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Forord


Velkommen til ”De Helliges By”. Jeg er glad for, at du valgte at kigge indenfor, og se hvad der gemmer sig her. Det har været et stort arbejde at nå så langt. Da ideen til dette scenarie dukkede op for et par år siden, kunne jeg ikke tage mig sammen til at gå i gang, fordi jeg syntes, at det var så stort et projekt. Det krævede, at jeg satte mig en masse ind i middelalderen og både i kristendommen og islam. Det ville jo tage lang tid. Jeg tog mig dog til sidst sammen, og her er altså resultatet. Jeg håber du kan lide det.


Jeg har forsøgt at lave et så historisk korrekt scenarie som muligt, hvor jeg gerne ville have alle detaljer til at blive rigtige i forhold til historien. Jeg må dog indrømme, at jeg flere steder har ændret lidt ved kendsgerningerne, som f.eks. de forskellige datoer under arabernes erobring af Jerusalem. Jeg fik først de rigtige datoer få dage inden deadline. Også angående hekseprocesserne og inkvisitionen har jeg snydt lidt, da disse egentlig først kom rigtig i gang i 13-1400-tallet. Jeg syntes dog, at det var med til at gøre historien mere spændende, og desuden er disse så vigtig en ting i middelalderen, at jeg syntes, at de skulle med.
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Nok for nu. Jeg vil ønske dig god fornøjelse med både at læse og køre scenariet. Jeg håber ikke, at der er alt for mange fejl heri, men er der noget du ikke forstår, er du velkommen til at kontakte mig. Både hvad angår ris og ros. Jeg vil opfordre dig til at kigge på scenariets hjemmeside, hvis du har mulighed for det, da der kommer flere historiske facts ind der, plus forhåbentlig en masse andet guf. Hvis du skulle vælge at lave noget om i scenariet, vil jeg meget gerne have, at du sender dette til mig, da det kan være, at det gør scenariet bedre. Det kan så lægges på hjemmesiden, så alle kan få glæde af det.

Mikkel Bækgaard, 28. januar 1999

Indledning

Intro

Frk. Julie Angletere’s dagbog 16. juli det Herrens år 1187

Hvad skal der dog blive af os. De vantro er kommet, og vi måtte forlade Jerusalem i al hast. Sent på natten sprængte de vores sidste forsvarsværker, og vi måtte flygte. Den eneste grund, til at vi ikke blev dræbt, var, at Sir. Hacksfield, kommandøren, hjalp os ud.


Vi har bevæget os hele natten, og jeg er nu træt af at ride. Vi holder en kort pause, før vi rejser videre. Det er nu blevet morgen, og byen ligger allerede langt bag os. Jeg håber vi kan nå Beirut i løbet af en uge uden at blive fanget. Af den grund holder vi os mest til at rejse om natten.


Måske er det her ikke så dårligt, som det ser ud. Nu har jeg måske chancen for at vende hjem til min kære fader i Bordeaux. Hvis bare ikke Richard holdt så meget fast i mig - jeg er træt af hans legen beskytter. Jeg kan tage vare på mig selv, og det burde han vide. Jeg håber ved Gud, at vi slipper væk herfra i live. Jeg vil ikke ende mit liv i de vantros hænder - jeg vil have en kristen - ikke en hedensk - begravelse.


Nå, jeg må hellere slutte for i dag. De andre har fået øje på en fæstning i de fjerne. De mener, at den er i kristne hænder, så jeg tror de vil spørge efter mad der. Hvis bare de ville fortælle mig hvad der foregår, men en ung kvinde får jo aldrig noget at vide.


Den høje araber trak langsomt sit sværd, samtidig med at han sporede sin hest. Nederst i dalen kunne han se den lille gruppe flygtninge. Disse vantro hunde skulle ikke have lov til at opleve endnu en solnedgang. Ved Allahs navn - disse hedninge skulle dø i dag. Han satte sporene i hestens side og galoperede fremad skarp forfulgt af de andre, der også havde våbnene parat. Et enormt krigsråb gjaldede, og snart efter var araberne fremme ved flygtningene.

Et drama om mødet mellem to kulturer, der måske ikke er så forskellige endda. Et drama om troen på en bedre fremtid, om forståelse mennesker imellem, om religion og middelalderens livsanskuelser.

Synopsis

Scenariet handler om tre kristne og tre muslimer, hvis skæbner væves sammen af tilfældighedernes spild i dagene efter at muslimerne har tilbageerobret Jerusalem i 1187. De tre kristne er en del af en gruppe flygtninge, der forsøger at nå til Beirut, som stadig er i kristen varetægt. Gruppen bliver imidlertid overfaldet af en flok muhamedanere, som de tre muslimske karakterer er en del af. De seks karakterer bliver såret i den efterfølgende kamp, og bliver herefter reddet af en ensom nonne på et nærliggende kloster, som alle tror er forladt. De stridende parter lader karaktererne blive tilbage på kampladsen, da de tror, at de er døde, og ikke har mulighed for at tage dem med sig til en ordentlig begravelse. Spilpersonerne vågner op på klostret og er tvunget til at blive der en tid, imens deres sår heler - alt i mens bliver de nødt til at acceptere, at de nu befinder sig sammen med “fjender”, der viser sig at være i samme situation, som dem selv.


Første halvdel af scenariet foregår på klostret, hvor karaktererne nu er tvunget til at lære hinanden at kende, og måske acceptere hinanden på lige vilkår. I anden halvdel bliver alle Spilpersonerne tvunget til Bordeaux, hvor situationen pludselig er en helt anden. Nu er karaktererne ikke længere lige, idet de er blevet placeret i midten af en kultur fyldt med fordomme og med konflikter, der tvinger spillerne til at træffe en lang række vigtige valg for at afklare deres egen situation, der pludselig er blevet ændret drastisk siden den hellige by faldt til “de vantro”. Kan spillerne finde sig til rette, eller har mødet med den anden kultur ændret deres syn på verden for altid.


Scenariet spiller meget på kampen mellem de kristne og muslimer i middelalderen - på den uvidenhed og uforståenhed der dannede grundlaget for de fem korstoge. Det handler også om et samfund, hvor alt ikke er så fantastisk rosenrødt, som de fantastiske sange om adelen vil gøre det til, og om hvad der sker, når et totalt fastgroet og meget feudalt/konservativt samfund bliver konfronteret med noget totalt anderledes og ukendt.


“De helliges by”, er et scenarie, der er meget inspireret af storslåede episke dramaer fra især filmens verden, som f.eks. ”Robin Hood - den fredløse”, ”Den engelske Patient”, ”Danser med ulve”, ”Det flammende bogstav” og ”Titanic”. Det er de meget store følelser, der på spil, og mit håb er at skabe en historie, der gerne skulle give spillerne en følelse af uretfærdighed, som den følelse, man har, når man har set film som disse.

Ideen


Min idé til de Helliges by ved jeg ikke hundrede procent, hvor stammer fra, men det, jeg betragter som det væsentlige heri er beskrivelsen af to kulturer, der støder sammen, og hvilke virkninger, det har på folk. Min idé er at skabe en form for scenarie, der virker på samme måde som de store klassikere inden for filmens og litteraturens verden. Med klassikere menes især de storslåede værker, hvor det er livets store emner, der er oppe til debat. Et fremragende eksempel på en sådan er ”Danser med Ulve”, hvor hovedpersonen kommer ind i indianernes verden, og accepterer den på deres præmisser. Desværre forstår omverdenen ikke kulturforskellen, og derfor ender historien tragisk. På samme måde tvinges personerne sammen i dette scenarie og må acceptere hinanden. Senere tvinges de til Frankrig, hvor spillerne pludselig står i en anden situation, da der nu er et helt samfund, der ikke kan acceptere en anden levevis og religion.
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Ideen med scenariet er, at skabe rammen om en fortælling med mange forskellige muligheder. Jeg har forsøgt ikke at lægge op til en bestemt måde at køre historien. Hvis spillerne vil være fjender er det en mulighed, og vil de være forelskede i hinanden er det en anden mulighed. Der er få steder, hvor du som spilleleder skal tvinge historien videre i en bestemt retning, men her har jeg forsøgt at give forskellige bud på grunden til denne drejning, således at det passer til den måde, spillerne spiller sine roller på og deres indbyrdes samspil.


Jeg har kaldt scenariet et drama, og det burde næsten sige sig selv, hvad den kategori indebærer, når du har læst det ovenstående. I rollespilsverdenen bliver kategorien drama ofte synonym med intrige, hvilket ikke altid er helt rigtigt. Det væsentlige i dette scenarie er ikke så meget spillernes intriger, som det er hele stemningen og de store følelser. Selvfølgelig er intriger et vidunderligt værktøj til at få spillernes følelser helt ud, og derfor er der også lagt op til en masse små konflikter mellem spillerne internt og desuden til hele det franske samfund generelt. Først gennem konflikt kan spilpersonerne finde deres egentlige identitet og ønsker. Skab derfor gerne en masse intriger, men sørg helst for, at spillerne har en eller anden form for connection, så de har en lille grund til at hjælpe hinanden. Nogle mere end andre. Det er selvfølgelig meningen at nogle personer ønsker at samarbejde, mens andre absolut ikke ønsker det. Husk uden konflikt intet scenarie.

De to steder


Jeg har valgt, at lade ”De helliges by” foregå på to meget forskellige lokationer, idet det giver spillerne mulighed for at vise flere forskellige sider af deres karakterer. Den første del foregår i et gammelt kloster i Palæstina med en gammel nonne som eneste biperson. Dette giver spillerne totalt ligeværd, og ingen af dem har nogen grund til at føle, at deres kultur er bedre end den anden. Selvfølgelig har spilpersonerne holdninger til dette emne, men omgivelserne er neutrale. Her er det kun spillernes interne spil, der kan påvirke forholdet mellem dem. Derfor er det her, at konflikten eller alliancen mellem spilpersonerne bliver dannet.


I anden del bliver alle spilpersonerne tvunget til Bordeaux i Frankrig, og nu står de pludselige i en helt anden situation, idet de kristne karakterer er på en form for hjemmebane. Dette samfund er farvet af fordomme og uvidenhed om Islam, og dette giver en ny situation for spilpersonerne. Det er ikke kun de muslimske karakterer, der kan komme i problemer her – det er i lige så høj grad de kristne, idet de måske har fået nogle følelser over for de vantro, som ikke kan accepteres i dette samfund. Samtidig er de kristne karakterer pludselig tilbage i det samfund, der har opdraget dem, og tilbage til de forpligtelser, som de måske ikke længere brænder så meget for. Det kan jo være, at de har lært noget, mens de har været væk, som ikke passer overens med den kristne moral og norm.

Stemning


Som i de fleste scenarier er stemningen i ”De helliges By” en meget vigtig faktor, der er med til at gøre denne spiloplevelse til noget særligt. I dette scenarie er stemningen meget mørk og dyster, som den var det i middelalderen. Ikke ment på den måde at scenariet er et horrorscenarie, men den dystre stemning, der ofte kommer til udtryk i film, der skildrer denne periode, er i højsædet. Tænk på at der intet elektrisk lys er til at lyse borgene op, og der kun er små vinduer. De store rum i slottene er kolde og mørke, og folkenes klæder lyser ikke ligefrem af at være nye og farvestrålende. Selvfølgelig er de fleste personer i dette scenarie adelsfolk, men stadigvæk var man meget beskidte.
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Når du som master skal beskrive stemningen tænkt da på mørke middelalderfilm som ”Robin Hood – den fredløse” (indendørsscenerne især, men også scenerne i Nottingham by), ”Nostradamus”, ”Rosens Navn” og ikke så meget de mere romantiske eventyrfilm fra 60’erne, hvor der er masser af kunstig lyssætning.


Som nævnt tidligere er historien tænkt som en form for storfilm, og derfor er det god idé at tænkte på hvordan stemningen i en sådan er bygget op. Lav gerne det hele meget tragisk sammen med det dystre. Verden er absolut ikke så let, som den er i dag, selvom man er en adelsmand. Det er de store ting i livet, der er taget op til overvejelse som kærlighed, familie/slægt, religion og moral. Mal gerne tykt på beskrivelserne af omgivelserne og lav gerne de få udendørsscener meget episke og dramatiske – a’la nogle af scenerne i ”Legendernes tid” og ”Indiana Jones”.

