


FOROMTALE

Titel: Mindernes slagmark
Forfattere: Mads Egedal Kirchhof f & Louise Floor Frellsen

Pitch: Et ritual fanger fire kunstmagikere i deres fzelles minder og tvinger dem til at
gennemleve deres komplicerede fortid fyldt med keerlighed og svigt for til sidst at matte
udkeempe en smuk og smertelig kamp til deden.

Stikord: Tragedie, kunstkamp, minder.

Houn raekker hdnden op og traekker himlens bla farve ned p4 sin pensel. “Jeg elsker dig.
Jeg vil altid huske dig. ” hvisker hun, idet hun svinger penslen og maler en syndflod af
tdrer pd hendes dengang-elsker. | nutiden tvinges han 1 knze pa slagmarken foran

hende.

Mindernes slagmark er en tragedie om at dreebe dem, man elsker. Fire magikere bliver
fanget i et ritual, igangsat for at stoppe krigen mellem deres nationer, og er tvunget til at
genopleve deres falles fortid med bade lykkelige stunder og smerteligt had. Minderne
genspilles, fortolket af forskellige spillere der bytter roller, mens de i ritualets
surrealistiske verden angriber bdde hinanden og fortiden. Kampene spilles som en
blanding af karakter- og forteellespil og udkeempes ved at beskrive kunstneriske
handlinger, som at male blodige sar, danse til knogler knuses og synge kvaelende stilhed.

Spillertype: Du skal kunne lide store scenarier, med mange elementer, hvor der leges
med rituelle virkemidler og upalidelige forteellinger, du selv er med til at definere. Du
ma gerne veere fan af fantasy, magi og action, men skal vaere mindst ligesa glad for
stille, intenst spil og store folelser.

Spilledertype: Du skal kunne lide at formidle et virkemiddeltungt scenarie i en fast
struktur. Du spiller ingen bipersoner, men har en vaesentlig forteellerrolle med ansvaret
for den syrede ritualverden, der falmer rundt om spillerne. Du skal derudover hjeelpe
spillerne med pacing af ved at sztte og klippe scener.

Antal spillere og spilledere: 4 spillere + | spilleder

Samlet tidsforbrug: Omkring 4 timer.

Sprog: Kan spilles pd dansk og engelsk, spilledertekst kun pa dansk.
Aldersgreense: 15+

Leesemeengde: 3-4 sider.



Dette scenarie skal printes enkeltsidet, ikke duplex. Sider der skal printes flere af er

allerede dubleret, s& hele scenariet skal bare printes, uden kopier.
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INTRODUKTION

Mindernes slagmark er et scenarie om keerlighed og had, om minders tvetydighed og
om hvad det er veerd at leve, do og miste for. Det er en tragedie om at draebe dem, man

elsker.

Ved scenariets start er de fire spilpersoner netop blevet fanget i et magisk ritual, der er
sat i gang for at stoppe en krig mellem to nabolande. Rollerne er fanget pd mindernes
slagmark, hvor de i en surrealistisk ramme genoplever deres falles minder forvredet af
hukommelsens linse. Her bliver livskraften suget fra dem, og ritualet — og scenariet —

slutter farst, nar alle undtagen én er dede.
Rollerne

De fire roller er alle magtfulde personer enten gennem deres politiske indflydelse eller
deres magiske evner. De er alle bundet samme af had og keerlighed, sa de hver iser
mener, at de andre fortjener at da, samtidig med at ingen af dem har lyst til at undveere
hinanden. Hver baerer de ogsa pé skam og skyld, der far tvivlen om deres egen
uundveerlighed til at folge med dem pd mindernes slagmark. Selvom der er en
storpolitisk ramme, fungerer den primeert som katalysator for spliden mellem

karaktererne, og det vigtige er deres personlige relationer.
Spilforlabet

Scenariet folger en helt fast struktur. Rollerne medes altid i par og duellerer pa
mindernes slagmark. | de forste seks optrapningsdueller mades de pa skift, s alle
kommer til at spille overfor hinanden, og de leerer spillets struktur. Derefter spilles tre
afgerende dueller, hvor hver duel resulterer i, at en rolle der. De sidste tre dueller
foregdr som en turnering, hvor de to, der overlever semifinalerne, gar videre til den

endelige kamp og scenariets af'slutning.

Hver duel bestar af flere dele. Farst spilles en mindescene, som er karakterspil mellem
de to roller. Herefter folger en kampscene. | kampscenerne, skal de to spillere, der ikke
er ved at duellere, genspille mindescenen, imens de to duellanter bekeemper hinanden -
hele kampscenen foregar i en fast turraekkefolge. | de afgerende dueller folger
afgerelsen, hvor seetningen “Jeg der” slutter scenen. Tl sidst folger en lille, “lykkelig”
udtoningsscene.



Al magi i scenariet udferes gennem kunst. En pensel kan male skum pé belgetoppe og
bringe havet i storm eller blodige s&r i en fjendes ked. Som braendstof til magien bruges

karakterens minder og fortid, der gradvist edelaegges.

Din opgave

Du skal hjeelpe spillerne med at gribe den melankolske og surrealistiske stemning. Du
skal opmuntre dem til at kaste sig hovedkulds ud 1 de sestetiske kampe, hvor skenhed og
vold gar hand i hdnd. Du skal spille mindernes slagmark, der raser omkring dem. Sidst

men ikke mindst skal du formidle scenariets mekanikker og struktur.

Til hjeelp med at forstd scenariet har vi ogsé optaget den anden spiltest af scenariet.

Det er kun et supplement til denne tekst, det er ikke-obligatorisk lytning. Da det er fra en
spiltest, er der nogle sma-ting, der har sendret sig, primeert i forhold til, hvordan ritualet
starter. Du kan bruge det til at fa indblik i, hvordan scenariet formidles til spillere, og

hvordan det spilles 1 praksis.


https://recorder.google.com/eb3b4b98-0488-435e-bd94-086b0f1e1feb

FORTAELLINGEN

Setting

Scenariets virkelighed er en beskidt og sergerlig middelalder. Der er magi, men den er
lokaliseret, sddan at den kun er tilgaengelig for meget fa - i praksis er spilpersonerne de
eneste, der har adgang til magien. Magien er altid dyrt kebt, da den kreever of re af liv
sjele eller minder. Planter og dyr kan ofres, men de helt store mirakler kraever

menneskeliv.

To nabolande er relevante for scenariet. Ingen af dem er skarpt defineret, sa bdde du

og spillerne kan fylde alle de detaljer pa, | vil.

Imperiet er et klassisk middelalderinspireret rige, som er magilest. Det er stort og
magtfuldt med steerke haere, men det er ogsa plaget af, at hasten kan sl fejl, og at
sygdom kan sprede sig. Imperiet styres af en kejser, der har ministre og raddgivere, og de

kommer fra sleegter af rigmaend, der lever bedre end den brede befolkning.

Riget er et frodigt og rigt land takket veere én maegtig magikers of re. Stormagikeren
holder gje med Rigets behov og sikre sig at beskytte folket ved at afveerge
naturkatastrofer, sikre gunstige vejrforhold, helbrede sygdom og stille hvilke behov hun
ellers mener, der métte vaere. Riget er ikke ekspansionistisk. Magiske of re og gevinster

holdes indenfor Rigets graenser, og of rene er en godt gemt hemmelighed.

| scenariets nutid er Imperiet og Riget 1 krig over magi og ressourcer.



Mindernes slagmark

Mens fortiden udspilles som mindescener, der er foregdet i Imperiet og Riget, befinder
rollerne sig under scenariets nutid pA Mindernes slagmark, hvor de er blevet fanget af

et ritual.

Ritualet er sat i gang af Rigets stormagiker, Sera, som svar pé invitation til en duel med
Imperiets maegtigste minister, Ditker. De onsker begge at ende krigen mellem deres
lande, og med ritualets magiske kraft kan vinderen forme fremtiden. De andre to
spilpersoner er utilsigtet ogsa blevet fanget pd mindernes slagmark, fordi de alle fire er
steerkt knyttet sammen af minder og keerlighed, har den enorme magiske kraft trukket

dem alle ind. Seras og Ditkers keerlighed har dedsdemt dem alle.

Mindernes slagmark er et surrealistisk sted, hvor sjeele fanges, gennemlever steerke
gjeblikke fra deres fortid, og steder sammen 1 voldsomme konfrontationer. Hvert
sammensted mellem sjeele leder til, at noget livskraft draenes. Derfor vil ethvert mede pa
mindernes slagmark vaere en kamp pa vilje og magi, der alle leder mod en endelig
konfrontation. Magien pd mindernes slagmark virker dog kun for folk, der har steerke
relationer, for derinde kan man kun draebe en person og absorbere deres kreefter, hvis
man husker, forstar og elsker den person. Daden kan kun komme som en overgivelse.
Den der overlever, vil med den magiske kraft fra de andre, kunne standse krigen og
forme fremtiden efter deres egen vision. Scenariet slutter dog, idet Ritualet ender, sa

konsekvenserne for Riget og Imperiet vil forblive implicit.

Mindernes slagmark kan veere et grufuldt sted fyldt med gradige lig, eller det kan veere
en balsal af nordlys og rimfrost. Det kan vaere Riget under askeregn, og Imperiet hvor
gyldne blomster star i evig flor. Det kan veere det hele pa en gang, for mindernes

slagmark er tanker, folelser og magi gjort til en virkelighed, man kan treede ind 1.



Magiens udforsel

Alle karakterer undtagen én er magikere. Magien skabes og kanaliseres via
kunstneriske handlinger, hvilket for de tre magikere specifikt tager formerne dans,
musik og malerkunst. P& mindernes slagmark far den sidste rolles svaerdkunst ogsa
magisk effekt. Rollerne bruger magien til at bekrige hinanden, samt manipulere med og

traekke kraft ud af minderne.

Kampene udspilles som syret og poetisk forteellespil, sa der er intet krav til at spillerne
skal synge, danse eller male i spillelokalet. P4 Mindernes slagmark, kan man male
fiender belge af frygt og synge kvaelende stilhed ind i en fortid, der var fyldt med latter.
Man kan f4 treeer til at danse til deres grene bryder i brand, og et sveerd kan klove

logne ud af luften.

Hvordan magien specifikt har vaeret brugt 1 virkeligheden, og hvordan det har set ud,

er op til spillerne.

Rollerne og baggrund

Rollerne er fire magtfulde personer i Riget og Imperiet og scenariet folger deres
uleseligt forbundne liv. De har veeret venner, familie, elskende, men pa grund af svig
og ambitioner er de blevet splittet af had og foragt. Det er deres handlinger, der har ledt

til krigen mellem de to lande.
Rollerne er:

- Sera, stormagiker i Riget, hun er magtfuld og har gennem tiden udfert mange
of re for at Riget kunne blomstre. Hun er blevet ensom og isoleret af sin magt.

- Mila er vokset op som Seras datter, men er en golem, skabt af Seras magi. Mila
har enormt magisk potentiale, men Sera har naegtet at leere hende magien.

- Ditker er minister og magten bag tronen i Imperiet. Han og Sera var naere
venner, men hans higen efter magien blev til frygt, da han leerte dens pris.

- Kikir er Ditkers lillesester, Seras leerling og Milas ekskeereste. For hun blev
bandlyst og bedraget af sine kaere, var hun forkeaelet og livsglad med ambitioner

om at dele den gleede. Ligesom sin leeremester, accepterer hun dog magiens pris.

Da rollerne er magtfulde personer, er rammen storpolitisk, men scenariets centrale
element er persondramaet, og de vigtigste konsekvenser er rollernes relationer, ikke
hvordan krigen ender.



[ lang tid har der veeret fred mellem de to nabolande. Sera og Ditker blev venner og
allierede i, at freden skulle besta. De er intellektuelle ligemeend i lignende, ensomme

magtpositioner.

Efter at have faet gjnene op for, hvor meget samveeret kan betyde for hende, skaber
Sera en menneskelignende golem, som hun navngiver Mila og som er overbevist om, at
hun er Seras datter. Mila bliver ikke leert magi trods ensket derom, fordi hendes
magiske ophav giver hende stort men ukontrollerbart potentiale, der kan destruere
selve magien. Sera har betalt et enormt of fer for at skabe et liv med magi - det er op til

spillerne at definere, hvad det har indebaret.

Ditker far sin lillesaster Kikir sendt i leere som magiker hos Sera, bade for at sasteren
kan gere noget stort med sit liv, og for at Imperiet kan f& adgang til magien. Bdde Sera
og Kikir nyder undervisningen, men Mila er jaloux. Nar Ditker kommer pé besag
opdager han, hvordan Mila fgler sig udenfor og genkender hendes laengsel efter
magien fra sig selv. Han kan ikke leere hende magi, men leerer hende i stedet den smule

om musik han kan, og hun viser sig at have imponerende talent.

Da fejlet host og sygdom plager Imperiet, beder Ditker om hjeelp fra Kikir. Hun ved,
hvor hgj prisen vil blive, og hun ved, at Ditker ikke vil kunne acceptere at lave
studehandel med menneskeliv pd den made. Derfor naegter hun at hjeelpe - og at

forklare hvorfor. | vrede forviser Ditker sin elskede soster fra deres hjemland.

| mellemtiden har Mila opdaget, at Kikir viste romantisk interesse for hende, og Mila
har med bagtanker om at fa adgang til magien indledt et forhold med sin mors leerling.
De forelsker sig rigtigt, men Mila slipper ikke dremmen om magien, og Kikir bliver
overtalt til i skjul at opleere Mila. Da Mila bliver afsloret i at have faet den forbudte
laerdom, bliver Sera rasende. Mila kan ikke leengere blive i Tarnet, der har veeret deres
feelles hjem. Hun trygler Kikir om at tage med sig vaek, men Kikir er blevet i tvivl, om
folelserne nogensinde var segte. Hun bliver i Tarnet og fortseetter sin opleering, selvom

Sera bebrejder hende tabet af sin datter.

Mila flygter til sin eneste anden ven i verden, Ditker, som tager hende ind. Nu hvor
Mila har taget hul pd magien, har hun sveert ved at holde den tilbage, og hun er
skreemt af sig selv og sine egne evner. Det er igennem hende, Ditker opdager magiens
pris. Han afskyr den og frygter den, og indleder en krig mod Riget for at udradere
magien, for den kan skade Imperiet. Samtidig kan Rigets ressourcer afhjelpe Imperiets

ned. Ditker har stor medlidenhed med Mila, men han ved ogsa, at han ikke kan hjeelpe



hende direkte. Han beslutter derfor i stedet at forsege at bruge hende imod Sera for at
gore en ende pd det hele hurtigst muligt. Mila faler sig forrddt og udnyttet og flygter
fra Ditker. Hun har ingen steder at tage hen og i tiden derefter, kommer hun til at
bruge den magi, hun badde hader og elsker. Hun bruger den i selvforsvar, i raseri og 1

forfejlede forseg pa at skabe noget bedre.

Imens holdes Kikir i uvidenhed om krigen, da Sera har lagt en magisk illusion om sit
Tarn for at skeerme hende og forhindre, at hun vender tilbage til Imperiet. Sera
foregiver at fortseette Kikirs traening, men uvidende hjeelper Kikir med sit veerk Riget i
krigen mod sit eget hjemland. Da hun finder ud af det, flygter hun fra Tarnet, uden

noget sted at tage hen.

