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Introduktion

Velkommen til Dulce et decornm. Introduktionen taler mere generelt om spillet.
Sektionen med redskaber opregner spillets dele og gennemgar de regler og
principper, som er styrende for spillet. Sektionen forleb er en handbog til at kere
spillet med. Karakterer og kort er vigtige, og du bor lese dem efter redskaber og

for forleb. Der er tjeklister, bilag og deslige til spilleder til sidst.

Foromtale

Dulce et decorum est pro patria mori
"Det er sodt og passende at do for fedrelandet”

-Horats

Af meget forskellige grunde har tre unge engelske soldater og en sygeplejerske
meldt sig frivilligt til tjeneste pa vestfronten under forste verdenskrig. De
handterer krigens radsler ved hjelp af venskab, og vender forandrede hjem —
eller dor. Spillet udforsker tro og tvivl, og menneskelig kontakt i dedens skygge,

pa baggrund af pigtrad, gasmasker og knuste hjerter.

Dulce et decorum bruger bipersonsspil, story game og fortallespil til at stotte op om
karakterspillet. Gennem falles fortallespil opbygger gruppen krigen og livet ved
fronten, og bruger det til at sztte karaktererne under pres. Et simpelt mekanisk
system former og folger fiktionen. Spillerne tager hind om spillets virkemidler —

kolde kendsgerninger og autentisk skyttegravspoesi.

Forventet spilletid: Ca. 42 time

Antal spillere: Fire spillere og en spilleder



Genre: Krigstragedie

Spillertype: Du har lyst til at engagere dig 1 bade fiktionen og din karakter, og
nyder en grad af uvished som leveres af mekanikken. Og du synes at engelske

digte om giftgasangreb og fortabt ungdom lyder skont.

Spilledertype: Du elsker spillerne, og har bade lyst til at presse dem og til at
hjelpe dem med at stotte og presse hinanden. Mudder og pigtrad ligger godt i

munden pa dig, og du kan vare lidt nedrig,

Om forfatteren: Troels ville onske at han hed Erich Remarque. Eller méske
Euripides. Plottet har han i alt fald lint fra Euripides. Han tror heftigt pa

rollespillere som medskabere.

Hvad Dulce et decorum handler om

Spillet handler om krig, selvfolgelig. Om at bruge og miste tro, bade religios og
ikke-religios. Om venskab som en nedvendighed. Om at bruge kunst (her poesi)

til at fa ting til at give mening,

Hvad Dulce et decorum gor

Spillet praesenterer spillerne for en krigens radsler-situation, befolket af
kraftfulde billeder af Vestfronten, et af vor kulturkreds' steerkeste symboler pa
meningsles lidelse. Spillet inviterer dem til at blive medskabere gennem
beskrivelse, og beskytter desuden deres hovedpersoner mod pludselig,
"meningslos" dod, og giver dem muligheder for at valge heroisk, abenlyst
meningsfuld opofrelse gennem indsats. Spilleders karakterer er ubehagelige, men
cool eller morsomme. Efterhanden som spillet skrider frem bliver der skruet op

for redslerne, og hovedpersonerne ma finde sig 1 at vaere mal for ikke blot



reedsler, men ogsa uretferdigheder. Spillederkarakterernes charme udhules af
deres redsomhed, og hovedpersonernes ressourcer til at handle heroisk slides
ned. De mulige madder at handtere presset bliver mindre og mindre behagelige. 1
det sidste szt ud af fem, op til livet i det flere maneder lange slag ved Somme,
bliver bade mulighederne for heroisk handling og den sarlige beskyttelse fjernet.
Til slut ser spillerne forhabentlig dodeligheden lige 1 ansigtet, og far lejlighed til at
tenke over, hvor meget det er vard at andre sig for at overleve. Mekanikken
former og fokuserer spillet, leverer usikkerhed og fremtvinger svare valg Poesien

er et spejl for den fiktion, der frembringes, savel som en inspirationskilde.

Hvor Dulce et decorum kommer fra

Spilmeessigt bygger Dulce et decorum videre pa temaer og teknikker fra mit tidligere
spil Tortur. Og ligesom Tortur er det inspireret af Peter Fallesens Auto de fe. Der er
bade sxtstruktur, poesi og sed, sod smerte. Desuden har story games saisom Ben
Lehmans Polaris varet en indflydelse, og samaend ogsa gode, gamle Call of

Cthulbu.

Litteraert set har jeg forst og fremmest varet inspireret af skyttegravspoeter som
Sotley, Sassoon og Owen, med flere. Titlen er taget fra Wilfred Owens digt Duice
et Decornm Est. Desuden kan jeg varmt anbefale Erich Remarques roman Inzet nyt
fra Vestfronten; en nermest urimeligt god bog, og endda pa mindre end 200 sider.
Las! Plottet 1 spillet er mere eller mindre direkte taget fra den oldgraske tragedie
Kvinderne fra Troja af Euripides, muligvis den mest ubzrligt grusomme tragedie
nogensinde. Den opregner, hvorledes hele den vestlige civilisations intellektuelle,
andelige og sociale vaerktojskasse til handtering af besvearlig virkelighed svigter
under pres. Ja, det blev skrevet for omtrent 2.400 ar siden, og det er sa frisk og

relevant som nogen sinde.

Musikalsk er sagen klar: Lydsporet til skrivningen har varet P] Harveys album
Let England Shafke.



Og endelig, tak til en masse dejlige mennesker: Min redakter og sparringspartner
Anne Vinkel Hansen, min engelske sprogkonsulent Lizzie Stark, min retoriker
Anissi Thorndal Abu Ghazaleh, min kone og radgiver Christina Goddard
Christensen, samt mine playtestere Peter Fallesen, Dennis Gadgaard, Seren
Gormsen, Anne Vinkel Hansen (igen), Mads Egedal Kirchoff, Charlotte
Lehmann, Marie-Luise Lubich, Larke Hvid Pedersen, Niels Ladefoged

Rasmussen, Marie Skouenborg, Danny Wilson og Jakob Zimmermann.

Historisk akkuratesse

I forbindelse med dette spil er den historiske virkelighed et skatkammer, vi
plyndrer for guldkorn, ikke museumshaller som vi andagtigt lister rundt 1. Alt
materialet 1 spillet er sa historisk korrekt som rimeligt muligt, men spillerbidrag er
ogsi en vasentlig del af spillet. Det ville ikke vare godt, hvis spillerne var bange
for at sige noget ukorrekt, sa sla i tvivlstilfaelde fast, at et vist mal af historisk
upracished er OK. Du behover heller ikke selv at have nogen grader i
krigshistorie for at kere Dulce et decorum. Har du bare lest Wikipedia-opslaget om

"Trench Warfare" er du simznd fint med.



Redskaber

Der er en del virkemidler, som skal spille sammen for at fa spillet til at fungere.
Jeg havde overvejet musik til start og slut, men gik bort fra tanken da der allerede
foregar si meget. Skulle du virkelig gerne ville musik, vil jeg foresld dig at starte
og slutte med samme nummer, og ikke blande musik ind under spillets afvikling,
Brug enten "Let England Shake" eller "In the Dark Places" af P] Harvey, eller
noget trist og storladent sisom Henry Purcells begravelsesmarch for dronning

Mary.

Fysiske ingredienser og andet praktisk

Selvtolgelig en udskrift af spilledertekst. Bilag. Trykte kort til coping-kort,
kendsgerninger og heroisk indsats. Falles karakteroversigt. Karakterark. Fem

poesihafter. Papirclips til at bruge som markerer. Desuden skal du bruge:

* Tusser eller markeringspenne i rod, gron, gul og bld, samt sort, til at

markere pa karakteroversigten.
* Et szt almindelige spillekort til tabskort.

Nir du opstiller spillokalet, bor der vare et bord at sidde og spille omkring, og du
bor desuden have et bord til at legge facts, specialaktioner med mere op sorteret

efter sxt, sd du ikke skal fumle efter ting underves.

Vigtige spillederopgaver

Dette er muligvis abenlyst, men her er de for en god ordens skyld.
* Formidle spillet og hjxlpe med mekanik og procedurer undervejs.

* Fremmane krigszonen. Gor det virkeligt, og hjalp spillerne med at gore
det virkeligt. Desuden, klip de enkelte scener sa flest muligt bliver korte og

stramme. Lad vare med at bruge lange, malende satninger. Spar lidt pa



tillegsordene, og lad spillernes fantasi om at udfylde mellemrummene i det,

du skitserer.

* DPres spillerne. Pres dem ved at hindhave de hirde mekanikker, ved at
fremmane varre og varre ting for dem, ved at spille dine spilleder-karakterer
som arrogante, autoritere rovhuller, og ved at sporge dem, pigaende, "Sa

hvad gor du?"

* Bekrft spillerne. Sa lenge de faktisk ikke kludrer forferdeligt i det, skal
du bekrafte dem i, at de klarer sig OK. Gor dette subtilt, ved at mode deres
blik nar de soger ojenkontakt, og nikke let. Lad vere med at le og vare
kammeratlig; vaer lidt kold og hejtidelig -- men kun personligt ondskabsfuld

nar du er biperson.

* Trad ind og gor noget hvis spillet er i problemer. Eller hvis en spiller er.

Sikkerhed

Der er ret mange grimme ting i scenariet, og en hel del af dem er sorgeligt

aktuelle. Af den grund fér spillerne for en god ordens skyld en sikkerhedsfrase:
" ol
Stop spillet

Nir det siges, stopper spillet selvfolgelig, og I finder ud af, hvad der skal til for at
spillet kan fortsztte uden at nogen fir det darligere, end de har lyst til at handtere.

Det er en mulighed, at spillet ikke fortsatter.

Der er ikke sat en streng aldersgranse; jeg regner med at foromtalen og emnet
skreemmer spillere vak, som ikke er parat til at handtere emnet pa en forsvarlig
maéde. Du bor dog overveje at ga spillere under 18 ar pa klingen for at sikre dig,

at de er klar over hvad de gar ind til.



Oplzsning og oplasningsteknik

Ofte vil en eller flere spillere skulle laese et stykke poesi eller prosa op ved bordet.

For de fleste vil en smule oplasningsteknik hjelpe pa forstaelighed, og pa at gore

oplesningen ikke-kedelig for tilhorerne. Opvarmningen og prologen traner

spillerne i oplasningsteknik. Her er, hvad det indebarer i forbindelse med dette

spil:

Forberedelse. Forst, les tekststykket for at forstd, hvad det betyder,
overordnet og ord for ord. Du behover ikke at forklare tilhorerne, hvad
hvert enkelt ord betyder, men du vil lyde bedre og mere interessant, hvis du
forstar. Dernast, laes tekststykket og sig det for dig selv, tavst men med
mundbevagelser. Sa kommer du ikke til at bliver overrasket og snuble over

udtalen og rytmen undervejs.

Las langsomt og tydeligt. Lzs lidt langsommere, end du umiddelbart har
lyst til. Det lyder bedre og er mere forstaeligt. Desuden, tillegsteknik til
poest: Lad vaere med at overfokusere pa rytmen og lese DAM-da-DAM-da-
DAM-da-DAM! Hvis der skal vare rytme, ligger den allerede i ordene, og

kommer helt af sig selw.

Tilhererteknik. For det forste, Iyt opmarksomt efter nir andre leser op,
uden at planlaegge eller tanke pa andet end oplasningen. Du far mere ud af
oplesningen hvis du fokuserer pa den. For det andet vil spillet uddele nogle
simple, stemningsfulde meditationsovelser til de som venter pa andres
oplesningsforberedelse uden selv at have noget at forberede. Brug det til at
holde fokus og stemning, og undga at blive en ufokuseret og uopmarksom
tilhorer. Som spilleder kan du valge at planlegge narrestreger i stedet for at

meditere, eller meditere hvis det virker bedre for dig.

Nir teksten er prosa, vil der vare tale om 4-7 linjer tekst, og alle vil have noget at

tage sig til, sa der bliver intet behov for meditation. Nar teksten er poesi, vil det

ofte vare delt op i flere stykker, men efter prologen vil der aldrig veare til alle. Der

er altid angivet en meditationsovelse i poesihaftet, nar det er relevant.



Poesi-variant for spilleder: Hvis du har lyst og mod pa det, kan du genbruge de
tre Rupert Brooke-digte fra prologen senere i spillet, som astetisk eftertryk og
sarkastisk effekt. Brug dem til at klippe scener med, simpelt hen ved at begynde
at laese op. Las selv op, del ikke ud. Lacs forste vers op eller hele digtet, som du
vil. For eksempel: Charles har lige opgivet sin tro pa Jesus. Det kunne maske
vare en lejlighed til at klippe med digtet Peace, som starter: "Now, God be
thanked who has matched ud with His hour..."

Dramatis Personae

Der er fire typer personer i fiktionen: Hovedpersoner, som hver af de fire spillere
styrer én af, bipersoner som hver af spillerne styrer tre plus en af, ansigtslose
cast-of-thousands statister som spillere eller spilleder fortaller i baggrunden, og

sd de egentlige spillederstyrede NPC'er, med hvilke spilleder presser spillerne.

Hovedpersoner

Der er fire hovedpersoner. Las dem, ler dem at kende for spillet; de er helt
centrale. Fire unge englendere har meldt sig frivilligt til tjeneste pa Vestfronten.
De tre unge mand har meldt sig, fordi de tror pa noget; Charles tror pa Jesus,
Rupert pa England og Tom pa venskab og doing your bit. Camilla har meldt sig
som sygeplejerske af kedsomhed og eventyrlyst snarere end idealisme, men hun
er ikke af den grund tenkt som en ond, dum eller plat karakter. Spillets primzre
fokus er hvad de fire gor for at overleve det psykologiske pres, som knakkede sd

mange.

