
 

 

  

 



 

Foromtale 
En totalt anonym eftermiddag i oktober 2014 imens at vejret overvejer om det igen skal 
begynde at støvregne eller om det bare skal blæse koldt, dør Otto Gregers Bisted, 82 år – 
Alene i sin herregård på Fyn. Tingby og Poulsen, advokat med møderet for landsret, 
efterlyser mulige arvinger i lokalpressen men forventer ikke at nogen møder til oplæsning af 
testamentet hos den gamle særling. 
 
Alle havde glemt onkel Otto. Tænk at han havde levet så længe alene dér. Fætrene havde 
ikke set hinanden siden episoden med strømpebåndet og spolebåndoptageren til Moster 
Bodils jubilæum.  Og hvem pokker er nu Britta?? 
 
Systemet er Fiasco et GM-løst system med brætspilslignende regler som skubber, hjælper 
og nedbryder en historie domineret af små mennesker med stærke ambitioner, utopiske 
ønsker og dårlig impulskontrol. Hvert spil vil være ens men også forskelligt. 
 
 
 
 
 
 

 
 

Udgravningen 1939 - billede fra hallen. 
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Indledning 
H. Poulsen, advokat med møderet for landsret, måtte indrømme, at han blev overrasket over 
antallet af fremmødte.  
Den lille gruppe på fire sidder og skuler til hinanden omkring det katastrofalt store spisebord i 
festsalen. Duften fra den blonde dame, som må have tømt en substantiel mængde parfume 
ud over sig, forsøger at overdøve den gennemtrængende hengemte lugt af gammel mand 
og mølkugler som gennemsyrer herregården.  
“Hremm, Ja” H. Poulsen rømmer sig. Ikke at han behøver at råbe højt i den højloftede sal 
eller overdøve de fire tavse gæster: “Jaaa, det er rart at møde jer alle. Jeg er, af afdøde, 
blevet bedt om at formidle hans sidste ønsker. Jeg vil nu bekendtgøre hans testamente:  
  
”​Jeg, Otto Gregers Bisted, ønsker at 
advokatfirmaet Tingby&Poulsen skal varetage mit 
eftermæle og sikre at oplæsningen af dette 
testamente bliver gjort efter mine sidste ønsker. 
Ved min bortgang har jeg efterladt 6 pakker, som 
skal sendes til relevante personer med ting som 
jeg føler har en stor sentimental værdi. Dette 
hverv tilfalder også Tingby&Poulsen. 
For at være kvalificeret som arvtager skal man 
være i familie med mig, møde op til oplæsningen af dette, mit testamente på min matrikel og 
sidst, men ikke mindst, skal alle arvtagere blive enige om en fordeling af midlerne.  
Skulle mine arvinger ikke nå til enighed i løbet af weekenden er det mit ønske at alle mine 
værdier tilfalder Kattens Værn.” 
 
H. Poulsen kigger op igen. For enden af bordet sidder den buttede, ​ja fede​ , mand og piller 
ved sin hestehale med det resultat, at der daler myriader af hvide skæl ned over den 
allerede fine samling på hans sorte skjorte. Lidt nede af bordets langside sidder manden 
som H. Poulsen kom til at hilse på to gange. ​Pinligt, at glemme et ansigt så hurtigt​ . Manden 
piller nervøst ved hvad der ligner et lommeur i en klar plastpose. Manden skæver mod 
bordenden hvor den brune mand med de grove hænder sidder og kæmper for at vinde 
dybe-gravnings-pokalen i venstre næsebor. H. Poulsen følger den lille klump forlade den 
sydlandsk udseende mands fingre og stopper ved rummets eneste dame. Her kæmper han 
en lille kamp for ikke at glide ned i hendes åbne forside og forsvinde.  
 
“Ja… Afdø… Hr. Bisted var jo en mand som betalte alt kontant, jeg håber I har en bedre idé 
om hvad herren har af værdier end jeg har. Nå, men vi ses søndag kl 18.” H. Poulsen rejser 
sig og efterlader de fortsat tavse personager til deres eget selskab. 
 
