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Tak til mine spiltestere: Leerke, Munchkin, Nis, Ole og Terese. Tak til
Mads og Marie for at tro pa mig. Tak til mine forfatterkolleger for
sparring og godt kollegaskab. Og tusind tak til Cheresse for at give
mig tid og opbakning til at skrive dette her scenarie.

TN+RODPUKFHIN

Velkommen til Olympus Jamboree! Tak fordi du leeser med, og tak
fordi du har valgt at kere mit scenarie! (Ogsa tak til dig, hvis du ikke
har teenkt dig at kere scenariet, men bare leeser det - men denne her
tekst er skrevet til spillederen, sa fremover vil “du” veere en person,
der skal kore scenariet. Bare sa vi er pa det rene.)

Denne her tekst er delt o]p i tre dele: 1) en vejledning til dig som
spilleder, 2) et scenekatalog og 3) karakterer handouts og hjeelpeark.

Vejledningen til spillederen begynder med afsnittet Olympus
Jamboree i en ngddeskal. Det er mit forseg pa at indkapsle scenariet
ﬁéol nogle fa sider. Herefter folger en uddybende tekst, der beskriver

vordan du skal kere scenariet: hvilke mekanikker er der, hvordan er
forlebet, og sa videre. Til sidst er der en drejebog til, hvordan jeg
teenker, man kan afvikle scenariet: hvordan man forklarer konceptet
til spillerne, fordeler roller, leerer dem mekanikker, og sa videre. Der
er en smule overlap imellem de to sidste sektioner, for du skal jo
forklare spillerne meget af det, der stér i sektionen til dig. Men hvis
du har brug for at sla noget op, ber du kigge i sektionen til dig.

Scenekataloget bestdr af en prolog, tre akter og en epilog. Der er en
side foran hvert akt, sd det er nemt at finde rundt i. Til slut felger
rollerne, plus nogle handouts, du kan leegge pa bordet, sa spillerne
kan se dem.

]eig haber, du og dine spillere far en god oplevelse med at spille
ympus Jamboree. Hvis du har spergsmal, er du velkommen til at
kontakte mig. Jeg herer ogsa meget gerne om, hvordan jeres spil er
gaet.

Med venlig hilsen

Elias Helfer

Elias.helfer@gmail.com




OLIMPUS JIAMBOREE T EN
NSPPISKAL

Olympus Jamboree er et scenarie om karakterer fra graesk mytologi
pa spejderlejr. Akilles, Daedalos, Kassandra, Medea og Pheidippides
er omtolket til teenagere pa 14-17 dr, og er sendt af sted af mor og far
pa en uges spejdertur ud i vildnisset ved foden af Olympen.
Undervejs gar de frygtelig meget igennem - noget legendarisk, noget
helt nede pa jorden - og leerer en hel masse om sig selv. Det er kort
sagt en historie om at veere en teenager, der er ved at finde ud af
hvad det der med at veere voksen det egentlig handler om.

Hvad er handlingen i scenariet?

Scenariet er struktureret med en prolog, tre akter og en epilog. Der
ligger en fast raeekke scener, men spillerne har ret vide muligheder for
at preege handlingen.

I prologen meder vi karaktererne (Fé et kritisk tidspunkt i historien:
Akilles har lige vundet den dyst, der sikrer Anden Attiske Gruppe
sejren over rivalerne fra Forste Illiske Gruppe. Men trogf@rer
Agamemnon har ikke i sinde at lade Akilles fa den haeder der forer
med sejren: muligheden for at veere den, der teender Fonixens bal
foran hele spejderlejren. Den aere har Agamemnon teenkt sig at tage
til sig selv.

Efter den konfrontation spoler vi tilbage til starten af spejderturen.
Patruljen Heras Gees skal pa et dogns vandretur igennem skov og
over klippe for at komme frem til foden af Olympen, hvor jamboreen
(spejderlejren) skal holdes. Undervejs far de tid til at leere sig selv og
hinanden bedre at kende, og de kommer til at mede en raekke andre
karakterer, bdde dedelige og mytologiske.

Andet akt foregar i lejren. Her moder Geessene en masse andre
spejdere, og deltager i en reekke konkurrencer for at vise, at de er de
bedste spejdere. Aktet kulminerer hvor vi begyndte: sammenstodet
mellem Agamemnon og Akilles (med venner). I vreden over deres
store ydmygelse bliver patruljen lokket til at gore noget virkeligt

dumt: de stjeeler en klokke, der viser sig at have holdt det
forfeerdelige monster, Ekidna, indespeerret i skikkelse af en
keempeko.