Ved scenariets begyndelse har Ditker udfordret Sera til en duel for at de to kan gore en
ende pa krigen. Han tror Kikir er ded, go at Mila snart vil veere det eller vil destruere alt
omkring sig. Han tror kun pa at Imperiet kan vinde, hvis Sera er borte, og hvis ikke hun
der, vil det veere bedre, at han ikke selv er der til at treekke krigen ud. Sera har mistet
Mila og frygter, hvad Kikir vil gere, sd hun accepterer Ditkers invitation, men i stedet
for at mede ham i virkeligheden, seetter hun et ritual i gang og tvinger Ditker ind pa
Mindernes slagmark med sig. Her kan hun sikre at krigen afgeres, fordi vindren vil
have kraften til at styre udfaldet. Sera har kun sigtet efter Ditker, men har
undervurderet, hvor meget keerlighed der er tilbage mellem dem alle fire - og hvor
meget Ditker elsker bade Kikir og Mila, sd ogsa de er blevet trukket ind pA Mindernes
Slagmark.

| lobet af scenariet udspilles dette plot gennem delte mindscener. Spillet slutter nar alle

undtagen én er blevet draebt pd mindernes slagmark.

Casting

Som udgangspunkt foreslar vi, at spillerne selv veelger deres roller, men hvis du har god
foling med din gruppe, kan du give forslag eller fordele roller. Du ber introducerer

rollernes koncept, relationer og magi-stil, som spillerne kan veelge ud fra.

Det er veerd at naevne, at Ditker og Sera er noget aeldre, mere politiske og har mere
fokus pa krigen og “plottet”. Hvis man gerne vil spille kampscener blandet med etiske
debatter om of ringer for fellesskabet, er det oplagt at tage en af dem. Kikir og Mila er
yngre og fokuserer naesten udelukkende pa personlige relationer, keerlighed og svigt.

De foler sig begge meget som of rene i deres egne historier, og rollerne er velegnede til
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sergmodigt mavespil. Sera og Ditker har dog bestemt ogsd massere af klemte folelser og

relationer, sd de er ikke kun fokuseret pd det moralske.

Stilarterne i kunst-magi bliver af prevet i opvarmningen, fer rollerne deles ud, sa hvis
man er i tvivl, er det helt i orden at veelge ud fra, hvad man synes det er fedest at

beskrive.

Hyvis du caster, er det veerd at holde for oje, at Sera er scenariet mest markante
karakter, da hun starter plottet, og flere af de forste scener. Hun er god til en spiller
med initiativ. Samtidig vil det vaere godt at undgd, at hun ender hos den mest
“dominerende” spiller, for at de andre ikke bliver trynet. En uerfaren spiller kan sagtens

nyde godt af at blive tvunget af harde valg.

| forhold til spillerkemi er det seerligt godt hvis Ditker og Sera klikker og de er lige
retorisk steerke eller steedige, fordi deres baerende relation er at veere ligemaend. Mila
og Kikirs romance bliver naturligvis steerkest, hvis spillerne har god kemi, men givet

bruddet og tvivlen er det ikke essentielt.

Kikir er den karakter, der er mest reaktiv, da det vigtigste for hende er relationerne i
hendes liv. Derfor vil det veere at foretraekke, at hendes spiller ikke er for sky, men er en

der nyder at prikke til de andre.

Mila er potentielt den mest folelsesladede karakter og mé gerne ga til en spiller der kan
spille pa sorgen over andres forreederi og keerlighed til Kikir med sjeel og indlevelse.

Gerne subtilt frem for frembrusende, s& hun kan godt g til en mere stille spiller.
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STRUKTUR & VIRKEMIDLER

SPILLETS OPBYGNING

Scenariet folger en fast struktur, der bringer jer gennem forteellingen sidelebende i

fortidens minder og nutidens kamp.

Du starter med at introducere scenariet og hjeelpe spillerne i gang gennem en raekke
opvarmningsevelser. Derefter er der en lille prolog, og sa folger fastlagte dueller

mellem par af rollerne péa skift.

Hver duel bestar af en mindescene og en kampscene, der er knyttet sammen.
Derudover har de tre sidste dueller ogsd en afgerelse og afrundes med en

udtoningsscene.

De forste seks dueller er optrapningsdueller, og de er fastlagt bade i forhold til indhold
og raekkefalge. De er korte sammensted, hvor alle roller far lov til at mede hinanden pa
skift. Her bliver konflikterne mellem karaktererne introduceret. Fokus 1 disse scener er
rollernes splittelse og had. | skal spille lige pa konflikten, med store armbevaegelser og

konsekvenser. Rollerne skal her fa sagt alle de harde ord, de i nutiden fortryder.

Spilmekanikkerne introduceres labende gennem optrapningsduellerne, sa

kompleksiteten bliver bygget op i lag, imens grundstrukturen er den samme.

Det er en god idé at tage en pause efter disse forste optrapningsdueller, nar alle

relationer er blevet introduceret, for | gar videre til den sidste del af scenariet.

Herefter udspilles tre afgerende dueller, som hver iseer folges af en udtoningsscene.
De afgerende dueller spilles ligesom de andre dueller med en mindescene og en
kampscene, men hver afggrelsesduel afsluttes med, at en af duellanterne der i
afgerelsen. Heref'ter spilles udtoningscenen med det samme, for | gir videre til den

naeste af de afgerende dueller.

De afgerende dueller er i deres opleeg mindre konfliktfyldte end optrapningsduellerne.
Her er der rum til, at rollerne kan huske den keerlighed, der var imellem dem, for det
hele gik galt - og for de endeligt mister hinanden. Udtoningsscenerne er korte
stemningsstykker, der fokuserer rent pa keerligheden mellem de to roller, der netop har

keempet til deden.
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Der er sceneopleeg til afgerende dueller mellem alle rolle-par, men kun tre skal spilles.
De spilles i en turneringsstruktur: ferst mades to par, hvorefter de overlevende fra de to
kampe mades i scenariets sidste duel. Dermed er raekkefzlgen ikke fastlagt, men op til

spillernes valg af, hvem der skal duellere.

Udvzlgelse af afgerende dueller

| pausen mellem optrapningsdullerne og de afgerende dueller, har spillerne mulighed
for at teenke over, hvem de helst vil keempe mod Men bed dem om at overveje det selv
og lade vaere med at diskutere det 1 pausen, sd én dominerende spiller ikke leegger en
plan for hele gruppen. Efter pausen placeres spillerne i en rundkreds og skal notere
sig, hvor de andre str. Du beder dem lukke gjnene og pege pa den af de andre de helst
vil duellere mod i semifinalen - de skal seenke armene igen, inden de dbner gjnene. Det
er ikke sikkert, det gar op, at alle peger pa hinanden to-og-to, og i s tilfselde er det dig,
der i hemmelighed veelger, hvem der skal keempe mod hinanden for at | far den bedste

historie ud af det. Huvis to spillere peger pa hinanden, sa prioriter det par.

| kan holde udveelgelsen negternt of f-game beslutning eller hvis du foeler for det, kan
du bruge det til at beskrive hvordan mindernes slagmark former sig om dem, og seette

stemningen, for | gir i gang med de afgerende dueller.

SCENETYPER OG DERES MEKANIKKER_

En duel deekker over sammenstedet mellem to af rollerne p& Mindernes slagmark. De
to roller bliver henvist til som duellanterne. | kampscenerne vil de to andre spillere ogsa
vaere med, hvor de pétager sig rollerne som fortidsversioner af duellanterne tolket
gennem minderne og pavirket af den kamp, der udspiller sig. | den kapacitet vil de

ikke-duellerende spilleres rolle beskrives som genfaerdene.

| enhver duel skal spillerne i lokalet veere placeret sddan, at duellanterne sidder overfor
hinanden, og genfaerdene sidder overfor hinanden. Hvert genfeerd sidder til hajre for
den duellant, de portreetterer. | scenekataloget er der illustrationer af placering og

turraekkefolge for at hjeelpe jer med at holde tungen lige i munden.
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Mindescene

Mindescener udspilles som almindelige karakterspilsscener mellem duellanterne.
Scenerne er fastlagt p& forhdnd og seettes af dig, s& spillerne kan fokusere pa at veere

in-character. Der er ikke forteelleelementer i denne del.

Mindescenerne udforsker noget fra rollernes fzlles fortid, men de tolkes gennem
hukommelsens filter og med de to rolles forskellige forstdelse. Der er altsa ikke noget,

der kan betragtes som korrekt, eller hvad der rigtigt skete dengang.

Kampscene

| kampscenerne gennemspiller genfaerdene mindescenen, mens duellanterne i deres
nutid pd mindernes slagmark bekeemper hinanden, skaendes og suger kraft ud af deres

minder.

Kampscenerne foregar i en fast turreckkef zlge og gdr med uret rundt om bordet.
Spillerne taler og beskriver altsa pa skift. Lad det veere op til spillerne, hvem der starter
scenen, sa det bliver den, der foler sig mest klar. Generelt er fokus pa duellanterne,
men det er ogsé i orden, hvis genfaerdene bare springer ud 1 at gengive mindescenen.
Huvis [ har sveert ved at komme i gang, er en god tommelfinger regel at starte kampen
med, at det ene genfeerd sa vidt muligt gentager den forste replik, der blev sagt i
mindescenen. Duellanten, der sidder som den neeste 1 turraekken, spiller nu deres
nutidskarakter i en kamp og vil naturligt sige noget andet end de gjorde i fortiden, og s&

erligang.

Genfeaerdenes opgave i kampscenerne er at genspille den mindescene, de netop har
overveeret. Der er ingen forventning til, at de kan gere det ordret - i stedet er malet, at
de tematisk udforsker den samme konflikt og folger de positioner, duellanterne har
fremlagt, da de gennemspillede scenen. De ma ogsé meget gerne fortolke situationen

og karaktererne pd en anden made, evt. fra deres egen rolles syn pa duellanten.

Hurtigt vil duellanternes kamp pavirke fortiden, og genfeerdene kan da reagere pa det
duellanterne ger, hvorved de af spejler den igangveerende kamp og hvordan magien

forvraenger og koster duellanterne mindet.

Da duellanterne sidder overfor hinanden og deres eget genfeerd sidder til hajre for
dem, far den enkelte duellant altsd lov til at lave et udfald, som kan pavirke deres
modstanders genfeaerd. Derefter kan genfaerdet reagere ved at spille videre pa den

gentagne scene.
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Eksempel: Sera og Mila har netop spillet en mindescene, hvor de har konfronteret
hinanden. Den har veeret fyldr med bebrejdelse og kold vrede. | den efterfolgende duel
maler Sera angerens tirer frem pa genfaerd-Milas kinder, sidan som de burde have
veeret der dengang i fortiden. Hvor Mila i forste gennemspilning var stolt, bliver
genfzerd-Milas gennemspilning nu ulykkelig.

Genfeerdene far udleveret navneskilte med stikord for den rolle, de er ved at

portreettere. Derudover far de ikke en beskrivelse af, hvordan de skal opfere sig. Det er
meningen, at genfaerdenes tolkning af duellanter ogsé er pavirket af deres eget forhold
til den rolle. PA mindernes slagmark smelter deres sjeele sammen, og de bliver hver isaer

ogsa til det, de andre ser dem som.

Duellanternes kamp foregir med magi. Hvordan det i praksis tager form, er frit op til
spillernes fortolkning. Kampene foregér som fortaellespil, og der er ingen formaliseret
konsekvens far afslutningen. | kampene er det, der er pa spi, hvad rollerne ger ved
hinanden, og hvordan de forsager at retferdiggere fortidens fejl. Derudover er det
spillernes mulighed for at sveelge i den surrealistiske stemning gennem magiske

udskejelser.

Nar det er en duellants tur i turreekkefolgen har han felgende muligheder:

Direkte angreb mod den anden duellant. Her ber spillerne ikke holde tilbage, de kan
bruge deres omgivelser eller slynge skarpe toner efter hinanden - og lade dem ramme.
Man mé gerne gere vold pa den anden karakter, i stedet for at lade det veere op til dem
om et angreb rammer. Selv hvis en rolle far hugget hovedet af i den ene kampscene,
kan de spille videre (i to dele eller ved magisk at samle sig), og naeste gang den rolle
indgar i et sammensted p& mindernes slagmark, kan spilleren selv vaelge om det er med
hovedet baret under armen, uden et eneste meerke eller med et drabeligt ar omkring

halsen.

Eksempel: Kikir danser yndefuldt hen over den torkeramte jord, blomster springer op 1
hendes fodspor. Hun ger et maegtigt spring, og da hendes tdspids rammer jorden, kloves
den. Klofter 4bnes og sten skydes op til alle sider. Flvirvliende sparker hun stenene efter
Sera, der tvinges tilbage og styrter i en af de skarpe klefter.

AEndring af fortiden kan foretages ved at bruge magien til at gribe ind og pavirke
genfeaerdene eller fortidens omverden. Da turreekkefazlgen er sddan, at en duellant
sidder for sin modstanders genfaerd, vil det of test veere oplagt at foretage et angreb, der

s& har en direkte effekt pd genfeaerdets naeste svar.
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Eksempel: Ditker stoder sit sveerd frem, det suser gennem tiden forbi Mila, der stir
foran ham pa mindernes slagmark, mod hendes yngre selv i mindet. Med praecision
lader han klingen klove hendes ord, s lognene falder fra og sandheden bliver blotlagt.
Da genfzerds-Mila far den naeste tur, svarer hun 1 fortiden og indremmer, ar hun ogsa
selv har taget liv med magien, selvom Mila ved forste gennemspilning erklzerede sig
uskyldig.

Duellanterne kan ogsa suge kraft ud af fortiden, for at angribe bade fortid og nutid. P&
den made kan de of re dele af et minde for at styrke dem selv. De kan glemme alt det

gode eller stjeele det fra de andre.

Eksempel: Mila synger smukke roner, der buldrende overdover alt. S4 bevaeger hun sig
mod piano, langsomt forsvinder lyden, og som hendes sang bliver mere og mere stille,
dzeempes ogsa lyden af Kikirs genfaerds ord om keerlighed. Til sidst er der tyst. Kikirs
genfzerds lzeber bevzeger sig, men intet bliver sagt. Mila tager en dyb indinding og med
styrken af alle Kikirs lofter, hvaeser Mila en orkan mod sin tidligere elsker og tvinger
hende op mod muren, til luften mases hendes lunger og ribben knager.

Samtale er ogsd en mulighed. Rollerne kan pd mindernes slagmark mundhugges
mellem deres angreb, de kan neegte at angribe og prove at forklare sig, imens deres
modstander flar dem 1 smastykker, eller de kan forsege at né til enighed, imens fortiden

piner dem og verden gar i oplasning omkring dem.

Fysisk kontakt mellem to spillere kan bruges til at bryde med turraekkefolgen i
kampscenerne. En spiller ma raekke frem og rere ved en anden spiller, og imens de to
har fysisk kontakt, kan de tale sammen udenfor turreekkefolgen. Imens treeder de andre
roller i baggrunden og giver de to rum. Dette gor det muligt at fore en lidt leengere

dialog, eller bare at returnere en verbal lussing med det samme.

