Eventyrvogterne

- starring: De syv smé dvaerge

Spillere: 1 til 7 (anbefalet: 3-5)
System: Grab-and-play
Genre: Humor
Inspiration: Time Bandits, Shrek, Back to the Future
Forfatter: Kasper Lapp
Tid: Fra 2 til 58 timer

Scenariet er oprindeligt skrevet pd workshoppen 720 minutter” pd Fastaval 2008

Foromtale:
Eventyrvogterne er et knaldgodt scenarie om nogle rigtig brave sma fyre — nemlig os — der skal
klare skarene for Merlin. Det er noget med at der er gaet kuk i nogle eventyr. Men den skal vi nok
klare!
- Lystig

Eventyrvogterne spilles efter et aldeles nyt og interessant system, som i al sin enkelthed gar ud pé,
at deltagerne, som 1 antal kan vere fra 2 til 7, men pa Fastaval bestrebes at vere 4-5, og det kan
bade vaere kvinder og mand, eller drenge og piger for den sags skyld, da der naturligvis ikke skal
diskrimineres efter alder, hvilket ville vere s@rdeles uhofligt, 1 fellesskab spiller de 7 dvarge, dvs.
o0s, og med os mener jeg Lystig, Gnavpot, Dumpe, Prosit, Sevnig, Flovmand samt undertegnede,
efter simpelt og elegant system, der lyder det udenlandske navn Grab-and-Play — givetvis fordi dette
giver det en aura af professionalisme og smarthed og i evrigt lyder bedre end Grib-og-Spil.

- Brille

Hvis du hadede ”Time Bandits”, ”Shrek™ og ”Back to the Future” lige sa meget som jeg, vil du helt

sikkert ogsé hade Eventyrvogterne. Foj!
- Gnavpot
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Kort om scenariet

Scenariet er et humor-scenarie, hvor det er vigtigere at historien bliver skaeg end at den kommer til
at haeenge fuldstendig stringent sammen (det er uanset hvad svert, nar der er tidsrejser involveret).

Overordnet historie

De syv dverge er blevet hyret til at hjeelpe med at holde styr pa de gode historier og eventyr, da der
sommetider er folk, der forseger at lave ravage. De fir deres ordrer af Merlin igennem en
krystalkugle. Desvarre overtager Merlins psykopatiske lerling Klods Hans krystalkuglen. Han
elsker at edelegge ting, sa han giver dvaergene ordre pd at gore ting, der spolerer en raekke eventyr.
Pé et tidspunkt far Merlin dog skaffet krystalkuglen tilbage, og nu ma dvaergene tilbage og rette op
pa de ting, de har edelagt — uden at skabe tidsparadokser og lignende. De skal altsa gore det uden at
mede dem selv fra det tidligere forlab.

Dvergene kender ikke nogen eventyr eller historier og det er vigtigt at pointere for dem, hvis de
refererer til disse undervejs. Det er muligt at dveergene begynder at synes at det hele lugter lidt
undervejs, men gor hvad du kan for at de felger Klods Hans ordre til enden. Det er ikke et
investigation-scenarie og det ma du gerne minde spillerne om, hvis de begynder at teenke for meget.
Dvergene burde slet ikke vare kvikke nok til at regne det ud.

Men hvis det ikke lader sig gore, sé kan historien tage en anden drejning: I sa fald kan du minde
dem om, at de engang fik en bog med eventyr af Snehvide. I den kan de finde eventyret om Kong
Arthur, hvor Merlin optrader, og derved opsege ham. De finder ham 1 sa fald sovende 1 sin stol
foran kaminen og Klods Hans star inde i arbejdsverelset ved siden af og forseger at tale til
dvergene igennem krystalkuglen.

