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Print & praktisk

Scenariet er for 4-5 deltagere, som inkluderer en medspillende
formidler. Det tager ca. 4 timer at spille — noget mindre offline,
noget mere online. Der er ingen aldersgraense, men hvis bern
bliver fjerne i blikket ndr de horer ordet 'finanskrise', er de nok
for unge.

Offline skal 1 have printet spillermaterialerne — pa Fastaval vil
relationskortet blive udleveret som A3. Resten af teksten kan du
have i en hvilken som helst form, hvor du let kan bruge den.
Desuden skal du bruge fire sma markerer (f eks terninger eller
monter) og en stor, og fire post-its.

Online skal I have et videomode med tekstchat og mulighed for
at tilga et delt whiteboard eller lignende. Det er bedst, hvis alle
kan arbejde pa whiteboardet, men hvis det kun er formidleren,
kan det gi an.
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Foromtale

Pitch: Jakob er en ung, dansk mand som drager i krig i
Afghanistan 1 2008. Spillerne udforsker det liv, Jakob er lidt
travaerende i, for at forsta hans valg og deres konsekvenser.

Stikord: Fortzllescenarie, udforskning, Danmark i krig

Foromtale: Jakob er en meget lovende ung mand — det siger
alle. Han er hovedpersonen, men for det meste gar vi indirekte til
ham. Vi undersoger steder som han har sat sit prag pa og forladt,
og leger med hvad hans venner og familie gor og siger nar han
tkke er der. De bekymrer sig maske mere om finanskrisen 1 2008
og omegn, som udfolder sig mens vi spiller, end de bekymrer sig
om en fjern krig. Jakob tager til Afghanistan og kommer tilbage
til Danmark — det ligger fast. Men hvad det altsammen
BETYDER er op til spillernes legende udforskning.

Gode Personlige Forbold er et fortxllespil hvor man gor wstetisk
radikale ting med lunkent hverdagsliv. Til tider skal I beskrive, til
tider spille forskellige karakterer. Krigstraumer vil maske, maske
ikke forekomme, men er ikke spillets fokus. Kom efter wstetik,
samfundskritik og let foruroliget latter. I kommer maske til at fole
en masse, men det bliver ikke gennem karakterer.

Spillertype: Du vil gerne lege med alvorlige emner og vare
med til at sige cool ting i et scenarie, der gor det let at vare
litterere, nysgerrige og morsomme sammen. Begyndervenligt
men med plads til at rulle dine fortalle-ferdigheder ud. Viden om
krig og okonomi er ikke pakrevet.

Spilledertype: Du er medspillende formidler — i bund og
grund en spiller, som desuden skal formidle og rammesztte spillet
for de andre. Du har fingeren pa pulsen og kan holde lidt igen,
nar der er brug for det.

Antal spillere og spilledere: 3-4 spillere og 1 spilleder
Tid: 4 timer

Sprog: Alt materiale pd bdde dansk og engelsk
Aldersgrense: Ingen

Lasemangde: 1 side

Fysisk vs Online: Virker fint pa begge mader




Baggrund

Velkommen til Gode Personlige Forbold. Tak tordi du vil formidle
scenariet for en spilgruppe (eller hvis du bare er her for at lese —
velkommen alligevel).

Krig, finanskrise og maskulinitet

Gode Personlige Forbold handler om danske middelklasse-miljoer,
der producerer soldater som er villige til at udkempe krige i fjerne
lande. Det er muligt at de kan fa sig en militer karriere, eller
erfaringer som er vardifulde 1 en civil karriere, men det er ikke for
at tilfredsstille materielle behov at de tager afsted.

Selv. om en stor del af middelklasse-Danmark i det 21.
arhundrede har vzret ganske entusiastiske omkring dansk
krigsdeltagelse, er det dog ikke fordi krigsdeltagelse 1 ovrigt har
veret centralt. I scenariet bliver dette spejlet ved at finanskrisen
udfolder sig samtidig med at Jakob er afsted, og den fylder mere
end krigen i dagligdagen hos Jakobs bagland.

Min tese er at en del af krigsbegejstringen kommer af at relevante,
overbevisende heltefortxllinger er en mangelvare i Danmark efter
den kolde krigs afslutning. For mange er okonomisk succes eller
'hverdagens helte'-identiteter bare ikke rigtic nok i en tid hvor
konsroller, i serdeleshed manderoller, er under hastig forandring.
Dette er ikke en tolkning som scenariet vil presse ned 1 halsen pa
spillerne, men spillerne vil som gruppe fi mulighed for at lege
med nogle af de samme brikker, som forte mig til denne
konklusion.

Det er ikke spillets mal at fordemme soldater individuelt! Vi, den
offentliched pa hvis mandat de drog afsted, kan ikke sige os fri
for ansvar. Desuden er scenariets mal indsigt snarere end
fordommelse, uanset hvor redsom en idé invasionen af
Afghanistan var.

Fortzllespil

Scenariets stil er udforskende fortallespil med elementer af
karakter-spil. Nogle scener er ren beskrivelse, hvor alle skiftes til
at komme med korte udsagn, der bygger videre pa hvad andre har
sagt. Andre scener er hybrider, hvor to spillere er iz character som
spilpersoner, mens de to-tre andre supplerer med beskrivelse af
omgivelserne. For at flyde elegant fordrer scenariet en lidt
langsom stil, hvor alle lytter og giver plads.

Struktur og udforskning

Tre akter og et mellemspil satter faste, formelle rammer, og
meget af indholdet er givet, men hvad det alt sammen ender med
at betyde er op til hvordan gruppen spiller spillet. Helt konkret far
gruppen i starten af hver akt et sporgsmal, med besked om at der
i aktens slutning vil vaere en scene, hvor de skal levere et klart svar
pa sporgsmalet. Sporgsmalet hjxlper spillerne med at spille
fokuseret i aktens midterdel. Anden akts spergsmal athanger af
svaret pa forste akts sporgsmal. Mellem anden og tredje akt er der
et mellemspil, hvor gruppen afger om Jakob bliver saret eller
drebt 1 Afghanistan, eller om han kommer uskadt hjem.
Resultatet af dét farver selvfolgelig tredje akt ganske meget.



Indirekte spil

Det er kun 1 starten og slutningen af akterne at Jakob
overhovedet optrader direkte. Midten af hver akt bestar af
scener, der udspiller sig mellem Jakobs venner og familie i
Danmark. Vi felger hans mor Lene, hans bror Frederik, hans ven
Michael og hans kareste Yasmin. Hver scene er mellem netop to
af disse fire. Scenerne klippes ved hjzlp af Jakob — nar Jakob har
veret nevnt bade 1 dialogen og i den supplerende beskrivelse,
klippes scenen. Denne to-faktor klippe-mekanik sikrer at Jakob
bliver navnt i alle scener, men de kan ikke handle om ham — i det
ojeblik, en scene for alvor begynder at handle om Jakob, stopper
den. Benspandet sikrer at spillet kommer til at handle om Jakobs
milje og baggrund.

Bortset fra nar der skal besvares akt-sporgsmal er scener slices of
life, ikke fuldendte sma dramaer. De vil ofte blive klippet lenge
for situationen er 'lost', for vi er ikke interesserede i at lose
problemer men i at smage pa relationer.