Kun det store bornholmerur i hallen høres. Tik, tak, tik, tak, tik, tak. De to fætre rejser sig og 
bevæger sig ud i den tomme herregård. Pludselig udbryder Lars “Hvem FANDEN er Britta?”, 
og luften sitrer. Michael sender lynende øjne mod sin fætter og hvæser “Nu begynder du 
ikke igen.” 
I festsalen har den sydlandsk udseende mand taget mod til sig og rejst sig: “Markus.. Jeg.. 
øh.. jeg har sådan on and off de sidste par år passet parken og øh skoven for f.. Hr. Bisted.” 
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Hans fremstrakte hånd bliver længe betragtet af kvinden med de iøjenfaldende ørenringe og 
til sidst taget. “Mig en fornøjelse” siger kvinden, blæser en tyggegummibobbel på størrelse 
med en mindre varevogn og forlader salen med en række høje klik fra hendes stiletter. 
 
Mens mørke skyer samler sig om en herregård på fyn og fire mennesker, som burde være 
gode venner, samler sig til en weekend i "familiens skød", træder samleren ud af flyet i 
terminal C i Kastrup lufthavn. Tager sine tynde lædderhandsker på og retter på sit røde slips. 
Glider gennem paskontrollen, venter kort tid på sin bagage og slipper bemærkelsesværdigt 
hurtigt igennem køen ved biludlejlingen. Han kører ud på motorvejen med kurs mod Fyn 
mens Allegro non molto, Vivaldis vinter, brager ud over A6erens anlæg og de første tunge 
dråber rammer forruden. 
 
 

Systemet - Fiasco 
Fiasco er et GM-løst rollespil hvor spillerne samarbejder om at skabe historien. Fiasco er 
inspireret af film hvor stenere og nederen personer er involveret i hændelser som går 
fuldstændigt i fisk - Tænk film som Burn After Reading, Fargo, A Simple Plan og Big 
Lebowsky.  
I spiller små mennesker med stærke ambitioner, utopiske ønsker og indestængt vrede. 
Planerne er urealistiske og målet er uklart. Historien vil udfolde sig i den forsømte herregård 
på Fyn eller hvor jagten på onkel Otto’s værdier nu må bringe deltagerne. Gamle længsler, 
begravede familiehemmeligheder, uforløste konflikter og den totale mangel på evner vil gøre 
deadlinen nærmest umulig at nå. Fiascos regler vil guide og hjælpe med at skubbe på og 
sikre at alt går i pludder. Kan deltagerne lægge smertefulde minder bag sig og arbejde 
sammen kan du være så heldig at din person kommer ud på den anden side ca. der hvor 
hele denne ballade startede. Med andre ord, alt vil med granti blive en total FIASKO!!! 
 
Der er ikke noget krav om regelkendskab. Da Fiasco er et GM-løst system med relativt få 
historiestyringsrammer skal man nok ikke vælge dette scenarie som ens introduktion til 
rollespil. 
 
Hvis man vil se mere om systemet har Will Weaton og Table Top spillet et demo-spil som 
kan ses her:  
 
Part 1: ​https://www.youtube.com/watch?v=WXJxQ0NbFtk 
Part 2: ​https://www.youtube.com/watch?v=Aj7NcdDh-WM 
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Tilt Table 
Slå terningerne foran jer. Læg sorte og hvide sammen hhv. Træk den laveste farve fra den 
højeste. Den spiller som har højest sort og hvid får lov at vælge tilt. Det gøres ved at slå de 
terninger som ikke blev benyttet i første akt. Terninger brugt til tilt bliver lagt ind i midten igen 
til brug i 2. akt. 

 

1 Et ubehageligt minde 
1. Onkel Gregers vandrestok 
2. Baller i brændenælder 
3. Sommerfesten med fulde Onkel 

Theodors revysang 
4. Hele balladen med tupéen og 

dejskraberen 
5. Trykluft - Og så uden tøj?  
6. “Rolf - Det var det den gamle 

tisse-butler hed. Hvorfor var det nok 
at han forsvandt?” 

2 Mystiske spor 
1. Det hemmelige værelse  
2. Enhjørningen viser vejen, 10 skridt 
3. Den udstoppede kat 
4. Ølkruset med hul bund  
5. Stamtræ som viser våbenskjold 

med mærkeligt kort på 
6. Guldmønt fra 1648 med teksten: 

“For gud og ære” 

3 Værdier 
1. Noget værdifuldt brænder 
2. Skødet på godset med statut som 

betinger kun én ejer 
3. Papirlap med kode til 

kombinationslås på 
4. Noget af værdi skifter hænder og 

efterlader nogen knust 
5. En fyldt kiste 
6. “Hov vent.. Er den ikke lavet af 

sølv?” 
 

