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VELKOMMEN TIL SCENARIET

Tak fordi du har givet dig i kast med at spillede Wotans Kobbel og
Den Magiske Femkamp. Vi haber at du og din gruppe far en sjov og
god oplevelse. Wotans Kobbel er skrevet til rollespilskongressen
Fastaval 2021, og er designet til at skulle afvikles via onlineplatformen
Zoom. Du kan sagtens kgre scenariet fysisk, | sa fald kan du se bort
fra de elementer der relaterer sig til at spille online.

Wotans Kobbel er sat i Harry Potter universet, men det er ikke
nodvendigt at have kendskab til det pa forhand. De elementer der
pliver brugt fra universet beskriver vi senere | scenariet. Hvis du
har en spillergruppe med en eller flere Harry Potter fans, er det
vigtigt at du ger det klart, at det her scenarie ikke forholder sig
til kanon, og at spillerne kan bygge videre, finde pd og lave om
som det passer dem. Hvis du har en spillergruppe, der ikke kender
Harry Potter-universet kan du leegge ekstra vaegt at introducerer
magi, som du finder i afsnittet TRUDVANGS Magiske Verden, og
introducerer de elementer vi bruger fra Harry Potter, som du finder
under Forteelling.

Wotans Kobbel er et hybridscenarie mellem Young Adult og
sportsgenren. Fra Young Adult genren far scenariet sit fokus pa
forelskelse, at finde sig selv og blive voksen, at fole sig udenfor
0g anderledes. Fra sportsfimsgenren far sceneraiet elementerne
underdogfortaelling, holdand og konkurrence. | Wotans Kobbel er
det iseer det at fgle sig anderledes og udenfor, for sa at finde et
nyt sammenhold pa et hold der er omdrejningspunktet. Hvis nogen
bliver forelsket | nogle andre undervejs er det dog klart en bonus.
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Wotans Kobbel bliver spillet med fastlagte scener, som alle har
en ramme med et mal og fokus, sd spillerne ved hvad de skal
spille hen imod. Det der isaer er | fokus for oplevelsen, er spillernes
udforskning af rollerne og deres folelsesliv.

Katalysatoren for at rollerne kan finde hinanden er Den Magiske
Femkamp. Den er organiseret af den Internationale Sportskomité
I troldmandsverdenen. Scenariet starter med at de fem roller
rekrutterer hinanden til holdet. Nar holdet er samlet, far de kraftig
modstand fra de andre elever pa skolen. Det presser dem sammen
Og giver dem lyst til at bevise hvad de kan. Gennem individuelle
scener, hvor rollerne oplever forskellige teenagerproblemer
statter rollerne hinanden og deres relationer udbygges. Til sidst
rejser gruppen til Schweitz for at deltage i Femkampen. Alt efter
hvad spillerne ger undervejs der forskellige muligheder for hvordan
femkampen afgeres, men ligegyldigt hvad bliver rollerne budt
velkommen hjem til TRUDVANG med dbne arme.

L B

Vi ved godt at der teknisk set er syv
discipliner og tre praver.

Det lyder bare bedre med Den Magiske

Femkamp og Trekamp var ligesom taget.

o e
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TRUDVANGS MAGISKE VERDEN

HVOR?

Wotans Kobbel foregar pd den skandinaviske skole for trolddom
0g heksekunst - TRUDVANG. TRUDVANG ligger et ikke neermere
defineret sted i Skandinavien. Det er et naturskent sted med skov,
sger og bjerge i horisonten. Det ligger isoleret, og er ligesom andre
magiske steder rundt omiverden beskyttet af magi, saikke-magiske
mennesker enten ikke ser stedet eller simpelthen fortrylles til at ga
vaek fra eller uden om stedet.

TRUDVANG er indrettet ligesom skolesystemet i Danmark.
TRUDVANG har elever fra 7. klasse til 3.g, og fungerer som en
kostskole eller efterskole, hvor eleverne kan tage hjem | de
fleste weekender og i ferierne. De fleste elever kommer fra
troldmandssleegter, men enkelte fodes ind i familier hvor der ikke er
magi. Eleverne er inddelt i argange som har timer sammen i mindre
grupper eller klasser, nogle obligatoriske og nogle efter valg og
seerlige evner inden for en bestemt magisk retning. Eleverne er
ogsa inddeltihuse. Der er nihuse pa TRUDVANG som alle er opkaldt
efter nordiske guder (og et efter Loke, som jo er en jeatte). Nogle
mener at de nordiske guder eksisterede engang og var seerligt
steerke troldmaeend og hekse, andre mener at de var/er faktiske
guder, under alle omsteendigheder omtaler man dem med stor
respekt.

Hvert hus har nogle egenskaber tilknyttet, og pd TRUDVANG mener

man at de elever der er tiknyttet et hus, ogsa indeholder disse
egenskaber og kvaliteter. Det er muligt at skifte hus undervejs |
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sin skoletid. Det anses for helt normalt ikke helt at veere sikker pa
hvem man er og at det kan aendre sig i lgbet af de skelseettende
ar man gar pa skolen. Typisk kan man skifte en gang om aret, men

der er eksempler pa elever, der har skiftet flere gange i Igbet af et
ar.

Sidst | scenariet kan du finde en oversigt over husene og deres
egenskaber. Hver spiller far ogsa en oversigt.

Nar du beskriver TRUDVANG, kan du traekke pa ting du har set |
film og laest i beger om gamle kostskoler rundt om i verden, og nar
du beder spillerne fortaelle med er det 0gsa i denne retning de kan
teenke. Der er biblioteker med gamle bgger. En spisesal hvor hvert
hus har et langbord. Hvert hus har et feellesrum, hvor eleverne
kan sidde om aftenen og hygge. Udenders er der urtehaver og
drivhuse, hvor ingredienser til eliksirer dyrkes, der er sportsanleeg,
sger og dyrestalde. Der er naturskgnt med adgang til skove og
sger og der er bjerge i baggrunden.

PRI‘INI’ F*X
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HVAD?

Magi udfores for det meste med tryllestave ligesom de fleste andre
steder i verden. Eleverne far deres tryllestave nar de starter pa
skolen. Tryllestaven kanaliserer magi og kan derfor i nogle tilfeelde
medfare kraftigere magi, men i de fleste tilfeelde ofte bare mere
praecis magi. Pa TRUDVANG bruger de indimellem ogsa magi udfert
med haenderne i stedet for tryllestaven. De gor det eksempelvis,
nar de kanaliserer elementerne og nar de spar. Magi med haenderne
bruges mest | samfund der er teet forbundet til naturen, og derfor
anses det af mange af de andre europaeiske skoler som darligere
Og barbarisk magi.

TRUDVANG traekker pa nordisk mytologi. Husene er opkaldt efter de
nordiske guder, der er udskarne ulve, ravne, ottebenede heste og
lignende pa dore og i husene. Nar eleverne skal handtere magiske
vaesner, er det jeetter, lygtemaend, marer, nisser og lignende. Det
kan veere en god ide at tale om hvad spillerne taenker, nar de
teenker norden og Skandinavien. Iseer hvis du har ikke-skandinaviske
spillere pa dit hold.
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HVORDAN?

Magi kan mange forskellige ting, men vi bruger primaert seks
retninger.

Forvandling er magi der forvandler en ting eller et vaesen til noget
andet for en kortere periode.

Besvaergelser kaster man ofte pa ting til at fa dem til ggre noget,
fx sveeve eller lyse, komme til dig eller blive stadt veek.

Forsvar mod markets kraefter, hvor eleverne leerer forsvars- og
angrebsmagi, og hvordan man duellerer.

Magiske dyr og vaesner handler dels om hvordan man interagerer
med ufarlige, men brugbare dyr. Dels hvordan man handterer
farlige dyr og veesner, hvilket iseer er det vi bruger i sidste prove

Eliksirer er trylledrikke der kan alt fra at fa folk til at falde i sgvn, til
gifte og modgifte, til flydende held og meget mere.

Spadom er magien der giver dig indsigt i fremtiden. De kan bade
komme som syner, men seersker kan 0gsa spa iandre ting. De fleste
steder spar man i teblade og krystalkugler, men pd TRUDVANG
spar man typisk ved hjeelp af indvolde. Jo vigtigere spadommen
er, jo stgrre er dyret.
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FORTALLING OG STRUKTUR

HARRY HVEM?

Harry Potter var en dreng der gik pa skolen Hogwarts — skolen
for troldmandsskab og heksekunst. Han keempede mod den
onde troldmand Lord Voldemort, hvis mal blandt andet var at kun
renblodede troldmaend kunne blive uddannet pa Hogwarts.

Renblodede troldmaend og hekse kommer fra familier hvor alle
har magiske evner. Ind i mellem fades bgrn med magiske evner ind i
Ikke-magiske familier, og de bliver naturligvis treenet i at bruge dem.
Den praksis bruger man over hele verden, selvom nogle mener at det

fortynder det "rene blod".

Harry Potter og hans to venner besegjrede Lord VVoldemort og er nu
anerkendte i hele troldmandsverdenen, men isaer i England.

Under Harrys skoletid deltog han | Den Magiske Trekamp, og |
finalen dade en af de andre elever, fordi Lord Voldemort slog ham
injel. Derfor har man ikke gjort noget lignende siden.

