JULETOON II

en introduktion

Sidst jeg lavede et Toon-scenario til en con, fik jeg een klage: Der var for meget plot.

Toon er i bund og grund en tegnefilm overført til rollespil. Det vil sige, at der sker de mest besynderlige ting, og spillederen har sjældent ret meget kontrol over sagerne (og det er heller ikke meningen). Netop derfor virker det overflødigt at lave et forventet hændelsesforløb, for hvis ikke spillerne er ude på et sidespor efter de første ti minutter, er der noget galt. Jeg har dog alligevel lavet lidt historie og et par forslag til den usikre spilleder.

Jeg vil tillade mig at gå ud fra, at du har prøvet at spille eller køre Toon før, når du har været så dumdristig at melde dig som animator (Toons ord for spilleder), men skulle det modsatte være tilfældet, så må du lige konsultere regelbogen eller kontakte mig; så skal jeg gøre mit bedste for at sætte dig ind i sagerne.
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SYNOPSIS

Her er så den smule plot, jeg har følt det nødvendigt at lægge ind i spillet, men hvis det går strygende med at spille uden at inddrage noget af det, jeg har skrevet, skal du være velkommen til at smide disse sider over højre skulder (men IKKE venstre!). Jeg syntes bare, der skulle være en slags fælles udgangspunkt.

Spilpersonerne er de elge, der sidste år fik tilkæmpet sig æren at flyve med Julemandens kane. De skal netop til at tage af sted, da de opdager, at Julemanden mangler. De ved ikke hvorfor, men finder hurtigt ud af, at han er blevet bortført og taget til København. Her holdes han fanget af psykologen Trauma-Trine og Københavneren Real Rodger (Rirl Rådjar). De er to mennesker, som har fået barndomstraumer over, at de boede udenfor Julemandens distrikt (i Virkeligheden (=Ullerød)), så de aldrig fik julegaver som børn. Nu vil de have dem alle sammen og i øvrigt hævne sig på verden, som jo har været så umådeligt hård mod dem. Det er naturligvis vore heltes opgave at finde Julemanden, befri ham (ved vold eller list (helst sidstnævnte, da det er sjovest)) og sørge for, at alle de artige børn får deres gaver.

Her er en mulig kronologisk plan over, hvordan spillet forløber (og jeg gentager: Lad dig ikke binde af det, men følg med spillet, så det glider):

1. Alt parat: Elgene står på Nordpolen foran kanen (de har spændt sig selv for), som er parat til at køre, bortset fra, at de har på fornemmelsen, at der mangler et eller andet... efter en mængde tankevirksomhed kommer det over dem, at det er Julemanden!

2. Hvor er Julemanden? De må finde ud af, hvor han er blevet af, og hvad der er sket med ham. Det er min erfaring, at spillerne sagtens selv kan finde på adskillige måder at finde frem til svaret på (ellers er de ikke rigtige Toon-spillere), og der skal blot nævnes to ting: a) Oplysningen kan ikke fortælle, hvor Julemanden er, da han har fået hemmeligt nummer/adresse (det sørgede bortførerne for, så han ikke kunne spores). b) Hvis det går helt galt for dem, så kan du altid indsætte en avisoverskrift, hvor der står, at Julemanden er blevet bortført og evt. hvor han sidst blev set.

3. Rejsen til København: Når de finder ud af, at Julemanden er i København, skal de jo derhen. Der er naturligvis paskontrol, og kommer de ikke af med kanen inden rejsen, skal alle gaverne fortoldes (det er kun Julemanden, der har den særlige tilladelse til at fragte så meget over grænserne). Desuden kan de passende møde jetfly, flyvende grise eller andet godt på vejen.

