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Velkommen

Forst og fremmest: tak for at sztte scenariet op. Det er noget af en mundfuld. Men
takke vare dit arbejde vil mellem 8 og 10 mennesker forhabentlig fa en god oplevelse,
og du far lov til at veare tilskuer til rollespil, en sjelden ting.

Denne mappe beskriver din rolle og opgave. Men du bor lxse spillerhaftet forst, sa du
bedre forstar, hvorfor du skal gore alle de ting, der star beskrevet her. Sa lzes det og
vend tilbage her til. God fornojelse.

Simon James Pettitt

Din opgave

Last spillerhzftet? Godt velkommen tilbage. Du er mange ting i dette scenarie. Du er:
opsetter, arrangor, spilleder og ingame endda gudernes tjener. (Samlet kalder jeg dette:
Den Tjenende And, mere om det senere.) Du bor nu forsti scenariet nogenlunde, nu
folger, hvordan du skal gore klar til det, starte det op og agere under det.

Alle ting er skrevet i den rackkefolge, de bliver relevante i scenariet. Alle ting, som du
skal sige, har faet en ekstra stor skiftstorrelse sa du lettere kan finde dem blandt resten
af teksten. Men du opfordres til, at gore disse tekst stykker dine egne, find dine egne
ord for dem. Det gor det lettere for dig, at fortxlle det til spillerne, og det virker mere
overbevisende, end hvis du bare leser op.

Det er meningen, at du skal vare i stand til, at handtere alle problemer, der ma opsta
og, svare pa de sporgsmal spillerne har. Isar 1 starten vil de nok vare tovende om,
hvordan de forskellige ting skal gores, ("hvordan var det nu at en dom startede?”’) Her
er det din opgave at vare vejleder og radgiver. Hjelp dem sadan, at spillet glider let i
starten.

Efter spiltesten blev det klart at spillerne sagtens kan finde pa, at tage scenariet steder
hen, som ingen kunne forudsige. Og det er godt, det er meningen. Derfor bor du ogsa
veare klar til at improvisere. Men en god fingerregel er: Gor spillerne noget uventet sa
forhold dig til det ud fra scenariets and og ikke ud fra, hvad der rent teknisk star her 1.

Derfor er det vigtigt, at du er godt forberedt. Las denne mappe og spillerhaftet flere
gange, til du feler dig tryk ved begge dele. Kontakt evt. mig med sporgsmal, du matte
have. Det er desuden en fordel, hvis du har spillet scenariet som spiller, inden du er
arrangor for det, (eller i det mindste overvaret en anden starte det op spille Prologen).

Min mail er: simonjamesp(@gmail.com

Her under folger, i den rekkefolge det er relevant, dine opgaver:



Klargaring af materialer

En masse ting du skal klargere inden spilstart. Nogle ting kan vzare klar gjort for dig, alt
efter hvor det sattes op. Men de er alligevel beskrevet her, sa man faktisk selv kan satte
det op, uden hjxlp fra mig eller en con.

Arranggrmappe

Den som du sidder med nu. Det er meget vigtigt spillerne ikke ser denne. Men skriv
den ud og hav den ved dig, sa du hurtigt kan sla ting op, det samme bor du gore med
spillerhzftet. Den er lang, men alligevel bor du ikke udskrive pa begge sider af papiret,
da det gor det sveart at finde rundt i tingene under spillet. Det gzlder i ovrigt ogsa for
Fortzllingerne.

Spillerhaefte

Spillerne skal have dette i heende sd hurtigt som muligt. Kan du sende det til dem
elektronisk i god tid inden, er det bedst. Men det er ogsa muligt at spille scenariet,
baseret pa en eller to gennemlaesninger lige inden spilstart. Du bor have nogle ekstra
kopier klar, som folk kan lzse i, under scenariet. En god ide er at haenge et helt szt op
pa en af vaggene, s spillerne hurtigt kan tjekke ting.

Roller

Skal du skrive ud og legge som anvist under opsatning.

Masker

Spillerne skal vare ifort masker. Dette understreger deres personlighedslose guder. De
skal vere hvide og sa neutrale som muligt. De kan kebes i hobbyforretninger (sa som

Panduru hobby) og maske drama butikker. http://www.dramashop.dk/ har ogsa en del
masker til salg. Maskerne skal vaere halv og ikke hel masker. Husk du skal ogsa have en
selv, sa du skal bruge 13 masker, ikke 12.

Maskerne skal selvfolgelig ikke valte budgettet, men de ma heller ikke vzare for billige.
Spillerne skal trods alt have dem pa i ret lang tid. Det kan vare en god ide, at kebe en
maske, og sd selv ga med den i seks timer. Hvis det er ok, sa er maskerne ok.

Nar du har skaffet maskerne, skal du printe det lille ark ud der hedder "Maske
Stjernetegn” og klippe de enkelte stjernetegn ud. Klistrer herefter et stjernetegn pa
panden af hver maske, sidan at andre kan se hvilket stjernetegn, der gemmer sig bag
masken. Sorg for at det sidder ordentligt fast. Det vil vare meget destruktivt, hvis det
pludselig begynder at falde af midt i scenariet. Din maske skal forblive blank.

Papir med stjernetegnet pa

Der er en fil som hedder: ”Et stjernetegn per side.” Udskriv denne et par gange. De
skal szttes pa stole og gulvet. Er der overskydende, sa lad spillerne fa dem. De kan
maske bruge dem til noter, rekvisitter osv.



Forteellingerne

Udskriv alle fire fortzllinger. Fold dem sa kun overskriften kan ses, og resten af teksten

er skjult. Klister papiret fast til sig selv, men sa det stadig kan abnes nar tiden er inde.

Sadan her:
Erobring og besztelse I_l
Fjenden stormer over grensen
Al modstand fejes viek
En fremmede hersker tager magten FO] d
Hjelpemidier
Alti dette afsnit er ment som hjeelp, iseer til
overdommer og tilskuerne. I kan bruge det,
bruge det som inspiration eller helt undlade
det:

Forslag til startscener

Placer alle fire fortallinger pa dit bord, (se under opsatning.) De skal ligge 1 hver sin

stak med Anslag overst derefter Igangsaettende plotpunkt og sa videre.