Forskellen mellem Hogwarts og TRUDVANG er lidt ligesom forskellen
pa en dansk efterskole og en engelsk kostskole. | Danmark bruger
man fornavn om sine laerere, man karer i minibus og spiser rugbrad.
P34 engelske kostskoler er man Des, bruger efternavne pa laererene
0g har skoleuniformer. Faelles er at de skoler eleverne er pa er
gamle, smukke slotte, med udskarede traclofter, store balsale og
himmelsenge.

Selvom TRUDVANG er skandinavisk med nordiske veerdier, sa er
det stadig en magisk og smuk verden, hvor tingene stadig bare er
idt mere historisk laekre og smukke.
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STRUKTUR

Scenariet er inddelt i tre akter.

Forste akt har fokus pa at introducere rollerne for hinanden og spillerne,
at starte konflikterne op og at introducere Den Magiske Femkamp.

Andet akt fokuserer pd hvordan skolens gvrige elever fryser rollerne
ude, og latterligger deres deltagelse Den Magiske Femkamp. Det ydre
pres, hjeelper gruppen med at finde hinanden som hold. Deres relationer
uddybes enten som venskab eller som keerlighedsrelation.

Tredje akt er resolution og klimaks pa fortaellingen. De sidste konflikter

konfronteres eller afsluttes, relationer afslgres i deres sande form og
Den Magiske Femkamp afsluttes.

Scenariet spilles i en reekke scener, med muligheder for at spillerne selv
kan byde ind i sidste akt, for at afslutte deres forteellinger. Scenerne er
bygget op af en rammesastning og en made scenen afsluttes. Det giver
spillerne mulighed for selv at udforske den enkelte scene, men hjeelper
dem ved at give dem noget de kan arbejde hen imod.

Der er tre forskellige slags scener. Almindelige rollespilsscener, som
beskrevet ovenfor. S& er der montagescener, hvor du ved spargsmal
lader rollerne forteelle hvad der er sket over en given periode 0Og
| den forste af proverne | Femkampen. Den sidste slags scener er
spadomsscener, som Vil blive forklaret i et afsnit for sig.
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Nar du saetter scener, beskriver du ferst hvad scenen gar ud pa, sa hvad
den slutter med. Hvis det ikke lykkedes at traekke scenen i den rigtige
retning, sa klipper du scenen.

Herefter beskriver du starten eller far den rolle der er i fokus til det. Det
star naermere beskrevet i scenekataloget

Vi anbefaler at du holder pause mellem introduktionen og 1 akt, og
imellem 2 og 3 akt. Hold det kort, og fortael det til spillerne pa forhand.

Der vil veere tre billedfiler til dig med scenariet.
Det er oversigtsark over akterne. Download dem inden
start og skift billede hver gang du skifter akt. Pa den
made har spillerne hele tiden overblik over hvor langt i

fortzellingen de er og hvad der er fokus pa.
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ROLLER

Scenariet har fem roller. Nogle af dem kender hinanden godt, andre
ved bare hvem de andre er, som man ggr med unge man gar pa
argang med..

Der er masser af forskellige kroge spillerne kan tage fatiog udforske
I rolleteksten. Det er rollerne og deres folelsesliv der er kernen
I scenariet, og derfor skulle der gerne veere forskellige veje for
spillerne at tage, sa alle kan f& en god oplevelse. | relationerne til de
andre roller er der indlagt forskellige spirer af romantisk karakter,
men det er pa ingen made de eneste veje at ga.

Relationerne er antydet, fordi netop relationerne og muligheden
for forelskelsesspil er der hvor spillerne har sterst indflydelse. Det
er taenkt som muligheder at ga, og derfor har vi skrevet rollerne sa
det ikke bliver forudbestemt fra os praecis hvad der skal ske her.
Alle rollerne gar i hvad der svarer til 1.g og er ca. 16-17 ar

Magne er det altid glade hjerte i gruppen. Det er ham der breender
allermest for konkurrencen. Han er den der er allermest bevidst om
at han ikke hgrer til nogen steder, men som ogsa mest aktivt sgger
et sted, at passe ind. Hans tvilingesaster Nanna er ogsa en del af

gruppen.

Ene er s& konkurrenceminded at hun ser alle relationer som
udvekslinger. Hun har sveert ved at forstd aegte interesse. Hun er
den der er mest tilfreds med sit hus, men er 0gsa, selvom hun har
sveert ved at indse det, utrolig ensom.
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Solveig cr bange for at blive saret, og derfor skubber hun folk
vaek. Hun vil sa gerne turde stole pa folk og finde aegte venner,
men tar ikke. Solveig er i Hus FrejJa sammen med Nanna.

Nanna passer ikke ind samme sted som alle andre i hendes familie.
Det nager hende, og far hende til at fale sig som en fiasko. Hun er
hvad man nok ville kalde emo, men pa den made som kun en ung,
smuk og blond teenagepige kan veere det.

Lauge prover alt for meget, og det gor hans liv lidt sveert. Han
er klog, men socialt akavet og har sveert ved at afleese sociale
situationer. Han keemper ogsa med de mere lyssky sider i Hus
Loke, og hgrer heller ikke rigtig til der. Lauge og Magne er venner,
fordi Magne som den eneste ikke far @delagt sit humer af at Lauge
konstant verbalt traeder i spinaten.

CASTING

Nar du caster er der i virkeligheden kun en ting du skal vaere saerligt
opmaerksom pa, og det er rollen som Nanna. Hun skal samle
tradene i spadomsscenerne, og derfor er det vigtigt at det er en

der er tryg ved at finde pa og forteelle, der spiller hende.
Magne er nok den rolle der er nemmest at ga til.

Ene kan veere sveer at balancere, men virker til gengeaeld fint selv
for nye spillere, fordi hendes konflikter er nemme at seette sig ind

I Og iscenesaette.
Solveig kan veere sveer at spille, fordi man skal balancere hendes
skarpe tunge, og hendes usikkerhed.

Lauge skal helst spilles af en der formar at sige dumme ting, og
stadig charmere.

side 14



BIROLLER

| lzbet af scenariet er der et par biroller du som spilleder skal spille.
Her er en kort beskrivelse af dem og deres funktion.

TRUDVANG

Karl Bue - Kontaktlaerer for Hus Odin

Karl Bue er kontaktleerer for Hus Odin. Det er en super nem
tians, som han er rigtig glad for. Lige nu er der ikke nogen elever |
huset og det har der ikke vaeret laenge. Karl er primaert ansat pa
TRUDVANG fordi de har et meget veludstyret bibliotek, og han er
meget optaget af sine studier af Magiens Historie i Norden.
Gruppen opsgger ham, fordi de har brug for, at der er en leerer
tilknyttet holdet. Til at starte med er han ikke interesseret, men det
vil veere en fordel for ham at sige ja sa han kan sige til Rektor, at
han faktisk har elever.

Eleverne kan sld pa at han ikke behgver at lave noget, men bare
kan have sit navn pa som kontaktleerer for holdet, sa han kan have
god samvittighed overfor rektor.

Harald, Asbjorn og Sol, Fra Hus Thor

De tre boller fra Hus Thor, der ger livet surt for gruppen. De er en
gruppe klassiske baller, der mobber gruppen, og som altid presser
det lige til graensen og maske lidt ekstra.

De skal bruges til at udfordre gruppen, og give dem en folelse
af at veere udskud, og nogle tabere. Nogle af deres pafund er at
kaste hundekiks efter rollerne, kalde dem hvalpe og g af dem pa
gangene.
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DET BRITISKE HOLD FRA HOGWARTS

Holdkaptajn James Wood
Aurora Goldmann, Merietta Wylder, Malkin Laws, Daniel
Parkinson

Holdet fra Hogwarts er gruppens antagonister i selve Femkampen,
0g de tror generelt, at de er bedre end alle de andre, fordi de er
briter og fra samme skole som Harry Potter. De har intet tilovers
for TRUDVANGS hold, og anser dem som en flok ucivilisere vilde fra
norden med en masse barbariske skikke.

Daniel Parkinson er undtagelsen pa holdet. Han er generelt en
flink fyr, 0g synes at det skal veere fair for alle deltagere. Han skal
bruges til at vise at heller ikke de andre skoler kun er pa en bestemt
made. Han kan ogsad bruges til at skabe jalousi internt pa holdet,
ved at vise interesse for en eller flere af rollerne til ankomstfesten
I Schweiz.

side 16



SPADOMME

Der er to spadomsscener i Wotans Kobbel. Spadomme fylder
meget | nordisk mytologi. Nornerne, de tre skaebnegudinder,
spinder menneskets skaebnetrade og deres fremtid. Den fremtid
kan magiske mennesker fa indblik igennem spadomsritualer. Som
naevnt spar skandinaviske hekse og troldmaend ved at ofre et dyr og
spa i dets indvolde. Jo vigtigere spadommen er, jo starre er dyret. |
scenariet beslutter Nanna pa et tidspunkt at spa gruppens fremtid
i Femkampen. Den anden spadom er anden preve i Femkampen.