Bipersoner

Spillerne styrer ogsa hver fire bipersoner. En af dem er en af hovedpersonernes
ven eller elskede hjemme, som optrader i prolog og epilog, de tre andre er med i

krig. Bipersonerne ved fronten tjener primart som stotte for hovedpersonerne og



tilpasser sig deres behov, og vasentlige dele af spillet kredser om
hovedpersonernes intense venskaber med disse bipersoner, frygt for at miste
dem, samt konsekvenserne nar bipersonerne bliver casualties, tab, ved at de, bryde

sammen eller ryge hjem som invalider.

Spilleders bipersoner

Du, spilleder, har noget ganske andet. Dine bipersoner er ikke gode folk. Det er
ikke muligt at blive rigtige venner med dem. De er trusler. Sjove eller grumme,
kompetente eller uduelige; alle karakterer spillet af dig er hensynslose, arrogante
og autoritere. De er en del af hierarkiet og omverdenen, som presser Vore Helte.
Lad vaere med at kunne lide dem. Lad ikke spillerne kunne lide dem ud over det

forste szt eller to. Dine bipersoner har kun efternavne.

* Kaptajn Whitford-Blythe er et overklassefjols, og fuldsteendig uduelig som
leder. Hans fjollethed bor vaere morsom i starten, med overklasse-sprog som
graenser til det latterlige, men han er en trussel af to grunde: Hans
uduelighed fair folk drabt og lemlastet, og han tillegger ikke underklassens
liv og vaerdighed nogen vardi. Lengere henne 1 spillet begynder han at falde
fra hinanden, men hans lederskabs trussel bor fa dette til at vaekke redsel
snarere end medlidenhed. Han siger ting som "jolly good!", "good chap!" og

"carry on."

* Sergent Jones er en hzrdet, arret veteran med et par oversavede
jagtgevearer 1 baltet. Han har varet 1 haeren siden Boer-krigen. Han er
kompetent og samler op, hvor kaptajnen taber boldene, hvilket gor ham
ganske uundverlig for bataljonen (og spilpersonerne), men han er ogsa fyldt
med had og raseri. De to ekstra coping actions til fjerde sxt, Had og
Unmennestkelighed, beskriver hvad han er. Han hader og foragter ikke blot
fjenden, men ogsa al (opfattet) svaghed. Det vil sige rekrutter, civile,
kvinder, bosser og enhver, som udtrykker folelser udover had, vrede og til
nod griadighed. Den eneste made at opna hans respekt er at tage Had eller

Umennestkelighed.
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* Major Vaughn er en tyk, munter gammel mand som hjemsoger the
Casualty Clearing Station (og bataljonshovedkvarteret, men det er ikke rigtig
1 spil). Hans hovedaktiviteter lader til at vare at skrive klichéfyldte breve til
faldne soldaters familier, foruden noget vagt logistik-relateret. Han har et
stort hvalros-overskag som han stryger ret meget, en tendens til at snige sig
ind pa folk, og der kommer intet andet end klichéer ud, nar han abner
munden. Hans hobby er magtmisbrug og seksuelle overgreb. I spillet er hans
rolle at vaere "Tjekhovs voldtegtsmand" som afprover Camillas grenser,
eskalerer og soger svaghed og lejlighed. Nar forst han er etableret som

trussel, er der egentlig ikke noget behov for at gennemfore. Stakkels

Tjekhow.

Lav flere efter behov. Oversygeplejerske? Ny feltprast? Bare husk, kun
efternavne, og hensynslose, arrogante og autoriteere. Du far ikke lejlighed til at

spille anstendige mennesker.

Mekanik, overblik

Spillets mekanikker er simple, og bekymrer sig om overlevelse snarere end action.
De er ligeglade med om du rammer denne tysker med denne kugle eller ¢;.
Mekanikkerne sigter heller ikke efter universel simulation som kunne vare
dxkkende for hvemsomhelst, hvorsomhelst; de former netop Dulce et decorums
fortaelling. Der er to hoved-undersystemer, tabs-udvalgelse og psykologisk
overlevelse. De interagerer med hinanden, og det ene eller det andet er i kontakt
med stort set al fiktion 1 hoved-delen, og med storstedelen af prologen og femte
set. Mekanikkerne former og fokuserer spillet, leverer uvished og fremtvinger

harde valg.
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Form og fokus: Reglerne fortaller, for eksempel, at dette er en coping-scene
hvor du bliver venner med en biperson, sa I kan springe direkte til at blive

venner. I behover ikke fumle rundt for at se, om I bliver venner eller ¢;.

Uvished: Spillerne kan delvist planlegge deres forlob, og sa alligevel ikke. For
hvad hvis der skulle ske noget frygteligt for den kare ven, du har stottet dig til?

Det ville @ndre alting,

Hiarde valg: Maske er situationen, at kun en coping special-aktion ville kunne
holde din hovedperson fra at lide skade. Lad os sige at mulighederne pa bordet er
Sex og Had. Vil du sa hellere ga i seng med en anden mand og forrade din
forlovede derhjemme, erklere dit lidenskabelige, folkemorderiske had til tyskerne,
eller maske gore noget tredie som involverer at tage noget skade? Hvis du valger
en af de to forste muligheder, bliver den aktion en del af hvem din hovedperson

er. Har du lyst til at vare sidan én? Og hvad for én?

Mekanik, tabs-udvalgelse

I hvert sat skal to eller tre karakterer udvalges til at blive elimineret som tab, og
do eller forlade krigszonen som invalide. Spilleder tager to eller tre rode kort fra
et st almindelige spillekort (et af dem altid Hjerter Es, Dodens eget kort) og
fylder op med sorte kort til at repraesentere karakterer som klarer sig, op til det
totale antal af truede karakterer. I hoveddelen af spillet vil dette sige alle spiller-
bipersoner. Ved slutningen af sattets hovedscene blandes kortene og legges med
ryggen opad pa de truede karakterer pa karakteroversigten. Hver spiller vender
kortene i sin kolonne, og karakterer med rede kort bliver tab. En kort tabsscene
udspilles for at sige farvel til karakteren og prasentere de umiddelbare

konsekvenser af karakterens forsvinden fra fronten og fra spillet.

Regel: For hovedscenen leser hver spiller op fra et fact-kort. I lobet af

hovedscenen skal hver spiller fa sin kendsgerning i spil gennem beskrivelse og
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indlevere fact-kortet, nir det er gjort. Hvis ikke de opfylder denne mission, skal
spilleder kort men ondskabsfuldt bringe kendsgerningen ind i fiktionen, OG et
sort kort bliver udskiftet med et rodt. Esempel: En spiller har kendsgerningen
"Granatchok." Under hovedscenen kan spilleren beskrive soldater med
granatchok, lade en af deres karakterer bringe det op i samtalen, eller lignende.

Og si, nar forpligtelsen er opfyldt, kan de indlevere fact-kortet.

Regel: I lobet af hovedscenerne kan hovedpersonerne gore en heltemodig
indsats. Spilleren spiller aktionskortet Heroic Effort og beskriver, hvordan
hovedpersonen er heroisk og giver sig fuldt ud. Sd bliver et rodt kort som kke er
Hjerter Es udskiftet med et sort. Hvis der er to rede kort pa bordet (hvoraf et
nodvendigvis er Hjerter Es), kan én spiller vare heroisk med udbytte. Heltemod
kan ikke afbode konsekvenserne af uspillede facts fordi Heroic Effort skal spilles i
krigsscenen, mens konsekvenserne af facts kommer, hvis de z&ke er blevet spillet

ilobet af krigsscenen.

Regel: Hvis en spiller insisterer pa at gore noget, som abenlyst ville fa deres
hovedperson sliet ihjel eller pa anden vis fjernet fra spillet, bor spilleder sige: "Du
er godt klar over at du bliver drabt, hvis du gor det der?" Hvis de alligevel

insisterer pd at gore det, sa ihjelsla dem. Hovedpersonen, forstas.

Mekanik, psykologisk overlevelse

Pa hvert karakterark er der to spor, et til at holde rede pa styrken af
hovedpersonens livslyst, og et til at holde rede pa styrken af deres tro. Livslyst
kommer i trinene stark, svag/svaekket, knakket og edelagt. Tro (altid pa noget
bestemt, det er aldrig abstrakt) kommer i trinene staerk, svag/svakket og odelagt.
Bliver en karakters livslyst odelagt, begar personen selvmord, bryder fuldstendig
sammen eller rejser sig 1 skudlinjen. Bliver en karakters tro edelagt, er den borte

og kommer ikke tilbage. Nogle karakterer starter med svag livslyst eller tro.
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Nir man tager skade, kan man valge at miste et niveau fra livslyst eller tro. Man
flytter sa papirclipsen som bruges som markor ned til det naste niveau, og
teksten ud for clipsen er nu den galdende pa den del af karakterarket. I coping-
scener kan man spille coping-kort for at undga eller handtere skade. Coping-kort
kan genbruges sat efter set, med undtagelse af coping specialaktioner, som kun
kan bruges én gang i spillet. Nar en spiller har brugt en specialaktion, er den

opbrugt og ingen andre kan bruge den.

Hvornar tager man skade? Nae spilleder eller et kort siger at man gor. Spilleder
siger det, hvis det er en curveball-scene, eller hvis spilleren har gjort et eller andet,
som dbenlyst vil volde hovedpersonen grufuld lidelse. I det andet fald: Sig at hvis
de gor det, vil de komme til at tage skade. Hvis de ikke bakker vak, men gor hvad

det nu var de ville, sa tildel dem skade.

Kort som giver skade: Hervic effort. Coping-kortene Styrk din tro og Find nyt
venskab. Specialaktionen Ker/ighed.

Nir nogen har taget skade, sa bed spilleren tage et gjeblik til at lase op pa deres

xndrede karakter -- skade ®ndrer karakterbeskrivesen.

Szt tjekliste

Alle far en sxt-tjekliste. Her er hvad den siger, /ez uddybet. Se dine egne bilag. Der er i

alt fem sat, foruden prolog og epilog. Et st bestar af:
1. Spilleder introducerer. Arstidernes gang, og hvordan krigen forlober.

2. Fact-kort uddeles, spillerne forbereder sig, og de som ikke har "Det er ikke
alt ssmmen forferdeligt" laeser op. I hvert sat far en ny "Det er ikke alt sammen
Jforfardeligt", saledes at alle har haft det efter fire swt. Formalet er dette: 1'ed at gore
tkke-slemt til en spillerposition og give alle andre slemme ting at sige, bliver ikke-slemt

[frembavet men i undertal og omringet af slemt.
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3. Coping-specialaktionskort kommer pa bordet og forklares kort. Der
leegges tabskort op, rede og sorte, sa det passer til antallet af truede

karakterer.

4. Krigsscenen. Fact-kortene skal bringes i spil, og man kan spille "Heroic
Effort" undervejs. Fortal og spil din hovedperson og dine bipersoner.

Sekvensen varer ca. 12 min., med en advarsel om at spille facts efter ca. 10.

5. Tabskortene blandes og legges ud pa de truede personer pd oversigten, og
alle vender kortene i deres egen kolonne. Karakterer med et redt kort pa

dor, invalideres eller bryder sammen. Saz sorte fors pa oversigten ved tabene.

6. Tabsscener. Sma scener om konsekvenserne af hver enkelt tabs skabne.
Lad tabenes spillere sette dem, eller en hovedpersons-vens spiller. Hyis de ingen venner
har, sd sat scenen i CCS'en, og lad Major Vaughn lidt for hojlydt skrive et "'gav sit liv
Jor sit land, kugle i hjertet, folte ingen smerte'-brev, mdske endda for de er helt ferdige

med at do.

7. Coping-scener. Her skal du spille coping-kort, fra din egen hand eller de
specialaktioner, som ligger pa bordet. Lad spillerne satte coping-scener efter tur.
Camillas spiller bor sidde to pladser fra dig. Start turen ved spilleren mellem dig og
Camilla i ulige set. Hun har behov for en lille fordel med hensyn il adgang til coping-

specialaktioner, og det her er det.

8. Oplaesning af et digt. Forbered det angivne stykke fra dit digthzfte, eller
udfor den angivne meditationsovelse. Sa leeses op. Lad oplase-forpligtelserne
vandre lidt rundt. Tag af og til et stykke sely. Sorg for at spillere som ikke klarede sig
godt i prolog-digtoplesningen kun far de korte, simple stykker fra forste og andet sat.

Curveball-scener

Er mellemspils-scener 1 hvilke du tager en enkelt hovedperson under serlig, og
serligt uretfaerdig, behandling. De to forste curveball-scener rammer henholdsvis
Tom og Rupert, og udsztter dem for overgreb pa bagrund af deres tilknytning til

undertrykte grupper. Det vil her sige underklasse og homoseksualitet. Den tredie
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curveball rammer Charles, og han er ikke undertrykt pd nogen meningfuld made,
sa nu er det blot livet, der er grufuldt for en bestemt person. For det sker, af og
til. Det ligger underforstaet, 1 setstrukturen og i major Vaughns opforsel, at
Camilla vil blive udsat for overgreb fordi hun er kvinde, men det er unedvendigt
at udfore dette nar blot truslen er sldet klart fast. Desuden ville en curveball-
scene sa sent 1 spillet nemt kunne sla Camilla direkte ihjel, og det ville ikke vare
elegant. Curveball-scenerne giver uforudsigeliched og gru, og understreger at
krigen (og livet) ikke blot er baggrundsstejs-raedsel men af og til er specifikt og
uretferdigt forfardeligt.
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Forleb

Denne sektion indeholder systematiske noter om spillets faser. God at have ved

handen under afviklingen.

Opvarmning og casting

Byd alle velkommen. Forsikr dig om at alle er med pa at spille spillet, og hvad det
indebzrer. Advarsel om alskens undertrykkelse og magtmisbrug, samt
selvmordstanker og selvmord. Hvis spillerne alle har lest eller hort foromtalen og
ikke er skremt vak, fint. Nar forst I har sagt paent goddag, er det tid til at du
tager din spilledermaske pad. Sd lenge spillet varer, er du ikke deres kammerat.

Bliv lidt kold og hojtidelig.