3. Trauma-Trine og Rirl Rådjar: Spillerne finder frem til adressen på Nørrebronx, hvor de to bortførere har gemt Julemanden. De to er Trauma-Trine, som har læst psykologi og er meget optaget af at analysere alt og alle og forklare, at alt, hvad hun (og alle andre) gør udelukkende skyldes barndomstraumer (og det skal helst have noget med sex at gøre), mens Rirl Rådjar (som egentlig hedder Real Roger, men taler engelsk med en heftig dansk accent) bare er såd'n ret meget Københavner, lissom, ikk'... han er jævnligt voldelig (hvad der naturligvis skyldes hans traumatiserede barndom) og aggressiv, eller i hvert fald pokkers stor i munden (nærmere beskrivelse af personerne findes efter denne sektion). Disse to skal enten overvindes eller overtales til at slippe Julemanden fri, hvad de naturligvis ikke er meget for, og det skal helst kræve en hel del fra spillernes side.

4. Ind efter Julemanden: Siden spillerne fandt ud af, hvor Julemanden befandt sig, er han vha. de hemmelige gange under Kbh. (bare se på Metroprojektet) blevet fragtet til den hemmelige parkeringskælder under Rådhuspladsen, hvor der holder 3419 personbiler. Her kan du - afhængigt af, hvad der er sket hidtil og hvilket humør du og spillerne er i - indsætte nogle vanskeligheder med at komme derhen, lade Rådjar få et tilbagefald og fortryde, at han hjælper dem (stor actionscene i parkeringskælderen) eller lade dem befri den lettede Julemand uden problemer.

5. Happy ending?: Julemanden er med lidt held reddet, og de artige børn kan få deres julegaver. Andre (og mere sandsynlige) muligheder er, at han har begået selvmord, er blevet spist af elgene, tryllet om til en blå skumfidus, er blevet kørt over af kanen eller har fået tilbagefald til at være en fjer eller fem høns. Som så ofte før afhænger det af terningerne, spillernes valg og dit forgodtbefindende som Gud for denne spilblok.

Romantiske floskler er tilladt i denne del.

Held og lykke med det, og husk: Lad fantasien, initiativet og den høje dyndfaktor råde. Så kan det aldrig gå halvt galt.

BIPERSONER

Julemanden:

Julemanden er Julemanden. Hvad mere kan man sige? Han er generelt sej og venlig, og siger "ho ho ho" temmelig ofte. Han er selvfølgelig også bortført...

Character Sheet er ikke nødvendigt. Han kan, hvad du synes, han skal kunne.

SKURKENE:

Trauma-Trine og Real Roger (udtales med uhelbredeligt dansk accent [Rirl Rådjar]) er født og opvokset i Ullerød, som er en lille del af Hillerød, 42 km. nord for København. Virkeligheden ligger i  Ullerød (faktisk midt oveni), og vi ved jo alle sammen, at Julemanden ikke kommer med gaver i Virkeligheden; det vil sige: Vi ved det jo alle sammen undtagen Trine og Rogers forældre, som mente, at det måtte være Julemandens problem at komme med gaver til deres børn, hvilket jo blot betød, at de slet ikke fik nogen. Dette kunne jo naturligvis ikke undgå at påvirke dem, så de er begge voldsomt traumatiserede, og vil nu hævne sig på verden ved at få fat i alle Julemandens gaver til sig selv.

Trauma-Trine:

Bor stadig i Ullerød, hvor hun beklager sig over sin skæbne til alle, der gider høre på det (og til alle, der ikke gider). Hun er meget melodramatisk og har også læst psykologi, så hun sagtens kan sætte nogle fine ord på de problemer, som hun jo godt ved, at hun har, men som hun ikke kan gøre noget ved, fordi det er barndomstraumer og dermed samfundets og forældrenes skyld.

Hun er temmelig freudiansk, hvilket i store træk vil sige, at hun kan bortforklare alting med barndomstraumer og problemer i diverse seksuelle faser. Faktisk skal sex eller mangel på samme helst have skylden for alt (hendes problemer, Rådjars problemer, spillernes eventuelle aggressive/besynderlige opførsel)...

