Idegrundlag

Dette scenarie blev oprindeligt undfanget som en undskyldning for at lave et scenarie i en surrealistisk setting, hvor det var spillerne, der styrede drømmeverdenen. De fleste scenarier af den type har det nemlig med at lade spillerne være en kastebold i den verden, som de prøver at forholde sig til. Ideen med at lade den surrealistiske verden være et narkotrip var det, der skulle gøre dette muligt.

Senere viste det sig, at fortællerollespillet var som skabt til denne scenarieide. Spillerne danner selv deres trip ved at beskrive det, og det er muligt for de fem spillere at have hver sin opfattelse af, hvad der skete. For at skabe en baggrund for scenariet skulle der dog være et udgangspunkt, hvor karaktererne befinder sig ved scenariets start, hvorfra de kigger tilbage. Dette blev til terapisituationen, hvor det antages, at misbruget har taget overhånd og de nu skal behandles for det.

Dette har bragt et nyt koncept ind i scenariet, som giver to muligheder at spille scenariet på. I den lette og måske ikke så seriøse fokuseres der kun på de hallucinationer, som de har oplevet under indflydelsen af stoffer. Den kan nemt blive kort, da der ikke er andet at spille på, når spillerne er løbet tør for ideer. Den anden mulighed er at fokusere på grunden til, at de kom ind i deres misbrug og konsekvenserne af dette. Denne måde bliver nemt navlepillende og vil kunne hænge en del spillere ud af halsen med de mange kampagner, der advarer mod narko. Det bedste er selvfølgelig at blande det hele, men det er vigtigt som master at holde øje med, om spillet er ved at køre i den ene eller anden grøft.

Baggrundshistorien

Den korte historie i scenariet er, at fem gymnasiekammerater begynder at samles fast for at feste. En kort introduktion er på plads: Claus, den flippede musiker; Kristina, den sprudlende fotomodel; Josef, den opmærksomhedssøgende drengerøv; Majken, den bramfri husmor in spe og Sune, den usikre bænkevarmer. Der er lagt op til, at de oprindelig blev samlet, fordi Kristina og Josef begyndte at komme sammen, men det er op til spillerne at fortælle de nærmere omstændigheder angående, hvorfor det netop blev dem, der kom til at gå sammen. På et tidspunkt er der blevet introduceret stoffer i gruppen. Det har sikkert været hash, men det skal ikke trækkes ned over spillernes hoveder. De ender under alle omstændigheder på piller, der giver dem kraftige hallucinationer. Misbruget gør, at de oftere og oftere mødes for at gå i byen. Til sidst kulminerer det en aften, hvor en eller flere af dem går amok. Efterfølgende tvinges de til behandling, hvilket er heldigt, da de er førstegangsdømte, men dette er et nyt behandlingstilbud rettet mod deres slags. De sættes på en kold tyrker til at få det ud af systemet, og skal efterfølgende i terapi. Her begynder scenariet.

Fortællerollespil

Fortællerollespil er en ny type scenarier, der er kommet frem inden for de sidste par år. De adskiller sig fra hidtidige scenarier i måden man spiller dem på. Spillerne kender grundtrækkene i historien på forhånd og skal så fortælle, hvad der skete. Dette sker i en grundscene, der sædvanligvis tidsmæssigt ligger efter scenariets hændelsesforløb til forskel fra andre spillestile, hvor spillerne starter i grundscenen og forsætter ud i et ukendt hændelsesforløb. Masterens rolle er også ændret, da beskrivelsen af lokationer, bipersoner og andre vigtige ting nu er flyttet over på spilleren. Masteren skal holde gang i fortælling ved at give stikord til spillerne - sædvanligvis i form af en slags interview. Dette placerer mere ansvar på spilleren, der selv skal danne sit scenarie. Der er ikke nogen til at trække ham/hende igennem. Dette er dog sjældent noget problem. Et eksempel vil være det klassiske dungeonscenarie, hvor spillerne render rundt og løser problemerne, indtil de finder skatten, sparker dragen i skridtet og skrider. Et fortællescenarie ville begynde på en kro, hvor spillerne sidder efter endt dåd, og nu er en barde ved at udspørge dem om deres bedrifter, så han kan skrive en sang om det. Der nogle få vigtige regler, som spillerne skal kende, hvis et fortællescenarie skal gå godt:

· Du må ikke sige nej.