I tredje akt ma patruljen flygte ud i natten for at rade bod Fé det, de
har gjort. De skal finde de ting de skal bruge til igen at fa fanget
Ekidna - og samtidig mda de ogsa gerne vise, at turen har forandret
dem til det bedre. Undervejs mader de en reekke af de karakterer, de
har interageret med i de forste to akter.

Til sidst, i epilogen, ser vi dem i solopgangen i deres sejrsstund. Som
Ekidna igen bliver forvandlet til en ko, kleekkes Fugl Fonix for gjnene
af dem.

Hvordan spiller man scenariet?

Scenariet gor i grove traek brug af tre typer scener. Hovedparten af
scenerne er karakterscener - “almindelige” scener, hvor spillerne
spiller deres karakter som de interagerer med hinanden, og med de
forskellige NPC’er i scenariet.

I karakterscenerne bruger I mekanikken Gudernes Rad til at afgore
resultatet af konflikter og andre dramatisk ladede situationer, hvor
der kan vaere spaending om udfaldet. I sddan en situation vil guderne
pa Olympen blande sig. Det foregdr ved at I pa skift treeder ind i
rollen som en af fem guder, og siger, hvad den gud synes, der ber
ske. Til sidst spiller I scenen feerdig sddan som et flertal af guderne
har bestemt det.

Nogle gange i lobet af scenariet har I en Balscene. Her sidder
karaktererne stille ved et lejrbal, og hver spiller far lejlighed til at
beskrive karakteren, og holde en kort, indre monolog,.

Sidst men ikke mindst er der en reekke Gudescener i lobet af
scenariet. Her treeder I helt ud af jeres normale karakterer, og spiller i
stedet hver en af de Olympiske guder. De diskuterer det, der foregar
i scenariet, og hvordan de synes, det ber ga.



Hvor meget baggrundsviden kraver scenariet?

Scenariet mikser spejdere med graesk mytologi - to lidt specielle
vidensomrader, hvor man hurtigt kan blive bange for at sige noget
sludder. Men bare rolig, man behgver ikke veere ekspert i hverken
spejdere eller graesk mytologi for at kunne spille eller kgre scenariet.

Den graeske mytologi er skrevet ind i scenariet, og man behgver ikke
kende noget derudover. Der er lagt nogle sjove detaljer ind i
scenariet til dem der kender de greeske myter, scenariet henviser til.
Kender man dem ikke, kgrer man bare forbi dem uden at opdage
noget.

Man behgver heller ikke vaere gammel spejder for at kunne nyde
scenariet. Det er fint hvis der er en eller to 1 gruppen, der kender til at
veere spejder. Sa kan de bidrage med detaljer til oplevelsen. Men der
er frit spil til at opfinde detaljer om Det Hellenske Spejderkorps, ogsa
selvom de ikke svarer til det, man laver i danske spejcfergrup er.
Hey, de her spjdere leerer at keempe med spyd og at omgds Eryader
og kentaurer - det leerte jeg aldrig noget om i min tid i Det Danske
Spejderkorps (tjikkerlikker, tjikkerlikker, tjau tjau tjau!).

Kort sagt: treek pa den viden I har, men lad aldrig viden eller mangel
pa samme std i vejen for en god historie.

Til Fastaval kommer jeg til at fordele spillere ud fra kendskab til
graesk mytologi, sa gruppen har nogenlunde jeevnbyrdig viden om
graeske guder og helte. Derudover vil jeg fordele dem der har
erfaring som spejdere, sa der forhdbentlig vil veere mindst en én i
hver gruppe der har provet at veere spejder.

Hvad er scenariets tone og stil?

Olympus Jamboree er grundleeggende bygget op lidt som en
tegnetilm for bern og unge pa 10-15 ar*: Vi felger en gruppe unge
teenagere, der gar ud pa eventyr. Undervejs kommer de til at sta
med verdens skaebne 1 deres haender. De voksne er ikke til megen
hjelp. For at lose deres ydre problemer, skal de se deres indre
problemer i gjnene, og de skal leere at sta sammen som en gruppe.
Indholdet svinger fra drabelig action til falde-pa-halen-komedie.