Opvarmning punkt 1: Tale om Den Store Krig. Hvad betyder Forste
Verdenskrig og Vestfronten for spillerne? Hvilke billeder og associationer har de i
deres hoveder? Sorg for at alle far et ord indfert. Sla fast at spillet ikke er en
historie-eksamen. Vi skal plyndre historiens skatkammer, ikke liste pa taspidser
gennem et museum. Brug fem til ti minutter pa ovelsen, og mens de er i gang,
skal du studere dem omhyggeligt for fa en idé om, hvem der i denne sociale

sammenhzang er de indadvendte og de udadvendte.

De udadvendte vil tale mere, noget af det uden at vaere adspurgt eller "have tur",
og vil fylde meget, socialt og fysisk. De indadvendte vil tale mindre, og brede sig

mindre med deres krop og deres ting,

Punkt 2: Telle til tretten. Bed dem om at lukke ojnene og txlle til tretten
sammen. Reglerne er: De ma ikke sige to tal i trek, og hvis de bruger et monster
eller taler i munden pd hinanden, skal de starte forfra. Det trener dem 1 at vare

opmarksomme og give plads til hinanden.
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Punkt 3: Associationsegvelse. Du skal sige et ord, og spilleren til venstre for dig
skal sige det forste, der falder dem ind, uden at stoppe op og tenke over det. Lad
ordet ga rundt fire-fem gange. Start med "maskingevzar." Det opvarmer de sma

gra og treener dem til at reagere umiddelbart pa hinanden, uden at overtenke.

Punkt 4: Beskrivelse. At bygge videre pa hinandens beskrivelser er en
terdighed. Lar dem det. St dem til at skiftes til at beskrive en sommerdag i en

gron adal i England.

Tre regler:
* For det forste: Hver bor sige et par satninger, ikke en lang enetale.

* For det andet: De bor holde sig fra at falde @stetiske og moralske domme
ved at kalde ting smukke eller grimme, gode eller onde. De skal lade sagen

tale for sig selv. Det er bare en blomstermark eller et dodt far.

* For det tredie: De skal altid anvende et eller andet element, som indgik i den

forrige persons beskrivelse, for at give sammenhzang,

G4 rundt om bordet, maske to gange efter at du har sat dem 1 gang selv, lad os

sige med brunt vand, som langsomt flyder forbi frodige gronne bredder.

Punkt 5: Oplasning af facts. Uddel fact-kortene A-D. Lar dem
grundleggende oplesningsteknik. Las én gang for forstdelse, én gang lydlost
men med mundbevagelser for udtale. Las op efter tur, og ikke for hurtigt, og lyt
godt efter hvad de andre siger. Ud over at trene dem i oplaesning legger ovelsen
ogsa vigtige kendsgerninger pa bordet, og giver dig et forste hint om hvem der er

mere og mindre gode til at lese op.

Punkt 6: Sikkerhed. Hvis en spiller har det skidt og foeler behov for at stoppe
spillet, er sikkerhedsfrasen "Stop spillet!" (Eller, stop spillet som spilleder, hvis

nogen dbenlyst er 1 problemer.)
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Punkt 7: Vejledt meditation. Bed spillerne om at legge sig pa gulvet og lukke
ojnene. Sluk lyset. Sig at de kan dbne ojnene, hvis de foler behov for at nedsatte

intensiteten. Tag udgangspunkt 1 manuskriptet (bilag).

Casting

Nej, dette er ikke et spil hvor spillerne skal caste sig selv.

Forst, cast Camilla, da den rette Camilla er afgorende. Camillas spiller bor vare
en, som kan spille hende uden hverken at forfalde til fraek stripper-sygeplejerske
eller feministisk levende helgen. Hvis en kvindelig spiller kan lyde den beskrivelse,
godt. Kvinder kan slippe af sted med at spille en vasentligt bredere vifte af
Camilla, ogsa ting som ville virke platte hvis en mand spillede dem (det smerter
mig at indremme, men spiltests var klare). Skal du bruge mere til at afgore, sa giv

hende til en som hverken er meget indadvendt eller udadvendkt.

Sa, Rupert og Charles. Giv Rupert til den mest indadvendte spiller, du har
tilbage, og Charles til den mest udadvendte. Er alt andet lige, s giv Rupert eller
Charles til den bedre leser og Tom til den varre, hvis du star med muligheder

som er lige udadvendte eller indadvendte.

Giv Tom til den, der er tilbage. Tom er ikke en datrlig rolle, bare den mest
fleksible.

Uddel rollerne med vagt og autoritet. Sorg for at Tom ikke virker som en
eftertanke. Bed dem om at leese hovedpersonsbeskrivelsen men vente med
bipersonerne. Forklar at de fremhavede tekststykker pa den nederste halvdel af
siden er de ting, der er sande nu. Det med mindre skrift er potentiel sandhed. Giv

dem lidt tid til at leese og reflektere.
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Prolog

Fra nu af er det meste af spillet in character.

Mareridt! -- demonstration af mekanikken for psykologisk overlevelse. Start
med at fortalle at det er ved juletid i aret 1915. Fortal at Charles Forrester har
haft forferdelige mareridt i ugevis, mens datoen for hans udsendelse narmer sig;
Han er truet af skade, men han har sin forlovede Elizabeth at stotte sig til og
soge trost hos. Uddel spillernes basis-sxt af coping-kort, og nar de har haft et
ojeblik til at lzese, sd bed Chatles' spiller om at lese kortet "Bekraft din tro pa
Gud" op. Bed si Charles og Elizabeth (dvs. Toms spiller) om at sztte scenen.
Kortet siger, hvad den skal gi ud pa ("Du og en ven bekrafter hinanden i, at Gud
ikke har svigtet sine born"). Si, omkring juletid. Hvor er de? Hvad gor de?
Hvordan ser de ud? Bed dem om at starte ved pointen og spille pointen. Klip nar

de har slaet pointen fast. Kort og godt!

Afskedsscener. Bed hver spiller om at satte scenen, hvor deres hovedperson
siger farvel til deres ven hjemme. Fortal dem at dette er treening i at satte scenet.
Desuden far vi de andre tre at se for forste gang. Hvor er de, i gang med hvad, og
hvordan ser de ud? Hold det lidt kort men driv dem ikke for hardt, de skal lige

have et ojeblik til at finde deres karakterer. Slut med Charles.

Toget forlader stationen. En stor station i London, fyldt med tog, soldater og
familier. Det er vinter. Bed dem om at beskrive kaos, travlhed og de mange
mennesker som skifter tog, og deres hovedpersoner midt i det, med et element
fra den forrige taler som i adalen. Ga ikke efter tur denne gang. Afbryd en gang
eller to turen og sporg til en karakter, som ikke er den nzaste i rakken. Lad det
lobe maske fem minutter. Dette er traening til krigsscenerne som er

hovedstammen i s®ttene.
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Nye venner pa toget. Leg karakteroversigten frem pa bordet. Giv dem hver en
farvet pen og bed dem om at markere deres hovedpersons navn med den. Bed
dem sia om at kortfattet introducere deres bipersoner -- de stir i kolonnen under
deres hovedpersoner. Nar det er gjort, sa bed hver spiller om at vaelge en
biperson spillet af en af de andre spillere, som de bliver venner med pa toget.
Det er lovligt for flere hovedpersoner at vere ven med den samme biperson hvis
de har lyst. Sd skal de hver sztte en scene, hvor de bliver venner. Nu ma de godt

vare korte og skarpe! Som i: "Bliv venner, I har to minutter."

Krigsentusiastisk poesi. Bed dem om at dbne deres poesihafte til prolog-
siderne. Oprids igen retningslinjerne for oplesning, og foj nu til at de ikke skal
forcere rytmen. Bed dem hver om at forberede en bestemt af stykkerne 1 til 4, og
forbered selv starten og slutningen. Bemark om nogen af dem mishandler digtet
slemt. Rupert Brooke er ikke den nemmeste digter, dette er poetisk ilddab!
Overvej at senere sxtte svage digtoplasere til lette pligter nir du deler

digtoplaesnings-opgaver ud senere.

Nyd poesien. Rupert Brooke havde muligvis naive idéer om krig og opofrelse,
men han var en fremragende digter! Husk desuden at sporge Charles og Rupert,

om dette var noget som de kunne have skrevet.

-- Dette ville vaere et ansteendigt tidspunkt til en kort pause.

Forste szt

Januar-februar 1916. To rede kort. Spillet viser ikke rigtig tender endnu. Vore
Helte sendes til et afsnit af fronten i Nordfrankrig (i distriktet Somme, men det

behover du ikke at sige af dig selv).
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Ga frem efter sat-tjeklisten. Fack-kortene for dette st introducerer blot frontens
konkrete steder, med to til skyttegravene og en til den lokale Casualty Clearing
Station (felthospitalet). Giv 7&ke CCS-fact'en til Camillas spiller. Forklar for
krigsscenen tabsudvzalgelses-mekanikken og laeg tabs-kortene frem. Det er
spillekortene, to rode (et af dem Hjerter Es, som altid) og ti sorte, eftersom der
er tolv bipersoner pa huggeblokken. Oprids forpligtelsen til at bringe facts i spil,
og uddel "Heroic Effort"-kortene. Introducer og fremlag coping-specialkortene

Galgenbumor og Hjemwve. Og start sa.

For din del skal du smide lejlighedsvise tyske artillerigranater ned over dem i
krigsscenen, samt introducere idéen om snigskytteild som en trussel og etablere
at kulden er slem i skyttegravene. Introducér ogsa de tre vigtige NPC'er. Lad dem
blot lige mode sergent Jones. Giv major Vaughn lidt mere tid; lad ham udspy et
pat banaliteter i CCS'en og give Camilla et klamt elevatorblik eller en lignende
antydning af trusler mod hendes personlige granser. Giv kaptajn Whitford-
Blythe lidt mere tid, mens han spankulerer rundt i skyttegravene 1 sine

glatbarberede pressefolder.

Introducér en forladt men fungerende budbringer-motorcykel. Klip pa et
tidspunkt til Camilla som kerer med forsyninger til en Regimental Aid Post i
kampzonen, for at understrege at hun er mobil og ikke sidder ydmygt og

fryetsomt begranset til CCS'en.

Coping-scener: Fortzl dem at coping specialaktioner er en begranset og
kostbar ressource. Hvis de bruger dem for sjov og narrestreger i situationer hvor
ordinare coping-kort kunne tjene deres formal, vil nogen komme til at lide for
det senere. Husk at Camilla skal sidde to pladser fra dig, Start turen ved spilleren
mellem dig og Camilla, sa hun er sikker pa at have en specialaktion til radighed.

Ubrugte specialaktioner bliver altid pa bordet.
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Digtet er "In Flanders Fields" af John McCrae. Det korte midterste stykke er
godt til mindre dygtige digtoplasere. Det er et pent krigsglad digt fuldt af
blomster, fugle, pligt og opofrelse. Husk at sporge de to poeter om de kunne

have skrevet dette her.

Forste mellemspil: Curveball til Tom Fenton

Her begynder spillet at vise tander. Szt scenen og fasthold kontrollen over den.
Det er koldt men lugter alligevel kraftigt af afforing, som de tre soldater-
hovedpersoner tilfaldigvis stir i nerheden af latrinerne (store huller fyldt med pis
og lort, hvis nogen skulle vare i tvivl). Kaptajn Whitford-Blythe gir hen til dem
med et bekymret udtryk i ansigtet. Han udbreder sig om at han har mistet sit
guld-lommeur, og at dette er meget uheldigt, eftersom den pracise koordination
mellem artilleri og infanteri er sd vigtig for vellykkede stormleb. Sa han begynder
at tiltale menig Forrester (Charles), men tager sig 1 det og indskyder, at han har
mange glade minder fra den gamle kostskole. Ja, han har set i Charles' papirer, og
de har giet i samme skole. Nuvel, menig Kent (Rupert) din onkel har rost dine
meritter 1 klubben. Mon ikke der er en officerskommission et sted i din fremtid?
Ah jo, og menig hvad-var-det-nu? (Tom!) Du ligner en strapping young fellow, hvad
siger du til at patage dig en vigtig mission for dit land? Hvorom alting er, han
beordrer Tom til at hente det guldur, som han har tabt i latrinen, fordi Tom er
underklasse og hans sikkerhed, velbehag og vaerdighed ikke er vigtige.
Ydmygelsen volder Tom skade, pa livslyst eller tro som han nu foretrakker. Husk

pa at han bor lase op pa sin karakterbeskrivelse.

Andet szt

Marts-april 1916. To rode kort. Facts her er patruljer og raids, lysraketter og
granatchok. Husk at rotere "Det er ikke alt sammen forfaerdeligt." Coping
specialaktionerne er Sex og Kemisk trost. Det er lidt mindre harmlost, og desuden

vil sporgsmal om kon og seksualitet blive bade en hel del vigtigere og en hel del
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mere abne. Spillerne er i&ke forpligtede til at holde sig til deres hovedpersoners

preferencer fra udgangspunktet.

Forhabentlig vil spillerne af egen drift ivaerksztte natlige heltegerninger. Genér
deres natlige aktiviteter en smule med mudder og irriterende tysk pigtrdad, men
fokusér hovedsagelig pd at hamre dem med et nddeslost artilleribombardement.
Hvis de bruger for lang tid pa en natlig raid sa klip til neste dag, maske Camilla
ved en Regimental Aid Station i kampzonen? Serg for at hun far lidt tid, hvis det
ikke sker af sig selv. Og artilleriet? Giv dem taev! Lad granatchok-spilleren
komme med de menneskelige konsekvenser. Nar granatchokket kommer pa
banen, s lad sergent Jones bemarke at desertorer og svaklinge nok skal komme
galt afsted. Ja, vi har mdder at handtere den slags folk. Maske en militerdomstol,

og maske sker ting bare 1 krigstid...

Coping-scener: Start ved den anden side denne gang. Det vil formentlig ikke

blive et problem for Camilla, men det er ikke utenkeligt.