Noter

e Huvis forste halvdel af spillet (altsd mens de uvidende er 1 gang med at lave ravage) bliver for
lang, s& kan du uden problemer skere et eller flere eventyr fra.

e Undervejs bliver dvarg-karaktererne forhabentlig uddybet. Spillerne skulle gerne finde ind
til en konsensus om, hvordan f.eks. Brille eller Flovmand opferer sig og forhabentlig opstar
der sma sidehistorier og uoverensstemmelser imellem dvergene. Hjelp dem endelig pa vej,
sd godt du kan.

e Huvis spillerne forfejler én af de missioner, de far fra Klods Hans, er det intet problem — det
giver bare et problem mindre, nar de skal rundt og redde ud igen (men Klods Hans skalder
dem nok ud).
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Regler
Folgende kan laeses direkte op for spillerne, eller du kan forklare det med egne ord:

Spillet spilles efter det til lejligheden opfundne spil-system “Grab-and-play”. Det gar ud pa, at
spillerne i feellesskab spiller de syv dveerge. Hver dveerg er repreesenteret ved et stykke papir med
dets navn pd. Nar en spiller onsker at spille en dveerg, tager han simpelthen papiret med navnet og
lecegger det foran sig — men han kan dog kun spille én dveerg ad gangen. Man md ikke tage en dveerg
fra en anden spiller, men man md gerne sporge pcent om man md fd den. Man skal selvfolgelig
respektere et nej. Ved hvert sceneskift skal man skifte dveerg, men det stdr ogsd én frit for at skifte
dveerg midt i scenerne. Der er ingen begreensning pd, hvor ofte man md skifte dveerg. Man kan
endog fore en samtale med sig selv ved at skifte frem og tilbage.

Du er som spilleder velkommen til til hver en tid, at tage en hvilken som helst dvarg og spille den,
hvis der er brug for det til at bringe historien videre — eller hvis der er en dvarg, som bliver brugt
for lidt. Men det er helt klart bedst, hvis det hele glider af sig selv uden at du behgver at bruge
denne mulighed.

Folgende opfordring kan ogsa lases op:

En opfordring: Veer opmeerksomme pd, at dette er et humor-scenarie, ikke investigation. Det
handler kun om at have det sjovt og ikke om at vinde. Mellem os sagt er dveergene ikke for kvikke
og I skal som spillere ikke veere bange for at skabe problemer for jer selv. Jo flere jo bedre.

Mht. scenerne: Det med kursiv kan laeses direkte op.
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Scene 0 - Introduktion

De syv smd dveerge lever et stille og roligt liv. De bor i en lille hyggelig treehytte i skoven. Om
dagen arbejder de i minen og aftenerne tilbringer de med at spille rollespil. Men de har ogsd et
bijob: De er ansat i organisationen ~Eventyrernes vogtere”. Det skete sdledes:

En dag stod der en gammel, hyggelig mand med en kutte og bankede pd deres dor. Han kaldte sig
Merlin og forklarede, at der var brug for geeve folk til at holde styr pa, at eventyrene forlober som
de skal. Somme tider er der nemlig folk, der forsager at skabe ravage og cendre pa historierne.
Brille syntes at det lod spcendende og lonnen virkede rimelig, men der var lige et problem: Det var
kun Brille, der kunne leese og han lceste kun faglitteratur, sa dveergene kendte ikke nogen andre
historier end deres egen — som forresten var ferdig for leengst: Snehvide var gift med prinsen og
boede nu oppe pa slottet, men hun kom da somme tider pd besag, selvom det var sjeeldnere og
sjeeldnere.

Manden forsikrede dog om, at manglende eventyrkendskab ikke var noget problem. Han efterlod en
krystalkugle igennem hvilken de ville fa preecise instruktioner og en tryllestav med hvilken man kan
rejse til et hvilket som helst sted i et hvilket som helst eventyr.

Dvcergene har endnu ikke fdet nogen opgaver og nu er der efterhdnden gdet et ar, sa de er begyndt

at spekulere pd, om det var en spog. Gnavpot har hele tiden holdt pa, at manden var en svindler og
at det hele var noget pjat. Maske har han for en gangs skyld ret.
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Scene 1 — Den forste opgave

Det er en mork og stormfuld aften. Dveergene er hjemme fra deres arbejde i minen og sidder nu og
spiller rollespil. De spiller Dungeons & Dragons. Brille er som altid spilleder. Men hvem skal
spille dveergen?