4 Motivation 
1. Forlad ej vor skyld, som også vi ej 

forlader vore skyldnere 
2. Jeg har jo mest brug for det! 
3. Den som kommer først tager det 

hele 
4. Vielsesring 
5. Nogen begår kriminalitet og bliver 

fanget 
6. Forfejlet passion 

5 Paranoia 
1. Det du stjal bliver stjålet  
2. En fremmed kommer for gøre et 

regnskab op 
3. Besøg fra myndighederne 
4. Bare fordi at du ikke kan se dem, 

betyder det ikke, at de ikke er efter 
dig 

5. To sjæle mødes og vender op og 
ned på alt 

6. Flugt ender i katastrofe 

6 Kendte vendinger 
1. Blind høne kan også skyde en bjørn 
2. Sælg skindet før bjørnen er skudt 
3. 10 fugle i hånden er bedre end 1 på 

taget 
4. To sjæle to tanker 
5. Den som fisen lugte kan kender 

fisens ejermand 
6. Den enes død en andens død 
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Efterspilstabel 
Slå alle terninger foran dig. Læg sorte og hvide sammen hhv. Træk den lave fra den høje og 
læs den generelle skæbne som rammer din person. 

 

Sort højst - Fysiske konsekvenser  Hvid højst - Sociale-, mentale- og 
følelsesmæssige konsekvenser  

NUL - FORFÆRDELIGT ​- ​Generelt det værste som kan ramme dig. Du er med god 
sandsynlighed ikke død, da det ville være en lettere vej. Hvis du tænker på noget 
forfærdeligt så er det nok ikke helt nok… Der er helt sikkert noget mere forfærdeligt 
som kunne ramme dig. 

EN - SKRÆKKELIGT - ​Du er død. Andre 
er døde - uskyldige. Alle er de døde på 
grund af dig. Ingen retfærdighed, ingen 
nåde og helt klart en stor grad af smerte.  

EN - UTÆNKELIGT - ​Død? Klart du er! 
Din bortgang er sikkert selvforskyldt. Din 
dødsprocess har dræbt personer som du 
føler for. At påstå at du totalt dummede 
dig er at fornærme dummede-dig-ness. 

TO - BRUTALT - ​Dine sår vil aldrig 
kunne læges. Ting er savet, sprængt, 
revet af. Alt hvad du har kært tilhører 
andre. Du kan dø af dine sår - men ikke 
med det samme. 

TO - UDEN NÅDE - ​Det kan godt være 
at du ikke er død, men du er død som en 
udtørret snotklat inden i. Dit sind vil aldrig 
heles. Fremtiden byder på hvide vægge.  

TRE  - BARSKT - ​Resten af livet skider 
du i en pose, sidder i kørestol, er på 
smertestillende og skal have skiftet blod 
hver 3. uge. Ingen af dine drømme går i 
opfyldelse - Sådan er det. 

TRE - GRUMT - ​I løbet af denne lille 
ekskursion har du pådraget dig stress og 
mentalt traume som for evigt vil forfølge 
dig. Det kan være at der vil komme en tid 
hvor børn ikke spontant begynder at 
græde hver gang du nærmer dig. Dine 
planer er totalt fejlet.  

FIRE - SUR URT - ​Noget er permanent 
gået i stykker og bliver aldrig godt. Der ud 
over fejler du totalt. 

FIRE - BITTER - ​Man kan jo altid sige, at 
du nu ved hvordan det føles at blive totalt 
knust, lemfældigt holdt nede, bragt til at 
spise dine egne ord. De andre glor, peger 
og hoverer og sørger for at alle i verden 
ved det.  

FEM - HÅRDT - ​Du har fået bank, tæv 
og en ordentlig omgang klø. Til gengæld er 
dit ry for altid blakket. Erfaringerne du har 
gjort dig er dybdebordende, permanente 
og smertefulde.  

FEM - YDMYGET - ​Du er blevet 
ydmyget: Offentligt, privat, foran venner 
og familie. Du har intet ry. Når du tænker 
på det som er sket får du kuldegysninger 
over din egen hyperaktive stupiditet. 