Det giver OESé et pejlemeerke for, hvor “slemt” indholdet bor veere.
Hvis man ikke kunne se det i et afsnit af en tegnefilm, skal det nok
heller ikke veere med i Olympus Jamboree. Her teenker jeg ikke
mindst pd vold og erotik: Der vil veere vold, men vi holder blodet pad
et minimum, og ingen kommer permanent til skade. O? der er ogsa
lagt op til romantik imellem karaktererne, men det skal nok ikke
blive vildere end lidt kysseri.

*: Det kunne for eksempel veere Avatar: the Last Airbender, Hilda,
Pokemon eller Teen Titans. De forste fire boger/film i Harry Potter
passer ogsa godt ind i skabelonen. Der er rigtig mange.

Hvad er det for en verden, scenariet foregar i?

Scenariet foregar i en moderne verden, sddan et sted efter
artusindskiftet. Forskellen er bare, at i denne her verden er graeske
guder, helte og mytologiske veesner virkelige. Men ikke
ngdvendigvis helt sddan som vi normalt hgrer om dem.

Zeus er en meegtig gud som sidder og stikker til menneskers skeebne
fra sin trone pa Olympen. Men han er ogsa den officielle lejrleder pa
Jamboreen. Akilles” privatleerer er en kentaur og hans mor er en
havnymfe. Medeas bedstefar er solguden Helios og hendes tante er
manegudinden Hekate. Og alt det er forholdsvist almindeligt.

Det er ikke for at sige at karaktererne er helt almindelige. De er
heroer: mennesker som skeebnen har tilteenkt en seerlig rolle, og som
er et eller andet sted imellem almindelige mennesker og guderne
selv. Det er selvfolgelig ikke altid kun en fordel at have gudernes
bevagenhed...

Er det her ikke lidt ligesom Percy Jackson?
Ne;j.

Jo, altsa jeg synes det minder helt vildt meget om Percy
Jackson. Altsa, der er graeske guder og helte, og en



sommerlejr og...
Okay, okay. Jeg kan godt se at der er nogle elementer af det her
scenarie der kan minde lidt om Percy Jackson.

Da lJ;eg begyndte at skrive scenariet, havde jeg faktisk ikke laest Percy
Jackson, sa jeg har ikke veeret inspireret af Percy Jackson. Heller ikke
ubevidst. Og leeg meerke til, at hvor Percy Jackson er i vores verden,
men det viser sig at de greeske guder faktisk findes, sa foregdr det her
i en anden verden, hvor kentaurer, satyrer og nymfer gar rundt
imellem almindelige mennesker. S& det er ligesom Percy Jackson
med omvendt fortegn. Eller noget.

Men altsa. Hvis du godt kan lide Percy Jackson, er det ikke det
veerste forbillede.

SCINARTIZFS FORLSB

Scenariet er struktureret med en proloi, tre akter og en epilog. Hvert
akt ber tage omkring en time - forste akt er nok lidt leengere, tredje
lidt kortere.

Prologen er et flash forward til midten af scenariet, hvor Akilles og
Agamemnon har et sammenstod, som ender med at Akilles (og
formentlig ogsa de andre karakterer) er meget kreenkede over, at
Agamemnon har taget al heederen til sig selv - i hvert fald i Akilles’
ojne. Det er en vigtig scene: scenariet indtil da spiller frem imod den
scene, og scenariet efter handler om udfaldet. Sa der ma meget gerne
veere smaek pd. No pressure. Prologen tjener samtidig som en
mulighed for at gve scenariets mekanikker.

Forste akt

I forste akt bliver karaktererne sat af ved en parkeringsplads, og skal
herefter finde vej igennem vildnisset til den lejr hvor jamboreen skal
forega. Undervejs kommer de selvfolgelig ud for en reekke
heendelser, der kommer til at prove deres sammenhold og deres
evner.

Brug aktet til at fa etableret alle spillerkaraktererne, og fa uddybet
deres forhold til hinanden. Nar I slutter forste akt, skulle I ogsa
meget gerne veere fortrolige med scenariets mekanikker, og have en
god fornemmelse af, hvem de forskellige guder er.

Andet akt

Andet akt er selve jamboreen. Her vil der forega en raekke
udfordringer, hvor spillerne viser deres veerd, og til sidst vinder over
dem fra Forste Illiske. En udfordring ser I fra Olympen, tre spiller I,
resten foregdr i baggrunden.

Samtidig er det ogsa her, der er tid til at spille karakterspil. Der ma
meget gerne veaere plads til at spillerne far mulighed for at seette
scener, hvor de seatter deres forhold til sig selv og andre i spil.