· Du må ikke slå andre spillere ihjel

Den første regel er der, fordi man ikke må/kan benægte, hvad en anden spiller har sagt. Hvis denne har antydet, at en anden spiller har gjort noget bestemt, så var det sådan. Den anden spiller gjorde det vitterlig. Man må gerne benægte, men det skal gøres på en måde, så man ikke afslutter historien. Altså et ”nej, men…”, hvor der kan bygges videre på.

Den anden regel gælder for mere end spillerdrab, men man må ikke foretage sig noget, som skaber paradokser. Hvis alle spillere er nødt til at være der i slutscenen, så kan det ikke nytte noget, hvis halvdelen af dem døde under et uheld tidligere i spillet.

Spørgeteknik

Som master i et fortællescenarie er det vigtigt at spørge rigtigt. Der er skrevet store bøger om interviewteknik, men den store gyldne regel er at bruge hv-ord. Dvs. hvad/hvem/hvor/hvorfor og så videre. Hvis en sætning indeholder en af disse, bliver den adspurgte nødt til at svare med mere end ja/nej, hvilket lukker mere op for godteposen. Hvis man synes, at folk er kommet let hen over et emne, så skal man gå i kødet på dette emne med et nyt, mere specifikt spørgsmål. Eks: ”Hvordan var det?”, ”Det var meget fedt”, ”Hvordan var det fedt”. Vær ikke bange for at vende vrangen ud på spilleren. Et alternativ til de mange hv-ord er at opstille to muligheder, hvor den adspurgte må forklare sit valg. Eks: ”Var der altid problemer eller var det kun på specielle tidspunkter?” 

Masterens rolle i dette scenarie

Masteren skal spille terapeuten, Søren, der udspørger karaktererne om deres misbrug. Han er den eneste biperson, der er tilstede ved seancen og som sådan den eneste indflydelse masteren har på scenariet. Som et klassisk fortællescenarie er pointen dog at gøre mindst muligt og lade spillerne køre showet og først træde til, når de ikke kan komme videre. 

Terapeuten, er en kliché af en hippie. For de, der har set Karl-Mar Møller på TV, så er han et godt ”forbillede”. Han drikker jordbærte og smiler venlig til karaktererne. Han prøver at forstå dem og er så overbærende flink, at det næsten er til at brække sig over. Det vigtigste er dog, at han skal have karakterernes tillid, så de lukker op og fortæller åbent ud af posen. Når først det sker, så skal lavinen nok rulle. 

Det er også terapeuten, der starter scenariet ved at fortælle karaktererne, hvad der skal ske, at de lige så godt kan lukke op med det samme, og stiller det første spørgsmål. Det vil højst sandsynlig være en klarlæggelse af, hvordan den famøse aften startede, men det er selvfølgelig afhængig af, hvad man foretrækker. Siden skal han bore i de ting, som de kommer frem med. Lad dem ikke slippe af krogen, før de fuldstændigt har vendt vrangen ud på sig selv. Prøv at finde symboler og sammenhænge og få karaktererne til at uddybe disse. Måske endda lidt freudiansk psykoanalyse, hvis det skal være rigtig ynkeligt.

Terapilokalet

Lokalet, hvor scenariets grundsituation foregår, er et lokale på den nystartede institution, Tusindfryd. Det har majamagrønne vægge og er møbleret med et stort tæppe, hvor et antal assorterede puder ligger spredt. Væggene er tilklistrede med plakater af den type, som Undervisningsministeriet sender ud en gang i mellem. Der er en tydelig fornemmelse af, at det hele er nyt og ubrugt, og nogle ellers oplagte ting er det ikke sikkert, er blevet sat op endnu. Det eneste, der allerede virker udbombet, er elkedlen, der står på et køkkenbord i et hjørne.