6-7 - PATETISK - ​Du kommer til at lide 
- OH MY… du kommer til at lide. Alle vil 

6-7 - SVAG - ​Bustet... Ryg i fængsel. 
Ryg direkte i fængsel. Selv om du passerer 
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komme til at vide at du er en ynkelig, 
stupid, dum, totalt nederen og egoistisk 
person. OG de vil udnytte det. Fængsel er 
klart en mulighed. 

start indkasserer du ikke 4000 kr. Måske 
lærte du noget om menneskelig grådig- og 
forfængelighed? 

8-9 - INTET AT SKRIVE HJEM OM - 
Tilbage hvor det hele startede. Mon du 
lærte noget? Hvad skete der lige? Det 
kunne være at du lærte noget. Men… 
mmm Næste gang... NÆSTE GANG! 

8-9 - INTET AF PRALE AF - 
Situationen er ikke bedre end før men 
heller ikke værre. Måske er herregården 
væk, konen skredet eller en betinget dom 
lurer. Det er da ikke så slemt, set i forhold 
til nogen som du kender.  

10-12 - EN FORBEDRING - ​På trods af 
alt kom du godt igennem denne farce med 
skindet på næsten. Måske fik du lidt ekstra 
penge, måske har du bare undgået 
fængsel.  

10-12 - IKKE HELT RINGE - ​Du kom 
igennem med din værdighed intakt. Der er 
sikkert også lidt profit og status til dig 
derude... eller måske endda lidt 
selvrespekt.  

13+ - FOR SEJREN - ​Du kom ud på 
toppen. Pengene, pigen og fremtiden er 
din. Du er på toppen af verden. 

13+ - FANTASTISK - ​Fremtiden er din. 
De der urealistiske planer som du havde 
går så meget klart i opfyldelse. Pigen, 
pengene og herregården er din. Grib 
fremtiden og nyd den. 
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Persongalleri 

Britta Åse Bisted eller Henningsen - Bestemt, Begærlig og Blond 
Personlig relation:​  Onlinebekendtskab: Sherlock-, skattejæger-, sølvpapirhatgruppe til 
Markus. 
Behov​ :​ Økonomi: Vil have hævn  
Ting:​  Revolver (Ladt) 
Ting:​  Vielsesattest.  
Arveforhold:​  Blev gift i Las Vegas med Jens Bernard Bisted (død i bizar haveulykke 2009).  
Smuk ja tak og helst på den der super lækre Linse-agtige måde. Har aldrig helt haft mod og 
penge nok til at lave sit plastik-move. Jens viste sig at være en økonomisk skuffelse og ikke 
tiden værd. Men nu skal det her bare ordnes og så ​good bye Fyn! 

Michael Bisted - Single, Sær og 47 
Personlig relation: ​ Barndom: Barndomskærester med Britta. 
Sted: ​ Comfortzone: Stormwind (World of Warcraft by) 
Ting: ​ Hemmelighed: En overhørt samtale. 
Ting:​  Har fået tilsendt et gammelt lommeur som ikke går. Med en mærkelig kode på 
bagsiden:  

N QFIJS ZSIJW LZQAJY MATW IJW JW JY C.  
Arveforhold: ​ Søn af Benjamin Bisted, bror til Otto. 
Michael har nok mere brug for familie end penge. Han har det dårligt med IRL 
problemstillinger og har vænnet sig til at løse de fleste krisesituationer sammen med sit guild 
Thunderous Stormhammers. Har aldrig fået mødt en kvinde som han ville have, siden pigen 
fra barndommens sommerferier.  