Spadomme i scenariet er en gruppescene. Ved en spadomsscene
far hver spiller en tegning, som de skal tolke pa. Der er masser
af forskellige symboler, ord og runer som spillerne kan tolke |
forskellige retninger. Som spilleder spgrger du hver rolle hvad de
ser og tolker pd deres billede og til sidst beder du Nanna fortaelle
hvad hun ser i dyret hun spar i. Det er altsad den spillers opgave
at samle trddende hun har tolket i sit billede, og de ting de andre
spillere har sagt. Spadommene er en made at hinte for spillerne
hvad der sker senere, sa de kan spille hen imod det.

Det kan veere lidt intimiderende for spillerne at spa. Derfor er det
vigtigt, at du gor det klart at de ikke skal geette noget bestemt.
Isaer i sidste spadom, hvor spillerne skal spa om hvad der skal ske i
sidste pragvelse, kan du hjeelpe spillerne med at fele sig mere sikre.
Ger det klart at dommerne ser tilfredse ud med det de hgrer spaet,
0g nar spillerne naevner noget konkret, sa forsgg at huske det sa
du kan inkorporere sa meget som muligt i labyrint-preven.
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Rent teknisk er spadomsbillederne markeret og vil veere en del af
den samlede pakke til hver spiller. Husk at sige, at de ikke skal se
pa billederne fer du siger til.

Sig til Nannaspilleren at det er en god ide, hvis
vedkommende har noget at skrive stikord ned pa. Det
er en hjeelp iseer i sidste spadom, nar rollen skal svare

pa hvad, hvor og hvordan sidste preve kommer til at
forega
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TEKNISKE UDFORDRINGER
OG DERES LOSNINGER

Hver rolle har en billedfil de skal bruge som baggrund nar | spiller.
Baggrunden har et billede af rollen, de stikord der beskriver rollen
kort og det hus rollen tilhgrer. Nogle computere har for darligt
kamera til at fa baggrundsbillederne til at virke, og sa skal de spillere
bare droppe det. Lad veere med at bruge alt for lang tid pa det, da
det er dreenende.

Derudover har rollen to andre billedfiler, som de skal vente med at
kigge pa til | skal spille spadomsscenerne.

Du far tre billedfiler som en del af scenariet, en for hver akt, som
du skal bruge som baggrundsbillede. De hjeelper spillerne til at have
overblik over scenariets fremgang.

Nar du har castet rollerne, sd bed dem om at navngive sig selv til
deres rollenavn. Det ger det meget nemmere nar | spiller.

Hvis du har en spiller pa en tablet, er det en god id¢é ikke at caste

den person som Nanna, det er sveert at skifte mellem Zoom og
spadommene.
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SCENEKATALOG

AKT 1

Forste akt handler om at introducerer de store temaer, rollerne til
hinanden, starte interne relationer og samle holdet.

“Holdet Samles”

Scenariet starter med en raekke korte scener, hvor rollerne
rekrutterer hinanden. Du skal starte med at hgre, hvem der gerne
vil overbevise Magne om at invitere sig med pa det hold, de tror
han har. Herefter inviterer Magne en af de andre med, og sa ruller
bolden videre derfra, sddan at det er den der er blevet inviteret i
sidste scene, der inviterer den naeste.

Nar du seetter de sma scener, sa findes den der skal inviteres i sit
opholdsrum, undtagen Nanna der kan findes pa biblioteket. Bed
spillerne der bliver ops@gt om at beskrive det lokale de sidder |,
0g hvad de laver og start sa scenen med at de bliver opsagt. Det
er muligt for en rolle at sige negj til at veere med fgrste gang de
bliver inviteret. Hvis de ger det, sperger du hvem der sa forsgger
at overtale vedkommende, som sa skal sige ja.

Nar alle roller er med pa holdet slutter introduktionscenerne.,
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“Rektors Urimelige Krav”

For at rollerne kan deltage i konkurrencen er det et krav fra rektor
Astrid Sortebjerg, at de skal have en leerer tilknyttet.

Rollerne har forsagt sig med lidt forskellige laerere der alle har sagt
nej. De beslutter at opsage Karl Bue, den excentriske kontaktlaerer
for det tomme Hus Odin og skolens bibliotekar. Han har indtil videre
veeret utrolig tilfreds med sin opgave med at veere kontaktleerer for
et tomt hus, men rektor er begyndt at se skaevt til hans manglende
kontakt med elever og hans ensidige fokus pa sin forskning.

Scenen slutter nar rollerne har overtalt Karl Bus til at veere deres
kontaktlaerer.

“Udstodt”

De andre elever har fundet ud af at Karl Bue er deres kontaktleerer.
For at understrege hvor latterlige rollerne er, og hvor andssvag
de synes Femkampen er, har de haengt et banner op over Hus
Odins bord i spisesalen. Her har de skrevet Odins Hvalpe, og de
gor det klart, at de forventer at rollerne nu sidder ved det bord
Og spiser. Alene og udstedt. Hvis nogen af rollerne seetter sig ved
deres normale borde, far de af vide at de ikke kan sidde sammen
med dem, men skal sidde henne ved de andre hvalpe.

Scenen slutter, nér nogen graeder.
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“Odins hus”

Selv Karl Bues stenhjerte synes det er synd for “Odins Hvalpe”. Han
opsager rollerne og tilbyder dem at treene i Hus Odins feelleslokale,
for de kan jo ligesd godt felge med hele Odin-tingen, nar nu de
andre elever har koblet holdet og huset sammen.

Gruppen sidder i salen og snakken falder pa holdnavne.

Scenen slutter nar holdet har fundet et.
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AKT 2

| anden akt kan rollerne udfolde deres interne relationer i enkelt-
scener. Holdet gor sig klar til Schweiz. De tilbydes lette Igsninger
pa sveere situationer.

“Jeg kan ikke”

Nanna har haft det sveert. Hus Freja har frosset hende ude, holdet
er nyt for hende. Hun er usikker pd de relationer, hun er ved at
skabe. F& Nanna til at fortaelle, hvor hun holder til, ndr hun skal
teenke.

Sperg hvem af de andre der opsgger hende, og lad scenen starte
med at Nanna bliver opsagt.

Scenen slutter nar de to bliver afbrudt. Hvis ingen af rollerne gor
det inden scenen traekker i langdrag, sa afbryder du. Det er vigtigt
at det ikke bliver for langt i spyttet, men giv samtidig spillerne en
chance for at spille scenen ud.
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“Den onde studievejleder”

Ene er blevet anbefalet en holdsport af studievejlederen. Men efter
at Ene har valgt det eneste hold hun er velkommen pa, har han
alligevel aandret mening. Scenen starter uden for studievejlederens
kontor, hvor Ene er blevet bedt om at genoverveje sine valg.

Sperg hvem af de andre der stgder til Ene og lad dem udspille
scenen, hvor Ene skal beslutte sig for hvad hun gor.

Scenen slutter nar Ene har truffet en beslutning om sin fremtid pa
holdet.

Denne scene er lidt speciel, fordi Ene kan beslutte at treekke sig fra
holdet. Det gar spilleren nok ikke, men hvis vedkommende ger, sa
spil endnu en scene, hvor hun skal forteelle holdet at hun traekker
sig, s& de kan overbevise hende om at lade vaere.

Hvis spilleren stadig lader Ene trackke sig, sa sig off game, at det
pbetyder at Ene ikke laengere er en del af historien og hvis spilleren
insisterer kan du bede vedkommende logge af. Det her er et
ekstremt tilfaelde, og vi forestiller os ikke at det kommer til at ske,
men hvis det ger er du nu forberedt.
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Montagescene: “Ovelse gor mester”

Scenen er en made at springe i tid, hvor spillerne har mulighed for
at signalere til de andre hvordan deres roller udvikler sig.

Stil spgrgsmalene i nedenstaende raekkefglge.

Magne: Hvordan passer du pa de andre pa holdet?

Solveig: Hvordan er det at veere en del af et hold?

Ene: Hvad har du leert af at veere en del af holdet?

Nanna: Hvad har du laert om dig selv efter du kom med pa holdet?
Lauge: Hvordan hjeelper du de andre pa holdet?

“Spadom om holdets fremtid i konkurrencen”

Nar Trudvang deltager i konkurrencer af anden art, er det normalt
kotumen at spadomslaereren spar holdet. Men spadomslaereren
har valgt ikke at tilbyde dette til rollerne. Derfor har Nanna besluttet
at gore det selv. Scenen starter en sen aften hvor spillerne har
sneget sig ud og ned i Hus Odin. Her har Nanna medbragt en hgne
(eller faet Lauge til det), som hun ofrer fa at fa indsigt i fremtiden.
Nar alle roller har fortalt hvad de ser (ud fra de billeder der er en
del af deres roller), samler Nanna tradene og fortaeller hvad hun
ser ske for dem i Femkampen.

Scenen slutter nar rollerne har haft mulighed for at reagere pa
spadommen.

side 25



“Misset traening”

Magne er normalt den, der dukker fgrst op til traening. Men denne
gang er han slet ikke kommet. Sparg Magne hvor han holder til, og
sporg de andre hvem der finder ham der?

Scenen slutter, nar nogen har afslgret en hemmelighed.

“Make it work!”