Desuden er det en regel i spillet at beskrivelsen ikke ma udtale sig
direkte om personernes indre liv. Vi kan gette pa hvad de tenker
og foler ud fra hvad de siger og gor, og ud fra de situationer som
de finder sig i, men i sporgsmal om deres motivationer ma vi ga
indirekte til vaerks — eller tage deres egne ord for det. Spillerne har
ikke individuelt ejerskab over karaktererne, si hver karakter vil
blive spillet af forskellige spillere undervejs. Dette er med til at
sikre at vi fokuserer pa relationerne mellem dem, snarere end pa
deres utilgengelige indre liv.

I slutningen af akterne, nar aktens sporgsmal skal besvares 1 en
afgorelsesscene, taler alle andre end formidleren for Jakob. Han
siger hvad end NOGEN siger, indtil der foreligger et nogenlunde
klart svar pa aktens sporgsmal. P4 den méde har alle indflydelse,
men ingen har kontrol.

Scenekataloget er en tragt

I forste akt er der nogle ret solide sceneoplag 1 et lille katalog, du
som formidler holder styr pa. I anden akt, hvor I har mere faktisk
spillet spil at bygge videre pa, er sceneopleggene grove skitser at
tage udgangspunkt i, og i sidste akt, hvor I har lavet masser af
materiale og er spillet helt varme, star gruppen helt selv for at lave
sceneopleg, der passer til de valgte relationer.

Morsomhed

Nu kunne alt dette lyde ret alvorstungt, og det er det for sa vidt
ogsa, men under motorhjelmen er meget af mekanikken komedie-
orienteret. Mange af virkemidlerne gor det let at tale ind i
samtalen pd en vittig made, og det at setuppet sa mange gange
vender tilbage til de samme strukturer, personer og relationer, gor
det hele bade trygt og nemt. Scenariets dagsorden er elegant leg
med alvorlige sporgsmal.

Mellemspillet mellem anden og tredje akt sparker dog i nogen

grad benene vak under morsomheden. Mellemspillet handler om

krigen, og Jakobs liv og helbred er i spil pa en made hvor alle kan
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skade, men ingen kan sikre ham. Ydermere er mellemspillet sat
op til at deltagerne ikke er helt sikre pa hvor fortxllingen er pa vej
hen, eller pi hvad de egentlig hver iser kan tillade sig
fortellemaessigt. Det er (lidt) utrygt.

Selv om spillet ER morsomt, og selv. om manglen pa individuelt
karakter-ejerskab ikke understotter bleed ret godt, sa kan spillere
sagtens ende med at fole ting som ikke er helt rare. Bide om krig
og om folelsesmassigt utilfredsstillende relationer i middelklasse-
miljoer.

Online spil

Spillet fungerer fint online, med det forbehold at alt tager
vasentligt leengere tid. Scenarieteksten antager generelt at I spiller
offline, men hvor online-spil afviger vasentligt fra offline, vil der
vaere sma afsnit som giver retningslinier for tilpasning til online-
spil.

Formidlerens rolle

Hvis du er en super erfaren formidler/spilleder, kan du tage lidt
let pa dette afsnit. Men her er nogle betragtninger om hvilke
formal, du som formidler tjener.

Cheerleader

Entusiasme er smittende. Din maske vigtigste funktion er at
signalere (maske subtilt, men ikke desto mindre) at detteher bliver
pissefedt — det er en selvopfyldende profeti. Derudover vil der
opsta en del situationer, hvor andre deltagere soger bekrzftelse
hos dig, og det bor du som hovedregel give dem. Enten for de
skal til at sige noget, nar de er i gang eller umiddelbart efter, vil de
soge lidt sporgende ojenkontakt. Sa ber du give dem
ojenkontakten, og smile og nikke bare en lille smule. Det er det
rene trylleri.

Formidling/eksempel

Du skal generelt vere den som ved hvad der foregir, og som
setter gruppen i gang, ganske som en normal spilleder. Nar I er i
gang, er du for en stor dels vedkommende en normal spiller —
men hvis der opstar tvivl om hvordan gruppen kommer videre,
bor du tage teten i at lese problemet. Ydermere har du som
formidlende deltager en fantastisk made at vise de andre hvordan
man gor ting: Du kan gore det selv. Serligt i forbindelse med
klippe-mekanismen er dette vigtigt.



Saerlige funktioner

I afgorelsesscenerne kommer du til at have en sarfunktion, hvor
du sztter rammen og skubber de andre deltagere til at levere et
svar. Desuden vil du i de to forste akter have eneansvar for at
bringe scenekatalogets indhold i spil, og du klipper de rene

beskrive-scenet.

Regelhandhavelse

Der er et par retningslinier — forbud mod at komme direkte ind
pa karakterernes indre liv, og i mellemspillet et forbud mod at ga
for tet pa 1 beskrivelsen. Disse regler skal du hindhave, men lidt
blodt. I stil med 'Det er et fint indspark, men...".

Tryghed

Selv om der er et stop-udtryk (se side 10), sa er det ikke altid at
folk som har brug for det, far stoppet spillet. Du er formentlig
den, der har mest overblik over dine medspilleres humer og
reaktioner. Sa vear parat til at vaere bagstopper og gore noget, hvis
nogen bliver decideret ubehageligt til mode.

Kalibrering

Hvis de ovrige deltagere kaster sig i én retning, er det op til dig at
udfordre dem ved at trakke lidt i den modsatte retning for at
sikre at spillet far de nuancer, det skal bruge.

Samtalen om krigstraumer

Dette er et specifikt og vigtigt eksempel pa en kalibrerings-
opgave. En ganske stor del af den offentlige, danske samtale om
Afghanistan-krigen har drejet sig om danske soldaters
individuelle, traumatiserende oplevelser og efterfolgende besvar
med at passe ind i en dansk dagligdag. Et betydeligt mindretal af
de danske udsendte er ganske rigtigt kommet hjem med PTSD i
bagagen. Krigstraumer er et fint emne, men det er ikke det
primare emne for Gode Personlige Forhold, som 1 stedet ser pa den
sociale og kulturelle baggrund for Danmarks krigsdeltagelse.

Fordi krigstraumer har fyldt s meget i samtalen, og spillet giver
sa meget plads til spiller-input, er det meget muligt at spillere vil
trekke pa det i deres dialog og beskrivelser. Her skal du som
formidler ikke lukke dem ned, men blot sla pa andre strenge for
at vise at spillet kan handle om andet.

Spiller

Er I fire deltagere, er du stort set en fuldgyldig deltager og bor
trekke din vegt som sidan (men var omhyggelic med ikke at
dominere spillet). Er I fem, ber du vare lidt mere
tilbageholdende. Serligt bor du spille ferre karakterer end de
andre. Men du ER en spiller — du har ret og pligt til at sztte kulor
pa spillet, til at fd idéer og til at lobe med andres. Mor dig!



Persongalleri

Disse personer udgoer 'landskabet' pa relationskortet, side 29.
Jakob har selvfolgelig ogsi nogle venner i aktiv tjeneste, men dem
forholder vi os ikke til.

Hovedpersonen:

Jakob Flander. Jakob er i starten af tyverne. Han skal til
Helmand, Afghanistan som konstabel 1 heren (dvs soldat), og nar
han har taget en tur eller to, kommer han nok til at lese noget
handel/ledelse-agtigt. Alle er enige om at Jakob er en meget
lovende ung mand, og meget smuk.

Vigtige bipersonet:

Erik, Jakobs fravaerende far. Han er forretningsmand og
sender postkort, typisk fra steder som Chile eller Kuala Lumpur —
han er si godt som aldrig i Danmark. Mor & far blev skilt, da
Jakob & Frederik var ret sma.