Lars-Peter Poulsen - Familiefar, Farveløs og Fallit 
Personlig relation:​  Fætter til Michael 
Behov: ​ Økonomi: Mangler penge 
Sted: ​ Bag laden 
Ting: ​  Har fået tilsendt et kompas som ikke peger mod nord. Har forsøgt at sælge det men 
manden i “Jensens Antik - gammelt ragelse købes” puttede det i en pose og skrev 15 kr på.  
Arveforhold:​  Søn af Bodil Poulsen, søster til Otto. 
“Lars!” som Linda altid siger: “Lars-Peter. Du må jo nok se at jeg ikke kan køre rundt i mindre 
end den Alfa. Hvad vil damerne til bridge ikke tænke?”. Lars’ kone har mere forstand på at 
bruge penge og hvordan en facade skal se ud  end at tjene dem. Lars har mere forstand på 
hvordan man navigerer på Omega Finans, GE Money Bank og Vivuses hjemmesider som 
virker som en bedre løsning end Skalle Palle og Kværner Kåres låneservice. Et ægteskab 
uden gnist og en vedvarende dagdrøm om de spændende tider i ungdommens sommerferier 
på landet har fået Lars-Peter til at lede efter en udvej - men den koster penge og skal holdes 
hemmelig. 
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Markus - Kuet, Knuget og Klodset 
Personlig relation:​  Fælles hemmelighed med Lars-Peter 
Sted​ :​ Den gamle bryggerbygning som er flyttet til Frilandsmuseet ved KBH 
Ting: ​  Laset vielsesattest 
Ting: ​  Har fået tilsendt en gammel nøgle. Navnet “Kongeeg” er indgarveret. 
Arveforhold:​  I følge en gammel Kroatisk vielsesattest var Markus’s mor og Otto gift.  
Markus er født i byen Hvis på øen Hvis i Kroatien. Han har arbejdet på godset. Han har 
ingen uddannelse og har aldrig været rigtigt god til planter. Markus har aldrig været god til 
damer. Har glædet sig til at se familien igen.. Efter så mange år. Håber at de har glemt 
rygterne. Markus står ved en korsvej. Alt han har kendt er godset - alt han har er på godset - 
hvad byder fremtiden? Skal han fortælle om den lille kasse med kontanterne? Det er jo ikke 
en formue men den kunne skabe en mere åben stemning? Og hvad hvis mors familie får 
noget at vide om arven? Nej de kan ikke finde på at blande sig.. Vel? 
 
 
 

 
Billede fundet blandt andre billeder af gårdens værdigenstande.  
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Relations kort 
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Setup af spillet 
1) Sæt jer om bordet i følgende rækkefølge Michael, Lars-Peter, Markus og Britta.  
2) Læg 8 hvide og 8 sorte terninger midt på bordet 
3) Fordel jeres kort så relationer ligger mellem de implicerede og resten ligger så alle 

kan læse dem 
4) Snak om jeres personer. De er meget sparsomt beskrevet så der skal fyldes på. 

Husk at en god historie ofte kommer ud af at overveje følgende 
a) Hvad vil jeg have? 
b) Hvorfor kan jeg ikke få det? 
c) Hvorfor er de andre interesserede i det? 

5) Når man har tur er man hovedperson i scenen. Man skal vælge om man vil sætte 
scenen op, altså bestemme hvor, hvem og hvorfor, eller om man vil afslutte den, 
altså bestemme om scenen går godt eller dårligt for scenens hovedperson. 

6) Begynd første akt. Forsøg at holde hver scene til 8-10 minutter. Hvis scenen slutter 
godt modtager hovedpersonen en hvid terning. Hvis den går dårligt modtager han en 
sort. Denne terning gives til en anden spiller. Spil så alle har haft to scener. 
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Akt 1 Scene 1: Michael 
Sted: ____________________________________________ 
 
Andre personer: __________________________________________________ 
 
Setup: __________________________________________________ 
 

__________________________________________________ 
 

__________________________________________________ 
 
Resultat: __________________________________________________ 
 

Akt 1 Scene 2: Lars-Peter 
Sted: ____________________________________________ 
 
Andre personer: __________________________________________________ 
 
Setup: __________________________________________________ 
 

__________________________________________________ 
 

__________________________________________________ 
 
Resultat: __________________________________________________ 
 

Akt 1 Scene 3: Markus 
Sted: ____________________________________________ 
 
Andre personer: __________________________________________________ 
 
Setup: __________________________________________________ 
 

__________________________________________________ 
 

__________________________________________________ 
 
Resultat: __________________________________________________ 
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Akt 1 Scene 4: Britta 
Sted: ____________________________________________ 
 
Andre personer: __________________________________________________ 
 
Setup: __________________________________________________ 
 

__________________________________________________ 
 

__________________________________________________ 
 
Resultat: __________________________________________________ 
 

Akt 1 Scene 5: Michael 
Sted: ____________________________________________ 
 
Andre personer: __________________________________________________ 
 
Setup: __________________________________________________ 
 

__________________________________________________ 
 

__________________________________________________ 
 
Resultat: __________________________________________________ 
 

Akt 1 Scene 6: Lars-Peter 
Sted: ____________________________________________ 
 
Andre personer: __________________________________________________ 
 
Setup: __________________________________________________ 
 

__________________________________________________ 
 

__________________________________________________ 
 
Resultat: __________________________________________________ 
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Akt 1 Scene 7: Markus 
Sted: ____________________________________________ 
 
