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Ja, her er sé scenariet, og ud over at vi hdber du har det sjovt med at leese
det, gleeder vi os ogsa til at se dig pa Fastaval. Tak fordi du tager udfor-
dringen op!
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Pa Fastaval har vi nogle flowcharts og oversigter med under armen til dig.
Har du spgrgsmal til scenariet, kan vi kontaktes pa 2215 8627 (Jorgo) eller
2728 9676 (Alex), eller pa e-mail: memnoch@stofanet.dk. Mindst en af os
er pa Dag 0 til scenarieforfattermessen, sa om ikke andet haber vi at se
dig der.
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Veer respektlas men keerlig over for dine myter - tag dem til dig og ger
dem til dine. Overlad ikke historierne til preestemeend og professio-
nelle historiestemplere. Lad lindormen flytte ind i din baghave, og
feeld ikke Verdenstraeet nar det skygger for dit kekkenvindue.
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God forngijelse!
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Tak til....
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Words stavekontrol som gav os ord som
Fasthval og Narrepatten.

Jorgos forstaende og flinke keereste Christina,
der gik for lud og koldt vand i en uge mens vi
sloges med lindormen

De som opfandt store plancher og grgnne
tuscher.

De scenarieansvarlige for at veere ekstra-ekstra
informative og venlige

En unavngiven server ude i verden for at spille
filmmusikken fra Lord of the Rings og Willow
5000 gange for os. Okay sa da. Der var ogsa
lidt Sleepy Hollow.

Det narrative spaendingsfelt der udviste
common-sense forstaelse og blev veek i
ontologisk forstand

Dem der digitaliserede 7-kabalen. Og
Napoleonskabalen

Og dem der kommer forbi vores historie og
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Synopse

Dette scenarie handler om forteelling, og hvad det betyder for os. Det handler ogsd 'H_h_'_:
en handfuld mennesker der karer fast i deres liv, og giver op. Det handler om at fa Ni¥eR=
til livet tilbage, at genfortaelle en historie der gik dad i farste forsgg.

Fem mennesker forsvinder ud af livet, sddan som man nogen gange gar i 22-nyhederng
pludseligt og uforklarligt. De forsvinder fordi deres liv er holdt op med at give mening.
Fordi det er holdt op med at veere en god historie, og darlige historier gar helst i glemme
bogen.

N
RATRAA IR
e

RATRA Y

Men treeet falder ikke villigt alene i skoven, og et sted hinsides vores regelbundne,
uomskiftelige virkelighed vagner trangen til at veere med i historien igen. At veere kendt

. LN}
af nogen, del af noget. At have form, sammenhaeng, mening. Noget der var fem glemt
mennesker, seetter ud pa en rejse mod form. Man slipper ikke en historie fgr den er sl
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Et eventyr er en sikker historie, en sikker vinder. De bliver aldrig glemt, aldrig darlige, |
aldrig kedelige, og det er nok derfor at det fgrste skridt er med fabelsko pa. Fem |
eventyrfigurer kommer ind med firetoget i Byen Ved Aen for at sselge Svinedrengens I j
svin, men som historien tager fart og det ene med det andet kommer i vejen som det nj
skal i et ordentligt eventyr, kommer der nye boller pa suppen. Det rene, sikre eventyr |
blander blod med virkeligheden. Hvad sker der efter at De Levede Lykkeligt Til Deres
Dages Ende?
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Eventyrfigurer kan kun forteelle den samme historie pa den samme made, uden valg,
uden Hvad Nu Hvis. Byen Ved Aen far nok af den samme historie, og selv helte kan
kare treet. Hvem gider hgre den samme historie igen og igen, uden finurlige drej og ny4
greb? Eventyret stopper i undren og tvivl, og Snip Snap Snude, sé er den historie gan
endeligt ud. Byen Ved Aen skifter ansigt til Arestad, og tager de historielgse eventyr-
figurer til sig med respektlas morskab. De ma vel finde sig en ny historie, hedder det si
mens meningen siver ud af deres kroppe og erstattes af intethed.
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Arestad, som ligger et sted mellem Drgmmen og Tiden, Primen og Den Tunge Verden,

o
kender kunsten at forteelle. Maske gar eventyrfigurerne pa jagt efter en historie, mésk A

vil de lzere sig forteellerens handveerk. Alle i byen har en historie at fortzelle - ja, indtil iﬁ;
flere, men er de gode, er det den rigtige? Bar man stjeele en historie, eller lane eller kg ?‘"
den? Lade sig skrive ind, eller bo til leje? 73
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Men har man fgrst veeret med i en historie, giver den ikke slip. Fem triste historier ude
hovedpersoner raekker ud efter deres ejermaend fra vores verden, og vokser ind genngg
Arestad. Fragmenter af noget kendt og alligevel ukendt dukker op med forvirrende
minder om firmafester, narreprojekter, kaffepletter pa prinsessekjolen, tudser i
gymnastiktimen. Eventyrfigurerne far en fortid, en historie som er deres. Men historier
om mennesker er fulde af tvivl og skygger og usikre valg. Rigtige mennesker er svg
fortzelle, og keder ofte deres tilharere. Rigtige mennesker kraever mod og hjerte od ez
styrke og vilje til at fglge historien til dgren.
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Vores hovedpersoner samler brikkerne, og forteeller historien om fem mennesker, de b
stoppede op en dag for at teenke sig om. Men menneskenes verden er tung af meni w’r:)
og forteeller det frie ned i formen. Form ud af Kaos, tyngde fra frihed, virkelighed af
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eventyr. Vores hovedpersoner fanges ind af deres gamle liv, og skal de forteelle noge
om, skal det forteelles nu, her, med hjertet, inden Arestad bliver til Arhus og prinsesse
bliver til bitre kvinder i dyre hjem.

Byen Ved Aen: scenariets ramme

Historien her spaender fra myte til virkelighed, og stiller sig mestendels i vadestedet |
mellem det rene nonsens og magisk realisme. Vi arbejder med en kosmologi der stillefi’
virkeligheden overfgr drammen eller myten, som to poler der tiltreekker og frastader if’l{h
hinanden. Virkeligheden kalder vi Mundus Gravis - den tunge verden, og drammen er |

Primen - Det Fgrste. Et sted i midten frembringer historien vi forteeller en by - Byen '?:::

Ved Aen eller Arestad som den senere hedder - og her kan alt lade sig gare. Byens [
indbyggere er revl og krat der er blevet haengende - dremmere, fortabte sjeele, vanvit{fa!
tige, mareridt, berusede, eventyr, forteellere. Byen Ved er et forvandlingssted, et sted 0
for spekulation og nysgerrige togter ud i skabelsen. Det er ogsa et sted der saetter 'F\_;
vores hovedpersoner fri fra eventyrets regler og begraensninger, og giver dem mulighg A

] ) =
for at fortaelle deres sgrgelige historie om. (laes mere om kosmologien pa side 35).
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Introduktion til karaktererne
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Karaktererne har to former, eller to aspekter om man vil: som rene, en-dimensionelle
eventyrfigurer og som ganske almindelige mennesker der har stgdt panden mod en
og givet op. De praesenteres for spilleren i form af et personligt eventyr og et feelles

eventyr - starten pa scenariet - og skal rekonstrueres som mennesker under spillet af
dig og dine spillere - lzes mere om karakterernes Mundus Gravis baggrund pa side 19
og frem.
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Den Hijertelgse Trold eller Amalie, forlagsredaktar og hennafurie. Den Hjertelgse
Trold blev franarret sit hjerte og forvandlet til en trold. Hun er vandret ud i verden for
at fa sit hjerte igen, s& hun kan holde op med at aede folk. Amalie er professionel,
frygtet og hard som flint. Hun er ogsa aldrende og ensom, og forstar ikke hvor alle ble
af.
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Tudseneller Irene, fgrtidspensionist og behandlingsvillig. En smuk prinsesse blev til l:r;:r}
tudse, da hun fik franarret sin magiske stok, og nu sgger hun stokken og en lgsning pg&#;
forbandelsen. Irene voksede op som klassens grimme tudse og opgav tidligt kontrollery

by
7S
med sit liv i andres villige haender. Hun blev sat af livet og tjener talmodigt som karklud 12)

L,

Narren eller Benjamin, Kaospilot og professionel forbleender. Narren fik et klart syn i
dabsgave, men brgd overmodigt gavens betingelser. Han blev nar i stedet for kongeng
radgiver, og en vadsaek med troldknude i bytte for sit syn, og er draget ud i verden for G

° . . . . \..;
at fa lgst sagen op. Benjamin er efterspurgt og berammet for sit talent og gejst som -F\)
projektmager. Men rigtige projekter - dem han drammer om - bliver det ikke til. Benja- ]xﬁ‘.
min underholder, og forandrer intet.

handel. Nu er han draget til markeds for at saelge svinet dyrere end han kabte det,
inden at baestet aeder det ganske land. Kaspar er et stille veesen med underfundige




historier gemt i en skuffe. Han er gift med en kone, der gladelig ligger ham ihjel, og
snitter flaskeskibe i keelderen for at overleve.