Karina, Jakobs eks. Jakob og Karina var kerester i
gymnasiet. Hun sprang ud som lesbisk et ars tid efter de slog op.
Jakob og Karina ser ikke hinanden si ofte men er stadig venner,
pé en lidt akavet-zrlig made.

Spilpersoner (kan spilles af enhver):

Lene, Jakobs mor. Lene er i slut-fyrrerne og mellemleder i en
middelstor, dansk bank. Hun er sporty, energisk og har styr pa
tingene. Hun lader sig ikke marke med at hun har det lidt hardt
og har haft det sidan lenge. Et vigtigt ord: Facade.

Frederik, Jakobs storebror. Frederik er et ir xldre end
Jakob og leser litteraturhistorie. Frederik er indeedt besluttet pa at
gore sit lidt brodlese fag til en personlig, skonomisk og social
succes. Han maler sig op mod Jakob i alle ting. Jakob forer pa
points, men ikke hiblost meget. Et vigtigt ord: Konkurrence.

Michael, Jakobs bedste ven. Jakob og Michael gik i
folkeskole sammen og startede i haxren sammen. Michael
droppede militeret, netop som Jakob blev serios omkring det —
nu arbejder han som fitness-instruktor (og ski-bums om
vinteren). Michael er en charmerende, sorglos slacker, og ingen
kan beskylde ham for at vaere lovende. Et vigtigt ord: Nydelse.

Yasmin, Jakobs kareste. Yasmin har en dansk mor og en
egyptisk far og er jurastuderende. Hun arbejder hardt og
ambitiost, og fester nasten lige sa hardt — hun er sjzldent i ro.
Hun har generelt planer for alting. Hun blev kareste med Jakob
mens han var varnepligtie. Hun elsker Jakob — muske er det ham,
hun skal have born med. Et vigtigt ord: Vilje.



Start-relationer mellem spilpersonerne

Lene — Frederik: Forzldrekobslejlighed (med el- og VVS-
problemer og hoj beliningsgrad)

Lene — Michael: Michael er personlig trener for Lene

Lene — Yasmin: Erhvervsjura lesegruppe (tznk klub for
power-kvinder)

Frederik — Michael: Fodbold fandom

Frederik — Yasmin: Musik fandom — Amy Winehouse (Jakob
gider rock og danse-til-fest-til-whatever)

Michael — Yasmin: Lober nogle af de samme steder




Detaljeret gennemlgb

Forsta spillets forlob ved at lese her, stot dig til stottearkene
under spillet. Generelle mekanikker som vil vende tilbage, er i
kasser og er at finde der, hvor de forste gang kommer i spil.
Derfor fylder de indledende ovelser og forste akt ret meget i
gennemlobet.

Indledende avelser

Pa Fastaval starter vi med alle hold samlet — spiller I uden for en
Fastaval-sammenhang, skal du selvfolgelig tage dig af den forste
introduktion selv, og 1 ovrigt bytte om pa rakkefelgen af
velkomst og intro. Beregn ca. 30 minutter 1 alt til de indledende
ovelser, plus hvad holdfordelingen nu tager — 45 minutter online.

Intro

Troels (eller nogen, maske dig?) giver en indflyvning til spillets
temaer, stemning, struktur og metoder. Derefter fordeles hold, og
I sendes ud til spillokaler.

Velkommen!

Fa jer sat til rette og hils pznt pa hinanden. Er der indledende
sporgsmal til spilstilen, kan I tale om det, men ellers bliver ting
tforklaret hen ad vejen.

Online: Fd indledende styr pa teknikken nu.

Stemning

Spillet gar til alvorlige emner pa en legende made. Ofte vil det
vaere morsomt; en gang imellem brender alvoren maske igennem.

Fortzellespil

Vi skaber en fortzlling sammen, hvor vi udforsker nogle temaer
inden for akt-strukturen. Karaktererne er fzlleseje — man har dem
kun for en scene ad gangen.

Indre liv

Det er en regel i spillet at man ikke ma fortalle om indre liv. Ydre
tegn pa indre liv — fint; karakterer der taler om deres folelser —
tint; spillere der fortaller hvad karakterer foler — no go.

Tryghed

Introducér mekanikken, men pisk ikke en utryg stemning op i
den anledning! Mekanikken er der for en god ordens skyld, ikke
fordi det nu bliver meget farligt.

Mekanik: Stop spillet!

Hvis nogen har brug for at atbryde spillet pga ubehageligt
indhold, siger man blot 'Stop spillet!' Sa stopper spillet, og 1
taler om hvad der sia skal ske. I sidste ende er spillerne
vigtigere end spillet! Det kan vzare at I har brug for en pause,
eller skal redigere lidt 1 indholdet. Eller nogen har brug for at
tforlade spillet, eller spillet bor stoppe. Det er altsammen fint,
hvis det er nedvendigt.
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Jakob og hans bagland — citatgvelse

Introducér kort spillets karakterer ud fra Persongalleri, side 8,
uden at komme ind pa relationerne mellem spilpersonerne endnu.
Mens du forteller om hver af de fire spilpersoner, sa skriv deres
navn og relation til Jakob pa en post-it. Leg sd arket Citatovelse
tra Spillermaterialer (side 28) frem sa spillerne kan se det, og sig at
det nu er deres opgave at bestemme hvem af karaktererne, der
har sagt hvilket af de fire citater. Opgaven er at bestemme, ikke
at gxtte! De md gerne diskutere opgaven, men det skal gi
nogenlunde hurtigt. Dette demonstrerer at spillerne er aktive
medfortallere inden for faste rammer.

Online: Sxt pa forhand Citatovelse pa et online whiteboard,
og brug selvfolgelig elektroniske post-its.

Jakobs bgrnevaerelse

Dette er en ovelse i rundesang beskrivelse. 1 skal sammen
beskrive Jakobs varelse, da han er 11 ar — lad os sige at det er i
1996. Du abner ballet ved at beskrive at der pa en hylde i reolen
ligger en knogle, som ved narmere eftersyn viser sig at vaere en
tare-kabe som er bleget af sol og bolger. Lad derefter spillerne
tylde pa, og opdage at de ved at beskrive varelset beskriver 11-
arige Jakobs personlighed. Giv stotte hvis det er noedvendigt, iser
hvis nogen begar fejlen at tenke lenge over hvad de skal sige.
Hvis ingen andre bringer tegn pa Jakobs fravarende far pa bane,
sa naevn nar du starter 3. omgang at der er en lille opslagstavle
med postkort fra fjerne lande. Stop evelsen nir du vil, efter 3.
eller 4. omgang.

Online: Bed spillerne om at legge whiteboardet vak og
tokusere pa videoerne med de andre spillere.

Mekanik: Rundesang beskrivelse

I akt-anslagene, mellemspillet og epilogen skal gruppen
sammen beskrive noget uden at der er 7 character spil. Her
skiftes man til at beskrive, enten bogstaveligt rundt om
bordet eller i fri reekkefolge men med en forstaelse om at alle
skal komme til orde. Det fungerer ved at man giver et
KORT udsagn, 1-2 sxtninger, som den nzste si bygger
videre pa uden at modsige hvad der allerede er blevet sagt.
Det er bedre at sige noget dbenlyst og lige for, end det er at
vride sin hjerne for at sige noget meget originalt og
fantastisk.