Den fysiske kontakt er i kampene noget en enkelt spiller beslutter ved at gribe ud efter
en anden. Serg for at forventningsafstemme i jeres gruppe, hvad folk har det ok med.
Som udgangspunkt er haeender og arme det mest oplagte mal, men hvis alle synes det er
i orden, kunne det ogs& veere en keerlig hdnd pa kinden eller et ruskende greb om

skuldrene.

Nar den fysiske kontakt mellem spillerne brydes igen vender spillet tilbage til
turraekkefolgen, hvor den blev afbrudt.

Eksempel: Ditker hvaeser af Sera. “Hvor mange har du ofret?l Hivor mange har ladet
livet for dit falske samfund?” Seras spiller kaster sig frem og griber Ditkers spillers
hindled. “Ofre? Du vover at tale om ofre? Hvor mange har ladet livet for din krig, for
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din manglende handlekraft? Hvor mange har sultet, fordi du naegtede at tage mit
tilbud?” Ditker er stille et ajeblik og traekker s sin hand til sig. GenfzerdsSera er den
neeste 1 turen og fortszetter med at genspille fortidsscenen.

Dette er rammerne for, hvad spillerne kan gore 1 kampene. Disse muligheder bliver
introduceret i lobet af optrapningsduellerne. Nar de har fod pa grundkonceptet ma du

endelig lade dem lege med det.

Maske griber en duellant fat 1 sit eget genfaerd, for at bebrejde sig selv, hvad de gjorde i
fortiden. Maske er to af spillerne i fysisk kontakt, og en tredje rorer ved dem for ogsa at
tale med. Méske spiller genfaerdene en anden scene, fordi en af duellanterne
begynder at snakke om noget andet, de to har oplevet sammen. Eller maske begynder et
af genfaerdene at skifte form til en anden rolle end den, der egentlig oplevede det
minde. Det hele kan flyde sammen og 2endres med magien p& mindernes slagmark, hvis

det foles rigtigt for spillerne, er det aldrig forkert.

Afgorelsen

De afgerende dueller bestdr af en mindescene og en kampscene, ligesom de tidligere

dueller, men kampscenerne afsluttes nu med afgerelsen, hvor den ene rolle der.

Nar en duellant er klar til den endelig konfrontation, reekker hun hdnden frem, og nar
modstanderen ogsa er klar, tager han imod den. Som normalt, nar der er fysisk kontakt
mellem to spillere, bryder det turreekkefolgen - men i modszetning til normalt, sker det

kun nar begge er enige.

| Iobet af afgerelsen, mens de to spilpersoner holder i hinanden, skal alle disse

ritualfraser siges.
Jeg husker dig.
Jeg forstar dig.
Jeg elsker dig.
Jeg der.

Ud over den sidste szetning er reekkef algen ikke fastlagt, og det behaver ikke at veere

begge spillere, der nar at sige alle fraserne, s leenge de alle er blevet ytret.

17



Kampscenen slutter med det samme, nar en rolle har sagt ordene “Jeg der”. Dermed er
det altid den, der taber konflikten, der selv vaelger, hvornar det sker. Nogen klogtige
spillere kan finde pé at sige “Jeg dor” samtidig, s& begge roller der, hvilket totalt er
tilladt, selv hvis det leder til, at ingen overlever scenariet, eller at [ spiller en duel
mindre. Det er dog ikke en mulighed, du behaver at praesentere for dem, men lad det

ske, hvis det sker.

Begge duellanter kan bruge af fraserne - bAde de samme eller forskellige - under
afgerelsen, for at vise, at de begge er pa vejtil at overgive sig eller at de er ved at

nzerme sig hinanden.

Ritualfraserne mé gerne flettes ind imellem andre dele af en samtale. De mé ogsa
gerne komme 1 varianter, s& som “Jeg er den eneste, der forstar dig”. “Jeg elsker dig
stadig.” eller lignende. Det vigtige er, at det er et tydeligt tilleb til afslutningen, og at den

bitre krig kun kan endes med forstaelse og accept.

Udtoningsscene

Disse scener spilles lige efter en afgerelse, for | gar til den naeste duel.
Udtoningsscenerne spilles mellem duellanterne som en normal karakterspilsscene uden
nogen turraeekkefzlge eller begraesninger. Der er ikke nogen efterfelgende kamp.
Scenerne er korte stemningsbilleder uden nogen speciel konflikt. De viser blot et

gjebliksbillede fra, da der var gleede og keerlighed rollerne imellem.

Disse scener kan spilles som en blanding mellem karakterspil og forteellescene, da der

er plads til behagelig stilhed mellem rollerne. De holdes korte.
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Slutningen

| den sidste duel er der et lille twist: de roller, som dede 1 de forste to afgerelser, mé
gerne spille med som deres egne genfeerd. | kampscenen og afgerelsen, kan de skifte
mellem at spille de andre rollers genfeerd og dem selv, som de lyster. De kan snakke
direkte til duellanterne for at bebrejde dem deres ded eller forsone sig.

Derudover har de overlevende absorberet de dades magiske evner og kan bruge det til
at udvide maden, de forteeller kampen pa, f.eks. kunne Ditkers svaerd nu vaere lavet af
Milas syngende jadeknogler. Dette er et sjovt lille ekstra element, som spillerne kan
bruge, hvis de har overskuddet. Det er ikke en afgerende del af scenariet, s& brug ikke
for meget tid pa at forklare det eller tving det ind, men hop hellere hurtigt til den sidste
duel, s | ikke mister intensiteten.

Vi foreslar at ende spillet straks efter den sidste udtoningsscene med et gjebliks stilhed,
ogsé sige “tak for spil”.

Hvis du feler det nedvendigt, kan [ godt efter den sidste duel forteelle lidt om, hvordan
Mindernes Slagmark forsvinder, og at den overlevende vender alene tilbage til den
virkelige verden, give den overlevende eller de dade et par ord, eller fortelle om
krigen, men det er ikke meningen, der skal udspilles en epilog om Imperiet og Rigets
eller den overlevende rolles skaebne.
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SPILLEDER!

Formidling

Din sterste og sveereste opgave som spilleder er at formidle et komplekst og lidt underligt
scenarie. Strukturen er i sig selv ikke indviklet, nir man forst er i gang, men
kombinationen af kunst-magi, subjektiv fortid, syret ritual og strukturerede kampe kan
tage noget tid at f& en intuitiv forstielse af. Scenariet er bygget til at hjelpe jer s meget
pa vej som muligt, sa | kan fokusere pa spillet indeni rammen. Derfor er der bade i
“spillederreference™afsnittet og i sceneoplaeggene ret preaecise instruktioner om, hvad

du skal siges til spillerne hvornar. Et par generelle tips derudover:

Gradvis indleering: Vores erfaring er, at hvis man giver spillere for meget information
pa én gang, bliver det overvaeldende, og noget af det bliver glemt. G4 ikke efter at

forteelle spillerne alt pa forhadnd, men at give mere info, rette til og besvare spargsmal
indimellem opvarmningsscener og optrapningsdueller. Malet er, at spillerne skal veere

fuldt kleedt p& og ikke behave at sperge, nar | ndr de afgerende dueller. Indtil da, er det
fint, hvis folk ikke ved alt.

Learn by doing: Det er generelt lettere at leere spillet ved at spille det, fremfor at fa en
mundtlig (over)forklaring. Hvis folk ligner spergsmalstegn, efter du har forklaret,
hvordan en scene spilles, sd seet dem 1 gang alligevel, og bed dem improvisere og spille
det, som falder dem ind. Man kan komme langt med “Lad os give det et skud, og s&
praver vi igen, hvis det ikke virker”. Huvis spillerne virkede usikre inden en scene, kan
det veere en god idé bagefter at folge op og here om det giver mening for dem, efter de
har provet det. Ret opmuntrende til, hvis de gor noget forkert 1 forhold til scenariets

struktur.

Let it go: Spillet har mange sma elementer, som kan gere oplevelsen federe, men ikke er
essentielle. F.eks. at angribe fortiden, suge kraft ud af minder og voldsomme, “fatale”
angreb i kamp. Du ber formidle alle disse muligheder til spillerne og @ve dem under
optrapningsduellerne, men hvis der er en mekanik, der ikke fales naturlig for gruppen

eller glemmes, sa behaver du ikke tvinge den ind.
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Pacing

Det er mestendels fastlagt, hvordan scenariet skal paces: Kampene i
optrapningsduellerne skal holdes korte - som udgangspunkt varer de to runder. De
afgerende dueller er det op til spillerne at afslutte. Det kan dog godt veere nadvendigt at

rette til lobende.

Mindescener ma gerne kere lidt leengere. Giv plads til, at folk kan udforske deres
fortidige relation, men serg for at seette scenen hardt pd en konflikt, og klip den mens
den stadig har energi og nerve, inden folk begynder at gentage sig selv. Det er ikke

altafgerende at na til et udfald eller konklusion, iseer da scenerne spilles flere gange.

Hoyvis spillerne er meget kortfattede, kan kampen i en optrapningsduel godt f& en runde
mere. Omvendt kan den godt klippes far, hvis den fales godt afsluttet og/eller inden
den er spillet helt ud. Det er ret vigtigt optrapningsduellerne bliver korte - de er kun

forretten, og bliver de for lange, kan | labe tor for tid eller energi for afgerelsen.

| forteellescenarier kan nogle spillere i iver misbruge deres tur til at monologe meget
leenge, det kan fa& de afgerende dueller til at traeckke ud. Det samme kan ske, hvis ingen
tor ga til afgerelsen. Du kan blidt nudge ved at skubbe papiret med ritualfraserne frem,
eller ved at komme med indskud og forteelle om ritualet, der eskalerer, opleser, eller er
teet pa at rive rollerne vaek fra hinanden. Hvis det fales som om spillerne er klar, men
tover, kan du ogsa blidt fere deres haender frem mod hinanden og lade dem selv veelge
at gribe fat. Du skal heller ikke veere bange for at sige det til folk direkte, hvis de

monopoliserer samtalen.

Udtoningsscener og diverse opvarmningsscener klipper du. De skal generelt klippes lige

sd snart, deres formal er udtjent. Typisk er to eller tre runder nok.

Spillokaleprep

Spillet fungerer bedst omkring et rimeligt lille, rundt eller kvadratisk bord, der er lille
nok til, at alle spillere kan sidde overfor hinanden og let kan nd hinanden fysisk. Placer
et par borde i nzerheden af, hvor du og spillerne kan have overfladige papirer,
drikkevarer o.lign. Du som spilleder sidder ved hjernet af deres bord, og kan traekke dig

vaek, nar spillerne er i fokus, iseer i de afgerende dueller.

Scenariet er skrevet til at du har det essentielle for spilafviklingen i kapitlet

“Opsummering & Spilforleb” og “Roller & Handouts” s hav dem klar. Resten af
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scenarieteksten ber kun vaere nedvendig i lobet af spillet, hvis der er en detalje, du vil

dobbelttjekke.

Din spilperson: Mindernes Slagmark

Du spiller ikke nogen bipersoner i dette scenarie, sd din primeere metode til at pavirke
spillet inde 1 fiktionen er igennem selve mindernes slagsmark: det uvirkelige virvar af
fortid og nutid rollerne stader sammen i. Vi beskriver det som en merk malstrem, hvori
rollerne er lyspunkter, der traekkes rundt blandt slerede farver og glimt af minder,

gradvist trukket ned mod et stille centrum, hvor afgerelsen og deden venter.

Det er vigtigt at gere mindernes slagmark syret, mere et metaforisk koncept end et fysisk
sted, sa spillerne ikke lader sig begreense af lokation, men derudover har du kreativ
frihed til at gare det til, hvad du har lyst til. Brug det som en ramme, en overgang
mellem scener, og fyld nogle fede detaljer pd. Om nedvendigt, kan malstrommen godt
bryde ind i minderne og farve fortiden eller nutiden, hvis du har brug for at skubbe
spillerne i en bestemt retning, f.eks. sd det blive lysere og smukkere, hvis de er meget
hadefulde. Malstreammen kan zndre sig, absorbere og reflektere de faldne, genskabe

steder og genstande etableret i tidligere scener.

Eller, hvis spillerne er selvkerende, og du ikke har lyst, behgver mindernes slagmark

ikke at fylde meget. Brug det 1 det omfang, du foler for.

Medspillende spilleder?

Det er testet at scenariet kan kares sddan at spilleder deltager som spiller, og det kan
sagtens lade sig gare. S hvis der er mandefald, kan det godt spilles med tre spillere og
dig som facilitator. Man kommer lidt pd overarbejde 1 optrapningsdullerne, sé tag det
roligt og tag dig tid til at skifte mellem rolle og spilleder. Til gengeeld har du s mulighed
for at hjeelpe 1 gang ved at demonstrere, hvordan de forskellige elementer virker.
Uddeleger gerne opleesning og klipning af scener til hele bordet, sa du kan fokusere pa
at introducere mekanikkerne. Nar | forst nar til afgerelsesduellerne, er dit spillederjob
naermest ovre, og s& kan du fokusere pa spillet. Sera en oplagt rolle for dig som

spilleder, da den i forvejen starter mange scener og har en del eksposition i sig.
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SCENER

Opvarmningsscene I: Hviske-rdbe

Scenariet har forskellige tempi og intensitet kan opnds bade i det hgjtrdbende og i det
intime. Denne opvarmningsevelse bruges bade til at aktivere spillerne og til at ove dette

skift. | bruger ritualfraserne, si de er bekendte, nar de skal introduceres.

Du farer an og fremsiger saetningerne en af gangen, hvorefter spillerne i kor
efterligner dig. Skift imellem at udtrykke dem pé forskellige méder. For eksempel rabe,

hviske, sammenbidt, keerligt.
Jeg husker dig.

Jeg forstar dig.

Jeg elsker dig.

Jeg der.

Nar | har kert et par runder, hvor du har varieret, kan du ogsé variere udsagnene en

smule: “Jeg vil altid huske dig”, “Jeg er den eneste der elsker dig.”, etc.

Denne opvarmningsevelse kan med fordel kort gentages efter pauser og for | gar i
gang med de afgerende dueller. Det er en god méde at komme tilbage i stemningen, og

s& far | gentaget ritualfraserne.

Opvarmningsscene 2: Kunstkamp

Denne ovelse er for at introducere hvordan den magiske kamp udferes via kunst, fer

der ogsé er en scene at forholde sig til.

Spillerne far hver en magibeskrivelse fra en af karaktererne (separat handout med de
beskrivelser alene) tilfseldigt fordelt. | par som de sidder overfor hinanden skal de s&

beskrive en kamp.

Kampen foregdr mellem abstrakte fjender pa en merk og syret slagmark, hvor de er

omgivet af soldater, der som udtvaerede farver suser forbi dem.

Ligesom i kampscenerne, er det den forste spiller, der har en idé, der starter med at

beskrive, og derfra gér turen rundt om bordet med uret. Som udgangspunkt interagerer
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man kun med spilleren overfor sig. Ker to til tre runder eller indtil folk har forstaet

konceptet.

