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Introduktion

INTRODUKTION

Augustas Skygge er et fantasy-drama om fem tidligere
oprerere, der i arevis har levet i skjul, som opdages

og tvinges til at se hinanden og deres falles fortid

i ojnene. De er nedt til at begive sig ud p3 et sidste
desperat forsog pé at afslutte deres gamle forehavende:
At drebe Kejserinden. Scenariet udspilles bade i
nutiden, hvor de fem hovedpersoner samles og drager
ud for at gennemfore attentatet, og i fortiden, hvor
rollerne er unge og habefulde.

Temaer og tone

Augustas Skygge er en fortalling om fem unge
mennesker, som traffer et skaebnesvangert valg, der
forer til, at de mister hinanden og sig selv. Det er ogsa
en fortelling om fem mere modne mennesker, der ma
tage konsekvenserne af deres ungdoms valg. Det er et
scenarie om venskab og loyalitet, om ungdommens
sede dremme og om hvorvidt man kan finde tilbage
til blot en flig af dette, ndr man én gang har mistet alt.
Det er et scenarie med en mork grundtone og fokus
pa drama, men med plads til bade et smil og til store
heltegerninger.

Setting

Scenariet foregir i en low-fantasy verden.
Landmasserne er store sveevende ger, som man kan
flyve imellem pé traeskibe, som bliver holdt oppe af
store balloner. Den kendte verden er domineret af et
stort matriarkalsk imperium, hvor Kejserinden regerer
over flere millioner undersétter. Teknologisk er det i
retning af 1600-tallet med kanoner, kirder og simple
pistoler, men med enkelte mere moderne elementer
sdsom lommeure. Der er et enkelt magisk element -
vindsangere - som er maend, der fodes med evnen til
at manipulere vinden via sang.

Det er en helt central pramis for scenariet, at i
denne verden og dette Imperium er maend det svage
kon. Maend betragtes som simple, for drevet af
deres lyster til at kunne tage vasentlige beslutninger
og med et behov for kvindelig styring. Derfor er
mindre komplekse opgaver som fysisk hardt arbejde,
varetagelse af hjem og bern maendenes domane.

Tidslinjer og struktur

Fortallingen i Augustas Skygge er delt i to tidslinjer,
som [ vil hoppe frem og tilbage mellem i labet af
scenariet. Den forste tidslinje er i nutiden, hvor

de midaldrende roller atter samles og begiver sig
afsted for at lave et attentat mod Kejserinden. Den
anden tidslinje foregir godt 25 ar tidligere og starter
med, at rollerne gir pa hejadlens traditionsrige
uddannelsesinstitution Akademiet, hvor de traener
til at blive officerer i legionerne. Begge tidslinjer
udspilles kronologisk og vil i fortiden fore mod
oproret og dets nederlag og i nutiden til Kejserindens
palads og attentatforseget.

Scenariets form er en ret fast scenestruktur. De
storste begivenheder og udfald i fortiden er afgjort
pé forhand og fungerer derfor som pejlemarker for
spillerne, og i nutiden er spillerne nedt til at g efter
at drebe Kejserinden. Det, der ikke er fastlagt er,
hvordan begivenhederne udspiller sig, og dermed ogsé
hvordan det vil forme rollerne og deres relationer.
For eksempel stir det klart, at to af rollerne havde

et forhold i fortiden, men det er op til spillerne,

om det var et smukt kerlighedsforhold, en kvinde
der udnyttede sin status for at f3 sex eller noget helt
tredje.

Rollerne

Alle spiller én person, men i to udgaver: Rollen er
nemlig opdelt i en @ldre (43 &r gammel) og ung (17
ar gammel, men bliver ®ldre i lobet af scenariet)
udgave af den samme person. Hvordan den unge
rolle udvikler sig igennem fortidens dramatiske
begivenheder, og hvordan den @ldre rolle genopdager
sig selv i nutiden, er et meget vaesentligt element i
scenariet og helt op til spillerne.

Rollerne er:

Juno - Den ®ldre Juno er en nedbrudt kvinde,

der flygter fra sine triste minder med alkohol og
opium. Den unge Juno har et lyst sind og en kvik
bemaerkning til enhver lejlighed. Og si kan de begge
noget helt fantastisk med maskiner.

Aella - Den ®ldre Aella skjuler sit sande jeg bag
en maske som den venlige kroejer og en rolle som
mor. Den unge Aella er uden lige med kéirden og
en dedikeret atlet, der dog ogsa har en empatisk og
omsorgsfuld side.
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Introduktion

Electra - Den =ldre Electra er en reserveret notar,
der skammer sig s meget over sit svigt som oprorets
leder, at hun undgér social kontakt med andre i frygt
for igen at lede. Den unge Electra er karismatisk,
velformuleret, popular og den lille gruppes uofficielle

leder.

Penelope - Den xldre Penelope har i drevis forsegt at
fa de andre til at fuldfere oproret og gore det af med
Kejserinden, men ingen har villet lytte. Den unge
Penelope er diskussionslysten og har store visioner
om at reformere Imperiet og fa det tilbage til de gamle

dyder.

Merkur - Den xldre Merkur er en desillusioneret
hore pa et bordel, hvor kunderne opseger ham for
hans sarlige evner til at styre vinden. Den unge
Merkur er en genert og akavet ung mand, der frygter
sine egne kraefter. Baide som ung og gammel er
Merkur den mest kraftfulde vindsanger i verdenen.

System

Scenariet har to sammenhangende systemelementer,
der horer til i hver deres tidslinje.

Det forste er et kampsystem, der bliver brugt i
nutiden. Det er baseret p4, at spillerne forteller om
deres rolles handlinger p4 grundlag af egenskaber
knyttet til karakteren. Jo mere spillerne fortaller,
desto bedre bliver deres odds. Bortset fra den sidste
kamp kan de ikke tabe fuldstaendigt, men der kan
komme negative konsekvenser for dem selv og deres
omgivelser, som de selv er med til at finde pAa.

Det andet er rollernes personlige kompas, der bliver
manipuleret i fortiden. Undervejs i den handlingstrad
vil rollerne foretage store valg og udfere markante
handlinger. Nar de gor det, kan de skrue pa pilene i
deres kompas, for at signalere at deres karakter har
udviklet sig i en bestemt retning. Hvert ryk giver

dem adgang til en ny egenskab, som de kan bruge i
kampene i nutiden.

P4 den made udvikler rollerne sig parallelt i de to spor
- i fortiden udvikler de sig, og i nutiden genopdager
de egenskaber, som de havde glemt.

Fortallingen kort

Scenariet er opbygget i tre akter, hvor de to tidslinjer
vaever sig sammen.

[ akt 1 samles de fire kvinder i nutiden og begiver sig
ud for at stjle et skib, som skal tage dem vak fra den
@, de har skjult sig pa i alle disse r. I fortiden starter
de fire unge kvinder pa deres sidste r paA Akademiet
og bliver parret op med vindsangeren Merkur, der
ankommer til netop denne lejlighed. Sammen skal
de trene til at blive en befalingsenhed i fladen. Kort
efter @ndres hverdagen pi skolen, da tronfelgeren
Augusta ankommer til Akademiet. Hun viser sig som
et udfordrende og intrigant bekendtskab, som er
ligeglad med skolens traditioner, afholder et dekadent
bal og puster til de unge elevers usikkerhed ved at
iscenesatte et statusspil. Akten afsluttes i nutiden,
hvor gruppen kaemper sig vej til et skib.

[ akt 2 sejler kvinderne i nutiden mod frihavnen
Illyria, en kunstig o bygget af gamle skibe. I fortiden
starter de deres karriere i haeren og keemper mod
barbarer, tjener i senatet og er vidne til Augustas
forste militeerkampagne. I den nutidige tidslinje
ankommer gruppen til Illyria og henter Merkur fra
det bordel, hvor han er tvunget ud i prostitution.

[ fortiden lader Augusta rollernes legion blive
bombarderet fra Imperiets egne skibe sammen med
fiendens soldater og civilbefolkning, for at oversta
kampagnen hurtigt s& hun kan sikre sig tronen efter
moderens ded. Dette bliver startskuddet til opreret
og Merkur drager til vindsangernes tarn for at sikre
deres stotte. De giver ham i al hemmelighed kendskab
til en frygtelig sang, der kan rive ger itu og styrte dem
mod intetheden nedenunder. Oprorene fra succes

til succes. Men ikke alt er lige til, for Juno bliver
gravid med Merkur. I nutiden afsluttes akten med, at
Kejserindens folk kommer efter dem i Illyria, og de
mi kaempe sig vej til deres skib.

[ akt 3 i fortiden foder Juno en lille pige, men Aella
konspirerer med Junos familie, som adopterer barnet.
Borgerkrigen fortsetter men til sidst bliver oprererne
lokket i en feelde, hvor de fire kvinder tror, at de ser
Merkur blive sliet ihjel, og de flygter fra slagmarken.
I nutiden ankommer gruppen til Palatinergen, hvor
Kejserindens palads skuer ud over hovedstaden
Aeterna, som ligger pi en stor o nedenunder.
Scenariet afsluttes med, at gruppen forseger at
gennemfore deres attentat under Kejserindens
maskebal.
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Setting

SETTING

Augustas Skygge foregir i en fantasyverden, der

har klare ligheder med vores verden og samtidig
store forskelle. Nedenfor gennemgar jeg verdenens
relevante sertraek, si du klart kan formidle disse

til dine spillere ved spillets start og undervejs om
nodvendigt. Se afsnittet om opstart i scenekataloget,
hvor du vil f& en stikordsliste til gennemgangen.

Mennesker nasten som os

Verdenen er befolket af mennesker, som vi kender
det fra vores verden. Der er dog én markant forskel.

I denne verden far kvinder kun bern, nar de selv
onsker det. Kvinder og maend har sex, og hele
fysiologien er, som vi kender den, men for at der
kommer et barn ud af det, skal kvinden aktivt

valge det. Det betyder reelt, at provokeret abort

og prevention er ukendt og unedvendigt. Der gir
dog fortzllinger om, at nar en kvinde oplever xgte
kerlighed, kan hun ikke selv styre om sex forer til et
barn. De fleste afferdiger dette som en skrene, og da
de fleste giftemal handler om praktik, er det sjeldent
relevant.

Svavende Der

Verdenen har ikke en sammenhzngende klode

med have og kontinenter. I stedet er der et vaeldigt
himmelrum, hvori store landmassiver, i form af oer,
svaver. Derne varierer i storrelse, form, klima og
fauna, men har det til felles, at de ligger nogenlunde
pa samme hojdegrad. Menneskeheden har ikke
udforsket hele deres verden, men lever i nogenlunde
sikker viden om, at over dem er en uendelig himmel
og under dem et uendeligt dyb af intet. Treeder man
ud over gens kant, eller skydes ens skib i stykker, vil
man séledes falde ud i intetheden. Solen star op i @st
og gar hen over himmelen mod vest, som vi kender
det. Nar den flugter med verne, begynder den at
forsvinde, og det bliver aften. Naeste morgen star den
op igen i ost, og ingen ved, hvor den forsvinder hen
i lobet af natten (eller hvad det er i intetheden, der
skygger for den).