Gaden

Scenariet er sat til at foregå i Jomfru Ane Gade i Aalborg, men kunne lige så vel foregå et andet sted, hvis der er nok værtshuse på stedet til at man kan ture rundt mellem dem på må og få. Gaden, som den også bare kaldes, er en lille, brostensbelagt gade mellem gågaden og en større færdselsåre. Alle huse har i stueetagen - og flere af dem også på første etage - en beværtning af forskellig udformning og med forskelligt musikvalg. Der er lige fra de vilde technohuse som Gaslight og Robin til viseværtshuse som Hr. Nielsen og Corner. Der er noget for enhver smag, og Gaden er sædvanligvis fyldt med festende mennesker, der tripper op og ned ad gaden i deres bedste tøj. På hverdage er der ikke meget gang i den, måske bortset fra torsdag, hvor der ofte er fadølsfest. I weekenden kan det være svært at komme frem og tilbage - specielt hvis der sker noget specielt, som at sneen falder. Et fast indslag er også Campingmissionen, der står for enden af Gaden med deres kors og bugtalerdukker, hvor de prøver at overbevise folk om, at det er forkert at drikke.

Politirapporten

Vedlagt scenariet er et handout, der skal forestille en politirapport, der kan bruges til at præsentere situationer for spillerne, som de kan bygge deres historie over. Det er ikke et ægte handout eftersom det er beregnet for masteren. Den kan eventuelt sendes rundt blandt spillerne ved spilstart, men erfaringerne fra spiltesten sagde, at spillerne gerne vil have noget uventet at reagere på. Den præsenterer et skelet af hændelser, som viser den måde, som omgivelserne har set på spillernes handlinger. Det er ikke noget krav at følge opsætningen slavisk. Hvis det passer bedre med andre tidspunkter, så er det ikke noget problem – medmindre den er delt ud til spillerne.

Stemning

For at skabe den rette stemning i spillokalet vil det være ideelt at have et stort tæppe og en masse puder, men mindre kan også gøre det. Lad spillerne hente deres soveposer, underlag og lignende. Forbered en frygtelig urtete til alle. Spil noget Hare Krishna, ambient techno eller lignende flydende, underlig musik. Hvis spillet lægger meget vægt på at være i byen kan det også være en mulighed at spille tidens mainstream pop. Sørg for, at spillerne føler sig hensat til deres karakterers terapisession.

Forberedelse

Overvej, hvordan du forestiller dig terapeuten. Han vil være i fokus næsten hele tiden, så han bliver nødt til at stå knivskarpt. Bliv enig med dig selv om, hvilken rækkefølge, som du vil bruge hændelserne i. Vær sikker på, at du husker alle de små ting om hver enkel spilperson.

Når det kommer til forberedelsestiden på Orkon, så sæt spillerne i en ring og sikr dig, at de kender til fortællerollespillets præmisser. Lav derefter en lille øvelse, hvor de skal fortælle, hvordan der ser ud i rummet, som terapisessionen foregår i. Bliv ved med at lade en ny tage over. Når de ikke føler, at de kan gå videre, opfordr dem til at forsøge sig med en ny detalje, en ny sans eller en ny vinkel. Ved at blive ved trænes de i at tænke på anderledes måder at beskrive ting på, og de får løst op for det bånd, der hviler på tungen hos de fleste spillere.

Efter at have beskrevet lokalet, så lad dem fortælle om en unavngiven persons rus. Få dem til at gå helt amok og køre den så langt ud som overhovedet muligt. Fortsæt så lidt endnu. De skal varmes op til at udbrede sig vidt og bredt om deres hallucinationer. Scenariet falder til jorden, hvis de blot siger ”fuld af farver” hver gang de bliver bedt om at beskrive deres trip.