Pludselig begynder krystalkuglen at lyse blat. Der gar noget tid.

“Hallo! Er der hul igennem?” lyder det fra krystalkuglen.

Merlin (som 1 virkeligheden er Klods Hans) forteller dveergene, at der er opstéet problemer i en
rekke eventyr. Dvergene far til opgave at rette op pa disse problemer. De vil blive instrueret 1
eventyrene og hvad deres opgave er, et ad gangen. Den forste opgave lyder:

Forste opgave er let, sa I lige kan blive varmet op: Der bor en stakkels gammel kone i et hus ude i
skoven. Hun ser darligt, sd hun har ikke opdaget, at hendes to fedekalve er blevet alt for fede og er
lige ved at revne. Det er vigtigt, at du Brille laner hende dine briller for hun skal ind og se til
kalvene. Og forresten er det ogsa vigtigt, at I ikke gar med hende ind til kalvene.

Hvis de sperger, hvorfor de ikke ma gé ind til kalvene svarer Klods Hans et eller andet vagt og
afvigende. "Tidsparadokser — i ved...” eller lignende.

Dvargene skal alle sammen holde fast pa tryllestaven samtidig for at komme afsted. Maske
modsetter Gnavpot sig og skal overtales?
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Scene 2 — Den gamle kone (Hans og Grethe)

Dvcergene star pludselig i hvad der forekommer dem at veere en helt almindelig hyggelig stue —
sddan som hyggelige stuer nu engang ser ud pa eventyrenes tid. Der er ild i kaminen og en duft af
nybagte kager. Henne i doren star en gammel kone. Hun ser ud til at veere vej ud af stuen, men hun
vender sig om, da dveergene pludselig dukker op. Hun ser rar ud, men hun er tydeligvis blevet
forskreekket over at der pludselig star syv dveerge i hendes stue — hvilket man vel ikke kan klandre
hende for - sd hun ncermest raber de egentlig meget rimelige sporgsmdl "Hvem er I? Og hvad laver
11 min stue?!”.

Hun er forst saerdeles uvenlig fordi hun er blevet forskraekket og vil have dvargene ud af sit hus,
men hun falder hurtigt til ro. Hun bliver meget overrasket, da hun far brillerne pad. Hun havde helt
glemt, at verden sd sddan ud. Hun gar ind og ser til “fedekalvene” (Hans og Grethe). Hvis dvergene
folger efter (hvilket de jo har faet besked pa de ikke mé) ser de Hans og Grethe sidde i deres bure,
men bliver straks tvangs-teleporteret tilbage til deres hus og skaeldt ud igennem krystalkuglen. Det
er bedst, hvis det ikke sker, s gor hvad du kan for at undgd det. F.eks. kan heksen lase deren efter

sig.

Heksen vender tilbage til stuen og vil frygtelig gerne kebe brillerne af Brille.
Dvergene teleporterer sig tilbage.

Note: Heksens hus er lavet af slik og pandekager, men kun pé ydersiden.
Heksen

Opforer sig som en (overdrevet) venlig gammel kone. Dog er hun i starten uvenlig fordi hun er
forskrakket.
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Scene 3 — Det sovende uhyre (Tornerose)

De er tilbage i1 deres hytte. Der sker ingenting 1 noget tid. Hvad foretager de sig? Klokken er mange,
s& Sevnig vil sikkert gerne sove.

Pludselig lyser krystalkuglen igen. De fér ros. Men der er lige en opgave til, der skal ordnes inden
de kan ga i seng (Sevnig brokker sig formentlig).

Inde pd et slot ld der indtil for nyligt en sovende prinsesse. Slottet var tidligere omgivet af farlige
torne og mangen en bejler, der har forsogt at komme ind til prinsessen er omkommet. Men nu er
tornene pludselig visnet og en heldig prins er ankommet og gdet ind pd slottet, hvor det er
meningen at han skal kysse prinsessen, sd hun vdagner og de kan gifte sig og leve lykkeligt til deres
dages ende. Problemet er, at nogle vandaler har skabt forvirring og ombyttet prinsessen med et
forfeerdeligt uhyre. Sa snart han kysser hende, vil hun tage sin rigtige form og spise ham levende. |
md advare ham og fd ham til at opgive sit foretagende.