Fire elementer

Der er fire fortzxllinger, hver med deres tema, baseret pa elementernes rolle i astrologi,

(igen jeg tror ikke pa det, men det var en interessant made at bygge historierammerne

ud fra):

I1d — Fysisk frihed: En historie om erobring og frihedskamp.
Jord — Fysisk sikkerhed: En historie om sikkerhed, trusler og sandhed.
Luft — Mental frihed: En historie om tankefrihed.

Vand — Mental sikkerhed: En historie forforelse og fortabelse.

Hver fortxlling bestar af seks historier. Strukturen bygger pa den klassiske

spendingskurve:

1.

2.
3.
4.
5.
6

Anslag — fastsattelse af tema.

Igangsattende plotpunkt — historiens retning laegges fast.
Eskalation — historien spidser til.

Vendepunkt — noget uventet sker, der forstaerker spendingen.
Point of no return — punktet der viser, hvordan historien vil ende.

Klimaks — historien topper og afsluttes.



Det giver folgende skema med fire fortallinger, hver i seks korte historier:

Historie/Fortelling | Ild Jord Luft Vand
Fysisk frihed Fysisk sikkerhed | Mental frihed Mental sikkerhed
Anslag Erobring og Sikkerheden Mentalt Et keerligt mode,
besaxttelse bliver forsteerket | fangenskab jalousi i morket
Igangsattende Tilfangetagelse Sikkerheden Sindet befries En elskers sjal
plotpunkt og slaveri brydes fristes
Eskalation Opror og vabnet | Indtrengen og Modstand mod | En sjl er fortabt
modstand forsvar nyfunden frihed
Vendepunkt Magten slar Fangenskab og | Forforelse og Et glimt af hab
tilbage fengsling bedrag
Point of no return | Dagen for den Sikkerhed eller Kampen om Pa grensen
afgorende dag sandhed sindet mellem himmel
og helvede
Klimaks Frihed eller dod | Genoprettes En ny frihed Genforening

status quo?

tabes eller vindes

eller fortabelse

Det er ikke nodvendigt du fortaller dine spillere dette. Det er blot nevnt, sa du forstar

sammenhangen mellem historier og fortallinger.

Skaebnekortet

Der skal vere mulighed for at tegne pa det og haenge ting op pa det. Sa det krever lidt.

Finder scenariet sted i et klasselokale, kan tavlen som regel brugs. Serg dog for rigeligt

kridt og at det, der bruges til at hange papir op med, ikke efterlader spor.

Ellers kan flere store stykker papir, pap eller hvid papirsdug bruges. Vaer dog sikker pa,

at det, der tegnes med, ikke kan trenge igennem og ind pa vaeggen, den hanger pa eller

bordet den ligger pa.

Pa tegningen over lokalet (se her under) er der et sporgsmalstegn ved Skabnekortet.

Der er fordi der ikke er nogen regel for, hvor den skal vere. Det er nemlig helt op til
dig og hvad der er muligt. Sa her har du lidt frihed, (i modsatning til resten.)

Sted- og karakterark
I nzerheden af Skaebnekortet, skal der ligge en solid stak karakterark og stedark. Udskriv
en ordentlig stak af disse. Det er ikke til at vide, hvor mange de skal bruge.

Skriveredskaber

Sorg for rigeligt med skriveredskaber. Mindst en kuglepen eller blyant per spiller, gerne

ekstra. Du kan ogsa supplere med nogle tuscher og lignende, (og bruges en tavle,

rigeligt med kridt oveni).




Opsaetning

Bemzrk: som en del af opsatningen skal du bruge en del malertape. Du bor sxtte

lokalet op som vist pa tegningen her under. Jeg har lavet beskrivelsen ud fra et normalt

klasselokale, da scenariet oftest vil blive sat op i sidan et. Er dine forhold anderledes, sa

lav den bedst mulige losning, ud fra mine anvisninger.

Vinduer

Over-

dommer Pen og

hord papir bord

For-

frisknings

bord
Skaebne-
kortet?

Tjenerens 62 05

bord
Dgr

Sadan saetter du lokalet op:

1.
2.

N s ke

Tom lokalet for s mange mobler som muligt, eller stil dem ud til siden.

Fej gulvet grundigt, bedre for malertapen, og spillerne far ikke ret mange stole at
sidde p4, sa gulvet vil nok blive brugt en del.

Valg det punkt, som har mest plads til alle sider og szt et stykke tape.
Find en vinkelmaler, (de fleste klasselokaler har en stor en hangende).
Start med front mod tavlen, (eller et lignende centralt punkt).

Sat et stykke malertape en halv til en hel meter fra centrum.

Mal 30 grader og st et nyt stykke tape, mal 30 grader og szt endnu et stykke
tape. Fortsat hele vejen rundt. Hvis du er nogenlunde pracis, har du nu lavet en
cirkel” 1 12 lige store dele, (eller en meget stor tolvkant).

. Trxk et stykke tape fra centrum og ud til det forste stykke tape. Gor dette hele

vejen rundt. Trak endnu et stykke tape fra hver linje endnu lengere ud. Brug
den forste tape linje som guide. Hvor langt ud kommer an pa rummets storrelse.



10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

Sorg for at der er god plads inden i ”cirkelen” men ogsa rigeligt med luft rundt
om den. Sorg for at male lengden, sa hver ”’streg” ud fra centrum er lige lang.

Trak nu et stykke tape mellem hver ende af linjerne. Sa du til sidst har et felt,
der ser ud som det pa tegningen.

Placer tre borde modsat Skabnekortet og placer et bord taet ved Skabnekortet,
(som vist pa tegningen).

Tjenerens bord: Er dit bord, her kan du have arrangermappen samt de fire
fortallinger. Hav evt. en stol i nertheden, som du kan sidde pa under
historiesekvenserne.

Forfrisknings bord: Her kan du placere evt. forfriskninger, lidt frugt og vand
virker fint.

Overdommer bord: Her skal du legge de 12 lodsedler, som bruges til at treekke
den naste overdommer.

o Husk at ligge dem, sd man ikke kan se hvilket stjernetegn der er pa.

o Brug endnu en udskrift af filen ”Stjernetegn Masker” til dette). Bordet
kan desuden bruges af overdommerne 1 Mellemsekvensen.