Nogle steder ligger serne forholdsvis tat. Andre
steder er der langt imellem dem. Der hvor gerne
ligger taet, forekommer det, at nogle ger ligger under
andre ger. Hvis en @ pa den made ligger under en
anden g, vil den om dagen ligge i skygge for solen.
Disse ger kaldes derfor for skyggeoer. Skyggeoerne
far ikke direkte regn, men i stedet grumset og beskidt
nedfaldsregn fra den overliggende @. Skyggeoerne er
ugaestfri og bebos ofte af samfundets laveste lag, der
ikke har rad til bedre og aldrig ser solens straler.

Luftskibe og lommeure

Den store teknologiske landevinding, konstruktionen
af luftskibe, ligger mange hundrede ar tilbage i
tiden. Med tiden er den blevet forfinet, serligt af
den domminerende civilisation Imperiet. Der er tale
om store varmluftsballoner, der kan spaendes over
skibe, som s3 tillader transport fra en o til en anden.
Skibene kan tage mange former og sterrelser, men i
Imperiet er det traeskibe, som holdes oppe af en eller
flere balloner - tank store 1600-tals sejlskibe, men
med balloner i stedet for sejl. De storste skibe finder
man i flidens legioner i form af store krigsskibe med
tre hundrede soldater og ssmaend om bord og tre
store balloner over skibet.

Imperiets ovrige teknologi bestar af simpel mekanik
som optrekkelige lommeure og lignende, baseret pa
tandhjul og fjederbaserede mekanismer. Imperiet
benytter sig ogsd af krudt og eksplosiver, mest
markant ved krigsskibenes store kanoner, som bade
kan benyttes til at skyde pa andre skibe og til at
bombardere byer fra luften. Pistoler anvendes af
officerer og gevarer af soldater, men begge dele anses
dog som mindre @refulde end kirden. Og sé skal de
genlades efter hvert skud.

Imperiet

Startende fra hovedstaden Aeterna har Imperiet
underlagt sig store dele af den kendte verden.
Oprindeligt var Aeterna og dets besiddelser en form
for republik og blev regeret af hojadlen i senatet, men
som tiden gik, fik enkeltindivider og familier mere og
mere magt. Til sidst udrabte en staerk kvinde sig til
Kejserinde og Imperiet blev grundlagt. Siden da har
skiftende dynastier siddet p4 magten, men Imperiet
har haft altid en Kejserinde. Senatet eksisterer stadig,
men er mere og mere blevet en tom institution, som
Kejserinden kan ignorere uden de store konsekvenser.

Imperiet er forst og fremmest formet af sin militaere
overlegenhed i form af dets flide. Fladen er opdelt

i legioner bestiende af 10 skibe med besatning. P4
hvert skib er en kaptajn og en vindsanger. Skibets
ovrige personel bestar forst og fremmest af officerer
og marinesoldater, alle kvinder naturligvis. Derudover
er der semand og -kvinder, der star for det harde

og daglige arbejde pa skibet og som under kampe

har farlige poster, som f.eks. at bemande skibets 30
kanoner eller vaere forste forsvarslinje, hvis skibet
bliver bordet. Skibenes samlede standardbesatning er
300 kvinder og maend.

[ arhundrede har legionerne ekspanderet
ci\;ilisationens 1tzesiddelser. Igen og igen er nye wer og
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Setting

folkeslag blevet nedkaempet og derefter indlemmet

i riget og underlagt det omfattende bureaukrati.

De sidste store felttog ligger imidlertid nogle ar
tilbage. Ved fortallingens start i rollernes ungdom
har Imperiets i alt tyve stdende legioner. Legion I er
Aeternas vagtlegion og er fast tilknyttet hovedstaden.
De nitten ovrige legioner er udstationeret ved rigets
graenser, hvor de fra tid til anden kaemper mod
aggressive barbarer.

Kejserinden er omdrejningspunktet for Imperiets
magtelite. Der foregar en evig intrige om hvem, der er
i gunst hos herskerinden, et spil som Kejserinderne
selv har omfavnet. Gunst udtrykkes fysisk ved,

at Kejserinden uddeler farvede statusband til
hajadlen. Afhangigt af den pigeldende Kejserindes
temperament kan bandene skifte mere eller mindre
ofte. De kan bruges til at straffe darlig embedsforelse
eller nederlag eller bare til at skabe lidt intrige og
underholdning for regenten. Det er tradition for, at
tronfolgeren ogsd anvender sidanne bind, som dog
naturligvis trumfes af hendes mors band. Metalliske
farver er generelt udtryk for stor gunst, herefter
folgere de almindelige farver i en sindrig reekkefolge
og med et utal af nuancer og associationer. En band
skiller sig dog ud: det blodriade band. Dette band

er det vaerste en undersit kan modtage. Bandet
reprasenterer en dedsdom. Modtageren af et sidant
band har et degn til at bringe sine afferer i orden, si
kommer Kejserindens folk for at sli vedkommende

ihjel.
Civilisationen

Fra millionbyen Aeterna til den usleste skygges har
man en falles forstielse. Imperiet og dets indbyggere
er civilisationen, og alt udenfor er barbariske
folkeslag. Imperiet er da ogsé teknologisk, kulturelt
og wkonomiske alle andre civilisationer overlegne.
Samtidig er Imperiet et samfund med okonomisk og
social ulighed, hvor en herskende klasse anfort af den
kejserlige familie undertrykker alle andre.

Den sterste ulighed ligger imidlertid mellem
konnene. Kvinder styrer alle lag af ssmfundet. Maend
anses grundlaeggende som svage og i deres drifters
vold. De har lettere til vrede, er mere hemmede af
deres seksuelle lyster og er generelt styret af deres
basale behov. Det er derfor i alles bedste interesse, at
kvinderne, som fornuftige, rationelle og rent ud sagt
mere intelligent individer, bestemmer.

[ overklassen er det kvinder, der tager beslutninger,
holder embeder, sikre familiens sre og styrer

pengene. Mand anvendes som en handelsvarer

i giftermal i adlens evige stridigheder, deltager i
udvalgte sociale begivenheder og har ellers ansvaret
for at holde hjemmet og passe bernene. Blandt de
almindelige borgere i Aeterna, i andre byer og blandt
landbefolkningen, gar mand generelt til hande,

star for kraevende fysisk arbejde og passer bern og
hus. Mendene deltager dog ogsi i krig, men altid
som menige soldater eller semaend, med darligere
udrustning og med de storste tabstal.

Vindsangerne

Den eneste gruppe maend, der skiller sig ud fra alle
de andre, er vindsangerne. Vindsangerne er maend,
der er fodt med evnen til at manipulere vinden med
sang. Néir de talentfulde drenge opdages, kommer de
voksne vindsangere og henter dem til Tarnet, hvor
deres orden holder til. Her traenes de i deres magiske
evner af deres erfarne bradre.

Vindsangernes betydning for Imperiet kan darligt
overvurderes. | en verden hvor man er totalt athengig
af at kunne flyve, giver vindsangerne sikkerhed. Deres
kontrol over vinden er sé staerk, at de kan beskytte
ballonerne mod kugler, satte skibets fart op og meget
mere. Jo sterkere en vindsanger, desto flere sange kan
han synge pé én gang med forskellige effekter. Deres
evner kan ogsd bruges offensivt f.eks. til at sende
kraftige vindstod mod fjenden eller rive luften fra
deres lunger.

En sang er dog mere magtfuld end alle de andre, den
aldste sang. Sangen har lenge blot varet en legende
blandt vindsangerne, men bliver fundet frem i lobet
af oproret. Den kraever en staerk sanger med villighed
til at ofre sig. For sangen river ger itu og styrter dem
ned i intetheden, men kraver at sangeren bliver
stiende pa ven, der bliver revet fra hinanden.

Vindsangerne er den eneste gruppe af maend, der
ikke styres direkte af kvinder. I stedet styres de af et
rad af aldre bredre i Tarnet. Til gengaeld méa de ikke
gifte sig og f& bern. Imperiet kan ikke have magtfulde
mand, som pludselig begynder at teenke i at skabe en
tilvaerelse for deres born.

Barbarene har ogsi vindsangere, men de er som oftest
mere utrenede og generelt mindre kraftfulde end
Imperiets sangere.

Undervejs i scenariet er der den historiske udvikling,

at vindsangerne valger at gd med i opreret mod
T
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Setting

Kejserinden. Dette er et enormt hérdt slag for
loyalisterne, men da det forste chok har lagt sig,
finder de en lasning. De smeder stilhalsband, der
indeholder en mekanisme, som pa stedet kan drabe
sangeren, og udstyrer kaptajnerne i legionerne med
en udleser til halsbandet pa deres vindsanger. Da
Kejserinden vinder oproret edelagges Tarnet, og alle
identificerede vindsangere far halsbind pa.

Akademiet og karrierer

Det ar hojadlens detre fylder 13 &r, forlader de deres
modres hjem og flyver til en lille o godt en dagsrejse
fra Aeterna. Pi oen ligger magtelitens traditionsrige
uddannelsesinstitution: Akademiet. I de nzaste fem
ar uddannes de unge kvinder i de klassiske feminine
dyder etikette, retorik, videnskab og kampkunst.

Slutningen pa det fjerde &r pa skolen udger en
markant skillelinje for de unge kvinder. Forst gar

de til den mest omfattende og afgerende eksamen i
hele deres tid pa skolen. Alle, der klarer preverne,

far adgang til det sidste r pd Akademiet og status
som senior. Indtil da har pigerne sovet i store felles
sovesale, en for hver argang. Nu organiseres de i
grupper af 4 og far deres eget dormitorium. Fagene
skifter ligeledes karakter. Mindre teori og meget mere
praksis. Hvert dormitorium er nemlig mere end blot
en gruppe verelseskammerater. Hvert dormitorium
er en befalingsenhed in spe. Meningen er, at de fire
unge kvinder traener sammen som gruppe i et ir

pa Akademiet og derefter starter deres karriere op
sammen i fladen, hvor de i deres forste udstationering

vil lede et af fladens skibe.

Den storste forandring er imidlertid, at der pa det
femte &r ankommer en gruppe vindsangere, som hver
iseer bliver tilknyttet en af dormatoriegrupperne og
senere vil folge disse i tjeneste.

