskab? Bitterhed? Fjendskab? Laengsel? Styrkeforholdet er eendret - nu er det
Weston, der er den steerkeste.

Haerulv er det vildeste og staerkeste Weston kender, og hans vrede er
uforudsigelig, frygtelig og pludselig. Alligevel kan Weston ikke lade veere med at
udfordre Heerulvs stolthed og egenradighed i det skjulte, at drille til vreden dukker
op.

Veer forsigtig med Heerulv - hans raseri er ustoppeligt, nér forst det bliver
provokeret frem.
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HAERULY, DU HUSKER « « «

Drengen star ved foden af trappen. Lyset strommer ud i den merke gang inde fra
stuen. Der lugter af cigaretter og ol. Det er langt over sengetid, og han burde ligge i
det teette morke pa dit veerelse. Men stemmerne vaekkede ham igen.

“...led og ked af hans evindelige nykker og hemmelige venner.” Mors stemme er
tyldt med noget, du ikke genkender. Men det gor drengen bange.

“.. . forsvinder vel med tiden, han er jo lige kommet,” siger Fars stemme
irritabelt. Lad mig vaere i fred, siger den, ligesom ndr drengen sperger om noget
vigtigt.

Det er drengen, de er vrede pa. Det er hans skyld igen. Du ved ikke hvorfor, men
du kan meerke grdden komme snigende i merket.

“Hvorfor skulle vi absolut ogsd ta” ham?” siger mor med sin nye, meerkelige
stemme. Drengen er uonsket. Igen. Det gor ondt, men sa sker der noget meerkeligt.
Dybt i hans indre vagner du. Vreden, raseriet, frustrationen over altid at veere
uonsket.

Stille, stille, lister du ind pd drengens veerelse og gar amok. Billeder knuses,
legetoj smides hulter til bulter pa gulvet, sengetgjet sonderrives, ruder smadres.
Mors stemme er et sted i baggrunden, hysterisk og rdbende, Fars stemme prover at
gribe fat i dig, men du er hinsides al kontrol. Du er Heerulv, og din vrede er

frygtindgydende.

“Thomas er en lille fiseskid,” siger Michael hoverende. De andre stér i en cirkel
omkring drengen. De fniser. Lone, som har langt lyst hdr som en fe, fniser ogsa.
Drengen rodmer og blaeser vinterande ud gennem det hjemmestrikkede terklaede.

“Thomas har ingen mor, for der er ingen, der vil ha” ham,” fortseetter Michael og
skubber provende til drengen. Kredsen fniser igen, og Lone stirrer nysgerrigt og
blankgjet pa drengen. Der er en folelse af gentagelse over hele scenen.

“Hva’ siger du sa, Thomas, er du bange for at sige noget?” Michaels stemme
skurrer i drengens orer, og endnu et skub er ved at fd ham til at miste balancen. Et
tyndt lag sne deekker skolegardens tyggegummiplettede asfalt.

Drengen ser sig forgeeves om efter en ven i kredsen, men blanke, sultne gjne
mgder hans blik hele vejen rundt. Der er alt for meget af frikvarteret tilbage, og
gardvagtens rode jakke er intet sted at se.

Du vagner dybt nede i din rade hule og straekker dig vagtsomt. Knurrer dybt i
struben og ser dig omkring. Rulerne star i en rundkreds omkring dig. Deres

grisetryner glimter slimet i skeeret fra den skarpe vintersol.
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“D@, RULERE!” broler du pludseligt og eksploderer. Michael flyver hen af
asfalten og skraber en sort fleenge i det hvide deekke. “D@ ALLESAMMEN!"

Lone skriger og holder heenderne afveergende op. Kredsen splittes, og der er et
virvar af vanter og huer og halsterkleeder omkring dig. Dine klger haenger fast i
noget, griber, holder fast, strammes omkring en hals, nogen skriger skingert. Blodet
farver sneen lysergd omkring dig, mens slag efter slag rammer det rade krater i
Michaels ansigt.