Pen og Papir bord: skal sta tet pa Skaebnekortet. Her legger du skriveredskaber,
noget at haenge ting op pa Skabnekortet med, samt rigelige karakterark og
stedark. (evt. og et hviskestykke eller to og en blyantspidser.)

Placer en stol for enden af hvert felt, vendt ind mod feltet. Pa tegningen er
stolenes placering vist med stjernetegnene.

Sat et stykke papir med det pagzldende stjernetegn pa, pa stolens ryg og et pa
gulvet foran stolen. Det skal kort sagt vise, hvor det enkelte stjernetegn skal

sidde.

o Lig en rolle pa hver stol, serg for at rollens stjernetegn svare til det pa
stolen.

o Lig en maske pd hver stol, sorg for at stjerntegnet pa masken svarer til
det pa stolen, (og rollen).

Der er 12 roller, men der skal kun vaere mellem 8 og 10 spillere. Sa der vil vare
overskydende roller, masker og lodsedler.

o Nir du ved, hvilke roller der bliver spillet, og hvilke der ikke gor, skal du
fjerne masker, roller og lodsedler for de roller, der ikke spilles.

o Dette ved du forst nér I gar i gang, se det kan vare du er nod til at vente
lidt, med at fjerne dem, til spillet er godt 1 gang og spillerne ikke har sa
meget brug for dig.

Ifor dig din tjener maske, du bor nu veare klar til at modtage spillerne.



Inden start

Som du kan se, kan opsatningen af lokalet tage en del tid, sd sorg for at starte i god tid.
Jeg vil fortrekke, at spillerne ikke ser lokalet, for det er helt faerdigt. Sa de skal evt. vente
udenfor. Men sa snart lokalet er klart, kan du lade folk komme ind. De der kommer
forst har forsteret til deres stjernetegn, (det er pa tide, det at komme til tiden bliver
belonnet.)

Mens folk ankommer og I venter pé de sidste, kan du lade dem genlase spillerhaeftet og
deres rolle. Begynd allerede nu at virk i din tjener rolle, tilbyd dem forfriskninger og bed
dem slappe af, mens I venter pa de sidste. Men svar dog ikke pa sporgsmal for alle er
samlet, og bed folk vente med at stille dem, til alle er der. Ellers kommer du til at
gentage dig selv en del.

Rollefordeling

Rollerne fordeles saledes:
® Man spiller det stjernetegn, man er fodt i.

® Huvis der er flere med samme stjernetegn, sa gar stjernetegnet til den, hvis
fodselsdag er mest midt i stjernetegnets periode.

® Dem med en tidligere fodselsdag far stjernetegnet for, dem med en senere far
det efter.

® Houvis stjernetegnet efter ogsa er taget far de det stjernetegn efter (eller for) det.
Forszt ind til man rammer et tomt stjernetegn.

® Undtagelsen er: kommer man tidligt og far tildelt et stjernetegn, sa kan det ikke
fratages, selvom en dukker op med en fodselsdag mere midt i stjernetegnets
periode.

Stjernetegnenes perioder
® Vandbzreren (Aquarius), 20. januar - 18. februar
® Fiskene (Pisces), 19. februar - 19. marts
® Vaxdderen (Aries), 20. marts - 19. april
® Tyren (Taurus), 20. april - 20. maj
e Tvillingerne (Gemini), 21. maj - 21. juni
® Krebsen (Cancer), 22. juni - 22. juli
® Loven (Leo), 22. juli - 22. august
® Jomfruen (Virgo), 23. august - 22. september
® Vaxgten (Libra), 23. september - 22. oktober
® Skorpionen (Scorpio), 23. oktober - 21. november
® Skytten (Sagittarius), 22. november - 20. december

® Stenbukken (Capricorn), 21. december - 19. januar



Opstart/brefing

Nar alle spillere er ankommet, samler du dem om dig, lad dem evt. sidde pa deres stole
med dig 1 midten. Byd dem venlig velkommen til Stjernetegn.

Gennemga ganske kort, hvad der skal ske. Altsa oprids scenariet og hvordan det hele
fungerer. Det hjalper altid at fa det hele opfrisket inden start. Gor dette mens du
forklarer hvad, de forskellige dele af lokalet er. ”’dette er scenen, her spiller I historierne,
der over er skabnekortet som bruges til... osv.” Brug Spillermappen og
Arrangermappen til at hjzlpe dig med at huske alle scenariets enkeltdele.

Berolige dem med, at forste Historiesekvens er Prologen, hvor du vil styre slagets gang
og vare overdommer. Og at formalet er at vise dem, hvordan det hele fungerer, inden
det for alvor starter.

Allerede nu kan du lade dem tage maskerne pa, sa de vender sig til dem, inden de skal i
gang med at spille. Masker kan vare ubehagelige 1 starten, men man vender sig til dem,
efter hinden som man finder ud af, hvordan de skal sidde for at forstyrre mindst.

Spargsmal

Sa bor du abne op for spergsmal, nogle sporgsmal kan du svare p4, andre ikke. Men lad
dem stille alle dem, de har. Spergsmal om, hvordan bestemte ting gores, kan og skal du
svare pa. Men alle sporgsmal om verden og roller, skal du blot sige: ”’det er op til jer.”
Det kan vaere: Hvornar foregar dette? Hvor foregar det? Osv. Men du bor lade dem
stille sd mange af den slags sporgsmal, som de vil, sa det helt gar op for dem, hvor
meget selvbestemmelse de har.

Rollespilsstil

Folgende skal du fortalle spillerne, efter de har faet mattet deres sporgelyst. Sig det
gerne 1 dine egne ord, men brug dette som udgangspunkt. Du kan selvfolgelig ogsa
citere det direkte.

Feelles oplevelse og ansvar

T er faelles om at skabe en historie. Det er derfor vigtigt hele
tiden at huske, hvad der vil vaere bedst for den felles
oplevelse. Du skal selvfglgelig fordybe dig i din egen rolle,
men glem aldrig, hvad der er bedst for fallesskabet.