Online har man ikke et bord at tale rundt om. Hvis 1
vil tale 'rundt om bordet' kan I f eks arrangere en
alfabetisk liste efter fornavn, som man si bruger til at
strukturere. Fri rekkefolge kan ogsa virke, men sd er
det typisk en god idé at man bruger handsoprzkning i
videomedet til at signalere at man vi sige noget, og det
er vigtigt at alle er med pa at give plads.
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Dialog, klipning
I skal spille en scene med scenesatning, dialog, beskrivelse og

klipning. Jakob er 13 ar og ikke med i scenen. Stot efter behov og
svar pa sporgsmal, hvis de opstar. Det er nu, I skal fumle og lare

af det.

Frederik (storebror) pa 14 og Michael pa 13:

Sted: Skolegird, frikvarter, efterar.

Aktivitet: Frederik og Michael spiller fodbold. Ingen af
dem er serlig gode til det — i modsatning til Jakob som har
talent, men er ved at miste interessen.

Dagsorden: Michael fordriver bare tiden, Frederik vil

have Michael til at sige at Frederik er en dygtig
fodboldspiller.

Introducér scenen & scenesxtning (denne side) og klippe-
mekanismen (nzste side). Formalet med scenen er at smage pa
relationen og sa klippe for scenen er udspillet.

Fa to frivillige til at spille karaktererne (du skal ikke melde dig).
Giv dem navneskilte. Resten (inkl dig) giver hver et kort,
beskrivende indspark for at satte scenen. Spil.

Efter hojest et par minutter ber du, hvis ingen andre har nevnt
Jakob, veve ham ind i beskrivelsen af omgivelserne. F eks om
hans rede cykel henne i cykelstativet, eller Karina + Jakob skrevet

Mekanik: Scenes®tning

En udforskningsscene skal have to karakterer, et sted, en
aktivitet og en dagsorden. Karaktererne er de to, hvis relation
vi ser pa 1 scenen. Stedet er hvor det foregar, og hvis
beskrivelsen skal blive god, er det nedvendigt at vere
konkret. Akswiteten er hvad der umiddelbart foregir, og
dagsordenen er noget, som én eller begge karakterer vil eller
har i klemme. Scener bliver meget, meget bedre hvis nogen
har noget 1 klemme. Scenerne vil ofte blive klippet for de er

'ferdige' — det vigtige er at smage pa relationen, ikke
hvorvidt folk far hvad de vil have.

Forst bliver I enige om hvem der skal spille de to karakterer,
og de far sa et bord-navneskilt hver (klip dem ud af side 30).
Sig og gentag efter behov at det ikke er meningen at en
karakter skal bo hos en enkelt spiller. Karakter-spillerne taler
tor deres karakterer, og kan ogsa beskrive dem.

De to-tre som ikke spiller karakterer, supplerer med
beskrivelse af karakterer og omgivelser. For at starte scenen
siger hver af beskriverne et kort udsagn ud fra det aftalte
oplaeg, og sa er I 1 gang.
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med gult kridt pa den rede murstensvaeg. Lag klippe-markoren
frem. Nu stopper scenen, det ojeblik en af dialog-spillerne
naevner Jakob. Hvis de er for lenge om det, sa bed dem om at
gore en ende pa scenens lidelser.

Undervejs skal I frit supplere hinanden. Det er ganske vigtigt at
dialogen ikke bliver si stram og hurtig at det ikke er muligt for
beskriverne at byde ind.

Husk at sla (venligt men bestemt) ned pa forseg pa at fortalle
indre liv.

Udforskning med mal tager vi i spil, som starter nu.

Online: Det er ekstra vigtigt at tempoet bliver sat lavt, og at
tolk giver plads. Man kan vise med en havet hand pa video
at man har noget at sige. Som klippemarkeor, skriv KLIP1 i
tekstchatten.

Mekanik: To-faktor klipning

Udforskningsscener klippes siledes: Nar bade karaktererne
og beskriverne har navnt Jakob, slutter scenen. Dette er
ganske nemt og intuitivt for karakter-spillerne, mens det
somme tider vil kraeve lidt kreativitet for beskrivelses-
spillerne. Det kan f eks vare et billede af Jakob, eller en af
Jakobs ting, eller noget som han plejede at gore noget med,
eller noget som nogen har faet af Jakob. Er der allerede
klippet 1 dialogen, og er Jakob i Danmark, kan det vare at
han slet og ret treder ind i scenen. Nar den forste del af
klippet foretages, skal du demonstrativt legge en marker (f
cks en pen) pa relationskortet, sa alle ved at nu kan scenen
stoppe hvert ojeblik det skal vare. Er du i tvivl om folk
mente noget som et klip, kan du sperge. Taler folk teknisk
uden om Jakob men MEGET nar pa, har du lov til at
erklere at det er et klip, sa folk ikke regelrider sig til at have
hele samtaler om Jakob.

Online er relationskortet ikke fremme under scenerne,
og der er ingen navneskilte. Start scenen med at de to
karakter-spillere siger “Jeg er [karakter]!”, hvorefter
beskriverne giver anslag, og I er i gang.

Skriv. SCENE 1 chatten i starten af hver scene, og 1
stedet for at legge en markor ved forste del af klippet
skriver du KLLIP1. Ved anden del af klippet siger du dit
klip hoijt (f eks 'Ooog tak!")
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Forste akt

Ca. 40 minutter offline, 60 online.

Intro til spillerne: Vi er i efterdret 2007. Jakob har besluttet
sig og er ved at forberede sig til at tage af sted til Afghanistan
som konstabel 1 haeren i februar. Finanskrise? Der er selvfolgelig
nogle sortseere, der raber op om boligbobler, men det har de
gjort i arevis. Det gar ufattelig godt, og vi kan kebe hele verden.

Udforskning med mal: I forste akts sidste scene, afgorelses-
scenen, vil Jakob (spillerne) til en fest blive spurgt af sin eks
Karina (spilformidleren) hvorfor han helt wrligt tager afsted — for
at kempe for frihed og demokrati, eller for at sege eventyr og
personlige udfordringer. Han vil vaere fuld nok til at de fleste af
paraderne er nede, men ikke sa fuld at han er usammenhzangende,
og Karina vil ikke lade ham slippe afsted med et vagt eller
tvetydigt svar. Bemeark at svaret pa akt-sporgsmailet IKKE er
hvad Jakob i sandhed tenker, men hvad han siger til Karina nar
han bliver presset. Vi skal spille akten med dette sporgsmal for
oje.

Anslag: En rundesang fortzlle-scene. Det er en solrig
efterarsdag, Jakob leber en tur ude i en skov. Han presser sig selv
godt. Husk forbuddet mod indre livl Du klipper nar det virker
passende — to til fire omgange eller sa.

Mekanik: Udforskning med mal

I starten af hver akt skal du som formidler fortzlle gruppen,
hvad aktens sporgsmal er, og i grove trak under hvilke
omstendigheder det vil blive besvaret. I afgorelsesscenen i
slutningen af akten sztter du rammen, og si taler de ovrige
deltagere for Jakob for at besvare sporgsmalet. Det vil sige
at hvad end én af de andre siger, siger Jakob. P4 den made
ma gruppen sammen tale sig frem til et svar.

Online er det selvfolgelig ekstra vigtigt at man tager
det roligt og giver hinanden plads, hvis det skal virke at
alle taler for Jakob.
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Udforskningsscener: Lzg relationskortet (side 29) frem pd
bordet, eller fa det ryddet, og henled alles opmarksomhed pa det.
Forklar at I skal spille fire scener ud af de seks mulige, og de vil
tage udgangspunkt i en af de seks relationer mellem Jakobs nzre
og kare. Lob hurtigt start-indholdet af de seks relationer igennem
med udgangspunkt i kortet.