Efter Akademiet starter de unge kvinders karrierer.
Den forste post er altid som befalingsenhed p3 et
skib, hvor en af kvinderne vil pitage sig ansvaret som
kaptajn. Herefter vil det vaere mere individuelt, nogle
vil prove kraefter med poster i Imperiets omfattende
bureaukrati i Aeterna eller i provinserne, andre vil
komme i senatet og andre igen vil fortsatte i haeren.
Over en fuld karriere er det helt normalt, at man
prover kraefter med flere af disse poster, nogen gange
sammen med sin gamle gruppe og andre gange alene
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Setting

SADAN SPILLEDER DU SCENARIET
Opstart

Inden I gir i gang med selve scenariet, skal du
gennemgi scenariets saertrak, setting, regler med
videre ud fra bilaget Opstart. Det er vigtigt, at [ har en
felles forstielse af rammerne for jeres spil.

Nir du har castet spillerne, og de har last deres roller,
er det en god idé lige at tage en kort snak med dem
hver iseer uden for deren, for lige at hare om de har
sporgsmal til rollen eller lignende.

Struktur

Augustas skygge foregér i to tidslinjer. I scenekataloget
er alle scener, der foregir i nutiden, forsynet med et
(N) og fortidsscenerne er forsynet med et (F), s du
nemt kan holde rede pd dem undervejs.

Der er tre scenetyper i scenariet: Dramascener,
fortellescener og kampscener. I dramascenerne
udspiller du og spillerne en scene mellem to eller
flere af rollerne og eventuelle bipersoner, ud fra
oplaegget. Fortzllescenerne er scener, hvor du beder
spillerne om at fortelle om en begivenhed én ad
gangen. Kampscenerne er scener, hvor I fallesskab
forteller om en kampsituation, der udfolder sig, ud
fra kampsystemet (som forklaret i afsnittet "system”).

[ afsnittet "scenekatalog” finder du de tre akt-
introduktioner og si scenerne. Hver scene indledes
af et kort prosastykke i kursiv, som satter den
overordnede ramme og fortaller lidt om de ting der
er sket siden den sidste scene i tidslinjen. Dernaest er
der et par linjer med fakta, herunder hvilke roller der
er med i scenen samt et oplaeg til scenens forholdsvise
leengde (hhv. kort, mellem og lang). Herefter er

der en beskrivelse af forlebet, hvor der bade er
information, du ber dele med spillerne og mere
direkte instruktioner til dig.

Augustas Skygge er et scenarie med en stor historie.
Derfor er det vigtigt, at du sikrer god fremdrift
undervejs i scenerne, for at undga stilstand og for
at scenariet ikke bliver for langt. Vaer ikke bange for
at cutte scenen, nar du synes, I har niet det, I skal,
eller hvis en af spillerne kommer med en sarlig god
afrundende replik.

Endelig er det her et scenarie med et fast forlob.
Som udgangspunkt skal I igennem alle scenerne og
pa mange méder ligger deres udfald fast. De vigtigste
fixpunkter i forlebet i fortiden er grundigt beskrevet
i rollerne, s spillerne burde ogsé treekke i den rigtige

T

retning, men hvis
der opstar vaesentlige
misforstielse, skal du
venligt, men bestemt
dreje spillerne i

den rigtige retning
igen. Far I behov

for at kere en ekstra
dialogscene mellem
en eller flere roller
for at samle op pa

et emne fra en af de
foregiende scener,
kan du bare legge

1. (] T, {
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Verdensbeskrivelser

Du har i dette scenarie en
opgave som spilleder i at
fremmane og en spendende og
anderledes verden, men husk
at scenariet handler ikke om
verdenen, men om rollerne og
deres fortelling. S serg for,
at [ ikke fortaber jer for meget
i verdensbeskrivelserne. Hvis
spillerne stiller spidsfindige
sporgsmil om f.eks. Imperiets
historie, skal du ikke veere
bange for at fortzlle dem, at

det ikke er vasentligt.

Q4 T () T,
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en sddan scenen ind,
men husk at holde et
jevnt hejt tempo.

Bipersoner og navne

[ udvalgte scener er der bipersoner, som det er
meningen, at du spiller. Nogle af disse bipersoner er
navngivne som f.eks. Cato lederen af vindsangernes
rid, mens andre er grupper af bipersoner uden navne
som f.eks. de unge maend til ballet pA Akademiet.

Hvad de enkelte bipersoner hedder er ikke i sig selv
s& vigtigt, sa du skal ikke bekymre dig om at huske
dem. Enkelte personer har dog fiet navne, s du har
det ved handen, hvis det bliver nedvendigt. Augusta
er den naturlige undtagelse for denne regel. I bilaget
Hjelpeark er der desuden en navneoversigt, safremt
du undervejs fir brug for at improvisere et navn pa en
person.

Endelig skal du huske: at alle unavngivne bipersoner/
modstandere, som officerer, senatorer, akademikere,
vagter, altid er kvinder, med mindre der eksplicit

star noget andet eller personen tilhorer en defineret
mandlig gruppe (vindsangere).

Kompas og kampe

Scenariets systemelementer, kompasset og
kampene, er lavet for at understotte karakterernes
udvikling og for at skabe hurtige og underholdende
actionsekvenser. For at dette skal virke efter
hensigten, er det vigtigt, at spillerne selv kommer
pa banen. Mind dem lobende om, at de kan dreje
pa deres kompasnile efter en fortidsscene, hvis

de synes, det passer. Det er dem selv, der skal lave
denne vurdering Og det er dem selv, der i kampene
skal finde p4, hvordan de bruger deres egenskaber.
Understot og hjelp, men serg for det er dem, der er
pa, og ikke dig.

T

ot i
*
6 ; T

<1~ O\ =+~

| )
%
%@

L

T
3



Rollerne

ROLLERNE

Der er fem roller i Augustas Skygge, men de findes i
to udgaver: En @®ldre og en ung udgave af den samme
person.

De @ldre roller er 43 &r gamle og har de sidste mange
ar levet en skyggetilvaerelse, hvor de har skjult deres
fortid som ledere af opreret for deres omgivelser.
Nogle af dem er decideret nedbrudte, andre har klaret
sig lidt bedre, men falles for dem alle er, at de ikke
rigtig er sig selv. Nu tvinges de sammen og m4 se
fortiden i ojnene. De xldre rollers fortelling handler
om at fi en sidste chance for at &endre fortidens
nederlag til en sejr og finde tilbage til sig selv og
hinanden.

De yngre roller er 17 ar og fulde af hib for fremtiden.
De star pa tersklen til at blive voksne og finde ud af,
hvad de skal, og hvem de skal vaere. De slis alle med
en personlig indre konflikt mellem to starke poler i
deres personlighed og har potentiale for at udvikle sig
i begge retninger. De unge rollers fortalling handler
om, hvordan de hver for sig og som venner udvikler
sig under dramatiske omstendigheder.

Spillerne skal laese begge roller for spilstart. De er
lavet siledes, at spillerne forst leeser den @ldre rolle,
si den unge. Arsagen er, at det er de zldre roller
spillerne starter og slutter med at spille i scenariet.
Det er deres endelige skabne, der er pa spil.

Spillerne har mulighed for at udvikle begge deres
roller. I fortiden bliver de yngre roller voksne og
gennemlever en borgerkrig, og det er op til spillerne
at udfylde hullerne i forhold til, hvad der drev dem
dengang. Og i nutiden stir det naturligvis spillerne
frit for at udvikle de aldre roller, bade fra det skrevne
udgangspunkt og ud fra, hvad de yngre roller bliver
til.

Casting

Casting i Augustas Skygge er ikke helt lige til, fordi
du skal caste spilleren til to roller, der godt nok er
den samme person, men alligevel rummer en del
kontraster imellem de to udgaver af rollen. Samtidig
skiller scenariet sig ud ved at have fire kvinderoller og
én manderolle. Her folger nogle forslag, som du kan
tage med i dine overvejelser:

Merkur - Har som forvalter af den xldste sang meget
stor magt, hvilket spilleren skal kunne administrere.
Merkurs spiller skal kunne acceptere ikke at have si
meget at sige. Giv ham gerne til en mand, der si kan
prove at spille karlighedsobjekt.

Juno - Giv Juno til en spiller, som du tror vil have
god kemi med Merkurs, si der kan komme intensitet
i deres forhold. Hvis du har flere muligheder, passer
Juno godt til en spiller, der kan lide at leve sig ind i
sin rolle.

Electra - Som gruppens leder ber Electra gi til en
spiller, der enten kan levere noget karisma, eller er
en moden og rolig spiller, der kan gore hende til en
velovervejet beslutningstager.

Penelope - Bor ¢4 til en spiller med talegaverne i
orden, s Penelope kan vare en trovaerdig politiker.

Aella - Ideelt set ma hun gerne g3 til en spiller, der
kan puste liv i hendes empati, men du kan ogsa
give hende til én, du tror vil sette pris pa at vere
feegtemester.
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Systemet

SYSTEMET

I Augustas Skygge er der tre kampe, der udspilles
via et simpelt og hurtigt fortellesystem baseret pa
input fra spillerne og som afgeres ved at trakke sten
fra en pose. De tre kampe foregir alle i nutiden.
Kampsekvenserne i fortiden (hvor udfaldet i
forvejen er afgjort) udspilles via beskrivelser fra dig
og sporgsmal til spillerne om deres bedrifter og
oplevelser - de baseres siledes ikke pa systemet.

Egenskaber

Hver spiller har et ark med kompas, egenskaber og
stikord. Stikordene er kun ressourcer til at huske
rollen undervejs. Egenskaberne og kompasset er
derimod en del af scenariets system.

Hver nutidsrolle har fra start tre egenskaber. Det er
de tre grundegenskaber, som rollen stadig mestrer.
For Penelope er det f.eks. Talegaver, Viljestaerk og
God plan. Den unge Penelope kunne meget mere,
sd de tre grundegenskaber er en reprasentation af,
at hun i nutiden langt fra er oppe pa niveau med

sit unge selv. Undervejs i fortzllingen i nutiden
genopdager rollerne sig selv og far dermed adgang til
de egenskaber, de havde i fortiden.

Kompasset

Hver ung rolle har en indre konflikt mellem to
modsatrettede personlighedstraek, som de kan udvikle
sig i retning af, i takt med at de bliver aldre og traeffer
valg. Den skrevne rolle er siledes et udgangspunkt,

og de to poler er de overordnede retninger, som
rollen kan udvikle sig i retning af. For at holde styr

pa dette har hver spiller et personligt kompas til deres
unge roller. Hver gang I spiller en fortidsscene, kan
spilleren bagefter velge at dreje pa kompasset, hvis

de synes, det er passende. I starten af scenariet skal
du formentligt minde spillerne om at teenke over,
hvorvidt rollernes handlinger giver anledning til at
dreje pa hjulet. Det er spilleren selv, der afger, om de
vil skrue p4 hjulet, men du og resten af gruppen ma
selvfolgelig gerne komme med input.