Digtet er "Bombardment" af Richard Aldington. Granatregnen i krigsscenen bor
give det god klangbund. Det har korte og simple stykker. Husk at sporge de to

poeter, om de kunne have skrevet dette.

Andet mellemspil: Curveball til Rupert Kent

Du satter scenen. Lad ham indskyde lidt reaktioner og iagttagelser, men hold
kontrol over fortallingen. Rupert stir vagt om natten pa et skydetrin i
frontgraven. Han horer skridt pa gangbradderne i bunden af skyttegraven bag
ham -- ikke uszdvanligt. Og sa, netop som der maske er bevaegelse 1 skyggerne
ude 1 pigtraden, griber nogen hans ankler og trakker ham brutalt ned i bunden af
graven. Pludselig er der adskillige folk omkring ham, og slag og spark regner ned
over ham. Stemmer hvaser og hvisker om hvordan den fordemte bosserov skal

straffes. Sa stopper slagene, men der fnises i morket. Varm vaske risler ned over
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Ruperts lamslaede krop, og lugten af pis rammer hans nzsebor. Efter en kort
skuflen er de vak. Hvad gor han? Nogle ojeblikke senere kommer sergent Jones
gaende gennem skyttegraven og beordrer Rupert til at sta ordentligt pa sin post.
Jones rynker pa nasen i afsky for han gar videre. Bemaerk at det er ret vasentligt,
at Rupert ikke bor have nogen faktiske beviser mod Jones, uanset at du antyder at
sergenten er involveret 1 overfaldet. Selvfolgelig tager Rupert skade, pa sin livslyst
eller tro som han foretrakker. Mind ham om at laese op pa sin opdaterede

karakterbeskrivelse.

Tredie szt

Maj-juni 1916. Tre rode kort. Facts er skyttegravsmad, (darlig) hygiejne og
klorgas. Husk at rotere "Det er ikke alt sammen forfardeligt." De nye coping

specialaktioner er Kerlighed og Ryggesloshed.

Nzvn rygter om at en stor offensiv er under opsejling. Kaptajn Whitford-Blythe
har ikke varet helt grundig med sin barbering og har faet tendens til at stamme,
ndr han taler. Lad pd et eller andet tidspunkt sergent Jones vare "inspirerende"
overfor Rupert og sporge ham om han er parat til at bajonet-voldtage nogle tyske
sodomitter. Forhabentlig korer spillet mere eller mindre sig selv nu i de fleste
scener. Skal du bruge inspiration til at gore et gasangreb grufult, sa konsultér
Wilfred Owens digt! Sorg for at major Vaughn far lejlighed til at give den som
truende overgrebsmand hvis ikke du har fiet fulgt op pa det for, i krigsscenen
eller en tabsscene. Ryg til fysisk handling sisom uvelkomne men "joviale" klaps i
masen, maske med et lille klem. Hvis det sker ved siden af en deende gas- eller

koldbrandspatients seng, s meget desto bedre.

Tab: Udvzalg en soldat blandt tabene om muligt. Fortrinsvis en som ikke spilles
af Chatles' spiller. Hvis du skulle vare sd heldig, et tab som er ven af Charles.
Atbryd ethvert forseg pa at satte en tabsscene for ham og sig at han er savnet

efter en patrulje i ingenmandsland, og det er det.
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Coping-scener: Start ved Camillas side. Der er formentlig hardt brug for

specialaktionerne efterhdnden.

Digtet er Wilfred Owens "Dulce et Decorum Est." Inddrag kun dygtige
oplaesere; digtene bliver ikke svarere end dette. Digtet er virkelig vredt. Det er

ikke lengere et trivielt sporgsmal, om poeterne kunne have digtet det!

Tredie mellemspil: Curveball til Charles Forrester

Pi nuvarende tidspunkt er Camillas spiller formentlig forberedt pa grimme

overraskelser. Det bliver dog ikke forceret nu.

Tag et kig pa Charles' spor. Hvis skade ville draebe ham uden videre, sd spring
denne scene over, selv om det er min yndlingsscene. Giv bilaget "I pigtraden" til
spilleren af det tab, du udvalgte i tredie st (eller en anden om nedvendigt). St
sa scenen. Charles er med pa natlig patrulje 1 ingenmandsland og bliver skilt fra
patruljen af pigtrad. Mens han er alene i en labyrint af tysk pigtrad som er for tyk
til hans tang, horer han en heas hvisken og fornemmer en tilstedevzarelse i
morket. Lad pigtradsspilleren overtage scenen, og lan dig tilbage og nyd scenen.
Skub dem til at blive feerdige hvis det bliver langtrukkent. Charles tager skade, til
sin livslyst eller sin tro pa Kristus. Husk at minde ham om at leese op pa sin nye

karakterbeskrivelse.

-- Dette ville vaere et ansteendigt tidspunkt til en kort pause.

Fjerde szt

Juli 1916. Dette er starten af slaget ved Somme. Tre rode kort. Facts er

underminering, fosgengas og "bully beef." Husk at rotere "Det er ikke alt
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sammen forfaerdeligt." Nu bor alle have haft det. De nye coping specialaktioner

er Had og Umennestkelighed, ting som det svier at valge.

Start natten for forste juli. Den store offensiv skal begynde om morgenen, hvor
de lokale engelske og franske tropper skal angribe de tyske stillinger, sammen
med titusindvis af forstarkninger som er blevet kort ind til lejligheden.
Franskmandene er hardt pressede sydpa ved Verdun, og det er nedvendigt at
gore noget for at aflede tyskerne. Nar spillerne har haft lejlighed til at lege med
forberedelserne, er det tid til at kaptajnen uhorligt stammer sig vej gennem en
inspirerende tale, fuldsteendig overdovet af artilleriet, mens sergenten tager sig af
de praktiske forberedelser. Miske ville dette vare et godt tidspunkt til miner?
Send i alt fald et sigende blik til den spiller, som har underminering som fact. Sa
lyder flojterne og det er tid til at kravle over brystvaernet. Det britiske artilleri
fortsatter mens angrebet nermer sig de tyske linjer, men den tyske pigtrad er ikke
blevet spraengt bort som meningen var, blot blevet til et skrakkeligt virvar.
Artilleriet undertrykker stort set de tyske soldater, men nogle fa granater, bade
britiske og tyske, lander mellem de britiske soldater. Et par enkelte tyske
maskingevarskytter negter at lade sig undertrykke, og de anretter et slagteri i de
engelske geledder som er ved at kempe sig gennem pigtraden. Sa er vi ved
skyttegravene, og sa er det granater og bajonetter og skarpslebne feltspader og

blodbad.

Klip efter syv-otte minutter til dagen efter. Det fortsatter, med artilleridueller og
gas og miner og nye skyttegravsystemer efter det forste, og desperate tyske
modangreb. Og nzste dag. Og en uge senere. Og en til. Blodbadet stopper ikke.
Dette er nok et godt tidspunkt til Heroic Effort, og hovedpersonernes ressourcer

er nok ved at blive noget slidt.

Tabsscener: Der er en frygtelig ting ved fosgengas. Du kan fd en dedelig dosis
og have det nogenlunde i timevis, men du kommer til at do inden for et dogn. En

eller andens ven som prover at diktere et brev til sin mor mens han venter pa at
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do af gassen er ret hjerteskaerende. For at gore det grotesk kan du kaste major
Vaughn ind, i faerd med at komponere endnu et generisk "kugle 1 hjertet,

markede intet"-brev for patienten endnu er ferdig med at do.

Coping-scener. Start vaek fra Camilla.

Digtet er Charles Sotleys "When You See Millions of the Mouthless Dead." Det
er ren nihilistisk reedsel og fornagter alle former for tro, som er i spil. Kunne de

have skrevet det?

Fjerde mellemspil: Venner?

Stadig ikke Camillas curveball, som aldrig kommer. I stedet andrer reglerne sig.
De der dele om at kun bipersoner bliver flenset op af vilkdrlige granatsplinter, og
om at hovedpersoner kan gore en valdig forskel ved at vare heltemodige, mens
de stormer maskingevearstillinger? De gar vaek nu. Det bliver nu ogsa muligt for
hovedpersoner at blive venner med hinanden, hvis de vil. Mellemspillet er et szt
ckstra coping-scener hvor de kun kan finde nye venner, men til gengald ikke
tager skade imens. Hvis to spillere kan blive enige om at blive venner, bruger det
begges ekstra coping-scene. Som altid, hold det short and sweet. Dette er et
tidspunkt til at spekulere over, hvad hovedpersonerne egentlig har til fzlles.
Maske intet? Og de behover heller ikke blive venner med bipersoner. Maske giver

nye venner ikke rigtio mening leengere.
y gug g g

Opdaterede regler: En coping-scene mellem to hovedpersoner bruger begges
coping-scene for det szt. Pa den anden side kan de begge nyde godt af den
samme coping-specialaktion -- hvis de vil. Giv spilleren, hvis tur det er til at spille
coping-kort, en chance for at tilbyde, og den anden en chance for at afvise, for du

tforlanger en coping-aktion.
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Femte og sidste szt

September-november 1916. To rede kort. Husk at hovedpersonerne nu kan blive
tab! Fyld op med sorte tabskort indtil det samlede antal er lig antallet af ikke-

climinerede karakterer pa oversigten.

Denne gang er der ingen facts og ikke noget rart, kun dig der kaster redsler 1
hovedet pa spillerne. Heller ikke nogen "Heroic Effort", giv spillerne besked pa
at legge de kort vak. De nye coping-specialaktioner er [rede mod krigen og

Tornekronen er pigtrad.

Det er et par maneder senere, og til trods for tab 1 hundredtusindvis fortsatter
slaget, hus for hus, trae for tree og muldvarpeskud for muldvarpeskud.
Forsvarsvarkerne er mindre sirlige. Det er efterdr, og der er regn og mudder. Nu
tilfalder det hovedsagelig dig at beskrive. Gor landskabet og begivenhederne
absurde og mareridsagtige. Lad dem bringe forsyninger gennem skov, som
artilleri har reduceret til dynger af store splinter. Der er odelagte kanoner og
kampvogne (ja, dette er kampvognens debut; hvad den gor pa dette tidspunkt er
hovedsagelig at bryde sammen i mudderet) her og der. Husene 1 landsbyerne er
sonderskudte skaller. Der er lig overalt, 1 forskellige grader af lemlastelse og
forradnelse. Slaget gar slovt, for ingen af siderne har sarlig meget ammunition
ved handen, og mange steder er stillingerne inden for rabeafstand af hinanden.
Hyvis dette begynder at virke for normalt, sd kast en hest ind, som ligger med
indvoldene ude i mudderet og kamper og prover pa at skrige gennem sin
gasmaske. Miaske er der en nogen mand som prover pa at lobe gennem mudderet
og fejler, og bare valter rundt, ude af stand til ssmmenhzngende tale. Var
kreativ hvis du har lyst. Hvis nogen tog Had eller Umenneskelighed 1 sidste sat, selv
Rupert eller Camilla, sa lad sergent Jones give dem lidt anerkendelse. Han foler
sig virkelig hjemme. Kaptajnen er et vrag som kun holdes sammen af rom.
Ignorer majoren, med mindre spillerne vil ham noget; han har udtjent sit formal.
Klip forholdsvis hurtigt mellem spillerne. Sporg dem nogle gange om hvad de

gor, nogle gange om hvordan de ser ud midt i mareridtet.
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Tabsscener: Der er en ganske god chance for at en eller endda to hovedpersoner

trekker rode kort. Lad dem fortalle deres triste skabne. Det bliver mindevardigt.

Coping-scener: Start naer Camilla. Husk de opdaterede regler for coping-scener
mellem hovedpersoner. Dette er stedet, hvor de endeligt beslutter sig for, hvem

de vil vaere.

Digtet er Siegfried Sassoons "Glory of Women." Han er vred pa de civile
krigsentusiaster, men ikke uden medfolelse, selv for fjenden. Kunne poet-

karaktererne have skrevet det?

Epilog

Sporg forst de overlevende om hvordan de vil tilbringe resten af krigen, nu da de
har set det varste og overlevet. Hvis ikke de er abenlyst uegnede, bliver de maske
tilbudt lederskab. Maske bliver de saret og tager hjem. Maske bliver de bare ved

med at gore, hvad de gor.

Spil dernzst hjemkomstscener i hvilke de genser deres kare, som de efterlod
hjemme. Eller, hvis de er dede, sa fa den dede hovedpersons spiller til at sztte en
scene, 1 hvilken vi ser vennen hjemme, og fa vennens spiller til at spille og fortalle
scenen. Bt par ting, jeg er nysgerrig efter: Er Jack og Kate sammen nu? Hvordan
vil de troende hjemme tage imod folk, der har mistet deres tro? Hvad er vigtigere,

menneskelig kontakt eller idealer?

Til slut, laes digtet My sweet old etcetera af e.e. cummings op. Det er reedsomt pd en
morsom, bittersod made, og herligt tvetydigt med hensyn til seksuel orientering,

Lad spillerne meditere over hjemkomst, hvis du har brug for forberedelsestid.
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Debriefing

Bed dem om at dele deres indtryk af spillet. Sig at hvis nogen har det lidt sart
med nogle ting, sa er det helt OK, og har man det bare fint med det hele, er der
heller ikke noget galt med det. Hvis der begynder at danne sig en konsensus
omkring bordet om at vi er for seje til at have ubehagelige folelser over et spil, sa
bryd eventuelt ind med en bemarkning om et eller andet, som gjorde dig lidt

beklemt.
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Spilleders szt tjekliste

1. Spilleder introducerer. Arstidernes gang, og hvordan krigen forlober.
2. Fact-kort uddeles, spillerne forbereder sig, og de som ikke har "Det

er ikke alt sammen forfardeligt" leeser op. I hvert st far en ny "Det er
tkke alt sammen forfaerdeligt”, sdledes at alle har haft det efter fire sat. Fornmiilet
er dette: Ved at gore ikke-slemt til en spillerposition og give alle andre slemme ting

at sige, bliver iffke-slemt frembeavet men i undertal og omringet af slemt.