Glasprinsessereller Inger-Lise, elsket foredragsholder og falmende prinsesse. GIgg m
prinsessenet fik sin vilje og sin tro barnepige slaet ihjel, og blev som alle andre ulyd ;‘\:,r-@@--.“-‘{
prinsesser forbandet. Hun ma vandre som en glasdukke med frygtelige kanter ind I’_’.S“\“‘{-:ﬂ
drage villigt lader sit blod til et bad. Inger-Lise, elsket prinsesse fra det bedre borger—r—s
skab, smuk og frygtelig og uden nade, blev til Inger-Lise, falmende prinsesse og forlad

af sin prins. Enten forbliver hun ensom pa tronen, eller holder op med at rive folk itu.
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Der var engang...: En seer historie i tre kapitler
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Kapitlerne er delt op efter karakterernes erkendelser og hvilke valg de medfarer. Derg
opdeling afspejler ogsa karakterernes forvandling fra eventyrfigurer til levende menne
sker.
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Kapitel 1
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Ind med firetoget: Der var engang en gang ...
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Karaktererne har manifesteret sig et sted - Byen Ved Aen - mellem Primen og
Mundus Gravis som rene eventyrfigurer med klassiske og simple eventyrplot.
Svinedrengen har samlet de andre op pa vej mod marked og hjeelper de ham :i
svinet, hjeelper han ogsa dem med deres problemer. Historien folder sig ud og |
griber om sig med det ene og det andet - for at seelge svinet skal vaske det i ]
afolkets brgnd, men for at fa vand i brenden skal de bruge en tryllestav, men .|
er blevet stjalet af dragen og sa fremdeles. Men Byen Ved Aen spiller ikke spillets
regler denne gang - udfordringer og pravelser brokker og klager sig, og slar sig 73
gevaldigt i tgjret over at skulle deltage, og det viser sig at historien er en monoto
gentagelse. Eventyr kan ikke baere tvivl eller overvejelse - det gar itu, og karaktets
rerne strander i Byen Ved Aen uden historie. Og uden historie begynder man at ¢

op i sgmmene.
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Startscenen: Banegérden i Byen Ved Aen
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Spillerne har faet leest deres karakterer og den feelles historie, gjort sig venner X

med eventyrets regler og faet afklaret eventuelle spgrgsmal. Sa er det tid at sige i.ﬁ{h
,Der var engang en by ved en &, og dertil kom en svinedreng og hans venner....
Firetoget ruller ind til Byen Ved Aen og karaktererne myldrer ud med svinet p& slaeb, |§'~'.jniII
glade og eventyrlystne og sikkert fulde af forventning til et dejligt eventyr. Sagen er 73
simpel: svinet skal vel seelges, og sa ma man tage sig af resten af problemerne efter |£;r
Allerede her er det fedt hvis du antyder at historien er en gentagelse af tusind gentag

ser. Maske ser bygningerne bekendte ud pa en forkert made, maske sender godtfolk
gaden blikke efter dem eller mumler halvhgje kommentarBer kommer de

igen....det er ufatteligt....ka’ de for daelen ikke fa afsat det svin en gang for

Der er ingen tvivl hvis man spgrger sig for - borgmesteren er byens rigeste mand) il

den eneste der ville kunne teenkes at kgbe det store svin.
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Byen Ved Aen fremstar som en klassisk eventyrby - der er kun de
bygninger og steder historien lige har brug for, de haenger ikke ordentligt
sammen rent geografisk eller logisk, og alting er vagt middelalderagtigt.
Der er ikke umiddelbart noget opland til Byen Ved Aen, men skal man til
Elverhgj eller finde sig en trold eller se tre haengte tyve ved en korsvej,
s& kan man heldigvis ga ud af byens port og falge vejen til der hvor man
skal hen. Verden opstar ikke i eventyr far den er relevant, og ingen
undrer sig over hverken dens fraveer eller dens opstaen. Meget ikonisk,
endimensionalt, primitivt. Byens indbyggere er tilsvarende klassiske -
preester, koner, jomfruer, prinsesser, soldater, bestgvlede katte, rotte-
feengere, lindorme og elverfolk- med hule rygge. Alt og alle fglger reglerne
for Eventyrfigurer og reglerne for Eventyr (se side 46-47).
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Borgmesterens slotja, er det ikke saert at han ikke bor pa en borgmestergard? -

rager op over alle husene i Byen Ved Aen, og det er lige sddan som et slot nu skal se |§
med flagrende vimpler og soldater og jomfruen i tarnet og ormegarden hvor de gode sk
preves og de onde dg pa skraekkelig vis. Kongen er stor og bred og rig, og har selvfglg
lig en kongekone og en prinsesse og en uhyre maengde guldstykker. Han sidder pa si ‘i(

trone, og har selvfglgelig altid tid til at modtage karaktererne. .(?'r
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A . ¥
Eventyret om Svinet Der Skulle Seelges eller De Mange Fortraedeligheder: i.’i{h
9,

Det er jo et klassisk eventyr, sd selvfalgelig kan de ikke bare szelge svinet og tage tidligk;

hjem. Borgmesteren vil gerne kabe det meegtige svin, men der er et problem: 0y

72
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Eventyret om Svinet kan spilles som en vrgvlehistorie, og der gar
handlingen klassisk meget hurtigt fremafid,kom han til biernes stad..

og sa bgd bidronnigen selv pa lidt honningkage... og sa sagde en synal
der lyttede med...og sa.. Vil du have historien lidt tungere, kan du med
fordel ggre indsamlingen af ting vanskeligere (Dvaergkongen skal smigres,
Dragen skal tales fra at a&ede dem, Afolket vil have dem til at drikke og
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spise og danse hele natten etc.) og knytte historier til tingéag: ,, “1

stokken fik vi fra en sgmands hjerte - han var druknet i &ens dybe stram, jl'

og (_jrev_ med strgmmen r_nod_de_t sorte Havi kan varmt anbefale et :;:)

kig i Grimms eventyr for inspiration og sprogbrug. (_\j

» Deter jo et frygteligt beskidt svin, og sddan noget kan man ikke have i slottet. E)
Derfor ma karaktererne fa det vasket i afolkets brgnd, og sa skal de nok fa lige F:J
hvad de vil have for det. I

2
()
» Men for at fa vand i brenden skal man bruge tudsens magiske stok. Den faldtj F:)
i &en, og blev fundet af &folket (mere pé side 40), men der kom desvaerre en

drage og stjal den.

» Dragen (beskrevet pa side 45) slugte stokken pa vejen til sin rede og har ondt
maven. Den vil egentlig godt af med stokken, men det kan ikke lige lade sig givel.
sig. For at fa den ud ma man bruge dveergekongens svaerd til at skeere bugen
med.