Bed én af spillerne om at valge en scene ud fra hvem de har lyst
til at se mere til — du har et scenckatalog med udferlige
sceneopleg til forste akt, men spillerne skal ikke bruge krefter pa
at overskue dets indhold. Nar nogen har valgt, sa szt en af de fire
sma markorer pa relationens streg, og szt og spil scenen. Derefter
veelger en anden, og sa videre indtil I har spillet fire scener. Er I
fire deltagere 1 alt, skal du ogsa valge en scene, men du ber ikke
velge som den forste i en akt.

Der er et scenekatalog til forste akt pa side 22-23 (ifbm stotteark
til forste akt). Her er et eksempel pa en af de seks scener.

Lene — Yasmin, forste akt:

Sted: Made i erhvervsjura lzsegruppen, fine gamle lokaler,

Aktivitet: Lene og Yasmin er ved at rydde op efter et
toredrag. De taler om hvordan man fremstar serios, fordi en
anden var medt op 1 fjollet T-shirt og rodet har.

Dagsorden: Lene vil vzre en god, skatp business-
moderfigur. Yasmin soger karriere-fremmende rad fra den
erfarne Lene, men er bange for at serigsitet kan kamme over
1 karriere-hemmende kedelighed.

Mekanik: Relationskortet

I hver akt skal I efter anslaget, for afgorelsen spille fire ud af
seks mulige udforskningsscener med blandet dialog og
beskrivelse. Lag relationskortet (side 29) pda bordet (pa
Fastaval bliver det udleveret som A3). Lxg fire markorer
klar (monter eller terninger, f eks). Nar det er tid til at valge
en scene, skal en spiller som endnu ikke har varet til fadet
velge én af de seks relationer og der skal legges en markor
pa den. I kan tale om hvad I vil spille, men det skal vare
rimelig kort, og si spiller I scenen. I skal altsd IKKE
planlegge hele akten, kun den nzste scene.

Online kommer 1 til at have relationskortet pa et delt
whiteboard eller lignende. I skal kun se pa det ind
imellem scenerne, sa det ikke stjeler opmarksomheden
fra videomedet. Markorerne er sa elektroniske post-its
eller lignende. Ideelt set bor alle deltagere kunne flytte
markoerer, men hvis teknikken driller er det OK at kun
formidleren kan — si ma de andre deltagere fore din
hand.
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Afgarelsesscene: Du sxtter og klipper scenen. De andre
spillere skal sammen tale for Jakob, siledes at Jakob siger hvad
end nogen af dem siger.

Det er en fest i januar 2008, kort for Jakob skal afsted til
Afghanistan. Jakob og Karina er i kokkenet, og de er fulde men
ikke stive (endnu). Karina har anlagt undercut og farvet haret
lyseblat for nylig. Du taler for Karina — stil akt-spergsmalet
rimelig skarpt og klart. Hvorfor tager Jakob afsted — handler det
MEST om eventyr og personlig udvikling, eller om frihed og
demokrati?

Giv spillerne lidt tid til at bokse med sporgsmalet. Hvis de (maske
drevet af en enkelt spiller?) tager et meget sterkt standpunkt
tidligt, sa udfordr det, venligt men bestemt. Acceptér hvad de nar
frem til i anden belge hvis det er nogenlunde klart, og klip
scenen.

Online: Anbefalingen om at tage sig tid, give hinanden
plads og signalere indspark med handsoprzkning nir man
taler flere ind 1 en samtale gzlder ekstra meget nar man er 3-
4 mennesker om at spille Jakob!

Pause

Ca. 15 minuttet.

Anden akt

Ca. 40 minutter offline, 60 online.

Intro til spillerne: Vi er i foriret & forsommeren 2008. Jakob
er i krig 1 Afghanistan og skal komme hjem til august.
Finanskrisen er ved at ramme — folk (som Lene) der beskeaftiger
sig professionelt med finanser kan godt se at den er helt gal med
bade boligmarkedet, aktiemarkedet og finanssektoren 1 det hele
taget. De fleste andre er dog vant til at det gar godt, og har tiltro
til at det skal det nok blive ved med.

Udforskning med mal: I anden akts sidste scene vil Jakob
under en video-samtale med en af de derhjemme blive stillet et
sporgsmal. Hvis han i forste akt svarede at han er motiveret af
frihed og demokrati, vil han blive spurgt om hvorvidt det faktisk
er fedt at vere 1 Afghanistan — er det et ordentligt eventyr? Hvis
han i forste akt svarede at han er motiveret af eventyr og
personlig udvikling, vil han blive spurgt om indsatsen i
Afghanistan faktisk ny#ter — gor det en forskel? Du ber dbent sige
til spillerne, at det sporgsmal som de far her per design peger i en
anden retning end deres forste svar.

Anslag: En rundesang fortzlle-scene. Kastrup lufthavn, februar
2008. Jakob og en gruppe andre skal afsted med civilt fly til
Qatar, hvorfra de skal flyve til Afghanistan med et militeerfly. I
skal beskrive Jakobs afsked med spilpersonerne — men pa en
made hvor de som beskriver er et stykke vk, og ikke tet nok pa
til at hore hvad nogen faktisk siger. Husk forbudet mod indre liv!
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Udforskningsscener: Ryd igen si alle kan se relationskortet
og fjern scenemarkorerne fra forste akt, hvis de stadig er der. I
skal igen spille fire scener ud af seks mulige, precis som i forste
akt. Der er ogsa et scenekatalog til anden akt, men det er grove
skitser som I er velkomne til at erstatte med egne idéer. Scenerne
1 kataloget har karakterer, sted og aktivitet — I skal selv komme pa
en dagsorden, dvs noget som mindst en af karaktererne v/, ogsa
selv.om klipningen betyder at vi ikke nedvendigvis finder ud af,
om de far deres vilje. Scenekataloget til anden akt er pa side 24-
25. Her er et eksempel:

Frederik — Yasmin, anden akt:
Sted: En middel-trendy bodega.

Aktivitet: De er der med hver deres gruppe.

Dagsorden: Deltagernes ansvat.

Udforsk som I har lyst — I skylder ikke nogen at fordele
opmarksomheden mere retfeerdigt, end relationskortet under alle
omstendigheder tvinger jer til.

Afggorelsesscene: Du sztter og klipper scenen. De andre
spillere skal sammen tale for Jakob, siledes at Jakob siger hvad
end nogen af dem siger.

Det er en videosamtale i juli 2008, og der er to varianter. Du har
lov til at justere kreativt pa hvem der stiller sporgsmalet, sa lenge
det er det rigtige sporgsmal, der bliver stillet.

Svaret var frihed & demokrati: Jakob og Michael har talt,
udvekslet nyheder og diskuteret fzlles venner og bekendte, da
Michael stopper op og sporger Jakob om det faktisk er fedr at
vere afsted, om det rykker noget eller om det mest bare er
kedeligt? Som i forste akt, pres lidt pa hvis Jakob enten er for vag
eller valger et svar meget hurtigt.

Svaret var eventyr & personlig udvikling: Jakob og Yasmin
har lige haft skype sex og er stadig noget atkleedte og afslappede,
da Yasmin ser eftertenksom ud og sperger Jakob om han tror at
indsatsen faktisk #yffer noget, om der faktisk kommer frihed og
demokrati ud af det 1 sidste ende? Som i forste akt, pres lidt pa
hvis Jakob enten er for vag eller valger et svar meget hurtigt.