3. Coping-specialaktionskort kommer pa bordet og forklares kort. Der
leegges tabskort op, rede og sorte, sa det passer til antallet af truede

karakteret.

4. Krigsscenen. Fact-kortene skal bringes 1 spil, og man kan spille
"Heroic Effort" undervejs. Fortal og spil din hovedperson og dine
bipersoner. Sekvensen varer ca. 12 min., med en advarsel om at spille

facts efter ca. 10.

5. Tabskortene blandes og legges ud pa de truede personer pa
oversigten, og alle vender kortene i deres egen kolonne. Karakterer
med et rodt kort pa dor, invalideres eller bryder sammen. Se? sorte kors

pd oversigten ved tabene.

6. Tabsscener. Sma scener om konsekvenserne af hver enkelt tabs
skaebne. Lad tabenes spillere satte dem, eller en hovedpersons-vens spiller. Hois de
ingen venner har, sa sat scenen i CCS'en, og lad Major Vanghn lidt for hojlydt
skrive et ""gav sit liv for sit land, kugle i bjertet, folte ingen smerte'-brey, mastke
endda for de er helt ferdige med at do.

7. Coping-scener. Her skal du spille coping-kort, fra din egen hand eller
de specialaktioner, som ligger pa bordet. Lad spillerne satte coping-scener
efter tur. Camillas spiller bor sidde to pladser fra dig. Start turen ved spilleren
mellem dig og Camilla i ulige set. Hun har bebhov for en lille fordel med hensyn til
adgang til coping-specialaktioner, og det her er det.

8. Oplesning af et digt. Forbered det angivne stykke fra dit digthaxfte,
eller udfor den angivne meditationsevelse. Sa lases op. Lad oplese-
forpligtelserne vandre lidt rundt. Tag af og til et stykke selv. Sorg for at spillere
som ikke klarede sig godt i prolog-digtoplesningen kun far de korte, simple
stykker fra forste og andet sat.



Spilleders forlobstjekliste

--Velkommen og pant goddag
--Opvarmning
1: Tale om Den Store Krig
2: Telle til tretten
3: Associationsovelse
4: Beskrivelse af en adal
5: Oplasning af facts
6: Sikkerhed
7: Vejledt meditation
--Casting
--Prolog, opvamning i spil
1: Mareridt!
2: Afskedsscener
3: Toget forlader stationen
4: Nye venner pa toget
5: Krigsentusiastisk poesi

--Maske en kort pause?

--Farste sat, to rode kort
--Curveball til Tom Fenton
--Andet sat, to rode kort
--Curveball til Rupert Kent
--Tredie sat, tre rode kort
--Curveball til Charles Forrester
--Miske en kort pause?
--Fjerde st, tre rode kort
--Venner?
--Femte sat, to rade kort
--Epilog

1: Resten af krigen

2: Hjemkomstscener

3: my sweet old etcetera

--Debriefing



Officererne

Husk, ikke ordentlige folk. Hensynslose, arrogante, autoritere. Kun efternavne.

* Kaptajn Whitford-Blythe er et overklassefjols, og fuldsteendig uduelig som
leder. Hans fjollethed bor vaere morsom i starten, med overklasse-sprog som
graenser til det latterlige, men han er en trussel af to grunde: Hans
uduelighed far folk drabt og lemlastet, og han tillegger ikke underklassens
liv og vaerdighed nogen vardi. Lengere henne 1 spillet begynder han at falde

fra hinanden, men hans lederskabs trussel bor fa dette til at vaekke redsel

'" n '"
<y .

snarere end medlidenhed. Han siger ting som "jolly good!", "good chap

0g
"carry on."

* Sergent Jones er en hzrdet, arret veteran med et par oversavede
jagtgeverer 1 baltet. Han har varet 1 haeren siden Boer-krigen. Han er
kompetent og samler op, hvor kaptajnen taber boldene, hvilket gor ham
ganske uundvzrlig for bataljonen (og spilpersonerne), men han er ogsa fyldt
med had og raseri. De to ekstra coping actions til fjerde sxt, Had og
Unmennestkelighed, beskriver hvad han er. Han hader og foragter ikke blot
fjenden, men ogsa al (opfattet) svaghed. Det vil sige rekrutter, civile,
kvinder, bosser og enhver, som udtrykker folelser udover had, vrede og til

nod griadighed. Den eneste made at opna hans respekt er at tage Had eller
Umennestkelighed.

* Major Vaughn er en tyk, munter gammel mand som hjemsoger the
Casualty Clearing Station (og bataljonshovedkvarteret, men det er ikke rigtig
1 spil). Hans hovedaktiviteter lader til at vare at skrive klichéfyldte breve til
faldne soldaters familier, foruden noget vagt logistik-relateret. Han har et
stort hvalros-overskag som han stryger ret meget, en tendens til at snige sig
ind pa folk, og der kommer intet andet end klichéer ud, nar han abner
munden. Hans hobby er magtmisbrug og seksuelle overgreb. I spillet er hans
rolle at vaere "Tjekhovs voldtegtsmand" som afprover Camillas graenser,
eskalerer og soger svaghed og lejlighed. Nar forst han er etableret som

trussel, er der egentlig ikke noget behov for at gennemfore. Stakkels

Tjekhow.



Vejledt meditation

Bed spillerne om at legge sig pa ryggen pa gulvet og lukke ojnene. Sluk lyset. Sig at de

kan abne ojnene, hvis de foler behov for at nedsatte intensiteten.

Slap af. Tenk pa dig selv, og pa hvor du er lige nu. Foler du dig anspandt? Trist? Har
du temmermand? Slap af og lad dine skulderblade presse mod jorden. Slap af i

benene og lad dem losne sig. Lad dine arme blive slappe og synke ned i gulvet.

Tank pa dig sely som en ung mand. En ung mand med en rastlos ild i maven, en trang til at gore
noget. Meark ilden. Tank pa din plads i verden, pa dit land. Tank pa de skrammende folk som er
ude pa at skade dit land. Tank pa hvordan det ville vare, hvis de skrammende folk giorde noget
[frgteligt ved dine venner, din familie. De ma stoppes.

Huor er du, da du beslutter dig for at gore noget for at stoppe de skrammende folk, fenden? Sidder dn
ved bordet og spiser? Gar du ned ad gaden? Er du ved at barbere dig foran spejlet pa badeverelset?
Du traffer besiutningen og melder dig til haren. Traner i ugevis. Tager uniform pd. Du ser godt ud i

den uniform. Stark, beslutsom.

Du stiger pa et tog med andre mennesker i uniform. Der er si mange af jer. Folk du kender vinker
Jarvel. Nogle af dem graeder, men de siger at de er stolte af dig. Du rejser, med tog, med skib, med
tog. Du kommer til fronten, til krigen. Som du nermer dig, kan du hore kanonernes fjerne torden.

Huyad far det dig til at fole? Spanding? Frygt? Vrede?

Eksplosionerne lyder meget hojt. Skrigene af indkonmende granater er ikke sa hoje, men bhver gang
dan horer skriget, strammer din bug til i frygt. Du kan ikfke gore for det. Det gibber i dig ved
eksplosionerne. Det holder dig vagen om natten. Selv ndr der er stille, ytter du efter indkommende ild.

Du er meget trat.

Der er meget skidt og stov. Det er lange siden du har varet ren, sely under bruseren. Snavset er i alt.

Maden knaser af stov. Uniformen foles beskidt mod din hud.

Du stir i en skyttegrav. Det er meget tidligt om morgenen, og kampudstyret er tungt pa din r)g og
dine skuldre. Eksplosionerne som konstant torden. Mandene ved siden af dig har stramme, gra

ansigter. 1 venter pd ordren til at angribe. Flojten yder, og det er tid. Maskingevarer knitrer derude.
(Vent fem-ti sekunder)

Nar du er klar, sa abn ojnene og st dig op.



I pigtraden

Vigtigt: Hold masken mens dn leser dette

Du farede vild under en patrulje og faldt 1 pigtraden. Du er
hablest viklet ind, og gar ingen steder uden hjzlp fra en mand
med en boltsaks. Nu har du hengt der 1 dagevis, og du burde vare
dod. Virkelig! Du kan na en beskidt vandpyt med den ene hand,
men smerte, feber og fortvivlelse har omtrent drevet dig til

vanvid. Skrig har slidt din stemme til en has hvisken.

* Tig og bed om at blive sluppet fri. Lov ham hvad som
helst.

* Forband ham, hvis han prever at ga uden at have hjulpet
dig. Forband ham, hvis han vil ”hjzlpe” dig med et
nadesdrab — du vil leve, ikke do!

* Tig noget mere. Gred maske lidt?

* Forband haeren (taber og kujoner hele bundtet), forband
England (den beskidte luder!) og forband Gud (der tillader

alt dette med sin ’plan”).



Hovedperson: Charles Forrester

Chatles er 21 ar gammel og teologistuderende ved Cambridge. Han er digter og sterkt troende kristen.
Af baggrund er han respektabel og ubemarkelsesvardig middelklasse.

Charles har varet fascineret af deden sa lenge, han kan huske. Hans blik kan se kraniet under huden
pa folks ansigter, og hans tanker kredser ofte om lidelse, doden og det hinsides. Den slags tanker
bringer ham en szr trost midt i tilvarelsens frustrationer. Han har dog ikke travlt med at komme af
dage, og hans kristne tro forpligter ham pa livet her og nu. Charles er produkt af kostskolesystemet.
Det var i lugten af kal, vad uld og gamle boger, at han voksede fra dreng til mand.

Han er forlovet med Elizabeth Joyce. Hun er 22 ir, fransklererinde og af respektabel familie. Hun er et
noget skrobeligt og =ngsteligt vasen, og meget troende kristen. Charles har meldt sig til hzren for at
forsvare Elizabeth, England og Gud mod Djavelens renker, i form af tyskerne.

Teenk visuelt: [ skyrtegraven. En tynd, bleg ung mand i uniform, som har ojnene rettet langs riflen mod fjendens
linjer, men blikket indstillet pa evigheden.

Svag livslyst: Livet giver Charles en lidt tvivisom smag i munden. Hans

nattesovn er urolig. Fremtiden er noget, han skyder fra sig eller bekymrer dig om.
Haibet lever dog: Et smukt syn kan bringe en skygge af et smil til hans lzber, og
ikke alle hans dromme er mareridt. : '

Knsekket livslyst: Livet smager af blod og aske. Dage og nztter flyder sammen i en gr masse
af ubehag. En gang imellem tznker Charles pa at gore en ende pa det, men han finder pa
undskyldninger for at fortsztte. Fremtiden findes ikke, Charles kan i alt fald ikke mzrke den. Der
er kun gri dage og enkelte ojeblikkes trost.

Odelagt livslyst: Charles kan ikke mere. Ved naste givne lejlighed tager han sit liv, bryder

sammen uanset konsekvenserne, eller rejser sig op 1 skudlinjen.

Steerk kristen tro: Chatles har et lysende ideal, en trost som han kan gribe

til, nir verden er grum og uretferdig. Hans tro holder ham varm om natten, og ;iz

tanken om at do for den forekommer ikke redselsvaekkende. Gud har en plan med
det hele, og en plan for Charles. Planen er ikke altid klar for ydmyge dedelige,
men Gud er bide god og nadig, og Charles er kaldet til at kempe mod
ondskaben.

Sveekket tro: Charles har en idé om at Gud er sand, rigtig og verd at do for. Han kan huske, at

hans tro engang forekom ham at vaere vard at ofre livet for, og han lzenges tilbage til den
sikkerhed.

Odelagt tro: Det er logn! Skygger og aske. Aldrig mere vil Charles kunne tro pa Guds sode

lofter.




Bipersoner

Tre bipersoner i felten og en hjemme. Bipersonen hjemme optrader i prolog og
epilog.

Vigtig regel: Hvis en hovedperson laver et mekanisk lovligt trek over for en
biperson, er det op til bipersonsspilleren at retferdiggore det. Dvs. at vi
"opdaget" noget om bipersonen, som ellers ikke var abenlyst. Hvis f. eks. en
mandlig hovedperson bruger aktionen "ketlighed" med en soldat, er denne soldat
(ogsa?) til mand. Og det har han vel varet hele tiden, men nu ved vi det ogsé.

Man behover ikke bruge energi pa en biperson, for denne har forbindelse med en
hovedperson!

»*-
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Hjemme: Sybil Morris, pigekostskole-veninde til Camilla Kiefer. Ovre
middelklasse, 27 ar. Romantiker, forlovet med en kedelig bankmand.

John Kendall, menig soldat. Arbejderklasse, 18 ar, spinkel men hardfor.
Bander nar han er nerves, og undskylder altid.

Forbindelse med:

Bert Smith, ménig soldat. Arbejderklasse, fra landet, 20 ar. Stor, jovial
buldrebasse og en ret flot fyr.

Forbindelse med:

Robert Leigh, menig soldat. Middelklasse, 40 ar, bankbestyrer.
Rodharet, fregnet og nervos. Hans lillesoster derhjemme strikker til ham og
er overbevist om at han er en valdig helt.

Forbindelse med:



Hovedperson: Rupert Kent

Rupert er 22 ar gammel og historiestuderende ved Cambridge. Han er desuden poet, og glodende
engelsk patriot. Han er af ovre middelklasse, og har giet pa en velrenommeret kostskole. Ruperts
bedste ven Gerald Harlow er ligeledes historiestuderende, men desvarre platfodet. Derfor har Rupert
meldst sig til hzren, s at sige for dem begge. Gerald og Rupert er mere end venner, de er elskere:
Rupert er homofil (hvilket er hemmeligt i spillet, men ikke ved bordet). I sin uniform ligner konne,
atletiske Rupert en vaskezgte helt. Det skal ikke blive ved udseendet!