Brug eventuelt den sidste runde pa at eve varianter af kamp: Hvis spillerne forteeller
for lenge, sa bed dem om at begraense deres beskrivelse til to, intense seetninger. Hvis
energien ikke er hgj nok, s& bed dem rejse sig op, mens de beskriver, eller tale mere

hejlydt, eller varieret som i forrige ovelse.

Du skal opfordre spillerne til at g& aggressivt til angrebene. De skal forteelle, hvad de vil
have til at ske, altsa resultatet af deres handling, frem for kun at lave oplaeg, den anden

kan reagere pé. De kan badde angribe direkte og bruge deres omgivelser.
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Prolog

Hver spiller forteeller efter tur, hvor de er i nutiden ude i virkeligheden lige for, ritualet

begynder.

Beskriv hvordan karakteren ser ud, hvad de laver og det sted de befinder sig. Det kunne

veere Sera’s tarn, en slagmark, et flygtningecenter, et slot, vildnisset, etc.

Nar de hver iseer har introduceret sig, fortaeller du Sera, at forberedelserne til Ritualet
er klar, og hun kan f& lov at beskrive, hvordan det kastes. Derefter tager du over og

beskriver af, hvordan karaktererne suges ind i en malmstrem af tid og minder og ender
p& mindernes slagmark. Alle karakterene, selv magilose Ditker, forstar intuitivt det er et

sted kun én af dem kan forlade levende.
Forslag til ting de kan se og stede pd i malstremmen:

- Regimenter af krigere, alle med deres egne ansigter i alle aldre.

- Glimt af deres fortid og steder fra deres liv, forvredne og dremmeagtige.

- De ser dem selv blive fadt - Mila som en baby og samtidig som en maskine
bygget i et veerksted.

- Magikerne ser alt, hvad de har of ret fra solsikker til mennesker stillet op pa rad

og rackke.

Nar slagmarken er introduceret, beskriver du, hvordan deres sind steder ind 1 hinanden
i virvaret. Forst foles det som deres egne minder, men efterhdnden forstar de, at de
andres sind ogsa er til stede. Stil efter tur spillerne ét spergsmal til deres reaktion pa
mindernes slagmark, fer du forteeller, hvordan malstremmen kyler to af dem ind i et

fzelles minde, og den ferste duel szttes i gang.
Kikir: Hvad tzenker du om dette stykke magi? Er det nedvendighed eller ondskab?
Sera: Hvad teenker du, da det gér op for dig, du har dedsdemt Mila og Kikir?
Ditker: Hvad tzenker du, da du meerker magien i dit sveerd for forste gang?

Mila: Hvordan ser dit spejlbillede ud p4 mindernes slagmark?
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OPTRAPNINGSDUELLER.

Disse dueller spilles alle og i denne raekkefglge. De spilles forst som mindescene og
gentages derefter i en kampscene uden afgerelse. Du cutter kampscenen efter ca. to

runder.

Scenerne er skrevet sddan, at de starter med en kort opsummering, som evt. kan leeses
direkte op som oplaeg. Herefter folger en oversigt over mekanikker, der er tilgeengelige i
kampscenen. Endelig er der en mere uddybende beskrivelse af konflikten, du
alternativt kan bruge som udgangspunkt for din egen introduktion af scenen og til at
give spillerne inspiration til hvad der ligger forud for konfrontationen. | kapitel
“opsummering og spilforlgb” er en hel kort scenepraesentation som du kan bruge hvis

du er komfortabel med selv at fortolke sceneopleegget.

Som angivet i lebet af scenerne, bliver kampenes mekanikker introduceret i lobet af

optrapningsduellerne i folgende rackkefzlge:

Scene |: Efter mindescenen, introduceres turraekkef zlgen og kamp med kunstmagi.
Scene 2: Rollerne snakker ogsd sammen, mens de keemper.

Scene 3: [ labet af kampen kan duellanterne ogsé pavirke fortiden og of re minderne.
Scene 4: Fysisk kontakt som bryder turraekkefzlgen introduceres.

Scene 5: Ingen nye mekanikker - fokusér pa elementer spillerne ikke har helt pa plads.

Scene 6: Ingen nye mekanikker.
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Optrapningsduel | - Sera og Mila

Mila og Sera konfronterer hinanden. Sera er rasende over at Mila har lzert magien bag
hendes ryg og Mila er forfaerdet over magiens grusomme pris og sin egen natur som
golem. I sidste ende ma Mila forlade tdrnet, men er det hendes eget valg eller bliver
hun forvist af Sera?

Kampscenen

- Spillet foregar i turraekkefolge med uret.
- Genfeaerdene genspiller mindescenen.

- Duellanterne angriber hinanden.
Baggrund

Mila har nyligt leert magien fra Kikir. Hendes Mila farste forsag med at bruge magien
skulle hele en halt hest ved at traekke kraften ud af en ung eg. Hesten blev rask og
endda steerkere, klogere. Uforvarende sugede Mila livskraften ud af treeet og af hele
lysningen de var i. Samtidig meerkede Mila ogsa en styrke i sig selv, hun meerkede

magien under sin hud. Hun forstod, at det var den, der havde givet hende livet.

Har Sera opdaget at Mila brugte magien, eller er det Mila der konfronterer sin mor
med hemmelighederne om sin sande natur som golem og hvad det har kostet? Over at
hun har trukket Kikir med ned i det. Uanset hvad ender konfrontationen med, at Mila

ikke bliver boende i Tarnet, forvist eller ude af stand til at udholde det.

Spillernes placering om bordet og turreekkefolgen:

Seras genfzerd Milas genfaerd
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Optrapningsduel 2 - Ditker og Kikir

Ditker beder Kikir bruge sin magi til at hjaelpe Imperiet, hvor fejlet host og sygdom truer
med hungersned og ded. Ditker frygter at Imperiet vil starte en krig for at skaffe
ressourcer. Kikir naegter at bruge magien fordi prisen vil veere lige sa hoy. Ditker
bandlyser Kikir fra deres hjemland som forrzeder.

Kampscenen:

- Spillet foregar 1 turrackkef olge med uret.

- Genferdene genspiller mindescenen.

- Duellanterne angriber hinanden.

- Duellanterne kan pa deres tur ogsé tale direkte til hinanden uden eller samtidig
med, at de angriber deres modstander.

Baggrund

Ditker har opsegt Kikir for at bede om magisk hjeelp efter hosten er slaet fejl og sygdom
spreder sig blandt befolkningen. Ditker ser ded forude og frygter at Imperiet ogsa vil g&
i krig for at fa ressourcer fra det rige naboland. Kikir naegter at bruge magien, da hun
ikke kan se nogen made at hjeelpe pa, der ikke vil koste lige s& mange liv som
hungersneden. Hun frygter at afslore sandheden for Ditker, fordi hun ved, at han vil
forfeerdes over magiens pris. | stedet taler hun udenom.

Ditker er rasende over hvordan hun kan veelge at lade sit eget folk do og vende sit
hjemland ryggen. Hun kan ikke leengere es som loyal, men har valgt Riget ogsé hvis det
kommer til krig. Derfor bliver hun bandlyst fra Imperiet.

Placering om bordet og turraekkefolgen:

/’ Ditkers genfzerd N

’{ Kikirs genfard /
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Optrapningsduel 3 - Mila og Kikir

Mila forlader sin mors tdrn efter hun har lzert at bruge magien, hun vil have Kikir til at
rejse med sig vaek derfra og laegge magien bag dem. Kikir insisterer pa at blive og
feerdiggere sin treening. Mila rejser bort alene.

Kampscenen:

- Spillet foregar i turrackkef olge med uret.

- Genfeerdene genspiller mindescenen.

- Duellanterne angriber hinanden. .

- Duellanterne kan tale direkte til hinanden.

- Duellanterne kan ogsd pavirke fortiden for eksempel ved med magi at 2endre
deres opforsel eller folelser i1 fortiden, angribe nogen i fortiden eller ved at suge
energi ud af - og dermed of re - mindet, for at blive steerkere i kampen pé&
slagmarken.

Baggrund

Mila er forfeaerdet af magien, efter hun selv har provet at bruge den - og efter at have
fundet ud af, at hun er skabt af den. Hun kan ikke beerer at have noget med magien at
gare leengere. Men hun elsker Kikir og vil ikke skilles fra hende - eller anerkende, at
Kikir har accepteret magiens of re. Mila prever at overtale Kikir til at rejse med sig veek.

Efter den voldsomme reaktion fra Mila og Sera, og visheden om i hvor hgj grad Mila
er blevet holdt fra magien, frygter Kikir, at Mila aldrig har elsket hende. Maske var
forholdet udelukkende for at komme til at lsere magien. Méske er det ikke keerligheden,
der driver Milas enske om at fa Kikir til at rejse med, men et onske om at trodse Sera.

Placering i lokalet - Ditker og Mila har byttet plads

N

Milas genfzerd

K Kikirs genfaerd /
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Optrapningsduel 4 - Ditker og Sera

Krigen raser og Ditker stir udenfor Seras belejrede tirn, hvor han er ved at braende
skoven ned for at berove Sera energikilder, men forsvaret holder. Ditker vil have Kikir
tilbage, men Sera naegter. Sera ender med at fremmane en illusion af Kikir som hun
foregiver at draebe for at bruge hendes magiske energi.

Kampscenen:

- Spillere kan rere hinanden for at have en direkte dialog uden ture. Nar
kontakten brydes, genoptages turraekkefzlgen, der hvor den slap.

Baggrund

Ditker star foran Seras trn, hvor han fer har veeret gaest. Nu er han omgivet af krig og
aske, som han er ved at breende skoven ned for at bereve Sera adgang til livskreeft.
Tarnet er sloret af et flimrende skjold, der beskytter bAde mod angreb og krigens
realiteter. Det holder stadig pa en illusion om, at alt er godt, s& Kikir ikke kender til
krigen. Sera bruger sine magiske kreefter pa at opretholde skjoldet og kan derfor ikke ga
til reelt modangreb pa Ditker eller hans heer.

Ditker er kommet for at forhandle en sidste gang. Selvom Kikir er forvist forseger han
at overale Sera til at sende hende ud af tarnet - enten for at beskytte sin sgster eller for
at svaekke Sera. Sera veelger at &endre sin illusion, s& det ser ud som om, hun bruger
Kikir som offer til magien, nir nu Ditker har berevet hende alle andre energikilder.

Placering om bordet:

N S5 -
s

Seras genfaerd Ditkers/genfzrd

&gl)/
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Optrapningsduel 5 - Ditker og Mila

Ditker forseger at gore Mila til fange og overdrage hende til sin kejser, for at de kan
bruge hende imod Sera i krigen. For at komme vaek bliver Mila bliver presset til at
bruge magien, og den lober lobsk for hende.

Kampscenen:

Baggrund

Mila har 1 leegnere tid boet i skjul hos Ditker, der har taget hende ind. Mila forseger at
undertrykke sin magi, men formar ikke at holde den i ave. Ditker ved, at hun ikke kan
bruge sine evner direkte for at hjeelpe Imperiet, selv hvis hun ville. Desperat og bange

beslutter han, at en sidste udve;j for at presse Sera er truslen mod hendes datter.

Ditker har forsagt at bruge list til at f& Mila til et sted, hvor hun kan kontrolleres.
Normalt holdes Mila skjult i Ditkers folge. sa de rejser sjseldent. S& Mila bliver
misteenksom, da hun opdager, at Ditker p& denne tur er ved at tage hende med til
hovedstaden. En aften da de slar lejr for natten konfronterer hun ham, og han bliver
nedt til at forsege enten at overtale hende eller bekeempe hende. Mila er knust og

rasende, og magine hvirvler ukontrolleret omkring hende.

Placering om bordet - Mila og Sera bytter plads:

Milas genfaerd Ditkers genfzerd

k(j)/
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Optrapningsduel 6 - Kikir og Sera

Kikir opdager, at Sera har brugt illusionsmagi omkring hende for at skjule, at Riget og
Imperiet er i krig, og at noget af Kikirs traening har veeret en del af angrebet pa hendes
hjemland. Sera vil have hendes hjzelp til ritualet mod Ditker, men Kikir ender med at
flygte fra tirnet.

Kampscenen:

Baggrund

Kikir har levet med bekymringen for, hvordan det gr i Imperiet og den hungersned
Ditker frygtede, men hun har ikke haft nogen kontakt til sit feedreland. Hun har helliget
sig sin traening, selvom hendes forhold til Sera har veeret koldt, siden Mila forlod tarnet
og deres hjem. Nu er der opstdet en revne i illusionen og Kikir ser det svedne landskab
udenfor. Kikir konfrontere Sera med bedrageriet, mens Sera forsvarer sig med, at hun

har forsegt at skadne Kikir, for at tage de harde beslutninger pa hendes vegne.

Sera fortzeller om ritualet, om at krigen kan sluttes med hendes hjeelp, men Kikir

forlader tarnet, trods Ditkers magi-jeegende haer uden for tdrnets beskyttende veegge.

Placering om bordet:

/7 Seras genfeaerd ~

N Kikirs genfaerd
X e
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AFGORENDE DUELLER OG UDTONING

Kun tre af de folgende scener spilles, hvilke samt deres raekkefolge afgeres af spillerne.
De forste to scener veelges ud fra, hvem der vil duellere hinanden, den sidste af de
afgerende dueller udspilles mellem de overlevende vindere fra semifinalerne.

Hvert spillerpar har en duel-scene og en udtoningsscene, der beskrives sammen
herunder.

Duellerne spilles som de foregdende optrapningsdueller, men endes med en afgerelse,
der afsluttes ritualfraserne og dermed ved, at en af karaktererne der.

Som for skal duellanterne sidde overfor hinanden, men hvem der spiller genfeerd for
hvem er op til jer. Spillerne kan seette sig tilfeeldigt, eller | kan veelge ud fra, hvem det
ger mest ondt for at skulle seette sig i den andens sted.

Den tilherende udtoningsscenen spilles straks derefter. Hold den kort og bittersad.
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Afgerende duel - Sera og Mila

En dag da de to er alene hjemme i tirnet, er Seras hand blevet sveert forbraendt, da hun
har grebet om en glohed kedel. Med den skadede hind kan hun ikke selv kan bruge
magien til at hele den og Kikir er der ikke til at hjzelpe. Mila vil gerne hjzelpe, men Sera
naegter at lade hende bruge magi til det, selvom det er tydeligt, at den hand aldrig vil
blive lige sa god igen, hvis ikke der bliver gjort noget snart.

Seras genfeerd Milas genfeerd

Udtoning

Mor og datter har forberedt et maltid sammen. Ingen magi har veeret pa spil, kun
arbejdet, nzerheden og samveeret i en hverdag, der for en gangs skyld handler mere om
dem end om den store verden. Det er et gjeblik, hvor de to er nok for hinanden.
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Afgerende duel - Ditker og Sera

Ditker er p4 beseg 1 Seras tirn, sendt af sted af sin kejser med en gave i form af et
klzede, dzekket af gift pa indersiden. Ditker foragter den bedrageriske plan, men forstir
ogsd, at Seras ded kunne gavne Imperiet. Han har gaven i sine haender, en advarsel pa
sine laeber og en drom i sit hjerte om at finde en fredelig losning - om at deres venskab
kan forhindre krigen, for den begynder. Men det bliver tydeligt for dem begge, at det
tkke er muligt.