Real Rodger (Rirl Rådjar, ikk'):

Han flyttede med sine forældre til Nørrebronx i København, da han var ti, og var således endelig kvalificeret til at få gaver, hvis ikke det lige var fordi hans trauma havde gjort ham uartig, så han alligevel ikke fik nogen, hvad der naturligvis kun forstærkede traumet (hvem sagde "ond cirkel"?). Han er ellers blevet en rigtigt aggressiv møgunge (25 år, men stadig en møgunge) af en københavner at være, og hvis du har set "Den eneste ene", må du meget gerne bruge Nillers kollega som inspiration til sproget ("Hvis vi nu lissom siger, at min pik var et horn, ikk', hvordan ville den så lyde?"), og ellers må du bare benytte alle dine fordomme om "rigtige københavnere".

I hovedtræk kan man sige, at Rådjar er meget aggressiv og frustreret (men hvis du er flink, har han meget mere i munden, end han kan leve op til), mens Trine er mere forstående, analyserende og frustreret.

De næste to sider er deres Character Sheets (bemærk: Eftersom de begge kommer fra Virkeligheden, har de ingen Shticks).

SPILPERSONER 

animators udgave

For at give spillerne mere medindflydelse, har jeg kun udfyldt en del af deres Sheets. De har fået personlighed (?), basale egenskaber, flying og én evne, som kun de kan benytte sig af (ingen kan købe den, hvor meget de end prøver). Til gengæld må de selv vælge udstyr (4 almindelige ting og 4 Toon-ting) samt Shticks (evnerne koster det, der står (ingen fiksfakserier uanset hvor mange evner, de køber), og de har 15 points hver).

Sir Elgster:

Sir Elgster er opkaldt efter en istid, og har den særlige evne, at han kan gøre folk eller ting eller områder efter eget valg omkring sig så meget koldere, som han har lyst til (+/- 1°C), såfremt hans slag lykkes.

Han er selv noget kold (hahaha...), og har ikke det store til overs for alle disse varmblodede folk, der render rundt og er hyperaktive, primitive og udannede. 

Noget aristokratisk (regn ikke med, at denne personlighed holder ret længe, for fjolleri har det med at være smitsomt, og det er også helt i orden).

Elgvis:

Han er Elvis, som vi kender ham, bortset fra, at han er en elg. Han er ganske enkelt showman og den store kvindebedårer med de spændende gevirbevægelser.

Der er ikke meget andet at sige, end at han kan synge, så hunkønsvæsener omkring ham dåner (hvis slaget mislykkes kan det være, at det er ham selv der dåner, eller at hunkønsvæsenerne bliver vrede i stedet, eller måske bare lidt for interesserede i ham eller...).

Forresten er han overbevist om, at han er død og går igen...

Mooses:

Mooses er en venlig, gudfrygtig elg, som lider af vandskræk.

Men som barn ville han vældig gerne have fat i de lækre åkandeblade, så han lærte sig selv at skille vandene, så han kunne nå åkanderne uden at blive våd. Men somme tider (når han slår over seks :)) mislykkes det, og han får skilt noget andet. Om det er sovsen eller tåren på barnets kind eller martinien eller måske ligefrem ægteparret (dog forestiller jeg mig, at det oftest begrænser sig til væsker) er så op til dig.

Moostafa:

Inspirationskilden til denne person er ham negeren i "Politiskolen", som render rundt og efterligner de mest fantastiske lyde, og det er netop den evne, der er Moostafas speciale. Han kan vælge at prøve at efterligne en lyd (alt fra en lastbil til en stemme, han har hørt før), og slår han 6 (seks) eller derunder, lykkes det, men mislykkes det, laver han en anden lyd (vælg selv eller brug en tabel).

Desuden er han en albinoelg, hvilket du kan udnytte så meget eller så lidt, som du vil, men i hvert fald har Rirl Rådjar det sådan, at han "bar' slet ikk' ka' snuppe så'n skide perker, mand. Han sku' kraftædeme smides hjem, hvor han kommer fra."