Der er fire punkter pa hver akse af kompasset fra O,
hvor der ingen udvikling i den retning har veret,

til 3, hvor rollen har udviklet sig fuldt i en retning.
Kompasset har to pile. Det betyder, at selvom polerne
er modsatrettede, kan man godt udvikle sig i begge
retninger hen over scenerne. Det er meningen, at

rollerne gerne ma ende ud som en kombination af
de to poler. Der gelder dog, at en rolle maksimalt
kan have 3 i én pol og 2 i den anden, og at den
enkelte scene kun kan give anledning til at skrue pa
én pil. Hver gang en spiller skruer pa sit kompas, far
vedkommende lov til at vaelge en ny egenskab fra den
gruppe egenskaber, der horer til den pagaeldende pol.

Et eksempel: Penelope har polerne Principfast (nar
hun holder fast i sine principper og @resbegreb),

som stir over for Malet helliger midlet (nar hun bruger
alle midler for at na sine mal). [ scenen Ballet (Hvor
tronfolgeren Augusta atholder et stort og dekadent
bal pa Akademiet) ender Penelope med at forsoge

at indynde sig hos Augusta, fordi hun tanker, at

det vil gavne deres relation, nar Penelope engang
kommer i senatet. Bagefter siger spilleren, at hun
gerne vil rykke sit kompasnal fra O til 1 i Mdlet helliger
midlet. Spilleren begrunder dette i, at Penelope gik pa
kompromis med sine egne principper og smiskede for
kejserindemagten, som hun egentlig ikke bryder sig
om, fordi hun ville kabe sig noget politisk indflydelse.
Spilleren drejer den ene kompasnal, kigger pa
egenskaberne i denne gruppe og vaelger egenskaben
Skruppellss. Til naeste kamp i nutiden har Penelope
nu 4 egenskaber at trackke p3. Bemaerk, at den valgte
evne ikke behaver passe til handlingen i scenen, men
blot skal vere inden for gruppen af egenskaber, der
herer til polen.

Sadan bruges egenskaberne

Nar der er kamp i nutiden (slutningen af akterne),
saetter du scenen, og si skal spillerne pa banen. Du
fortaeller f.eks., at de er blevet opdaget af Kejserindens
folk pa Illyria og ma kaempe sig vej til deres skib.
Dernast setter du en svaerhedsgrad. I scenen stér

der en vejledende svaerhedsgrad, men du kan vaelge

at moderere i forhold til, hvor mange egenskaber
spillerne har til ridighed og evt. handikap fra de
foregdende kampe. Svaerhedsgraden angiver det antal
rede sten, som du laegger i posen.

S4 sperger du, hvad spillerne vil gore. Det er ikke
meningen, at de skal bruge tid pa planlegning. De
mé gerne bygge videre pa hinanden, men det skal s&
vidt muligt komme fra hoften. Spillerne fortaller sa
hver isaer, hvad deres rolle prever at foretager sig. For
hver egenskab de kan vaeve ind i deres handlinger,
bidrager de med en hvid sten i posen. Hvis Penelope
siledes starter med at prove at anrdbe nogle Illyriske
vagter for at overbevise dem om, at Kejserindens

folk er ved at bryde den frie bys fred, aktiverer hun
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Systemet

egenskaben Talegaver. Det er ogsé en god plan, da det
skaber forvirring, si det fir hun ogsé en sten for. Og
saledes bidrager gruppen samlet via deres handlinger
til kampen.

Du behover ikke gore noget serligt ud af at vurdere
om spillernes fortellinger passer godt nok til
egenskaben til at fi den pigeldende sten. I sidste
ende handler det mest om at fi dem til at finde pa en
god historie.

At traekke sten

Nir alle har bidraget ryster du posen og treekker tre
sten - en ad gangen for at give spending.

[ kamp 1 og 2 lykkedes det altid samlet set for
spillerne. Men for hver rade sten sker der noget
alvorligt i lebet af kampen. Du beskriver udfaldet,
men spillerne ma meget gerne byde ind pa eventuelle
konsekvenser. En rad sten kan enten vare noget
alvorligt for én rolle, som f.eks. bliver hardt séret,
eller for gruppen som helhed som f.eks. at de oplever
noget traumatisk.

[ kamp 1 og 2 kan rollerne ikke dg, til gengaeld
baerer de deres sir med videre. Ved den/de folgende
kamp(e) leegges der en red sten mere i puljen for hver
af deres fysiske og psykiske skavanker.

[ den sidste kamp er der mere &bent for fortolkning af
de rode sten. En red sten er stadig lig med en alvorlig
konsekvens. Det kunne vare en rolle der dor eller
mister noget meget vigtigt for dem, eller gruppen som
helhed er nedt til at gore noget meget grumt for at
opné deres mal - noget der vil hjemsoge dem resten
af deres liv. Traekkes der tre rode sten slar attentatet
fejl og Augusta overlever.

Et eksempel pa en resolution - I Illyria bliver gruppen
opdaget af Kejserindens folk, mens de er pd vej igennem
markedspladsen til deres skib. De er nadt til at kaempe sig
vej til skibet. Undervejs praver Juno at skabe forvirring ved
at seette gang i en lille brand, mens de andre bruger deres
forskellige evner i kamp. Sd traekkes der sten. Resultatet er
2 rode og 1 hvid sten. Spillerne bliver enige om, at Electra,
som var omringet af mange fiender, tager et stik i det venstre
lar. Den anden sten foresldr spillederen har noget med ilden
at gore. Den idé er spillerne med pd. Spillederen fortaeller,
at ilden har taget til i styrke under kampen, og at Merkurs
vinde er med til at give den styrke. Gruppen slipper vaek i
deres skib, men da de kigger sig tilbage, kan de se at Illyria
stdr i flammer. Flammerne ndr nogle af ballonerne og

de kan nu se frihavnen langsomt synke mod intetheden,

vel vidende at det alt sammen er deres skyld. I resten af
scenariet leegger du to ekstra rade sten i posen, ndr det
kommer til kamp pga. disse to sdr, som gruppen nu beerer
rundt pd.

I bilaget Hjxlpeark er der en kort opsummering
af systemet, hvori sekvens mv. fremgar - til brug i
spillokalet.
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Akt 1

AKT 1

[ akt 1 samles de gamle veninder i nutiden og
Penelope prasenterer sin plan. I fortiden starter de pa
deres sidste ar pi Akademiet og Merkur slutter sig til
dem. Og sa mader de for forste gang Augusta, deres
kommende fjende. Tonen i akt 1 er dyster og nedtrykt
i nutiden, men til gengaeld lys og let i fortiden. Den
steerke kontrast er vigtig at fa etableret, for senere vil
ogsa fortiden blive mork. Forventet spilletid i akten

er mellem 1-1%2 time. Husk at spillerne kan dreje pa
deres kompas efter scener i fortiden, hvis de synes,
det passer. Den xldre Merkur er ikke med i akten,
men fortidsscenerne, hvori den unge Merkur er med,
fylder mest i akten.

Prolog - Det Sidste degn (N)

I to drtier har I gemt jer for Kejserindens vrede. I har ladet
som om, I var nogle andre end jer selv, men nu er I fundet

og stdr med blodrade bdnd i jeres hander. De kommer efter
jer om et dagn. De kommer for at sld jer ihjel.

Scenetype: Nutidsscene, fortaellescene
Roller: Juno, Aella, Electra og Penelope
Langde: Kort

Forleb

Rollerne har nu et dogn til, at de ifolge deres gamle
aftalte skal medes ved skumringstid ved en forvreden
klippe p& @ens nordside. Hvordan vil de bruge deres
sidste nat og dag i deres falske liv! Sporg spillerne en
efter en.

Husk at traditionerne foreskriver, at bindene er
personlige. Det vil for eksempel sige, at Aellas familie
som udgangspunkt ikke er truet.

Scene 1 - Genforening (N)

Det regner. Eller rettere det drypper fra den overliggende

0. Brunt og beskidt vand. Dagens skyggelys er ved at blive
aflest af aftenens totale marke, da I gennembladte mades
ved en forureden sort klippe pd sens nordside. Som aftalt for
meget lang tid siden.

Scenetype: Nutidsscene, dramascene
Roller: Juno, Aella, Electra og Penelope
Langde: Kort

Forleb

De gamle veninder mades ved den forvredne klippe.
Hvad har de at sige til hinanden? Scenen mé gerne
udspilles med leengere pauser af pinlig tavshed. De
kan dog ikke blive der for leenge, for Kejserindens folk
er efter dem.

Penelope har taget sin egen, Aella samt Electras
karde og Junos pistoler med. Og s& har hun en plan.
Stot spilleren til at formidle planen i det omfang, du
finder det nedvendigt.

Planen er kort fortalt:
* At de skal gennemfore et attentat pa Kejserinden.
Forste skridt er at stjzle et skib, s de kan komme
vek fra sen - der er en havn pa gen, den er
bevogtet, men der vil man kunne erhverve sig et
skib.

Dernaest har de brug for en vindsanger for hjalpe
dem under attentatet og for at sikre dem pA rejsen
til hovedstaden

Penelope har en kontakt i kekkenet pa paladset,
som kan hjzlpe dem med at komme ind og

vil kunne skjule dem ind til de kan sla til og
gennemforer attentatforsgget.
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Akt 1

Scene 2 - Dormitoriet (F)

I ugevis har Akademiets gange og feellesrum vaeret stille og
biblioteket fuldt. Eksamenstid. For fjerdedrs akademikerne
har det vaeret en sarlig vigtig periode. Den vigtigste prave.
Den rigtige karakter i historie, videnskab og alle de andre
fag giver adgang til det sidste dr. Nu bliver I seniorer. Nu
udskifter I fzellessovesalene med jeres eget dormitorium,
hvor I skal sove sammen i hold af fire. De fire man ender

i dormitorium med, er dem, man skal starte sin karriere i
fladen sammen med. Med bankende hjerte stér I i klumpen
og prover at fd et glimt af tavlen med alle navnene. "Gang
2 - Dormitorium Z, Aella, Electra, Juno og Penelope” —
drommen er gdet i opfyldelse. I sprinter op af trapperne

og finder gang 2, veerelse Z som gemmer sig bag en tung
egetraesdor

Scenetype: Fortidsscene, dramascene

Roller: Alle (Merkur kommer ind i scenen senere end
de andre)

Langde: Middel

Forlgb

Dormitoriet er et stort luftigt verelse med fire
rummelige himmelsenge, et ildsted med fire lanestole
og en karnap med et stort dobbeltvindue. Et helt
andet lokale end den fellessal de har sovet i, i deres
fire forste ar pa akademiet. Hvad siger rollerne til det
nye varelse, den overstiede eksamen osv.?

Kort tid efter de er kommet ind i vaerelset, banker
det pd derrammen. En af deres undervisere stir i
deribningen. Bag hende fornemmer de en skikkelse.
Underviseren fortaeller, at de nu skal mede den
vindsanger, der skal folge dem pa deres femte ar og
videre i deres forste post i fliden. Hun genner en ung
mand ind, praesenterer ham som Merkur og forlader
herefter gruppen.

Hvordan tager de fire veninder imod Merkur og
hvordan tackler han situationen? Det m& meget gerne
blive akavet. Bemark i ovrigt, at Merkur naturligvis
skal sove et andet sted pad Akademiet, sammen med
de andre vindsangere.