Dveergene befinder sig pludselig pd en slotsplads foran et sikkert en gang temmelig hvidt slot. Men
malingen er afskallet og der gror mos og svampe pa store dele af murene. Det ligner grangiveligt et
slot som ingen har vedligeholdt i 100 ar. Hvilket det ogsd er. Men slottet er faktisk ikke det forste
dveergene bemcerker, for rundt om dem pa gardspladsen er der et mylder af mennesker, der star
bemcerkelsesveerdigt stille. Det ligner at de er standset midt i forskellige forehavender og faldet i
sovn. En kok har f.eks. taget et fast greb om en stakkels staldkneegt og ser ud til at skulle til at sld
ham, da han pludselig har valgt at falde i sovn i stedet.

Prinsen

Prinsen ankommer, nar det er passende. Han er et arrogant, selvgladt revhul, der foler sig som guds
gave til menneskeheden (og kvinderne iser). Han er ikke sa let at overtale til at opgive sig
forehavende, men det kan dog godt lade sig gore.
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Scene 4 - Soldaten (Fyrtgjet)
Tilbage 1 hytten igen. Deres naste ordre lyder:

En forfeerdelig ondskabsfuld og gemen soldat er blevet fanget. Han har hugget hovedet af en
gammel dame og han har voldtaget prinsessen. Nu skal han henrettes pa byens torv. Desveerre er
han i besiddelse af et fyrtaj, som han kan bruge til at fremkalde monstre, der kan lcegge hele byen
ade. Han har for sin sidste skilling fdaet en dreng til at hente fyrtajet til sig. Drengen md stoppes for
enhver pris.

Dvceergene befinder sig pludselig i en by. Neermere bestemt pd et torv i en by. Der er et mylder af
mennesker — omend der sikkert kunne veere plads til endnu flere, nar byen holder karneval eller
lignende, hvilket byen dog ikke lader til at gore lige nu. Det lader derimod til at veere en ganske
almindelig travl tirsdag eller torsdag i en ganske almindelig eventyrby.

Dvergene befinder sig pé torvet. De star lige i neerheden af faengslet og efter lidt tid bemerker de,

at der sidder fanger og kigger ud igennem tremmer helt nede ved jorden (fra celler som ligger nede
under jordniveau). En lille dreng gar forbi, soldaten rdber ham an og drengen gér hen for at snakke
med ham (og laver aftalen om at hente fyrtegjet, hvis ikke dvargene stopper det).

Der er i1 ovrigt ved at blive sat en galge op 1 den anden ende af torvet — hvor soldaten skal henrettes.
Det kan de bemarke, hvis du synes.

Folk pa gaden

Folk pé gaden leegger ikke rigtig meerke til dvaergene 1 starten, men efterhanden begynder de at
bliver nysgerrige og stimler sammen omkring dem. Hvis der gér lang tid er der nogen, der tilkalder
byvagterne. Det sker formentlig forst 1 anden halvdel, hvor de er tilbage og rette op pé historien.

Soldaten

Soldaten er en rigtig smart-ass don Juan. Venlig pd en overfrisk méde.

Drengen

Drengen er cirka 6 ar og bliver rimelig nerves, hvis dvergene naermer sig. Han er dog ogsa
nysgerrig og ter godt snakke med dem.

Byvagter

Hvis dvaergene bliver for lenge, eller nar dvaergene vender tilbage 1 anden halvdel af scenariet,
kommer der soldater og vil arrestrere dem for mistaenkelig opforsel (dvs. for at vaere mange og se
merkelige ud).
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Scene 5 — Ringen (Ringenes Herre)
Tilbage 1 hytten igen. Deres naste ordre lyder:

Et lille dveerg-agtigt veesen har stjdlet en ring. Men han er blevet treet af den og vil nu smide den
ned i en vulkan. I ma overtale ham til at give jer ringen og bringe den til mig.