Generelle stemningstips


Herunder har jeg givet nogle tips til hvordan den generelle stemning kan dannes.

· Sørg for at gøre lokalet så mørkt som muligt. Jeg ved ikke, på skrivende stund, om scenariet bliver lagt i en af aftenblokkene, hvilket vil være bedst, men ellers er et par sække foran vinduet en god idé. Det er ret svært at lave en dyster middelalderstemning, når solen skinner lige ind gennem vinduet. Derudover er stearinlys god til at skabe den lyssætning, der skal til.

· Hvis det er muligt, så indret lokalet, så det passer til en middelaldersteming. Sæt også gerne nogle borde lidt ude ved siden, således at nogle af spillerne kan sidde og tale uforstyrret uden at gå ud i lyset på gangen.

· Selvom det efterhånden er blevet ilde set i nogle kredse at bruge musik, når man spiller, vil jeg dog stadig anbefale det. Brug noget dystert eventuelt lidt storslået musik til at lave stemningen. Af ideer kan nævnes: Soundtracket til ”Nostradamus”, ”Canto Gregoriano” (en CD med munkesang – kan i hvert fald købes i stereostudiet eller lånes på biblioteket), soundtracket til ”Ørnens Øje” samt diverse film- og middelaldermusik. Til de storslåede scener kan ”Legends of the fall” eventuelt bruges.

· Hvis du er i besiddelse af religiøse objekter som kors, billeder og lignende, kunne det være en god idé at udsmykke lokalet med sådanne. De kan danne en slags hellig og fredfyldt stemning, der passer godt til især scenerne i klostret. Et eksemplar af bibelen og koranen kunne være meget anvendelige til at skabe stemning, men også som opslagsværker til spillerne – det gør ikke noget, hvis de er lidt gamle og slidte.

· Hvis du er typen, der kan lide at klæde dig ud, kunne en munkekutte eventuelt være en idé. Der optræder godt nok ingen munke i scenariet, men stemningen kan den vel bruges til at danne.

Sprog


Jeg har i scenariet brugt en hel del navne, der ikke er normale i dansk sprogbrug. Det drejer sig især om franske navne, men også enkelte arabiske optræder. Til dette vil jeg gerne knytte den kommentar, at jeg hverken er specielt kyndig i det franske eller det arabiske sprog, og derfor er det ikke sikkert, at navnene nødvendigvis er autentiske navne på det gængse sprog. Jeg håber dog ikke, at du tager dette ilde op, men blot accepterer mit manglende sprogkundskab – du er selvfølgelig velkommen til at ændre dem, hvis du kender nogle bedre navne. 


Angående spilpersonernes sprog har jeg opdaget en lille sjov ting. Hvordan kommunikerer araberne og de kristne sammen? Jeg valgt at lade det være en detalje, som kan overses, men ellers kan det være, at araberne kan tale fransk, da de kristnes indflydelse i området har været stor de sidste 80 år.

Kort om personerne

Julie Angletere


Ung fransk adelsjomfru, der er forlovet med Richard Leon. Hun elsker ham egentlig ikke, men normerne og tradition gør, at hun har været lovet væk til ham, siden hun var ganske lille. Hun synes, han er for kedelig, og hun mangler udfordring i livet - det er selvfølgelig ikke noget hun vil stå ved. Hun er meget religiøs på en menneskelig måde. Hun tror ikke så meget på Bibelens historier, som på dens budskaber. Af den grund har hun flere gange overvejet at gå i kloster, men det har jo ikke været på tale efter hun blev forlovet med Richard. Julie tror ikke på sværdets magt, men tror at vejen til frelse er gennem hjertet, hvilket gælder både for kristne og muhamedanere.

Richard Leon


Ung, fransk, idealistisk ridder der kæmper for konge, slægt og tro. Han er søn af en højtstående adelsmand i Bordeaux, der har tætte forbindelser til franske konge. Er rejst til Jerusalem for at forsvare det, han tror allermest på - den kristne overbevisning og sin elskede. Han er stolt over at være forlovet med den, han kalder “den smukkeste kvinde i hele Frankrig”, men om han er forelsket i mere end hendes udseende og gode slægt vil afhænge meget af den, der spiller ham. Richard hader de vantro som pesten, og hans vigtigste mission efter Jerusalems fald er at erobre den tilbage til de kristne - om så han skal gøre det ene mand.

Pierre d’Alsace


Pierre er Richards følgesvend, men Pierre har et noget andet livssyn end Richard. Han kæmper i høj grad for sin tro i det hellige land, men i lige så høj grad for at løsrive sig fra de familiebånd, han mest af alt vil slippe væk fra. Han bryder sig ikke specielt meget om Richard, men de rejser sammen idet, der er et gammelt venskab mellem deres to familier. Desuden er Pierre håbløst forelsket i Richards søster, som desværre for ham er forlovet med en spansk adelsmand - måske venter Pierre på, at der dukker en ny kvinde op i hans liv.

Jafir al’Ahmad


Jafir er søn af en arabisk købmand, der oprindeligt kommer fra Bagdad. Han kom til Damaskus som 16-årig, og da det muslimske felttog mod Jerusalem blev indledt, valgte han straks at følge med. Han er stolt af sin tro, og er villig til at gå i døden for den. Udover at være købmand som sin far har han en enorm ynde for digtekunsten, og han elsker at viderebringe historier fra 1001 nat om kvinders skønhed og Allahs enorme magt. Han var gift med en smuk kvinde fra Damaskus, men hun blev henrettet af kristne korsfarere på en rejse til Jerusalem. Jafir slap kun lige med livet i behold. Siden har han hadet de kristne og svoret hævn.

Ibrahim Ghulam al’Harawi


Ibrahim er dygtig læge, der er født lidt uden for Damaskus. Han har flere gange været tæt på kristne, idet han er blevet sat til at behandle dem. Han accepterer dem nogenlunde, men finder sig ikke i, at de skal forhindre hans trosfælder i at nå deres hellige steder. Derfor tilsluttede han sig hæren som læge. Han var lovet at blive gift med den fagre Zuhad, men få dage før scenariets start er han blevet underrettet om, at hun er blevet gift med en rig købmand. Faderen troede, at Ibrahim måske var død, og ville ikke vente længere. Nu ved Ibrahim ikke, hvad han skal stille op med sit liv.
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Jamina Tabit


Jamina er søster til Ibrahim, hvilket hun ikke ved - kun Ibrahim ved det. Hun er et uægte barn af Ibrahims far, der har taget hende til sig, for at fjerne hende fra den skam, hun blev nødt til ellers at føle. Jamina er taget med Ibrahim til fronten for at hjælpe de sårede og måske finde sig en mand langt væk fra Damaskus, hvor faderen ikke ønsker at hun skal blive gift, da sandheden måske en dag skal komme frem. Hun ved som sagt ikke, at Ibrahim er hendes bror, og i stedet er hun en smule forelsket i ham, selvom hun som kvinde aldrig vil kunne vælge, hvem hun skal giftes med. Jamina er smuk, men en smule naiv, og går tit i en drømmeverden, som er præget af de eventyr, som hun ofte får fortalt sent om aftenen. Hun er dog mere frisindet end mange arabiske kvinder, hvilket kan give hende problemer en dag.

Valget af personer


Jeg har prøvet at lave en sammensætning af personer, der skulle give en mulighed for, at historien kan udvikle sig på meget forskellige måder, alt efter hvordan spillerne spiller deres roller. Der er lagt op til, at nogle af personerne bliver venner og nogle vil mere eller mindre blive fjender. Det er ikke kun på tværs af de to kulturer, at båndene eller mangel på samme kan opstå, men det er her, at de største konflikter kan skabes. Jeg har herunder knyttet et par kommentarer til hver af personerne. Det er ikke meningen, at de råd, jeg giver, skal følges slavisk, men de kan måske give inspiration til hvordan du vil påvirke dine spillere til at spille rollerne. Jeg foreslår også nogle konflikter og forhold, som igen ikke skal tages for bogstaveligt.


Jeg har givet nogle råd til, hvordan spilpersonerne bør deles ud. Det er selvfølgelig ikke så let, som det lyder, men det kan måske hjælpe lidt. Derudover har jeg skrevet nogle karakterer fra filmens, litteraturens og rollespillets verden, som kan minde om de enkelte karakterer. Jeg må hellere skynde mig at sige, at denne idé ikke er min egen, men er taget fra ”Skyggernes Spil”, der vandt for bedste scenarie ved Fastaval ’98. Jeg har også nævnt nogle karakterer fra dette scenarie, da det har nogle meget gode personer, der er nemme at relatere til.

· Richard er et symbol på den gode kristne ridder. Han er autoritetstro og holder fast ved Gud, konge og fædreland. Han kan bruges til at stå over for Jafir, der er den arabiske karakter, der minder mest om ham. I sit forhold til Julie vil han sikkert holde fast i hende, så godt han kan, og på den måde forhindre hende i et slippe løs fra de gængse normer. Richard skal helst spilles af en spiller, der er god til at skabe intriger, og derfor bør du vælge en, der har en del erfaring inden for intrige scenarier – han er dog ikke så svær at spille som nogen af de andre, da han er temmelig typisk som person. Eksempler på karakterer, der minder om Richard: Gaston (Skønheden og Udyret), Sturm Brightblade (Dragonlance) og ”skurken” fra Titanic.

· Julie er den karakter blandt de kristne, der sikkert vil vise størst tolerance over for de fremmede. Hun har ikke en masse fordomme, og kan derfor bruges som et bindeled mellem de to kulturer. Hun kunne måske blive forelsket i en af araberne (sikkert Ibrahim), og derved skabe splittelse i både sit eget sind, men også hos Richard og hans familie. Det er generelt vigtigt at Julie bliver givet til en dygtig spiller, der ser ud til at have megen erfaring (selvfølgelig en pige, hvis det er muligt – det er vigtigere at Julie bliver spillet af en pige, end Jamina bliver det). Eksempler på karakterer, der minder om Julie: Prinsesse Leia (Star Wars), Belle (Skønheden og Udyret), Solveig (Skyggernes Spil) og Lady Marion (Robin Hood).

· Det vigtigste for Pierre er den lyst, han har, til at løsrive sig fra sin families bånd. Dette kan ske ved, at han bliver venner med nogle af araberne. Problemet på den anden side er jo, at han ikke vil blive uvenner med Richard, idet det kan fjerne den eneste forbindelse, han har, til den, han elsker. Det kunne være en god ting, hvis Pierre eventuelt blev forelsket i Jamina. I så fald har han noget nyt at kæmpe for, der ud over at give ham en elsker, også kan løsrive ham fra de familiære bånd. Problemet er bare: Tør han? I anden del opstår der et dilemma for ham, idet han pludselig kan blive gift med Richards søster, men forholdet til hans egen familie forhindrer det. Pierre bør gives til en dygtig spiller, der virker til at have temmelig styr på at formidle følelser – helst den mest erfarne spiller, da han nemt kan overspilles som en klovn. Karakterer der kan minde om Pierre: Esben (Skyggernes Spil), Tanis (Dragonlance) og Rose (Titanic – ja hun er en kvinde, men forholdet er oplagt).

· Jafir er en slags arabisk udgave af Richard. Han står for nogenlunde de samme værdier, som Richard, bare vendt mod den arabiske verden. Stoltheden er meget vigtig for Jafir, og han har svært ved at tilgive og acceptere nye mennesker. Han kan sammen med Richard skabe en svær situation, idet de to sikkert vil nægte at samarbejde. Derudover kunne det være interessant, hvis han bliver nødt til acceptere de kristne som sine ligemænd, for at klare sin egen situation, og vende tilbage til Damaskus. En anden ting er hans lidenskab for kunst, hvilket kan vinde mange kvindehjerter. Det er på trods af, at han ikke er interesseret i at blive gift lige med det samme. Det skulle ikke være så svært at finde en spiller til Jafir, men en med en smule forstand på Arabisk kultur ville ikke gøre noget, idet han kræver, at spilleren ved noget om arabiske skikke for at kunne spille ham fuldt ud. Personer der kan minde om Jafir: Sturm Brightblade (Dragonlance) og Dylan (Beverly Hills 90210).