Midten af aktet er Dionysiet - en festivaldag, hvor der er skuespil,



god mad, og masser af underholdning. I spiller den som en sekvens
af sma scener, hvor spillerne reagerer pa festivitassen, og den
kulminerer med en aften, hvor spillerne far mulighed for at seette
scener, der spilles i lassluppenhedens og samhgrighedens tegn. Her
er rig mulighed for at sod musik kan opsta.

Og sé er det tilbage til konkurrencen. De sidste konkurrencer skal
afgeres, inden Akilles kan tage det hele hjem ved at besejre selveste
Herakles ... hvilket leder os tilba]ge til prologen. Efter at veere blevet
sddan ydmyget, bliver patruljen lokket til at gore noget dumt: de
kommer til at slippe den forfeerdelige monstermoder, Ekidna, fri fra
sit magiske feengsel.

Tredje akt

Efter at deres sarede stolthed har fdet karaktererne til at slippe et
fry%teligt uhyre lgs, flygter karaktererne af sted pa et ufrivilligt
natleb: De ma ud at fange Ekidna igen. Det kraever bare, at de far
samlet en raeekke remedier: Klokken fra Ekidnas halsband, en lok af
en Gorgons har og et tree fra Hesperidernes lund. Undervejs ma de
meget gerne ogsa vise, at de har forandret sig undervejs.

Scenariet slutter, nar Ekidna er overvundet, og karaktererne star
sejrrige tilbage i den opgaende sols straler.

SCENARTEFS SEINSHYPIR

I lobet af scenariet vil I komme til at spille tre forskellige typer
scener. Langt de fleste vil veere karakterscener. Derudover er der to
specielle typer scener, der gdr igen i hvert af de tre akter: Gudescener
og Balscener.

Karakterscener

Langt de fleste scener i scenariet er karakterscener. Her agerer
spillerne som deres karakterer, mens du beskriver omgivelserne og
spiller NPC’er - en helt almindelig made at spille rollespil pa.

Nar I spiller denne type scene, ber du i de fleste tilfeelde drive spillet
hurtigt frem imod en konflikt, eller en eller anden form for ladet
situation, hvor udfaldet er i tvivl. Nar I nar til sddan en situation,
bruger I mekanikken Gudernes Rad til at afgere situationen.

I skal ikke nedvendigvis bruge mekanikken i alle scener, og I enkelte
scener kan det give mening at bruge mekanikken to gange. Men
begge dele ber veere undtagelsen.

Gudescener

Fire gange i lobet af scenariet forlader I karaktererne, og traeder i
stedet ind i rollerne som guder pa Olympen. Guderne sidder og
folger med i det der foregdr, og de har steerke holdninger til det der
foregar.

Du md meget gerne bruge den metafor at de er lidt som en (temmelig
dysfunktionel) familie, der sidder og ser en film eller et
realityprogram, og undervejs snakker om, hvad de synes om
karaktererne, og hvad de haber der kommer til at ske. P4 den anden
side er de ogsa meegtige guder, der direkte pdvirker det, der sker. I
ma meget gerne prove at ramme et punkt, hvor I bdde kan se dem
som myndige guder der styrer menneskers skeebner, og som lidt
fjollede tilskuere, der investerer sig helt vildt i fem teenageres
strabadser.

Gudescenerne starter med at spillerne caster sig selv som en af de



fem guder, der ogsa er en del af Gudernes Rad: Afrodite, Apollo,
Ares, Athene og Hera. Castingen er forst til molle. Du ma godt
opfordre spillerne til at lade veere med at tage den samme gud, de
havde i sidste scene.

Du spiller en af Zeus, Artemis og Dionysos - der star i scenen,
hvilken du spiller i den givne scene.

Scenen bestdr af, at guderne kommenterer det, der foregar nede i de
dedeliges verden, og snakker om, hvad de synes om det. Der vil std i
scenebeskrivelsen, hvad patruljen laver imens, og snakken ber
forteelle noget om, hvordan det gar: “Hov, nu har Daedalos vist igen
fundet en genvej. Kassandra ser mig nu noget skeptisk ud.”

Derudover ber scenen ogsa handle om, hvad guderne synes om,
hvor spillerne er.

Beskrivelserne af scenerne indeholder nogle ting, det ville veere
naturligt at vende, men ellers er det fint hvis spillerne styrer
samtalen derhen, hvor de synes der er noget at snakke om. Guderne
ma meget gerne kommentere pa deres holdning til enkelte
karakterer.