Hvis de sperger, hvordan de skal bringe den til ham, sé sig, at han nok skal komme efter den.

Dvceergene befinder sig i en stor klippe-grotte. Der er en frygtelig hede, hvilket formentlig skyldes,
at der nogle hundrede meter under dem strommer floder af flydende lava — hvilket ogsd giver en
effektiv men temmelig uhyggelig belysning. De stdr pad en cirka fem meter bred klippekant, der gar
langs den ene side af grotten. Ud for dem gar der en cirka tre meter bred tange ud, sdaledes man
kan ga ind cirka midt i grotten med frit fald til lava til begge sider, hvis man skulle have lyst til det.
Det er der abenbart mindst én, der har haft lyst til, for ude pa kanten af tangen star der et lille
dveerg-agtigt veesen og kigger pd et eller andet i sin hajre hdand. Han virker meget optaget af dette
og bemeerker slet ikke dveergenes ankomst.

Frodo

Ringen har pd dette tidspunkt fdet magten over Frodo, si uanset hvad de gor, negter han at give
dem ringen — og hvis de forseger at tage den fra ham med magt, kommer de til at skubbe ham ud
over kanten og ned i lavasgen. Sé de skal finde pa noget meget snedigt for ikke at fejle (men det er
helt fint hvis de fejler). Det er ogsa muligt at Frodo tager ringen pé og bliver usynlig, forseger liste
sig forbi dveergene, men én af dem skubber ham ved et uheld udover kanten.

Sam

Hvis der gér noget tid ankommer Sam — endnu et dvaerg-agtigt vaesen — og undrer sig meget over
hvem dvargene er.

Gollum

Hvis der gér yderligere tid kommer Gollum ogsé og blander sig i festen. Han er bare optaget af at {4
fat i ringen og bruger gerne magt og bider.
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Scene 6 — Svaerdet i stenen

Tilbage 1 hytten. Klods Hans skelder dem ud igennem krystalkuglen (ved mindre de faktisk klarede
det). Men han har en sidste opgave til dem:

Et sagn forteeller, at den der kan treekke et sveerd op af en sten, skal veere konge. Det er ikke
lykkedes for nogen endnu. Men nu har skeebnen losnet sveerdet fra stenen, fordi den udvalgte konge
er pd vej. Desveerre har én eller anden lavet rav i den ved at sende en kneegt afsted efter et sveerd,
og drengen er kommet den udvalgte i forkebet og har lige faet oje pd sveerdet i stenen. I md standse
ham, for han treekker sveerdet op af stenen og adelcegger det hele.

Dvceergene befinder sig pa en lille plads i en snedcekket eventyrby. Pladsen ville ligne en helt
almindelig plads, hvis ikke det var fordi der midt pa pladsen var placeret en sten op ad hvilken, der
stak et sveerd. Pladsen er helt ade bortset fra en lille undseeligt udseende kncegt, der star foran
sveerdet. Ved dveergenes noget pludselige ankomst vender han sig forskreekket og kigger over pd
dem.

Sa snart det er lykkedes dveargene, at forhindre drengen i at tage svaerdet (med vold, overtalelse
eller noget andet), bliver de straks teleporteret ud af historien og tilbage i hytten.

Arthur

Meget bange lille knaegt med store gjne. Han er ikke vanskelig at overtale til ikke at tage svardet.
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Scene 7 — Merlin tager over

“"Hvad i den hele hule helvede foregar der her?” lyder en stemme igennem krystalkuglen. "Hallo?
Er der nogen i den anden ende?”

Det er Merlin. Dveergene ma forklare ham, hvad der er sket. Nar Merlin forstar, forsvinder han fra
krystalkuglen en tid (for at fange Klods Hans og forvandle ham til en mus som troldmand nu har
for vane) og vender sa tilbage og siger, at det nok er bedst, at dvergene kommer hen til ham, s& han
kan forklare. Dvargene bliver teleporteret afsted.