Andre personer: __________________________________________________ 
 
Setup: __________________________________________________ 
 

__________________________________________________ 
 

__________________________________________________ 
 
Resultat: __________________________________________________ 
 

Akt 1 Scene 8: Britta 
Sted: ____________________________________________ 
 
Andre personer: __________________________________________________ 
 
Setup: __________________________________________________ 
 

__________________________________________________ 
 

__________________________________________________ 
 
Resultat: __________________________________________________ 
 
 

7) Hver spiller skal slå de terninger som de har modtaget i løbet af 1. akt. Læg 
terningerne sammen hvide og sorte for sig. Træk den farve som giver lavest resultat 
fra den som giver højest. Det giver et sort eller hvidt tal. Den person med højest hvidt 
og højest sort får lov til at vælge Tilt 

a) Slå alle terningerne som stadig ligger midt på bordet (som ikke blev delt ud i 
1. akt) 

b) På skift skal de to spillere som “vandt” retten til at bestemme tilt vælge en 
terning og give den til den anden.  

c) Den terning angiver hvilken hovedkategori på Tilt-Tabellen som skal benyttes 
d) Dernest vælger de selv en terning som angiver detaljen  

8) De to tilt som er blevet valgt bør benyttes i 2. akt. De kan benyttes af alle spillerene 
9) Akt nummer to foregår på samme måde som nummer ét med den forskel at man 

beholder den terning som man får for sin scene 
10) Kør akt nummer to: 
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Akt 2 Scene 1: Michael 
Sted: ____________________________________________ 
 
Andre personer: __________________________________________________ 
 
Setup: __________________________________________________ 
 

__________________________________________________ 
 

__________________________________________________ 
 
Resultat: __________________________________________________ 
 

Akt 2 Scene 2: Lars-Peter 
Sted: ____________________________________________ 
 
Andre personer: __________________________________________________ 
 
Setup: __________________________________________________ 
 

__________________________________________________ 
 

__________________________________________________ 
 
Resultat: __________________________________________________ 
 

Akt 2 Scene 3: Markus 
Sted: ____________________________________________ 
 
Andre personer: __________________________________________________ 
 
Setup: __________________________________________________ 
 

__________________________________________________ 
 

__________________________________________________ 
 
Resultat: __________________________________________________ 
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Akt 2 Scene 4: Britta 
Sted: ____________________________________________ 
 
Andre personer: __________________________________________________ 
 
Setup: __________________________________________________ 
 

__________________________________________________ 
 

__________________________________________________ 
 
Resultat: __________________________________________________ 
 

Akt 2 Scene 5: Michael 
Sted: ____________________________________________ 
 
Andre personer: __________________________________________________ 
 
Setup: __________________________________________________ 
 

__________________________________________________ 
 

__________________________________________________ 
 
Resultat: __________________________________________________ 
 

Akt 2 Scene 6: Lars-Peter 
Sted: ____________________________________________ 
 
Andre personer: __________________________________________________ 
 
Setup: __________________________________________________ 
 

__________________________________________________ 
 

__________________________________________________ 
 
Resultat: __________________________________________________ 
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Akt 2 Scene 7: Markus 
Sted: ____________________________________________ 
 
Andre personer: __________________________________________________ 
 
Setup: __________________________________________________ 
 

__________________________________________________ 
 

__________________________________________________ 
 
Resultat: __________________________________________________ 
 

Akt 2 Scene 8: Britta 
Sted: ____________________________________________ 
 
Andre personer: __________________________________________________ 
 
Setup: __________________________________________________ 
 

__________________________________________________ 
 

__________________________________________________ 
 
Resultat: __________________________________________________ 
 
 

11) For hver person. Slå de terninger som du har modtaget i løbet af hele spillet 
12) På samme måde som ved Tiltet finder man ud af om man har sort eller hvid dominas 
13) Kig på Efterspilstabellen og bestem den skæbne som rammer hver spiller 
14) På tur fortæl en hurtig montage. Brug terningerne i montagen. For hver hvid terning 

sker der noget godt og for hver sort sker der noget dårligt. Montagen skal ende med 
resultatet fra Efterspilstabellen 
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