» Desveerre sidder dvaergekongens sveerd (Mere om dvaergene pa side 38) fHpE=
en hard klippe og for at f& det ud skal man bruge en troldkvindes bladende
hjerte.

= Men troldkvinden (beskrevet pa side 44) ligger dad i en rosenhave. Hendes _
hjerte ligger mellem bladende p& den blomst der vokser ud af munden p& henglg




De kan roligt tage det, for der vokser snart et nyt ud.

Trolden tager hjertet med og far sveerdet fri. Det kan skeere Narrens troldknude over|pE=#
dragens bug op, s Glasprinsessenet kan bade i dens blod. Imens henter de tudsépes
magiske stok til afolket, som gerne foreerer den vaek. Med den kan de fa vand i brg
sa svinet kan vaskes og borgmesteren kgbe svinet dyrere end det blev solgt (prise

oprindeligt 12 smagrise).

&

Verden af lave: eventyret slar sig i tgjret
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noget er rivende galt. Eventyr forteeller altid mere eller mindre sig selv - selvfalgelig sk :;l‘é
hovedpersonerne gare noget undervejs for at komme videre, men et eventyr sidder v J
aldrig fast. Et veeld af gamle koner, talende fugle, syngende aender, knurrende ovne og|f.
kloge tjenere der lytter ved dgre star altid parat i kulissen for at hjeelpe et eventyr pa

gled. Men denne gang er det anderledes.
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Alle personer (vaesener) og steder de mgder pa deres vej, opfarer sig forkert pa en eflsy!
anden made. Pointen er at Byen Ved Aen er ved at veere traet af karakterernes histor
sé godt er det eventyr heller ikke, og siden Byen Ved Aen ogsé er Arestad, fortaellern -":_"'
og de frie historiers by, kan den bryde eller bgje eventyrreglerne (se side 46 for en kor
liste over usagte love i normale eventyr). ;
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Bipersoner kan sige de forkerte tindamen, for at fa det gyldne aeg skal du drage
til solfuglens tinde!" - ,@h, solfuglen? Vi er jo pa jagt efter en magisk stok....“ -
,Naja! *host* ... Ja....Stokken! stokken ligger i...."
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Bipersoner kan lgbe tar for opfindsomhed: | eventyr er der ofte en lang, forunderlig og |
omstaendelig forklaring pa alle haendelseda,,den magiske stok kom flydende ned i
vores hal, baret pa ryggen af 7 hvide eender, og de blev med et slag til syv hvide
jomfruer, der bagd os den magiske stok, hvis vi ville lase dent kanne blive til:
~Stokken ...(tgvende stemme, leder lidt efter ordene) ... kom til os fra . ..foroven.
Aen...altsd, den kom pé& ryggen af en hvid and ... og s faldt den af...og anden
drog videre. "
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Bipersoner kan veere mere eller mindre abenlyst ligeglatiead, bringer jer til }
Akongens sal? Brgnden? Tja....det ved jeg ikke, om | m& bruge den. N& ja .. vi i(\)
har den her stok, som er blevet vaek, og den skal bruges til at lave vand. Jeg ci?‘:ﬂ
ikke lige hvor stokken blev af... i%.‘
Bipersoner kan opfylde deres plads i historien med mere eller mindre abenlys uvilje: i{%;
, Troldkvindens indfaldne gjne glider op, og stirrer gennem dgdens slgr pa jer. En
stemme der har smagt jord i hundrede ar hvisker: ,Aarrrh.... Er det jer igen?
Na....ja....s& skal vi jo til det....(treet og irritabelt stemmeskift) ... Aaaaah! Leenge |
har jeg ligget her i vind og regn...(irritabelt dadningeblik pa en karakter) ...

Hvorfor vaekkes jeg fra dgdens tavse drgm....(tungt suk) ... sedle fremmede?|g
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Bipersoner kan i yderste konsekvens naegte at gare noget, hvis du ikke vil bruge tich {JEgE=
fuldfgre eventyret, eller det er anden eller tredje gang dine spillere lykkeligt hamrer|§
historien igennem.Goddag med dig, dveergkonge! Vi er kommet fra fijerne lande™ |
for at beundre dit veeldige sveerd hvis mage ikke...“ (Dvaergkongen afbryder
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brutalt: | FAR IKKE MIT SVZARD! DET ER MIT SVZARD! PIL SA AF MED
JER! NU ER DET SLUT MED AT KOMME RENDENDE HER OG TIGGE OM
MIT SVAERD! SLUT! UD.

De Levede Lykkeligt Til Deres Dages Ende: Eller gjorde de?

Nar svinet endelig er blevet solgt og alle forlgst, holder historien@pDe Levede
Lykkeligt Til Deres Dages Ende. Snip snap snudsdfer borgmesteren lykkeligt.
Og sa har han ikke mere at sige. Faktisk opstar der maske en lidt pinlig tavshed.
Hvad sker der egentlig nar et eventyr er slut?
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Svinet sukker tungt - og eeder alle med hud og har. Eventyr slutter aldpigap,

tande - sa kan et nyt begynddistorien starter igen,Der var engang en by ved

en 3, og dertil kom en svinedreng og hans venner-or“hver gang karaktererne
gennemfarer eventyret, ma du gerne skrue bissen strammere pa - byen bliver mere
og mere modvillig og seer, og falelsen af deja-vu vokser.
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De forbudte ord: Eventyret gar itu
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Kan du péa en eller anden made fa karaktererne til at indremme at verden er af lave,
har de selv brudt eventyrets regler. Det kan de fordi de uden at se det er blevet
trukket laengere ind i Arestads mindre restriktive univers af de ulydige bipersoner.
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Nar eventyrfigurer bryder eventyrets regler, kan det ikke leengere eksistere. Historien
stopper lige hvor den er kommet til og PLOP! Og KRAK! siger det, og noget forla-
der dem og efterlader sar.
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Hvorfor ikke nye former eller de former de nu engang har? Den
udefinerbare gnist, der driver dem gennem historien, ved at det er
klogt at starte ud med steerke symboler, hvis man skal fortzelle
historien om. Det illustrerer ogsa at forbandelsen er ikke blevet Igst,
ikke rigtigt, ikke ordentligt.
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At miste sit eventyr slipper man ikke helt uskadt fra. Alle som er blevet forlgst

vender tilbage til deres bundne former (tudse, nar, trold, svinedreng med svin, glas-
prinsesse) og gar itu. Jo leengere de gar uden historie, jo mere gar de i stykker. Uden
historie mister man sin mening, sin form, den man er. Dine spillere ma gerne fgle at
det er en frygtelig graense at overskride - det er pa sin vis uskyldens dgd eller Synde-|
faldet om igen.
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w Glasprinsessen fleekker ned gennem midten med et frygteligt smeeld, og med
tiden bliver glasset mere og mere skrgbeligt og krakelerer i tusinde fine
revner indtil hun smuldrer vaek.
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» Troldens horn falder af, og med tiden bleges hendes hud, hendes teender
rundes og falder ud, og vorterne tgrrer ind og drysser af som fint stgv indtil
hun er en skaldet, rundet, tandlgs udgave af en trold. | sidste ende synker, r,;,
hun sammen og mister sin form. ;LLV\
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» Svinedrengens hasselkeep smuldrer i et seert glimt og en flygtig stank af
forrddnelse. Med tiden falmer hans keekke svinedrengesmil, hans bryst falder
ind, han hoster og spytter og mister sin kraft. Til sidst svinder han bort fra




af hendes tudseham.