Dvcergene befinder sig i et relativt lille kammer. Midt i rummet er der et bord, hvorpd der er
placeret en glaskugle, der lyser med et blat skeer. Ved siden af kuglen star der et lille bur med en
mus. Efter dveergenes ankomst er der temmelig trangt og det lader i det hele taget ikke til at
kammeret er bygget til syv dveerge, en troldmand og Klods Hans — pa trods af at Klods Hans for
preecist to minutter siden er blevet forvandlet til en mus og derfor fylder knap sa meget.

For at gore en lang historie kort forklarer Merlin dveergene hvad der er sket: Klods Hans — hans
unge leerling — har af uvisse drsager — udgivet sig for at veere sin leeremester og fdet dveergene til at
odelcegge en reekke eventyr. Lidt pinligt for dveergene, ndr de egentlig var ansat til at beskytte
eventyrene. "Nd, men lad os ikke vade i det”, tilfajer Merlin, og fortscetter sd med at vade godt og
grundigt rundt i det. Han far nok skubbet det ud imellem sidebenene omtrent tredive gange i lobet
af sin talestrom, der efterhanden udvikler sig til en moralsk opbyggelig tale om vigtigheden af at
beskytte eventyr og alles feelles forpligtigelse til at bestreebe sig pd at bevare status quo. ”Hvilken
ko?” vil Dumpe vide, men far desveerre aldrig sit sporgsmal besvaret. Merlin afslutter med at sige,
at nu md vi skue fremad, og han beder dveergene om at rette op pd de eventyr, de har adelagt.
Musen smiler bare triumferende under hele seancen og griner sit musegrin hver gang den ser ud til
at finde noget morsomt — hvilket sker temmelig ofte i lobet af Merlins talestrom pd trods af at
Merlin slet ikke forsoger at veere morsom. Til sidst synes musen lige, at den vil give dveergene nogle
oploftende ord med pd vejen med sin musestemme: “Ha! I klarer det aldrig!”.
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Scene 8-12 - ret op pa eventyrene

De naste scener er eventyrene et for et. Dvargene skal fa historierne tilbage pa rette spor. De skal
gore det uden at deres tidligere versioner legger marke til dem. Hvis deres tidligere versioner ser
dem, opstér der et “fatalt” tidsparadoks og den historie, som de er i gang med at rette op pa, gér helt
1 stykker — sa er der ikke mere at gare. Hvis der derimod “’bare” opstar &ndringer, som ger at deres
tidligere versioner vil opleve noget andet end de gjorde (hvis de f.eks. advarer prinsen i Tornerose
imod at lytte til dem selv), sa er det “tolerable” tidsparadokser, som kan tolereres i et vist omfang
for historien gér i stykker. Merlin ma gerne forklare dvargene dette.

De ma i ovrigt gerne tage tilbage flere gange, hvis de ikke loser problemet i forste forseg, men sa er
der endnu flere versioner af dem selv, som de skal sgrge for ikke at mede.

Hvis en historie gar i stykker eller de opgiver at rette op pa den, ma de bare fortsaette med en anden.

Hvis de beder om det, vil Merlin selvfolgelig gerne fortelle om eventyrene og hvad der 1
virkeligheden skulle vere sket:

Hans og Grethe: Bornene stikker kyllingeben ud til heksen, nar hun vil marke om de er blevet
fede, sa de skal spises. Da hun har féet briller pd kan hun afslere bluffnummeret og det ma ikke ske
(De mé prove pa at edelaegge eller stjele brillerne. Det giver godt nok et mindre tidsparadoks. Hvis
de bliver edelagt har Brille pludselig ingen briller l&ngere).

Tornerose: Prinsen skal selvfolgelig kysse prinsessen, s hun og slottet vagner op.

Fyrtajet: Prinsen skal have sit fyrtegj for han havner pé skafottet (her beder han om en sidste pibe,
hvilket giver ham lejlighed til at at teende fyrtejet, s& hundene kommer og han tager magten over
kongeriget og gifter sig med prinsessen).