Som udgangspunkt spiller I denne her scene i anden person - I er
lg<uderne, der sidder og snakker. Det er fint at spille guderne lidt
arikeret - I spiller trods alt guder, og guder har store fglelser.

Som spilleder md du gerne blande dig i samtalen - guderne skal vide,
at Zeus ogsa har en holdning til tingene. Men hvis spillerne har en
god dialog kerende, skal du endelig bare holde dig tilbage. Du kan
evt. styre snakken i en bestemt retning, for eksempel hvis der er en,
der har sveert ved at komme pa banen.

Slut gudescener inden de dor af sig selv. De ma gerne veere relativt
hgje i energi.

Balscener

Omtrent midt i hvert akt vil der veere en scene, hvor karaktererne
sidder og stirrer ind i flammerne pa et lejrbal. Der er ogsa en ekstra,
lidt speciel, bdlscene i andet akt. Disse scener er til for at give lidt ro,
0g li(ﬁ plads til at reflektere over hvem karaktererne er, og hvor de er
pa vej hen.

Balscenerne kommer typisk som afslutning pa et forlob med flere
scener med en del action. Derfor kan det veere fint at gore spillerne
opmeerksomme p4d, at nu har vi altsa en bélscene.

Balscenen starter med at du giver et overordnet billede at
situationen: opsummer hvad der lige er sket, og forteel hvordan de
nu sidder der og stirrer ind i balet.

Herefter tager spillerne ordet efter tur. Ferst forteeller de, hvordan
deres karakter ser ud som de sidder der ved balet. De kan komme
ind pa deres tgj, deres ansigtsudtryk, kropssprog, skidt og sar, eller
hvad der nu forteeller noget om deres tilstand i det gjeblik.

Derefter skifter de til en kort, indre monolog, hvor de reflekterer over
hvor de er, hvad der er sket dem, og hvad de teenker om det der
kommer.

Hjeelp dem til at holde begge dele relativt kort, sd vi bare lige far et
indtryk af deres tilstand. Hvis nogen har sveert ved det, ma du meget
gerne hjeelpe dem med spergsmal eller inspiration.

Hver bélscene har desuden et tema og en tilhgrende gud(inde) der er
til stede i scenen. Temaet vil formentlig i nogen grad give sig selv ud
fra konteksten, men du ma gerne sporge ind til get, hvis du ikke
synes det kommer frem.

Scenen slutter ved at gud(ind)en giver sig til kende og forlader
scenen.



MIKANTKKER

Dette scenarie bruger nogle bestemte virkemidler til at forme den
historie, I forteeller.

Serg for at give spillerne en god intro til disse elementer, inden I gar i
gang med at spille, og giv dem mulighed for at stille spargsmal ti
dem. Derefter spiller I prologscenen, hvor I far mulighed for at prove
alle tre mekanikker herunder.

Uanset hvor god din intro har veeret, far I formentlig brug for at
kalibrere jeres brug af mekanikkerne i lobet af forste akt. Det er fint,
sa leenge jeres spil flyder nogenlunde. Hvis der er noget, der slet ikke
spiller, kan det veere en god idé at tage en kort time-out og snakke
om det.

Hero-evner og svagheder
Hver karakter har en hero-evne og en svaghed.

Hero-evnen er en evne karaktererne har i kraft af deres status som
lidt mere end almindelige mennesker. Karaktererne kan bruge til at
lgse problemer. Karaktererne kan selv definere graenserne at deres
evner. Prov at hjeelpe spillerne til at lade deres evner s]pille sammen,
sa mindst to karakterer bruger deres evner sammen til at lose et
problem.

Svaghederne er karakterens centrale konflikt. Akilles er neertagende
og alt for stolt, mens Kassandra ikke kan finde ud af at fa andre til at
lytte til hendes rdd og advarsler. Det er en feelles opgave at spille pa
svaghederne - det er langt nemmere for en spiller at spille igennem
pa svagheden, hvis du og de andre spillere leegger op til det.

Svagheden kan overvindes eller vendes til noget positivti3. Akt.
Men hvis det skal virke tilfredsstillende, skal den vaere bygget
ordentligt op i de forste to akter.

Fremsige episk poesi

Et antal af scenerne starter eller slutter med nogle linjer episk poesi, a
la Iliaden eller Odysseen. Versene vil veere omsluttet af en boks, sa
du tydeligt kan se dem. Sadan:

Spilleder stolte, tov ikke vers at fremsige ved bordet
Taktfast og stolt, sa hver spiller ma drages og ildnes ved lyden

Disse vers er det tanken at du reciterer. Gor sadan her:

Begynd at sld en rytme an med en eller to fingre pa bordet. Vent pd at
spillerne folger trop.