Narren mister alle sine farver i et skarpt glimt - hans narredragt er sort og hvid,|!
hans leeber sorte, hans hud hvid og hans har som haengepilens gra grene. Harg
troldbundne vadsaek synker sammen med en svag hvislen og bliver til en tom,
slap ballon. Med tiden traekker han alle farver omkring sig ind i sit skeerende lys
og til sidst breender lyset igennem og ud.
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Hvis de lader sta til, gar de i oplgsning ret hurtigt og bleeser tilbage i
Primens Utid og IkkeForm. En dag hedder det ider var engang en

by ved en 3, og dertil kom en svinedreng og hans venndgverityr

dar ikke, men de giver ikke mulighed for nogen stgrre udvikling, og de er
pinedad ngdt til at finde pa en anden historie for at komme videre.
Karaktererne skal forsta at historien bare vil gentage sig selv, aldrig
gendres. Har de ikke veeret her far?
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Hvad Ggr Vi Nu Lille Du?
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Sa star de dér et sted i byen, og nu er gode rad dyre. Hvad skal de dog gare? Hvad ¢
der sket? Hvorfor stoppede historien? Karakterer undrer sig sikkert forskraekkeligt, og
for at de kan komme videre med kapitel 2 skal de forsta at de har mistet deres eventyf

og at de pinedgd er ngdt til at finde pa en anden historie. Gennem de nzeste kapitler sKa
du Igbende lade deres eventyrkroppe forfalde.
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De bipersoner der nu matte veere i scenen kan vaere behjeelpelige med en udvej eller
forklaringer - svinet iseer. Karaktererne selv har en klar fornemmelse af at mangle
noget (deres historie, deres eventyrkraefter), og en ubehagelig fornemmelse i maven
at noget slemt er i optreek (deres oplgsning). De burde ogsa ret tydeligt kunne se at
Byen Ved Aen vist ikke er en helt rigtig eventyrby efter bogen.
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Karaktererne behgves ikke f& nogen dybere indsigt i byen eller deres videre skaebne 4
,Na! Vi gar ud i verden og leder efter en ny historie“ er tilstreekkeligt.
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Fra Pinocchio til Menneskebarn: Eventyrfigurer kan kun veere hvad de
er. Tornerose reflekterer ikke over sin skaebne. Den Onde Stedmoder
kommer ikke fra et darligt hjem, Askepot synes ikke hendes sgstre er
totalt for langt ude. At opholde sig i Arestad giver karaktererne kraften

til at eendre sig, treede ud over deres egne begreensninger, haeve sig over
handlingen. At spgrge ,Hvem er jeg? Hvorfor er jeg her? Hvad skal jeg
gere i verden? Hvad vil verden mig?* (se mere om karakterernes
udvikling pa side 18)
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Kapitel 2

Arestad: Jagten pa den gode historie

Hvor finder karaktererne en ny historie? Hvordan ser sadan en egentlig ud,
hvordan far vi fat i den? Arestad har nok af historier, men skal man nu bare
tage den farste og den bedste? Holder den nu vand, hvad nu hvis den har en
darlig slutning? Skal vi blive sammen og hvem bestemmer sa handlingen? Og
hvad er der med den by? Byen andrer sig, karaktererne bliver mere menneske-
lige - eller i hvert fald langt friere end far - og deres Mundus Gravis fortid
dukker i Arestad for at blive kendt igen . Efter en del sightseeing og mange
seere haendelser ma karaktererne til sidst erfare at man ikke kan overtage
nogens historie. Den man selv forteeller er den staerkeste nar alt kommer til alt. |
slutningen af kapitlet er det tid at tage den gamle trdd og felge deres fortid til
dars.
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Der er lagt op til at karaktererne mere eller mindre tilfaeldigt driver rundt i byen pa
sightseeing, at de far gennemspillet nogle historier (se nedenfor), og at de prgver at
finde ud af hvordan man egentlig beerer sig ad med at fa en ny historie eller i hvert
fald hvordan de kan redde sig selv fra det saere forfald. Undervejs skal du give
karaktererne Nggler til deres fortid, sa de til sidst i kapitel 3 kan forteelle en samlet
historie (mere om det nedenfor). Tiden er ikke ubegreaenset - roder de rundt for laengd
visner deres kroppe bort.
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Hvad skal kapitlet give karaktererne? De kan opleve forskellige historier - prove dem
af, s at sige. De kan fa inspiration til deres egen afsluttende historie. Og de kan bliv
udfordret til personlig udvikling. Alle har noget der holdt dem fast i deres gamle liv

(se stikord til karakterer pa side 29), og som maske fglger dem stadig. At forteelle er
at fa en ny vinkel, se sagen i et andet lys.
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Og | kan have det sjovt. Det er fedt at forteelle hinanden historier.
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Dette kapitel slutter nar karaktererne er 1) holdt op med at jage andres historier og 2
har faet nok Nggler til at kunne rekonstruere deres Mundus Gravis liv, og 3) vil tage
historien til sig - de skal ikke traekkes ind i kapitel 3 ved naesen, men have lyst til at
samle brikkerne og se hvad der kommer ud af det.
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Hvis karaktererne skilles fra hinanden, forlader de den sidste rest af
feelles historie (Historien Om Fem Fortabte Sjeele | Ordets Stad?) og
begynder prompte at ga i oplgsning. Fatter de problemet finder de
forhabentligt sammen igen lynhurtigt - ellers ma der ryge nogle
stykker af deres kroppe. Hvorfor sammen? Fordi din opgave ville
vaere umulig ellers. Hvad definerer skilles? At du skal til at forteelle
fem separate historier med et voksende hav af bipersoner, scener og
forlgb

Fra Byen Ved Aen til Arestad: | dette kapitel er byen teettere pa
Mundus Gravis: Bipersoner begynder at bruge ting i en respektlgs
sammenblanding af nyt og gammelt, eventyrligt og realistisk. Den
bestavlede kat far sig en smgg. Askepot gar i genbrugsforretninger,
mens hendes sgstre shopper i Magasin. Jernhans bruger mobil til at
dukke op som dagens redningsmand, og prinsessen steger ikke
hanekyllinger, men er PMS. Rottefaengeren fra Haml indtager en hel
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bybus med raekker af bortfarte bgrn der skal sidde ordentligt og huske at
holde hinanden i handen nar de skal af (flere bipersoner pa side XXX).

Steder glider ogsa umeerkeligt over i den saere mellemtilstand mellem
eventyr og moderne Arhus. Elverhgj stér pa gloende paele hver aften i en
forstad mens naboerne kimer kommunen og politiet ned med stgjklager.
Tornerose falder i sgvn pa et diskotekslokum, en sammenbidt trold
kraever penge af folk, der vil over Ringgadebroen (flere lokationer og
deres skift fra side 37 og frem)