Scene 3 - Ballet (F)

Det laenge ventede femte dr er lige begyndt. Undervisningen
har skiftet karakter, teori har veget for mere og mere praksis.
Lektionerne i f.eks. videnskab handler nu om vindretninger,
skibe i uvejrsstorme og om hvad man gor, hvis skibet

bryder i brand. Kvinder, I er sd smdt ved at vaenne jer til
skiftet i fagene, jeres dormitorium, og sd er I ved at laere
Merkur at kende og har hort ham synge. Smukke toner, rd
kraft. I er ikke eksperter, men I kan fornemme og se pd de
andre vindsangeres blikke, at han er noget serligt. Han er
simpelthen med leengder den mest talentfulde af sangerne.

Forandringerne er dog langtfra ovre. For to uger siden

kom der en nyhed: Tronfolgeren Augusta har meldt sin
ankomst. Augusta er pd jeres alder og har ladet vide, at
hun agter at lade sig indskrive pd Akademiet og deltage

i femtdrsakademikernes undervisning pd ubestemt tid. I
gdr ankom et kaempe krigsskib med Augusta og hendes
folge af kammerpiger, kokke, notarer og personlige vagter.
Laererkollegiet er tydeligvis maerket. Ingen ved, hvad de skal
gore sig af sig selv.

Allerede dagen efter sin ankomst proklamerer Augusta, at
hun vil afholde et bal, og at alle seniorer samt vindsangere
er inviteret.

Scenetype: Fortidsscene, dramascene
Roller: Alle
Langde: Lang

Forleb
Denne scene bestar af to dele. Forst er der
forberedelserne til ballet og sa selve ballet.

Forberedelser til ballet

Det er eftermiddagen op til festen. Dormitorierne har
hele ugen svirret med rygter om ballet, herunder at
Augusta vil sejle unge maend fra adlen ind til festen.

Hvordan forbereder spillerne sig? Hvad har de f.eks.
teenkt sig at tage pa, bade kjoler og uniformer er en
mulighed. Generelt set kan det meste lade sig gore
-1ien af spiltestene lavede Juno nogle sméi lysende
brocher til de andre og havde mekaniske sommerfugle
i haret. Giv eventuelt rollerne plads til at snakke med
hinanden om deres forventninger til ballet.

Festen

Det hele foregar i den store hal, som er blevet ryddet
og pyntet op til fest. Fra loftet haenger store stykker
stof ned som sejl. Ved vaeggene stér store fade med
flammende kul. De omtalte ungersvende er der.

De stér samlet i det ene hjorne, godt beklemt ved
situationen. Penelope kan kende flere af dem fra de
bedre kredse i Aeterna.
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Akt 1

Til festen er der vin og musik. Rollerne kan tale med
hinanden, de evrige seniorer, vindsangerne og de
unge maend. De kan vare tilbageholdende eller sl
haret ned. De kan danse, drikke sig fulde og flirte
med de unge maend.

Mulige begivenheder:

e Til lyden af pludselig trommer ankommer en
gruppe barbarer, mend og kvinder med meork
hud, kunstfaerdige fletninger og negne overkroppe
indsmurt i olie. De bearer fakler og opferer en
vild dans med ild og erotiske overtoner. Hvordan
reagerer spillerne pa dette meget fremmede og
provokerende indslag?

e Augusta ankommer og gar fra gruppe til gruppe
under festen. Nar hun kommer til spillerne, vil
hun here, om de har moret sig, hvad de synes om
Akademiet osv. Kan Penelope holde sig i skindet?
Formar de at imponere tronfelgeren!?

e Sent pi aftenen begynder nogle af akademikerne
at hive unge mand med sig ned i klasselokalerne
for at have sex (husk: kvinder bliver kun gravide,
hvis de selv vil). Er der nogle af spillerne, der gér i
den retning’

* Hvad med Juno og Merkur - begynder forholdet
her?

Dagen efter kommer der kammerpiger rundt med
band til dormitorierne. Afhangig af hvordan spillerne
har tacklet festen og evt. Augusta selv, kan deres band
symbolisere tronfelgerens gunst. Du valger bare
farver og beskriver deres betydning, men husk ikke

at bruge den blodrede. Hvad siger spillerne til deres
band?

—
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Bipersoner

De andre akademikere

I smukke balkjoler og enkelte i
uniformer, opsat hir, spaendte
og lidt kide. Nogle af dem
bliver fulde sidst pa aftenen.

De unge mand

Hvide bukser og lange
farvestralende jakker, let
mascara, meget beklemte.
Der er den del pa spil for
dem - de vil gerne gore et
godt indtryk og maske fange
opmarksomheden af en
kommende magtfuld kvinde.

De andre vindsangere
Sorte kaber, usikre, ved ikke
helt, hvem de bor stille sig
sammen med - maendene
eller akademikerne.

Augusta

Stor hvid balkjole med
enkelte elementer i lilla (den
kejserlige farve), selvsikker,
arrogant, vil provokere og
teste akademikerne.
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Akt 1

Scene 4 - Faegtetime (F)

Det er tydeligt for alle, at Akademiet ikke er sig selv.
Augusta er som en storm, farlig og uforudsigelig. Det
normale sociale hierarki er sat til side og udskiftet med de
daglige skift i, hvem der er i Augustas gunst, tydeliggjort for
alle via bandene. Akademiet er blevet mere hof end skole.
Og drivkrzeften bag det hele viser sig mere og mere som en

forkeelet, lunefuld og perfid kvinde.

Undervisningen forsaetter naturligvis ufortradent. I er til
faegtetime, et dndehul, hvor i konkurrer mod hinanden, som
[ altid har gjort. Aella er klassens klare nummer et og har
lige pd sldet klassens nummer to, Electra, i en god kamp
hvor udfaldet dog var givet pd forhdnd, da daren géir op.

Scenetype: Fortidsscene, dramascene
Roller: Alle (Aella i ringen, de andre pa
tilskuerpladserne)

Langde: Kort

Forlgb

Augusta kommer ind iklaedt et elegant taetsiddende
faegteset med en kort nederdel over bukserne. Augusta
ibenbarer, at hun ensker at deltage i traningen.
Underviseren kan ikke andet end at indvillige.

Augusta henvender sig til Aella, som hun kan forst4,
er den bedste i klassen. Derfor vil Augusta gerne teste
sig selv imod hende. Hvad siger Aella? I sidste ende vil
Augusta insistere.

[ ringen starter Augusta lige pi og hardt. Hvordan
responderer Aella? Hvis hun holder igen, kan Augusta
se det. Hvis Aella giver hende igen, presser Augusta
endnu mere pa og kampen bliver hard og voldsom.

Aella er bedre end Augusta, men kan ikke rigtig
vinde situationen: Hvis hun taber med vilje, kalder
Augusta hende pa det. Hvis hun prever at vinde, vil
hun sla Augusta, som er en rigtig darlig taber. Slut
gerne kampen af med noget, der gor ondt pi Augusta,
som et hardt stad eller et vrid i anklen. Under alle
omstandigheder bliver hun rasende. Hun nagter

at modtage hjxlpe, begiver sig saret ud af ringen og
forlader lektionen.

Tre timer senere modtager Aella et band, der
indikerer meget lav gunst. De naeste par uger ser man
ikke s meget til Augusta og pludselig en dag, kan
Akademiets rektor fortalle til en morgensamling,

at tronfolgeren har forladt Akademiet for at tage
tilbage til sin moders hof. Der er stor lettelse i hendes
stemme. Herefter falder dagligdagen hurtigt tilbage i
sin gamle rytme.

Scene 5 - Afslgret (F)

Vindsangere er ikke som andre maend. De betyder noget.
De er uundvaerlige for Imperiet og nyder derfor seerlige
privilegier. Som den eneste gruppe af maend ledes de af sig
selv. Tdrnet bajer sig naturligvis for Kejserinden og senatet,
men Tdrnets ledere er maend. Der gaelder saerlige regler for
vindsangere. En af dem er, at de ikke md gifte sig eller fd
bern. Vindsangere forventes at veere kyske, en kraftfuld
sanger med barn er en alt for skremmende udsigt for
Imperiet.

Scenetype: Fortidsscene, dramascene
Roller: Alle
Lengde: Middel

Forleb

En eftermiddag folges Electra, Aella og Penelope op
til dormitoriet, og da de abner deren, medes de af
et overraskende syn. Sperg Juno og Merkur, hvad de
andre ser, da de kommer ind pa vaerelset?

Hvordan reagerer alle fem pa opdagelsen? Og giver
det anledning til nogle efterfelgende snakke pa to-
tremandshind f.eks. mellem Juno og veninderne -
eller Merkur og en af de andre kvinder?

Udfaldet af opdagelsen kan bade vaere, at de
fortsaetter forholdet, eller at de stopper. Men uanset
udfaldet s vil de senere ende med at vaere sammen
mindst for den ene aften, der skal til, for at Juno
bliver gravid.

Scene 6 - Skibet (N)

I ly af market ankommer I til skyggesens havn. I lyset fra

lygter der haenger pd pzele, kan I se adskillige skibe, der er
fortajet pd smd platforme af trae. Lygterne afslorer ogsd en
raekke vagter, der patruljerer havnen.

Scenetype: Nutidsscene, kampscene
Roller: Juno, Aella, Electra og Penelope
Lengde: Middel

Anbefalet sveerhedsgrad: 4

Forlab

Spillerne er ankommet til havnen, og som antaget
er der her flere skibe i den rette storrelse til, at de
vil kunne sejle et af dem som gruppe. Der er 6-8
kvindelige vagter nede ved havnen samt en enkelt
officer i en hvid uniform og med en smuk kérde.
Hvad gor spillerne for at bemaegtige sig et skib? De
kan forsege sig med list og afledninger, men i sidste
ende vil det komme til 4ben kamp.

Bed spillerne beskrive deres handlinger og lag sten
i posen. Trak tre sten og find i fellesskab frem til
konsekvenserne. Scenen slutter med at spillerne sejler
vaek i natten.
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Akt 2

AKT 2

[ akt 2 ankommer de gamle veninder i nutiden til
frihavnen Illyria og henter Merkur. I fortiden har
de gang i deres karrierer i fladen, tjener i Aeterna,
forrades af Augusta og starter oproret. Tonen i

akt 2 er mere dyster. I fortiden viser ubehagelige
fornemmelser sig at vaere sande, efterhinden som
Augustas sande jeg star klart frem. Oproret kommer
godt nok fint fra start, men krigen indebaerer ogsa
personlige udfordringer, da Juno bliver gravid. 1
nutiden oplever de det sveere mede med horen
Merkur. Forventet spilletid i akten er mellem 2-2Y2
time.

Scene 7 - Legion VII (F)

Det er tre mdneder siden I dimitterede fra Akademiet med
haje karakterer. S snart [ var faerdige, blev I sendt til
Legion VII for at tage kommandoen pd skibet Sextus. Skibet
er et af legionens ti store krigsskibe og teeller en besaetning pd
300 marineinfanterister, somaend og -kvinder og kan prale

af hele 30 kanoner.