Dette scenarie er ikke intrige, du kan ikke vinde det. Sa nogle
gange bgr du maske ggre eller sige noget, der ikke er til din
egen fordel, men som vil drive jeres historie fremad og give
en bedre oplevelse for alle. Dette gelder bade, nar I er guder,
dgdelige eller tilskuere.”



Ingen hemmeligheder

“En klassisk ting 1 live er hemmeligheder. Og det er ret fedt, at
ga rundt og tenke: “h& he, jeg ved noget som ingen andre
ved!” Men der er interessant i omkring 30 sekunder. Derefter
er hemmeligheden intet veerd, sa lzenge den er hemmelig.

Hemmeligheder bliver f@rst interessante 1 det de kommer 1
spil. Sa lad vere med at ga og gemme pa noget fedt, del det
med de andre, fa det ind i historien.

Det kan godt vere at, at det at hemmeligheden bliver afslgret,

vil skade jeres rolle. Men I kan alligevel ikke vinde noget her,

og ved at fa hemmeligheden i spil, vil det give dig og de andre
den pavirker, noget at spille pa. Den hemmelige forelskelse er
farst relevant i det den bliver afslgret. Sa hold det ikke tilbage,
fa de interessante ting i spil.

Dette gaelder selvfglgelig bade i jeres overordnede spil, men
mindst lige sa meget nar I spiller dgdelige under dommene.”

Kronisk ingame

I er aldrig ofgame 1 dette scenarie, punktum. Det n&rmeste
er, nar [ udbygger jeres rolle, efter at have spillet dgdelig. Og
det er kun en meditativ tilstand, hvor andre spillere ikke kan
kommunikere med jer.

Ellers gar man aldrig ofgame i dette scenarie. I kan valge at
snakke ofgame med mig, den tjenende and, hvis man har
nogle spgrgsmal, eller andet der er yderst ngdvendigt at
snakke med mig om, men prgv at undga det. Nar fgrst
scenariet er i gang, sa bliv i rollen, hvad enten den er dgdelig
eller guddommelig.”



Om at skabe via rollespil

”Nar intet er givet pa forhand, sa far alt, hvad man siger, sa
meget mere betydning. I ved endnu ikke noget om jeres
verden. Det skabes mens I spiller rollespil, is@r via de fgrste
domme og prologen, som vi kommer til lige om lidt.

Selv smating kan vaere afggrende, hvis en udbryder: ”jeg
treekker mit sveerd!” i stedet for: “’jeg treekker min pistol” sa
siger det pludseligt en masse, om den verden I er i. Det
betyder ikke, at I ikke ma ggre det. Det betyder bare, at alt
hvad I finder pa har en stor indflydelse pa jeres historie.

Det er bade en rigtig fed ting, og hele formalet med dette
scenarie, men det ligger ogsa et ansvar pa jer. Sa samtidig
med at I skal vare spontane og gribe jeres fgrste indskydelse,
skal I ogsa have en bevidsthed om, hvad det I siger, potentielt
kan betyde for historien.

Det er som sa mange ting, en balancegang.”

Aktion og live

”Hvis I har spillet bare en smule live, ved I at de svareste
scener, er aktion scener, sa som slaskampe. Og generelt er de
ikke sarlige relevante for historien. Det langt mere
interessante ligger lige for eller efter. Prgv at fokuser pa disse
omrader. Eller hvis en aktion scene skal med sa spil den pa en
anden made, sa som at lade nogle tilskuere kommentere, hvad
der sker. Som Jeep folkene siger: ”’Pillow talk is better then
sex.” (Sex scenen er ikke interessant og svar, langt mere
interessant, er det der sker lige fgr eller efter.)”

Stemme

”Nar man spiller gud, kan det vare fristende at patage sig en
guddommelig stemme. Ggr det ikke. Disse guder opfgrer sig
som normale mennesker. Overdriv ikke det guddommelige, da
det bare vil virke latterligt.”



Opvarmning og rollespilsstil

Nar du har gennemgaet ovenstiaende er det pa tide, at komme i gang, fa noget varme 1
gruppen og smidt nogle haemninger. Men introduktionen til rollespilsstilen fortsatter
under opvarmningen.

Ja-leg

Forste opvarmning er den klassiske ja-leg. Spillerne gar rundt i lokalet. Nar en forslar
noget, sa som ~’Skal vi ikke alle hoppe pa stedet?” sa skal alle andre rabe: ’Jaaaa” og
gore det, indtil en anden kommer med et nyt forslag. Det forste forslag kommer fra dig,
og de forste forslag kan have stor indflydelse pa, hvad folk siger resten af tiden.

Prov derfor at sige nogle mere rollespils relaterede ting, ting som far dem til at fjolle og
spille lidt skuespil. Vaer med til at sztte det 1 gang, men sa snart bolden ruller, skal du
lade dem tage over, og kun komme med fa inputs. Opildne dem til selv at komme med
ideer. Lad legen kore til ideerne kommer let og spontant. Du kan ogsa opfordre dem til
at bygge videre pa hinandens forslag. Her er nogle opstarts ideer:

® Lad os lade som om jorden er brandvarm.

® Lad os lade som om vi slds mod en kempe drage.

® Lad oslade som om vi er i et rumskib der er ved at styrte ned.
® Lad oslade som om vi er til et kempe bal.

® Find selv pa flere gode.

Lad legen kore et stykke tid, en fem minutter maske, giv spillerne tid til at smide
hzmningerne via denne leg. Bade med hensyn til at te sig dandssvagt og med hensyn til
at sige, hvad der falder dem ind. Under legen kan du lebende opfordre dem til at sige
det, de nu tenker pa. Det er strengt forbudt at tenke over tingene. Kom med forste
indfald, og vendt aldrig pa den geniale eller perfekte ide.

Nar de har naet dette spontane niveau, sa lad dem nyde det lidt og stop sa legen.
Forklar meningen, forklar folgende, igen ma det gerne vare i dine egne ord:



Sig ja

”Denne leg har to formal: At vende jer til at sige ja til
andres input, samt vende jer til, ikke at tenke over tingene,
men blot gribe og lgbe med det fgrste, der falder jer ind.

Ver aben for da andres input. Lyt til hvad de snakker om,
lad dig inspirere af, hvad der sker omkring dig. Luk ikke af
for andres input, men tag imod dem og &endre dine
handlinger efter dem. Det ggr spillet bedre for alle, for ud
fra dette komme de uventede oplevelser.