Skiftene foregar med magisk realisme. Der skal ikke ggres et stort
nummer ud af skiftet. Byen er magisk, karaktererne er magisk, og
historien er hvad den vil vaere. Dette er ikke et scenarie om at genopdage
verden som et nyfgdt menneske. Karaktererne skal ikke til at undre sig
over den sorte, magiske seske (ghettoblaster) osv. De ved intuitivt hvad
tingene hedder og hvad de bruges til. Vidste de det far? Tja, maske. Men
der var ghettoblasteren jo ikke til stede.
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En levende udstilling: At interagere med byen
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Der er to vigtige ting ved Arestad, som kommer karaktererne til gode i dette kapitel. A
Stedet udmaerker sig ved at have et ubegraenset potentiale for historier - der kan altid |(;*-_;
findes en ny vinkel, historien kan altid tage en ny drejning (filosofisk uddybning pé side | F‘:)
35). Og byen og dens indbyggere bryder sig ikke om historielgse vaesener - den gar s it’i'j
bedste for at hjeelpe dem godt i sted med en ny. 72
De forskellige steder og personer i byen indeholder en reekke afgreensede muligheder
for historier. Mulighederne er baseret pa karakterernes Mundus Gravis personlighed o Al
liv. Formentlig drager karaktererne mere eller mindre malbevidst ud for at finde sig en
historie, og kontakter formentlig en biperson. Vi har medtaget meget fa eksempler -
bipersoner kan generelt improviseres ud fra byens forskellige steder.
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Bipersonerne har evnen til at forteelle karaktererne en historie - enten én de beder o
eller en som bipersonen fornemmer at de behgver. De fleste historier er skruet sam
over eventyrernes handlinger, eller kommer gamle myter i hu. Du kan med sindsro skr
improvisationen sammen over kendte historier og temaer - Keerlighed Overvinder Alt, |F:)
Broder mod Broder, Den Vilde Jagt, Den lille Rgdheette. Hver karakter har tilknyttet en gm
reekke stikord som maske er nyttige her, og i beskrivelsen af de enkelte steder og !}1:'}
bipersoner (Persongalleri starter side 44) finder du stikord til deres historiemuligheder. !f:‘:ﬂ
|
Historien forteelles som en rollespilsscene - bipersonen starter historien, men scenen f F’%}
hurtigt tyngde og bliver for en kort stund til virkelighed - en historie i historien. Karakte- |Fﬂ
rerne kan tage roller, finde pa roller, eller fa tildelt roller, og historien er sa lang eller ||t;§j’
som den skal veere. Optimalt indeholder den en Nggle (se leengere nede) eller lsegger }’3)
op af karakterernes gamle historier. Nar historien slutter, gar scenen i oplgsning og &)
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karaktererne er tilbage i Arestad. LN
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Scener kan udspille sig pa stedet, eller straekke over tid og rum. De involverer so
bipersonen i den form han eller hun nu har, men karaktererne kan for en kort stun
skifte udseende der passer til historien - en kraft som Arestad laner dem.
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Man kan ikke dg i Arestad, men historien kan tage en uventet drejning. D
Bliver man aedt af en drage, bliver man maske spyttet ud igen. Eller man [
skeerer sig ud. Eller man bliver reddet af en anden historie, der overvinder g_@
dragen og redder dens ofre. Det er faktisk ligesom i eventyrerne - der er &

altid en udvej, men historien har flere lag og langt mere dybde i Arestad. -
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Bipersoner kan lokkes til at forsgge at stoppe karakterernes forfald, eller steder k3
synes at vaere midlet, men de kan ikke haeve forbandelsen.
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Vandrer karaktererne mallgst rundt i byen pa jagt efter den gode historie, er det bare
med at veere kreativ og indrullere dem i nogen. Kontakter de ikke byen, kontakter bye
helt sikkert dem - det gar slet ikke an at der render sadan en kedelig historie rundt.
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Den Gode Historie: En mere teknisk vinkel
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Hvis karaktererne vil diskutere historier pa et mere teoretisk eller akademisk plan eller
have et blik ,i kulissen“, kan alle bipersoner i teorien udtale sig. Ikke alle er lige sammeif
haengende, forstaelige eller imgdekommende, men alle i Arestad besidder evnen til at ;}r)
reflektere over deres egen historie og funktion. Maske synes de det er irriterende at ig::,
gdelaegger eller praver at stoppe deres historie - og s& ma& man jo tage konsekvenseifh]
Maske har de netop det gjeblik lyst til at snakke om historieé®& dy min dgd? Var

den ikke fed?
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Finurligheden viser sig farst hvis man bryder historien bevidst, for ud over sa at sige
spille deres rolle, kan at treede et skridt tilbage fra projektet og blive teoretiske.
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»Hvorfor jeg er en helhest? Jow...jamen, det startede med at jeg blev smidt ud frg
travbanen - det er en lang historie - fordi jeg havde sadan en skaev hov, og det W
lidt fedt. Ja, sa jeg ville ikke @endre pa den, og sa var det ikke sd godt. N4, men |r’\
var jeg sadan lidt, gh, en fortabt eksistens pa byens gader. N&, men det blev lidt i.ﬁ'}h

kedeligt i laeengden fordi der var for mange af os, og sa kom jeg pa den der med |;f"';||I
helhesten. Jeg kan sa godt lide historier om heste, og det ger jo ikke noget at ':;‘:ﬁ
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(\j er sadan lidt halt nar nu den kun har tre ben....Er | sikker pa at jeg ikke skal iﬁ;
7 varsle et eller andet for jet? F:.}r)
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Er snakken kedelig, falder bipersoner ofte tilbage i deres historie i hdb om en bedre ]f;:ﬂ
storyline. Somme tider bliver de distraheret af deres forehavende - nok kan man mad r;}
dragen et sted bag dens spil, men i dens baghoved ligger drammen om en ildspyende i N
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og lokker.Breend, breend, smadr! ""v
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Hug en Heel, Klip En T&: At bruge andres historier
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Selvom man kan deltage i andres historier, kan man ikke tage dem med sig. Maske
passer de ogsa darligt, eller gar i en forkert retning, eller holder ikke stik. Du kan illu-
strere pointen ved at gare den konkret: Nar de forlader en scene, gar deres lante skikk&#;
ser i stykker. Tgj marner og falder af, eller rives itu. Det passer darligt, strammer, siddg
forkert, fgles meerkeligt. Genstande gar i stykker eller springer veek, eller holder o =75
at eksistere. Eller de ggr noget andet end de skulle.
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Er der ingen darlige historier i Arestad? Maske, men byen gar sit bedste
for at glemme dem. Maske ser karaktererne en historie der bare ikke —
virker. Maske falder de over bipersoner der uden at agere stirrer seert eller
ilde bergrt pa hinanden. Det er mere en fornemmelse end noget synligt -
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ellers bliver det hurtigt scenariedraebende slapstick.

Fem Blinde Maend Og En Elefant: Nggler til karakterens gamle liv

Hvad er en nggle? En nggle er en forbindelse mellem karaktererne og deres Mung|
Gravis persona. Nggler er tydeliggarelsen af de forladte historiers forsgg pa at ko

kontakt med dem, men ogsa et billede pa at noget i karaktererne husker hvor de gfffiass
vej hen, at de ikke er feerdige med menneskenes verden.
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Vi skelner for overskuelighedens skyld mellem sma og store Nggler: sma Nggler er
situationer set ,indefra“. Store Nggler repraesenterer den bjeelke man ikke kan se i sit
eget gje, en blind vinkel. Alle mennesker har noget de ikke vil eller ikke kan erkende o
sig selv. Noget der er tydeligt for andre. Hver karakter har en stor Nggle til en af de
andre (laes mere pa side 13).
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Hvad er vigtigt ved en nggle? Fglelse, indtryk, reaktioner. Ngglerne danner i sidste endig
den scene hvor karaktererne gav slip pa deres menneskeliv (mere om det i kapitel 3),
det er langt vigtigere at spillerne kender deres Mundus Gravis persona end at de husk
konkrete begivenheder. Begivenheder kan man altid finde pa.
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Vi har ikke givet nogle faste nagler pa forhand, og vi ved det er her du er spaendt hard
for. Vi har prgvet at give nogle redskaber for at lette byrden:
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w Karakterernes Mundus Gravis baggrund og stikord eller associationer til deres
personlighed og liv (side 19-29)
Deres ,afskedsscene” - Bruddet (side 30)
Ngglernes lov (se leengere nede)
Stikord til situationer, der kan belyses med Nggler
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Stikord til Ngglernes temaer:
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Navn, barndom, sociale liv, arbejdsplads, hemmeligheder, dramme, fijender, elsker overg
skreekkelige oplevelser, den bedste dag, det veerste nogensinde, autoritetsfigurer, rejse £
familie, band, mareridt, tar ikke, tror pa, sikker viden, en dag der blev glemt, det teenkte [
jeg nok, det fedeste trip, sagen der ikke ville stoppe, et projekt, endnu en dag, hvad me ("{ﬂ

de ord, cafeen, turen endte godt, et billede, det farste dyr, sex, hgst, det glemmer vi ba fﬁ\

pengene. :IE'}
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Hvordan du bruger Ngglerne
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Hver karakter skal have en raekke nggler. Antallet er ikke vigtigt - formalet er at give
karakteren (og spilleren) kad nok til at kunne rekonstruere sin Mundus Gravis historie
(lees mere om deres tidligere liv pa side XXX, og hjeelp til karaktererne pa side XXX).
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Nggler kan optraeede som hvad som helst - personer, objekter, steder, situationer. Ngg
kan flettes ind lige hvor det passer i Arestad, for byens indbyggere star aldrig i vej
en god historie.