Sa bliver du grebet bagfra og leftet op. Et glimt af en red jakke og rdben. Et slag
ryster dit hoved og verden ryger ud af fokus et gjeblik.

“SA STOP DOG, THOMAS! ER DU FRA FORSTANDEN!?” broler gardvagten. Et
stykke veek ligger Michael livles i en pel af blod. Du treekker dig tilbage for denne

gang.

“Det nytter jo ikke noget, at vi slds,” siger Thomas modlest og stryger dig over
pelsen. En dyb knurren fylder din strube. Kamp er livet selv. Kamp er helligt, et
formal i sig selv.

“Kampen mod Rulerne er evig. De ma bekaempes, hvis ikke de skal vaneere
landet,” brummer du og rejser borster.

“Det er ikke Rulere, det er skolebgrn, og vi bliver snart smidt ud af skolen,” siger
Thomas aengsteligt og stirrer pd dine gladende gjne. “Du bliver nedt til at rejse vaek
et stykke tid - ellers bliver mit liv veerre, end det allerede er.” Han begraver ansigtet i
din pels. De rode veegge omkring jer flimrer svagt og pulser i takt med blodet i dine
arer. I er dybt nede i Thomas, pa stedet hvor ingen undtagen jer kan komme.

“En kriger opgiver ikke kampen,” siger du fast.

“Der er Rulere andre steder end i skolegarden. Jeg har opdaget et land hvor
Rulerne hersker,” siger Thomas indtreengende og lader igen sine fingre lobe igennem
din pels. Blodet tordner i dine arer.

“HVOR?” snerrer du og ryster Thomas af dig. Dine klger laver dybe fleenger i det
blade gulv.

“Et land kaldet Gjord, hvor du skal rejse til for at keempe mod Rulerne,” hvisker

Thomas og vender ansigtet bort.

Du husker korte glimt af rejsen. Der er en lang snaever gang og en lille mand med
mange papirer. I vandrer pa glasskédr og knuste blade, pa rustent jern og sodet stal.
Der er Tagen, som seetter kolde draber i din pels, og solen, der pludseligt skeerer dig i
ojnene. Sa straekker Gjord, landet uden ende, sig for dine fedder. I star pa et hejt
bjerg, og i horisonten bglger Tagen sagte og uforstyrret.

“Her er landet, hvor Rulerne hersker,” siger Thomas og peger ud over sletten
nedenfor. Du kan svagt skimte horder af veesener, der bglger frem og tilbage.

“Farvel min trofaste ven. Lev vel og keemp vel,” siger Thomas og vender sig mod
dig. Det er afskedens time.
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Du meder Rane, englen af sten, og Weston, helten over alle helte, pa sletten. Du
keemper indeedt, og til sidst tilstar de dig et rige i et hjerne af Gjord.

Du skaber Vargerne, det vildeste af alle folkeslag, og treenger Rulerne tilbage til
en fjern afkrog af dit rige. Du er lykkelig. Her er al den kamp du nogensinde kunne
onske dig.

Senere kommer Rebecca og endelig Thamos.
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RANE, DU HUSKER . . .

Du star ved foden af trappen i merket. Lyset stremmer ud i den morke gang inde fra
stuen. Der lugter af cigaretter og ol. Det er langt over sengetid, og du burde ligge i
det teette morke pa dit veerelse. Men stemmerne vaekkede dig igen.

“...led og ked af hans evindelige nykker og hemmelige venner.” Mors stemme er
tyldt med noget du ikke genkender. Men det gor dig bange.

“.. . forsvinder vel med tiden, han er jo lige kommet,” siger fars stemme irritabelt.
Lad mig veere i fred, siger den, ligesom ndr du sperger om noget vigtigt.

Det er dig, de er vrede pa. Det er din skyld igen. Du ved ikke hvorfor, men du
kan meerke graden komme snigende i morket.