· Den vigtigste egenskab ved Ibrahim er hans tolerance. Han accepterer de kristne som ligeværdige, og derved kan han i samspil med Julie blive bindeleddet mellem de kristne og muslimerne. Han kunne eventuelt blive forelsket i Julie, selv om han udmærket er klar over de katastrofale følger, det vil få for ham derhjemme. Ibrahim er en person, der handler med hjertet, men til dels stadig fornuften. Også mellem ham og Jafir kunne der opstå strid, der kan være grundlag for nogle interessante konflikter. Forholdet til Jamina kan selvfølgelig også skabe problemer, idet han nærer en enorm ansvarsfølelse, som han ikke kan fortælle hende om. Den der spiller Ibrahim skal nok være en dygtig spiller, der dog ikke nødvendigvis behøver lang tids erfaring i at spille rollespil. En spiller der sætter stor pris på at spille på følelser, vil være en god idé. Karakterer der kan minde om Ibrahim: Gandalf (Ringenes Herre), Azeem (Robin Hood – den fredløse), Tanis (Dragonlance), Brandon (Beverly Hills 90210) og Agent Cooper (Twin Peaks).

· For Jamina er erkendelsen om hendes egen identitet, der på et eller andet tidspunkt sikkert dukker frem, det mest væsentlige. Hun bliver nødt til at finde en ny at kaste sin kærlighed på, da det viser sig, at Ibrahim er hendes bror. Samtidig er der kampen for frigørelse i en kultur, hvor kvinder intet har at skulle have sagt udadtil. Det kunne blive interessant, hvis hun forelskede sig i en af de tre kristne. Det er egentlig ikke så vigtigt hvem af dem, det er. Når spillerne kommer til Frankrig kan hun blive genstand for megen sladder, idet hun sikkert stadig går klædt som en muslimsk kvinde, hvilket kan give anledning til forargelse og frygt. Desuden kan der jo opstå rygter om, at hun har forført nogle af mændene og måske kan hun blive beskyldt for hekseri. Jamina bør gives til en spiller, der kan spille en splittet personlighed, og som ikke er bange for at spille forelsket. Der vil nok kræves en temmelig erfaren spiller, hvis ikke hun kun skal spille på sin seksualitet (især hvis den, der spiller hende, er en mand). Personer der kan minde om Jamina: Laurana (Dragonlance), Jasmin (Alladin – Disney-udgaven) og Prinsesse Leia (Star Wars).

Kærlighed/had – Spilpersonernes følelser
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Som det ses ud fra de ovenstående forslag til konflikter og lignende, handler dette scenarie i høj grad om spilpersonernes følelser over for hinanden og sig selv. Det er især kærlighed og had, der er i højsædet. Had er ikke så svært at spille, idet de fleste intrigescenarier om handler ufred mellem personerne, imens kærlighed straks er langt sværere. Det kan være svært spille forelsket i ham den klamme ovre på den anden side af bordet, men det er vel et spørgsmål om, at få spillerne til at leve sig nok ind i spillet. 

Det er måske ikke så svært at få folk til at virke forelskede, hvis karaktererne er det fra starten, men det bliver straks sværere at sætte en i gang midt i spillet. Her kan du som master blive nødt til at skride ind og påvirke spilleren, hvis ikke der sker noget. De forhold, jeg lægger op til i det ovenstående, skal ikke følges 100%, men er ment som en guide. Det kan jo være, at spillerne er så dygtige, at det sker helt af sig selv. Ellers er det godt med en slags katalysator for spillernes følelser.

Det er under alle omstændigheder vigtigt at der kommer til at være nogen følelser mellem spilpersonerne, da scenariet ellers nemt kan blive en kedelig omgang. Problemet kan måske være, at nogle har valgt at spille det, da de troede, at det var et action- eller fantasyscenarie – det håber jeg selvfølgelig ikke, men det kan jo være. I så fald må de omvendes til at spille et storslået drama med masser af følelser. 

Hovedhistorien


I dette afsnit vil jeg skitsere scenariets hovedhandling, som den sandsynligvis vil komme til at tage sig ud. Der kan selvfølgelig ske afvigelser fra denne, men de konflikter, som der sikkert opstår påvirker ikke denne synderligt – kun den måde personerne opfatter hinanden og den måde historien ender på – selvfølgelig også alle de små detaljer i handlingen.


De tre kristne karakterer er ved scenariets start på flugt fra Jerusalem, som er faldet i arabernes kløer efter næsten 100 års kristen herredømme. De prøver at nå frem til Beirut, som stadig er i kristne hænder for derfra at finde ud af, hvad der videre skal ske.


De arabiske personer er en del af et team, der er ude at undersøge terrænet for kristne styrker og eliminere de trusler, der måtte være. Dette team får øje på den kristne flygtningegruppe, og beslutter sig for at overfalde dem. Til at starte med bliver lægen og hans assistent tilbage fra kampen, men pludselig kommer en kristen styrke flygtningene til undsætning og tvinger samtidig de arabere, der ikke er med i kampen, ind på kampladsen. I den efterfølgende kamp, som ingen af parterne rigtig havde regnet med, bliver de seks spilpersoner sårede. Efter dette flygter den arabiske styrke og de kristne optager forfølgelsen, og de bliver tvunget til at efterlade de sårede tilbage. Hele denne scene er ment som et anslag og spillerne kan rent faktisk ikke gøre ret meget. Den er mest ment som en præsentation af konflikten mellem de kristne og muslimerne og som en grund til at de seks karakterer føres sammen.


I nærheden af kampladsen ligger et forladt kristent kloster, hvor der kun er en enkelt nonne tilbage. Hun har set kampen på afstand og redder nu de såredes liv, ved at bringe dem op på klostret, hvor hun redder op til dem og lægger dem i seng. Alt dette sker imens spilpersonerne er bevidstløse og ved hjælp af et gammelt muldyr, nonnen har på klostret.
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Når spilpersonerne vågner, starter selve scenariets første del. De seks karakterer er fanget på klostret idet de er sårede, og derfor ikke har kræfter til at rejse væk. I starten er de meget svage, men efterhånden bliver de stærkere og kan begynde at gå omkring. Spilpersonerne er tvunget i hinandens selskab de næste dage eller uger, indtil de er friske nok til at rejse videre. Her er nonnen en god hjælp til at tvinge personerne sammen. Nu kan historien udvikle sig i mange retninger, idet det nu er op til spillerne, hvordan personernes indbyrdes forhold bliver. Der er forskellige episoder på klostret, der kan påvirke disse, men det er i sidste ende op til spillerne. Sådan kommer det meste af første del til at gå. Spilpersonerne er tvunget sammen, og de skal løse nogle praktiske opgaver, idet nonnen pludselig dør en dag – dette kan betragtes som historiens første vendepunkt. Personerne står nu alene tilbage, og kan ikke rejse væk, idet deres tilstand stadig er svag.


Efter nogle dage mere på klostret sker igen noget nyt, idet en gruppe franske riddere ankommer. De leder efter overlevende kristne og har strenge ordrer om at bringe alle kristne i sikkerhed. Der er nu ikke meget at gøre for spilpersonerne. De tre franske er der ikke så meget tvivl om. De er nødt til at rejse med – ellers bliver de dræbt af ridderne, idet araberne under ingen omstændigheder må sladre om de kristne planer. Hvis araberne vil blive tager ridderne dem som fanger, for at afhøre dem senere og bringe dem med til Frankrig som et slags souvenir fra det Hellige Land. 


De Franske riddere tager spilpersonerne med til Beirut, hvorfra de kommer med et skib til Bordeaux. Anden del begynder, når skibet nogle uger senere sejler ind i byen. Den mellemliggende periode bliver ikke spillet, men bliver i stedet beskrevet ud fra, hvordan spilpersonernes interne forhold er, og hvad der ud fra dette ville være logisk. Dette er måske ikke særlig venligt over for rollespillet, men jeg har valgt denne løsning, for at historien kan foregå i de to forskellige miljøer. Jeg kunne have valgt at lave tre dele, men det ville blive for langt og for kedeligt, idet de to første dele vil komme til at minde meget om hinanden.


I Frankrig bliver Richards far så glad for at se sin søn tilbage i live, at han straks annoncerer bryllup mellem Richard og Julie, som skal ligge en uge efter. Op til brylluppet vil der være nogle dages festligheder med en turnering for de lokale hjemvendte riddere og en masse andet. Nu kan det være at situationen pludselig ser håbløs ud. Måske er de arabiske karakterer smidt i fængsel, eller måske er de bare ilde set i samfundet. Spilpersonerne har nu en uge til at få den løsning på situationen, som de ønsker. Der kan ske næsten hvad som helst, men i løbet af ugen kommer der efterhånden en del sandheder frem om de forskellige familier, og det kan måske ændre hele situationen endnu engang. Ingen ved hvordan det hele ender. Det er op til spillerne og dig som spilleleder.

Før start

Før du går i gang med selve spillet er der flere ting, du skal huske. 

· Giv dig god tid til at bestemme, hvem der skal spille hvilke karakterer. Det kan i sidste ende godt betale sig at tale med spillerne om, hvad de forventer af scenariet, og hvad de gerne vil spille. Det er en meget dum idé bare at dele karaktererne tilfældigt ud.

· Brug gerne et stykke tid på at forklare den tid, det hele foregår i. Hvad er karakteristisk ved middelalderens Europa. Når du har givet en grundlæggende instruktion, træk da gerne araberne med uden for og fortæl dem lidt om den arabiske kultur. Gør også det samme med de kristne, således, at der ikke opstår misforståelser.
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Sørg for, at alle forstår deres karakterer. Træk dem eventuelt med udenfor, for at sikre dig, at de er så nogenlunde klar over, hvad deres person repræsenterer, og hvilke normer, han/hun står for.

Første del – Palæstina

Om 1. del


I scenariets første del mødes spilpersonerne. Der er her, at personernes interne forhold i resten af scenariet bliver dannet, og derfor er det vigtigt, at spillerne får god tid til at spille deres roller. Så længe der er gang i spillet med ven- og fjendskab, bør du som master ikke gribe for meget ind. Det er kun, hvis situationen er ved at køre i tomgang, at du skal lade handlingen skride et skridt fremad, eller hvis tiden siger det. Det er trods alt vigtigt at nå at spille hele historien.


Lad gerne spilpersonerne blive uvenner, og lad gerne de kulturelle forskelle komme tydeligt frem, idet de to kulturer måske har forskellige måder at løse opgaver på. Også inden for de samme kulturer kan der opstå stridigheder, og lad i sær disse blusse op i lys lue, således at der kan dannes nye og spændende forhold, nu da man måske ikke længere har nogen til at bakke sine gamle normer og ideer op.


Som nævnt tidligere foregår det meste af denne del på et gammelt forladt kloster, der dog mest bare minder om en borg. Klostret blev forladt for nogle måneder siden, da de arabiske styrker begyndte at rykke frem for alvor. Kun en gammel nonne ved navn Maria blev tilbage, idet hun ikke kunne klare at rejse – hun ville hellere sørge for at holde klostret i nogenlunde stand, hvis de kristne nogensinde skulle vende tilbage hertil.

Anslaget


Selve historien starter med lidt action, idet det hele indledes med en væbnet konfrontation mellem de kristne flygtninge og en gruppe arabiske krigere. 


Det er først på formiddagen efter at Jerusalem er faldet i muslimernes hænder samme nat. De kristne er en del af en lille flok flygtninge, som det lykkedes at slippe væk fra byen i ly af mørket. De har reddet hele natten og er nu sluppet omkring 20 km væk. De begynder at være meget trætte og på toppen af det næste bjerg ligger en borg, som de beslutter sig for at sætte kursen mod. Den ser forladt ud, så måske kan man finde ly for solen og de arabiske dødspatruljer der. Desværre når de ikke derhen. Flygtningene holder pause før de går de sidste kilometer, men freden ødelægges af sønderrivende kampråb, og en flok kampklædte arabere stormer frem på deres heste fra toppen af den nærmeste bakke.