Eksempel pa en Naggles scene: Den Radne Fest
Nedenstaende eksempel skal demonstrere hvordan nggler kan szettes i spil: s

Karaktererne er havnet i den fordrukne Elverhgj i Skade (beskrivelse pa side XX) t‘l,:;-@‘_{
mgdte en festelver nede i byen, og blev lokket mEd1,ved at ga i oplgsning? %Mﬁ
Sikke noget! Namen, elverkongen derhjemme, han kan traekke stjerner pa s =I‘""'
sa han kan nok ogsa gare noget for ‘jeElverhgj kan associeres med brudte }
lgfter, forblindelse, hovmod, ligegyldighed, og det er et perfekt sted at give Tudsen en
nggle.
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Man hvirvles prompte ind i festen - skal de ikke danse? Drikke? Prgve de lsekre
chips? Elverhgij frister selvfglgelig som sig har og bar. En fordrukken elvermand med
glitrende gjne og uglet har kredser om Tudsen i et abenlyst, men maske ogsa charme
rende forsgg pa at score. Da han kan se sit snit til det, presser han en nyopknappet V%
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i S hendes hand. Flasken (faktisk hele scenen) er en Nggle, og den forbinder elverhgjen )
i ‘) umenneskelige fest med en skreekkelig fest som Tudsens Mundus Gravis persona 'F)
105 Irene slaebte sig igennem en gang. o
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Spillederen beskriver for Tudsens spilleRa, dine fingre ragrer flasken, er det som

om lyset skifter hgjt over dit hoved. Du kan se en teetpakket masse af svedige,
dansende kroppe, maerke musikken der hamrer igennem hendes fodsaler og sla
huller i hendes mave. Fyren, der gav hende gllen raber et eller andet, men da
hun bgjer sig frem for at hgre det igen, griber han fat i hendes bluse med et
fuldemandsgrin, treekker til og planter et klodset, vadt kys med dben mund pa
hendes tykke ansigt. Han stinker af gl, et fremmed krassende uhyre med svgm-
mende gjne. Hun rykker sig fri i chok, ved allerede hvad der er galt. Ved at hans
venner peger og ler ovre fra baren, at de veeddede om hende. At hun var nem af

fa pa tynd is'
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Spillederen kan inddrage spillereflvad teenker hun? Hvad ger hun lige om et
gjeblik? Hvordan er hendes tur hjeinJo flere nggler spilleren allerede har, jo

mere specifikt kan spgrgsmalene tillade sig at veere. Tudsen har fuld adgang til hvad
hendes Mundus Gravis persona teenker, fgler, oplever og fornemmer, men kun i den
konkrete scene.
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| Ngglescenerne ma spilleren hellere end gerne traekke pa egne erfaringer. Fester erf
mytiske begivenheder i vores hverdag og vi kender de flestes historier: Ham der gar
tidligt kold, hende der tuder pa toilettet, dem der kommer op at slas, ham der ikke
scorer, hende der scorer for meget.
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Ngglen lukkes nar pointen er klar ved at bringe fokus tilbage til scenen i AreBtad: ,,
blinker, og fanger ikke hvad elvermanden raber til dig over musikken, far han
glider sideleens ind i dansegulvet igen.
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Farste gang karaktererne (og spillerne) preesenteres for ngglerne, undrer de sig
Det skal gerne sta klart for spillerne at her er noget vigtigt, som de gerne ma bide
maerke i, men du behgves ikke forklare eller give menidgem var han?* ,En

ved hvad en fest er. Har du nogensinde ikke vidst' d&@men, hvem er huh?
»EN eller anden historie? Men ja, der er noget ved hénde.




Spillerne har sikkert geettet hvad der foregar lang tid i forvejen, men det gar intet.
Formalet er jo at karaktererne skal erkende at det er deres egne historier.

Ngglernes lov:

=
Y

Nggler er sma (omhandler den karakter den gives til) eller store (scenen
handler om det som personen ikke kan erkende eller se).
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En nggle kan veere en konkret genstand. Den kan enten ligne direkte (glfla-
sken i Elverhgj), eller veere forkleedt (en pistol bliver til et magisk rgr der
spytter dreebende ildmyrer)
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Nggler kan veere en person, maske ved at efterligne en Mundus Gravis
persons opfarsel eller adfeerd (den fulde elver kunne have kysset Tudsen so
det skete for Irene).
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Nggler kan veere en situation, enten ved at ligne eller gentage en situation
(hele festen i Elverhgj = Irenes fest)
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Nggler forteelles i 3 .person indtil karaktererne ved at det er deres historier.
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Spillere kan veere med til at beskrive Ngglens scene.
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Den karakter der har faet ngglen er kortvarigt forbundet med sin Mundus
Gravis persona. Fglelser, tanker, reaktioner, erkendelser kan hentes frem via
ngglen, men kun gennem Ngglens scene.
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Karaktererne tiltreekker deres gamle historier, som jo har mistet deres
hovedpersoner. Man har en udefinerbar forbindelse til historier man
har veeret med i, oplevet, levet, veeret en del af. Ligesom man ikke kan
slippe en historie helt, vil historien heller ikke lade dig ga uden i det
mindste at blive fulgt til dgrs. Historierne er ikke bevidste veesener
eller aktgrer, men de vokser gennem Arestad som rgdder i en stadig
drift mod at blive knyttet til karaktererne igen. Mundus Gravis
begynder at reekke ud efter dem.
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3. kapitel

QLR

Snip Snap Snude: historien fglges til dgren
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Karaktererne har forstaet at Ngglernes historier er deres historier, og at det er
de historier der passer til dem. Alle andre historier er gaet i stykker eller passet
darligt. Nu er de ngdt til at stykke brikkerne sammen til en sammenhangende
historie og forteelle den til hverandre. Det udlgser en genforteelling af Bruddetg
den dag de opgav at forteelle videre og forlod Mundus Gravis. At samle Ngg- i _
lerne forvandler karaktererne fra heergede eventyrfigurer til noget teet pa rigtidghe=
mennesker af kad og blod, og traekker dem taettere og teettere pa skaeringspyitk




mere, og de er i vores verden. Tiden rinder ud, og rejsens mal star klart: deres
gamle liv, de gamle historier. De ma forteelle historien om NU, eller lade sig
treekke tilbage i den samme suppedas.

Pa et tidspunkt skal karaktererne have Nggler nok til at kunne samle dem til hver
deres historie, og sa er det tid til at forteelle. Hvordan eller hvor i Arestad historiern
stykkes sammen, er sadan set ikke vigtigt - Café Vestergade er et fiffigt, men ikke |JiB=S

gen.
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Sent i historien mister Arestad sin glans og kraft til at besnaere og
forundre: Jo teettere p& Mundus Gravis man er, jo sveerere er det at
relatere til byens forehavender og dens seere indbyggere. Var man
blevet ven med Rabekragen slar det maske én at der er langt ude at der
findes sadan en. Det er svaerere at forundres, svaerere at tage eventy-
ret og magien til sig, sveerere at vaere aben eller blive fortryllet. Se dig
omkring i vores verden.
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Som genforteellingerne skrider frem, aendrer karaktererne form. Deres flossede
eventyrkroppe forvandles ganske, ganske langsomt til noget af kad og blod. Den
Tunge Verden laegger sig pa deres skuldre som et velkendt pres og gar tankerne
rugende, langsommere, stgrre. Hvad Nu Hvis har pludselig mindre kraft, og eventyret
falmer i skeeret af den gryende realisme. Ggr overgangen til noget ubehageligt og
maske endda skreemmende, og vis med tydelighed at processen ikke kan standses na
den farst er sat i gang.
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De historier dine spillere stykker sammen skal mgdes med Bruddet. Forteel hvert
Brud, enten nar alle historier er stykket sammen, eller nar hver enkelt er feerdig. Nar
| er ndet sa langt, er det pa tide at lade verdenerne mgdes, som feergen der har
krydset floden og rammer den anden bred. De sammenstykkede historier burde se
frygteligt triste ud, og karaktererne er pa vej derhen, som en sivbad pa vej ud over et
velkendt vandfald.
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Karaktererne treeder ind i Mundus Gravis gennem deres Brud. Gentager historien sig
selv? Kan den fortaelles om? Hvordan ved man at man kan aendre sin historie? Mask
ved karaktererne det intuitivt. Maske har de taget byens ubekymrede genfortaelling og .F:.-’
omforteelling til sig. Maske forsgger de i desperation at a&endre destinationen. | hvert ]l’,':j{
fald skal de have muligheden for at aendre deres liv sekundet for barrieren overskri- |