Uddel til sidst karakterark, som de kan tage med sig til aftensmad, eller hvad de nu skal, og bed dem møde op med sovepose og underlag til spilsessionen.

At køre scenariet

Det vil være oplagt at starte scenariet med at udspørge spillerne, hvordan den aften startede. Om der var noget specielt ved denne aften i forhold til så mange andre? Spring eventuelt allerede på dette tidspunkt politirapporten i hovedet på dem med det første punkt, som måske kunne tyde på noget andet. Det er også vigtigt at få dem i gang med at fortælle om deres rus på nuværende tidspunkt, men ikke for meget endnu, for der skal også være mere til senere. Hvis samtalen ikke glider så let endnu, så fortsæt med flere godter fra politirapporten.

Når der er lidt mere gang i den, så begynd at udspørg dem om deres forældre, venner, søskende og andre bekendte. Hvordan deres forhold er til dem, og hvordan de har reageret på deres misbrug? Dette er terapeuters yndlingsstof, så vælt godt rundt i det. Få også mere at vide om, hvordan deres misbrug startede, og hvorfor de ikke kunne indse, at det ikke var så smart, det de gjorde.

Politirapporten er ikke alenlang, men den indeholder forhåbentlig nok hændelser til, at det er muligt at krydre scenariet, når spillerne går lidt døde. Det er heller ikke forbudt at finde på egne skøre ting, som karaktererne har gjort i deres rus. Denne rus er det også vigtigt at trække frem flere gange i løbet af scenariet, da det er her, at spillerne har mulighed for virkelig at slå sig løs. Terapeuten kan også begynde at sammenligne hallucinationer og finde symboler i dem, som karaktererne må svare for.

Gem det sidste punkt på politirapporten til den sidste scene. Jagten gennem midtbyen, hvor alle render rundt i hver deres fantasiverden, skal gerne byde på noget action og spænding. Det er nødvendigt på forhånd at fortælle spillerne, at deres karakterer til sidst bliver fanget af politiet, men sørg for, at de ikke giver sig uden kamp. Der er eventuelt muligt at sætte en tidsramme på, så spillerne ved, at jagten tog eks. 20 min.

Der er specielle ting, som det er godt at udspørge de forskellige karakterer om:

Josef:

Han har sikkert fået en voldsdom på et tidspunkt. Få ham til at fortælle om den.

Hvorfor bor han stadig hjemme hos sine forældre?

Hvordan har han det med at være halvt udlænding (den skal jo med…)?

Majken:

Hvordan har hun det med, at hun stadig sidder i kasselinien?

Har hun det godt med, at hun er overvægtig?

Har hun en uddannelse, som hun godt kunne tænke sig at tage, eller et eller andet vildt, som hun gerne ville prøve?

Claus:

Hvad får ham til at springe fra det ene projekt til det andet?

Hvorfor vil han ikke være musikskolelærer?

Hvad vil han gerne opnå ved at virke så anderledes og speciel?

Kristina:

Fortæller hun folk, at hun er fotomodel? Hvorfor/hvorfor ikke?

Forventer hun, at hun kan være fotomodel hele livet?

Hvorfor begyndte hun at komme sammen med Claus, da hun stadig kom sammen med Josef?

Sune:

Hvis han ikke har haft det godt med at tage pillerne, hvorfor gjorde han det så?

Har han følt et stort ansvar som den ældste af tre brødre?

Hvorfor blev det lige civilingeniør?

Derudover er der de generelle spørgsmål, som kan stilles til alle:

Hvordan mødtes I?

Hvor plejede I at gå hen? Hvad var der specielt ved det sted?

Hvordan kom narkotikaen ind i billedet?

Hvor skaffede du/I det fra?

Hvilken type narkotika startede I med at tage?

Kunne du/I ikke se noget forkert i at tage stoffer; var det accepteret internt?

Hvad fik du/I ud af at tage stofferne?

Hvordan skaffede du/I penge til det?

Vidste dine forældre om dit/jeres misbrug; hvad med dine venner?

Hvad er dit forhold til dine forældre? 
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