De arabiske karakterer er en del af denne gruppe. De har reddet rundt siden tidligt om morgenen, for at finde eventuelle kristne bevæbnede grupper, som de kan nedkæmpe. Denne gruppe tror, at de kristne er bevæbnede krigere og ikke flygtninge, og derfor går de til angreb. Ibrahim og Jamina holder sig tilbage, idet de ikke er trænet i kamp – desuden vil man aldrig drømme om at sende en smuk kvinde i døden. De ser til mens Jafir og ni andre krigere stormer nedad bakken.


Her starter scenariet så. De kristne hører krigsråbet og kan nu gøre, hvad de vil, men de kan under ingen omstændigheder slippe væk – kampen er en realitet. De kristne udgør udover de tre spilpersoner fire let bevæbnede mænd og tre kvinder, der ikke kan stille meget op mod overmagten. Lad denne kamp køre et par minutter med masser af action, men pludselig vender situation. En gruppe kristne riddere, der har gemt sig i bakkerne kommer til undsætning. De stormer frem, og tvinger derved de to sidste karakterer ind i kampen, idet disse kommer til at stå imellem ridderne og den kæmpende flok i dalen. I den kamp, der nu kommer, bliver alle spilpersonerne sårede og mister derved bevidstheden. Kort efter tager de arabiske krigere benene på nakken, og de kristne følger efter dem. De har ikke andet valg, end at efterlade de sårede, for måske senere at vende tilbage efter dem. Desværre bliver denne gruppe kristne riddere kort efter brutalt nedslagtet af arabere, der kommer til hjælp.


Måske kan alt dette virke ret forvirrende, men hovedessensen er, at der skal være masser af knald på, og at alle spilpersonerne skal blive sårede i kampen. Det er selvfølgelig godt, hvis de har fået nogle glimt af hinanden, som give dem en masse fordomme, som f.eks. ”Den høje araber ser ud til at være blottet for enhver menneskelighed, da man ser hans lynende øjne og frådende mund”, ”Den smukke unge hvide kvinde prøver desperat at slippe væk, men forgæves idet en af de hellige krigere river hende ned fra hesten, og vælter hende om på jorden” og ”Den kristne ridder ser ud til at sende bønner mod himlen til sin håbløse Gud, alt imens han svinger sit sværd gang på gang.”

Redningen


Maria, nonnen på klostret, har været ude at samle urter, da kampen bryder løs. Hun er derfor lige i nærheden, og holder sig skjult i et buskads under kampen. Da kampen er ovre, skynder hun sig hen til kampladsen for at se på de sårede. Hun indser, at hun ikke kan gøre meget på stedet. Hun forbinder sårene og iler så tilbage til klostret for at hente et par muldyr til at transportere de sårede op til klostret på, hvor hun lægger dem i seng og plejer sårene med diverse urter, det bedste hun har lært. Selvom hun er gammel, er hun alligevel stærk nok til, at få alle seks spilpersoner transporteret op på klostret i løbet af et par timer.


Alt dette er mest ment som baggrundsviden til dig som master, idet spilpersonerne er bevidstløse under hele episoden, og først vågner senere i en seng, som de ikke husker at være blevet lagt i. Det sidste, de husker, er kampen.

Beskrivelse af borgen


Klostret, eller borgen som det faktisk er, ligger på toppen af et lille bjerg. Fra klostret er der udsyn til alle fire verdenshjørner, og man kan se langt omkring i det øde ørkenland, der danner landskabet. Selve bygningen består af tre længer med en gård i midten, hvor en port fører ind fra nord, hvor der ellers bare er en tyk mur med en løbegang i midten. Fra porten snor der sig en vej nedad bjerget. De andre sider er temmelig stejle, således at selve bygningen er ret nem at forsvare.


Byggeriet af borgen blev startet i 1102, kort efter at det kristne kongerige var oprettet. Den blev bygget til at beskytte og supplere Jerusalem i det taktiske forsvar mod nord og øst. Fæstningen kunne rumme en garnison på et par hundrede mand, og var mest ment som en slags kasserne for de soldater, der ikke skulle være i selve den hellige by – en form for reservegarnison.


Bygningen fungerede ikke som fæstning særlig længe, og blev omdannet til nonnekloster og hospital under det andet korstog i 1148, hvor de kristne drog mod Edessa for at tilbageerobre nogle områder, som muslimerne havde taget. Siden da har det været et kloster med omkring 50 nonner, men stedet blev rømmet for nogle uger siden, da Saladins hær for alvor rykkede frem, og alle nonnerne på nær Maria rejste hjem til Europa eller i det mindste væk fra fronten.


Selve bygningen er bygget af sandsten, der er hugget ud fra klipperne i området. Den er i tre etager med et tårn i det sydvestlige hjørne. Vinduerne i hele bygningen er meget små, og er mest beregnet til at kunne skyde igennem i tilfælde af en belejring. Murene er omkring 2 meter tykke overalt, og de massive mure samt de meget små vinduer efterlader borgens indre i et permanent mørke og en temmelig kølig atmosfære sammenlignet med luften udenfor – mest som i en grotte.


De fleste af bygningens rum er tomme, idet nonnerne på klostret langt fra brugte alle rummene. Det vil sige at de fleste rum blot er kolde stenhuler med en kamin og nogle vinduer. Lofterne består for det meste af nogle romanske buer, dvs. uden spids, der sørger for, at det ikke falder sammen. De rum, der er noget specielt bliver beskrevet nedenfor. Du er selvfølgelig velkommen til at tilføje nogle interessante rum, således at stemningen bliver, som du vil have den.

Sengestuen


Dette rum er placeret på anden etage i det sydvestlige hjørne af borgen. Rummet har fungeret som et af klostrets tre hospitalsstuer i fredstid. Det er her, spilpersonerne vågner, efter de er blevet såret. Der er 10 træsenge i rummet, som alle er foret med en halmmadras. Rummet er præget af en indelukkethed, der er værre end i det andre rum p.g.a. de mange senge og den dårlige udluftning. På væggene hænger nogle træplader med udskæringer, der fortæller om nonnernes arbejde og om Jesu helbredelser. Over hver af de to udgange hænger der en plade med en inskription på latin. Den ene siger: ”Nu er du blevet rask; synd ikke mere, for at der ikke skal ske dig noget værre.” (Johannes 5,14) Den anden siger: ”Datter, din tro har frelst dig. Gå bort med fred, og vær helbredt for denne lidelse.” (Markus 5,34) Ud over sengene er der et lille skab med nogle enkelte flasker med urteafkog og anden medicin. Ibrahim kan måske bruge det til noget, men det er ikke specielt velegnede urter. Det ved han, og desuden stoler han ikke meget på kristen lægekunst, som han anser som barbarisk og underudviklet.


De andre sengestuer ligner meget denne, men de bliver ikke længere brugt, så der er intet halm i madrasserne.

Marias kammer


Maria holder sig et lille kammer ikke langt fra spilpersonernes sygestue. Rummet har oprindelig været til de soldater, der havde nattevagt, men efter at borgen er blevet kloster, har rummet stået tomt. Først da de andre nonner rejste indrettede Maria sig her.


Der er en seng og et lille bord i rummet. På bordet ligger der en bibel og en bog om lægekunst samt nogle vokslys. Når Maria ikke er travlt optaget af andre gøremål kan hun findes her, hvor hun læser, beder eller sover.

Kapellet


I borgens østfløj er der indrettet et lille kapel. Her kunne soldaterne og siden hen nonnerne komme og bede, og af og til blev der også holdt gudstjenester. Rummet er omkring ti meter langt og syv meter bredt. Der er ingen stole eller bænke, men i den ene ende er der et alter. Den Bibel, der engang lå her, er blevet taget med, men lysene er her stadig. Der er ingen tavle til alteret, men der står et flot udhugget krucifiks i sten på det. Nogle stentavler i gulvet afslører, at flere mennesker er begravet herinde.

Tårnet
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Borgens tårn er bygget som en del af borgens forsvar, således at der kan skydes i alle retninger herfra, men udover at give mulighed for kamp, er der også en fantastisk udsigt herfra. Fra tårnets top, hvor der er en platform med de typiske skydeskår, kan man se lang i alle retninger. Især mod syd er der en sigtbarhed i godt vejr på over 20 km, så i det fjerne kan man skimte Jerusalem. Der kan eventuelt udspilles nogle episke scener, hvor nogle af spilpersonerne står og betragter den by, al denne ballade skyldes. Mod nord kan man ikke se mere end et par kilometer, da nogle højdedrag kommer i vejen.

Staldene


Den nederste etage i vestfløjen er indrettet som stalde, men der er ikke meget liv i dem nu. De eneste dyr, der er her, er tre muldyr, som Maria bruger af og til, samt nogle grise i en svinesti og to får. Grisene kan selvfølgelig føre til noget ballade med de muslimske karakterer, idet de jo ikke må spise svinekød.

Kælderen


Under borgen er der en kælder, der bliver brugt til forskellige formål. Under vestfløjen er der en mørk og meget dyster fangekælder, der som det meste af borgen er tom. De små fangehuller er ikke særlig store, og de er alle blokerede af tunge egetræsdøre.


Kælderen i sydfløjen er indrettet som forrådskamre, og der er stadig en del mad tilbage her. Der er masser af tørret korn, men der er også saltede fisk og noget røget svine- og lammekød. Udover maden er der også adskillige tønder vin og øl. Indholdet er dog efterhånden meget gammelt, da nonnerne ikke drak meget af det. Man kan også finde enkelte flasker brændevin, der mest blev brugt som smertestillende midler under operationer.


Østfløjens kælder er tom, men har tidligere været brugt som våbendepot. Det eneste, der er tilbage nu, er nogle enkelte rustne sværd og skjolde.

Gården


Imellem de tre fløje og den brede mur mod nord ligger der en borggård. Den er omkring 30x30 meter og midt i den er der en meget dyb brønd. Gården er brolagt med sten, og derfor er det meget nemt at høre, hvis der skulle komme en eventuel hest herind (se under hændelser). Fra gården fører en stor hoveddør ind i sydfløjen. I vestfløjen er der en port til stalden, og mod øst er der en også en rimelig stor dør. Derudover fører en bred trappe ned i den sydlige kælder.

Hændelser


Følgende afsnit beskriver de hændelser, der sker, mens spilpersonerne er på borgen. Hændelserne er sat i den rækkefølge, jeg regner med, at de vil optræde, men det er selvfølgelig op til dig som master at placere dem. De forskellige hændelser er ment som et slags oplæg til rollespil mellem personerne, således at de kan tage dem som udgangspunkt for deres personlige forhold. Der skal selvfølgelig også være plads til, at de kan spille deres roller uden for disse fastlagte hændelser. Husk på, at du altid kan fjerne en hændelse, hvis den ikke passer ind i spilpersonernes situation.

Spilpersonerne vågner


Efter at Maria har fået personerne til borgen lægger hun dem i seng i sengestuen. Her er de bevidstløse og vågner først et stykke hen på aftenen.

Lad personerne vågne en af gangen, og beskriv grundigt, hvordan der ser ud, her hvor de vågner. Maria kan eventuelt stå over en af dem, og måske forklarer hun, hvad der er sket. Beskriv hvordan de forskellige personer har det fysisk, og husk på, at de er meget svækkede.

Når alle er vågne, vil Maria komme med noget mad bestående af byggrød. Hun vil forklare spilpersonerne, hvad der er sket, og fortæller dem, at de er nødt til at blive her nogle dage, så de kan genvinde deres kræfter. Det vil være selvmord, hvis de forlader stedet, inden de er kommet nogenlunde ovenpå igen. Herefter går hun. Det er nu op til spillerne, hvad der skal ske, og hvordan de kommer ud af det med hinanden.