Lauge har valgt at designe uniformer til hele holdet. Han vil sa
gerne gore de andre glade. Beskriv hvordan Lauge har udstillet
uniformerne. Bed spilleren beskrive dem, og sperg sa hvem der
ankommer ferst. Sig til de andre spillere at de ankommer som de
synes er passende.

Scenen slutter, nar holdet har besluttet om de vil bruge
uniformerne.

“Ulvehyl pa gangene”

Skolens bgller har udset sig den lidt ensomme Solveig som seerligt
offer for deres chikane. De har kastet hundekiks efter hende, og
har en tendens til at dukke op nar hun er alene. Efter Avancerede
Eliksirer sker det endnu engang, men denne gang dukker nogle fra
holdet op og forsvarer Solveig. Sig til spillerne at de kan bryde ind
nar de finder det passende. Imens spiller du en af begllerne.

Scenen slutter, nar Solveig forsvarer sig selv.

side 26



“Rejsen til Schweiz”

Gruppen er pa vej til Schweiz. De bliver kert til toget i en minibus.
Sperg dem hvem der sidder ved siden af hvem i toget.

Om aftenen bliver toget forvandlet til et man kan sove i. Alle sover
I kgjesenge. Solveig har hart om eliksiren Felix Felicis - flydende
held. De skal diskutere om de vil bruge eliksiren i konkurrencen,
selvom det er snyd.

Scenen slutter, nar de har truffet en beslutning.
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AKT 3

| tredje akt handler alting om at afslutte. Trekampen afsluttes, og
vinderen kares. Det er 0gsa her rollernes interne historier kan finde
deres afslutning.

“Velkommen til Schweiz”

Konkurrencen foregar pa et gammelt slot indrettet til lgjligheden,
med store hotelagtige veerelser i gammel stil, store sale il
konkurrencerne og i bjergene en sindrigt fortryllet labyrint. Der er
tykke teepper, store lysekroner, markt tree og velourgardiner. Og
et meget gammelt bibliotek, som er yderst tiltalende for hr. Bue.

Holdet far anvist deres vaerelser - et til pigerne og et til drengene.

Om aftenen er der fest, bed spillerne forteelle hvordan deres roller
gor sig klar til festen. Det er en storsldet mulighed for et aegte
teen moment, hvor nogen ankommer og andre spaendt venter for
foden af trappen.

Ved festen skal du give rollerne mulighed for at veere akavede |
deres paene tg). Giv dem lidt frined. Men de skal made holdet fra
Hogwarts, der holder hof med de andre hold. Iseer deres holdkaptajn
er en keempe nar, der kalder dem uciviliserede til deres dbne ansigt,
0g traekker festen vaek fra dem.

Daniel Parkinson er medlem af holdet, og beklager sine
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holdkammeraters opfersel. Han er generelt mere fascineret end
skreemt over Trudvangs anderledes former for magi. Hvis der
er behov for eksternt pres pa keerligheds relationerne, kan du
passende bruge ham som en made at gore en eller flere af rollerne
jaloux.

Giv spillerne mulighed for at seette scener

Montage: Forste provelse

Scenen er sat til at vise hvad der sker i farste pravelse. Husk at
spgrge dem om de snyder, hvis de ikke har truffet en endelig
pbeslutning om Felix Felicis.

Hvilke eliksirer skal | lave Solveig? Hvordan gar det?

Ene skal duellere mod deltageren fra Frankrig. Hvordan gar det?
Hvad forvandler du Lauge? Hvad bliver det til?

Hvilke besvaergelser skal | fremvise Nanna? Hvordan gar det?
Magne skal deltage i en quiz, med forskellige spe@rgsmal om madgi.
Hvordan klare Magne det?

Forteel kort hvordan holdet klarer sig. De leegger som femte eller
sjette hold ud af femten. Hvis alle beskriver hvordan de klarer det
virkelig godt, kan du rygge dem lidt op. Det er vigtigt, at de kan
Klare sig bedre i anden prgve og stadig ikke ligge helt i toppen.

side 29



“Hjeelp fra en uventet kant”

Det er egentlig meningen at anden prave skal veere hemmelig. Om
aftenen efter forste prove, mens holdet sidder pa pigernes vaerelse
banker det pa deren. Daniel banker pa og forteeller at deres hold
har fadet at vide, at anden preve handler om at skulle spa hvad
tredje prove gar ud pa. Det vil have direkte indflydelse pa tredje
opgave. Han synes det er uretfeerdigt og deler derfor sin viden.

Scenen slutter, nar rollerne har besluttet hvordan de vil forberede
Sig.

Spadomsscene: Anden prave.

Denne scene fungerer ligesom forste spadomsscene, men her skal
rollerne forteelle hvad der kommer til at ske, hvem der kommer til
at vaere involveret og hvor det kommer til at forega.

Du ma gerne naevne at dommerne ser positive ud, sa spillerne ikke
foler sig usikre, men | stedet bliver bekraeftet i at de gor det rigtigt.
Husk hvad de siger og inkorporer s meget du kan i sidste prove.

“Labyrinten”

Sidste prave er en labyrint. Spillerne bliver sendt ind som tredje
hold, fordi de klarede spadomspraven sa flot.

Sporg spillerne hvad de mader. Hvis de har naevnt noget konkret,
sa brug det. Ellers s& mgder de magiske vaesner de skal forbi,
illusioner de skal bryde, magiske planter der forsager at lulle dem
I s@vn.
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Nar de har medt et par udfordringer stgder de pa Daniel. Han har
runer skaret ind i handfladerne. Han er ikke til at fa kontakt med og
har vendt det hvide ud af gjnene. Rollerne genkender det som at
han bliver brugt som et slags magisk batteri. Hans hold draener ham.
Det er som sadan ikke farligt, bortset fra at de har efterladt ham
I en labyrint fyldt med monstre. Hvis gruppen veelger at tage ham
med ggr det dem langsommere. De kan ikke bryde besvaergelsen.

Beskriv scenen hvor de nar til midten af Labyrinten. Hvordan holdet
fra Hogwarts raser mod midten. Rollerne vil hgjst sandsynligt
forspge at stoppe dem og scenen ma du kgre efter hvad spillerne
har valgt at gore tidligere, men her er et par muligheder.

Hvis spillerne har valgt at efterlade Daniel er det holdet fra Hogwarts
der kommer fgrst, og holdet fra Trudvang taber uden starre stahe).

Hvis de har taget Daniel med og ikke truffet andre skeebnesvangre
valg, vinder holdet fra Hogwarts, men de udskammes for at have
darlig sportsmandsand, og rollerne far en saerlig pris for at udvise
bedste sportsmandsand. De andre hold hylder dem.

Hvis holdet har taget flydende held, s& vinder de konkurrencen.

Hvis holdet har givet andre flydende held, bliver det opdaget og
det hold bliver diskvalificeret, men rollerne vinder ikke.
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“Vinderen afslores”

Nar vinderen afgeres fortaeller du en kort scene ud fra ovenstaende
scenarier.

“Hus Odin”

Spillerne vender hjem. Endnu engang hentes de i en minibus pa
stationen. Tilbage pd Trudvang g@r ingen noget sterre stahej ud
af deres ankomst. Karl Bue treekker dem til side og forteeller, at
han ikke ville synes det var det veerste i verden, hvis Hus Odin blev
genopfundet som noget nyt og mere moderne. Men han gider
ikke hvem som helst, sa det kan rollerne jo lige overveje. De har
mulighed for at snakke sammen, og seette de sidste enkeltscener.

“Wotans Kobbel”

| scenariets sidste scene skal spillerne ind i spisesalen. Det er en
spejling af forste spisesalsscene. Beskriv hvordan der er helt stille
da de treeder ind. Beskriv hvordan banneret over Hus Odins bord
er blevet skiftet ud, s& der nu star holdets officielle navn, og beskriv
sa hvordan alle de andre elever byder dem tilbage med klapsalver.
Herefter slutter scenariet.
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OVERSIGTSARK TIL SPILSTART

Forteel at scenariet tager ca. 4 timer at spille.

Fortael om settingen for scenariet

Det er ikke nadvendigt at veere Harry Potter Fan for at spille

scenariet.

Harry Potter var en dreng der keempede mod en ond
troldmand i 90’erne

Dengang var der en magisk trekamp, hvor en af deltagerne
dode

Harry Potter gik pa Hogwarts, der er en af de acldste

skoler og placeret i England

Magi udaves med tryllestav normalt, men pa Trudvang 0gsa
med haenderne. Det anses for barbarisk og underlgdigt

andre steder.

Beskriv de former for magi der bruges - Forvandling,
Besvaergelser, Magiske dyr og veesner, Eliksirer og
Forsvar mod Markets Kraefter

Forklar hvordan spadomme virker pa Trudvang, og

hvordan det er anderledes fra andre steder (spaiindvolde
frem for teblade).
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o Forklar om Trudvang

o Ligger naturskent i Skandinavien.

« Gammelt slot - taenk smukke bygninger og udskarede
treepaneler

o Nihuse - der er et handout

o /. Klassetil 3.9, alle roller garilg

« Det er dansk inspireret, dvs. ingen uniformer, pa fornavn
med laererne osv.

« Deterskandinavisk folklore der trackkes pa, hvad betyder
det?