“Hvorfor skulle vi absolut ogsa gere det?” siger mor med sin nye, meerkelige
stemme. Du er uonsket. Igen. Det gor ondt, men sa sker der noget maerkeligt. Du
revner, og sa er der dig og den anden dreng. Den anden dreng hedder Thomas, og
han er ved at tude. Men du er stenenglen, som ingen kan ramme. Rane.

Det er ikke dig, de er vrede pa. De er vrede pa hinanden. Det har intet med dig at
gore, forstdr du nu. Intet har noget med dig at gere. Du kan ikke rammes af noget.

“N4&, Thomas, hvad kan du sa fortelle om integraler?”

Thomas stirrer pa tavlen bag ved leereren. Den er hvidgra af udvisket kridt,
generationer af kedelige leerere som har visket kedelige bogstaver vaek. Katederet er
slidt, men det er sikkert nyere end tavlen. Laereren har grimme, brune sko pd, som
vipper utdlmodigt op og ned i takt med sekunderne.

“Thomas . . . Hvad har du at sige til i-n-t-e-g-r-a-l-e-r?!” Laererens stemme er ved
at fa Det Der Tonefald. Thomas traekker let pa skulderen og glor videre pa tavlen. I
midten er der en lille hvid plet, som om der er et hul med lys i. Det forer ind til
Gjord, teenker Thomas og smiler overrasket. Weston star derinde pa en ede landevej,
og smiler og vinker hen over utallige lig, der kan skimtes gennem krudtrggen.

Du treenger dig p4, vil frem. Du ved helt bestemt, hvad integraler er, hvis bare du
kunne fa leererens opmeerksomhed, hvis bare Thomas ville ga sin vej og overlade det
hele til dig, som han plejer. Men Thomas vil ikke helt veaek, og han vil heller ikke sige
noget. Han smiler til Weston inde i tavlen.

“THOMAS!? Er der NOGEN hjemme OVERHOVEDET?!”

Klassen fniser bag dig, rundt omkring. Du feler skammen komme snigende. Du
er rasende, men magtesles. Thomas bestemmer.
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Aften. Vinden tuder i vindueskarmen. Du er alene. Thomas er sammen med sin
fantasiven Weston i Gjord. Du ligger udstrakt pa sengen, med armene behageligt bag
nakken. Teenker . . .

For dit indre gje lober Thomas og Weston hen over en endelgs slette, daekket af
asfalt og beton. Der er taget, og hgje projektorlys kaster diffuse kegler pd den fugtige
overflade. Du kan se flakkende skikkelser, der dukker ind og ud af lyset, meend med
leederfrakker og matte vaben, og pludselig skyder pakhuse og kraner og bjerge af
stablede containere op pa alle sider, og sletten forvandles til en havn.

Thomas og Weston er pa et tag, de skyder vildt ned mod skikkelserne, der
springer adreet fra hjerne til hjorne. Biler dukker frem af tagen, lygter skeerer sig vej
ned gennem de smalle korridorer mellem husene. Alt skeelver, og eendres brat igen.
Barer skyder i vejret, mennesker dukker frem pa gaderne, det regner mildt fra en
usynlig himmel. Tung bluesmusik siver ud af derdbninger. Thomas og Weston
forsvinder i regnen.

Du ligger og teenker. Teenker pa frihed, pd hvad du kunne udrette i Gjord, hvis

bare du kunne bryde igennem. Det kunne blive til dit sted. Helt alene . . .

Det er nat, og du er klar og steerk. Klar til at rejse, klar til at veere fri. Thomas
dremmer, drommer om Gjord, om alle de ting, som han og Weston skal lave derinde.
Hans ansigt smiler svagt i skeeret fra natlampen.