des.
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Maske vil karaktererne ikke aendre noget, eller maske er historien ikke til at redde.
Maske sker Bruddet igen, og en dag siger ng@ar var engang en by ved en 4,
og dertil kom en svinedreng og hans venner. Mé&ske kommer der aldrig noget
Brud, og fem mennesker sygner hen og dgr uden det store brag.
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En passende afslutning pa det hele kunne veere at lade spillerne give et kort rids af
hvad der videre sker for deres karakterénene tager en taxa hjem, og smider
Kristians sofa ud. Faktisk ogsa ham. S& stopper hun med medicin og leeger,
begynder péa aftenskole for at veekke sin hjegngller ,Irene sidder laenge pa

op i lejligheden og giver sig til at vente. Pa et tidspunkt kommer Kristian vel
hjem, og hun er bange for om han vil veere vred over hendes forsvinden nede i
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Hvorfor ikke bare g amok og veelge et helt nyt liv? Fordi Mundus
Gravis holder fast i sig selv og sine personer. Alle binder sig til andre
med trade og reb, og en historie kan ikke bare stikke af og prgve noget
nyt. | den tunge verden geelder Arestads frined ikke; man ma tage et
skridt af gangen, og holde sig til handlingens reekkefglge. En tgffelhelt
af en tgmrer bliver ikke pludselig rockmusiker fra dag til anden.

Kan man blive i Primen og holde op med at forteelle for altid? Nej,
ikke i denne historie. Vi mener at driften til at give verden form og
sammenhaeng er for stor, ligesom driften til at @deleegge og give slip
nar verden bliver for tung, er for stor (se side 35 for mere filosofe-

ring).

Snip, snap, snude. Sa er den historie ude.

APPENDIX

Tungen Lige i Munden: Gode rad til at kare scenariet

| starten er historien et eventyr og fglger reglerne for eventyr, men gradvist bevaeger
den sig hen mod historier som vi forteeller dem til hinanden nu, med skygger og falel-
ser, kompleksitet og dybde. Jo laengere man kommer mod Mundus Gravis, jo mere
skyggefulde, diffuse, tvetydige og flerdimensionelle bliver historierne. Jo taettere pa
primen, jo simplere, skarpere og mere ikoniske og mytiske.

Alt i scenariet bar fglge denne formular - bipersoner starter med at veere ikoniske og
en-dimensionelle og folder sig ud i respektlgse kombinationer af fabel og realisme

indtil de slutter med at vaere menneskene omkring os. Omgivelserne starter med den [§&

vagt middelalderagtige Byen Ved Aen, bevaeger sig over Arestad med dens rygende
prinsesser og rdbende hashkrager, og slutter med at vaere vores virkelighed.

Karaktererne beveaeger sig fra flade klichéer til dybe personligheder, og det kan godt
give knuder at spille. Se side 19-31 for en grundigere gennemgang af baggrund og
eventuelle feelder.

Farste kapitel har darlige kar for klassisk rollespil over - eventyrfigurer har ikke
forudseetningerne for de traditionelle teenke-fgle situationer. Du kan medftinalel

sere pa den ra handling i stedshew, dont tell Eventyr veelter gerne fra den ene til
den anden scene i rivende hast, og uden at bekymre sig om afstande, realisme eller
tid. Seet jeres hjerner i frigear og slip eventyret |gs.

| kapitel 2 er der meget improvisation. Du kan aflaste dig selv lidt ved at notere et par [§

Nggler du synes ville vaere fede at bruge. Ga en tur i Arestad i hovedet fgr du karer
scenariet, kig dig omkring, veelg de steder og personer der interesserer dig mest, og i
teenk pa om de skal indeholde Nggler, og i sa fald hvordan.

Arestad er en meget interaktiv by, forstdet pd den made at byen former sig efter
karaktererne og historiens udvikling. Bliver karaktererne spillet tungt og eftertaenk-|{§
somt, sa er byen dveelende, rugende, mark. Er historien mere slapstick, svarer b &
tilbage. Den er et fgjeligt veerkigj i dine haender, en rugekasse for jeres individuelle
scenarieforlgb.
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| kapitel 3 bliver der en hel masser fortzelleri, og det kan godt blive tungt hvis dine spillergfE3
ikke er de skarpeste tunger. Hjeelp eventuelt til, eller kort genforteellingen ned - det vigtigffF=y
ste er at fa spundet en ordentlig slutning alle vil gide snakke om dagen efter. =

{lUnder konstruktion: Om karaktererne

}| Spillerne praesenteres for deres karakter i form af et eventyr uden saerlig dybde ellejj
detaljer. Vi haber at formen vil vaekke spillernes ,eventyrtraening*, for vi tror at de fleste |
mennesker er vokset op med en klar og stort set feelles forstaelse af hvordan glas-
prinsesser, trolde, narre, svinedrenge og tudser opfarer sig i eventyr. Eventyr giver som
sagt ikke plads til nogen form for dybde eller videre kompleksitet, og vi forventer at
spillerne spiller rene arketyper i farste kapitel af historien. Bemaerk i gvrigt at karakterer g
nes eventyr indeholder moderniteter - Glasprinsessenet tilbringer sine farste ar i respira
og de tager Firetoget ind til byen. Det er fuldt ud med vilje, for allerede fra starten at sla
en lille revne i sammenhaengen, men bar ikke veere noget karaktererne leegger meerke 1
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Svinedrengen binder dem sammen. Det er rent tilfeelde - hvis der ikke direkte er en
hovedperson i et eventyr, er der altid et fokus, nogen man forteeller ud fra.
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Den lille sorte mand, som optraeder i alle deres baggrundseventyr, er en
kraft, ikke en person. Han er den kraft i eventyr der skal franarres eller
fravristes gaver og viden, ham man kan handle med. Han er hverken ond
eller god, men konsekvent: bryder man hans regler eller betingelser, tager
man straffen. Han er ogsa sparket i bagdelen og den brutale lseremester - er
der en revne i moralen eller klogskaben, slar han til. Han tilharer eventyr-
delen, men hvis spillerne insisterer pa at ga pa jagt efter ham i Arestad kan
du veelge at flette ham ind i en anden form som en generel modstander.
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Tag konsekvensen af de en-dimensionelle karakterer, og fa spillerne til at leegge abenlys
afstand.Svinedrengens spiller: ,N& for sgren, sagde Svinedrengen til Glasprinsessd
net. S& ma vi hellere ga til brenden og vaske din haond!ikke Svinedrengens
spiller: ,Jeg gar tgvende hen til Glasprinsessenet og siger: ..Hvem er Jeg, nar
ingen har sagt ,Jeg Er* endnu?
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| kapitel 2 bliver situationen mere mudret, for nu har karaktererne i kraft af deres tilstede
veerelse i byen faet dybde. De kan fale, teenke, reflektere, habe, undres, tvivle, stille
spgrgsmal som mennesker kan. Det er spillernes ansvar at modernisere deres eventy (
figurer, men balancekunsten er at bibeholde en rod eller baggrund af eventyr. P& den !1’-’:’}
side er det synd hvis eventyret ryger flgjten med det samme, fordi man falder ind i en |§:§
mere menneskelignende tilstand. P& den anden side er det heemmende og irrelevant fo Iﬁ};
historien hvis spillerne klynger sig for meget til eventyret, og omstaendeligt undres over '
Arestads optraeden eller holder fast ved eventyrreglerne.
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Allerede i kapitel 2, og iseer i kapitel 3 star du og spillerne overfor et starre
rekonstruktionsarbejde. Vi har givet dig en rudimenteer Mundus Gravis baggrund til hver
karakterer sammen med en raekke stikord eller associationer, og vi har inkluderet en
— beskrivelse af den scene i karakterernes baggrund, hvor de opgiver deres gamle histgge;
og forsvinder fra verden.
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Vores valg grunder i at vi gerne vil give dig et klart indtryk af hvem du har med at gof§
men ikke fylde dit hoved op med detaljer. Tudsen er et lidt tykt, ensomt menneske i e =
trist betonlejlighed, og verden overser helst bade hende og hendes rab om hjzelp. Hvor
var hendes gymnastiktimer i skolen? Hvad taenker hun nar hun gar pa café og ser de L«.a