Seras genfeerd Ditkers genfaerd

m(j)/

Ditker og Sera sidder i en stue med et spil, vin og venskab imellem sig. Spillet bolger

Udtoning

frem og tilbage, og begge nyder de at gennemskue hinanden og at blive gennemskuet -
at have fundet deres ligemand.
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Afgerende duel - Kikir og Sera

Kikir er blevet hos Sera, selvom de begge bebrejder den anden for tabet af Mila i deres
liv. Selvom deres forhold er blevet anstrengt, anerkender de stadig deres ansvar i
forhold til hinanden som lzeremester og lzerling.

Sera har konstant opretholdt en illusion omkring sit tirn, s& Kikir ikke ved, at der hersker
krig mellem Riget og Imperiet - derfor vil Sera heller ikke ladet Kikir forlade tdrnet. Som
en del af Kikirs treening, szetter Sera hende til at udfere ritualer, der hjzelper Riget, men
det hele ma gores pa afstand. Denne gang er det et uskyldigt ritual for at sikre at
skadedyr og ukrudt ikke overtager afgroder i Riget - problemet er dog opstaet fordi
mange bonder er indkaldt til krigen. Det er sveerere og kraever mere energi og
praecision at udfore pa afstand. Sera péstir, at det er for at dygtiggere Kikir. Nir noget
slar fejl, er det kosteligt, fordi det gar ud over Rigets folk og forsyningslinjerne til deres
soldater.

/7 Seras genfzerd ~

N
\ Kikirs genfaerd /

Udtoning

Sera er ved ar opleere Kikir, de er ude i Riget for at hjzelpe med renovationen af et
deemningsvaerk. Sammen skaber de noget, der er bedre, steerkere og smukkere, end
nogen af dem kunne have gjort selv.
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Afgerende duel - Mila og Kikir

Kikir har veeret i tirnet i nogler uger, men det har veeret pa preve. Hun har brilleret
som lzerling, og det er tydeligt, at Sera nyder oplaeringen lige si meget, som Kikir nyder
at suge det hele til sig. Det er blevet endeligt besluttet, at Kikir skal flytte permanent ind.

Mila faler sig udenfor, hendes mor har ikke tid til hende, hun ma ikke lzere magien, og
nu foler hun sig som en stuepige i sit eget hjem. Mila er blevet sat til at klargere et
vaerelse til Kikir ved at rydde ud i deres vaerksted. Rummet er p den ene side ikke
noget, de bruger sa hyppigt mere, men pa den anden side er det derfor blevet et rod af
ting med affektionsveerdi, der har hobet sig op gennem tiden.

Kikir forseger at holde gode miner og har ikke noget imod Mila, men hun frygter,
hvordan det skal blive at bo der sammen med én, der ville enske hun aldrig var dukket

op.

/7 Milas genfaerd ~

-

\
\ Kikirs genfaerd /

De to elskende er taget pa en skovtur for at have lidt tid alene. De sidder sammen i
greesset i en lysning midt i deres frodige skov med deres tdrn knejsende et sted i
baggrunden.

Udtoning
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Afgerende duel - Kikir og Ditker

P3 besog i tirnet har Ditker taget en flaske af Kikirs favoritvin med bidde som en gave,
og fordi han selv traengte til lidt lessluppenhed - noget Kikir plejede at kunne hjaelpe
ham med. Ditker var den eneste der troede pa Kikirs talent og pressede hende til
lzerlingepositionen, men enskede aldrig, at hun skulle blive til sit arbejde - sadan som
han nogle gange folte, at han var blevet det.

Kikir ved ikke, hvad hun skal stille op med Ditkers tilbud. FHun tolker det som en test,
men hun ved ikke, om hun skal kunne holde fast i sin tidligere letsindighed eller vaelge
seriositeten for at besta. Flun har lyst til at danse, ikke fordi det skaber noget bestemt,
men fordi hendes krop gerne vil bevaege sig. Hun er bare ogsd bange for, om hun kan
komme til at gore noget farligt med dansen nu. Hun har lyst til bare at veere lillesoster
uden ansvar, men hun har ogsa lyst til at veere lzerlingen, der ikke mader op med
temmermaend nzeste dag.

/7 Ditkers genfaerd ~

-

A\

Kikirs genfaerd

Udtoning

Kikir er ung og bor stadig hjemme, hvor de to sammen er vokset op. Ditker rejser meget
sit arbejde som minister og skal til at rejse igen. Sammen ser de solopgangen og snakker
om, hvad de skal opleve hver for sig.
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Afgerende duel - Ditker og Mila

Ditker har dbnet sit hjem for Mila, da hun flygtede fra sin mor, og han har holdt
hendes sande natur hemmelig i Imperiet. Som hun fer har spillet musik til Kikirs dans,
akkompagnerer Mila nu Ditkers svaerdtraening. Men nu hvor hun har faet adgang til
magien, har hun sveert ved at styre den igen. Det rolige gjeblik, hvor de deler deres
kunst, brydes, da en fugl styrter dod fra himlen - et utilsigtet of fer for et udslag af Milas
magi. Magien har svebt sig om Ditkers svaerd, der er blevet umenneskeligt skarpt og
steerkt, samtidig med at det foles lettere og perfekt balanceret til hans beveaegelser. Trods
musikkens skonhed og det imponerende resultat, er de begge skreemte af magien og

Milas manglende kontrol.

Milas genfeerd Ditkers genfeerd

m(j)/

Ditker er p4 besog i tirnet og har taget sig tiden til at finde Mila. Flan har noder til et

Udtoning

eksotisk stykke musik med fra en af sine rejser. Mila er rort over, at han har teenkt pd
hende, og Ditker er begejstret for, at hun har taget musikken til sig.

39



OPSUMMERING & SPILFORLOB

Forventningsafstemning:
Tragedie om at myrde dem man elsker.

Surrealistisk Fantasy Action. Syret subjektiv minde kunst-action.

Teet og strengt struktureret, drama og forteellespil, kreativt inden for rammen, med
veesentlige valg (hvem der) senere i scenariet.
Udover egen rolle kommer man ogsa til at spille fortidsversioner af de andres.

Starter med benhard konflikt og drama, spiller mod forsoning(-ish) og tragedie.
En smule bergringsmekanik, alle okay med haender, arme? Evt ansigt, skuldre?

Setting;
Beskidt, sergelig middelalder med lokalt forekommende magi, der altid kreever of re af

liv, sjel eller minder.

Imperiet - banal magiles middelalder, men stort og magtfuldt.

Riget - opleftet, frodigt og rigt land, pga. én maegtig magikers kyniske of ringer.

Roller, Magi & Plot:
Alle karakterer undtagen én er magikere, som bruger kunst til at udfere magien.
[Estetisk, syret og poetisk kamp. Fortaellespil, ikke synge/live spil.

“Male blodige sar, danse til knogler knuses, synge kvaelende stilhed”.
De er alle hinandens fjender til at starte med, men har ogsa en lysere fortid sammen.

Plottet er, at de suges ind p& mindernes slagmark, et uvirkeligt dedsritual, der samler

energi til at afslutte krigen. Kun én kan overleve scenariet..
Opvarmning |, hviske-rdbe: Scenariet skal have forskellige tempi, volumen og intensitet.

Du kerer gentager og varierer seetninger igennem en masse gange, og de gentager i

samme stil.

“Jeg husker dig. Jeg forstir dig. "Jeg elsker dig. jeg der.”.
Rabe, hviske, sammenbidt, keerligt, etc.

Handout pa neeste side
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Opvarmning 2, kunstaction:
Du fordeler magibeskrivelser (neeste side) til spillerne og introducerer kunstmagi.
G4 1 rundkreds og forteel. Man keemper mod spilleren, der sidder overfor en.

En merk og syret slagmark, soldater som udtvaerede farver der suser forbi.

Opvarmningsroller - klippes i 4 stykker:

Magi: Maleri

Din magi er maleri, lys og farve. Din pensel kan du fylde med himlens bl farve eller
rogens sorte spil. Alt visuelt er din tjener og du kan fjerne og tilfgje det som @nsket. Du
kan rive lyset ud af fjendens gjne, og sprede det over Riget. Tarerne pa kinden,
treetheden i gjnene, sar og ar pa en krop. Skjule sandheden bag smukke billeder eller

endda male verdenen som den burde veere, kornet i flor, eller golem haeren uden ende.
Sveerdet

Du er en fortrinlig sveerdmester, har treenet hardt for have en chance mod magikerne. |
ritualets halv-virkelighed kan du gere ting med det som du aldrig fer har kunnet. Skaere
lyde ud af luften, kappe bdndene mellem mennesker, skeere folelser ud af hjerter og
tanker ind i hoveder. Du kan gere ord skarpe, kan klove hemmeligheder og med

preecision skeere alt bort, der ikke burde have veeret der.
Magi: Musik

Min magi er sang, toner, rytme. Al lyd er min tiener og jeg kan fjerne og tilfoje lyd som
gnsket. Mine klare toner kan skeere igennem stal, ked og hjerter. Min bass kan ryste
jorden eller stilne et sind. Kun rekviemet, messen for de dede, har jeg endnu ikke

sunget.
Magi: Dans

Din magi er dans, bevaegelse, det fysiske. Du kan svinge let som greesstré i en brise, st
fast som en okse og hvirvle hele verden med dig i en flodbelge. Hver en af malt
bevaegelse kan forteelle tusind historier, hvert fodslag ryste verden og hvert Andedreet
stilne en storm. Du er en dukkefarer, der kan bevaege bade dig selv og andre. Dine trin
kan beveege bade vind, himmel og legemerne i den. Din berering er sa farlig som den

forste forelskelse og kan smelte hjerter og ked.
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Casting. Karakterene er:

- Sera, magikeren, som har holdt Riget sikkert og frodigt ved regelmeessige
magiske of ringer. Magtfuld, “malet helliger”, arrogant, usikker og ensom.
Malerimagi.

- Ma gerne ga til en erfaren, men respektfuld spiller der ikke tromler de
andre, eller vil nyde moralsk debat om at of re for feelles bedste.

- Mila, datteren af Sera. Higende efter magien, men afskaret fra den af sin mor.
Forfaerdet forstod hun magiens pris, men har siden selv taget utallige liv med
den pad grund af frygt og manglende kontrol. Hemmeligt en golem, et magiskabt
menneske, hvad hun forst leerte for nylig. Ambities, kunstnerisk, darlig selvtillid,
hardhaendet og hyklerisk. Musikmagi.

- MaA gerne ga til en spiller der kan spille forradt og keerlighed.

- Kikir, Ditkers soster og Milas ex. Blev leert magi af Sera og accepterede dengang
dens pris. Er blevet gaslightet af Sera. Livsglad, inspirerende, forkeelet, kujon.

- Ma gerne ga til en steerk spiller, der selv kan tage initiativ, sd den stille
rolle ikke drukner.

- Minister Ditker, Kikirs storebror, magten bag tronen, grd eminence i det
rivaliserende, magilese Imperie. Intellektuel ven med Sera, jalous pd magien og
nu ogsd forfaerdet over den. Har startet en krig for at standse magien. Vis,
pragmatisk, ledende, moraliserende, pligtbundet. Sveerdkustner.

- Ma4 gerne ga til en spiller, der kan forsvare en mere principiel, sort og

hvid moral og har ligesd meget pondus som Sera.

Man kan veelge karakter ud fra koncept, magi, eller “fokus”: Alle roller handler meget

om personlige forhold, men Sera og Ditker har ogsa et politisk og moralsk aspekt.

Bed folk leese rollerne, men skimme bilagene, det bliver gennemgaet og forklaret.

Kombiner laesning med cirka 15 minutters pause.
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Ritualformidling:

Ditkerudfordrede Sera til duel, men hun istedet har pdkaldt mindernes slagmark, s& den
kan sikre, at krigen bliver stoppet. Kikir og Mila suges ind ved et uheld pa grund af

deres nzere band til begge de andre samt deres magiske evner.

Man steder sammen og udveksler livskraft pd mindernes slagmark. Man draeber de
andre ved at forstd, svaekke og endelig absorbere deres sjel, i form af deres minder og

folelse. Man kan ikke slippe ud uden, at resten der.
Prolog:

Hver spiller forteeller efter tur, hvor de er i nutiden ude i virkeligheden lige for, ritualet
begynder. Karakteren og det sted den befinder sig. Fx Sera’s tdrn, Ditkers krigstelt, et

flygtningecenter, et slot, vildnisset, etc.

Forteel Sera, at forberedelserne til Ritualet er klar. Hun beskriver, hvordan det kastes.
Du tager over og beskriver, hvordan karaktererne suges ind i en malmstremmen af tid

og selvmodsigende minder og ender pd mindernes slagmark.

Forteael glimt af, hvad de ser i malstremmen og stil disse spergsmal:

Kikir: Fvad tzenker du om dette stykke magi? Er det nadvendighed eller ondskab?
Sera: Fvad tzenker du, da det gir op for dig, du har dedsdemt Mila og Kikir?
Ditker: Hvad tzenker du, da du mzerker magien 1 dit sveerd for forste gang?

Mila: Hvordan ser dit spejlbillede ud p4 mindernes slagmark?

S& ramler de sammen i den forste duel over et feelles minde.
Optrapningduelformidling:

6 optrapningsdueller hvor vi leerer mekanikken gradvist. Meget korte, to runder, eskaler

hurtigt.

Senere kommer tre afgerende dueller, hvor den ene duellant der.
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Optrapningduel I: Sera og Mila
Siddepladser med uret: Sera -> Ditker -> Mila -> Kikir

Mila og Sera konfronterer hinanden. Sera er rasende over at Mila har lzert magien bag
hendes ryg og Mila er forfaerdet over magiens grusomme pris og sin egen natur som
golem. [ sidste ende ma Mila forlade tdrnet, men er det hendes eget valg eller bliver
hun forvist af Sera?

Inden mindescenen, nzevn for de andre, at de skal felge med, fordi de skal spille

samme scene om lidt.

Efter mindescenen, introduceres turraekkef olgen og at magi-kunst-kamp som avet

spilles med mindet imellem duellanterne.

Spilleren til hojre for duellanten er den rolles genfeerd.

Ditkers spiller er Milas genfeerd. Kikirs spiller er Seras genfeerd.

Klip efter 2-4 runder rundt om bordet, nar folk har afprevet konceptet.
Optrapningsduel 2: Ditker og Kikir

Ditker beder Kikir bruge sin magi til at hjeelpe Imperiet, hvor fejlet host og sygdom truer
med hungersnoad og ded. Ditker frygter at Imperiet vil starte en krig for at skaffe
ressourcer. Kikir naegter at bruge magien fordi prisen vil veere lige sd hoy. Ditker
bandlyser Kikir fra deres hjemland som forraeder.

Bed spillerne om ogsa at snakke, mens de keemper.
Spillerne bliver siddende pd samme pladser.
Seras spiller er Ditkers genfeaerd.