Et vigtigt element 1 meget improvisation er ”’ja og...”
reglen. Den kan veare en virkelig styrke her. Det er nar en
medspiller pastar noget, og i stedet for at modsige ham,
acceptere man pastanden og tilfgjer noget til den.

Sa som: En udbryder pludselig: “elsker du mig ikke mere?”
Den anden kan nu protestere mod udsagnet: “selviglgelig
gor jeg da det sket” Eller bruge ”ja og” reglen og i stedet
sige: ”Jeg er frygteligt ked af det, men der er en anden.”
Den fgrste reaktion, er den vi mest naturligt helder til. Den
der bevarer status quo. Men den anden er 1 historie
sammenh&ng meget sterkere. Den kan lede historien og
personerne i en ny retning og uventet retning.

Prgv at teenk pa dette mens I spiller scenariet. Og nu til en
leg, der endnu mere handler om at gribe fgrste ide,” (ga nu
videre til Associations leg).



Associations leg

Stil jer i en cirkel inden i pa scenen, ryst hele kroppen lidt. Benene, armene, hovedet,
hele kroppen. Begynd sa associationslegen. Du starter med at sige et ord. Sa skal den til
venstre for dig sige det forste ord, denne komme p4, nar denne horer ordet.

Folk skal ikke teenke sig om, men sige det forste de kommer pa. Hvis nogen fejler, skal
du blot fortsatte legen sa hurtigt som muligt. Opfordrer folk til ikke at tenke. De skal
seriost sige det forste ord, der hopper ind i deres hoved. Det kan godt vare, det ikke
har ret meget med ordet for, at gore, men det gor ikke noget.

Det vigtigste er, at det gar hurtigt og er spontant. Lad legen kore ind til det gar let og
hurtigt, ind til spontanitet for alvor dominerer, og folk ikke lengere tover. Stop legen og
forklar folgende:

Veer spontan

“Denne leg skal kickstarte jeres spontanitet og vende jer til
at ga efter fgrste indfald. Drop ideen om ”’den naeste gode
ide.” Kgr pa det fgrste der falder jer ind. Veer ikke bange
for at ga efter fgrste indskydelse, maske virker den banal,
men hvis man forsat lader spontanitet rade, skal den nok
udvikle sig til noget helt uventet, hvis ikke for dig, sa for en
anden spiller, der sa kan kaste noget nyt og uventet tilbage,
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jevnfer det jeg sagde for om “sig ja”.

Tag evt. eksempler fra legen, hvor spontaniteten gav uventede resultater, tro mig, der
vil vere nogen. Hvis det legger op til det, kan du evt. gentage en begge
opvarmningslege ganske kort igen. Ellers ga til drommerejsen.



Drammerejse/meditation

Sidste ovelse og nxsten ogsa scenariets start. Bed spillerne ryste kroppen igennem som
inden associationslegen, og begynd derefter drommerejsen. Nar denne er slut, beder du
spillerne rejse sig op og sxtte sig pa deres pladser. Herefter starter du prologscenen.

Drgmmerejse

Bed alle spillerne ligge sig ned pa deres plads med fodderne ind mod midten, sa de
ligger i en cirkel midt i rummet. Gar langsomt rundt om dem mens de ligger der, (pas
pa med ikke at treede pa nogens har). Hold en fast rytme i din gang, og brug denne, til at
holde en fast rytme i din tale. Laes klart og tydeligt drommerejsen op, ov gerne dette
nogle gange hjemmefra, sa du har nogenlunde styr pa den. Tal langsomt og hold gode
pauser mellem hver sxtning, sa de har tid til at reagere pa hver sztning.

Slap af og luk dine gjne.

Trek vejret ind, fyld maven og brystkassen helt.

Pust ud, tgm dine lunger for luft.

Traek vejret ind igen, fyld maven og brystkassen helt.

Pust ud, tgm dine lunger for luft.

Traek vejret langsomt pa denne made, mens du lytter til mig.

Se og fol det jeg beskriver, mens du slapper af og treekker
vejret langsomt.

Fokuser pa din venstre fod.

Meark hvordan den bliver tungere.

Som om den blidt trekkes ned mod gulvet.
Tyngden breder sig til dit venstre skinneben.
Snart bliver dit kne ogsé tungt og slapper af.
Dit lar hviler roligt mod gulvet.

Hele dit venstre ben ligger tungt, afslappet.
Fokuser pa din hgjre fod.

Meark hvordan den bliver tungere.

Som om den blidt treekkes ned mod gulvet.
Tyngden breder sig til dit hgjre skinneben.
Snart bliver dit kna ogsa tungt og slapper af.



Dit lar hviler roligt mod gulvet.

Hele dit hgjre ben ligger tungt, afslappet.

Begge dine ben slapper af.

Tyngden breder sig til dit underliv.

Trekker det ned mod gulvet.

Meark hvordan hele underkroppen er tynget ned.
Fglelsen strgmmer op langs rygraden.

Far langsomt hele overkroppen til at slappe af.
Mens du trekker vejret langsomt.

Bliver ogsa brystkassen tung.

Trukket blidt ned mod gulvet.

Lig dine hander fladt mod gulvet.

Mearke dine hender slapper af.

Meark den samme tynge langsomt sprede sig.
Fra fingrene og op i dine arme.

Snart er begge dine arme ogsa tunge.

Meark hvordan hele din krop nu ligger tungt mod gulvet.

Afslappet, rolig, mens du trekker vejret langsomt.

Trek vejret ind, fyld maven og brystkassen helt.
Pust ud, tgm dine lunger for luft.

Se for dig alle dine bekymringer.

Dine fglelser.

Dine forstyrrende tanker.

Trak vejret ind, fyld maven og brystkassen.

Og pust ud, helt ud.



Nar du puster ud, puster du alle disse tanker ud.

Nar du trekker vejret ind, fylder du dit sind med tomhed.
Tem gradvist dit sind.

Trek vejret ind, fyld maven og brystkassen.

Og pust ud, helt ud.

Fokuser pa din vejrtreekning.
Hver gang en tanke dukker op.

Tanker du i stedet pa at treekke vejret.