Første nat


Da spilpersonerne er sårede er de meget trætte, og der går ikke lang tid, før de bliver nødt til at sove igen. Dette kan være et nyttigt trick, hvis spillet er ved at gå i stå. De falder som sagt i søvn på et eller andet tidspunkt, men om natten bliver de pludselig vækket af et højt brag. Det er et af brystværnene på tårnet der er styrtet ned i gården,  p.g.a. den kraftige blæst, der er kommet -  der er dog ingen grund til panik – lad gerne spillerne tro, at der er fare på færde. Maria vågner ikke ved braget. 

Denne scene er ikke nødvendig, hvis spilpersonerne har talt meget sammen, da de første gang vågner op, men ellers kan scenen bruges til, at få personerne til at tale sammen, uden at Maria er til stede. Der sker ikke noget yderligere denne nat.

Dag 2 – Marias død


Spilpersonerne vågner sikkert tidligt denne dag, og er nu så nogenlunde udhvilede. De er dog ikke i stand til de store fysiske udfordringer. Den første del af dagen skulle gerne gå med, at personerne måske står lidt op, og humper rundt i borgen. Brug din fantasi til at skabe nogle scener, der passer til personernes møder med de forskellige rum og hinanden.


Sidst på eftermiddagen sker der det tragiske, at Maria dør. Hun er en gammel dame, og på et tidspunkt, hvor hun er gået efter mad snubler hun på trappen og falder en etage ned. Slaget slår hende ihjel, da hun efterhånden har et meget svagt hjerte. Måske ser spillerne episoden måske ikke, det er helt op til dig. Hvis de ikke ser den, kan den danne grundlaget for mistanke om, at nogen af de andre, har slået hende ihjel, eller at nogen fremmede er kommet, og har gjort det. Især Jafir og Richard vil nok mistænke hinanden.


Ud over at Marias død kan danne grundlaget for spænding, er den også med til at skærpe forholdet mellem personerne. De er nu tvunget til at gøre op med sig selv, hvad der videre skal ske. De er ”fanget” på borgen, idet de stadig er for svage til at forlade den. Hvis de gør det, vil de ikke komme langt, da de ikke kan tåle den stærke sol, og den megen anstrengelse – det vil være rent selvmord. Spillerne er tvunget til selv at lave mad, og sørge for helbredelsen af hinanden. Ibrahim og Jamina har medicinske færdigheder, men det er ikke sikkert, at de kristne vil lade en vantro helbrede sig – det kan jo være djævelskab.


En måde, hvorpå der kan dannes en hurtig konflikt efter Marias død, er den måde, hun skal begraves på. De kristne vil nok kræve en reel begravelse i indviet jord, hvor muslimerne vil brænde hende – døden og begravelse er altid et følsomt emne.

Hvad nu?


De næste par dage er helt op til spillerne. Det er svært at forudsige, hvad der kan ske, da alting afhænger meget af spilpersonernes forhold og hvordan spillerne spiller deres roller. Der er som nævnt ovenfor lagt op til en del forskellige konflikter, men husk på, at nogle af spilpersonerne også gerne skulle fatte en smule sympati for den modsatte kultur. Det kan ske gennem flere ting, som f.eks. Jafirs evne til at fortælle historier eller de to andre araberes  lægelige egenskaber. Også de kristne kan være med til dette. Den blide Julie kan nemt skabe sympati, eller Pierre kan være interesseret i at lære en ny kultur at kende.


Du kan eventuelt give spilpersonerne nogle drømme, der kan vække deres følelser. F.eks. kunne Jafir genopleve drabet på sin kone.

Slutningen på første del


Efter at spillerne har været alene på klostret nogle dage, og der er opstået nogle spændende forhold mellem personerne, bliver isolationen pludselig brudt. En gruppe franske riddere er sendt ud af de kristne i Beirut for at lede efter andre kristne, der gemmer sig i området. Disse riddere ankommer til klostret for at undersøge det, da de har hørt, at det står tomt, og derfor kunne være et attraktivt sted at gemme sig. En tidlig morgen ridder de ind i gården, og det vil virke godt, hvis en af de muslimske karakterer er den første til at høre/se dem.


Ridderne er klædt i let kampudrustning og giver sig til at undersøge borgen. Når de finder de kristne vil de fortælle om deres mission, og at der venter et skib på dem i Beirut, som kan sejle dem tilbage Bordeaux. Hvis spillerne nægter, vil ridderne mere eller mindre tvinge dem med. Hvis ikke araberne tager frivilligt med, vil ridderne tage dem som fanger, for at kunne vise hjemme i Frankrig, hvilket utøj det er, der findes i Palæstina – de vil generelt være meget fjendtligt stillet overfor muslimerne, og accepterer ikke et eventuelt venskab mellem de kristne og de arabiske karakterer.


Enden på det hele bliver, at spilpersonerne mere eller mindre frivilligt rejser fra borgen. Araberne er sandsynligvis fanger, og kan ikke gøre meget mod riddernes overmagt. De spillere, der er hjælpsomme overfor araberne vil også blive fanger, og ridderne har kun hån tilovers for dem.
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Når du beskriver denne scene, tænk meget på, hvordan ridderne ser ud, og hvilket indtryk, det giver de forskellige personer, at en flok kristne riddere kommer ind i borggården. Hestene laver selvfølgelig støj, og der er skramlen af rustninger. Lad gerne lederen, Julian Renó, være en smule usympatisk, men alligevel autoritær – man kan ikke sætte sig op mod hans vilje. Når spillerne ridder væk, beskriv da hvordan borgen efterhånden forsvinder i horisonten i takt med at solen kommer længere og længere op på himlen. Forestil dig, hvordan der langsomt fades, og tæppet går for – slut på første akt.


Dette sted ville være ganske godt til en pause i spillet. Spillerne vil sikkert gerne hente forsyninger, men de er spændte på, hvad der nu skal ske. Situationen syntes måske temmelig håbløs, så de glæder sig forhåbentlig til at spille historien færdig. Her er en ganske god cliffhanger.

Anden del – Frankrig

Om 2. del


I scenariets anden del er spilpersonerne kommet til Frankrig. Her er situationen nu en helt anden, end den var på klostret. Her er der pludselig et helt samfund, der skal møde tre muslimer og tre kristne, der måske har fået et andet syn på de ”vantro”. Også i denne del, er det vigtigt, at spillerne får tid til at spille deres roller, men her er det i lige så høj grad over for de forskellige bipersoner, som det er overfor hinanden.


Rammen om anden del er, at Richards far bliver så glad for at se de to forlovede i live, at han proklamerer bryllup mellem Julie og Richard en uge senere – ligeledes indkalder han til fest, der skal vare nogle dage frem til det førnævnte bryllup. Her skal blandt andet være en turnering mellem de lokale riddere. Det er i disse festdage, at personernes forhold til hinanden virkelig kommer på prøve. Måske vil Julie forsøge at forhindre sit bryllup. De arabiske karakterer bliver måske smidt i fængsel, og det er ikke sikkert at alle de kristne spilpersoner vil hjælpe dem. Måske kan Ibrahim og Jamina blive beskyldt for hekseri, hvis de får lov til at udføre deres lægekunst på f.eks. Richards mor. Også Pierre kan udnytte hele situationen til at slippe helt fri for sin familie, og de pligter der her følger med, og endelig er de forskellige konflikter mellem familierne, som spilpersonerne pludselig står midt i. Alt i alt er der lagt op til en dramatisk anden del, hvor alt kan ske.


I denne del stilles store krav af dig som master – især din evne til at improvisere er vigtig, da der ikke er nogen fast slutning, men det hele afhænger af, hvordan personerne reagerer. Jeg opfordrer dog til, at det hele hen imod slutningen helst skal se meget håbløst ud for de fleste af personerne, så der kan dannes et storslået og meget dramatisk klimaks, hvor ikke alle kan blive glade.

Baggrund


I dette afsnit kommer der en kort baggrund til den konflikt, der udspilles under overfladen.

Richards familie


Det er ikke kun lutter glæde, der er årsag til, at Richards far proklamerer bryllup mellem sin søn og Julie så hurtigt efter deres hjemkomst. Han har en hel klar bagtanke med det, som han ikke har i sinde at fortælle nogle af de to. Det kan selvfølgelig være, at den kommer frem.


Efter at de kristne karakterer drog til Palæstina er Richards familie blevet alvorligt uvenner med kongen. Dette skyldes, at familien ikke er i besiddelse af de økonomiske reserver, som man skulle tro den havde. Kongen har udskrevet en skat til alle adelsmænd, da de kongelige ressourcer efterhånden er skrumpet ind. Denne skat kan familien ikke betale, og kongen giver dem en frist frem til den 1. september til at skaffe pengene eller miste sin adelige status. Familien kan ikke skaffe sig pengene fra de fattige fæstebønder i området, og ser nu Angletere familien som den eneste mulighed. Leon laver en aftale med Angletere om, at så snart Julie og Richard vende hjem, skal de to giftes. Som medgift skal Leon familien have penge nok til at betale sin gæld og Angletere skal blive knyttet tættere til kongen, der ikke kan lide familien pga. bedstefarens fornærmelse for 20 år siden.


Da de to forlovede vender hjem bliver det pludselig alvor, og i ren glæde over at kunne beholde sin status, lover faren den enorme fest, som han pludselig får råd til at holde. Han havde ellers næsten mistet håbet, før de dukkede op.

Julies familie


For Julies familie betyder brylluppet mere indflydelse på den politiske scene. De har i længere tid været udelukket fra rigsrådet, og den eneste måde, de kan komme ind på, er ved at Leon familien snakker godt for dem. Derfor er Monsieurs Angletere med på at betale den enorme gæld, så længe han bare kommer i familie med den indflydelsesrige Leon, er han ligeglad med omkostningerne – magt er et centralt ord for ham.

Konflikter

Julie og Richard


En væsentlig konflikt i anden del, er forholdet mellem Richard og Julie. Richard vil sikkert gøre alt for, at brylluppet kommer til at fungere uden problemer, men det kan let tænkes, at Julie sætter sig imod. Hun ved godt, at det er bedst for familien at blive gift, men måske har mødet med muslimerne fået hende på andre tanker – især hvis hun er blevet forelsket i en af dem. Ellers mangler hun nok en reel grund over for sig selv, til at modstå sit bryllup.


Hvis det ender med, at hun sætter sig imod, vil hendes far gøre alt, hvad han overhovedet kan, for at få hende på bedre tanker. Han vil ikke fortælle hende den virkelige grund, men bliver det svært at overbevise hende, går han til Richard med problemet.


Der er to meget åbenlyse slutninger på denne konflikt. Enten bliver de to gift, eller også gør de ikke. Bliver de gift, er alting fryd og gammen for de to familier og for Richard. For hende bliver det nok et kedeligt liv, der ligger foran hende. Bliver de ikke gift, må hun nok indse, at hun må forlade området, da hun evigt vil være mærket af folks fordomme – hun bliver måske betragtet som en skøge.

Pierre


Pierres forhold til sin familie kan også danne problemer. Han har jo vendt sin familie ryggen, og mens han har været væk, har familien henvendt sig til Leon familien, og har bedt om, at de ikke mere lukker ham ind i deres slot. Når han ikke vil have noget med sin egen familie at gøre, skal ingen adelige have kontakt med ham, og derfor beder de om, at han skal fryses ud. Pierre står pludselig uden Leon familiens støtte, og da Richards søster samtidig vender hjem til brylluppet er der lagt op til problemer i Pierres sind. Hendes forlovede er nemlig blevet dræbt, og vil nu gerne giftes med Pierre, som hun faktisk altid har syntes om. Desværre vil Leon aldrig tillade dette. Det er nu op til Pierre at afgøre, hvad der skal ske, og om han stadig ønsker at blive gift med hende.

Arabernes fængsling


De arabiske karakterer bliver med stor sandsynlighed smidt i fængsel, men lad dem ikke sidde der for længe, da spillerne nødig skal komme til at kede sig. Lad dem eventuelt sidde der den første nat, og derefter kan det være, at Julies far løskøber dem, da han ikke ser nogen grund til, at de sidder der – han har ikke noget personligt imod dem. Kun hvis de senere bliver et problem i henhold til brylluppet, kan han forsøge at få dem fængslet igen.