Ringenes Herre: Frodo skal ikke ryge i1 lavaen (og det samme gaelder Sam og Gollum — indtil de
tre bliver overladt til sig selv i hvert fald). En listig méde at redde ham er at spaende et ned ud
nedenfor, som han lander i. P& den made skaber de ingen paradokser, da deres tidligere versioner
ikke bemarker noget.

Sveerdet i stenen: Drengen, som er den kommende kong Arthur skal trekke svardet op af stenen.
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Scene 13 - straf klods hans

Dvcergene star endnu engang i det meget lille kammer, der ikke er blevet storre siden sidst — men
dog heller ikke mindre. Merlin er godt i gang med at skeelde musen ud. Men den lader ikke til at
veere synderligt pavirket. ”Hvorfor, hvorfor?!” rdaber han fortvivlet, "Jeg ville onske jeg aldrig
havde madt dig! Hvorfor valgte jeg dog dig som min lcerling! Hvorfor valgte jeg ikke ham den
anden ansager?”.

“"Tommeliden?!”, fnyser musen hdnligt, "en leerling pd fem centimeter! Det kunne veere kont.

“Du er da ogsa fem centimeter!” blander dumpe sig i samtalen. ”Touché! Godt set dveerg! Hvor
haj er du lige selv?”, fnyser musen hanligt.

“Jeg er en kilometer og femten centimeter” forklarer Dumpe.

Musen kigger kort pa Dumpe med en skeptisk mine, men beslutter sa at samtalen med ham er slut
og kigger tilbage pa Merlin, "Hvor kom vi fra?” .

Vi kom fra, at jeg forbandede den dag, jeg madte dig, og jeg ville onske det aldrig var sket!” I det
samme glider et skeer over hans ansigt, der antyder, at han har faet en rigtig god idé, hvilket han
ogsd har — en idé i hvert fald. ~Jeg siger jo noget! Ved snehvides skceg, vi skal da bare sorge for at
det aldrig sker!”. Han retter sin opmeerksomhed imod dveergene: "I ma tilbage en sidste gang til
den dag, hvor Klods Hans opsogte mig, og stoppe ham ™.

Han beder dem om at tage tilbage til dengang Klods Hans opsegte ham for at ansege om blive
troldmandslerling. Og sa skal de f4 ham til at opgive sit forehavende. F.eks. ved at snakke med ham
og advare ham imod den gale Merlin, eller maske ved at give ham en forskraekkelse eller hvad de
finder pa. Det ma meget gerne lykkes for dem, sé veer lidt large.

Hvis det lykkes for dem sker der det, at Klods Hans aldrig bliver ansat af Merlin. Der er derfor
aldrig nogen, der laver rod 1 eventyrerne (for det var Klods Hans der gjorde det i forste omgang
uden at Merlin var klar over det), og Merlin far derfor aldrig brug for at ansatte dvargene. Men
dvergene har stadig krystalkuglen og tryllestaven. Hvis de begynder at snakke igennem den, svarer
Merlin i den anden ende, men aner ikke hvem de er og hvad de fabler om og gider ikke snakke med
dem ret leenge (han taler til dem, som om de er nogen, der laver telefonfis).

Hvis det pa én eller anden made lykkes dem at fejle (men det gor det helst ikke), sa sker der
folgende: Merlin ankommer i egen person til deres hytte. Han er nu overbarende venlig overfor
dem, men tager glaskuglen og staven og siger, at det nok er bedst, hvis de holder sig til deres
minedrift.
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Scene 14 — afslutning

Lad spillerne fortaelle, hvordan dvaergenes liv forleber fremover. Hvis der er opstaet nogle ting
undervejs — nogle uoverensstemmelser imellem nogen af dvargene eller lignende, sa find sammen
med spillerne ud af, hvordan de udspiller sig fremover. Hvad gor de med krystalkuglen og
tryllestaven (hvis de stadig har dem)? Og lever de lykkeligt til deres dages ende?

14/17



Dvargene

Prosit

”Hyvis livet giver dig citroner, si skal det altsa lige
huske p4, at jeg er allergisk overfor dem!”

Gnavpot

”Hyvis livet giver dig citroner, s smid dem tilbage
i fjeeset pa det! Hvad fanden skal jeg med
citroner?!”