Det gér forblgffende nemt, slet ikke som du havde regnet med. Det ene gjeblik er I
begge i det natstille soveveerelse, det neeste lister du forsigtigt efter Thomas ned ad
en lang korridor med et grat, tyndt lys for enden. Gangen udvider sig, bliver til et
rum, en kirke. I passerer en lille gra mand, der betragter dig med rynket pande og
noterer noget i de papirer, han har liggende foran sig. Rustent jern og knust glas
knaser under dine fedder, men Thomas herer intet. I forlader kirken og star foran en
belgende tdgemur. Greensen mellem Gjord og Verden. I er der naesten. S& vender
Thomas sig langsomt om, og stirrer vantro pa dig. “NE]J!” skriger han, og jorden
ryster under dine fodder. Hastigt kaster du dig mod tdgemuren, maser og presser for
at komme igennem. Et gjeblik er der koldt og klamt omkring dig, og s rammer
Gjords blege lys dit opvendte ansigt, og du stirrer op i den blygra himmel.

Du er pa sletten hvor alt er muligt. Bag dig kan du meerke Thomas” magteslose

raseri, men foran dig er alt dit, sa langt som gjet kan raekke. Du er endelig fri.

Du meder Weston ansigt til ansigt pa Sletten, for forste gang. I keemper om Gjord,
men der er ingen vinder og ingen taber, og Thomas ser hjeelpelest pd. Med tiden slar
I'jer ned i hver jeres ende af Gjord, i en usikker men stiltiende fredsaftale.

Heerulven dukker op en dag pa Sletten. Han er stor og vild, og keemper som en
besat mod dig og Weston. Til sidst tilstdr I ham et rige, en del af Gjord, og indtstiller

jer pa at I nu er tre i Gjord, tre eneveeldige guder.
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Rebecca dukker op en dag. Ligesom dig har hun ogsa losrevet sig fra Thomas, fra
hans angst og undertrykkelse. Hun er smuk og vild og steerk. Du nyder hendes
frihed, hendes lyst til at leve, og tilstar hende frivilligt et rige.

Endelig kommer Thomas til Gjord, denne gang som Thamos. Han har endelig
opgivet at leve i Verden og er flygtet hertil. Han er seldre, mere bitter, mere ynkelig,
synes du. Alt er ikke, som det engang var mellem Weston og Thomas. Du har talt
med Weston i de lange dage, fortalt at han var Thomas’ legetgj. Du har ogsa gjort
Weston fri.
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Rebecca, du husker . . .

“Sla den ihjel . . . tramp pa den.” De star i en rundkreds omkring en fugleunge, der er
krgbet sammen pd jorden. Dens neeb er halvt dbent, som om den neesten ikke kan fa
vejret. Peter griner lidt faret. Det er ham, der forst fik gje pa fuglen. De er pa vej hjem
fra skole, Thomas og de andre drenge, og solen skinner ned fra en skyfri himmel. Om
en uge er det sommerferie.

“Kom nu, splat den,” siger Michael og skubber lidt til Thomas.

“La’ veer’ med det,” mumler han, og stirrer pa fugleungen. Den har en masse
grabla fjer og en lille rad plet pa brystet. Dens ene vinge ligger hen ad jorden, og ind
i mellem treekker fuglen lidt pa den. Maske er den braekket.

Egentlig har han mest lyst til at tage fuglen op og stryge den over det lillebitte
hoved. Tage den med hjem. Men en stemme i hans hoved forbyder ham at gore det.
Han ville tabe ansigt overfor de andre. Det gar ikke. Men han kan heller ikke fa dig
til at seette sin gummisko ned pa det lille hoved.

“Gor det nu. Kom nu, du ter ikke . . .” siger Michael og prikker igen til ham. De
andre ser forventningsfuldt fra fuglen til drengen. Michael har igen sat Thomas i en
situation, som han ikke kan slippe veek fra. En mage hejt oppe i luften skriger
langtrukkent og basker et par gange for at na op i hgjere luftlag. Solen breender pa
Thomas’ kinder.

“Thomas er en tgsedreng. Thomas er en lille, bange skiderik.”