Julians magt


Ridderen der bragte spilpersonerne til Frankrig vil sikkert forsøge at beholde sin magt

over araberne. På denne måde kan han eventuelt forsøge at udstille dem som dyr under festlighederne og derved blive udråbt som en slags helt, idet han har overvundet disse ”skabninger”. Denne plan vil dog næppe lykkedes for ham, da både Leon og Angletere familien har interesser i arabernes skæbne – de har desuden en del mere magt end Julian i området.

Hekseri


En ting, der kunne være interessant, var, hvis en af araberne blev beskyldt for hekseri. Selvom hekseprocesserne ikke for alvor var begyndt på dette tidspunkt af middelalderen frygtede man alligevel djævelens tilstedeværelse, og enhver fremmed var en potentiel håndlanger for ham.
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Richards mor er meget syg, og kan ikke helbredes. Da Ibrahim er læge og Jamina hans assistent, kunne det tænkes, at Richard lod dem forsøge at hjælpe hende. Måske er det ikke lige Richard, der foreslår det, men det kan jo også være en af de andre karakterer. De to arabere kommer til slottet, og forsøger at helbrede hende. Ibrahim kender lidelsen, og forsøger sikkert med et eller andet middel. Desværre virker det ikke, og hun dør dagen efter. Nu tror de mistroiske kristne på borgen straks, at det er arabernes skyld, at hun døde, og at de har kastet en forbandelse over hende – de er i ledtog med djævelen. En lynch stemning kan hurtigt opbygges, og de kan blive dømt til døden på bålet.


Hvis det ender sådan foreslår jeg, at de bliver dømt til bålet enten samme dag som turneringen eller samme dag som brylluppet. Bålet kan sammen med turneringen danne grundlaget for et meget dramatisk klimaks.

Inkvisitionen


Ligesom hekseprocessen kan inkvisitionen også bruges til at skabe dramatik. Inkvisitionen hører om araberne i byen, og ønsker at undersøge sagen nærmere. Der kan eventuelt udspille sig en forhørsscene med tortur og det hele. Inkvisitionens mål er, at omvende araberne til den rette tro. Straffen for ikke at lade sig omvende er døden på bålet.


Også Julie kan blive offer for inkvisitionen. Hvis hun nægter at gifte sig med Richard, kan der starte rygter om, at hun har solgt sin sjæl til djævelen og derfor er en kætter eller en heks. Hvis det samtidig rygtes, at hun eventuelt er forelsket i en af arabere, kan det hele blive endnu værre.

Turneringen


Turneringens formål er at vise byens borgere hvor stor og ædel en ridder, Richard er. Vinderen af turneringen skal møde ham i en finale. Bliver Richard slået, må man give hans forlovede et kys, inden hun skal giftes.
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Det kan være, at en af araberne ønsker at udfordre Richard til kamp og derfor melder sig til turneringen. Det kræver egentlig, at man er af adelig slægt, for at man kan deltage, men der kan gives dispensation. Hvis Richard og eventuelt Jafir mødtes i turneringen, kan grundlaget for en dramatisk finale være lagt. Det kan være, at araberen vil kæmpe for sin uskyld, eller at han vil kæmpe for en fængslet kvindes skyld. Dette kan både være Jamina eller Julie. Loven siger, at en fængslet har ret til at finde en champion, der vil kæmpe for ens uskyld. Vinder championen, er den fængslede kvinde fri (Jeg ved ikke om reglerne var sådan i virkeligheden, men det giver en fed effekt af ridderlighed og heltegerninger i Ivanhoe, hvor ideen er taget fra).

Hændelser


Herunder bliver de enkelte episoder beskrevet. Jeg har beskrevet de vigtigste scener, men det kan selvfølgelig være, at der kommer flere til, som du så må improvisere dig igennem. Desuden er det ikke sikkert at alle scenerne bliver aktuelle, da jeg har medtaget alle de ting, der kan ske i konflikterne.

Rejsen til Bordeaux


Den fire uger lange rejse til Bordeaux bliver ikke spillet, men brug i stedet nogle minutter på at beskrive den. Efter at spilpersonerne har forladt klostret, rejser de på hesteryg til Beirut, hvor der venter en del franskmænd, der alle skal med det samme skib hjem. Dette skib stævner ud fra Beirut og er ca. tre uger senere i Bordeaux. Efter den lange skibsrejse er alle sår helet, og spilpersonerne er så nogenlunde ovenpå igen. De arabiske personer, og de af de kristne, der er blevet taget som fanger, er blevet holdt indespærret i et rum nederst i skibet under hele rejsen. Resten har haft det nogenlunde, men har dog ikke levet den vilde luksustilværelse.


Beskriv gerne rejsens forløb meget episk, og undlad ikke at fortælle om hvordan skibet stævnede ud i natten, og om hvordan det ankommer til Bordeaux en sen aften, imens solen er på vej ned.

Ankomsten til Bordeaux

 
Skibet ankommer som nævnt til Bordeaux en sen aften midt i august måned. På kajen venter både Julies og Richards fædre, der er henrykte over at se dem tilbage i god behold. Hvis de er blevet taget til fange, bliver de løskøbt af deres familier, der forsikrer de ansvarlige, at der har været tale om en misforståelse. Det er nu op til spillerne, om de arabiske personer skal købes fri eller ej – det skal her nævnes, at Richard har mest magt i det spil, så hans syn på sagen vil blive afgørende. Hvis ikke de bliver løskøbt, bliver de ført til fangehullet i byens slot, der ejes af Richards far.


Richards far tilbyder dem alle, at de kan komme op på slottet og få noget mad oven på den lange rejse. Ved middagsbordet foreslår han, at Julie og Richard bliver gift om en uge. Så har de tid til at arrangere festen, der skal finde sted på dette slot. I den forbindelse vil han også invitere alle riddere til en turnering dagen inden brylluppet, så alle kan se hvor stor en kriger, Richard er. Desuden fortæller han Pierre om den nye situation, og beder ham forlade borgen næste morgen. Han er ked af det, men han er nødt til at gøre det af respekt for sin gamle ven i Marseilles.

Dag 2


Dagen efter ankomsten sker der ikke det helt store. Her er plads til, at eventuelle fængslede karakterer kan blive løskøbt, og Julie har tid til at tænke over sit bryllup. Der kommer også et brev, hvori der står, at Richards søster vil komme hjem om nogle dage, da hendes forlovede er død (handout 1). Det er Monsieurs Leon, der får det, men han giver det til Richard. Ellers er både Richards og Julies fædre travlt optaget af forberedelserne til festlighederne.

Dag 3


Denne dag er præget af sorg hos Leon familien. Morens tilstand er blevet værre, og det er nødvendigt at tilkalde lægehjælp. Lægen kan desværre ikke gøre noget, men måske kan den arabiske læge Ibrahim.

Dag 4


Selvom Ibrahim sikkert har gjort det bedste, han kunne, har behandlingen ikke hjulpet, og morens tilstand bliver endnu værre. Hun begynder at få høj feber, tale i vildelse om skræmmende emner og sidst på dagen dør hun. På Leon slottet er der ikke tvivl om, at det er Ibrahims skyld, og folkene begynder at lede efter ham – det er nok bedst, hvis han gemmer sig.


Der er selvfølgelig stor sorg på slottet over morens død, men det besluttes, at brylluppet og festen alligevel skal gennemføres. Det er jo en tvingende nødvendighed for begge familier.

Første festdag

På festlighedernes første dag er der optræden af diverse gøglere i byens gader. De lokale begynder at drikke sig fulde på byens kroer, og en løssluppen stemning er tilstede i gaderne. 

Som et mørkt punkt på dagens stemning ankommer inkvisitionen til byen. De har hørt, at araberne er i byen, og vil undersøge den sag nærmere. De frygter, at det er djævelens håndlangere, der er til stede. De begynder at afhøre araberne om deres forhold til djævelen. Dette afhænger selvfølgelig af, om Ibrahim og Jamina er blevet beskyldt for hekseri. Er det tilfældet begynder inkvisitionen selvfølgelig at undersøge denne sag. Det kan også være, at den udspørger Julie.


Richards søster vender også hjem denne dag. Hun ønsker at tale med Pierre, men det vil hendes far ikke give hende lov til. Det kan selvfølgelig være, at hun prøver at finde ham alligevel.

Anden festdag

På festens anden dag er de forskellige riddere fra området begyndt at ankomme, og ligeledes er skjaldene, der synger fantastiske sange om heltedåder og lignende. Dette er en chance for Jafir. Han kan nu vise sit musikalske talent og synge nogle sange om de smukke kvinder fra øst. Dette kan give en form for anerkendelse, men det kan også skabe problemer – det er op til dig, og op til hvor mange konflikter, der allerede er i gang.
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Inkvisitionens dom falder også denne dag, og lyder sikkert på døden på bålet til de anklagede. Der er ingen form for appel, og straffen skal udføres inden to dage. Det vil sige enten på dagen med turneringen eller dagen med brylluppet. Denne straf skal helst hænge sammen med scenariets klimaks, der kommer til at ligge en af de to dage.

Tredje festdag – Turneringen


Den tredje dag er dag for ridderturneringen. Alle med adeligt blod i årene kan deltage, men også andre kan få lov, hvis en adelig accepterer det. De indledende runder bliver kæmper om formiddagen, og om eftermiddagen er det blevet tid til finalerunderne mellem de sidste fire. Der er samlet et hav af tilskuere, og der er intens spænding i luften. Vinderen af turneringen bliver hyldet som en konge, og han skal sent på dagen mødes med brudgommen, Richard, i en endelig dyst. Hvis Richard taber denne, må vinderen give Julie et kys foran øjnene af alle tilskuerne.
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Lad gerne turneringen udspille sig dramatisk, og især hvis nogen af spilpersonerne er med. Det kan selvfølgelig være et problem, hvis Julie er blevet dømt af inkvisitionen, men i så fald er der sikkert ikke nogen turnering. I så fald er der masser af dramatik omkring bålet, hvor nogen sikkert vil befri hende. Det kan også være, at der er nogen der vil være champion for hende, og derfor skal kæmpe mod Richard. På denne måde bliver der alligevel en form for turnering. Der kan selvfølgelig også være en champion overfor de arabiske karakterer.


Under alle omstændigheder er turnering velegnet til et actionfyldt klimaks, hvor en masse konflikter kan få frit spil. Eventuelt kan den i stedet bruges som ”point of no return”, hvor konflikten er kommet på sit højeste, og der kun er en vej tilbage – brylluppet og den eventuelle brænding dagen efter.


Hvis ikke der ligefrem opstår tragiske følger af turneringen vil festen køre natten lang, og vinderen vil blive hyldet. Hvis Richard vinder den sidste kamp er det selvfølgelig ham som brudgom, der bliver dagens helt. Han har vist sin evne til at være en ægte ridder.

Brylluppet


Brylluppet er den scene i scenariet, hvor det hele sikkert kommer til den endelige spids. Det er her, at nogle vil forhindre det, og andre vil forsvare det. Det er selvfølgelig ikke sikkert at brylluppet i det hele taget bliver aktuelt, da Julie måske nægter eller er dømt som heks eller kætter. Måske ender historien med Pierre og Richards søster lykkeligt, og i så fald kan det være dem, der fejrer bryllup – dette er selvfølgelig heller ikke til alles fryd.


Brylluppet er i al fald ment som den sidste scene i scenariet. Det er svært for mig at forudsige, hvordan den ender, men slut af med en malende beskrivelse af situationen, og hvordan det hele ender. Tænk eventuelt på en film, hvor kameraet til sidst zoomer længere og længere ud, og til sidst ser hele byen i et totalbillede. Alt ånder fred og idyl på trods af den megen dramatik, der netop har udspillet sig.

Beskrivelse af Bordeaux


Byen er på det tidspunkt, hvor scenariet udspiller sig, en betydningsfuld by i Frankrig. Den har omkring 7000 indbyggere, og er præget af megen handel fra havnen og den store vinproduktion i området. Byen består af et utal af små beskidte gader, hvori der ligger masser af halm og skidt. Der er ikke meget system i disse, men de synes alle på en eller anden måde at føre ned til havnen. Folk er beskidte og bor i huse, hvor også deres personlige dyr bor. Hovederhvervet er handel og søfart, men også andre folk lever her. Tænk på Nottingham i ”Robin Hood – Den fredløse”, når du beskriver byen.