Milas spiller er Kikirs genfzerd.

Klip efter 2 runder.
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Optrapningsduel 3: Mila og Kikir
Ditker og Mila bytter plads.

Mila forlader sin mors tarn efter hun har lzert at bruge magien, hun vil have Kikir til at
rejse med sig vaek derfra og laegge magien bag dem. Kikir insisterer pa at blive og
feerdiggore sin treening. Mila rejser bort alene.

Introducer of ring af mindet og pavirkning af fortiden.
Optrapningsduel 4: Ditker og Sera.

Krigen raser og Ditker stir udenfor Seras belejrede tdrn, hvor han er ved at breende
skoven ned for at berove Sera energikilder, men forsvaret holder. Ditker vil have Kikir
tilbage, men Sera nazegter. Sera ender med at fremmane en illusion af Kikir som hun
foregiver at draebe for at bruge hendes magiske energi.

Introducer Fysisk kontakt, brydning af turrackkefolgen.
Optrapningsduel 5: Ditker og Mila

Hold eventuelt en pause forst, hvis folk er traeengende.
Mila og Sera bytter plads.

Ditker forseger at gore Mila til fange og overdrage hende til sin kejser, for at de kan
bruge hende imod Sera i krigen. For at komme vaek bliver Mila presset til at bruge
magien og den lober lobsk for hende.

Ingen nye tilfgjelser til hvordan kampene, hvis der er noget spillerne ikke har fanget

endnu, sa fokuser pé det.
Optrapningsduel 6: Ditker og Mila

Kikir opdager, at Sera har brugt illusionsmagi omkring hende for at skjule, at Riget og
Imperiet er i krig, og at noget af Kikirs traeening har veeret en del af angrebet pd hendes
hjemland. Sera vil have hendes hjzelp til ritualet mod Ditker, men Kikir ender med at
flygte fra tirnet.
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Afgerende dueller formidling:
Tre dueller i turneringsformat.

Afgorelsen: Starter nar spillerne holder hinandens haender. Nér alle de tre forste
ritualfraser er blevet sagt af de to duellanter tilsammen , m& de ogsa sige “jeg dor”. Lav

et lille eksempel
Udtoningsscene: Lille lykkelig scene som seettes af spilleder efter den enes ded.

Spillerne teenker over, hvem de vil keempe mod, og hvilket genfzerd de gerne vil veere.
Pause.

Spillerne peger i blinde pa den, de helst vil duellere mod, og du afger, hvilke par det
bliver. Aftal derefter, hvordan de helst vil fordele sig som genfeaerd.

Far scenariets sidste duel, forklarer du, at de besejrede spillere ogsa gerne ma spille

deres egne rollers genfeaerd i labet af den sidste duel.
Afgerende duel: Sera - Mila

En dag da de to er alene hjemme i tirnet, er Seras hand blevet sveert forbraendt, da hun
har grebet om en glohed kedel. Med den skadede hind kan hun ikke selv kan bruge
magien til at hele den og Kikir er der ikke til at hjzelpe. Mila vil gerne hjselpe, men Sera
nzegter at lade hende bruge magi til det, selvom det er tydeligt, at den hand aldrig vil
blive lige sa god igen, hvis ikke der bliver gjort noget snart.

Udtoning: Mor og datter har forberedt et maltid sammen. Ingen magi har veeret pé spil,
kun arbeydet, nzerheden og samvzeeret i en hverdag, der for en gangs skyld handler
mere om dem end om den store verden. Det er et oyeblik, hvor de to er nok for
hinanden.
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Afgerende duel - Ditker og Sera

Ditker er blevet sendk af sin kejser pa besog 1 Seras tirn, og det klart for dem begge, at
dette vil veere deres sidste made, for de er fjender. Ditker er blevet sendt af sted med en
gave i form af et keede, men det er pa indersiden daekket af gift. Ditker foragter sin
kejsers bedrageriske plan, men forstir ogsé, at Seras ded kunne gavne Imperiet. Han
har gaven i sine haender, en advarsel pa sine lzeber og en drem i sit hjerte om at finde
en fredelig losning - om at deres venskab kan forhindre krigen for den begynder. Men
det bliver tydeligt at det ikke er muligt.

Udtoning: Ditker og Sera sidder i en stue med et spil, vin og venskab imellem sig. Spillet
bolger frem og tilbage, og begge nyder de at gennemskue hinanden og at blive
gennemskuet - at have fundet deres ligemand.

Afgerende duel - Kikir og Sera

Sera og Kikir er i gang med et ritual, der skal sikre at skadedyr og ukrudt ikke overtager
afgrader i Riget. Normalt rejser de rundt for at hjeelpe forskellige omrader, men Sera
insisterer pa, at de gor det hele fra Tdrnet, selvom det er svaerere og kraever storre ofre.

Udtoning: Sera er ved at oplaere Kikir, de er ude i Riget for at hjzelpe med renovationen
af et deemningsveerk. Sammen skaber de noget, der er bedre, stzerkere og smukkere end
nogen af dem selv kunne have gjort.

Afgerende duel - Mila og Kikir

Kikir skal flytte permanent ind i tdrnet, og Mila er blevet sat til at gore et vaerelse klar til
hende. Mila er jaloux pa, at Kikir bliver traenet i magien, og at hun er ved at knytte et
band til sin lzzremester.

Udtoning: De ro elskende er taget pa en lille skovtur for at have lidt tid alene, de sidder
sammen i graesset 1 en lysning midt i deres frodige skov med deres tarn stolt knejsende et
sted i baggrunden.
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Afgerende duel - Ditker og Kikir

Ditker er p4 besog sin soster i Seras tirn. Flan har taget en flaske af hendes yndlingsvin
med fra Imperiet. Kikir tvivler pa, at det bare er for hyggens skyld, men hvis det er en
test, ved hun ikke, om hun bestir ved at feste eller afsta.

Udtoning: Kikir er ung og bor stadig hjemme, hvor de to sammen er vokset op. Ditker
rejser meget i sit arbejde som minister og skal til at rejse igen. Sammen ser de
solopgangen og giver hinanden gaver at huske hinanden p4 til de ses igen.

Afgerende duel - Mila og Ditker

Mila spiller musik, men hun kan ikke styre magien, der nu folger med. En fugl styrter
dod fra himlen, da hun er kommet til at suge livskraften ud af den. Bade hun og Ditker
er skreemt af hendes manglende kontrol og de faretruende konsekvenser.

Udtoning: Efter Milas flugt fra tirnet og medet med Ditker, har han ladet hende blive
hos sig pa ubestemt tid. De har skabt sig en rutine og en hverdag, som de begge holder
af. Mila ville gerne vzere til gavn og besluttede hver dag at pudse Ditkers rustning.
Ditker, der gerne ville vise hende, at hun er familie og ikke en tjener, begyndte til
gengeeld at tilberede hende en kop the praecis efter hendes praeferencer. Flver dag
hvor de havde muligheden, skabte de et andehul, hvor de sammen sad og tog sig af
disse opgaver.
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SERA

Voksen Kvinde Stormagiker Ofringer for Riget Hovmodig Ensom

Du er en maegtigste magiker 1 Riget. Med dine evner og din vilje, har du holdt Riget
sikkert fra fjender, vejr og ulykker. Gennem tiden har du of ret mange for magien, for
trivsel og frodighed. Du har aldrig veeret ligeglad, men du har lavet den nadvendige

kalkule og truffet de harde beslutninger til det feelles bedste.

Det har veeret ensomt 1 toppen af dit tdrn, hvor du var respekteret og frygtet pa afstand.
Du fik mod al forventning din naermeste ven i en minister fra Imperiet, Ditker. Da du
forst havde folt venskab og naerhed, savnede du det, hver gang du var alene. Du
besluttede at skabe din datter, Mila, en golem formet af din keerlighed og magi for
aldrig igen at veere ensom. Det var fantastisk, men du var nedt til at holde hende fra
magien, fordi hendes kraft var for ukontrollabel. Din gleede var stor, da Ditker foreslog,

at hans lillesester kunne gé i leere hos dig, og du fik én at dele din magi og leerdom med.

Alt var godt, indtil Kikir svigtede din tillid og leerte din datter magiens kunst. Du mistede
Mila den dag. Hun flygtede til Ditker og ma have afslaret magiens pris for hans
fascination blev til frygt. Han ledte Imperiet 1 krig mod Riget, mod of ringerne - mod dig.
Du skeermede leenge Kikir fra krigen, men til sidst krakelerede ogsé den illusion, og hun
forlod dig. Nu har Ditker udfordret dig til en duel til deden, og du har valgt, at

slagmarken skal vaere mindernes, s& uanset udfaldet vil én af jer forme fremtiden.

Din magi ger dig til det mest magtfulde menneske.

Din magi har ladet dig gere Riget til dit kunstveerk - dit mesterveerk.

Din magi har haevet dig udenfor raekkevide af de arme, du ensker at holdes af.
Din magi har en pris, men kommer tifold tilbage.

Din magi er dig. Er du nogen uden den?

Du ma ikke dg, for Riget har brug for sin beskytter, og verden har brug for magien til at
skabe det, ingen menneskehaender kan. Du ber dg, for dine handlinger har ledt til krig

og dit folks pinsel, og du har forvoldt skade pa alle, du elsker.
Magi: Maleri

Din magi er malerti, lys og farve. Din pensel kan du fylde med himlens bla farve eller
regens sorte spil. Alt visuelt er din tiener, og du kan fjerne og tilfgje det som @nsket. Du
kan rive lyset ud af fjendens gjne, og sprede det over Riget. Du kan skabe trerne pa

kinden, treetheden 1 @jnene, sir og ar pa en krop. Skjule sandheden bag smukke billeder
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eller endda male verdenen, som den burde veere, kornet i flor, eller golemhaeren uden

ende.

Mila er din datter, uanset hvordan hun kom til verden. Du elskede hende og har aldrig
fortrudt at skabe hende, trods de liv, det har kostet. Men hendes r& magiske potentiale
er for stort. Du har naegtet hende adgang til at laere magien, bade for at skdne hende
for dens grusomme sider, og fordi hun begravet i sig har evnen til helt at udrydde
magien. Hun har aldrig tilgivet dig, at du naegtede at opleere hende trods hendes

tryglen. Du har aldrig tilgivet hende, at hun opsegte magien trods dine forbud.
Du kan ikke baere at miste hende, fordi hun er din datter, din keerlighed vakt til live.

Hun skal dg, fordi hun ikke kan kontrollere den magi, der er i hende, men altid vil veere

til fare for sig selv, alle omkring sig, og alt hvad du har opbygget.

Ditker er magten bag tronen i Imperiet. Kun han forstar, hvordan pligt og magt isolerer
en fra det folk, man tiener. En gang frygtede han dig ikke, men veerdsatte dine evner,
viden og politik. Han gav dig modspil, stillede spargsmalstegn og gav dig indsigt. Indtil
den dag hvor spergsmél og udfordringer blev til ordrer og ultimatummer. Indtil jeres

venskab blev fjendskab, og jeres lande drog i krig.

Du kan ikke baere en verden uden ham, for den vil veere tom, nar du ingen ligemeend

har - ingen andre der forstar at gere alt for sit folk.
Han skal dg, fordi han vil bergve verden magien og det gode, den giver.

Kikir er din leerling, dit stolteste vaerk. | Kikir har du videregivet din kunnen, din leerdom
og alt det, du har arbejdet for at blive - alt det du ikke kunne give din datter. Hun var
lerenem og en ung version af dig selv spejlede sig i hendes ansigt. Men hun forradte
dig og viste sin utilregnelighed, da hun leerte magien til Mila. At du stadig opleerte
hende efter det, var til dels for at styre hendes kraefter og holde hende ude af Ditkers

heender.

Du kan ikke baere at miste hende, fordi hun er den eneste, s& dygtig som dig, Den

eneste, der kan lefte din arv.

Hun fortjener at dg, fordi hun ikke kan administrere det ansvar magien er, og du aldrig

burde have leert hende den.
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Struktur og mekanikker

Scenariet bestdr af en prolog og i alt 9 dueller: 6 korte optrapningsdueller, hvor de her
beskrevne mekanikker treenes stykvis, og 3 lange afgerelsesdueller.

Duel
Udkeempes mellem to roller, som sidder overfor hinanden. Bestar af folgende:
Mindescene

Klassisk flashbackrollespilsscene hvor de to duellanter spiller sig selv i fortiden og
snakker med hinanden. Spilleder seetter og klipper scenerne. Gar i lgbet af scenariet
fra meget konfliktfyldte til harmoniske.

Kampscene

De samme to duellanter spiller nu deres nutidsversioner pd mindernes slagmark, der ser
pa fortiden, i ritualets syrede uvirkelighed. De andre to spillere agerer nu genfzerd og
spiller mindescenen igen, omend fortolket og ikke nedvendigvis mundret.

Spillet gdr i kampscenerne rundt om bordet med uret, sd én person snakker ad gangen.
Genfeaerdet af rollen sidder til hajre for duellanten. F.eks. personen der sidder til hojre
for Nutids-Sera spiller Fortids-Sera.

Nutidsrollerne kan keempe, kaste magi, dreene fortiden eller nutiden for energi, prave
at &zndre eller omdefinere fortiden, skeendes, snakke, forsones, etc.

Hyvis en nutidsrolle fysisk rarer ved sin modspiller, sa brydes turraekkefolgen
midlertidigt, og de to kan have en dialog uden genfeerdene ma afbryde. Hvis man ikke
bare rerer ved den anden, men tilbyder sin hind, og den modstanderen tager imod den,
gdrmantil...

Afgorelsen

Karaktererne har deres sidste samtale i nutiden. Fokus pé stilhed og kunstpauser, hdnd-
og ojenkontakt. | lobet af scenen skal alle folgende fraser siges af en eller begge
spillere:

“Jeg husker dig” “Jeg forstar dig” “Jeg elsker dig” “Jeg der”

Nar “jeg der” er sagt, slutter scenen. Afdede roller deltager stadig som deres egne og
andres genfeerd i den sidste scene.

Udtoning

Spilleder seetter en sidste, lykkelig scene.
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Setting
Riget: Magisk opleftet, halv-utopisk, pga. Seras magi og of re.

Imperiet: Argerlig middelalder, ingen magi eller magikere. Ditker ger sit bedste for sit
folk, men det er aldrig nok.

Tidslinje

Sera og Ditker bliver allierede og venner. De er intellektuelle ligemeend 1 lignende,

ensomme magtpositioner.

| sin ensomhed skaber Sera datteren Mila, en menneskelignende golem, og de bor

sammen i hendes tarn.

Mila far ikke lov til at leere magi, da hendes potentiale er for stort og farligt.
Ditker far Kikir i leere som magiker hos Sera.

Ditker leerer Mila at spille musik, nidr han besager Sera.

Kikir naegter at bruge magi til at hjeelpe Imperiet. Ditker forviser hende fra deres

hjemland.
Mila og Kikir bliver keerester. Kikir bliver overtalt til i skjul at laere Mila magi.

Sera opdager Mila har leert magien, og Mila ma forlade tarnet. Kikir naegter at tage

med.
Mila flytter ind hos Ditker.