Legion VII er stationeret i en urolig grenseregion, og
barbarene pa den anden side af greensen er begyndt at
sende flader ind for at plyndre de lokale @er. Det kan
[ naturligvis ikke tillade, sa i dag er legionen sejlet ud
for at mede barbarene og deres store grove pramme i
en direkte konfrontation. Det er det her, [ har treenet
for at vaere klar til.

Scenetype: Fortidsscene, fortellescene
Roller: Alle
Langde: Middel

Forlgb

Slaget er i gang, og legionens general har sendt sine
skibe afsted i en kileformation. Kaptajn Electra og
hendes officerer er blevet bedt om at sejle Sextus lige
efter legionens flagskib og udslette al modstand.

Efter lidt manevrering er skibet nu meget tet pa

en af barbarenes pramme, der ser ud til at baere pa
mere end 500 kvinder og maend. Fjenden har ingen
kanoner, men skyder i stedet med ballistaer og pile og
forseger at komme si taet pa, at de kan borde Sextus.

Fortal spillerne at:

* Fjenden er: Klassiske barbarer, store vilde og
ustrukturerede. Deres vindsangere er mystiske
shamaner

Legionen er: Veltrenet og effektiv, de kvindelige
marinesoldater barer slagsverd, semand og -
kvinderne - to ethandsekser hver. Alle er i rette
uniformer og stir i formation.

Merkur er flere gange mere potent end det andet
skibs shamaner, der kun kan synge op til to sange

hver (Merkur kan synge 4-5 stykker).

Hvordan forholder spillerne sig til slaget:

e Hvordan er Electras taktik? Udferes ordren som
tilteenkt!

Hvilken rolle har Aella faet? Og far hun udmarket
sig i kampen?!

Hvad med Juno, hvordan bidrager hun?

Penelope er ikke helt s& ferm i direkte kamp som
de andre, hvilken opgave loser hun?

Hvordan bruger Merkur sine krafter? Holder han
sig tilbage eller kler han pa?

Lav en afrunding som passer til spillernes oplaeg. Hvis
de ikke selv har kompliceret sagerne unedigt, bliver
det til en klar sejr over de vilde barbarer.

—
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Akt 2

Scene 8 - Bordellet (N)

Det er lykkedes jer at kapre et lille skib, og I har sejlet
igennem natten. Neeste morgen mades I af skarpt, hvidt
sollys. De fleste af jer har ikke set solen i over tyve dr. Den
meerkes varm pd jeres ansigt og skeer i ajnene. I de naeste par
dage sejler I efter Penelopes kompas og formodning om, hvor
Illyria ligger. Vejret er roligt hele vejen - heldigvis, nu hvor
sejler uden en vindsanger.

En eftermiddag ser I et skib der barer Illyrias farver i
horisonten. Forposten sparger til jeres forehavende og giver
jer devefter de praecise koordinater pd frihavnen. Fd timer
efter naermer I jer et praegtigt syn. Illyria, en kunstig o, lavet
af en ring af ti keempe krigsskibe, der er surret sammen og
med tiden udbygget inde i midten og pd skibene. Ouver gen er
der en myriade af store og smd balloner. Historien gdr pd, at
Illyria engang var en saerlig genstridig @ med en befolkning
af staedige pirater. Imperiet bombarderede til sidst gen til der
intet liv var tilbage derned, men Illyrias flade undslap og
skabte en frihavn for smuglere, pirater og det der er vaerre.

I sejler ind under ballonerne og lander jeres skib inde

i ringen. Efter at vaere gdet fra borde modtages I af en
havnefoged. Hun byder jer velkommen og fortzeller, at Illyria
er en frihandelszone og for at den kan forblive sddan, vil
myndighederne sld hdrdt ned pé alle wrostiftere. Her skal
man opfare sig civiliseret selv over for sine vaerste fjender.

Scenetype: Nutidsscene, dramascene
Roller: Alle, maske feerre inde ved Merkur
Langde: Middel

Forlgb

De fire kvinder er nu ankommet til Illyria. Fortael
Penelope, at hun nu nok er nedt til at fortelle de
andre lidt mere om situationen med vindsangeren
(men det er helt op til hende, praecis hvor meget det
"lidt mere” er). Nu er det op til spillerne, hvordan de
vil gribe det an. Hvis de alle vil tage over pa bordellet,
er det fint. Hvis de vil vaere en mindre gruppe, der gir
derover eller ind, er det ogsi helt ok.

Inde pa bordellet er der et stort bent rum, hvor
kunderne sidder i blade sofaer og nyder et glas vin.
Rundt omkring gir horerne og flirter med kunderne.
Nar en kunde har fundet sin hore, gir de sammen
op af den store velourklaedte trappe til vaerelserne
ovenpa.

Gruppen skal have fat i bordelejeren Julia. Julia vil
smilende sporger ind til deres onsker. Nar de kommer
til sagen vil hun svare undgiende (vindsangere

holdes normalt i skarp overvagning af Imperiet). Hun
kan dog overtales til at fortzlle, at "hendes sxerlige
ansatte” er pi et vaerelse pa anden sal.

Lad dem banke pad Merkurs der og bed sa ham
fortelle, hvad de ser, nir de kommer ind, og lad dem
herefter udspille scenen. Det er forste gang den ®ldre
Merkur er med i scenariet, s du ma meget gerne give
tid til at spille rollen godt i gang.

Det er helt op til Merkur, om han tager med frivilligt
eller om de m4 tvinge ham. De kan ikke bare vade ud
af bordellet uden at nogen stiller sporgsmél, si hvis
de gir ned igennem bordellet, er de ned til at lave en
afledning, skjule Merkur eller lignende. Vinduet fra
Merkurs verelse er ud mod luften, s& hvis de skal ud
den vej bliver det noget at kravle p4 ydersiden af den
kunstige . Lige meget hvilken lesning de valger, er
dog ikke noget, de ikke kan klare med en lille indsats.
Hyvis gruppen delte sig er det en god idé at give dem
lidt tid til at spille sammen alle sammen, nar de
modes igen.
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Bipersoner
Julia bordelejeren
I start 30 “eren, fine
treek, imodekommende
pé overfladen, kold og
beregnende

Horerne
Muskulese meend, slanke
og feminine mand,
morklodede maend,
blonde mand, ®ldre men
velholdte maend, unge
spinkle mand osv. Negen
overkroppe, 4benstiende
skjorter eller veste uden
noget nedenunder
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Akt 2
Scene 9 - Uro i Aeterna (F)

Aeterna, Impetiets stolte hovedstad. En millionby, der huser
alt fra den hovedrige hajadel til tiggere i dybeste armod og
alle de helt almindelige borgere imellem. Alle kalder de
Aecterna deres hjem og byen pulserer af liv dagen lang og et
godt stykke ud pd aftenen. Det var herfra, Imperiet opstod,
og det er stadig hjertet af det hele.

Efter to drs tjeneste i Legion VII er I blevet udstationeret

i Aeterna. Electra og Penelope sidder i senatet.

Juno og Aella har fdet administrative poster i byens
bygningsadministration — en draebende kedelig post. Merkur
er en del af vindsangernes radgivende delegation, som er
tilknyttet senatet. I dag har Juno, Aella og Merkur dog fri,
mens de andre deltager i en horing i senatet.

Juno, Aella og Merkur sidder udenfor pd en taverna og
spiser frokost. Her er dog ikke specielt fredeligt, for et stykke
herfra er en storre menneskemaengde i gang med et optog.
Aecterna sulter. En stor barbarstamme i Imperiets vestlige
provinser er urolig. Det er her fra hovedstadens primaere
kornforsyninger bliver produceret. Situationen er uholdbar.

Scenetype: Fortidsscene, dramascene
Roller: Juno, Aella og Merkur
Langde: Kort

Forlgb

Juno, Aella og Merkur taler om deres kedelige poster
og om, hvad fremtiden forhabentlig vil bringe. Giv
spillerne plads til lidt sméisnak og prik gerne til Juno
og Merkurs forhold, hvis det giver mening.

Imens kommer menneskemaengden tazttere og tetter
pé. Pludselig dukker en deling af Legion I, Aeternas
faste vagtlegion, op i den anden ende af gaden.

Den vrede hob reagerer med det samme og lober
legionarerne i mede med improviserede viben. De
tre venner er fanget i midten af virvaret. Hvad gor de?

Bemaerk: Vennerne mi gerne bruge vold og
egenskaber for at slipper ud af situationen, men
da scenen foregir i fortiden skal I ikke bruge
kampsystemet.

—
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Akt 2

Scene 10 - Senatet (F)

Senatet. En af de @ldste institutioner i Imperiet. Engang var
marmorsalen med raekker efter raekke af senatorer magtens
centrum, men tiderne har skiftet. Senatet vedtager stadig en
lang raekke love og dekreter, men den zgte magt ligger hos
Kejserinden.

Scenetype: Fortidsscene, dramascene
Roller: Penelope og Electra
Langde: Kort

Forlgb

Det er krisetid. For mindre end en uge siden blev
der forsegt et attentat pi Kejserinden, som blev
héardt saret af knivstik. Hoffet gennemfarer sin egen
undersegelse og har til gengaeld overladt det til
senatet at treffe beslutning i en anden kritisk sag:
Kornmanglen i Aeterna.

Der er to fraktioner i senatet. De er begge enige om,
at der skal sendes ekstra legioner til det uropraeget
omrade hvor Legion III ikke har vaeret i stand til at
genetablere roen endnu. Det stopper enigheden.

Den forste fraktion, anfort af en yngre senator, ensker
at det skal ga staerkt. Derfor foreslir de at sende
Legion I, Aeternas vagtlegion, til omridet. Dette vil
give en hurtigere losning, men efterlade Aeterna uden
en legion for en stund.

Den anden fraktion, anfort af en aldre veldekoreret
general, vil sende den Legion VII til omradet. Det vil
tage lidt leengere tid, da den er stationeret langt vaek.
Til gengzeld vil man have vagtlegionen i Aeterna til at
sld hardt ned pa urostifterne i gaderne.

Forst fremlegger hver side deres synspunkt fra
talerstolen. Derefter er der en pause, hvor begge
sider prover at rekruttere nye medlemmer til deres
sag - herunder Penelope og Electra. Under pausen
ankommer Augusta og tager plads pa sin moders
trone, hvorfra hun kan overveare afstemningen.

S& kommer afstemningen. Det foregir ved, at

man rejser sig, nar det forslag, man stetter, bliver
annonceret. Hvis Penelope og Electra vaelger at
stemme for forslaget om at sende vagtlegionen, far de
misbilligende blikke fra Augusta. Modsat belenner
hun dem med et lille nik, hvis de stemmer for
forslaget om at sende Legion VII i stedet.