Leons slot


Familien Leons slot ligger midt i byen på en høj, og har udsigt over havnen.. Slottet består af et stort indertårn, der er beskyttet af en mur. Borgen er udover at være bolig for Leon familien også det vigtigste forsvarsværk i byen, der nærmest er bygget op rundt om borgen. Borgen er meget mørk og minder egentlig meget om borgen i første del.

Angleteres slot


Familien Angleteres slot ligger nogle kilometer uden for byen, og er præget af, at dette er et slot,  der levet af landbrug. Der ligger en masse små fæstegårde i nærheden, og mange af disse dyrker vin udover de nødvendige fødevarer. Slottet er områdets økonomiske centrum, og det er berømt vidt omkring for sin vin. Slottet er ikke i så høj grad en borg, men er dog beskyttet af en mur, således at fjender ikke bare kan indtage den. Slottet er placeret øverst på en bakke, og har udsigt over det meste af området. Fra toppen af tårnet kan man se ind over Bordeaux og langt ud over området.

Markedspladsen


Bordeaux markedsplads er et rimelig stort sted, der dog langt fra kan måle sig med de basarer, som de arabiske personer er vandt til. Pladsen placeret således, at den ene ende af pladsen ligger op til Leons borg. Det er på denne plads, at ridderturneringen bliver udkæmpet. Det er ligeledes her, at man foretager henrettelser på den ene eller den anden måde.

Kirker


Byen har flere kirker, men det åndelige liv er præget af en domkirke. Denne kirke ligger i nærheden af havnen og er bygget i senromansk stil. Den er ledet af byens biskop, der nærer et tæt samarbejde med inkvisitionen. I domkirken kan man for det meste finde ro til at bede eller tænde et lys hos en af de mange helgener, der er repræsenteret herinde. Der er også flere skriftestole, hvor man kan bekende sin synd over for en præst.

Fangehullet


Byens magtcentrum ligger på Leons borg, så det er her at eventuelle indespærrede karakterer vil blive placeret. Fangehullet ligger under jorden, og er absolut ikke til at spøge med. Det er et mørkt rum med halm på gulvet og en lugt, der langt overstiger den, der ligger i gaderne. Et enkelt vindue lader i dagtimerne en lille smule lys slippe ind, men ikke mere end man at man kun kan skimte omridsene af hinanden.

Bipersoner

Maria

Nonnen Maria er efterhånden en gammel dame på 65 år. Hun har boet på klostret, siden det blev oprettet for næsten 40 år siden. Hun elsker stedet af hele sit hjerte, og besluttede sig derfor til at blive som den eneste, da rygterne om den muslimske hærs fremmarch begyndte at svirre. Hun mente, at hun var alt for gammel til at kunne klare en lang rejse til Europa, og ville i stedet passe klostret – det kunne jo være, at nonnerne en dag vendte hjem.
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Maria er egentlig født i Firenze, men drog med på det andet korstog som sygeplejerske og nonne. Hun var på dette tidspunkt ikke mere end 23 år, men hun følte sig nærmest kaldet til at hjælpe korsfarerne. Da korstoget kom til Palæstina valgte hun at blive væk fra fronten og i stedet slå sig ned i det nyoprettede kloster, der skulle fungere som hospital.

Maria er en meget mild kvinde. Hun har et nært bånd til sin navnesøster den hellige jomfru Maria, og tror fast på den fantastiske godhed hun står for. Selvom Maria er blevet gammel, er hun dog stadig i stand til at vandre ud i området og samle de få urter, der gror i den tørre jord. Selv om det er hårdt for hende, lykkes det hende alligevel at redde spilpersonerne. Hun er egentlig glad for at få lidt selskab, selvom det kræver en uhyggelig masse arbejde og anstrengelse for hende.

Når du spiller Maria, tænk da på, at som et symbol på godhed og neutralitet. Hun tager ikke parti til nogen af parterne, og hun kunne aldrig finde på at gøre noget selvisk.

Julian Renó


De franske riddere, der kommer til klostret i slutningen af første del er alle temmelig ubehagelige i deres væremåde. De er godt nok riddere, men de er sikre på, at deres ord er lov, og derfor kan man ikke diskutere med dem.


Deres leder, Julian Renó, er en velkendt adelsmand fra Lyon. Han har den mission at bringe kristne adelsfolk tilbage til Frankrig i god behold. Julian udstråler stor autoritet og overblik, men der er noget kynisk over ham – en form for egoisme. Hans mål med at bringe muslimerne hjem er, at han så kan opnå bred erkendelse som helt, idet han ikke alene har fuldført sin mission, men ovenikøbet også har taget nogle af de vantro som fanger.


I scenariets første del skal Julian mest virke som en autoritet, man ikke kan sige imod, men i anden del, begynder hans magtbegær at komme frem. Han vil sikkert blive nogle dage i Bordeaux, hvor han vil prøve at få folk til at se, hvor skrækkelige muslimerne er. Han har en form for ejerfornemmelse af dem, selvom han næppe vil få noget ud af denne. Leon familien, der har magten i Bordeaux, vil sikkert overtage kontrollen med araberne, for derved at bruge dem som et led i bryllupsplanerne.

Leon familien


Leon familien er den adelsfamilie, der har den politiske magt over Bordeaux. Den har siddet på magten i over 100 år, men desværre er det begyndt at knibe på det sidste. Familien har længe været økonomisk dårligt stillet, og denne mangel på økonomiske midler har resulteret i begrænsning i magten, da kongen ikke har fået den skat, han har krav på.


Familien er dog stadig anerkendt som en magtfaktor, og forholdet til de andre adelsslægter er generelt temmelig godt.

Erique Leon


Leon familiens overhoved, Erique Leon, er en mægtig mand. Han er magistrat for Byen Bordeaux, og har desuden kommandoen over en del væbnede styrker i området. Han er en meget streng mand, der kræver disciplin og orden i tingene. Klares dette, er han meget tolerant, men er dog ikke meget for forandringer – det er roden til alt ondt. For tiden går han meget op i, hvordan han skal løse familiens økonomiske krise. Da muligheden endelig er i sigte, skyr han ingen midler for, at det skal lykkedes.


Overfor araberne kan Erique blive et problem, da han har temmelig meget magt, og desuden ikke kan fordrage vantro. Han har aldrig mødt en muslim før, men han er overbevist om, at de er djævelens værk. Han vil i høj grad forsøge at skaffe sig af med dem – især hvis de forsøger at forhindre brylluppet.

Edith Leon


Richards mor er en meget svag kvinde både fysisk og mentalt. Hun er den type, der blindt accepterer alt, hvad manden foretager sig – derved er tingene som de skal være, mener hun. Hun har altid passet de kvindelige pligter, og ladet Erique om de mandlige. Også fysisk er hun meget svag, og hun har i flere år været plaget af en slem lungesygdom, der til sidst koster hende livet. Hendes udseende er meget præget af sygdommen, og hun er faktisk kun skind og ben. Desuden præger en meget bleg kulør hendes ansigt.

Marié Leon


Marié er den ældste af Richards søstre, og har siden, hun var ganske lille, været forlovet med en spansk adelsmand. Hun har altid elsket ham, men da han dør, finder hun ud af, at det er hendes gamle barndomsven, Pierre, der faktisk bor i hendes hjerte. Hun vender derfor hjem til Bordeaux i håb om, at hun kan blive gift med ham. Hun er dog stadig iklædt det sorte sørgetøj, som hun bærer for at ære sin afdøde forlovede.


Marié er en utrolig kompliceret pige, der ikke altid helt ved, hvad hun vil. Det ene øjeblik kan hun mene det ene og det næste noget andet. Derfor er det heller ikke sikkert, at hun bliver ved med at være forelsket i Pierre. Det kan være et af hendes små påfund, der er dukket op.


Selvom hun for tiden virkelig gerne vil giftes med Pierre, kræver Marié dog, at han gør, som det kræves af ham. Det vil sige, at han vender tilbage til sin familie og lover at blive ridder. Hun vil ikke svigte sin egen slægt, der sætter ære meget højt, og bliver hun gift med en mand, der har mistet sin ære, mister hun også sin.

Angletere familien


Angletere familien er den anden store adelsfamilie i området omkring Bordeaux. Den er i besiddelse af temmelig store rigdomme i form af en kraftig vin- og landbrugsproduktion. Hvor Leon har den politiske magte har Angletere den økonomiske. Familien var tidligere meget velanset hos kongen, men for omkring 20 år siden fornærmede familiens daværende overhoved kongen groft, og derved mistede sin indflydelse. Den blev bl.a. frataget sin ellers faste plads i rigsrådet. Det er denne indflydelse, som familien forsøger genindført igennem ægteskabet mellem Julie og Richard.

Charles Angletere

Charles er Angletere familiens overhoved. Han er en bestemt mand, der ved, hvad han ønsker. Den rigdom, familien besidder, passer ham ganske fint, men det han egentlig ønsker, er politisk indflydelse, så han kan påvirke det land, han elsker så højt. Charles er nemlig meget fædrelandskærlig, og af denne grund hader han fyrsterne i det germanske område (Tyskland) som pesten. Han har ikke noget imod fremmede kulturer generelt, men alle der kan true Frankrigs eksistens er en fjende. Derfor ser han ikke i første omgang araberne som farlige, og vælger derfor at løskøbe dem. Han kan måske bruge dem overfor Leon familien på en eller anden måde.


Selvom Charles arbejder sammen med Leon for tiden, bryder han sig egentlig ikke specielt meget om familien, og så i stedet hellere sig selv på posten som magistrat over byen. Han er ikke i tvivl om, at han vil være en langt bedre leder. På trods af dette forhold til Leon, arbejder han dog sammen med dem alligevel og lader som om, han kan lide dem – et skridt af gangen, som man siger.


Overfor sin egen familie er Charles en god mand. Han elsker alle heri, og især Julie står ham meget nært. Han ville aldrig tillade, at der skete noget med hende, og ser det ud til at være tilfældet, vil han gøre alt, hvad der står i hans magt, til at redde hende. Hvis hun ender på bålet, har han et problem, da hans politiske magt og for den sags skyld også åndelige magt ikke rækker ret langt – det kan jo blive interessant, hvordan han løser det.

Alsace familien


Selvom Alsace familien ikke optræder direkte i scenariet får den lige et par ord med på vejen. Familien er bosiddende i Marseilles, hvor den ejer store landområder. Den er den mest betydningsfulde familie i det område, og har adskillige riddere inden for familien. Riddere er faktisk et slags kodeord for denne familie, og det er her hele Pierres konflikt hører hjemme. Det er skik, at de mandlige personer i denne familie skal være riddere, for at bringe familien ære, men Pierre ønsker ikke dette. Han vil blot være sin egen og blive gift med den, han elsker. 


Familien vælger at vende Pierre ryggen, da den finder ud af, at han er draget til det hellige land. Denne rejse opfattes som en provokation, og det bliver for meget for Pierres far. Han tåler ikke, at nogen ødelægger familiens ære. Derfor føler han, det er nødvendigt, at også Leon familien vender Pierre ryggen.

Biskoppen


Bordeauxs biskop er en mægtig mand. Han er byens åndelige leder, og har også en stor politisk magt. Faktisk så stor, at Erique Leon ikke kan gøre meget, hvis først biskoppen har talt. Biskoppen er dog nær ven af Erique, og rådgiver ham ofte. Over for de arabiske karakterer vil han næppe være venligt stemt, og vil gøre, hvad han kan, for at få dem af vejen. Det er jo dem, der har erobret og skændet den hellige grav i Jerusalem.


Som  præst er han dygtig, og paven har før besøgt ham og rost hans arbejde. Dette har resulteret i et nært samarbejde med Rom og den hellige inkvisition, der ser meget op til biskoppens arbejde – han har efterhånden afsløret en del kættere, der har fået deres straf.