Ditker opdager magiens pris og starter en krig for at udradere den. Han prover at

bruge Mila mod hendes mor, men Mila flygter.

Kikir holdes af magiske illusioner laeenge uvidende af krigen, men leerer sandheden og

forlader Seras tarn.

Ditker udfordre Sera til duel til deden. Sera accepterer ved at hidkalde Mindernes
Slagmark, hvor de kan ende krigen. Mila og Kikir bliver ogsa suget ind af ritualet pa

grund af at de har steerke band til badde Ditker og Sera.
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VLA

Ung kvinde Ukontrolleret Magi  Felsom Higende Hyklerisk

Du er vokset op 1 Riget sammen med din mor, stormagikeren Sera. Magien var en del af
din hverdag, den var fantastisk, og du hadede at den ikke var din. Du havde nok en
bedre, roligere barndom end de fleste, men du kunne aldrig slippe frustrationen over at

benaegtes det, du segte mest.

Da din mor fik sin leerling Kikir, var du ferst rasende og jaloux. | fik ofte besog af Kikirs
storebror Ditker, der heller ikke havde magien, og han forstod din leengsel. Fra ham fik
du opmeerksomhed og blev leert musikkens kunst. Siden s& du en chance for at udnytte
Kikir til at leere dig magien. | blev keerester og alt var godt, indtil det lykkedes dig at
overtale hende til at leere dig magiens hemmelighed. En grusom hemmelighed om dens
pris betalt i uskyldige liv. Det gav genklang i dig - fordi magien boede i dig. Du er en
golem, skabt af din mor, vakt til live af hendes magi og vilie mod en pris, du ikke selv
kunne vaelge til eller fra. Du kunne ikke holde ud at blive hos din mor. Men Kikir

naegtede at forlade det hele sammen med dig.

Da du flygtede til Imperiet, opsagte du Ditker som uden teven tog imod dig og gav dig et
trygt sted at veere. Du kunne ikke kontrollere magien, hverken nar du forsagte at holde
den tilbage eller ndr du ville bruge den. Siden Ditker gennem dig fik kendskab til
magiens pris, delte han din frygt og enske om kontrol. Men han kan ikke kontrollere
den, s& han vil udslette den og ledte Imperiet i krig mod Riget. Du troede han forstod
dig, at han ville hjeelpe og beskytte dig. | stedet forsagte han at overgive dig til sin kejser
ogt vende dig som vadben mod din mor. Ogsa fra ham flygtede du - denne gang alene

ud i den krigsheergede verden.

Du er alene, for al neerveer har ledt til ensomhed.

Du er et veerktgj, brugbart og heerdet ved brug.

Du vil selv veere skaber, ikke blot en skabning.

Du hader, at du er tvunget til at bruge magien, for at overleve 1 en verden, hvor alle

frygter, hvad du er nzesten lige s meget, som du selv ger.

Du ma ikke dg, for sa spilder du de of re, der er gjort pa dine vegne. Fordi du endnu
intet har gjort, med det potentiale, du er givet. Du ber dg, fordi din blotte eksistens

draeber, og du er knapt menneske, knapt elsket.

55



Magi: Musik

Din magi er musik, toner, rytme. Al lyd er din tjener. Du kan fjerne og tilfgje lyd, som du
gnsker. Dine klare toner kan skeere igennem stal, ked og hjerter. Din bas kan ryste
jorden eller stilne et sind. Kun rekviemet, messen for de dede, har du endnu ikke

sunget.

Sera er din skaber. En af de dygtigste magikere verden har set. Moder, kaldte du hende
engang, dengang du troede, du var menneske. Du var lykkelig i hendes favn og det
eneste du savnede, var at hun ville leere dig at udfere de samme mirakler, hun kunne.
Hardnakket neegtede hun at dele sin gave. Da du fandt din egen ve;j til magien, blev
hun rasende, som havde du forrddt hende. Som om det ikke var hende, der altid havde
lojet for dig og holdt dig fra at forstd din egen natur. Du ville anske, at du aldrig havde

leert magiens hemmeligheder, eller at du altid havde vidst, den var en del af dig.

Du kan ikke baere at miste hende, fordi kun hos hende har du veeret tryg. Fordi du vil

hjem og leere at veere som hende - af hende.

Hun fortjener at dg, fordi hun ser alle andres liv som noget, der eksisterer for, at hun

kan bruge dem.

Kikir var din elskede. Engang. Da hun bare var din mors elev var hun en ubuden geest i
dit liv. Da hun viste interesse for dig, inds& du, at hun kunne veere ngglen til magien.
Imens du indsmigrede dig hos hende, leerte du sider af hende at kende, der for havde
vaeret overskygget af din jalousi. Hun var lattermild og livsglad, eftertaenksom og
iheerdig. Du kan ikke fatte, hvordan Sera fik hende overtalt til at bruge den grusomme
magis. Da du blev tvunget til at forlade tarnet, og hun ikke ville tage med, forstod du, at
du virkelig elskede hende. Du tryglede, bad og graed, men hun troede ikke pa
sandheden i de ord, du ogsa selv for havde troede, var en legn. Du rejste alene.
Ligesom hun havde leert dig at elske pa nye mader, leerte hun dig ogsa at hade bade

hende og dig selv pd nye mader.

Hun ber dg, fordi hun har valgt magien over keerligheden, og derfor vil gere det igen
og igen til verden er uden keerlighed. Du kan ikke beere at miste hende, fordi Kikir leerte

dig at veelge keerligheden over alt andet.

Ditker er Kikirs bror, din mors seldste ven og for dig en leerer, der var villig til at dele,
hvad han havde. Nar han besagte jer efter Kikir lige var flyttet ind og Sera ikke havde

tid til hverken ham eller dig, s& han din ensomhed og leengsel efter at leere. Han kunne
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ikke leere dig magi, men han gav dig et smukt instrument fra et fjernt rige og viste dig,
hvordan man fik det til at lave toner. Det var farst i dine haender, det skabte musik.
Uanset hvor travit han havde lyttede han altid til dit spil, nar [ sis. Det var ham du
flygtede til, da du ikke kunne blive i dit hjem. [ flere ar boede du hos ham 1 Imperiet, et
hardere land, hvor hardt arbejde, hunger og plage ikke var unormalt. Men det var ogsé
et sted, hvor du kunne veere dig, i stedet for bare at vaere din mors ejendom. Ditker var
fascineret af din magi, men da han s& dens konsekvenser, voksede hans frygt. Han
startede krigen mod Riget for at fjerne magien eller f& del i dens frugt. Du stolede pa

ham, men han sd dig som en brik i sit spil.

Han fortjener at da, fordi han bruger mennesker som ressourcer ligesom magikere,

men alligevel foler sig bedre.

Du kan ikke baere at miste ham, fordi s& er der ingen tilbage s dig da du ikke havde
magien, som ser dem der ikke har magten og vil hjeelpe dem, der intet har at give i

betaling.
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Struktur og mekanikker

Scenariet bestdr af en prolog og i alt 9 dueller: 6 korte optrapningsdueller, hvor de her
beskrevne mekanikker treenes stykvis, og 3 lange afgerelsesdueller.

Duel
Udkeempes mellem to roller, som sidder overfor hinanden. Bestar af folgende:
Mindescene

Klassisk flashbackrollespilsscene hvor de to duellanter spiller sig selv i fortiden og
snakker med hinanden. Spilleder seetter og klipper scenerne. Gar i lgbet af scenariet
fra meget konfliktfyldte til harmoniske.

Kampscene

De samme to duellanter spiller nu deres nutidsversioner pd mindernes slagmark, der ser
pa fortiden, i ritualets syrede uvirkelighed. De andre to spillere agerer nu genfzerd og
spiller mindescenen igen, omend fortolket og ikke nedvendigvis mundret.

Spillet gdr i kampscenerne rundt om bordet med uret, sd én person snakker ad gangen.
Genfeaerdet af rollen sidder til hajre for duellanten. F.eks. personen der sidder til hojre

for Nutids-Mila spiller Fortids-Mila.

Nutidsrollerne kan keempe, kaste magi, dreene fortiden eller nutiden for energi, prave
at &zndre eller omdefinere fortiden, skeendes, snakke, forsones, etc.

Hyvis en nutidsrolle fysisk rarer ved sin modspiller, sa brydes turraekkefolgen
midlertidigt, og de to kan have en dialog uden genfeerdene ma afbryde. Hvis man ikke
bare rerer ved den anden, men tilbyder sin hind, og den modstanderen tager imod den,
gdrmantil...

Afgorelsen

Karaktererne har deres sidste samtale i nutiden. Fokus pé stilhed og kunstpauser, hdnd-
og ojenkontakt. | lobet af scenen skal alle folgende fraser siges af en eller begge
spillere:

“Jeg husker dig” “Jeg forstar dig” “Jeg elsker dig” “Jeg der”

Nar “jeg der” er sagt, slutter scenen. Afdede roller deltager stadig som deres egne og
andres genfeerd i den sidste scene.

Udtoning

Spilleder seetter en sidste, lykkelig scene.
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Setting
Riget: Magisk opleftet, halv-utopisk, pga. Seras magi og of re.

Imperiet: Argerlig middelalder, ingen magi eller magikere. Ditker ger sit bedste for sit
folk, men det er aldrig nok.

Tidslinje

Sera og Ditker bliver allierede og venner. De er intellektuelle ligemeend 1 lignende,

ensomme magtpositioner.

| sin ensomhed skaber Sera datteren Mila, en menneskelignende golem, og de bor

sammen i hendes tarn.

Mila far ikke lov til at leere magi, da hendes potentiale er for stort og farligt.
Ditker far Kikir i leere som magiker hos Sera.

Ditker leerer Mila at spille musik, nidr han besager Sera.

Kikir naegter at bruge magi til at hjeelpe Imperiet. Ditker forviser hende fra deres

hjemland.
Mila og Kikir bliver keerester. Kikir bliver overtalt til i skjul at laere Mila magi.

Sera opdager Mila har leert magien, og Mila ma forlade tarnet. Kikir naegter at tage

med.
Mila flytter ind hos Ditker.

Ditker opdager magiens pris og starter en krig for at udradere den. Han prover at

bruge Mila mod hendes mor, men Mila flygter.

Kikir holdes af magiske illusioner laeenge uvidende af krigen, men leerer sandheden og

forlader Seras tarn.

Ditker udfordre Sera til duel til deden. Sera accepterer ved at hidkalde Mindernes
Slagmark, hvor de kan ende krigen. Mila og Kikir bliver ogsa suget ind af ritualet pa

grund af at de har steerke band til badde Ditker og Sera.
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KIkiIR_

Ung Kvinde Livsglad Forkeelet Kujon Magileerling

Du er vokset op 1 Imperiet, hvor livet kan veere hardt og ubarmhjertigt. Du s ogsé,
hvordan det kunne vaere smukt, sjovt og inspirerende - iseer ndr man havde fordelen af
en rig familie som din. Men du skylder ogsa verden, at leegge maerke til det skenne - og
at vise det til andre. De fleste forventede sig ikke meget af dig. Men din bror Ditker s&,
at der var mere i det, mere 1 dig, og at du havde noget at byde pa. Han gav dig
opmaerksomhed og troede p4, at du kunne skabe noget selv og biddrage med dit

perspektiv og dine oplevelser, ikke kun vaere en passiv tilskuer.

Det var din bror der fik dig 1 leere som magiker i nabolandet, hos Rigets stormagiker. Du
var spaendt og nerves for om du kunne leve op til opgaven og ansvaret. Magien foltes
seerlig og naturlig i din krop, og du elskede at leere af Sera, som tydeligt ned at leere fra
sig. Magien kom med en pris - en hgj pris 1 livskraft, minder og sjeele. Det var aldrig
ubetydeligt eller ligegyldigt, men du kunne se hvordan det kunne veere ngdvendigt.
Hvordan du kunne forstzerke den gave til gavn for mange. Men du forstod ogsa,
hvorfor det var en neert bevogtet hemmelighed. Da din bror kom og bad om hjelp pa
Imperiets vegne matte du afvise ham uden at afslgre, at det var, fordi omkostningerne
ville blive for store. Den beslutning kostede dig din bror og muligheden for at vende
tilbage til dit hjemland.

| det mindste havde du stadig din leeremester og din keereste, stormagikerens dater Mila.
men ogsd hende havde du kun, indtil du blottede den sidste del af dig for hende og lod
hende kende magiens hemmelighed. Hun kunne ikke acceptere det, hun bebrejdede
sin mor, men du kunne ikke frasige dig, at du havde veaeret med til det, og du kunne ikke
rejse med hende vaek. Du blev hos din lseremester og din treening, selvom venskab og

gleede ved det var borte.

Hun flygtede til din bror, og hun ma have afsleret den dystre sandhed, for snart bred
krigen ud mellem Imperiet og Riget, 1 en kamp mod magien. Du fandt dog ferst ud af
det langt senere, for Sera holdt dig i sit tdrn og omkransede det med illusioner om at

livet gik roligt videre.

Livet er dejligt og verden smuk for dem, der tor nyde alt, hvad de bliver budt.
Dit smil og din begejstring har inspireret mange og forstaerket megen skenhed.

Din tiltro til andre har indgydt dem mod og dig frygt for at miste.
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Dit veerk har en pris, men du er skaberen ikke betalingen, magien tilherer dig, du

tilhgrer ikke den.

Du vil ikke de. Livet har s meget mere at byde pa, og du har s meget mere at byde
verden, du vil baere magien videre som den, der forstar at bruge den varsomt. Du ber

do, for du er uforsigtig og andre har betalt prisen for din naivitet og dine gerninger.
Magi: Dans

Din magi er dans, bevaegelse, det fysiske. Du kan svinge let som greesstra i en brise, std
fast som en okse og hvirvle hele verden med dig i en flodbglge. Hver en afmalt
bevaegelse kan forteelle tusind historier, hvert fodslag ryste verden og hvert Andedreet
stilne en storm. Du er en dukkefgrer, der kan bevaege bade dig selv og andre. Dine trin
kan beveege bade vind, himmel og legemerne 1 den. Din berering er sa farlig som den

forste forelskelse og kan smelte hjerter og ked.

Ditker er din storebror. Han var den ansvarsfulde, mens du havde dedikeret dig at nyde
livet. Jeres forskelligheder spillede godt samme, og det var dig han kom til, nar presset
blev for stort. Han den der s, at du kunne vaere mere end blot et blad pa vinden. Hans
forventninger til dig gav dig drivkraft til at skabe din kunst og sidenhen til at leere at
fylde den med trolddomskraft. Du elskede ham og enskede at leve op til ham, men han

opgav og forlod dig, og nu hvor du har evner, ser han dem og ikke dig.

Han ber de, fordi hans frygt er farlig og allerede har ledt til lidelse. Hvis det ikke

leengere er magien, han bekeemper, vil noget andet tage dens plads.

Du kan ikke beere at miste ham, for han er den eneste, der kunne se din veerdi, ndr du

ikke selv kunne, dengang det eneste du havde, var dit eget liv.