Thomas kan meerke rodmen skyde op i sit ansigt. Hvis han tog den med hjem og
gav den mad og vand, ville den méske blive tam og sidde pd hans skulder. Sa lofter
han foden og treeder hardt til. Det knaser underneden. Noget dybt inde i ham gar i
stykker, og du bliver fodt.

Du sidder foran spejlet, og lader borsten glide hen over haret med lange, blade strog.
Haret falder i skinnende kreller over dine erer og gleder varmt i stearinlysenes skeer.

Langsomt leegger du bersten og samler en pensel op, dypper den forsigtigt i
esken med gjenskygge og stryger den hen over gjenldgene, forst det ene gje, sa det
andet. Du smiler forsigtigt, sa varmt til dig selv i spejlet. Flammerne spejler sig i dine
gjne.

Mascaraen fremheever dine vipper, far dem til at ligge sorte og teette pa dine
kinder og far dine gjne til at virke store og spergende. Laebestiftens rede gor dine
leeber fyldige og indbydende, og du laver trutmund af dig selv. Rougen leegger du
med hurtige strag, som fremhaver dine smalle kindben.

Du veelger mellem flaskerne pad bordet og dupper forsigtigt parfume pa hals,
bryst og handled. Duften breder sig i rummet, en duft af sommer og varme neetter.
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Derneest kjolen, hvis folder strammer let over dine hofter og fremheever din lille,
runde barm. Du betragter leenge dig selv i spejlet, lader gjnene glide hen over dit
gledende ansigt, over stoffets rynker og skygger. En dabenbaring af en kvinde. Du
teenker pa en elsker, hvis heender skal stryge ned over din kjole, hvis leeber blidt skal
nappe i dine, pa smagen af hans tunge.

“Thomas, jeg teenkte pd . . .” Drengen i den halvabne der standser brat midt i sin
seetning og stirrer vantro pa dig. Du redmer febrilsk og ser hjeelpelost pa ham,
kaotiske fglelser indeni.

“HVAD FANDEN ER DET, DU LAVER, MAND!?” siger drengen forfeerdet og
lukker deren halvt i. Du smutter indenfor, dybt ned i morket, forskraekket og angst.

Thomas stirrer hjeelpelost op og ned af sig selv, pa kjolen, pd sminken og hvisker
sa: "Jeg ved det ikke . . .”

Det hele er som en drem. Sommetider ser du glimt af dig selv i butiksruder, i spejle,
somme tider er det drengen, Thomas, der moder dine gjne. P4 gaderne spejder du
forgeeves efter meend, hvis hofter og munde far digtil at breende af ukendt begeer.
Om natten vagner du op i merket, og leegger handen mellem dine varme lar.

Du lever i korte glimt, i ubevogtede gjeblikke, nar Thomas ikke senser din
tilstedeveeresle. Det er dine heender, der keertegner. Det er dine gjne, der ser. Du
leenges og begeerer i morket.

Det er en krig mellem dig og Thomas. Du lister dig ud, sa snart gjeblikket byder sig,
sniger dig ud mellem hans tanker, rgrer hans sind. Han bekeemper dig, treenger dig
tilbage i et varmt, pulserende merke, forvandler dine keertegn til kejtede bevaegelser
og dine blikke til fjendsk stirren. Du taber gang pa gang, og snart er der ikke andet
end morket tilbage.

Du aner ikke, hvor lang tid du opholder dig i merket. Tiden har ingen mening
mere. Der er trangt og sneevert i dit feengsel, selvom veeggene former sig efter dig.
Drengen, Thomas, er deroppe et sted, steerk i troen pa sig selv, steerk i angsten for

dig. Du venter og venter.

Der er lys et sted i merket, en tunnel der langsomt dbner sig foran dig. Tavende,
usikkert beveeger du dig fremad - du frygter en feelde, frygter at din situation skal
forveerres. Lyset vokser sig steerkere og steerkere, bliver til en tunnel, som du
langsomt sveever op igennem, bliver til en bred dbning, hvor du kan st oprejst i din
fulde hgjde. Du kniber gjnene sammen og ser. En endelgs slette breder sig nedenfor
dine fodder. Thomas stér et stykke veek.