Supermoose:

Supermoose er selv ret overbevist om, at han kan alt, hvad Supermand kan, og at han er en kæmpe helt, men rent faktisk har han kun evnen til at flyve og så røntgenblikket. Røntgenblikket virker ikke engang altid (typisk ikke, når han slår over seks), og så kan det være, at han ser alt for kort eller alt for langt (f. eks. kan et forsøg på at tjekke, om skurkene har skjult våben på sig føre til en pinlig afsløring af Rådjars lyserøde blondetrusser, mens et forsøg på at se på en kineser giver et nærbillede af en frygtelig masse lava).

Men han er helvedes stor i munden og kan det hele, hvis man skal tro ham (og han tror også selv på det, indtil han forsøger (og også gerne efter at have forsøgt (om det hedder stædig eller dumdristig eller bare dum, skal jeg ikke afgøre))).

Sir Elgster:

Så du er altså opkaldt efter en istid... tja, nogen skulle jo trække nitten. Alle dine ældre søskende er opkaldt efter store regeringsoverhoveder og andre betydelige personligheder, hvilket naturligvis er et privilegium for den bedre elg-klasse, men da turen kom til dig, var der simpelt hen ikke flere betydningsfulde elge at opkalde efter, så det blev altså en istid. Dine forældre mente, at istiden da var særdeles betydningsfuld for verdens udvikling, hvad de måske har ret i, men altså... en istid. Suk.

Nå, ikke hænge med mulen. Man må altid holde geviret højt, snuden i sky, hævet over den pøbel, som du af en eller anden grund er blevet bebyrdet med; du forstår ikke helt, hvordan almindelige elge kan opnå det enorme privilegium, det er at flyve foran selveste Julemandens kane, men sådan er det altså endt.

Nåja, denne Mooses virker da meget civiliseret, men Moostafa og Supermoose er højst påtrængende underklassefolk, som har meget mere i mulen end noget som helst andet sted, og denne Elgvis er jo direkte fra forstanden: Han går og udbreder sig om, at han er død, selvom det er tydeligt for enhver, at han er lyslevende!

Jaja, nu gælder det bare om at klare denne ene tur, og så er du ikke længere bundet af din ære til noget som helst, og du kan tage tilbage til din familie og prøve at finde en rar lille åkandefarm, du kan bestyre.

Een god ting er der da i det mindste ved, at du er opkaldt efter en istid: Det har givet dig den adelige, magiske dåbsgave, at du kan påvirke både andre personer og steder til at blive så kolde, som du har lyst til. Du har det også selv bedst med at være lidt kølig...

Elgvis:

Du er kongen! Du er Elgvis Hesley! Du er død!

Du bevæger dig rundt på denne jord i form af et spøgelse, som ingen kan se, men hvis udødelige musik stadig påvirker følsomme sjæle, og hvis stemme endnu får elgkøer og andre hunkønsvæsener til at dåne. Særligt berømt er "Elsk mig, elgko..."

Ganske vist er der dem, der går rundt og påstår, at du ikke er det mindste død, og at de udmærket kan se dig, men du ved, at det bare er bluff fra deres side, og at de går efter lydene og gætter temmelig heldigt engang imellem (som f. eks. dengang de gættede, at du netop denne dag havde taget den syrenfarvede vest, som du ellers aldrig bruger, på - men det var rent held!).

Okay, så du er et spøgelse, men det skal jo ikke forhindre dig i at bibeholde nogle af dine gamle vaner såsom at vrikke lokkende med geviret, når du synger, se på folk som om de kan se dit ansigtsudtryk (hvad du jo udmærket godt ved, at de ikke kan, selvom de somme tider ser ud, som om de reagerer på det) og så selvfølgelig flyve med foran Julemandens kane. Gamle vaner er nu engang ikke sådan at komme af med. Du kan ikke engang helt finde ud af det her med at gå gennem vægge; faktisk er du rigtig elendig til det, men det er sikkert bare et træningsspørgsmål.