Online: Prxcis som for forste akt. Derudover beor I
overveje om I har behov for en pause, hvis I spiller online.
Skal der holdes pause, skal det vzre for mellemspillet
snarere end efter — I skal ind i tredie akt med energien fra
mellemspillet.
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Mellemspil

Ca. 15 minutter.

Intro til spillerne: Her i mellemspillet finder vi ud af hvordan
det gir Jakob i Afghanistan. Det er en rundesang beskrivelses-
scene med lidt sar-regler, og den kommer til at kere noget
lengere end dem, vi har spillet indtil nu. Reglerne er:

* Afstand. Vi ser alting pa sa stor afstand at det ikke er til at
kende individer eller skelne ord. Allerhojst kan man se om de
sma, fjerne skikkelser har uniformer pa eller ej.

* Fleksibel tid. Scenen er kronologisk fortlobende, men det er
muligt at spole hurtigt frem, si det pludselig er nat, og sa
pludselig er dag igen. Dens begivenheder kan sagtens udspille

sig over en uge eller to.

* Jakobs helbred. Nir man har antydet at der sker noget, der
kunne blive skidt for Jakob, har man lov til at sige Jakob er
sdret eller Jakob er drabt hvis man vil. Hvis nogen siger
det, sker det. Man kan god? drabe Jakob selv om han allerede
er blevet saret. Der ma ikke indgas aftaler om hvad udfaldet
skal vare. Og alle mulige udfald er acceptable. Virkelig.

Intro til Helmand-provinsen: Som sagt behover man ikke
vide en masse om krigen for at spille, si her er lidt
kendsgerninger og billeder, I kan bygge pa. Helmand er det sted i
Afghanistan hvor Jakob er udstationeret. Laes det op.

Stovede bjerge, en bred dal. Langs dalens bund, 'den grenne
zone' af haver, marker og sma landsbyer, med masser af grofter,
hegn og treer. Uden om zonen, en brat overgang til ede bakker.
Den danske lejr er en fastning og ligger uden for zonen. Ud over
gevaerer kemper soldaterne med droner, luftangreb og
artilleristotte.  Ud  over gevaerer kaemper Taleban med
vejsidebomber. Der er ikke noget skarpt skel mellem Taleban og
lokalbefolkningen.

Mellemspillet: Du sxtter og klipper scenen som szdvanlig,
men du ber satte en timer (eller skave til uret undervejs), sa
scenen korer i fulde ti minutter. Du skal IKKE fortzlle spillerne
hvor lang tid I har. I SKAL fortsztte tiden ud, ogsd selvom Jakob
bliver drebt. Du skal ikke selv gore Jakob fortred — overlad det
til de andre spillere.

Tryghedsreglen 'Stop spillet' gelder naturligvis, men du ber ikke
gore sxrligt opmarksom pa den. Det er fint hvis den kommer i
brug, MEN med én undtagelse. Det er IKKE OK at bruge den til
at aftale pa forhand at Jakob ikke kommer noget til, eller til at
retconne sa han ikke bliver drabt alligevel. Dette vil fuldstendig
odelegge den sidste del af spillet, sa det er bedre at afbryde helt,
hvis nogen har brug for det. Hold gerne selv ekstra oje med om
nogen bliver sa ilde til mode at det giver mening at gribe ind. Det
er meningen at mellemspillet skal kombinere astetisk skonhed
med adskillige niveauer af utryghed, men selvfelgelig inden for
rimelighedens graenser.
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Tredie akt

Ca. 40 minutter offline, 60 online. Rammerne holder uanset om
Jakob er uskadt, saret eller ded.

Intro til spillerne: Vi er i efterdret 2008, og finanskrisen har
ramt med fuld kraft. Boligmarkedet er i frit fald, og en masse gzld
som blev optaget under optimistiske forudsetninger, er nu ret
ubehagelig for bade lingivere og lantagere. Fremtiden ser usikker
ud for ret mange mennesker.

Udforskning med mal: I slutningen af akten vil en af
spilpersonerne mellem nogle af Jakobs ting finde og lese et
handskrevet brev fra Jakob til hans far. Jakob skrev brevet for
han tog til Afghanistan, men fik det ikke sendt. I brevet fortaller
Jakob om engang da han var 7 og Erik og Eriks kareste havde
ham med i skoven. Jakob blev vak og de fandt ham forst efter
flere timer. Sporgsmalet er om Jakob i brevet ender med at
beskrive det som en god dag eller en darlig dag. Bemerk,
sporgsmalet er ikke hvad syvarige Jakob faktisk folte, men hvad
voksne Jakob fortxller om det.

Anslag: En rundesang fortalle-scene, som du sztter og klippet.
Jakob kommer hjem og bliver modtaget af sine nare og keare, i
hvad tilstand han nu er i — det kan vaere modtagelse i lufthavnen,
besog pa hospitalet eller for den sags skyld Jakobs begravelse.
Jakob er der, og alle fire spilpersoner. Som beskuere er vi dove —
vi kan se dem, men ikke hore hvad de siger.

Udforskningsscener: Ryd igen sd alle kan se relationskortet
og fjern scenemarkorerne fra anden akt, hvis de stadig er der. I
skal igen spille fire scener ud af seks mulige, pracis som 1 tidligere
akter. I tredie akt er der intet scenekatalog. I finder selv pa
scenerne. De skal stadig have personer (som gives af den relation,
I vaelger), sted, aktivitet og dagsorden.

Afggorelsesscene: Du sxtter og klipper scenen. De andre
spillere skal sammen tale for Jakob — det vil her sige, at hvad end
nogen siger, har Jakob skrevet. Rids sporgsmalet op igen, si det
star helt klart — denne gang svarets er skarphed helt i haenderne
pa de andre spillere.

Du valger hvem af spilpersonerne det er der finder brevet og
lzeser det. Hvor er Jakobs ting nu? Hvem ville det vare interessant
at se 1 situationen? Du sztter scenen ved at beskrive det, og giver
ordet til de andre spillere. Ind imellem har du lov til at beskrive
leeserens reaktioner, hvis du har lyst. Hvis der gar ca. 30 sekunder
uden at nogen siger noget, stir der ikke mere i brevet. Sa klipper
du scenen ved at beskrive hvordan leseren folder brevet sammen
igen.
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Epilog: Jakobs varelse

Ca. 10 minutter offline, maske 15 online.

En rundesang fortelle-scene. Start med at tale kort om, hvad der
er Jakobs varelse nu. Hvor bor han, eller hvis han er ded, hvor
var sa det sidste sted i Danmark hvor han boede, og hvad er der
sket med varelset siden hans ded?

Nir I ved hvad situationen er, beskriver I verelset sammen. Du

klipper.

Sig sa tak for spillet (hvis du har lyst).
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Indledende agvelser — statteark

Intro & velkommen
Stemning — legende tilgang til alvorlige emner

Fortzellespil — fxlles udforskning i aktstruktur, karaktererne er
telleseje.

Indre liv er off limits
Tryghed — 'Stop spillet!' (men si er det heller ikke fatligere)

Jakob og hans bagland
Intro til persongalleriet ud fra side 8

Citatovelse, side 28 og post-its

]akobs bagrnevaerelse — rundesang fortxlle-ovelse
Jakob, 11 ar (1990'erne)

Neavn farekabe i forste runde, tegn pa far 1 tredie runde (hvis
ikke navnt af en spiller)

Dialog, klipning
2 spiller dialog, resten beskriver

Klipning: Jakob navnt i dialog OG beskrivelse. Klip gerne
FOR scenen er udspillet.