“Her kan du veere,” siger han sd, vender sig og forsvinder i den bl luft. Du er

alene.

Du meder Rane, Weston og Heerulv og hvirvles ind i kampen om landet, kampen om

pladsen i det magiske land kaldet Gjord. Du tilkeemper dig et hjorne og skaber
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gradvist dit rige. Du vokser dig steerkere i kampen, storre, mere frodig. Her er godt
at veere. Til sidst kommer Thamos.
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THaMOS, DU HUSKerR . . .

Det er aften, tusmerke, og du er ude og lege sammen med de andre bern. Lige om et gjeblik
vil Mor kalde pa dig, og s er det tid til at komme i seng. Men du gemmer dig, du har ikke
teenkt dig at komme. Du er nemlig Mister Black Mask, og du er uovervindelig.

Det rasler i buskene til hgjre. Et af de andre bern. Du sniger dig langsomt naermere,
treekker dine pistoler frem fra lommerne, klar til kamp. “BANG!” rdber du og veelter ind i
buskene. Et forskraekket vreel, og Weston, din bedste ven, ryger ud og veelter rundt pa
graesset. “Shhh!” hvaeser du og peger sigende i retning af de andre bgrn. Weston kommer pa
benene, berster blade og graes af tojet.

“Der var du nok teet pa at skyde mig, hva’?” hvisker han ophidset.

Du ryster pd hovedet og siger: “Der var ikke flere kugler i pistolen, for jeg ville aldrig
skyde min bedste ven”. I sniger jer forsigtigt rundt i lysningen og finder den lille sti, som
forer til naboens have. Du er sammen med din bedste ven Weston, og det gor slet ikke noget,
at han ikke har nogen krop.

Du stér ved foden af trappen i merket. Lyset strommer ud i den merke gang inde fra stuen.
Der lugter af cigaretter og ol. Det er langt over sengetid, og du burde ligge i det teette morke
pa dit veerelse. Men stemmerne vaekkede dig igen.

“...led og ked af hans evindelige nykker og hemmelige venner.” Mors stemme er fyldt
med noget du ikke genkender. Men det gor dig bange.

“...forsvinder vel med tiden, han er jo lige kommet,” siger fars stemme irritabelt. Lad
mig veere i fred, siger den, ligesom ndr du sperger om noget vigtigt.

Det er dig, de er vrede pa. Det er din skyld igen. Du ved ikke hvorfor, men du kan
meerke graden komme snigende i morket.

“Hvorfor skulle vi absolut ogsa ta” ham?” siger mor med sin nye, meerkelige stemme. Du
er ugnsket. Igen. Det gor ondt, men s sker der noget maerkeligt. Du revner, og sa er der dig
og de andre vaesener. Det ene veesen hedder Rane, og han er en engel af sten. Det andet er en
keempestor ulv, og den hedder Heerulv.

Du er ved at tude. Rane treekker ligegyldigt pa skuldrene, skeenderiet nedenunder har
ikke noget at gore med ham, for han er af sten, og sten kan ikke sdres. Men Heerulv breler i
dit hoved. Den er rasende, rasende over at blive sendt fra sted til sted, fra plejeforaeldre til
plejeforeeldre.

Verden omkring dig bliver rod, og Heerulv gar amok pa dit veerelse. Billeder knuses,
legetgoj ligger hulter til bulter pa gulvet, sengetojet sonderrives og ruder smadres. Mors
stemme er et sted i baggrunden, hysterisk og rabende, Fars stemme prover at gribe fat i dig,
men Heerulv er hinsides al kontrol.