(Hold en kort pause)

Se dig selv fra oven, liggende pa et hvidt gulv.
Langsomt begynder alt farve at forsvinde fra dig.

De siver ud hver gang du puster ud.

Dit tgj bliver hvidt
Din hud bliver hvid
Dit har bliver hvidt

Langsomt far du samme hvide farve som gulvet.
Som perfekt fejlfrit marmor.

Du ligner n&sten en statue, som du ligger der.

Fejlfri

Hvid

Perfekt.

Se dig selv for dig, sadan.



Pludselig fgler du noget.
Hvor der fgr var intet.
Meark hvor du fgler noget.
Fokuser pa det punkt.

Fglelsen har en farve.
Se farven for dig.
Pa dig

Der hvor du merker fglelsen.

Se dig selv igen, fejlfri, hvid.
Men nu med en enkelt farvet plet.

En enkel fglelse, det ene sted.

Trek vejret ind, fyld maven og brystkassen helt ud.
Pust ud, tgm dine lunger helt for luft.
Aben dine gjne, du er klar.

Rejsen er slut, bed spillerne rejse sig og stille sig foran deres plads. Ryste hele kroppen
lidt, hop pa stedet for at vagne op igen. Bed dem si satte sig ned, og ga sa direkte 1
gang med prologen.



Prologen

Dette er pa en made den forste Historiesekvens, men den er meget anderledes end alle
de andre historier, blandt andet fordi det er dig, der styre den. Formalet er:

® At vise hvordan Historiesekvenserne spilles

® At give spillerne en mulighed for bade at vare tilskuer og dedelig.

® At give de forste ideer om historien og verden.

® Atlade alle guderne opleve deres forste pavirkning fra dedelige samtidig.
Nir opvarmning og drommerejsen er overstaet sa ga direkte til Prologen. Det er vigtigt,
at du kerer scenen, som om den var en rigtig Historiesekvens, dog med dig som
overdommer. Sa spillerne far at se, hvordan man gor. Det gor den forste rigtige historie
lidt mere overskuelig. Start med beskrive, hvordan denne sekvens korer. Husk at
understreg, at dette, pa visse punkter, er ret forskelligt fra resten af dommene:

”Denne historie vil introducere jer til, hvordan en
Historiesekvens kgres. I den er jeg overdommer, men
herefter vil overdommeren blive af en af jer, valgt via
lodtreekning.

I deles op i to grupper, den ene spiller fgrste halvdel af
historien, som afsluttes med en konflikt, som afggres pa
samme made, som alle andre, ved at tilskuerne stemmer
om udfaldene.

Den anden halvdel af jer er tilskuere til denne scene, og kan
bruge ”’Gudernes magt” som i alle andre historier. Prgv at
ggre dette, sa I kan se, hvordan man ggr og hvilken effekt
det har.

Nar fgrste halvdel er spillet og dommen er afgjort, tager vi
anden halvdel. Her spiller den anden halvdel dgdelige og
den fgrste halvdel er nu tilskuere. Ellers forlgber den pa
samme made som fgrste. Tilskuere kan gribe ind, og der
skal stemmes om en konflikt til sidst.

Bemark, at 1 mods®tning til alle de andre historier, har
denne to domme. Dette er sa alle kan prgve at vaere bade
tilskuer og dgdelig.



Beskriv herefter de ting tilskuerne kan gore, og vis gerne helt konkret, hvordan det
gores. Se i spillerhzftet for en uddybet beskrivelse, men her er de lige kort navnt igen:

¢ Gudernes hvisken — tilskueren siger, hvad den

dgdelige tenker.

e Hoppei tid og sted — tilskuerne kan flytte scenen i tid
og sted.

e Haendelser - tilskuerne kan fa ting til at ske, sa som
et tordenskrald.

¢ Biroller — tilskuerne kan velge at spille biroller.

e Guderne pa jorden — tilskuerne kan valge at deltage
1 historien som dem selv, men det bgr I nok ikke ggre
1 prologen.

Farste halvdel

Nar dette er sagt, setter du ganske kort scenen for forste halvdel:

Hjemme hos en ganske normal familie. I fgrste scene kommer
familiens yngste begejstret lgbende ind og fortaller at krigen
er brudt ud. Vi fglger herefter familiens reaktion pa denne
nyhed. Pa et tidspunkt vil jeg stoppe spillet og starte dommen.
I der er Tilskuer, far en rekke mulige udfald, som I skal
stemme om, pr&cis som 1 en rigtig dom.

Her efter fordeler du rollerne blandt den ene halvdel af spillerne. Sporg evt. hvem der
er frisk pa at spille den yngste, da denne skal sige den forste replik i hele spillet bor det
vare af en der har mod pa det.

Pa et tidspunkt stopper du scenen og atholder en dom, pracis som der vil i de rigtige
historiesekvenser. Nar denne er overstdet lader du dem spille ganske lidt af
konsekvensen af dommen og stopper derpa forst halvdel.



Anden halvdel

Herefter beder du alle spillere bytte plads, siledes at dem der for var dedelige bliver
tilskuere og dem der var tilskuere bliver dedelige. Sat sa scenen for anden halvdel:

Krigen er nu slut. Scenen foregar hos lederne af det rige,
familien fra fgrste scene boede i. Den gamle hersker er
dgende. Om ham vager ambitigse generaler og gradige
arvinger. Scenen starter, da en generel beretter om udfaldet af
krigen.

Sa fordeler du igen rollerne, denne gang blandt dem, der ikke har spillede dedelige.
Husk at byg videre pa det der opstod i forste halvdel, nar I spiller anden halvdel. Kor
anden halvdel som forste, stop nar der kommer en god konflikt og athold endnu en
dom.

Niar dommen er fundet og afgjort slutter Prologen og I gar direkte til forste
Mellemsekvens. En ny overdommer trakkes, denne og du finder fallesskab ud af,
hvordan eller om disse provescener og neste Historiesekvens skal bindes sammen.

I modsatning til resten af dommene, behover prolog historien ikke haenge sammen
med den naste historie. Men hvis det kan lade sig gore, sa gor det endeligt. Spillerne
skal huske at udvikle deres rolle og udfylde karakterark og stedark til skebnevaggen.
Men husk fra Prologen slutter, er scenariet i gang, og alle skal forblive ingame.