Fortael om rollerne

« Magne altid positiv, og meget begejstret for Femkampen.
Har skiftet hus mange gange. Er rodlgs.

o Eneerekstremt konkurrenceorienteret. Vil gerne veere med
fordi hun skal deltage i en gruppeaktivitet. Er ensom.

. Solveig er bange for at blive saret. Bliver aldrig spurgt om
hun vil vaere med til noget. Savner venner.

« Nanna er tvilling til Magne. Emo og meget optaget af social
retfeerdighed.

o Lauge er Magnes akavede ven. Dygtig i skolen, men siger

altid dumme ting, der gor folk sure.
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Alle roller har kroge til kaerlighedsrelationer til hinanden pa
tvaers af kon. Spillerne skal naturligvis kunne spille pa dem
de er trygge ved.

Hvis man er usikker pa om en spiller er med pa en
kaerlighedsrelation kan man sende en pbesked til denne i

zoom eller pd den digitale platform man benytter,

Fortael om strukturen i scenariet

Tre akter - giv stikord og forteel at de star pa dit
Laggrundsbillede

Almindelig scener sactter du. Der bliver givet en slutning, sa
spillerne har et mal med scenen. Hvis det ikke virker klipper
du scenen.

Det er muligt at komme med input til scener i tredje akt.
Montagescener er spergsmal du stiller, og som spillerne
svarer pa som deres rolle.

Spadomsscener er saerlige

o Alle har et billede som | tolker ud fra

o Man kan ikke tolke forkert

« Nanna-rollen samler tréddene i de scener.

Nar du har introduceret elementerne caster du spillerne. Fortael
dem at de skal bruge baggrundsbilledet. Forteel dem at der er
pause nar de har laest rollerne og mellem 2. Og 3. Akt.
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SCENEOVERSIGT

AKT 1
(CA. 45 MIN)
Skolen, holddannelse, introduktion af karakterer

“Holdet Samles”
Hvem spgrger Magne? Bolden ruller her fra.

“Rektors urimelige krav”

Rektor siger, at for at have et hold til Femkampen skal man have
en kontaktleerer. Mange leerere har allerede sagt nej. Gruppen
ops@ger den excentriske Karl Bue.

Slutter nar | har overtalt Karl.

“Udstedt”

| spisesalen. De andre har fundet ud af at Hus Odins kontaktleerer
er tilknyttet holdet. De har haengt et banner over Oins bord.
Slutter nar nogen graeder.

“Odins hus”

Karl Bue tilbyder dem Hus Odins feelleslokale til at treene i, da det
star tomt.

Slutter nar | har fundet et holdnavn.
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AKT 2
(CA. 75-90 MIN)
Konflikt, sammenhold, moralske dilemmaer

“Jeg kan ikke”
Nanna har en krise. Hvor er hun? Hvem ops@ger hende?
Slutter nar nogen afbryder.

“Studievejlederens Onde Plan”

Ene har veeret hos studievejlederen, som har spurgt om det nu er
fornuftig brug af tid at deltage | konkurrencen. Hvem finder hende
lige efter?

Slutter nar Ene har truffet en beslutning om holdet.

Montagescene: “@velse gor mester”

Magne: Hvordan passer du pa de andre pa holdet?

Solveig: Hvordan er det at veere en del af et hold?

Ene: Hvad har du leert af at vaere en del af holdet?

Nanna: Hvad har du leert om dig selv efter du kom med pa holdet?
Lauge: Hvordan hjeelper du de andre pa holdet?

“Spadom om holdets fremtid i konkurrencen”

Som traditionen siger, bliver hold der skal deltage | konkurrencer
spaet. Ingen har tilbudt at spa jer, sa Nanna ger det.

Slutter nar der har vaeret mulighed for at reagere.

“Misset treening”

Magne er ikke dukket op. Hvorfor? Hvem opsgger ham?
Slutter nar nogen deler en hemmelighed.
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“Make it work!”

Lauge har designet uniformer til holdet skal afsted.
Hvordan ser de ud?

Hvordan reagerer | andre?

Slutter nar | er blevet enige om, om | bruger uniformen.

“Ulvehyl pa gangene”
Solveig bliver passet op pd gangen. Hvem kommer til undsaetning?
Slutter nar Solveig forsvarer sig selv.

“Rejsen til Schweiz”

Gruppen er pa vej til Schweiz. Taktik-snak.

Hvem sidder ved siden af hvem?

Felix felisis om aftenen | sovevognen.

Slutter nar | som gruppe har besluttet om de vil snyde eller e]
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AKT 3
(CA. 60 MIN)
Resolution og klimaks

“Velkommen til Schweiz”

Tiekin

Fest om aftenen. Hvordan gor de sig klar?
Hogwarts-holdet er afvisende.

De mgder Daniel.

Mulighed for at seette individuelle scener.

Montage: Farste provelse

Hvilken eliksirer skal I lave Solveig? Hvordan gar det?

Ene skal duellere mod deltageren fra Frankrig. Hvordan gar det?
Hvad forvandler du Lauge? Hvad bliver det til?

Hvilke besvaergelser skal | fremvise Nanna? Hvordan gar det?
Magne skal deltage i en quiz, med forskellige spa@rgsmal om madgi.
Hvordan klare Magne det?

“Hjeelp fra en uventet kant”

Anden prgve er hemmelig, men Hogwarts har faet at vide hvad det
gar ud pa. Daniel har darlig samvittighed og fortaeller rollerne at de
skal spd og forudse, hvad de skal i tredje opgave.

Slutter nar rollerne har besluttet hvordan de forbereder sig.

Spadomsscene: Anden prave.
Slutter ndr Nanna har samlet tradene
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“Labyrinten”

Rollerne har klaret spadommen sa godt, at de er tredje hold der
treeder ind i labyrinten.

| finder Daniel. Han bliver brugt som magisk batteri.

Slutter nar pokalen bliver rert af et hold

“Vinderen afslgres”

“Hus Odin”

Karl Bue tilbyder dem at blive i Hus Odin.
Sidste mulighed for at snakke.

Slutter nar rollerne har reageret.

“Wotans Kobbel”

Banneret over jeres bord er lavet om. | bliver modtaget med
klapsalver.
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NANNA

Emo, ensom og betaenksom

HUS FREJA

(Frugtbarhed, Frisind, Rummelighed,
Keerlighed)

Den dag du startede pa Trudvang feltes det som om verden lukkede
sig omkring dig. Vejen strakte sig foran dig som en tunnel. Ingen frihed
til at bevaege sig, bare den sti der allerede var lagt for dig af andre.
Alle i din familie har fundet sig til rette i Hus Freja. Nogle af dem har
selvfalgelig preovet et af de andre, sddan bare for at vaere sikker pa at
de er det rigtige sted, men ingen har nogensinde valgt et andet hus.
Du teenkte, at du ligesa godt kunne fa det overstaet og starte der.
Din mor sagde o0gsa til dig, at hun glaedede sig til at du ville blive en
del af hendes hus. Sa nu er du her, og det er jo fint nok. Du har bare
ikke den der fglelse som andre beskriver. Som om at ens hus er et
par behagelige tofler, man foler sig tilpas i. At man i ens Hus faler sig
fri til at taenke, fole og sige hvad man vil, hvor de andre fgles som ens
forleengede familie. Kan det stadig na at komme, selv efter 3 ar?

Under alle omsteendigheder kan du ikke skifte. Du tager nemlig
familiens traditioner alvorligt, og ger hvad du kan for at gore dem
derhjemme stolte. Isaer pa grund af din tvillingebror Magne. Han er
ligeglad med traditioner. Han ger bare hvad der passer ham. Han
har skiftet hus hvert semester siden | startede pa skolen. Lige nu er
han i Njord af alle steder. Hvad mon han ggr, nar han er igennem
dem alle og ikke passer ind nogen steder? Han er altid sa lalleglad
og optimistisk, og selvom noget i dig lidt @nsker at din bror far noget
realitetssans ind i hovedet, sa er du ogsa bekymret for hvad der sker
nar han opdager hvor maerk og trist verden er. Hvad hvis Ragnerok
faktisk kommer en dag? Sa er han bare totalt uforberedt. Men hvis
Ragnerok kommer, sa er det hele maske i virkeligheden ligemeget?



Nogle gange ville du bare gnske du bare kunne ligge pa din seng,
hore musik og teenke over livets forgaengelighed. Det er bare sveert
nar Magne er i problemer og du har runer for.

Du er bekymret for om verden bevaeger sig hurtigt nok fremad. Hvem
tager sig af nissernes rettighed til ferie og len under sygdom? Far
de egentlig overhovedet Izn? Der er s& mange magiske vaesner, der
bliver behandlet darligt i det magiske samfund. For eksempel varulve.
Hvad har de nogensinde gjort nogen? Altsa ud over at bide nogen
ved fuldmane. Og det er jo ikke deres skyld at de har en sygdom, vel?
Nogen burde ggre noget.