“Kom nu, splat den!” siger Michael og skubber lidt til dig.
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“La’ veer’ med det,” mumler du og stirrer pd fugleungen. Den har en masse grabla fjer og
en lille rad plet pa brystet. Dens ene vinge ligger hen ad jorden, og ind i mellem treekker
fuglen lidt pa den. Méske er den braekket.

Egentlig har du mest lyst til at tage den op og stryge den over det lillebitte hoved. Tage
den med hjem. Men en stemme i dit hoved forbyder dig at gere det. Du ville tabe ansigt
overfor de andre. Det gar ikke. Men du kan heller ikke fé dig til at seette din gummisko ned
pa det lille hoved.

“Ger det nu, kom nu, du ter ikke,” siger Michael og prikker til dig igen. De andre ser
forventningsfuldt fra fuglen til dig. Michael har igen sat dig i en situation, som du ikke kan
slippe veek fra. En mage hejt oppe i luften skriger langtrukkent og basker et par gange for at
na op i hgjere luftlag. Solen breender pa dine kinder.

“Thomas er en tosedreng, Thomas er en lille bange skiderik.” Du kan meerke redmen
skyde op i sit ansigt.

Hvis du tog den med hjem og gav den mad og vand, ville den maske blive tam og sidde
pa din skulder. Sa lofter du foden og treeder hérdt til. Det knaser underneden. Noget dybt
inde i dig gar i stykker, og noget bliver fodt. Rebecca - omsorg og blidhed.

Tiden gar, og Weston, Rebecca, Rane og Heerulv styrer dit liv for dig. Weston er hdrd og
smart og tager sig af piger og pinlige situationer. Rane optraeder i skolen og far
topkarakterer. Heerulv hersker i skolegarden og teever dine plagednder. Rebecca lever et
stille liv pa bunden af din sjeel, for hun er noget, du skammer dig over.

Men gradvist gar det op for dig, at det ikke gar. Heerulv er ved at fa smidt dig ud af
skolen, og Rebecca gor dig pinligt berort. Weston er du ved at vokse fra. Rane kreever alt for
meget plads. Derfor skaber du et rige til dine venner, Gjord. Her kan de bo og udfolde sig
frit.

Du bliver ensom uden dine venner, og alt gar galt. Piger griner dbentlyst af dine kejtede
forseg péd at komme i kontakt med dem, du starter pd universitetet, men kan ikke
koncentrere dig om undervisningen, og du savner Weston.

Du beslutter dig for at drage til Gjord, at flygte fra en virkelighed, der er for hard. Du
kalder dig Thamos i stedet for Thomas og beslutter dig for at veere en meegtig &ndemaner.

Men tingene er ikke som de burde veere i Gjord. Der er ikke plads til dig, de andre er ikke
dine venner leengere, og Weston har vendt dig ryggen. Der er intriger og konspirationer,
kampe, keevl og strid - ikke den fred, du kom for at finde. Du bliver bitter.
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Weston, du husker . . .

Det er aften, tusmerke, og du er ude og lege sammen med de andre born. Lige om et
gjeblik vil Mor kalde pa dig, og sa er det tid til at komme i seng. Men du gemmer
dig, du har ikke teenkt dig at komme. Du er nemlig Mister Weston, og du er
uovervindelig.

Det rasler i buskene til hgjre. Et af de andre bgrn. Du sniger dig langsomt
neermere, traekker dine pistoler frem fra lommerne, klar til kamp. “BANG!” rdber du
og veelter ind i buskene. Et forskraekket vreel, og Thomas, din bedste ven, ryger ud og
veelter rundt pa graesset.

“Shhh!” hvaeser du og peger i retning af de andre begrn. Thomas kommer pa
benene, barster blade og grees af tgjet.

“Der var du godt nok teet pa at skyde mig, hva’?” hvisker han ophidset.

Du ryster pa hovedet og siger: “Der var ikke flere kugler i pistolen, for jeg ville
aldrig skyde min bedste ven.”