Fordeling af roller

Del spillerne i to lige store hold. Er der et ulige antal, sa lad der vare en ekstra i forste
hold. Fordel rollerne blandt den forste gruppe. Brug hvad du sa under opvarmning som
guide, eller lad spillerne selv bestemme.

Lige inden I starter, kan det vaere en god ide, at kort lade spillere beskrive deres roller,
som de ser dem. Det hjzlper bade dem selv, med at komme ind i rollen, og giver
medspillerne et billede af, hvem de spiller sammen med. Gor dette ved begge scener. P
naste side er prologen beskrevet, pa samme made som de andre domme.

Lig ikke skjul pa de forskellige rollers motivationer. Lad alle horer, hvad de forskellige
roller vil. Derved signalerer du, at der ikke findes hemmeligheder i dette spil.



Prolog — Intet element
Krigens begyndelse og afslutning

Farste vers — Begyndelsen
Hjemme hos en ganske normal familie
Pludselig stormer den yngste ind
”Krigen er brudt ud!”

Rabes der begejstret

Spanding, frygt og sorg

Blander sig i det lille hjem

Roller

® Husbonden — Er selvfolgelig trist over at sende sin wldste af sted, men mener
det er dennes pligt. Men yngste er for ung til at drage 1 krig.

® Hustruen — Er tung i hjertet over snak om krig, vil ikke have nogen drager i
krig.

® Yngste — Fuld af energi og vovemod, ensker mere end noget andet at drage 1
krig.

e /Eldste — Ved at det er dennes pligt at drage i krig, og vil ogsd gerne, men

kerligheden til dennes forlovede trazkker hardt i den modsatte retning.

® ldstes forlovede — Elsker xldste meget hoijt, og vil ikke have denne drager i
krig.



Andet

vers — Afslutningen

Tiden er gaet

Krigen

er pa godt og ondt over

Krigerne vender hjem

Under glede og knus er der morke

Meget har zndret sig siden krigen begyndte

Roller

I gang

Den doende hersker — Venter pa nyt om krigen og ved, at det snart er pa tide
at vaelge en arving.

En ambitigs general — Netop hjemvendt fra den afsluttede krig. Scenen starter
med, at denne forteller om krigens endelige udfald. Det er altsa op til dig, at
bestemme krigens udfald.

Den xldste arving — Venter pa at den gamle hersker dor, sa denne kan
overtage magten.

Den yngste arving — Onsker at overtage magten i stedet for den aldste. Er god
ven med og stoler pa radgiveren.

Den vigtigste radgiver — Onsker at den yngste skal arve i stedet for den xldste,
sa radgiveren kan styre riget via den yngste.

Nar prologen er slut er scenariet i gang. I starten er spillerne nok lidt tevende, og du

skal nok hjzlpe lidt til. Men hen ad vejen skal du lade dem mere og mere styre det selv.

Held og lykke.



Valg af forteelling

Nar spillerne har spillet prologen, skal du vzlge hvilken af fortxllingerne, de skal starte
pa, ud fra hvad du synes vil passe bedst til spillerne og det de spillede pa i prologen. Giv
den nyvalgte overdommer Anslag historien fra den fortxlling, du valger og bed denne
lzese verset op for de andre. Tag derefter denne til side og hjelp med at finde frem til,
hvad naste historie konkret skal vere.

Bagefter fjerner du de tre Anslag du ikke valgte, sa der nu ligger fire Igangsattende
plotpunkt historier klar. Nar de har spillet Anslaget, valger du nu det Igangszttende
plotpunkt, der vil passe bedst ind.

Det vil oftest vaere fra samme fortalling, men det kan vare at en historie drejer
fortaellingen, sa det vil passe bedst at give dem en historie fra en anden fortelling. Sidan
fortsatter du alle seks historier igennem. Er du i tvivl om, hvilken fortalling du skal
give dem, sd kan du evt. prasentere to eller flere muligheder for overdommerne og sa
lade dem valge.

Din magt og pligt i mellemsekvenser

I disse perioder skal du agere gudernes tjener, ga tavst rundt, som en lydig tjener ville
gore til en fin middag eller lignende. Hold masken neutral og hoflig, men hold dine ojne
abne og folg med i, hvad der sker. Hvilke historier udvikler sig? Hvilke interessante
relationer opstar? Som den eneste, har du spillederlignende magt i disse scener.

Du er den eneste, som har et overblik, da de andre er fordybet i deres roller, derfor kan
du se, hvis der er behov for lidt guiden eller stikken i bestemte omrader. Og dette kan
du sd gore meget diskret. Brug evt. Gudernes hvisken, (se Gudernes magt i
spillerhaftet) eller tag en spiller til side og kom med nogle gode riad og stikord.

Det skal helst ikke blive nodvendigt at gore dette, men bare husk at du har det som
mulighed. Det er isar et godt redskab, til at hjzlpe enkelte eller flere spillere, som enten
er 1 tvivl om eller har misforstidet formalet med scenariet.

Den tjenende and

Du er ogsi en birolle ingame. Du er gudernes tjener. Denne rolle skal spilles meget
neutralt. Hoflig venlig, men uden personlighed. Twenk klassiske tavs tjener, du har intet
pa spil 1 dette scenarie, du skal blot hjxlpe og stotte. Da scenariet kan vare ret lenge,
skal du ogsa sta for forplejning. Til spiltesten var vindruer, abler, klementiner og vand
rigeligt.

Ga gerne rundt og ryd op efter spillerne. Szt stolene pa plads efter en Historiesekvens,
og samle blyanter og henkastet papir ind under historiesekvenserne. For det forste
hjxlper det overraskende meget med at finde ind 1 den meget neutrale rollen, for det
andet sa holder det nogen lunde styr pa tingene i lokalet.



Epilogen
Dette er scenariets eneste hemmelighed, sorg for at holde det sadan. Og bed spillerne
om, sa vidt som muligt, ogsa at holde det sadan (altsa nar scenariet er slut).