DEN MAGISKE FEMKAMP

Dengang det hed Den Magiske Trekamp blev de fysisk staerke
- altsd maend - favoriseret helt vildt. Det har vaeret sadan en
testosteronfest, hvor maend kan klappe hinanden pa skuldrene og
vise hvor gode de er. Det skulle eftersigende veere anderledes nu, og
maske er troldmandsverden begyndt at bevaege sig ind i det 21’ende
arhundrede (men altsa, det hedder stadig troldmandsverdenen,
ikke? Sa lad veere med at habe for meget. Sa bliver man alligevel bare
skuffet). Men Magne har snakket sa meget om den konkurrence nu,
at du nogengange er begyndt at planlaegge hvad man skulle gare.
Men det vil sikkert bare blive dedsygt. Der er sikkert ingen der ville
veere med pa holdet alligevel. | hvert fald ikke hvis du spurgte. Alle
synes det er nederen. Hvis du skulle veere med, skulle du nok veere
den der stod for besveergelser. Det er dit bedste fag. Sa kunne du
vaere med for Magnes skyld. Hjeelpe ham med ikke at komme i for
store problemer, som han ellers plejer. Du er heller ikke sikker pa at
det overhovedet kan undgas at du skal med, for pa det sidste er du
begyndt at Se ting nar du spar i indvolde. Du kan ligesom se hvordan
trade samler sig og peger i samme retning. Mod noget du skal vinde.

HUS FREJA

Dit starste @nske er at vagne en dag, og sa faktisk fgle at du passer
ind. Sadan aegte. Desvaerre tror du bare ikke det kommer til at ske.
Der er alligevel heller ikke rigtig andre steder du har lyst til at veere.
Det ville veere for stor en skuffelse for dem derhjemme, og hvilket hus
skulle du 0gsa veelge? Hvor passer du egentlig ind? Er du fordemt til
at vaere en ensomt svaevende asteroide i rummet, alene for evigt?



DE ANDRE

Magne er din tvillingebror, og han er bade den mest irriterende
du kender, og den du ved altid har din ryg. Han er ikke sa god til
fokusere, sa selvom han sagtens kan, sa reflekteres det ikke rigtig
i hans karakterer. Du ville nogle gange gnske han tog tingene mere
serigst, men samtidig er det nok ogsa meget godt at blive mindet om
at alting ikke er sa slemt hele tiden.

Ene kan alting. Det er rigtigt. Men behgver hun sige det hele tiden?
Hun burde maske ogsa preve at veere lidt mere i nuet. Det er i hvert
fald aergerligt altid at fokusere pa det man kan fa en dag og ikke det
man har lige nu. Du er alligevel heller ikke helt sikker pa der er en
fremtid for nogen af jer med alt den globale opvarmning.

Lauge er Magnes misforstdede ven. Han er ekstremt langsomt
opfattende af en der er sa klog at veere. Der er altsa nogle ting man
bare ikke siger. Han er sa irriterende altsa. Du ved ikke helt hvorfor
du lader ham ga dig sadan pa. Der er bare et eller andet ved ham.
Nogle gange ligger du vagen og taenker over hvorfor det er du ikke
kan lade vaere med at teenke pa ham.

Solveig er som et ensomt skib pa havet. Ej det lyder sadan
lommepoetisk, men det er bare sadan du taenker. Hun er bare
fascinerende. Og modig. Og sa er hun sa smuk. Med store brune
gjne, og sa bare den made hun bevaeger sig pa. Du ville gnske du
kendte hende bedre. Isaer nu hvor | er i samme hus, men hun kan nok
bare ikke lide dig.

FIF TIL SPILLEREN

Isaer i starten, ma du gerne vaere den negative stemme. Den der
minder om at resten af skolen synes Den Magiske Femkamp er
andssvag. Ger det gerne meget, sa har du et udgangspunkt at

udvikle din rolle fra.

Din rolle vil i virkeligheden bare gerne hgre til, og maske er det dig
der sparger ind til de andre, sa de ikke splitter fra gruppen? Du kan
tage det i en romantisk retning, hvis du har lyst.

Du kan ikke lide at nogen er meerket pa forhand. Patal gerne social
uretfeerdighed, sa kan | i gruppen enten finde feelles fodfaeste eller
blive uvenner, begge dele giver sjovt spil.



ENE

Vedholdende, dygtig,
konkurreceorienteret

HUS THOR
(rastyrke, dumdristighed, staedighed,
modig)

Hvis man ikke vinder, er man ingenting. Nar der er noget pa spil, sa er
det der du finder din bedste motivation. Er der et fag der er sveert?
Find ud af hvem der klarer sig bedst, og klar dig bedre. Sadan har
du altid veeret. Maske kommer det sig af at veere i vokset op med
mange s@skende, hvor der altid var nogen der var aeldre og sterre
eller kunne rabe hgjere. Du har altid keempet og konkurreret og det
giver en helt saerlig rus, nar du sa opnar det du har sat dig for.

Det behaver ikke engang veere en kamp mod andre, det kan ogsa
bare veere at saette sig for at fa en bedre karakter end sidste gang,
eller fa tre topkarakterer i streg. Bare der er et mal. Nogle gange gar
det andre lidt treette af dig. Det er ikke altid de gider se hvem der kan
spise flest kylletter i kantinen eller Isbe om kap ned til skoven, eller se
hvem der kan holde vejret laengst under vandet i sgen. Du har aldrig
rigtig veeret god til det der med at forsta at nogen bare er venner, for
dig er det mere en udveksling. Du hjeelper en med runer, de hjaelper
dig med Forvandling. Det der med bare at sidde og snakke, det er
bare ikke dig. Uden formal bliver du rastlas. Frygten for at svagheden
kommer snigende hvis du ikke er konstant agtpagivende er der hele
tiden i baghovedet. Fremtiden skal huske de ting du har gjort. Du vil
veere en af dem der ender pa et samlekort.

Alligevel kan du ikke lade veere med at se pa andre der griner sammen,
eller trgster hinanden. Det er der ikke nogen der geor for dig. Du kan
jo sagtens klare dig selv. Det er bare lidt ensomt nogle gange.

Naeste skridt i din femarsplan er at komme ind pa en af prestige-
pladserne i det internationale troldmandssamfund, og studie-
vejlederen siger, at sa bliver du ngdt til at have en balanceret profil.
Lige nu laener den sig alt for meget mod det individualistiske, sa du



bliver ngdt til at finde en holdaktivitet, selvom det slet ikke er dig. Det
der med at veere afhaengig af at andre leverer lige sa meget som dig?
Det er simpelthen angstprovokerende.

HUS THOR

Du kan godt lide at det er o.k. at vaere konkurrenceminded i Hus
Thor. Men nogle gange virker det som om du er det mere end de
andre. Som om du tager alting mere alvorligt. Hvor du deltager for
at vinde, virker det mest som om de andre i dit hus gor det, fordi de
bare vil have det sjovt. Du hgrer dem godt sukke af dig bag din ryg,
og du er selvfglgelig helt ligeglad. Helt ligeglad.

DEN MAGISKE FEMKAMP

Selvfalgelig er det fjollet. Det ved alle. Men samtidig er det ogsa en
mulighed. For det ferste, fordi det er en holdaktivitet for en kortere
periode, sa du behgver ikke veere med sa laeenge. For det andet er du
sikker pa at du sikkert er bedst til alle de ting | skal, sa du kan bare
se de andre lidt som fyld. For det tredje ville det veere enestaende,
hvis Trudvang kunne vinde den forste Magiske Femkamp, og at du
er med pa holdet. Det ville se virkelig godt ud pa din profil. Sa skal
du bare have Magne til at spgrge dig om du vil veere med, og den er
straks veerre.



DE ANDRE

Magne har ikke talt om andet end Femkampen den sidste maned.
Han var engang en del af Hus Thor, og ville have en masse potentiale,
hvis han ikke hele tiden skiftede fokus (og hus) og begyndte at tage
ting serigst. Han er ogsa en af de eneste der aldrig har bedt dig om
noget. | lgbetraenede sammen dengang, fordi du havde brug for en
der kunne presse dig, men hver gang du spurgte ham hvad han sa
ville til gengeeld, sagde han bare at han godt kunne lide at Igbe med
dig. Men der er vel ingen der bare er sammen med dig for din egen
skyld. Vel? Du stoppede i hvert fald treeningen for ikke at sta i geeld.
Men nu hvor han er i Hus Njord tager du nogle gange dig selv i at se

efter ham i spisesalen. Han smiler altid til dig og det giver dig sadan
en meaerkelig varm fglelse inden .

Nanna er Magnes sgster og det kan man slet ikke se. Hun tager
tingene serigst, hun er alvorlig, hun er smuk, og i det hele taget bare
irriterende perfekt. Maske dog lidt sortsynet. Du har aldrig rigtig talt
med hende, men hun er en af dem du holder gje med til besvaergelser
fordi hun maske er bedre end dig. Men kun lidt endnu.

Lauge er en del af Hus Loke, sa ham kan man ikke stole pa, det ved
alle. Til gengaeld er han ogsa god til ret mange ting. Iseer Forvandling

selvfolgelig, og det kunne man sikkert godt bruge til noget, hvis man
skulle med til Den Magiske Femkamp.

Solveig smiler ikke sa meget, men det er nok fordi alle altid beder
hende om at gore det. Hvilket er en ret maerkelig ting at sige til folk.
Det er der heller aldrig nogen der siger til dig. Maske fordi de ved
du kan bryde dem i gulvet. Maske skulle du tiloyde at laere hende at
bryde, hvis hun sa vil laere dig at blive bedre til eliksirer?