Eksempel-scene, fodbold i skolegirden, Jakob er 13

Personer: Frederik (14) og Michael (13)
Sted: Skolegard, frikvarter, efterar (slut-1990'erne)

Aktivitet: Frederik og Michael spiller fodbold. Ingen af dem er
seerlig gode til det — i modsatning til Jakob som har talent, men er
ved at miste interessen.

Dagsorden: Michael fordriver bare tiden, Frederik vil have
Michael til at sige at Frederik er en dygtig fodboldspiller.
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Forste akt — statteark

Intro til spillerne: Vi er i efteraret 2007. Jakob har besluttet
sig og er ved at forberede sig til at tage af sted til Afghanistan
som konstabel 1 haren i februar. Finanskrise? Der er selvfolgelig
nogle sortseere, der riber op om boligbobler, men det har de
gjort 1 arevis. Det gér ufattelig godt, og vi kan kebe hele verden.

Udforskning med madl: Hvad siger Jakob at hans primezre
motivation er — eventyr og personlig udvikling, eller frihed og
demokrati? Hans eks Karina vil sporge til en fest for han skal

afsted.
Anslag: Solskin, skov, efterir, Jakob lober og presser sig.

Udforskningsscener: Introducér relationernes start-indhold.
Spil 4 ud af 6 mulige.

Afgorelsesscene: Karina sporger til festen. Hun har fiet

lysebla undercut for nylig. Jakob og Karina er snaldrede i
kokkenet.

Tag en pause

Scenekatalog

Lene — Frederik, forste akt:
Sted: Hjemme hos Frederik i forzldrekobslejligheden.

Aktivitet: Te for to. Frederik skal snart afsted pi en fin,
litteraturvidenskabelig konference i Stockholm.

Dagsorden: Frederik er irriteret over at hans potteplanter
bliver ved med at skrante og de, selv kaktussen. Lene har
hovedpine og er fast besluttet pa at det skal vere hyggeligt.

Lene — Michael, forste akt:

Sted: Fitnesscenter

Aktivitet: Lene kommer, forpustet, 10 min for sent til en 1-1
treeningssession med Michael pga et mode 1 banken der trak ud.

Dagsorden: Lene vil gerne have hjzlp til at hindtere let stress,
og hun vil gerne fole sig ikke-gammel. Michael er virkelig ivrig
efter at charmere sin vens mor.
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Lene — Yasmin, forste akt:

Sted: Mode i erhvervsjura lesegruppen, fine gamle lokaler.

Aktivitet: Lene og Yasmin er ved at rydde op efter et foredrag.
De taler om hvordan man fremstar serios, fordi en anden var
modt op i fjollet T-shirt og rodet har.

Dagsorden: Lene vil vare en god, skarp business-moderfigur.
Yasmin soger karriere-fremmende rid fra den erfarne Lene, men
er bange for at serigsitet kan kamme over i karriere-hemmende

kedelighed.

Frederik — Michael, forste akt:

Sted: Korer i tog sent om aftenen efter en post-fodbold-fest.

Aktivitet: De er fulde pa 5-6-ols niveau, og taler smi-pralende
om gange de var ved at komme i slagsmal (men sa skete det ikke
alligevel).

Dagsorden: Frederik vil havde sig, Michael vil have Frederik
til at le.

Frederik — Yasmin, forste akt:
Sted: Frederiks lejlighed, aften.

Aktivitet: Yasmin har scoret en ekstra billet til Amy
Winehouse-koncerten i VEGA om en mined, som Frederik ikke
havde faet én af i tide. Nu giver Frederik en god middag til
gengald.

Dagsorden: Begge er wrligt entusiastiske om musikken.
Frederik er ogsa lidt beklemt over om middagen nu ogsa betaler
gaelden, Yasmin er fast besluttet pa at det ikke skal vare akavet.

Michael — Yasmin, forste akt:
Sted: Lobetur i regnvejt.
Aktivitet: Let regn er blevet til styrtregn, nu har Michael og

Yasmin sogt ly under samme tre. Yasmin sporger til Michaels
fremtidsplaner.

Dagsorden: Yasmin er positivt nysgerrig pd Michaels fremtid
(fordi hendes karestes ven), Michael vil overbevise Yasmin om at
han er OK med ikke at have planer.
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Anden akt — staotteark

Intro til spillerne: Vi er i foriret & forsommeren 2008. Jakob
er i krig i Afghanistan og skal komme hjem til august.
Finanskrisen er ved at ramme — folk (som Lene) der beskaftiger
sig professionelt med finanser kan godt se at den er helt gal med
bade boligmarkedet, aktiemarkedet og finanssektoren i det hele
taget. De fleste andre er dog vant til at det gar godt, og har tiltro
til at det skal det nok blive ved med.

Udforskning med mal: Sporgsmal kommer an pi svaret fra
torste akt. En af spilpersonerne sporger Jakob under videokald.

Hyvis frihed & demokrati: Er det fedr at vere afsted?
Hyvis eventyr & personlig udvikling: Ny#r indsatsen noget?

Anslag: Kastrup, februar 2008. Afsked, beskriverne er ikke ner
nok pa til at hore ord.

Udforskningsscener: 4 ud af 6 mulige.

Afgorelsesscene: Juli 2008, videokald.
Michael: Er det fedt, eller bare kedeligt?

Yasmin: Nyzer det, eller gor det ingen gavn?

Online — Er der brug for en pause til?

Scenekatalog

Lene — Frederik, anden akt:

Sted: En travl café.
Aktivitet: Brunch.

Dagsorden: Deltagernes ansvar.

Lene — Michael, anden akt:

Sted: P4 gaden, efter en treningsaftale (som var dagens sidste
for Michael).

Aktivitet: G4 pa gaden.

Dagsorden: Deltagernes ansvat.

Lene — Yasmin, anden akt:

Sted: Mode i erhvervsjura lesegruppen, fine gamle lokaler.
Aktivitet: Pause i et foredrag om konkurs-jura.

Dagsorden: Deltagernes ansvar.
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Frederik — Michael, anden akt:
Sted: Et supermarked.

Aktivitet: Koen er uendeligt lang, der er ingen til at ibne en
kasse til.

Dagsorden: Deltagernes ansvar.

Frederik — Yasmin, anden akt:
Sted: En middel-trendy bodega.

Aktivitet: De er der med hver deres gruppe.

Dagsorden: Deltagernes ansvar.

Michael — Yasmin, anden akt:

Sted: Lobetur i en park, solskinsdag

Aktivitet: De er lige lobet forbi en polterabend i ret vilde
kostumer.

Dagsorden: Deltagernes ansvat.
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Mellemspil — stgtteark

Intro til spillerne: Jakob i Afghanistan. Rundesang med ekstra
regler.

o Afstand. Vi ser alting pa sa stor afstand at det ikke er til at
kende individer eller skelne ord. Allerhojst kan man se om de
sma, fjerne skikkelser har uniformer pa eller e;.

 Fleksibel tid. Scenen er kronologisk fortlabende, men det
er muligt at spole hurtigt frem, si det pludselig er nat, og sa
pludselig er dag igen. Dens begivenheder kan sagtens udspille

sig over en uge eller to.

* Jakobs helbred. Nir man har antydet at der sker noget,
der kunne blive skidt for Jakob, har man lov til at sige Jakob
er sdret eller Jakob er drabt hvis man vil. Hvis nogen siger
det, sker det. Man kan godt drabe Jakob selv om han allerede
er blevet saret. Der ma ikke indgas aftaler om hvad udfaldet
skal vaere. Og alle mulige udfald er acceptable. Virkelig.