I sniger jer forsigtigt rundt i lysningen og finder den lille sti, som forer til naboens
have. Du er sammen med din bedste ven Thomas, og det gor slet ikke noget, at du
ikke har nogen krop.

Du er i biografen med Thomas. Oppe pd leerredet flakker filmen, helten sniger sig
ned ad en gang, hvor skurken venter nede for enden. Det ved du og Thomas, for I
har har set filmen fem gange for, men det ved helten ikke.

Thomas roder ophidset rundt i sin slikpose og propper vingummier og lakridser i
munden i én peereveelling. “Se, nu treekker han sine pistoler og er klar,” hvisker han
ophidset. Du nikker, for du ved godt at helten lige preecist nar at skyde skurken,
mens skurken hopper frem og laver et dobbelt rullefald pd gulvet, mens han skyder
med sine to fuldautomatiske maskinpistoler efter helten.

Thomas roder rundt i slikposen og graver skumbananerne frem, som han har
gemt til sidst, fordi de er bedst. “Gid du ogsa kunne spise slik,” siger han lidt trist.

Du nikker, men det kan du jo ikke.

Der sidder en pige overfor jer. Ken, sad, lysharet, smilende. Du kan meerke Thomas
krympe sig i forlegenhed og angst.

“Gor noget, Weston, sig noget . . .” hvaeser han indeni til dig. Du nikker og treeder
frem.

“Jeg teenkte pd, om du ikke havde lyst til at gd ud og spise lidt leekkert mad . . .”
siger du afslappet og smiler til pigen. Thomas nikker ophidset. Mad er godt, hun ma
kunne lide mad.
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Pigen smiler til dig, nikker og samler sine ting sammen, pakker dem ned i tasken.
Briller, leebestift, Go-cards og cigaretter. Du teender nonchalant hendes cigaret og
foreslar en restaurant. Thomas gemmer sig pa bunden af jeres feelles bevidsthed og
tar neesten ikke se, hvad der sker.

Du hjeelper pigen med at fa jakken pa, drikker det sidste cappuchino og slentrer
ud af caféen. Forst restaurant, sa café igen, sa maske lidt kysseri, og sa skulle den

veere hjemme. Det er heldigt at Thomas har dig.

Du star i Gjords blege lys, og ser dig omkring.

“Det er sa her, du skal bo,” siger Thomas og slar ud med armen. Du nikker lidt
surt. Der er ingenting at se sa langt gjet raekker.

“Vi kan lave en hel verden, der passer til dig, hvor du kan have din egen krop,”
siger Thomas og slar ud med armen igen. Du er ikke imponeret. Hvad skal du
foretage dig i en tom verden alene?

“Du kan nok forsta, at det er bedst for os begge to, at du er her,” siger Thomas. I
har talt om det igen og igen. Problemet med kroppen. Problemet med Thomas.
Problemet med dig og din tilstedeveerelse.

“Jeg har ikke rigtigt noget valg - har jeg?” siger du sa og stirrer direkte pa
Thomas.

“Det er bedste for os begge, Weston. Men jeg kan komme péa besgg, ikke?”

Thomas gar. Du er alene.

Rane og Heerulv kommer. Du er ikke leengere alene. I keemper et stykke tid om
Landet, og de far deres riger.

Rebecca kommer. Rane og Heerulv og dig har fundet en stiltiende, men ustabil
balance - I har delt landet mellem jer og har skabt hver jeres rige. Sammen
bekaemper I Rebecca, denne nye og meerkelige kvinde, men hun er ikke sa svag, som
hun ser ud til at veere, og til sidst far hun sit rige.

Thomas vender tilbage, denne gang for at blive. Han kalder sig Thamos og slar
sig ned som andemaner i en forfalden afkrog af Gjord. Men alt er ikke, som det var
engang mellem jer. I er blevet eeldre. Du er blevet storre. Han er blevet mere ynkelig,
mere usikker. Eller mdske har han altid veeret sadan, og du har bare ikke lagt maerke
til det.
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