fortrolige par ved sidebordene? Hvad siger banken nar hun fumlende og med svedige a4
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fingre beder om et overtraek? Du ved det jo godt. Du kender hende jo allerede. Du hat
allerede en historie i hovedet.

I Spillerne skal rekonstruere deres Mundus Gravis historie ud fra hvad du giver dem g
nggler, og som neevnt er det en mulighed at inddrage spillerne i selve beskrivelsen &
naglescenerne. Den figur, det menneske, den historie som opstar mellem jer, er de
rigtige.
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Karakterer - din kopi
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Svinedrengen eller Svinedrengen
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Kaspar Toftlund, 54
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MaAl: at gare sig fri for sin undertrykkende kone og give sine evner frit lgb.
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Baggrund: Kaspar er ulykkeligt gift. Han har en stor tyk og larmende kone, hvis gjne
intet smukt ser og kun gnsker at skrabe til sig af overfladiske statussymboler. Hun har i?‘"
ikke gjne for sin mands kvaliteter og ser ham kun som et middel til at skaffe sig prestige| F:}j
og status. De bor i en villa i Risskov med stor have og stuerne fyldt med smukke og fin =| "?j
treeting som tilsyneladende er kgbt i Ikea eller andre steder. Der er dog manden selv d¢ 7
har bygget dem med stor snilde.
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skriver seere anekdoter og sgmandshistorier til skrivebordsskuffen. Al hans kreativitet og
udlaengsel er investeret i disse flaskeskibe og historier, men laengere far det ikke lov til aj
komme for konen. Hun ved, hvor hun har ham og vil helst holde fast i ham. Hun er
hemmeligt glad for at have en mand som sa villigt lader sig kontrollere, men det lader h
ham ikke vide. Hvad nu hvis han skrider, sa snart hun slaekker pa grebet?
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Personlighed:En rolig og myg mand fyldt med milde ord og stille smil. Han kunne have i(:)
veeret lykkelig, havde han ikke mgdt sin kone Doris Brgndum. En keempestor og ikke i”‘:}
seerlig klagtig kvinde som skubber sig larmende gennem verden uden nogen hensyn til IF:};F
noget som helst. | de mange ar med Doris er Kaspars mildhed blevet til tavshed og ha ,‘j
smil tgrret ud.

Kun to ting kan bringe lidt af hans gamle liv tilbage. Det ene er deres sjaeldne besgg hofs
hans sgster som han sa har lange natlige samtaler med. Der far han aflgb for nogle afj
sine tanker og betragtninger. Han brokker sig ikke over noget og taler ikke om nogen
naere ting. En skeeg anekdote her og et seerligt smukt syn her er det eneste han nag

For han ved, at hans sgster har den samme naese for den slags ting som han.

Det andet er hans veerksted, hvor han i mange ar har faet lov til at sidde i fred et paj
aftner om maneden. For det meste bygger han fantastiske og kunstfaerdige flaskeskih
som efterhanden fylder vaeggene i snesevis. Af og til skriver han Igse notater til en




novellesamling bestdende af seere anekdoter og sgmandshistorier. Intet af det kom
nogensinde ud af rummet.

Eventyret: Svinedrengen og svinet

12 svin. Ga til byen og seelg dem. Med pengene kan du skabe dig en’fremtid.
Drengen sagde peent tak og drog af sted samme dag med de 12 svin.
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Hele formiddagen traskede han hen ad landevejen. Solen skinnede klart og over middg
blev det s& varmt, at sveden drev af ham. Snart blev han godt treet af at ga og taenkte
"om jeg far solgt de svin i dag eller i morgen kan vel veere det sarSdédagde han
sig under et tree og faldt prompte i sgvn. Han sov useedvanligt tungt og laeenge og da h3
vagnede var solen gaet ned og alle hans svin stukket af. Han sprang op og lgb ud for | bt
lede efter dem, men ingen steder var de at finde. Til sidst satte han sig ned under et tig
og graed fortvivlet. .
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Ud fra skoven sprang nu en lille sort mand og prikkede ham pa skuldBears ined

dig. Hvad sidder du og hyler fotpurgte han. Jeg faldt i sgvn, og nu er mine 12
svin stukket af sagde svinedrengen trist., men den lille sorte mand smilede blot og
sagde Det skal du ikke bekymre dig om. Jeg vil give dig et pragtfuldt svin som je
ejer. Hver morgen far det en unge uden at skulle parre sig med nogen orne. Blot
skal du seelge det igen inden et ar er gaet og det skal veere dyrere end du har k
det. Til gengeeld beholder jeg dine 12 svin, nar jeg finder 'd8én.er de jo hurtigt
tjent hjem, teenkte svinedrengen og gav den lille sorte mand handslag derpa.
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Da han kom hjem til sin svinehytte stod svinet allerede udenfor. Dets ryg skad op over
hyttens tag, det havde rgde gjne og lugtede feelt. Drengen tog en pind og jog det ind i
svinestien, hvor det kun kunne vaere, hvis det & ned. Sa gik han ind for at sove. Naest
morgen lgb der ganske rigtigt en lille lyserad gris rundt i haven og sadan gik det til hve
morgen derefter.
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-Ef-" Til hvert marked havde han 7 smagrise med og snart blev han bade rig og bergmt. Me {i':?‘r
]ﬁ-{. gleede fik han dog ikke af det, for jo starre og bedre et hus han fik bygget, des vildere 1': fﬁ-{
i ‘} ondere blev svinet. Ikke sd snart han havde faet bygget en starre svinesti for svinet |f&
!F:) sparkede veeggene ned. Snart var det kun ham selv som kunne g& ud og fodre det, fd r\
'Ig det ad enhver anden der satte foden inden for stalden. i.ﬁ{h
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Nu var aret snart gaet og svinedrengen begyndte at overveje, hvorledes han dog skullf :";
afsat det fede svin. Ingen ville dog betale for s& vaemmeligt et uhyre, og han var jo naq f’:.ﬂ
til at forlange mere end 12 svin for det. Smeden var dog en holden mand, sé han tog A
svinet ud af stalden og med ind til smedevil tlu kebe mit svin? Det fader en sma-
gris hver eneste morgen uden at have brug for en 'oapeirgte han. Men smeden
havde travlt med at redde sine hans fra svinets bug og rakfepin ikke jeg skulle
rammes af lynet ville jeg kabe dit svin. Prgv hos greven i stedet.
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Sa drog drengen op til greven som jo ogsa var ganske holdedukgbe mit svin?
Det foder en smagris hver eneste morgen uden at have brug for eri cihe? |ESaas
han til greven. Men greven gennede sine bgrn indenfor, for svinet havde lige sedt dergge=

barnepige. Nej, om ikke jeg skulle rammes af lynet ville jeg kabe dit svin. Prgv h