Inkvisitionens leder


Inkvisitionens leder, Chaques d’Alvere, er en fedladen mand. Han er ubehagelig både af udseende og af sind. Er man først anklaget for kætteri er der sjældent nogen vej tilbage. Når først han har været i gang, er man færdig. Dette skyldes Chaques evne til at få de mest utrolige oplysninger ud af folk, når de først ser de glødende ildtænger eller de andre sjove ting, som Chaques har med sig.


Chaques er overbevist om, at Gud har udvalgt ham som den, der skal fjerne alle ikke kristne fra Frankrig, og det må siges, at han gør sit arbejde godt – han har efterhånden fået brændt over 150 kættere i hele landet.

Appendiks


I det følgende afsnit kommer en kort gennemgang af den tid, som scenariet foregår i. Derudover giver jeg en kort præsentation af Islam og nogle af de vigtigste skikke og normer inden for den arabiske kultur. Jeg regner med, at jeg får lagt noget mere materiale ind på scenariets hjemmeside – http://www.hum.auc.dk/mbae98/ - så hvis du har mulighed for det, vil jeg anbefale dig, at tjekke her. Du kan selvfølgelig også kontakte  mig, og derved få mig til at sende noget mere.


På grund af et tidspres bliver det ikke en videre lang gennemgang, men jeg kan opfordre dig til at tjekke hjemmesiden og eventuelt læse videre i nogen af de bøger, jeg foreslår. Det skulle dog være muligt, at køre scenariet uden al denne viden – den er dog rar at have som master.

Korstogene

Historisk baggrund


Baggrunden for korstogene er, at i det hellige land havde kristne og muslimer længe levet side om side, men i 1095 begyndte der at dukke rygter op i Europa om, at muslimerne var begyndt at forhindre kristne pilgrimme i, at nå de hellige steder. Paven, Urban II, rejste rundt i Europa for at kalde stormænd til en krig mod araberne. Dette udviklede sig til det første korstog, som resulterede i, at der i 1099 blev oprettet et kristent kongerige i Jerusalem.


Det andet korstog fandt sted fra 1146-1148, hvor araberne havde tilbageerobret byen Edessa. Dette blev til et korstog, der også bliver kaldt ”det mislykkede korstog”, idet det faktisk ikke havde anden effekt, end at erobre nogle få byer fra araberne.


De begivenheder dette scenarie beskæftiger sig med, er de begivenheder, der udløser det tredje korstog, 1189-1192, idet den Syriske leder Nuereddin kort efter det andet korstog begynder at samle den arabiske verden til kamp mod de kristne i området. Det bliver imidlertid Nuereddins efterfølger, Saladin (udtales Sala-he-din), der får smidt de kristne ud. Han har fået magten over både Syrien og Ægypten, og har nu magt nok til at samle en hær, der i foråret 1187 begynder at erobre den ene kristne bastion efter den anden. Til sidst er det Jerusalems tur, der efter kun tolv dages belejring falder til arabiske overmagt. Den kristne hær kan ikke gøre meget, da den nærmest er blevet udslettet i et knusende slag nogle måneder forinden.


I stedet for nærmest at jævne byen med jorden og dræbe de kristne, tager Saladin i stedet indbyggerne som fanger og tilbyder, at de kan købe sig selv fri. På denne måde, undgår han det barbariske indtryk, han ellers kunne have fået.


Disse begivenheder resulterer i det tredje korstog, hvor bl.a. Richard Løvehjerte deltog. Dette korstog vil jeg dog ikke komme ind på.

Riddervæsenet og adelen i Europa


I Europa var riddervæsnet på dette tidspunkt ved at blive veludviklet, og det var den største ære, man kunne opnå, at blive ridder. Ridderne var idealet for samfundet, og det var disse, skjaldenes sange handlede om. Ridderen var ifølge traditionen from, ærlig, poetisk, kampduelig og en masse andre positive ting, der kunne danne idealet for et samfund. Ridderne mødtes ofte i fantastiske kampe, hvor de forsvarede de kvinder, de havde kær, men virkeligheden var ofte en anden end sangene. Det skete ofte, at ridderne var både magtbegærlige og pengegriske, og en ridder, der om formiddagen havde hjulpet de fattige, kunne om eftermiddagen plyndre en kirke, og om aftenen feste og drikke sig fra sands og samling.


Adelen var samfundets afgørende magtfaktor, og sammen med kirken var det den magt, der afgjorde, hvordan landet så ud. Adelen og kirken var tit splittet i magtkampe, og ridderne brugte ofte mere tid på at bekæmpe hinanden internt, end de gjorde på at stå sammen om fælles fjender. Det var denne splittelse kirken udnyttede, da de kaldte til korstog, og pludselig havde hele Europa en fælles fjende. Endelig kunne kirken få samlet det kontinent, de så længe havde ønsket sig magten over. 

Kristendommen i middelalderen

Tro


I middelalderens Europa var troen en helt anden, end den er i dag. På dette tidspunkt herskede der ingen tvivl i folks sind om, hvorvidt der eksisterede en gud. Gud var for folket i middelalderen lige så virkelig som det hus, man boede i. Det var den katolske kirke, der sad på magten, og det betød tilbedelse af helgener og troen på skærsilden. Hele livet var et slags forspil til, hvor lang tid, man skulle befinde sig her. Derved var ord som synd, nåde og tilgivelse nogle af nøgleordene i middelalderens kristne tro.


Udover at give folk håb i hverdagen, der til tider var temmelig barsk, virkede religionen som en form for socialt hjælpeapparat. Klostrene virkede som hospitaler og nødhjælpsorganisationer, og samtidig var det folks pligt, at hjælpe de fattige – på samme måde som Jesus havde hjulpet.


For den almindelig borger var Gud en del af hverdagen, men alligevel var Han langt væk, idet man ikke forstod, hvad der blev sagt i kirken, da det hele foregik på latin. Man var tvunget til at møde op, men det hele var uforståeligt. Man kunne dog ikke sætte sig imod kirkens ord.

Syn på sig selv


Kristendommen betragtede selvfølgelig sig selv som den ypperste religion, der havde den rette indstilling. Man frygtede det fremmede og betragtede alle vantro som ”djævelens værk”, og det var enhver persons pligt at omvende dem til den rette tro. Det var tilladt at slå ihjel i Guds navn, så længe de, man slog ihjel, var vantro.

Syn på Islam


Islam var i den kristne overbevisning ikke bedre end nogen anden religion. Allah var en hedensk gud, og muslimer var derfor ikke bedre end andre hedninge. Der gik masser af rygter i Europa om, at muslimer spiste råt kød, myrdede løs for sjov og tilbad afgudsbilleder – alt i alt nogle forfærdelige nogen.


Dette syn stammede dog i høj grad fra kirken, der satte et enormt propaganda apparat i gang for at opildne modstand mod Islam. Kirken frygtede Islam, der efterhånden vandt udbredelse i Lilleasien og ligeledes begyndte Spanien at falde under muslimsk kontrol.

Islam i middelalderen

Tro


Den Islamisk tro bygger på en bog, Quran (koranen), der siges at skulle være dikteret af profeten Muhammed (570-632). Muhammed havde gennem en lang række syner og oplevelser fået erkendelse af den eneste gud, Allah. Den muslimske tro minder i høj grad om den kristne. Det er den samme gud, man tilbeder, og store dele af Gamle Testamente er også med i koranen. Bl.a. er Abraham en af de vigtige personer hos muslimerne. Den muslimske tro er dog forskellig fra den kristne, idet den passer til en anden kultur, der har til huse i ørkenen, og de traditioner dertil hører.


Det vigtigste for muslimerne er troen på Allah som den eneste gud, og der findes ingen andre guddommelige personer. Der findes engle, men på jorden er Allah ikke. Muhammed var profet, men han besad ikke guddommelige egenskaber.


Den hellige Koran er Allahs egne ord, og ingen dødelig skal nogensinde ændre et ord af, hvad der heri er skrevet. Den er guide til livet, til hvordan man skal opføre sig og til hvad, man skal tro på. Allahs ord kan ikke betvivles, og derved ses Han som den ypperste herre, der har al magt i denne og andre verdener.


Islam har tre hellige byer, hvor Muhammed tilstedeværelse stadig er speciel stor: Mekka, hvor profeten er født, men senere måtte flygte fra. Her står stadig den hellige Kaaba, hvor Allah skulle have sat en sten i tidernes morgen. Medina, hvor Muhammed levede det meste af sit liv, og Jerusalem, som Muhammed besøgte i en drøm, og her står der er en hellig klippe, hvorfra han steg op til himlen.

Syn på sig selv


Islam betragtede sig på dette tidspunkt, og sådan set også i dag, som den ypperste af alle religioner. De tilbeder den samme gud som jøder og kristne, men disse er ikke fuldkomne i deres erkendelse af verden. De har endnu et stykke vej, før at de har den rette tro.

Syn på kristne


De kristne er ifølge islamisk tro en høj religion, som man accepterer. De kristne tilbeder ikke en afgud, men derimod den samme gud som muslimerne. Muslimerne anerkender Jesus som en stor profet, men han er ikke Guds søn. Problemet med den kristne tro er, at den påstår at den er monoteistisk, men rent faktisk tilbeder den tre former for guder – gudfader, gudsøn og gudhelligånd – dette kan ikke forenes med en monoteistisk idé.

Skikke o.l.


For muslimerne er familien vigtig. Manden er familiens overhoved, og han har ifølge koranens lov ret til at have fire koner på en gang i sit harem. Udadtil er manden den vigtigste person, og kvinden har intet at skulle have sagt, men inden for hjemmet, er det ofte kvinden der bestemmer. Manden er ofte ikke hjemme, og huset overladt til kvinderne. Kvinderne må ikke vise sit ansigt til andre end deres respektive mand, da kvindens skønhed kan forføre mænd. Denne skik er dog blevet ændret til, at kvinderne blot skal bære tørklæde.


Muslimerne må ikke spise kød af urene dyr som svin, og heller ikke kød fra dyr, der er døde af sig selv eller er blevet ofret til en afgud. Alkohol er også forbudt som andet end lægemiddel.

Videre research


Dette var en kort præsentation af den tid, scenariet foregår i, samt af de to religioner. Jeg kunne have skrevet meget mere, men af både tidshensyn og af pladshensyn, må man jo stoppe et sted. Du er selvfølgelig velkommen til at læse mere, jeg har derfor skrevet en liste over de bøger, som jeg har brugt for at få den nødvendige baggrundsviden til dette scenarie. Jeg vil også endnu engang opfordre dig til at tjekke hjemmesiden til scenariet.

Durant, William – ”Verdens kulturhistorie bd. 10-12”

Bjøl, Erling – ”Politikkens verdenshistorie bd. 9 – Højmiddelalderen”

Maalouf, Amin – ”Kortogene som araberne ser dem”

Poulsen, Flemming Madsen – ”Islam”

Nielsen, Henrik Skovgaard – ”Korstog og jihad!”

Ahmad, Mirza Ghulam – ”Introduktion til Islam”

Mig er givet al magten i Himlen og på Jorden. Gå derfor hen og gør alle folkeslag til mine disciple idet I døber dem i Faderens og Sønnens og i Helligåndens navn, og idet I lærer dem at holde alt det, som jeg har befalet jer. Og se, jer er med jer alle dage indtil verdens ende.


Matthæus k.28 v. 18-20
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Lovet være Allah, Verdens Herre! Og bøn og fred med hans udsendinges fyrste, Muhammed, vor overherre! Og med alt hans folk bøn og fred tilsammen i al evighed indtil den yderste dag.
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De Helliges by





Rekonstruktion af festligheder





Saladin og Richard Løvehjerte støder sammen





En gruppe korsfarere er klar til kamp.





Nonner modtager en helgen





Jaques de’Molay brændes som kætter





En gruppe muslimer forhandler fred med de kristne





Kristne riddere belejrer en muslimsk by.





Afbrænding af templet i Jerusalem





Jesu dåb





Jesus ridder ind i Jerusalem





Den hellige Kaaba i Mekka





Den hellige Muhammed





Dommedag








31
2
[image: image17.png]




[image: image18.png]


[image: image19.png]


_978806940.unknown

_978807729.unknown