Udfaldet er, at senatet vedtager at sende Legion I,
Aeternas vagtlegion, til omridet. Augusta rejser sig
rasende fra sin trone og skaelder senatet ud i harde
vendinger. Kan de ikke finde ud af noget som helst?
Hvor vover de at tage legionen ud af Aeterna, i lyset af
attentatet. Elsker de ikke deres Kejserinde! Onsker de
bevidst at udsatte hendes mor for yderligere fare? Og
s& siger hun, at hun nedlsegger veto og at Legion VII
vil blive sendt til omradet.

Senatet er lamslaet og ved ikke, hvad det skal gore
af sig selv. Lad Electra og Penelope reagere og klip s&
scenen hurtigt.
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Bipersoner

Calista den yngre senator
Ekstravagante kleder,

skarpe treek, mange ord,
smilende, dynamisk

Marcia den veldekorerede
general

[ uniform, gré stenk,
alvorlige ojne, vagter sine

ord
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Akt 2

Scene 11 - Stormleb (F)

Legion VII blev sendt til at forstaerke Legion I11. I blev
udkommanderet til at lede Sextus igen, for legionerne blev
forstaerket med en raekke af de bedste og mest lovende
officerer. Augusta tog selv kommandoen over den store
styrke.

Scenetype: Fortidsscene, dramascene
Roller: Alle
Langde: Lang

Forlgb

Denne scene bestir af tre dele. Forst et taktisk mede
i kommandoteltet. Dernaest stormlabet pi byen. Sidst
starten pa oproret.

Kommandoteltet

Selv imod hele to legioner har barbarene vist sig at
vere lidt af en mundfuld. De er velorganiseret, har

en sterk flade og overraskende dygtige vindsangere.
Imperiets tropper har leenge forsegt at bryde

igennem til barbarernes hovedstad og gennemfore et
bombardement, men med vindsangere placeret i tirne
rundt i hele byen, har barbarerne holdt Imperiet
stangen. Bombardementet kan simpelthen ikke
treenge igennem vindsangernes beskyttende vinde.

Det er tid til at lgge en ny plan. I Augustas store
kommandotelt vrimler det med officerer i hvide
uniformer. Den nye taktik, der er ved at blive
udformet, baserer sig pa et stormleb pé jorden mod
byen. En legion vil tage ned og angribe, mens den
anden bliver i luften og presser pa. Milet for legionen
pé jorden er fjendens vindsangere og kontrollen over
byen.

Herefter falder snakken p4, hvilken legion der skal
settes ind pa jorden og hvem, der skal lede den.
Snakken gar frem og tilbage, og Augusta ser mere

og mere utilmodig ud. Pludselig sl& hun en naeve i
bordet og alt bliver stille. Sa kigger hun direkte pa
Electra og sperger, om hun er klar til at tage ledelsen
af Legion VII i stormlobet.

Hvordan reagerer Electra pi denne store sere! Det
ligger i luften, at hun ikke kan sige nej.

Stormleb

Nogle dage efter lander Legion VII uset pa spidsen

af ven og marcherer mod byen. Juno har naturligvis
vaeret pi banen med sine egenskaber med eksplosiver.
Sperg hende kort, hvad hun har lavet til lejligheden?

T

S4 starter stormlobet. De kommer ind i byen, og
derinde er der kaos og panik. Den VII Legion gor
kort proces med de forste af fjendens styrker og
vindsangere. Vindsangerne er noglen til det hele. De
er grunden til, at Imperiets normale taktikker ikke har
kunne lykkes.

Da VII Legion er et godt stykke inde i byen og sejren
virker sikker, begynder det pludselig at buldre fra
Legion III “s skibe over byen. Jorden ryster, bygninger
styrter i grus og luften gennembrydes af skrig,

mens Imperiets terrorbombardement smadrer ned

i byen. Omkring dem der de fjendelige soldater,
civilbefolkningen og deres egne folk fra Legion VII.

Hvordan reagerer spillerne! De er nedt til at tage
flugten mod deres skibe, men er de rystede, vrede
eller noget helt tredje?

Tilbage pa deres skibe kan de se, at den Legion VII
har tabte tre fjerdedele dele af sin styrke. De modtager
en besked om at slutte sig til resten af fladen. Pa

vej derop ser de en mindre del af fladen, anfort af
Augustas flagskib, bryde op og flyve vaek fra omradet.

Starten pa oproret

Skyldfyldte blikke fra de andre officerer moder
vennerne, da ledelsen af de to legioner samles pa
Legion III “s flagskib. Legion II “s officerer forteller,
at der kom besked om, at Augustas mor er ded, og at
tronfolgeren herefter blev besat af at knakke barberne
med det samme. Hun ville ikke hare pa protester
imod tab af egne styrker.

Dette er gjeblikket, hvor opreret bliver sat i gang.
Spillerne er omgivet af forfeerdede officerer, der har
mistet al tiltro til Kejserinden. De opfordrer Electra
til at sige sin mening. Lad endelig ogsa Penelope og
de andre komme pi banen hvis de vil. Holder de
dundertaler! Hvordan begrunder de opreret! Det m4
meget gerne vaere episk og gerne spille p4, at alle i
spillokalet jo ved, at det vil ga galt.

Hyvis spillerne ikke selv tager initiativet, bor du g
direkte til vaerks og sige: Det var her oproret startede.
Hvad satte det i gang?

Hyvis spillerne er optagede af, hvad der skal ske, nar
Augusta er fjernet, kan du nevne, at hun har en
soster pa 11 ar, som enten kan gores til en marionet,
eller som man er nedt til at rydde af vejen, for man
kan placere et andet dynasti pd tronen.
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Akt 2

Scene 12 - Tarnet (F)

Opraret er i al hemmelighed ved at samle opbakning fra
flere legioner. Formdlet er at skabe en overvaldende styrke,
som kan satte kurs mod Aeterna og afsaette Kejserinden.
Loyalisterne il dog stadig vaere stzerke, sd snart de er
kommet sig over chokket. Opraret har brug for en uventet
trumf for at kunne sejre.

Merkur er taget afsted pd vigtig mission. Han er draget

til tdrnet for at overbevise vindsangernes rdd om, at
vindsangerne bor slutte sig til opravene. De modtager ham i
et dunkelt ovalt vaerelse. De 12 rddsmedlemmer, alle gamle
ervaerdige sangere, sidder i en naesten lukke halvcirkel og
kigger nysgerrigt pd Merkur. Hvad vil Merkur, Tdrnets
bedste elev i mange, mange dr, mon tale med rddet om?

Scenetype: Fortidsscene, dramascene
Roller: Merkur
Langde: Kort

Forlgb

Merkur fores ind med en hand pa skulderen af ridets
leder. Lederen forteller sine brodre, at Merkur har
bedt om at mades med dem alle og forelaegge en
yderst vigtig sag. Alles gjne er nu rettet imod Merkur,
der skal fremlaegge oprorenes sag.

Dette vil ikke vaere en let opgave for den generte
Merkur, og det er nu op til spilleren, hvor staerkt
Merkur treeder i karakter. Dval endelig ved pinlig
tavshed, stammende og tevende tale eller hvad
spilleren ellers finder p4.

Hvis Merkur ikke rigtigt kan finde ud af at praesentere
sagen, kan du sperge spilleren, hvordan det i sidste
ende lykkes den generte unge mand at overbevise
ridet. Foresld eventuelt at han synger sit budskab.

Radets leder bliver i rummet, da de andre forlader
det, og beder Merkur om at vente sammen med ham.
Han fortaller, at de har fundet en gammel stentavle.
P4 tavlen fremgar melodien og ordene til en legende

- Den =ldste Sang, en af vindsangernes storste myter.
Der er ingen tvivl om, at dette er sangen, der kan rive
ger fra hinanden, plukke dem ned fra himmelrummet
og sende dem i frit fald mod intetheden.

Radets leder vil give sangen til Merkur, som er den
eneste nulevende sanger, der vil vaere staerk nok til at
synge den komplicerede og farlige sang. Han héber,
at Merkur aldrig vil skulle bruge sangen, for den
indebaerer ogsa den visse ded for sangeren selv, som
vil skulle synge indtil selv jorden under ham rives

itu. Men med de kommende begivenheder kan man
aldrig vide, om sangen ber synges for alles bedste.

Bipersoner

Cato lederen af
vindsangernes rad
Simpel sort kabe, grit
kort hir, vidende ojne,
respekt for Merkur

RS () T
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Scene 13 - Gravid (F)

Som et pludseligt vindstad blaeser opravet ind over Imperiet
og gdr fra sejr til sejr. De loyale legioner er chancelase uden
vindsangere og er nadt til at tage flugten gang pd gang

for ikke at blive skudt ned fra himmelen. Pd serne har
loyalisterne ogsd sveert ved at holde stand og by efter by
overgiver sig til oprarene og deres overlegne fldde. I naermer
jer Imperiets center.

Mens krigen raser, er der ved at ske noget i Junos mave.
Juno er gravid og Merkur er faren. Snart vil alle kunne se
det. Juno er nadt til at fortzelle det til sine venner.

Scenetype: Fortidsscene, dramascene
Roller: Alle
Langde: Kort

Forleb

Det er helt op til Juno, hvordan hun vil fortelle det.
Om hun vil starte alene med Merkur, eller om hun vil
samle dem alle pa en gang. Det er ligeledes op til Juno
at forklare, hvad der er sket.

Sorg for at holde pace samtidig med at spillerne far
plads til at reagere. Det er abenlyst, at det er noget
verre rod at vaere gravid midt i en krig, og hvad skal
der ske efter barnet kommer til verdenen? Hvis nogle
af spillerne vil have en kort efterscene eller to, er det
helt fint.
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Akt 2
Scene 14 - Flugten fra Illyria (N)

[ er pd vej tilbage til skibet igennem Illyrias lange gange. Det
er nasten som at gd i maven pd et maegtigt treebaest med
alle skibsplankerne omkring jer. I kan se tunnelen fore ud

til Illyrias store, runde marked, der ligger under platformen

i byens midte, hvor jeres skib er fortajet. Der bliver I rdbt

an bagfra af en barsk udseende kvinde. Hun smider sin grd
kappe og afslorer en hvid kejserlig uniform og traekker sin
kdrde. Omkring hende stdr flere officerer og en storre gruppe
soldater.

Scenetype: Nutidsscene, kampscene
Roller: Alle

Langde: Middel

Anbefalet svaerhedsgrad: 6

Forlgb

Situationen er ikke gunstig. Foran dem er markedet.
Bag dem i tunnelen Kejserindens folk - en stor
gruppe pa nogle og tyve. Markedet er fyldt med
alverdens handelsfolk og handlende, og s er der
ogsa flere mindre patruljer af Illyrias egne vagter. Fra
markedet gir to lange, stejle trapper op til platformen
ovenfor. Der er mere end to hundrede meter til de to
trapper til hhv. venstre og hejre for gruppen. Hvad
gor de?