Rupert vil hellere leve for fedrelandet end do for fedrelandet, men tanken er ikke uden sin egen,
bittersode skonhed, som appellerer til digteren i ham. I sit liv indtil nu har han i det store og hele haft
succes med alt, hvad han gav sig i kast med. Rupert haber at han ogsé har, hvad der skal tl for at do
vel, hvis det skulle blive nedvendigt.

Teenk visuelt: Regnvegr. En atletisk ung mand i uniform, med et skavt smil, satter bjelmen i en kak vinkel,
vender sig og trasker med faste skridt gennem mudderet.

Stzerk livslyst: Rupert har god appetit pa livet. Han har ambitioner og
drommer om fremtiden. Om natten sover han godt. Ruperts skridt er spandstige
og hans ryg rank.

Sveekket livslyst: Livet giver Rupert en lidt tvivlsom smag i munden. Hans nattesovn er urolig.
Fremtiden er noget, han skyder fra sig eller bekymrer sig om. Habet lever dog: Et smukt syn kan
bringe en skygge af et smil til hans lzber, og ikke alle hans dromme er mareridt.

Knaekket livslyst: Livet smager af blod og aske. Dage og netter flyder sammen i en grd masse
af ubehag. En gang imellem tznker Rupert pa at gore en ende pa det, men han finder pa
undskyldninger for at fortsztte. Fremtiden findes ikke, han kan i alt fald ikke mzrke den. Der er
kun gra dage og enkelte ojeblikkes trost. -

Odelagt livslyst: Rupert kan ikke mere. Ved naste givne lejlighed tager han sit liv, bryder
sammen uanset konsekvenserne, eller rejser sig op i skudlinjen. '

Staerk patriotisk €ro: Rupert har et lysende ideal, en trost som han kan

gribe til, nar verden er grum og uretferdig. Hans tro holder ham varm om natten,

og tanken om at do for den forekommer ikke reedselsvaekkende. Ruperts blod er
sprunget af Englands kilder. Fedrelandet har veret der lenge inden han blev
fodt, og med hans hjzlp vil det vaere frit og starkt for evigt.

Sveekket tro: Rupert har en idé om at fadrelandet er sandt, rigtigt og veerd at de for. Han kan

huske, at hans tro engang forekom ham at vere vaerd at ofre livet for, og han leenges tilbage til den
sikkerhed.

Odelagt tro: Det er logn! Skygger og aske. Aldrig mere vil Rupert kunne tro pa fadrelandets

sode lofter.



Bipersoner

Tre bipersoner i felten og en hjemme. Bipersonen hjemme optrader i prolog og
epilog.

Vigtig regel: Hvis en hovedperson laver et mekanisk lovligt trek over for en
biperson, et det op til bipersonsspilleren at retferdiggore det. Dvs. at vi
"opdaget" noget om bipersonen, som ellers ikke var dbenlyst. Hvis f. eks. en
mandlig hovedperson bruger aktionen "katlighed" med en soldat, er denne soldat
(ogsa?) til maend. Og det har han vel varet hele tiden, men nu ved vi det ogsa.

Man behover ikke bruge energi pa en biperson, for denne har forbindelse med en
hovedperson!

Hjemme: Jack Wilson, Tom Fentons bedste ven. Arbejderklasse, 19
ir, arbejder pa en ammunitionsfabrik. Narsynet og derfor ikke 1 haren.
Har lovet at holde oje med Toms @ngstelige eks Kate.

“ Bill Morton, menig soldat. Landarbejder, 38 ar, hoj, tynd og alvorlig.

Forbindelse med:

Lucy MacFarlane, sygeplejerske. Middelklasse, 28. Masser af
professionel distance, og blodende medfolelse bag facaden.

Forbindelse med:

Ken Simmons, menig soldat. Arbejderklasse, 18 ar. Askeblond.
Papirfabriksarbejder og pessimist.

Forbindelse med:



Hovedperson: Tom Fenton

Tom er en ung, eventyrlysten arbejderklasse knos pa 19 ar. Tom er sej nok til at klare det meste. Som
tolvarig startede han pa en kledefabrik som fejedreng, der skulle lobe ind under de store, kvernende,
hvirvlende helvedesmaskiner mens de korte, for at feje uldrester sammen. Fare og anstrengelser er
ikke nyt for Tom. Nu har han meldt sig til heren, forst og fremmest for at gore sin del. Hvis ikke
nogen stopper de der tyskere, ender det jo med at de kommer rendende og generer dem derhjemme!

Desuden vil han se verden, og sa siger de at man snart bliver indkaldt hvis ikke man melder sig.

Jack Wilson, Tom Fentons bedste ven, er sterkt nzrsynet og derfor ikke i haren. Jack er ogsa 19 ér og
har taget arbejde pa en ammunitionsfabrik. Efter en god druktur aftalte de, at de nok skulle vinde den
krig sammen. Jack laver kuglerne, og Tom leverer dem. Sin kaereste Kate har Tom slaet op med for
nylig. Tkke fordi han ikke kan lide hende, men fordi hun er typen som ville tage det sa frygteligt hardt
at sidde hjemme og bekymre sig om sin kzreste, og det ville Tom ikke gore mod hende. Han har bedt
Jack om at holde et diskret oje med hende.

Teenk visuelt: En sterk, firskaren ung mand retter sig op med foldespaden i hinden, tverer sved og stov rundy i

ansigtet med det ene erme, og griner bredt 9g venligt.
Staerk livslyst: Tom har god appetit pa livet. Han har ambitioner og
dreommer om fremtiden. Om natten sover han godt. Toms skridt er spendstige og
hans ryg rank.
Sveaekket livslyst: Livet giver Tom en lidt tvivlsom smag i munden. Hans nattesovn er urolig.
Fremtiden er noget, han skyder fra sig eller bekymrer sig om. Habet lever dog: Et smukt syn kan
bringe en skygge af et smil til hans lzber, og ikke alle hans dromme er mareridt.
Kneekket livslyst: Livet smager af blod og aske. Dage og netter flyder sammen i en gra masse
af ubehag. En gang imellem tznker Tom pa at gore en ende pa det, men han finder pa
undskyldninger for at fortsztte. Fremtiden findes ikke, han kan i alt fald ikke mzrke den. Der er
kun gra dage og enkelte ojeblikkes trost.
Odelagt livslyst: Tom kan ikke mere. Ved naste givne lejlighed tager han sit liv, bryder sammen
uanset konsekvenserne, eller rejser sig op i skudlinjen.

Staerk hgp:i venskab: Tom har et lysende ideal, en trost som han kan

gribe til, nir verden er grum og uretferdig. Hans tro holder ham varm om natten,

og tanken om at do for den forekommer ikke redselsvakkende. Der er
mennesker, som Tom forstir og elsker. Sa lenge de, som har bledt med ham, er i
live, vil han leve i dem. Og sa l&nge han lever, vil de leve i ham.

Sveekket tro: Tom har en idé om at venskab er sandt, rigtigt og vard at do for. Han kan huske,

at hans tro engang forekom ham at vare vaerd at ofre livet for, og han lenges tilbage til den
sikkerhed.

Odelagt tro: Det er logn! Skygger og aske. Aldrig mere vil Tom kunne tro pa at venskab er verd
at drzbe, lide og do for.




Bipersoner

Tre bipersoner i felten og en hjemme. Bipersonen hjemme optrader i prolog og
epilog.

Vigtig regel: Hvis en hovedperson laver et mekanisk lovligt trek over for en
biperson, et det op til bipersonsspilleren at retferdiggore det. Dvs. at vi
"opdager" noget om bipersonen, som ellers ikke var abenlyst. Hvis f. eks. en
mandlig hovedperson bruger aktionen "kztlighed" med en soldat, er denne soldat
(ogsa?) til maend. Og det har han vel vaeret hele tiden, men nu ved vi det ogsa.

Man behover ikke bruge energi pa en biperson, for denne har forbindelse med en
hovedperson!

Hjemme: Elizabeth Joyce, Charles Forresters forlovede. 22 ir,
middelklasse, fransklzrerinde. Et noget skrobeligt og @ngsteligt vasen.
Lidenskabeligt troende kristen.

Edward Keith, menig soldat. Middelklasse, 20 ar, firskaren og
velsoigneret, kultiveret.

Forbindelse med:

Harry Lester, menig soldat. Arbejderklasse, 18 ir, fandenivoldsk

vovehals og en meget smuk mand.

Forbindelse med:

Carl Hale, menig soldat. 21 ir, middelklasse. Hoj, tynd og lidt
melankolsk. Vil ovetleve si han kan blive skolelzrer og gifte sig med sin
Mary.

Forbindelse med:



Hovedperson: Camilla Kiefer

Camilla er 25 4r gammel, og hun keder sig. Hendes liv er et forgyldt bur, eller maske et flojlspolstret
feengsel? Ovre middelklasse pi den kedelige made. Egentlig er hun en frygtelig drengepige, nu kvinde,

som ryger og kan kere motorcykel, men hun er ogsa lidt i klemme.

Camillas bedste pige-kostskole-veninde er Sybil Morris pa 27 4r, som er en trist romantiker forlovet
med en kedelig bankmand. Nu har Camilla taget en drastisk beslutning for at undga at havne i stakkels
Sybils situation, hvilket familien ellers nok snart skulle fa arrangeret og presset igennem. Camilla har
erfaring som sygeplejerske fra frivilligt arbejde pa hospitaler, og nu har hun meldt sig som sygeplejerske
ved et felthospital ner fronten i Frankrig! Da det var sagt hojt nok ved et selskab, kunne mor og far
ikke gore ret meget. Mellem Frankrig, en krig og et par millioner mand i uniform skal det nok blive
spendende! Ikke at Camilla har travlt med at kaste sig ud i noget amourest, med derfor kan det
alligevel vare rart at have en kon udsigt. Ja, krig er frygteligt, men hun er nodt til at tage afsted. Hun

ma3 bryde ud af buret -- og maske endda hjzlpe et par mennesker undervejs.

Hun er kvik og stzerk og har godt tag pa faget, og hendes bleendende, lidt drilske smil vil kunne lyse op

i mange patienters dag. Hvis sa bare hun kunne fa fingre i en motorcykel.

Teenk visuelt: En skikkelse pa en snerrende motorcykel kommer ud af tagen, i sygeplejerskeuniform og gasmaske.
Staerk livslyst: Camilla har god appetit p4 livet. Hun har ambitioner og
dremmer om fremtiden. Om natten sover hun godt. Hendes skridt er spendstige
og hendes ryg rank.

Svag livslyst: Livet giver Camilla en lidt tvivlsom smag i munden. Hendes nattesovn er urolig.
Fremtiden er noget, hun skyder fra sig eller bekymrer sig om. Habet lever dog: Et smukt syn kan
bringe en skygge af et smil til hendes lzber, og ikke alle hendes dromme er mareridt.

Kneekket livslyst: Livet smager af blod og aske. Dage og netter flyder sammen i en gra masse
af ubehag. En gang imellem tznker Camilla pa at gore en ende pa det, men hun finder pa
undskyldninger for at fortsztte. Fremtiden findes ikke, hun kan i alt fald ikke marke den. Der er
kun gri dage og enkelte ojeblikkes trost.

Odelagt livslyst: Camilla kan ikke mere. Ved nzste givne lejlighed tager hun sit liv eller bryder

sammen uanset konsekvenserne.

Svag patriotisk tro: Camilla har slagordene om at fadrelandet er vard at
lide og do for lige pa la&ben. Egentlig tror hun ikke helt sa meget pa det. Camillas
patriotiske tro er svag og kan ikke opbygges til sterk.

Odelagt tro: Det er logn! Skygger og aske. Aldrig mere vil Camilla kunne tro pa fedrelandets
sode lofter.




Bipersoner

Tre bipersoner i felten og en hjemme. Bipersonen hjemme optrazder i prolog og
epilog;

Vigtig regel: Hvis en hovedperson laver et mekanisk lovligt trek over for en
biperson, er det op til bipersonsspilleren at retferdiggore det. Dvs. at vi
"opdaget" noget om bipersonen, som ellers ikke var dbenlyst. Hvis f. eks. en
mandlig hovedperson bruger aktionen "katlighed" med en soldat, er denne soldat
(ogsa?) til maend. Og det har han vel varet hele tiden, men nu ved vi det ogsa.

Man behover ikke bruge energi pa en biperson, for denne hat forbindelse med en
hovedperson! ‘

Hjemme: Gerald Harlow, Rupert Kents ven og elsker. 20 ar, ovre
middelklasse, historiestuderende. Ikke i hztren, fordi han er plafodet.
Beundrer Rupert for bade militzrt mod og for poesi. Glodende pattiot.

Jim Talbot, menig soldat. 19 ar, arbejderklasse. En tet og energisk
mand som tror pa ridderlighed og boksning. Uden handsker.

Forbindelse med:

Sebastian Eldon, felprest. Middelklasse, 36 ar, en stor, stark, blid
mand som er mere i tvivl om sin gerning end han vil indromme.

Forbindelse med:

Barry Jamison, menig soldat. 18 ir, arbejderklasse, kulminearbejder.
Ukueligt optimistisk kaederyger (for sa vidt det er muligt) med en grim
hoste.

Forbindelse med:



la: Galgenhumor, af den
kulsorte slags

—-—Coping-kort—--

Betingelser: Kun hvis livslysten

er sterk, og du har en ven.

Scene: Du deler en grum vits med

en ven.

Effekt: Du lider ingen skade.

Her er en:

Spgrgsmal: Hvad er 18 tommer langt, stift, og far kvinder

til at skrige om natten?

Svar: Vuggedgd

1b: Hjemve, svaelge 1 minder
om hjemmet

—-—-Coping-kort—--

Betingelser: Du skal have en

ven.

Scene: Du viser en ven billeder
hjemmefra.

Effekt: Du lider ingen skade.

2a: Sex, at finde fysisk,
erotisk trost hos et andet
menneske

—-—-Coping-kort—--

Betingelser: Du skal have en

ven.

Scene: Det g@jeblik, hvor I begge
bliver klar over, at I faktisk
vil komme til at g& 1 seng med

hinanden.