Her er en sang, som har forført mange hjerter før i tiden, og som sikkert vil gøre det igen:

Elsk mig, elgko, elsk mig nu

Du er underskøn.

Hjertet mit er brast itu,

For du er så køn.

Elsk mig elgko, elsk mig hårdt

Gnub på mit gevir.

Jeg er ved at gå i sort [udtales på århusiansk, naturligvis]

Du' ikk' som andre pi'r.

Mooses:

Fra du var ganske lille, har du lidt af en uoverkommelig vandskræk. Beklageligvis led du også af en uimodståelig sliksyge, og åkander er nu engang noget af det lækreste, der findes, så med en tilpasningsevne som kun kalve er i besiddelse af, lærte du dig at skille vandene, så du kunne gå tørklovet ned på bunden af søen og hente de lækre planter.

Denne nye evne overbeviste dig om, at der måtte være en Gud, og i mangel af bedre, har du valgt at kalde ham Herren. Du er nu i det hele taget en flink, venlig og betænksom elg, som gerne vil se alle glade og tilfredse, så du hjælper, hvor du kan komme til det (blandt andet foran Julemandens kane) og prøver at få dem alle sammen til at forstå, at Herren er der og gerne vil hjælpe dem, hvis de har nogen form for problemer. Det er ikke altid, de vil lytte, og somme tider kommer de endda til at gøre noget ubehageligt ved dig, men du er overbevist om, at det må være uheld, for sådan kan folk da ikke finde på at opføre sig, kan de vel? Du kunne i hvert fald ikke, for du er en flink og rar elg.

Moostafa:

Luk øjnene. Bliv ved med at læse. Hvordan gjorde du det? Okay, åbn dem igen. Prøv at lukke øjnene igen, når du har læst hele denne side, og forestil dig så Eddie Murphy. Når du har gjort det, så tilføj ham gutten fra "Politiskolen" (tror jeg nok, det var), som er så pissesej til at efterligne alle mulige og umulige lyde.

Behøver jeg sige mere? Åh, jo, forresten: Lav det lige om til en elg :)

Du er den frække, rapkæftede albinoelg, som er pokkers sej til at efterligne alle lyde lige fra en fiskekutter til lyden af en reven gulerod (du har fanget temmelig mange tandløse kaniner i din tid); i det hele taget kan du alt, i hvert fald, hvis du selv skal sige det. Du er albino, og du er stolt af det, og der er fandeme ikke nogen, der skal komme her og påstå noget som helst andet.

Supermoose:

Du er Supermoose!

Du er en superhelt, og du har superheltekræfter! Er der måske andre elge, der kan flyve? Er der måske andre elge, der har røntgenblik? Nåja, så måske er der andre elge, der kan flyve, men ingen flyver så godt som du, og røntgenblikket har kun du. Du er ganske enkelt skabt til noget stort, og der er ikke det, du ikke kan, for du er jo helten!

[Hvis vi nu skal være helt ærlige og lave en lille time out fra spillet, så er det faktisk lidt begrænset med dine persons superhelteevner (omend du rent faktisk har røntgenblikket), og det er mest overbevisningen, der overgår alle andre elges. Forbered dig på, at det vil gå galt gang på gang, hvad Supermoose naturligvis ikke forventer, og vær parat til at klø på igen og igen, for det er sgu' hverken intelligensen eller selverkendelsen, der trykker dig platklovet. Det bliver naturligvis også din rolle at bortforklare alle hændelige uheld og overbevise de andre om, at du vitterligt er en (noget mislykket?) superhelgt]

Der kan ikke være nogen tvivl! Du har (under-)tøjet, du har evnerne, du har personligheden. 

Det er juleaften, du er spændt for Julemandens kane, og det er på tide at komme ud at redde verden!

Her kommer Supermoose!