FIF TIL SPILLEREN

Her er nogle gode rad, til hvad du kan g@re i scenariet.

Sig til de andre at de gor det forkert. Isaer i starten kan det skabe
noget konflikt, som kan give fedt spil.

Kreev at de andre tager det serigst. Det er jo ikke den Magiske
Venskabskamp det her.

Vaer akavet omkring folelsesmaessige relationer. Det giver nogle
fede situationer, hvis du ender med at skulle trgste nogen, men
overhovedet ikke kan finde ud af det.



LAUGE

Hjeelpsom, klog, akavet

HUS LOKE
(spogefuld, foranderlighed, iderighed,
kreativ)

Hvorfor siger folk aldrig bare hvad de mener ligeud? Hvorfor skal
alting altid vaere en gaetteleg? Sa er det jo klart at man kommer til at
treede ved siden af eller ggre nogen utilpasse. Men det er altsa ikke
med vilje! Virkelig.

Du vil bare gerne hjeelpe, passe dine ting og traede sa lidt som muligt
i spinaten.

Heldigvis er du ret god til alt der har med skole og lektier at gare, og
som regel er du ogsa bedre end, ja, de andre. Ikke sadan for at prale
eller noget, du kan bare godt lide at kunne og vide ting. Og sa er det
0gsa en god made, at komme pa god fod med folk du er kommet til
at fornaeerme, at hjeelpe dem med lektierne til Forvandling, eller med
at terpe til Magiens Historie.

Nar man er en del af Hus Loke, kan balgerne aerlig talt godt ga lidt
hejt ind imellem. Bade fordi nogle forventer det vaerste af et hus
dedikeret til en af jeetteslaegt, men ogsa fordi Loke-folk altid far de
vildeste ideer og det kan svinge mellem godt og skidt og for meget,
for lidt og lige tilpas. Men det betyder ogsa at tingene ikke altid gar
helt rigtigt til, og det er altsa ikke i orden. Der skal veere retfaerdighed
til, ellers kan det veere ligemeget. Det kan gere dig virkelig vred, nar
nogen er bevidst ondskabsfulde eller snyder. Altsa der skal jo veere
plads til sjov og ogsa ballade, men det er jo ikke meningen at nogen
skal blive kede af det. Det er der nogen der godt kan tale at blive
mindet om.



HUS LOKE

Det er naesten en kliché nar man er i Hus Loke, men dit yndlingsfag er
Forvandling. Det er der med at kunne ggre en ting til en anden, det
viser bare at alle har potentialet for blive noget andet eller mere end
hvad man umiddelbart ser. Det er rart at vide at man ikke er fanget i
en form for evigt. Hvis du kunne hjaelpe andre med at nd deres sande
form - det ville veere perfekt.

Der er ikke rigtig nogen i Hus Loke der kender dig. Eller, de inviterer
dig med til ting, men det er mest som sadan en eftertanke. Det
teetteste du kommer pa en rigtig kammerat er Magne, og et af de
eneste huse han ikke har vaeret en del af er Loke. Og hvis din ven ikke
passer ind i Loke, gar du sa?

DEN MAGISKE FEMKAMP

Alle har hgrt om Den Magiske Femkamp. Som i alle. Der er ikke
rigtig nogen pa skolen der virker til at synes det er super fedt, men
personligt synes du egentlig det lyder ret sjovt. Det handler jo om at
vide ting og kunne ting og du ved ting og kan ting!

Det ville veere fedt, hvis der ikke var nogen der dade, ligesom dengang
i 1995. Det bekymrer dig lidt, nar Magne snakker om konkurrencen,
for dengang sagde de ogsa at der ikke var nogen der kunne dg.
Men maske er det anderledes denne gang? Eller ej, selvfalgelig er
det anderledes. lkke? Der er nok ikke nogen der sparger om du Vil
veere med, for alle bortset fra Magne synes det er andssvagt, men du
haber naesten at nogen sparger dig. Neesten.



DE ANDRE

Magne virker altid glad og som om det bare er nemt for ham at passe
ind alle steder. Sadan gad du godt at vaere. Du ville gnske han valgte
Hus Loke som sit naeste hus, sa du ikke skulle vaere helt sa alene. Det
ville vaere rart i det mindste at vaere to. Men han ville nok ikke blive
der alligevel.

Nanna er Magnes sgster. Du er lidt bange for hende, for hun snakker
altid om Ragnerok og forgeengelighed og gar i sort tgj. Alligevel ville
du gnske du turde tale med hende. Hun har sadan noget flot, gyldent
har som du nogle gange forestiller dig at lade fingrene Izbe igennem.
Men det bar du nok ikke ggre. Det er du naesten sikker pa er for
meaerkeligt. Hun praver altid dig en chance for ikke at sige noget dumt.
Det gor det selvfolgelig ekstra nemt at klgjes i det, men du saetter
pris pa at hun ikke bare hader dig.

Ene er god til alt andet end have venner. Hun har forretnings-
forbindelser. Altsa hun er bedre end dig til at skubbe folk vaek. Du
kommer i det mindste kun til at sige dumme ting. Ene gor det med
vilje. Du siger undskyld, hun er bare ligeglad.

Solveig virker ensom, men som om det er noget hun selv har valgt.
Hun virker ogsa ret sur, ret tit. Maske skulle man foresla at hun smilede
noget mere. Nar man smiler til verden, smiler den til en, som man
siger.

FIF TIL SPILLEREN

Her er nogle gode rad, til hvad du kan ggre i scenariet.

Kom til at sige det forkerte. Det er sjovt og giver de andre noget at
reagere pa.

Stil sp@rgsmal. Du forstar ikke altid hvad folk mener, sd du kan seette
spotlight pa forviklinger og hemmelige forelskelser ved at spgrge
direkte ind til det.

Veaer positiv omkring fem-kampen. Mange af de andre vil veere
negativt indstillet og du er en af dem, der faktisk synes det er fedt.



MAGNE

Optimist, rodlas, priviligeret

HUS NJORD

(Elementerne, vild natur, uselvisk)

Da du startede pa Trudvang abnede verden sig for dine fedder. Det
var som om der bare var muligheder over det hele, og det var en helt
fantastisk folelse. Derhjemme er alle sddan aegte Freja-agtige. De vil
gerne have at alle har det godt, de vil gerne veere abensindede og
alt det der, og det vil du 0gsa, men maske er det bare ikke kun i hus
Freja man bedst kan veere de ting

Nanna har allerede valgt hus Freja for livet, og det er vildt maerkeligt,
for det passer bare slet ikke til hende. Det er ikke fordi det er forkert,
hun er bare ikke som resten af familien. Det har hun sa bare besluttet
sig for at veere alligevel. Det er bare synd at lade sig begraense sadan.

Du har skiftet hus hvert semester siden du startede for rigtigt at meerke
efter hvor du harer til. Det er bare ikke lykkedes endnu. Du startede
i Frigg, fordi du teenkte at det med fordybelse maske var noget du
godt kunne dyrke lidt mere. De var bare sa stille hele tiden, og sa
glad er du heller ikke for ba@ger. Sa prevede du Idun, fordi du er ret
glad for bruge din krop, men du er simpelthen ikke detaljeorienteret
nok, og det med at dyrke urter i drivhusene gjorde det eerlig talt til et
langt halvt ar.

Efter det prevede du Tyr, for det er sddan noget med indre ro og
feellesskab og du var ret sikker pa at det matte vaere din hylde, for
der var virkelig rum og plads der. Men sa var der det med dyrene og
det var bare pa en eller anden made for traels at skulle muge ud og
den slags.

Efter det provede du Thor og det var faktisk meget fedt. Mest fordi
du er ret god til de der atletiske ting og at spille bold, bryde og den
slags, og mange af de andre var vildt flinke. Det var bare det med at
alt hele tiden var en konkurrence. Det er du aerlig talt normalt ikke sa



meget til. Og nu er du sa i Njord. Og du var helt sikker pa at sadan
noget med frisk luft ville veere sundt for dig, og maske fordi det var sa
anderledes, ville det vaere fedt. Men det der med vild natur er sddan
noget med at trekke, lave bal og sove i telt HELE TIDEN. Ej men altsa.
Der er sa lang tid til sommer, hvor du kan skifte igen.

HUSE

Selvom regning ikke er din steerke side, sa kan du godt se, at med
den fart du har pa sa kan du lige nd gennem alle ni huse inden du
stopper pa Trudvang om to ar. Men hvis du ger det, vil det vaere som
nomade. Sa vil du aldrig have slaet redder. Og det vil du jo gerne.
Eller, kun hvis det er det rigtige sted, og det sted har du helt sikkert
ikke fundet endnu, men hvad gar du nar du stopper pa Trudvang og
aldrig har fundet ud af hvilket hus du tilherer og hvem du egentlig er?