Mila var dit livs keerlighed, men du frygter, at hun aldrig elskede dig. Hun var den i
verden, der s alle sider af dig, og du troede pa, at hun elskede dem alle. Troede du.
Men hvad hun i virkeligheden ville, var at leere magi af dig. Det knuste dit hjerte. Hun
svor, at hun elskede dig, men du kan ikke slippe frygten for, at det altid var en logn. At
hun kun kan sige de ord, hvis det gavner hende. Alligevel foler du skyld over at hun
alene blev forvist alene vaek fra sit hjem, for at have ladet hende tage straffen for dine

handlinger.

Hun fortjener at dg, fordi hun er villig til at bruge alle andre for at f&, hvad hun vil

have.
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Du kan ikke baere at miste hende, for uanset om hun lgj var dine falelser 2egte, hun er

det i verden, der har bragt dig sterst gleede, hvor kortvarigt det end var.

Sera var din leeremester. Hun 4bnede en ny verden for dig. Du bred hendes tillid ved at
dele magien med hendes datter, imod hendes onsker. Du forstar ikke hendes valg, og du
brugte evigheder derefter pa at angre, undskylde og forsege at genvinde hendes tillid.
Til din frustration var hun ikke interesseret i at forsones. | stedet sveelgede hun i sin
vrede og dit liv blev ensomt og ulykkeligt. Hvis bare hun selv havde fortalt Mila, det
hun ville vide og givet hende en forklaring. Eller i det mindste havde fortalt dig, hvorfor
det var sa vigtigt at holde pa den hemmelighed. Det er ikke kun dine valg, der har ledt til
jeres tab. Sera ikke bare bebrejdede dig, hun bedrog dig. Leenge brugte hun magi til at
holde dig 1 uvished om krigen, og under daekke af treeningen fik hun dig til at hjelpe
Riget med dit hjemland.

Hun ber dg, fordi hun ikke selv kan se, at hun er lige sa skyldig i1 krigen som Ditker.

Fordi hun aldrig ter stille spergsmalstegn ved, om hun ger det rigtige.

Du kan ikke beere at miste hende, for kun sammen med hende, vokser du ud over, hvad

du selv troede, du kunne veere.
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Struktur og mekanikker

Scenariet bestdr af en prolog og i alt 9 dueller: 6 korte optrapningsdueller, hvor de her
beskrevne mekanikker treenes stykvis, og 3 lange afgerelsesdueller.

Duel
Udkeempes mellem to roller, som sidder overfor hinanden. Bestar af folgende:
Mindescene

Klassisk flashbackrollespilsscene hvor de to duellanter spiller sig selv i fortiden og
snakker med hinanden. Spilleder seetter og klipper scenerne. Gar i lgbet af scenariet
fra meget konfliktfyldte til harmoniske.

Kampscene

De samme to duellanter spiller nu deres nutidsversioner pd mindernes slagmark, der ser
pa fortiden, i ritualets syrede uvirkelighed. De andre to spillere agerer nu genfzerd og
spiller mindescenen igen, omend fortolket og ikke nedvendigvis mundret.

Spillet gdr i kampscenerne rundt om bordet med uret, sd én person snakker ad gangen.
Genfeaerdet af rollen sidder til hajre for duellanten. F.eks. personen der sidder til hojre

for Nutids-Kikir spiller Fortids-Kikir.

Nutidsrollerne kan keempe, kaste magi, dreene fortiden eller nutiden for energi, prave
at &zndre eller omdefinere fortiden, skeendes, snakke, forsones, etc.

Hyvis en nutidsrolle fysisk rarer ved sin modspiller, sa brydes turraekkefolgen
midlertidigt, og de to kan have en dialog uden genfeerdene ma afbryde. Hvis man ikke
bare rerer ved den anden, men tilbyder sin hind, og den modstanderen tager imod den,
gdrmantil...

Afgorelsen

Karaktererne har deres sidste samtale i nutiden. Fokus pé stilhed og kunstpauser, hadnd-
og ojenkontakt. | lobet af scenen skal alle folgende fraser siges af en eller begge
spillere:

“Jeg husker dig” “Jeg forstar dig” “Jeg elsker dig” “Jeg der”

Nar “jeg der” er sagt, slutter scenen. Afdede roller deltager stadig som deres egne og
andres genfeerd i den sidste scene.

Udtoning

Spilleder seetter en sidste, lykkelig scene.

63



Setting
Riget: Magisk opleftet, halv-utopisk, pga. Seras magi og of re.

Imperiet: Argerlig middelalder, ingen magi eller magikere. Ditker ger sit bedste for sit
folk, men det er aldrig nok.

Tidslinje

Sera og Ditker bliver allierede og venner. De er intellektuelle ligemeend 1 lignende,

ensomme magtpositioner.

| sin ensomhed skaber Sera datteren Mila, en menneskelignende golem, og de bor

sammen i hendes tarn.

Mila far ikke lov til at leere magi, da hendes potentiale er for stort og farligt.
Ditker far Kikir i leere som magiker hos Sera.

Ditker leerer Mila at spille musik, nidr han besager Sera.

Kikir naegter at bruge magi til at hjeelpe Imperiet. Ditker forviser hende fra deres

hjemland.
Mila og Kikir bliver keerester. Kikir bliver overtalt til i skjul at laere Mila magi.

Sera opdager Mila har leert magien, og Mila ma forlade tarnet. Kikir naegter at tage

med.
Mila flytter ind hos Ditker.

Ditker opdager magiens pris og starter en krig for at udradere den. Han prover at

bruge Mila mod hendes mor, men Mila flygter.

Kikir holdes af magiske illusioner laeenge uvidende af krigen, men leerer sandheden og

forlader Seras tarn.

Ditker udfordre Sera til duel til deden. Sera accepterer ved at hidkalde Mindernes
Slagmark, hvor de kan ende krigen. Mila og Kikir bliver ogs& suget ind af ritualet pa

grund af at de har steerke band til badde Ditker og Sera.
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DITKeEr
Voksen Mand Vis Principfast Leder Ansvarsbundet

Du er vokset op 1 det magi-lose Imperie, hvor livet er grumt for mange, og hardt arbejde
er det eneste middel, [ har til at forbedre jeres situation. Du er selv san af en rig sleegt,
men du arbejdede stadig hardt og blev minister, en af kejserens betroede tjenere og
med tiden magten bag tronen. Du har dedikeret dit liv til at f& de bedst mulige kar for
dit folk, trods hungersnad, pest og plage. Et arbejde der lige s& ofte er imod de andre

ministres gradighed og selvophejelse, som det er imod naturens ubarmhjertighed.

Dit arbejde og rang har ofte gjort dig isoleret. Nar du felte dig for fjern fra det, du
keempede for, besagte du din lillesaster Kikir, og hendes endelgse livsglaede gav dig

modet til at arbejde videre for, at verden skulle blive s& smuk, som hun s& den.

Riget, Imperiets nabo, stortrives takket vaere deres magi. Du enskede den samme lykke i
dit hjemland, og i din udforsken af frodighedens kilde ledte dig til stormagikeren Sera.
Hun blev din nzereste ven. Du fandt den perfekte lasning til gleede for alle: du sendte

din sester i leere hos Sera.

Derefter var bdde Sera og Kikir of te optaget, nr du kom pa beseg. | stedet fik du tid
sammen med Mila, en golem Sera havde skabt med magi, men har behandlet som sin
datter. Ligesom dig felte hun sig efterladt i magiens kelvand. Du kunne ikke tilbyde
hende magi, men gav hende et instrument og leerte hende den smule om musik du selv
kendte til. Snart gjorde hun tonerne til kunst. En dag kom du pa besag, og Mila havde
ikke tid til dig, for hende og din sester var blevet forelskede. Det gleedede dig usigeligt, at

Mila og Sera blev en del af din familie.

| en tid var alt godt, men noget kom mellem Sera og hendes datter. Mila flygtede til dig.
Din sester vendte dig og Imperiet ryggen. Du leerte, at magi har en umenneskelig pris
betalt med uskyldige liv. Du mistede din ven. Du mistede din sester. Du mistede hende,
der var kommet til at foles som din datter. Magien har taget alt fra dig. Du har startet en
krig, pa overfladen er den mellem Imperiet og Riget. [ realiteten er det en krig mod
magien. Nar den er borte, vil det vaere til alles bedste. Eller ndr du er borte. Du har
indset, at det er dig og din forstdelse af Sera, der giver Imperiet en chance - og derfor
dig, der traekker krigen ud. Selv hvis Sera vinder, er det bedre, at krigen stopper. Derfor

har du udfordret hende til en duel til deden for at afslutte dette en gang for alle.
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Af din erfaring og lidelse har du fundet visdom.
Af din pligt har du leert at lede.
Af dit ansvar har du leert, hvad der er det rette at gore.

Af din magt er du bundet til Imperiet og dets bedste.

Du ma ikke dg, for du er det sidste skjold mellem de jeevne folk og alle dem, der ser dem
som ressourcer. Du ber dg, for s leenge du keemper imod magien, lader mennesker

livet bdde for at opretholde og for at stoppe den.

Sveerdet

Du er en fortrinlig sveerdmester, har treenet hardt for at have en chance mod
magikerne. | ritualets halv-virkelighed kan du gere ting med det, som du aldrig fer har
kunnet. Skeere lyde ud af luften, kappe bAndene mellem mennesker, skere falelser ud
af hjerter og tanker ind 1 hoveder. Du kan gere ord skarpe, kan klove hemmeligheder

og med preecision skeere alt bort, der ikke burde have veeret der.

Kikir er din elskede lillesaster. Hun er markant yngre end dig, og dengang | voksede op
sammen, var hun ogsd markant mere letsindig. Hun sa alt det smukke i livet - alt det, du
gerne ville beskytte og skabe mere af. De fleste afskrev hende som userigs, men du
forstod, at hun ville opleve det hele, og du ville gerne hjeelpe hende med det. Du s&
hende ranke sig ved din tiltro og hendes talent spirrede. Du fik hende 1 leere som
magiker, hos din bedste ven Sera. Det var en fantastisk mulighed for Kikir, der kunne
opleve noget, som var de feaerreste forundt - og for Imperiet, der kunne fa magien
indenfor sine greenser. Du har bitterligt fortrudt den beslutning siden. Da du sendte
hende af sted, havde du ingen anelse om, hvilken pris, man betalte for magien. Talent
alene er ikke nok, det kreever of re. Du kan ikke baere, hvad det har gjort ved din
uskyldige lillesaster, at du gav hende muligheden, og at hun tog den. Kikir har vendt
Imperiet ryggen, og det er for sent at fa hende tilbage. Kikir ber dg, fordi hun er for

naiv til ikke at blive forfert og korrumperet af magien.

Du kan ikke baere at miste hende, fordi for dig er hun alt, hvad du har keempet for at
beskytte.

Sera er stormagiker og varetager af Riget, og hun var din bedste ven. Hun er den
eneste der forstar, hvordan magten og pligten har isoleret dig fra det folk, du tjener.
Hun forstod din magt, og forstod ogsé, at du var mere end den. Hun gav dig modspil,
stillede spargsmalstegn og gav dig svar, som ingen andre. | var dbne og ligeveerdige,

indtil hun lukkede sig og satte sin magis vaerdi over alt andet. Indtil du forstod, at for
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hende var alle mennesker ressourcer - potentielle energikilder. Hun har regelmeessigt
of ret liv og mennesker for magien. Dit lands ned kom fra en ubarmhjertig natur, mens
neden i Riget var forklaedt som trivsel og kom fra en ubarmhjertig hersker. Med en
smule politisk mangvrering, startede du invasionen af Seras rige for at seette jer alle fri.

Du vil udslette magien, s& den ikke kan sére flere - ikke kan tage flere fra dig.

Du hader Sera for hendes hemmeligheder, mord og hvad hun gjorde ved din soster,
men som krigen har trukket ud og har kreevet flere og flere liv, er ligheden mellem jer
blevet tydeligere igen. Det er bedre for verden, hvis en af jer der, end at | bekriger

hinanden i evighed - uanset hvem af jer, der har ret

Hun fortjener at dg, fordi hun nddeslost dreeber for det hun tror er bedst, men som
ingen andre har mulighed for at sige imod.

Du kan ikke baere hendes ded, for hun er den eneste du kender, der sé intenst forsager
at gore det rigtige.

Mila er Seras datter, og du har kendt hele hendes liv. Du ved Sera skabte hende med
magi, men ikke hvad prisen var. Du ved heller ikke, hvorfor Sera naegtede at leere
hende magi, men du genkendte hendes frustration ved at have ambitioner uden
muligheder. Du kunne ikke give hende magi, men du gav hende 1 stedet musikken, og
nar hun spillede rorte det dit hjerte. Mila forlod Seras tarn efter et skeenderi, og og da
hun opsegte dig, tog du imod hende. Hun udfyldte det hul, som Kikir efterlod, og hun

blev som en datter for dig.

Det var dog igennem hende, at du endelig fandt ud af, hvad magiens pris var. Det var
ogsd den indsigt, der var kommet mellem Mila og Sera. Du har medlidenhed med Mila,
som ikke har fortjent at veere endt i den position, bange for alt hvad hun selv er. Du
holder af hende og ville gerne hjeelpe hende, men det er udenfor dine evner. | stedet
besluttede du, at du matte bruge hende mod Sera, for at befrie jer alle for magien, men
dit forseg fejlede og hun slap fra dig Hun ber dg, fordi hun ikke kan kontrollere

magien, og hun er til fare for alle - sig selv inklusiv.

Du kan ikke baere at miste hende, for intet af det er hendes skyld, hun er et offer for

magien og fortjener en chance for at vaere fri for den.
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Setting
Riget: Magisk opleftet, halv-utopisk, pga. Seras magi og of re.

Imperiet: Argerlig middelalder, ingen magi eller magikere. Ditker ger sit bedste for sit
folk, men det er aldrig nok.

Tidslinje

Sera og Ditker bliver allierede og venner. De er intellektuelle ligemeend 1 lignende,

ensomme magtpositioner.

| sin ensomhed skaber Sera datteren Mila, en menneskelignende golem, og de bor

sammen i hendes tarn.

Mila far ikke lov til at leere magi, da hendes potentiale er for stort og farligt.
Ditker far Kikir i leere som magiker hos Sera.

Ditker leerer Mila at spille musik, nidr han besager Sera.

Kikir naegter at bruge magi til at hjeelpe Imperiet. Ditker forviser hende fra deres

hjemland.
Mila og Kikir bliver keerester. Kikir bliver overtalt til i skjul at laere Mila magi.

Sera opdager Mila har leert magien, og Mila ma forlade tarnet. Kikir naegter at tage

med.
Mila flytter ind hos Ditker.

Ditker opdager magiens pris og starter en krig for at udradere den. Han prover at

bruge Mila mod hendes mor, men Mila flygter.

Kikir holdes af magiske illusioner laeenge uvidende af krigen, men leerer sandheden og

forlader Seras tarn.

Ditker udfordre Sera til duel til deden. Sera accepterer ved at hidkalde Mindernes
Slagmark, hvor de kan ende krigen. Mila og Kikir bliver ogsa suget ind af ritualet pa

grund af at de har steerke band til badde Ditker og Sera.
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