Nar I har fundet rytmen, reciterer du sddan, at de steerke stavelser
falder pa et slag. Hold gerne et slags pause mellem hver linje.

Serg for at ove det et par gange inden du skal kere scenariet, sa du
har fornemmelsen for, hvordan det skal fungere. Til
spillederbriefingen pa Fastaval kerer vi et par runder.

Det er ogsa vigtigt at ove det med spillerne, sd de ved, at de skal
folge med nar du slar rytmen an. I lobet af spillet kan du forhabentlig
ngjes med at sla rytmen an - sa ved spillerne, hvad de skal gere.

Du kan lege lidt med rytmen. Nar scenen er action-fyldt kan det give
mening at seette et hurtigt tempo, mens andre scener kalder pd et
mere pomp@st tempo. Er du i tvivl, er det bedre at seette tempoet for
lavt end for hojt.

Hvis du bare overhovedet ikke kan fa det til at fungere har du to
valgmuligheder: du kan bede en af spillerne om agere rapsode og
recitere i stedet for dig. Og hvis det virkelig ikke korer for dig, kan
du undlade recitationerne.



START SECSNARTSH

Du har leest scenariet, fundet spillere (eller far dem tildelt af
Fastaval). Hvordan seetter du scenariet i gang?

I dette afsnit kan du leese:

* Hvad du skal bruge for at spille scenariet

* Hvordan jeg teenker at lave holdfordelingen pa Fastaval
e Hvordan du kan preaesentere scenariet for spillerne

* Hvordan du kan lave en forventningsafstemning inden I gér i
gang

e Hvordan du kan fordele rollerne
e Hvordan du introducerer scenariets mekanikker
* En kort opvarmningsevelse

e Hvordan du starter scenariet.

Et forslag til hvordan du kan runde scenariet af.

Det skal du bruge

For scenariet starter skal du skaffe:

* Print af spillermaterialerne.

* Print af guderne, der kan ligge pa bordet

* Print af oversigtsarkene

* Print af sa meget af scenariet som du har brug for i fysisk form.

Jeg vil gerne have det hele, men maske du kan ngjes med at have
scenerne ved handen.

* En marker for hver gud. Det skal veaere tydeligt at se, hvilken
marker der herer til hvilken gud, og markererne skal kunne ses
pa tveers af bordet. Til Fastaval leverer jeg nogile markgrer. Der er
ogsd nogle papirmarkerer i dokumentet som kan bruges. Det
ville nok veere godt at laminere dem, hvis du vil bruge dem.

Til Fastaval ber alt det ovenstdende veere til radighed fra Info eller
fra mig, men tjek det lige i god tid, sd vi kan fikse evt. mangler.

Holdfordeling

Til Fastaval starter vi med den sakaldte Spilstartstombola. Her er
hvordan jeg forestiller mig at afvikle den:

Forst, en kort preesentation af scenariet - maske bare at leese
foromtalen.

Dernaest beder vi alle spillere om at stille sig i reekkefglge efter hvor
godt de er inde i greesk mytologi. Old-eksperterne stiller sig i den ene
ende af rummet; de der aldrig har beskeeftiget sig med det i den
anden.

Nar spillerne star pa raekke, beder vi de, der har veeret spejdere om at
reekke handen op. Nu fordeler vi holdene, sa holdet er nogenlunde
jeevnbyrdige i viden om mytologi, men ogsa sadan, at vi forspger at
have mindst én spejder pd hvert hold.

Jer spilledere vil jeg nok ogsa parre med hold, der deler jeres
mytologiniveau.

Praesentation af scenariet
Nar I er kommet pa plads i lokalet, tager I lige en runde, hvor I
introducerer jer for hinanden. Sig jeres navne, og forteel 1) om I har
veeret spejdere, og i sa fald hvor og hvor leenge, 2) hvad jeres forhold
er til greesk mytologi (fortel gerne hvad jeres yndlingsfigur er, som
ikke er en af de Olympiske guder), og 3) hvad jeres
yndlingstegnefilmsserie er. Du starter, sa du kan seette tonen. Du ma
]g<erne snyde, og vaelge naevne en figur fra scenariet hvis du ikke kan
omme pa andre - tag for eksempel Ekidna eller en af NPC’erne).