Nar den sidste historie er slut sidder alle guderne pa deres pladser. De ved ikke, hvad
der skal ske nu, du har ikke sagt noget om det, og der stir ikke noget om det. Nar I nar
dette punkt gar du stille ind 1 midten af cirklen. Sig med dine egne ord folgende:

”Med denne historie overstaet, er det pa tide at hviske tavlen
ren, sa I er klar og upavirkede til naste fortelling.

Med fglgende ritual vil jeg nu rense jer, for alle de uheldige
pavirkninger og personligheder, de dgdelige har givet jer,
som felge af denne fortelling.

Sa tag jeres masker pa igen, (hvis nogle af dem har dem af)
og lig jer ned pa gulvet, som da vi startede.”

Nar dette er sagt, sd ga i gang med folgende, kortere drommerejse, pracis pa samme

made som den forste:
Anden dreammerejse
Slap af og luk dine ojne.
Trak vejret ind, fyld maven og brystkassen.

Og pust ud, helt ud.

Se dig selv fra oven, liggende pa et hvidt gulv.
Fyldt med tanker, folelser, personlighed.

Fol hvor rodet og forvirret du er.

Se for dig alle dine bekymringer.
Dine folelser.

Dine forstyrrende tanker.

Nir du puster ud, puster du alle disse tanker ud.
Nir du trekker vejret ind, fylder du dit sind med tomhed.

Tom gradvist dit sind.



Fokuser pa din vejrtrakning.
Hver gang en tanke dukker op.

Taenker du i stedet pa at treekke vejret.

Merk hvordan du langsomt temmer dit sind
For tanker, folelser, personlighed.

Hvert dndedrag gor dig mere ren, mere perfekt.

Se dig selv fra oven, liggende pa et hvidt gulv.
Langsomt begynder alt farve at forsvinde fra dig.

De siver ud hver gang du puster ud.
Trxk vejret ind, fyld maven og brystkassen.

Og pust ud, helt ud.

Dit toj bliver hvidt
Din hud bliver hvid
Dit har bliver hvidt

Langsomt fir du samme hvide farve som gulvet.
Som perfekt fejlfrit marmor.

Du ligner nasten en statue, som du ligger der.

Fejlfri

Hvid

Perfekt.

Se dig selv for dig, sadan.

Trzk vejret ind, fyld maven og brystkassen.

Og pust ud, helt ud.

Aben dine ojne, du er klar igen.



Protester?

Pa et hvilket som helt tidspunkt i denne periode kan spillerne afbryde dig og protestere.
Om de gor dette er uvist. Hvis de ikke gor det, sa kor drommerejsen igennem, som om
intet var haendt og afslut scenariet pa denne made. Du ma ikke give udtryk for, at der
var en alternativ slutning, men bare lade som om, dette var meningen. Ga herefter
direkte til debriefing.

Hyvis en eller flere spillere protesterer, skal du virke meget overrasket, og sporger:

”Hvad der er galt, sadan her har vi altid gjort. Det er den
eneste made, historierne kan fortelles pa. I er ngd til at vaere
rene fgr en ny skaebnefortelling. I er ngd til at gennemga
denne proces, fgr vi kan ga videre til jeres naste fortaelling.”

Lad dem protestere mere og mere, evt. kan du virke lidt traet og sige: ”’Skal vi igennem
dette hver gang?”

Men sl ikke protesterne ned, lad dem blusse op og gribe flere og flere spillere. Nar de
nar et toppunkt, og det er tydeligt, du ikke kan fa dem til at ga med til ’renselsen,” sa
suk og sig felgende:

”Som jeg har sagt sa mange gange fgr, men det kan [
naturligvis ikke huske, sa er der kun en anden mulighed her.

I kan veelge at beholde jeres fejlfyldte personlighed, men sa
ma I opgive jeres guddommelighed og blive dgdelige.

Valget er, som det har veret fgr, jeres. Jeg giver jer, som
altid, lidt tid til at tenke over det.”

Giv herefter spillerne tid til at snakke denne mulighed igennem. Det er op til den
enkelte spiller, hvad denne valger. Nar det er gaet lidt tid, sa fa dem samlet pa deres
pladser igen. Sig stille og roligt:

”Dem der valger dgden, tag jeres masker af, dem der
valger guden, behold maskerne pa.”



Er der nogen der tager maskerne pa, sa bed dem, en for en, trede ind pa scenen
sammen med dig. Sig:

”Du bliver sat ned pa jorden, hvor du vil. Fortel os kort og
@rligt, hvordan det vil ga dig som dgdelig.”

Herefter skal du lade spilleren kort beskrive, hvad der sker med hans nu dedelige gud.
Niar alle der smed masken har fortalt, hvordan det gik deres gud, skal du bede dem ga
ud af cirklen og stille sig langs kanten af lokalet.

Var der nogen der beholdte maskerne pa, sa bed dem ligge sig ned pa gulvet, og ker sa
dremmerejsen ovenfor. Var du 1 gang med den, sa fortsat hvor du slap.

Niar du har sagt: ”Aben dine ojne, du er klar igen.” Er scenariet slut og du kan g3 til
debriefing.

Debrefing

Nar I er feerdige, sa hold evt. en meget kort pause, men kun hvis det er meget
nedvendigt, ellers ga direkte til debrefing. Sa kan I rydde op bagefter, hvis der skal
ryddes op.

Snak scenariet igennem, hvad gik godt, hvad gik knap sa godt. Hvad kan evt. ndres,
hvad kan du, dem eller jeg, gore bedre?

Hvis jeg er 1 nerheden, ma I gerne invitere mig til dette. Hvis spillerne har lyst til at
snakke om nogle negative ting, uden jeg er der, sa lad dem, hvis de beder om det. Men
jeg lytter gerne til kritik.

Hyvis spillerne lod dig ga gennem den sidste dreommerejse uden at protestere, sa lad vere
med at nevn, at der var en anden mulighed. Ogsa selvom de klager over, at de blev
tvunget til at glemme deres rolle. Lad dem i stedet rase ud og Iyt til deres kritik.

Endelig ryd op, snak videre og fa en ol og snak det igennem igen.
Husk at takke spillerne, og sa haber jeg, at I havde en god oplevelse.

Hvis det er muligt vil jeg gerne have billeder og gengivelser af skabnekortet og
kroniken. Jeg er selvfolgelig meget interesseret i at fa fortalt den historie, I skabte.