DEN MAGISKE FEMKAMP

Normalt er du ikke sd meget til konkurrence, i hvert fald ikke nar det
er en til en, men det der med at man er et hold, det er altsa fedt! Og
det kan godt veere at de andre pa Trudvang er totalt negative lige nu,
men det skal da nok ga over! Altsa helt serligt. Det kunne vaere sa fedt
at veere med. Du skal bare finde nogle andre ogsa, for det er altsa
sveert at veere et hold hvis man kun er en. Nanna skal nok ende med
at sige ja. Du bliver bare ved med at spgrge. Hun er ogsa vildt god til
det der besvaergelse og skole-noget. Det er du ikke. Det er nok det
svaereste, for i virkeligheden er der ikke sa mange af de der skoleting
du er sadan rigtig god til. Men du har ogsa haft virkelig travit med
at finde ud af hvem du er, og det ma da vaere meget vigtigere end
runer og eliksirer. | det mindste har du erfaring med mange ting. Du
er ogsa god til at lytte, sa efter Tyr-delen af dit liv ved du fx at man
skal bruge et vaben af jern og ben, for at bekeempe en mare, efter
Frigg ved du praecis hvornar Den Store Jaettekrig startede, og hvem
der var generaler, og efter Idun kender du utrolig meget til gadning.
Fx er dragege@dning fatisk nogle gange for voldsomt for nogle af de
mere sarte planter og hvis man geder mynte med det, sa gar det
da faorst helt amok med at gro. Du ved maske ikke sa meget om en
bestemt ting, men du ved lidt om mange forskellige ting. Men hvad
kan man bruge det til?



DE ANDRE

Lauge er super s@d. Han har et smukt smil, og han gar dig glad nar
du er sammen med ham. Han bliver bare rigtig tit misforstaet af alle
andre. Han laver tit sjov, pa en made alle ikke forstar. Altsa du ved jo
godt, at han ikke mener noget ondt med det han siger, men nogle
gange ville du gnske at der var en lidt langsommere forbindelse
mellem tanke og tale.

Selvom Nanna er din sgster, ville du nogle gange gnske at | i det
mindste ikke var tvillinger. Alle sammenligner jer altid, og det er bare
traels nar hun er meget bedre til alting. Til gengaeeld er det rart altid at
have en man kan stole 100 % pa.

Ene er god til alting. Det er vildt fascinerende at se. Da | var i hus
sammen spurgte hun nogle gange om | skulle lgbetraene, og det
sagde du selvfglgelig ja til, men hun spurgte altid hvad du ville have
til gengeeld, og da du ikke havde noget forslag holdt hun op med at
sparge om | skulle labe sammen. Det var ret trist. Du ved ikke hvad
du gjorde forkert. Du savner den tid brugte sammen, bare jer to.
Ogsa selvom der ikke blev sagt sa meget.

Solveig holder alle fra sig i strakt arm. Det er synd, for hun virker som
om hun har mange spandende holdninger til ting. Du elsker at hgre
folk der taler passioneret om ting. Du kunne godt forestille dig bare
at sidde og se hende tale. Hendes mund er ogsa ret flot, og hendes
laeber... Du ved ikke rigtig om du ter tale med hende, hun bider altsa
nogle gange hovedet af folk. Men som din far altid siger, man fanger
altid flere bier med honning.

FIF TIL SPILLEREN

Her er nogle gode rad, til hvad du kan ggre i scenariet.

Tag den optimistiske ja-hat pa. Maske er Magne ikke helt enig, men
man skal bakke hinanden op, ikke skubbe hinanden ned. Du er maden
at sikre at nogle af de mere negativt stemte roller far modspil

Det er vigtigt for dig at gruppen er samlet. Med blod, sved, tarer og
afpresning. Hvad der end skal til, skal gruppen veere samlet.

Har du lyst er det klart en mulighed at starte romantiske forviklinger
ved 0gsa her at have lidt sveert ved at vaelge hvilken hest Magne skal
satse pa.



SOLVEIG

Panser, provokerende, nem at
smigre

HUS FREJA

(Frugtbarhed, Frisind, Rummelighed,
Kaerlighed)

“Nar du nu har sadan et glad navn, burde du sa ikke smile mere?”
Det var der serigst en der sagde til dig forleden. Som om det er fordi
du ikke smiler, at du ikke har nogen venner. Det er fordi folk ikke kan
tale nar nogen endelig siger sandheden. Og sa - maske - fordi du ikke
altid siger sandheden sa paent.

Hver gang du teenker, at du vil ggre en indsats og blive aegte venner
med nogen, sa er der et eller andet der stopper dig. Hvad nu, hvis det
hele bare er en ond sp@g, og de ikke rigtigt vil veere venner? Hvad
nu hvis de bare er ude pa at sare dig? Folk kan vaere virkelig onde!
Det er bare ogsa lidt ensomt altid at spise alene. Nogle gange ville
du gnske, at du blev inviteret med ned til balfester ved vandet, eller
til at lave ritualer i kaelderen. Du hjaelper ogsa gerne nar folk sparger
dig. Du er bare ikke altid sikker pa, om de ikke bare sparger dig, bare
fordi du er nem at overtale. Det er som om at nar andre far hvad de
vil have, sa er du stadig alene bagefter.

Din mor siger, at en dag skal du nok finde din rette form og plads
og at det hele bliver bedre. Din anden mor siger at folk er nogle
fordomsfulde idioter, og at man ikke kan stole pa nogen. Men selv
hun fandt en at bruge livet med, sa maske er der ogsa hab for dig.
Maske skal du bare gve dig lidt. Sma skridt. Grine af en darlig vittighed
en gang imellem, i stedet for at forteelle hvordan den kunne veere
bedre? Men skal man virkelig lave om pa sig selv for at gare andre
glade? Hvorfor skal det veere sa svaert at vaere menneske? Der er helt
sikkert ingen der nogensinde har haft det sa sveert som dig.



HUS FREJA

Selvom | allesammen skal forestille at vaere rummelige og elske alle,
sa virker det altsa ikke rigtig til at der er plads til dig. Du er nok ikke
meget bedre sely, for selvom du fra et moralsk standpunkt godt kan
se at der skal veere plads til alle, s er de fleste mennesker altsa bare
idioter. Men i Hus Freja preover folk i det mindste, og det er jo ikke
sadan at man kan lade vaere at vaere i et hus.

DEN MAGISKE FEMKAMP

Alle har hart om Den Magiske Femkamp. Som i alle. Der er ikke rigtig
nogen pa skolen der virker til at synes det er super fedt, personligt er
du lidt ligeglad. Det har alligevel ikke noget med dig at gere, for det er
sadan noget hold-noget og det er ikke ligefrem det du ger dig mest
i. Der er garanteret heller ikke nogen der sparger dig, hvis der faktisk
kommer et hold. Hvis man skal vaere positiv er det meget fedt, at det
ikke er sadan et eliteert show, som Turneringen tilbage i 1995, nu hvor
alle kan veere med. Det lyder ogsa som om de har sendret konceptet
sa faerre kommer til at dg, hvilket mildest talt er pa tide. Det er ogsa
meget fedt at det ikke alt sammen handler om dueller, men at man
0gsa skal kunne fx eliksirer som er dit yndlingsfag. Noget hvor man
kan koncentrere sig om at finde den rette balance i tingene. Hvor der
handler om at fole sig frem, ligesa meget som at veje, og mose og
hakke. Falelsen af at have lavet noget helt rigtigt, kunne komme det
pa flaske og have et bevis pa at du har udrettet noget, det er helt
fantastisk.



DE ANDRE

Magne er sadan lidt lalleglad i sin tilgang til verden. Saddan som kun
en der aldrig rigtig er blevet saret kan veere det. Det er aerlig talt
lidt treettende. Men samtidig er han ogsa bare enormt positiv. Helt
modsat dig selv, og selvom du praver at lade veere, kan du ikke helt
slippe hvor utrolig flotte @jne han har.

Nanna er Magnes s@ster og det kan man slet ikke se - bortset fra de
der gjne. De er bare sa smukke. Og nar hun taler om en eller andet
besvaergelse, sa lyser de helt op. Hun virker utilpas i sin egen hud.
Det kender du godt. Hun virker som om hun har sa meget at byde
pa. Du ville gnske du kendte hende bedre, isar nu hvor | er i samme
hus, men hun kan nok ikke lide dig.

Lauge siger altid sddan nogle stupide ting. Men pa en eller anden
made ender alle altid med at tilgive ham, fordi han ser sa fjoget ud
nar nogen forklarer ham hvorfor han var en idiot. Og det er vel godt
at han leerer det hen ad vejen?

Ene er en perfektionist. Hun er vel naermest perfekt kan man sige.
Nogen synes hun er lidt for skarp, du synes bare det er rart med
eerlighed.

FIF TIL SPILLEREN

Her er nogle gode rad, til hvad du kan ggre i scenariet.

Veer aerlig. Din rolle er den der kan f& hemmmeligheder pa bordet.

Spil med. Selvom det kan virke modyvilligt, vil din rolle i virkeligheden
gerne vaere en del af noget stgrre og kan derfor ga med pa ideer,
selvom det maske er under brok.

Selvom det kan virke til, at din rolle kan vaere svaer i en gruppedynamik,
sa har du altid mulighed for at lade dig smigre til at veere med. Inde
bag alt det provokerende, er der en der bare helst ikke vil sares.

Stil spargsmal. Tving folk til at indremme ting de helst ikke vil (som
deres roller) ved at sparge dem lige ud. Solveig synes aerlighed er
vejen frem.
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