Herefter giver du en lidt grundigere preesentation af scenariet. Start
med at svare pa spergsmalene herunder. Jeg har skrevet en tekst som
du kan tage udgangspunkt i, eller du kan sige det med dine egne
ord:

Hvem spiller I? I spiller graeske Heroer som teenagespejdere pa cirka
14-17 ar. De fem udger patruljen Heras Gees, der er den bedste
patrulje i Anden Attiske Gru(fpe - og indtil nu den neestbedste
patrulje i det Hellenske S[pej erkorps. Hver af jer har en evne, der
gor jer til mere end dedelige, og en svaghed eller karakterbrist som I
skal overvinde. (Preesentér karaktererne kort).

Hvad er scenariets tone? Scenariet er lidt ligesom en tegnefilmsserie
for store born og unge teenagere: Et fokus pd eventyr, og pa at
komme overens med at man er ved at blive voksen. Der er ofte
humor, maske endda elementer af lagkagekomik, men i sidste ende
har vi sympati med heltene. Det er de unge der ma klare eerterne,
mens de voksne er inkompetente.

Hvad skal der ske i scenariet? Vi folger Heras Gees i deres tur til det
store spejdersteevne: Olympus Jamboree. Her skal de vinde den
“venskabelige” konkurrence imellem spejdergrupperne, og dermed
den heaeder det er, at teende det store ofterbal den sidste aften, hvorpa
Fonix skal genopsta. Fonixen lever i hundreder af ar - sd hvis
karaktererne ikke vinder i ar, far de aldrig muligheden igen! Den
starste trussel imod dem er fra Spurvehogene, en irriterende dygtig
patrulje fra Forste Illiske Gruppe, der igen og igen har vist sig at
veere lige lidt bedre end Heras Gees.

Det lykkes selvfelgelig karaktererne at vinde til sidst, men de far
deres heeder taget fra dem fra en uventet kant: Tropferer
Agamemnon erkleerer, at det er Anden Attiske, ikke Gaessene, der
har vundet. Derfor er det ham, Agamemnon, der skal teende bélet -
ikke patruljeleder Akilles.

Det far Geessene til at se redt - og i deres forsmaede vrede gor de
noget dumt: de stjeeler klokken fra Argos Panoptes’ ko. Men det viser
sig hurtigt, at koen og klokken er mere end de ser ud til, og pludselig
ma Geessene flygte ud i natten for at gere alting godt igen.
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Hvordan er scenariet bygget op? Scenariet bestar af en prolog og tre
akter:

Prologen er et flash- forward til slutningen af andet akt, hvor
Geessene vender tilbage til lejren i triumf, kun for at fa at vide, at
Agamemnon tager haederen fra dem.

I farste akt drager Geessene ud pa en vandretur igennem vildnisset
og frem til foden af Olympen, hvor lejren finder sted. Undervejs skal
vi leere dem at kende, og ta defineret deres indbyrdes forhold.

I andet akt befinder vi os lejren, hvor den store konkurrence finder
sted. Hen imod slutningen sejrer Akilles over Herakles, og dermed
vinder de den store konkurrence. Hvis de ikke allerede er det, er det
her, karakterernes brister for alvor skal i spil.

I tredje akt flygter Geessene ud af lejren, og ma natten igennem

keempe for at rade bad pa deres fejl. Akten slutter, ndr den store

modstander er besejret, og stér sejrrige - og mere modne - tilbage i

{)norgengryet. I lobet af dette akt kan I gere op med karakterernes
rister.

I hvert akt er der en fast reekke af scener, som vi spiller. Hvis nogen
har lyst til at spille en bestemt scene, kan I dog godt bede om det, og
sa finder vi ud af det.

Der er tre typer scener i scenariet:

Karakterscener: her sﬁller I jeres karakterer. Undervejs kan guderne
bryde ind og pavirke hvad der sker - det forklarer jeg om lidt.

Gudescener: Her spiller vi guderne pa Olympen. De sidder og
kigger ned pa det der foregar, og undervejs kommenterer de pd det,
der sker. I hver scene velger I en gud, som I har lyst til at spille. Det
behover ikke veere den samme gud - I skal bare helst have en
fornemmelse for hvad guden kunne finde pa at sige.

Balscener: En gang i hvert akt er der en scene, hvor I sidder og
kigger ind i lejrbalet. I disse scener kommer I hver iseer til at forteelle



kort, hvordan I ser ud som I sidder der, og I far mulighed for at have
en kort, indre monolog. Det er her, vi ligesom kan gere status over,
hvor vi er.