Brille

”Hyvis livet giver dig citroner ... sikke noget
sludder. Et /iv kan da ikke give citroner. Et liv er
et abstrakt begreb, som er defineret ved ...”

Sevnig

”Hyvis livet giver dig citroner, s fa én eller anden
til at lave lemonade ... zzzzz.”

Flovmand

”Hyvis livet giver dig citroner, si ... kan du ikke
sporge én af de andre? Jeg er vist ikke sa god til
quizzer.”

Dumpe

”Hyvis livet giver dig citroner, s lav
appelsinjuice!”

Lystig

”Hyvis livet giver dig citroner, si lav lemonade!”

Klip disse ud. Det er dem, spillerne bruger til at markere, hvilken dverg de spiller p.t.
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Ideer til opvarmning

Det er altid en god id¢ at varme folk op til et humor-scenarie (har jeg hert). Her er et par idéer:

1. Associations-leg. Kendt og elsket. En person starter med et ord og sé siger den nzste det
forste, der falder ham ind osv. Formalet med legen er at frigive kreativiteten og fjerne
hamningnerne. Derfor er tempoet det eneste, der betyder noget og originalitet betyder
ingenting. Hvis der er en spiller, der forsgger at vare original og derfor star og tenker, sé
bed ham sette tempoet op og vare ligeglad med, hvad han siger. Hvis det ikke hjelper, sa
bed ham om at sige “totempal” hver eneste gang indtil han kan sige et andet ord i samme
tempo.

2. Svinerspillet. Et kort-spil, der handler om at svine hinanden til med hj&lp fra nogle kort (pa
en barnlig og pa ingen mader personlig méde). Garanteret til at losne stemningen op for alle
rovstrudse og prutkaniner. Kan hentes her: http://www.kasperlapp.dk/svinerspillet/

3. Russisk roulette. Kendt og elsket. Garanteret til at losne stemningen op.

Ellers kender du sikkert en god leg selv.
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Pausesporgsmal

Du ber med jevne mellemrum afbryde spillet med et uddybende spergsmadl til én af rollerne. Der er
flere formdl med dette:

1.

Rollerne bliver uddybet og der kan komme materiale frem til senere i spillet.

2. Det kan bruges til at bringe spillet videre, nér der er lidt stilstand.
3.
4

. Det kan bruges til at aktivere en spiller, der ikke er sa aktiv.

Det kan bruges til at fA mere “ked” pé en dvaerg, der ikke er sa aktiv.

Et rdd: Under min spiltest holdt jeg igen med spergsmalene fordi jeg var bange for at traette
spillerne. Men efter spillet gav spillerne udtryk for, at spergsmélene var et positivt bidrag til spillet
og at de gerne ville have haft mange flere.

Her er nogle idéer til spergsméil, men find endelig selv pé flere:

Hvordan gér X klaedt?

Hvad er X's hemmelige frygt?

Er der noget X skammer sig over? En pinlig episode?
Hvad er X's yndlingssamtaleemne?

Hvad er X's livret?

Hvad er X's hemmelige hobby?

Hvad er X mest stolt over ved sig selv?

Hvilken rolle kan X bedst lide, ndr han spiller Dungeon & Dragons?
Har X et sted, han rigtig gerne vil rejse hen en dag?
Hvad er X's fremtidsdromme?

Hvad synes X egentlig om Y?

Hvad har X altid pa sig?

Hvad er X's yndlingsdyr?

Hvis X skulle have et keledyr, hvad skulle det s& vere for et?
Kan X spille et instrument?

Hvilken dvaerg kan lebe hurtigst?

Hvilken dvaerg er bedst til skak?

Hvilken dvaerg er bedst til at lave mad?

Hvilken dvaerg er bedst til at klatre 1 traeer?

Hvilken dvaerg er hurtigst til at hakke kul i minen?
Hvilken dvaerg er bedst til ludo?

Hvilken dvaerg er bedst til skjul?

Hvilken dvaerg er bedst til at danse?
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