Bed spillerne beskrive deres handlinger og laeg sten

i posen. Husk eventuelle opsparede rode sten. Traek
tre sten og find i faellesskab frem til konsekvenserne.
Scenen slutter med, at spillerne sejler ud fra Illyria og
slipper fri af dens balloner.

—
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Akt 3

AKT 3

[ fortiden i akt 3 foder Juno sit barn, og Aella griber
ind for at fi barnet bortadopteret. I nutiden narmer
gruppen sig Kejserindens hjem og mindes oprorets
sidste slag. Det lykkes dem at lande ubemaerket pa
palads@en og komme ind i selve paladset. Scenariet
afsluttes ved et stort maskebal, hvor gruppen vil
forsoge at sla Kejserinden ihjel. Tonen i akt 3 er
alvorlig - det er nu, det hele skal afgores og de sidste
ord skal siges. Forventet spilletid i akten er Y2 time.

Scene 15 - Barnet (F)

Oprorene har vind i sejlet og ind til videre ridder I pd en
bolge af succes. Men tag ikke fejl. Det her er borgerkrig. 1
stdr over for jeres eget folk. Pd loyalisternes skibe stdr jeres
tidligere kammarater fra Akademiet og familiemedlemmer.
Ombkostningerne ved at vaelte tyranen er store.

I et vaerelse i Sextus’ bug ligger Juno i lagner, badet i sved
og kamper for at fade sit barn. Mens veerne skyller ind som
balger af smerte over hendes krop, lander et lille skib péd
daekket og en skikkelse stiger ombord pd skibet. Junos bror
sldr heetten ned og hilser med alvorlig mine pa Aella, som
har sendt bud efter ham. Han er her for at hente barnet og
tage det med til familien.

Scenetype: Fortidsscene, dramascene
Roller: Alle
Laengde: Mellem

Forleb

Sperg Juno, hvem der er med inde ved barselssengen?

Juno presser en sidste gang og ud kommer barnet. Det
er lille pige indsmurt i blod. Hun skriger med sine
raske lunger. Pigen kommer op til sin mor - giv Juno
og de andre tid til at reagere pa den lille.

Sporg si Aella, hvordan hun vil tage snakken med
Juno. Vil hun tage Junos bror med ind, vil hun tale
med de andre forst eller noget helt tredje?

Lad Aella og eventuelt andre konfrontere Juno. Giv
dem plads til at spille det ud, men husk: Udfaldet
ligger fast. Sifremt Juno stritter imod, vil hendes
bror bare komme om natten og tage barnet, mens
hun sover. Scenen handler om alt det, der bliver sagt
omkring barnet og adoptionen.

Biperson

Ohto Junos bror
Blond hér og rundt ansigt, lille og taet, respektfuld
over for sin sester, men fast besluttet p3 at tage barnet

med hjem i sikkerhed.

Scene 16 - Palatinergen (N)

Det er flere dage siden I forlod Illyria. I har sejlet
dag og nat og nermer jer nu malet. Augusta er taet
pa. Snart skal I gore et sidste forseg pa at draebe jeres
fiende.

For mange 4r siden endte opreret pa en blodig
slagmark. [ var der alle fem. I troede, at sejren var
hjemme. Trovaerdige kilder lod jer vide, at I kunne
overraske en stor del af loyalisternes styrker, hvis |
angreb den by, de angiveligt havde forskanset sig i
med et overraskende angreb fra landjorden. Disse
troverdige kilder viste sig at vaere forraedere. Det
hele var et veludferte baghold og pludselig kunne

[ se Kejserindens flade angribe jeres skibe i luften,
mens [ pd landjorden blev overrasket af en uventet
stor styrke. En styrke, der talte vindsangere med
band af stdl om halsen. Kaos. Merkur blev skilt fra
jer andre. P4 afstand horte I hans stemme knakke og
si en soldat stede en stor grum kniv ind i kroppen
pa Merkur. I flygtede. Efterlod jeres soldater til jeres
skaebne.

Det er s leenge siden nu. I flyver nu over spidsen
af den store @, som huser Aeterna. Foran jer kan |
skimte den lille Palatiners, Augustas hjem.

Scenetype: Nutidsscene, dramascene
Roller: Alle
Langde: Kort

Forleb

De fem gamle venner stir i staevnen og ser gen blive
mere og mere tydelig i horisonten. S langt niede de
aldrig sidste gang.

Giv spillerne plads til at tale om hvad de ensker, og
det der passer til jeres forleb. Hold det kort.

—

—

P

21

roset



Akt 3

Scene 17 - Maskebal (N)

Alles nerver er pd hajkant, da I lander pd Palatineraens
havn, men planen om at lade som om, I er der for at levere
varer til kakkenet, lykkes. Penelopes kontakt fdr gennet jer
indenfor og skjult jer i et ubrugt rum i paladsets enorme

kakkener.

[ er ankommet pd et godt tidspunkt. I aften afholder
Kejserinden et ekstravagant maskebal. Paladset vil vaere
Hlde af Aeternas magtelite i masker, men ogsd et utal af
vagter. Nu handler det bare om at vente. Vente pd jeres
haeun.

Scenetype: Nutidsscene, dramascene og kampscene
Roller: Alle

Langde: Mellem

Anbefalet svaerhedsgrad: 7

Forlgb

Denne scene bestér af to dele. Den forste del er

en kort delscene, hvor gruppen iklaeder sig sine
forklaedninger til maskeballet og udveksler de sidste
ord. Bagefter folger selve attentatforsaget, hvor de
gamle oprerere vil prove at sl Kejserinden ihjel.

De sidste ord

Om f4 timer skal gruppen til maskeballet. Penelopes
kontakt har gemt deres viben under nogle borde inde
i balsalen. Sperg spillerne om hvilket for noget taj, de
tager pa til ballet (Penelopes kontakt har skaffet det,
de skal bruge) og hvilke masker, de har tenkt sig at
bare til festen.

Da de stir i tajet og er klar, ved de alle, at det kan
vaere sidste gang, de ser hinanden i live. Lad dem f&
lidt tid til at sige de sidste ord til hinanden for det gir
los.

Attentatet

Maskeballet er gigantisk, ekstravagant og dekadent.
Paladsets store hvide marmorsal er pyntet op til fest
med store lysekroner i krystal, service i solv, bord efter
bord med mad og springvand med vin.

Rummet er fyldt med rigets hojadel i dyrt toj og
kunstfaerdige masker. De taler, sder og drikker.
Nogen af dem er allerede fulde, og enkelte par har
allerede kastet sig ud i hede omfavnelser pa nogle af
festens rode sofaer. Rundt i rummet stir vagter, og i
enkelte afkroge stir enlige vindsangere med stalband
om halsen.

Da Electra, Penelope, Juno, Aella og Merkur
ankommer, er Augusta ingen steder at se. Men efter et
kvarters venten dukker hun op. Alle bukker og nejer,
da Augusta selvsikkert traeder ind i balsalen ifert en
stor lilla kjole og en hvid porceleensmaske der dekker
den overste del af hendes ansigt.

Det er nu. Hvad ger de gamle oprorere!

Bed spillerne beskrive deres handlinger og leg sten i
posen. Husk eventuelle opsparede rade sten.

Traek tre sten. Hvis der er tre rode sten mislykkes
attentatet, ved alle andre udfald slir de Augusta ihjel.
Nu skal [ i feellesskab finde ud af, hvordan attentatet
ender ud fra de trukne sten. Lad spillerne byde ind og
beslut dig si for et udfald af kampen og beskriv dette.

Rade sten skal have konsekvenser, men I skal ikke
lad jer begraense for meget af dem. Séledes er det helt
fint, hvis en eller flere spillere gerne vil have, at deres
rolle finder sin ded her, selvom der ikke er rede sten
til at bakke det op. Det er ogsi fint, hvis de alle eller
nogle af dem slipper vaek - i det kaos der efterfolger
Augustas ded, kan de godt slippe frem til deres skib.
Endelig er det ogs& muligt, at Merkur vil synge den
xldste sang. Gor han det, vil paladseen blive revet
itu og styrte ned i Aeterna, inklusiv hele Imperiets
magtelite og Merkur. Det tager dog lidt tid at synge
sangen, s de andre kan godt ni at slippe afsted, mens
han synger (han kan selv holde fjender pa afstand
imens med sin kontrol af vinden).

Giv spillerne plads til kort at spille pa baggrund af
udfaldet herunder mulige farvelsekvenser, en sidste
hilsen til Augusta og hoffet eller lignende. Lav en
passende afrunding, der opsummerer udfaldet og
afslut sa scenariet.
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Foromtale

FOROMTALE

Augustas Skygge

Det hele startede sd rent og enkelt. Ungdommens arrogance.
Vi brugte ord som uberegnelig, sadistisk og farlig, men det
vi mente var: Ond. Hun var ond, og vi skulle frelse hele
imperiet fra vores onde Kejserinde. Vi anskede braendende
at veere deres helte. Men borgerkrige skaber fd helte og
mange ar. Det startede ellers sd godt. Det endte skidt. En
braendende fldde, dade fraender, bristede dremme. Det er
leenge siden. Jeg troede egentligt, at vi var blevet glemt.
Vores masker var sd gode, at vi naesten selv begyndte at tro
dem. Jeg troede, at ingen ville komme efter en flok grdnende
kvinder. Jeg tog fejl.

For sytten ar siden forridte spilpersonerne
Kejserinden, var med til at starte et oprer og forte

an i en brutal borgerkrig. De endte med at tabe,
svigte sagen og deres freender, flygte og gd under
jorden. Nu er de fundet. Om under et dogn kommer
Kejserindens agenter for at tage deres liv. De er nodt
til at kempe. De er nedt til at gore forseget, ogsa selv
om det vil rippe op i alle de gamle sar.

En historie om venskab, fortidens synder og svaere
valg sat i en fantasyverden med svavende wer,
magtige luftskibe, klingende karer, rygende pistoler,
magiske vindsangere og et matriarkalsk imperium,
hvor maend betragtes som det svage kon.

Et scenarie med fire kvinder og en mand, der
undervejs genopdager sig selv og alle fortidens
dilemmaer og knuste dremme. Man spiller bade
rollerne i en yngre og en ®ldre udgave, og spillernes
valg og fravalg i fortiden pavirker deres karakterer i
nutiden.

Forventet spilletid: Cirka 5 timer

Antal spillere: Fem spillere og en spilleder

Stikord: Fantasy-drama

Spillertype: Du har lyst til at vaere med til at fortaelle
en stor historie og mod pa at udvikle din karakter
igennem scenariet. Du vil gerne lade dig rive med
Spilledertype: Du kan holde styr pa et stort scenarie,
fremmane en anden verden si den bliver levende men
ikke fylder for meget, og si er du klar pa at skeere til
og sikre tempo

Om forfatteren: Kristoffer har bl.a. for skrevet om
riddere, graeske helte og hooligans. Han elsker store
fortellinger og markante roller.
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