Effekt: Du lider ingen skade.

2b:Kemisk tregst, sasom rom
st jalet fra rationerne og
dermed de andre soldater

—-—Coping-kort—--

Betingelser: Du kan ikke have
sterk tro, og du skal have en

ven.

Scene: Du deler kemisk tregst med

en ven.

Effekt: Du lider ingen skade.




3a: Kerlighed, romantisk,

lidenskabelig og hemmelig

—-—Coping-kort—--

Betingelser:

ven.

Scene: Da du
elskede ven,

Du skal have en

forteller din
at du ikke ville

kunne leve videre alene.

Effekt: Du lider ingen skade.
Hvis du mister din elskede,

lider du skade pa din livslyst.

Eller, din elskede er din nye

afgud, og din tro lider skade,

men din livslyst stiger et

niveau (dog kun hvis den kan!).

Hvis du senere mister din

elskede, lider du skade pa& din

livslyst.

Saet et hjerte ved din vens

navn.

3b: Ryggeslgshed, at tage
tdbelige chancer for at fwole

sig 1 live
—-—Coping-kort—--

Betingelser: Du kan ikke have
sterk tro, og du skal have en

ven.

Scene: Du lgber en vild risiko,
og bliver beundret af en ven.
Lege med afsikrede handgranater,
moone fjendens snigskytter, kgre
motorcykelspring over den
bageste skyttegrav. Lyder det
ikke spendende?

Effekt: Du lider ingen skade.

4a: Had, Umenneskeligg@rende

og folkemorderisk had til

fjenden

—-—Coping-kort—--

Betingelser:

Kun muligt hvis

livslysten er svag eller

knekket, og du har en ven.

Scene: Du deler din intense

trang til at
skadedyr ned
spadbarn. De
de lader kun

udradere de tyske
til sidste
er ikke mennesker,

som om for at narre

os andre. Krigen er fuldstendig

ngdvendig. Din ven er enig.

Effekt: Du lider ingen skade.

4b: Umenneskelighed, at
betragte sig selv som et

uhyre eller en maskine
—-—-Coping-kort—--

Hvis du ikke er et menneske, men
bare ligner et udenpa, behgver
du ikke ikke at fgle blgde og
svage ting. Krigen er dit rette
element, du ville ikke passe ind
nogen andre steder.

Betingelser: Kun muligt hvis
livslysten er svag eller
knekket, og du har en ven.

Scene: Du fa&r en ven til at
acceptere, bekrzfte og beundre
din umenneskelighed.

Effekt: Du lider ingen skade.




5a: Vrede mod krigen og alle,
der retferdigger den

—-—-Coping-kort—--

Betingelser: Du kan ikke have
sterk tro, og kan ikke have valgt
had eller umenneskelighed. Og du

skal have en ven.

Scene: Du udtrykker din vrede
over for en ven, som ikke behgver
at dele den fuldt, men som
accepterer og respekterer din

vrede.

Effekt: Du lider ingen skade.

5b: Tornekronen er pigtrad,
religios vaekkelse

——Coping-kort—--

Betingelser: Du kan ikke have
sterk tro pa fedrelandet eller
venskab, og du skal have en ven.

Scene: Du beskriver din religigse
oplevelse for en ven, som ikke
behgver at dele den, men som
accepterer og respekterer din
vaekkelse.

Effekt: Du lider ingen skade, og
du far sterk kristen tro.
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Heroic Effort

- til brug i krigsscenen

Du giver alt hvad du har. Du giver ting, du ikke vidste at
dut havde. Du giver ting, du ikke kan undvere. Du gor en
Jorskel, og redder et liv. Indtil videre. Og du betaler prisen.

Betingelser: Du kan yde en heroisk indsats én
gang pr. sxt, 1 krigsscenen, ved at legge dette kort

ned og fortelle om din heroiske indsats.

Scene: Som en del af hovedscenen, brug et minut

til at fortzlle, hvordan du gor en forskel.

Effekt: Bt rodt kort, som ikke er hjerter es, skiftes
ud med et sort. Du tager et niveau skade, pd enten

livslyst eller tro.
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Heroic Effort

- til brug i krigsscenen

Du giver alt hvad du har. Du giver ting, du ikfke vidste at
dn havde. Du giver ting, du ikke kan undyere. Du gor en
Jorskel, og redder et liv. Indtil videre. Og du betaler prisen.

Betingelser: Du kan yde en heroisk indsats én
gang pr. sxt, 1 krigsscenen, ved at legge dette kort

ned og fortalle om din heroiske indsats.

Scene: Som en del af hovedscenen, brug et minut

til at fortzlle, hvordan du gor en forskel.

Effekt: Et rodt kort, som ikke er hjerter es, skiftes
ud med et sort. Du tager et niveau skade, pd enten

livslyst eller tro.
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Heroic Effort

- til brug i krigsscenen

Du giver alt hvad du har. Du giver ting, du ikke vidste at
du havde. Du giver ting, du ikke kan undvere. Du gor en
Jorskel, og redder et liv. Indtil videre. Og du betaler prisen.

Betingelser: Du kan yde en heroisk indsats én
gang pr. sxt, 1 krigsscenen, ved at legge dette kort

ned og fortelle om din heroiske indsats.

Scene: Som en del af hovedscenen, brug et minut

til at fortzlle, hvordan du gor en forskel.

Effekt: Et rodt kort, som ikke er hjerter es, skiftes
ud med et sort. Du tager et niveau skade, pd enten

livslyst eller tro.
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Heroic Effort

- til brug i krigsscenen

Du giver alt hvad du har. Du giver ting, du ikfke vidste at
dn havde. Du giver ting, du ikke kan undyere. Du gor en
Jorskel, og redder et liv. Indtil videre. Og du betaler prisen.

Betingelser: Du kan yde en heroisk indsats én
gang pr. sxt, 1 krigsscenen, ved at legge dette kort

ned og fortalle om din heroiske indsats.

Scene: Som en del af hovedscenen, brug et minut

til at fortzlle, hvordan du gor en forskel.

Effekt: Et rodt kort, som ikke er hjerter es, skiftes
ud med et sort. Du tager et niveau skade, pd enten

livslyst eller tro.
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Bekraft din tro pa Gud
—-Coping-kort-

Det er redsomt, men Gud har en
mening med det hele, og den
tanke bringer dig trest. En god
ven bestyrker dig i, at det
trods alt er godt og rigtigt,

og ma vere sadan.

Betingelser: Du skal have sterk
kristen tro, og en ven.

Scene: Du og en ven bekrafter
hinanden i, at Gud ikke har

svigtet sine bgrn.

Effekt: Du lider ingen skade

Find nyt wvenskab

—-Coping-kort-

I krigszonen er ikke et sted at
vaere alene med sine tanker. Du
sgger nye veje og nye venner.
Betingelser: Adgang til mulige
venner.

Scene: I bliver venner. Spil det
afgorende @jeblik.

Effekt: Du lider skade, pa tro
eller livslyst, og far en ny

ven.

Styrk din tro pa Gud
—-Coping-kort-

Du er 1 krise, dit
verdensbillede vakler og du med
det. En god ven bringer dig
trost og minder dig om, hvorfor
du engang lagde din ska&bne 1
Guds hender.

Betingelser: Du skal have
svaekket (men ikke knakket)
kristen tro, og en ven.

Scene: Du deler din tvivl med en
ven, som giver dig din tro
tilbage.

Effekt: Du lider skade p& din
livslyst, men din tro styrkes
fra svaekket til sterk.

Tag specialaktion
—-Coping-kort-

Med hjelp fra en ven kommer du
gennem dagen.

Betingelser: Du skal have en
ven, og der skal ligge et
specialaktions-kort pad bordet,
som du opfylder betingelserne
for.

Scene: Se kortet.
Effekt: Brug kortet fra bordet.
Lad det bagefter ligge ved dit

karakterark —-- det er nu en del
af din personlighed.




Bekraft din tro pa
faedrelandet

—-—Coping-kort—--

Det er radsomt, men du gor det
for England, og den tanke
bringer dig trest. En god ven
bestyrker dig i, at det trods
alt er godt og rigtigt, og ma
vere sadan.

Betingelser: Du skal have sterk
patriotisk tro, og en ven.

Scene: Du og en ven bekrafter
hinanden i, at Englands lykke er
alle ofre verd.

Effekt: Du lider ingen skade.

Find nyt wvenskab

—-Coping-kort-

I krigszonen er ikke et sted at
vaere alene med sine tanker. Du
s@ger nye veje og nye venner.
Betingelser: Adgang til mulige
venner.

Scene: I bliver venner. Spil det
afgorende gjeblik.

Effekt: Du lider skade, pa tro
eller livslyst, og far en ny

ven.

Styrk din tro pa fadrelandet
—-—-Coping-kort--

Du er 1 krise, dit
verdensbillede vakler og du med
det. En god ven bringer dig
trost og minder dig om, hvorfor
du engang besluttede dig for at
risikere livet for England.
Betingelser: Du skal have
svaekket (men ikke knakket)
patriotisk tro, og en ven.
Scene: Du deler din tvivl med en
ven, som giver dig din tro
tilbage.

Effekt: Du lider skade pa din
livslyst, men din tro styrkes
fra svaekket til sterk.

Tag specialaktion
—-Coping-kort-

Med hjelp fra en ven kommer du
gennem dagen.

Betingelser: Du skal have en
ven, og der skal ligge et
specialaktions-kort pa bordet,
som du opfylder betingelserne
for.

Scene: Se kortet.

Effekt: Brug kortet fra bordet.
Lad det bagefter ligge ved dit

karakterark —-- det er nu en del
af din personlighed.




Bekraft din tro pa venskab
——Coping-kort——

Det er radsomt, men du er med 1
herens broderskab, og den tanke
bringer dig trest. En god ven
bestyrker dig i, at det trods
alt er godt og rigtigt, og ma
vere sadan.

Betingelser: Du skal have sterk
tro pa venskab, og en ven.

Scene: Du og en ven bekrafter
hinanden i, at kampen er god og
venskabsbandene starke.

Effekt: Du lider ingen skade.

Find nyt wvenskab

—-Coping-kort-

I krigszonen er ikke et sted at
vaere alene med sine tanker. Du
s@ger nye veje og nye venner.
Betingelser: Adgang til mulige
venner.

Scene: I bliver venner. Spil det
afgorende gjeblik.

Effekt: Du lider skade, pa tro
eller livslyst, og far en ny

ven.

Styrk din tro pa venskab
—-—Coping-kort—--

Du er 1 krise, dit
verdensbillede vakler og du med
det. En god ven bringer dig
trost og minder dig om, hvorfor
livet kun er verd at leve, nar
man er parat til at miste det
for sine bredre.

Betingelser: Du skal have
svaekket (men ikke knakket) tro
pad venskab, og en ven.

Scene: Du deler din tvivl med en
ven, som giver dig din tro
tilbage.

Effekt: Du lider skade pa din
livslyst, men din tro styrkes
fra svaekket til sterk.

Tag specialaktion
-Coping-kort-

Med hjelp fra en ven kommer du
gennem dagen.

Betingelser: Du skal have en
ven, og der skal ligge et
specialaktions-kort pad bordet,
som du opfylder betingelserne
for.

Scene: Se kortet.
Effekt: Brug kortet fra bordet.
Lad det bagefter ligge ved dit

karakterark —-- det er nu en del
af din personlighed.




Find nyt wvenskab

-Coping-kort-

I krigszonen er ikke et sted at
vaere alene med sine tanker. Du
s@ger nye veje og nye venner.
Betingelser: Adgang til mulige
venner.

Scene: I bliver wvenner. Spil det
afggrende gjeblik.

Effekt: Du lider skade, pa tro
eller livslyst, og far en ny

ven.

Tag specialaktion
—-Coping-kort-

Med hjelp fra en ven kommer du
gennem dagen.

Betingelser: Du skal have en
ven, og der skal ligge et
specialaktions-kort pa bordet,
som du opfylder betingelserne
for.

Scene: Se kortet.

Effekt: Brug kortet fra bordet.
Lad det bagefter ligge ved dit

karakterark —-- det er nu en del
af din personlighed.




Fact A: Maskingevarer

Et maskingeveer er et fuldautomatisk band- eller magasinfedet skydevaben af
kaliberen 6,5-14,5 millimeter, almindeligvis opstillet pa trefod eller fastspeendt pa et
fartej. I modseetning til halvautomatiske vadben der kraever et nyt tryk pa aftreekkeren
for hvert skud, fortseetter et maskingeveer med at skyde indtil aftraekkeren slippes.
Indferelsen af effektive maskingeveerer i starten af 1900-tallet ogede infanteristyrkers

ildkraft massivt, og styrkede iseer deres forsvarsevne.

Fact B: Hvervekampagner

For Den Store Krig bestod den britiske heer udelukkende af frivillige. I august 1914,
da det stod klart at den stdende haer og ordineere reserver ville vise sig
utilstraekkelige, iveerksatte den britiske krigsminister Lord Kitchener en storstilet
hvervekampagne under sloganet "For King and Country", som igennem et par ar fik
mere end to millioner til at at melde sig til den britiske haer. Mod slutningen af 1915
stod det dog klart at det ikke slog til, og fra januar 1916 blev der indfert veernepligt
for alle meend mellem 18 og 41 ar.

Fact C: Artilleri

Artilleri er tunge vaben som affyrer granater over lang afstand. Granaterne kan
blandt andet veere hgjeksplosive granater, fragmentationsgranater hvor det
dedbringende er granatsplinter, og gas-granater. Ofte skyder mange artilleristykker
samtidig, koordineret i skydemenstre. Det mest anvendte er en linje, som kan danne
en barriere af granatnedslag i landskabet eller sgge at ramme en fjendtlig skyttegrav.
Dette kaldes "speerreild", pa engelsk "barrage". Artilleri dirigeres af observaterer, pa

jorden, i fly eller i balloner.