Intro til Helmand-provinsen: Stovede bjerge, en bred dal.
Langs dalens bund, 'den grenne zone' af haver, marker og sma
landsbyer, med masser af grofter, hegn og treeer. Uden om zonen,
en brat overgang til ede bakker. Den danske lejr er en faestning og
ligger uden for zonen. Ud over gevarer kemper soldaterne med
droner, luftangreb og artilleristotte. Ud over gevarer kaemper
Taleban med vejsidebomber. Der er ikke noget skarpt skel
mellem Taleban og lokalbefolkningen.

Mellemspillet: Szt en timer pa ti minutter (eller hold bare
nogenlunde oje). Sig blot til spillerne at denne beskrivelse vil blive
lengere end sadvanlig, men ikke hvor lang. Fortzl sa.

Fortsat tiden ud selv om Jakob kommer til skade!
Gor ikke selv Jakob fortrad.

'Stop spillet!' ma IKKE bruges til at sikre Jakob, men gerne til
andet.

Ga direkte til tredie akt, hvis det kan lade sig gore.
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Tredie akt — stotteark

Intro til spillerne: Vi er i efterdret 2008, og finanskrisen har
ramt med fuld kraft. Boligmarkedet er 1 frit fald, og en masse gxld
som blev optaget under optimistiske forudsztninger, er nu ret
ubehagelig for bade langivere og lantagere. Fremtiden ser usikker
ud for ret mange mennesker.

Udforskning med mal: En spilperson finder et brev, Jakob
skrev men ikke sendte til sin far for afrejsen. I brevet taler Jakob
om en skovtur med sin far og hans daverende kareste, da Jakob
var 7 ar. Jakob blev vak i flere timer.

Spergsmalet: Beskriver Jakob skovturen som en god dag eller
en darlig dag?

Anslag: Jakob bliver modtaget af spilpersonerne (tilpas til hans
tilstand efter mellemspillet).

Udforskningsscener: 4 ud af 6 mulige.

Der er intet scenekatalog. Ud over personerne fra relationen skal
en scene have:

e Sted
e Aktivitet

* Dagsorden

Afggarelsesscene: En spilperson finder brevet og leser det.
Jakob har skrevet hvad spillerne siger. Efter 30 sekunders tavshed
er der ikke skrevet mere.

Epilog: Jakobs varelse

Hvor er Jakobs varelse nu?
Rundesang beskrivelse.

Tak for spillet.
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Citatovelse

Hey, jeg kan godt se at det er et dilemma, og jeg kan ikke fortalle dig
hvad du skal ende med at gore. Men allerforst skal du lade vere med at
gore noget dumt bare for at gore noget, OK?

Har du provet at tage D-vitamin tilskud? Ellers kan man nemt komme til
at ga om vinteren og fole sig lidt tret, uden sadan rigtig at vide hvorfor.

Det lyder ret fedt. VIL du noget med det, eller er det bare for sjov?

Jo, sadan kan man vel godt se pa det, men har du overvejet at du maske
tager fejl, og at virkeligheden sgu er mere kompleks end dit speorgsmal?
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Tilleg

Dette er ting som er interessante for interesserede, men ikke
strengt nedvendige for at kere spillet.

Jacob's Room og rollespilsificering

Gode Personlige Forhold er inspireret af Virginia Woolfs roman
Jacob's Room fra 1922, der handler om hvorfor en ung mand
melder sig til tjeneste 1 Forste Verdenskrig, hvor han bliver drebt.
Selve krigen fylder dog kun et par linier ud af bogens omtrent
tohundrede sider — bogen handler om hvorfor det gav mening for
Jacob i kraft af hans baggrund og kultur. Bogen er et lidt drilsk,
litteraert eksperiment og gar vealdig indirekte til sin hovedperson.
Vi kommer sjeldent dybt ind i Jacob Flanders' tanker, men ser
ham i stedet gennem folk omkring ham, samt f eks gennem en
beskrivelse af hans varelse, uden at han overhovedet er til stede.
Gode Personlige Forbold flytter historien fra England i starten af det
20. arhundrede til Danmark i starten af det 21. arhundrede, og
skifter den form-eksperimenterende roman ud med form-
eksperimenterende fortzllespil. At jeg som forfatter har varet
inspireret af Woolf behover dog ikke bekymre spillerne — den
kultur som Woolfs Jacob er en del af, er en anden end vores
danske Jakobs, og scenariet er langt fra en 1:1 oversttelse af
romanen. Woolf-kendskab er ikke nedvendigt for at spille eller
formidle scenariet — les romanen fordi den er bade fremragende,
tankevakkende og velsignet kort.

Jakobs blandede facts

Dette er min Jakob-tidslinie, som jeg har brugt til at holde styr pa
ting. Detaljerne er ikke afgorende, men jeg finder dem rare.

* Jakob blev fodt i 1985, sa han er 22 ar gammel da han tager
til Afghanistan i starten af 2008.

* Jakob gik i gymnasiet 2001-2004, og var kareste med Karina 1
alt fald et par ar.

* Jakob og Michael var varnepligtige som infanterister i 2005-
2006. Michael stoppede i militeeret da han var ferdig med
vaernepligten.

* Det var mens han var vernepligtig at Jakob blev kaereste med
Yasmin.

* Jakob blev konstabeluddannet i 2006-2007.

* Jakob er i Helmand, Afghanistan med ISAF (International
Security Assistance Force) hold 5 fra 14. februar til 14. august
2008.

Og en non-Jakob tillegs-kendsgernning:

* Amy Winehouse holdt koncert pa det kobenhavnske
spillested VEGA 18. oktober 2007. Hun var temmelig fuld pa

scenen.
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Ludogtrafi

Her er nogle spil der har varet vasentlige som inspiration og
baggrund for Gode Personlige Forbold.

Midtlivs Blues — En Varulvs Valg, 2021

Af undertegnede. Spillerne skal hjzlpe den midaldrende varulv
Hemnes med at valge om han skal kebe en sportsvogn eller en
motorcykel. Midtlivs Blues var pa nogle mader et forstudie til Gode
Personlige Forhold. De har ganske mange virkemidler til fzlles, og
strukturen 1 hele Midtlivs Blues er strukturen pa én akt 1 Gode
Personlige Forhold. Begge handler om dansk maskulinitet og familie,
uanset at der ikke er sa mange varulve i Gode Persontige Forhold.

Forrykt, 2015

Af Jeppe og Maria Bergmann Hamming. Spillerne skal hjalpe den
doende komponist Schumann med at fi styr pa sine minder.
Forrykt har haft enorm indflydelse pa Midtlivs Blues, hvorfra det er
gaet videre til GPF. Bade to-faktor klipning og udforskende spil
hvor spillere valger scener stammer ret direkte fra Forrykts.
Fabelagtigt scenarie. Endnu en gang tak for det.

The Boiler, 2017

Af Jackson Tegu. En datter som er bosat i Amerika besoger sin
gamle far i Bulgarien, fyret er i stykker. Blandingen af beskrivelse
og karakterspil uden karakter-ejerskab har staerke spor i1 Gode
Personlige Forhold, ligesom den indirekte og legende tilgang til
alvorlige emner ogsa har. Et meget inspirerende scenarie!

Afstand, 2015

Af Morten Jaeger. Scenariet folger koner/karester til tre danske
soldater i Afghanistan. _Afszand har sat en standard for nuanceret
behandling af danske soldater i Afghanistan og deres hjemme-
front, som jeg pa mange mader har holdt Gode Personlige Forhold
op imod. Tak.
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