Fact D: Antibiotika

Antibiotika er kemiske forbindelser, som virker heemmende eller draebende pa
mikroorganismer sdsom bakterier, svampe og amgber. De er mest kendt som
medicin mod infektioner som fordrsager feber, beteendelse med mere. Det tidligste
egentlige antibiotikum var penicillin, som blev udviklet af Alexander Fleming i 1928.
Antibiotika kom pa markedet i 1932. 1. verdenskrig varede fra 1914 til 1918.




Fact 1a: Skyttegrave

Skyttegrave er tre til fire meter dybe. De gar aldrig i en helt lige linje, men zig-zagger
omtrent hver tiende meter for at begreense effekten af nedslag af
fragmentationsgranater i skyttegraven, og for at forhindre at indtreengende kan
bestryge for meget af skyttegraven med det samme. I frontsiden er der haevede
skydetrin, hvor man kan sta og skyde gennem skydedbninger i brystveernet af
sandseekke. I bunden af skyttegraven er der gangbraedder.

Mission: Fid noget om skyttegrave i spil ved at fortaelle og beskrive, 0g leeg kortet frem pi
bordet nir du gor det. Benspand: Du md ikke draebe navngivne personer. Opfylder du ikke
missionen i lobet af krigsscenen, bliver et sort kort radt.

Fact 1b: Skyttegrave

I Den Store Krig bestdr forsvarssystemerne af to til fire skyttegrave, forbundet af
lobegrave. Det meste af mandskabet befinder sig som regel i de bageste grave, hvor
der er beskyttelsesrum. I ingenmandsland foran frontgraven laegger man beelter af
pigtrdd, som bliver repareret i merke neetter eller tdge. Afstanden fra frontgraven til
fjendens frontgrav er oftest et par hundrede meter, men kan sine steder veere sa lidt

som 30 meter.

Mission: Fid noget om skyttegrave i spil ved at fortaelle og beskrive, 0g leeg kortet frem pi
bordet nir du gor det. Benspaend: Du md ikke draebe navngivne personer. Opfylder du ikke
missionen i lobet af krigsscenen, bliver et sort kort radt.

Fact 1c: Casualty Clearing Stations

En Casualty Clearing Station (CCS) er den britiske heers betegnelse for et felthospital
bag frontlinjen, uden for reekkevidde af fjendens artilleri, som bruges til at behandle
sdrede soldater. En CCS modtager sine patienter fra Regimental Aid Posts i
kampzonen. Patienter, som er for hardt sarede til at en Casualty Clearing Station kan
yde dem passende behandling, stabiliseres for de sendes videre til et militeerhospital.
Der er ofte tale om inddragede bygninger sdsom klostre, godser, skoler og lignende.

Mission: Fi den naermeste CCS i spil ved at forteelle 0g beskrive, og laeg kortet frem pa
bordet nir du gor det. Benspand: Du md ikke draebe navngivne personer. Opfylder du ikke
missionen i lobet af krigsscenen, bliver et sort kort radt.




Fact 2a: Patruljer og raids

Britiske styrker pa vestfronten ynder natlige patruljer i ingenmandsland og mere
storstilede "raids", hvor man efter et intensivt artilleribombardement bryder ind i en
sektion af fjendens skyttegrave for at sikre sig fanger og bytte i form af papirer med
planer og procedurer, for man treekker sig tilbage under deekkeild. Disse angreb skal
presse fjenden og holde moralen oppe ved at levere konkrete sejre at gleede sig ved,
og naegte fijenden ingenmandsland. I praksis er de bade besveerlige og livsfarlige, og
man far oftest ikke noget stort udbytte.

Mission: Fd patruljer og raids i spil ved at forteelle 0g beskrive, 0g laeg kortet frem pi bordet
nar du gor det. Benspaend: Du md ikke draebe navngivne personer. Opfylder du ikke
missionen i lobet af krigsscenen, bliver et sort kort radt.

Fact 2b: Lysraketter

Lysraketter er sma genstande som braender voldsomt men ikke eksplosivt og i noget
tid derfor udsender et kraftigt lys. De skydes op som egentlige raketter eller
projektiler ud af et ror, og holdes sveevende af sma faldskeerme, som folder sig ud,
nar de udleses hgijt i luften. De bliver i Den Store Krig brugt til at oplyse et omrade
ved nattetid, og skydes som regel ud over et omrade, hvor man misteenker fjendtlig
aktivitet i ly af morket. De anvendte typer bruger magnesium, og udsender et steerkt,
gustenhvidt skeer. Nu til dags anvendes lysraketter mest som nedblus eller
fyrveerkeri. Pa engelsk kaldes de "flares".

Mission: Fi lysraketter i spil ved at forteelle 0g beskrive, og leeg kortet frem pd bordet nir du
gor det. Benspaend: Du mad ikke dreebe navngivne personer. Opfylder du ikke missionen i lobet
af krigsscenen, bliver et sort kort radt.

Fact 2¢: Granatchok

Ingen soldat skal have lov til at tro, at tab af nervemaessig eller mental kontrol giver
en erefuld udvej fra slagmarken, og enhver teenkelig indsats skal geres for at
forhindre at lette tilfeelde forlader bataljonen eller divisionsomrddet. Her skal
behandling begreaenses til hvile og trest for de som behover det, og opmuntring til at
vende tilbage til frontlinjen. - fra Report of the War Office Committee of Enquiry into
"Shell-Shock", 1922

Mission: Fd granatchok i spil ved at forteelle og beskrive, og leeg kortet frem pd bordet nir du
gor det. Benspaend: Du md ikke dreebe navngivne personer. Opfylder du ikke missionen i lobet
af krigsscenen, bliver et sort kort radt.




Fact 3a: Skyttegravsmad

Hver battalion har to enorme, industrielle kogekar at lave mad i. Det meste mad og
varme drikke bliver tilberedt i dem. Da de ikke ofte bliver renset i bund, begynder
ting snart at smage ens. Har man faet eertesuppe med hesteked, kan man godt
forberede sig pa te med en bismag af serter og hest. Transport fra bagomradet til de
forreste grave er et problem: Selv om soldater og kekkenpersonale haster maden
gennem lgbegravene i spande, benzindunke eller hvad der nu er ved handen, er den
sjeeldent mere end lunken, ndr den ndr fronten. Pa grund af breendstofknaphed er det
en sjeelden luksus at komme til at varme maden selv ved fronten.

Mission: Fi skyttegravsmad i spil ved at forteelle 0g beskrive, og leeg kortet frem pd bordet
ndar du gor det. Benspaend: Du md ikke draebe navngivne personer. Opfylder du ikke
missionen i lobet af krigsscenen, bliver et sort kort radt.

Fact 3b: Hygiejne

Hygiejnen i skyttegravene er ikke god. De saniteere forhold (toiletter!) er tvivlsomme,
og almindelige infektioner omfatter dysenteri, tyfus og kolera. Mange soldater lider
af svampeinfektioner sdsom trench foot og trench mouth, og skadedyr, iseer kropslus,
er et udbredt og pinefuldt problem som truer med at drive soldaterne til vanvid. Da
man ikke har antibiotika, er beteendelse og sygdomme ikke meget mindre farligt end
fijendens artilleri.

Mission: Fid den dirlige hygiejne i spil ved at forteelle og beskrive, og leeg kortet frem pd
bordet nir du gor det. Benspand: Du md ikke draebe navngivne personer. Opfylder du ikke
missionen i lobet af krigsscenen, bliver et sort kort radt.

Fact 3c: Klorgas

Klor er steerkt oxiderende og reagerer kraftigt med mange stoffer, hvilket kan vere
ekstremt skadeligt for mennesker og dyr. Da klor ved normale temperaturer er en
gas, kan den nemt inddndes. Kommer klorgassen i kontakt med vand i gjnene eller i
slimhinder i sveelg og lunger, reagerer den med vandet. Herved opstar saltsyre, der
virker lokalirriterende eller - i tilstraekkelig hoj koncentration - akut setsende. Lugten
af klor beskrives som "en mellemting mellem peber og ananas". Vi kender det som
lugten af svemmehal.

Mission: Fid klorgas i spil ved at forteelle og beskrive, og leeg kortet frem pd bordet nir du gor
det. Benspaend: Du md ikke draebe navngivne personer. Opfylder du ikke missionen i lobet af
krigsscenen, bliver et sort kort radt.




Fact 4a: Underminering

Underminering vil sige at grave gange ind under fjendens linjer, fylde dem med
spraengstof og sa detonere dem pa et kritisk tidspunkt. Udover et stort krater skaber
spreengningen et kunstigt jordskeelv, som kan fd skyttegrave og bekyttelsesrum til at
styrte sammen og begrave besetningen levende. Miner kan af og til opdages, oftest
ved hjeelp af lytteapparater. Opdager man en fjendtlig mine under udgravning, kan
man grave en gang til en mod-mine og detonere den for at odeleegge fjendens
minegang i tide. Miner kan indeholde mere end tyve tons spreengstof, og kan sende
jord og klippestykker mere end en kilometer op i luften. Mod-miner behaver ikke sa
meget spreengkraft.

Mission: Fid underminering i spil ved at forteelle 0g beskrive, 0g laeg kortet frem pi bordet
ndr du gor det. Benspaend: Du md ikke draebe navngivne personer. Opfylder du ikke
missionen i lobet af krigsscenen, bliver et sort kort radt.

Fact 4b: Fosgengas

Fosgen, eller carbonylklorid, er en farveles, klorbaseret gas, som er ca. 18 gange sa
dedbringende som almindelig klorgas. Fosgen skader proteiner i lungerne og
odeleegger derved blod /luft-barrieren, og medferer oftest deden ved kvelning inden
for 24 timer efter inddnding. Gassen lugter som muggen hg, men hvis man kan lugte
det, har man allerede faet en farlig dosis. 85% af gasrelaterede dedsfald i Den Store
Krig skyldtes fosgengas. Ofte blev den blandet med den lettere klorgas, som spredte
den tungere fosgengas. Fosgen samler sig pa lave steder sdsom i skyttegrave.

Mission: Fid fosgengas i spil ved at forteelle og beskrive, og leeg kortet frem pd bordet ndr du
gor det. Benspaend: Du mad ikke dreebe navngivne personer. Opfylder du ikke missionen i lobet
af krigsscenen, bliver et sort kort rodt.

Fact 4c: "Bully beef"

"Bully beef" er en negleingrediens i det britiske militeere feltkgkken. Det bestar af
koens mindre sarte dele, saltet, kogt og finthakket, og sd pakket i en ddse sammen
med gelatine. Navnet er en undersaettelse af det franske "boeuf bouilli", kogt
okseked. Bully beef kan bruges i gryderetter eller skeeres i skiver og steges. Eller hvis
man er meget sulten og ikke har breendstof, kan den spises kold ud af dasen.
Efterhdnden som den britiske heer voksede, og den tyske ubddsblokade af havvejen
blev mere effektiv, kom der mindre ko i ddserne og mere gelatine.

Mission: Fid "bully beef" i spil ved at forteelle og beskrive, og laeg kortet frem pd bordet nir
du gor det. Benspeend: Du md ikke draebe navngivne personer. Opfylder du ikke missionen i
lobet af krigsscenen, bliver et sort kort radt.




Fact: Det er ikke alt sammen forfaerdeligt

Solskin. Fuglesang nr vibnene er stumme. Arstidens blomster,
hvis der er nogen. Rom varmer i maven. En cigaret til at dulme
nerverne med, og mdske endda en rolig hand med en teendstik.

Mission: Fi en lille ting, som gor livet OK for en stund, i spil ved at
forteelle og beskrive, 0g laeg kortet frem pd bordet ndr du gor det.
Opfylder du ikke missionen i lobet af krigsscenen, bliver et sort kort
rodt.




Charles Forrester

Teologistuderende, 21 ir, poet, sterkt

troende kristen. Dodsfascineret.

John Kendall, menig soldat.
Arbejderklasse, 18 ar, spinkel men

hardfer. Bander nar han er nervos, og

undskylder altid.

Bert Smith, menig soldat.
Arbejderklasse, fra landet, 20 ar. Stor,

jovial buldrebasse og en ret flot fyr.

Robert Leigh, menig soldat.
Middelklasse, 40 ar, bankbestyrer.
Rodhiret, fregnet og nerves. Hans
lillesoster derhjemme strikker til ham

og er overbevist om at han er en

valdig helt.

Rupert Kent

Historiestuderende, 22 ar, poet,

glodende engelsk pattiot.

Bill Morton, menig soldat.
Landarbejder, 38 ar, hoj, tynd og
alvorlig,

Lucy MacFarlane, sygeplejerske.
Middelklasse, 28. Masser af
professionel distance, og blodende

medfolelse bag facaden.

Ken Simmons, menig soldat.
Arbejderklasse, 18 ar.

Papirfabriksarbejder og pessimist.
Askeblond.




"Tom Fenton

Fabriksarbejder, 19 ar, eventytlysten,

tror pa venskab mellem vabenbrodre.

Edward Keith, menig soldat.
Middelklasse, 20 ir, firskaren og

velsoigneret, kultiveret.

Harry Lester, menig soldat.
Arbejderklasse, 18 ar, fandenivoldsk

vovehals og en meget smuk mand.

Carl Hale, menig soldat. 21 ir,
middelklasse. Hoj, tynd og lidt
melankolsk. Vil overleve sa han kan
blive skolelzrer og gifte sig med sin
Mary.

Camilla Kiefer

Frivillig sygeplejerske, 25 ar. Ovre

middelklasse kvinde, sogt i krig for at
flygte fra kedsomhed og

fremmedgorelse.

Jim Talbot, menig soldat. 19 ir,
arbejderklasse. En tet og energisk
mand som tror pa ridderlighed og

boksning. Uden handsker.

Sebastian Eldon, feltprast.
Middelklasse, 36 i, en stot, staerk, blid
mand som et mete i tvivl om sin

gerning end han vil indromme.

Barry Jamison, menig soldat. 18
ir, arbejderklasse, kulminearbejder.

Ukueligt optimistisk kaderyger.