Vi prover lige en karakterscene om lidt. De andre to scenetyper skal
jeg nok praesentere naermere, nar vi kommer til dem.

Forventningsafstemning: Sler og streger

Efter du har preesenteret scenariet, er det tid til at serge for at alle er
pa bolgeleengde i forhold til hvad scenariet kommer til at indeholde,
sa der ikke er nogen, der bliver overraskede over, at der pludselig
sker noget, de synes er ubehageligt. Olympus Jamboree er et ret
fredeligt scenarie i forhold til hvad indholdet byder pa. Men vi vil jo
gerne have at alle far en forngjelig oplevelse.

Til det bruger vi metoden “Sler og streger” (“Lines and veils” pa
engelsk).

Forteel forst kort om indholdet i scenariet. Tag udgangspunkt i Tone
og stil:

* Niveauet er som en tegnefilm for 10-15-arige.

* Der er tegnefilmsvold, men ikke noget mere grafisk end det.

* Der er ikke lagt op til at nogen der, men I kan veelge det i
slutningen af tredje akt, hvis det passer ind. Din karakter der

kun, hvis du selv veelger det.

* ] kommer op at slds med monstrese d?lr. Der er ikke nodvendiguvis
vold mod dyr, men det er en sandsynlig mulighed.

* Romantik stopper ved kys. Man kan méske godt lave en lille
smule “wink wink - nudge nudge”, men som udgangspunkt intet
eksplicit. Det kan forhandles, hvis I synes det ville veere
passende.

Herefter sporger du om alle er trygge ved det, og om nogen af
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spillerne har noget konkret, de gerne vil undga - enten ting der godt
kan optreede, men kun i det fjerne eller off-screen (slor), eller ting,
som de slet ikke har lyst til at have som en del af scenariet (streger).
Der burde veere meget lidt. Hvis der er noget, sd tag det alvorligt, og
sorg for at alle er med pa, hvad det er, I skal undga. Hvis nogen har
noget, der er en integreret del af scenariet, ma du vurdere, om det
kan lade sig gore at undga det.

Rollefordeling
Nu er tiden kommet til at fordele roller. Fordel oversigten over
rollerne, og praesenter karaktererne - iseer deres evner og svagheder.

Fordel herefter rollerne ud fra spillernes praeferencer.

Giv herefter tid til at leese rollerne. Det kan veaere godt at tage en kort
pause her, sd alle har tid til at leese i deres eget tempo.

Nar alle har leest, gér I rundt om bordet, og giver en kort intro til
hver karakter.

Opvarmnin
For I starter spillet, er det godt lige at blive varmet lidt op. Her er to
opvarmningsevelser, der kan hjeelpe jer ind i karaktererne.

Prov karaktererne pa: Bed alle om at rejse sig og stille sig pa gulvet.
Streek jer godt. Alle lukker gjnene.

Nu ser alle deres karakter foran sig. Laeg forst meerke til karakterens
kropssprog - hvordan star de? Prov at falde ind i karakterens
kropssprog.

Se derefter pa karakterens ansigtsudtryk. Prov at leegge ansigtet i de
samme folder.

Se nu hvordan karakteren gar. Nar du kan se det for dig, s abn
gjnene, og begynd langsomt at g rundt i lokalet ligesom karakteren.



Efterhanden kan du begynde at se de andre i gjnene, og hilse pa dem.
Seet jer herefter ned igen.

Qv at spille guderne: Lad hver spiller tage en af guderne. De sidder
og kigger pd, hvordan Geessene er ved at leere nogle smé spejdere at
teende bal. Imens kommenterer de pa, hvad der foregar. Ga rundt om
bordet to gange, hvor hver spiller siger en kort replik som den gud.
Giv herefter guderne videre, tag en enkelt runde om bordet, og giv sd
guderne videre. Fortseet, indtil alle har provet alle guderne.

Prov at fa replikkerne til at folge hinanden naturligt, selvom det er et
ret kunstigt format. Du kan deltage i rollen som Zeus, Dionysos og
Artemis hvis du vil, eller du kan sidde over.

Praesentér mekanikker og sPil prologﬁ<

Nu er det tid til at gennemga spillets mekanikker. Gennemga forst
Gudernes Rad, snak derefter kort om recitationerne. Herefter spiller I
plx;ologen, hvor I kan gve begge mekanikker, og prove karaktererne i
aktion.

Gudernes rad

Forklar ferst konceptet: Forteel, hvordan guderne sidder pa
Olympen og felger med - og som alle tilskuere, er der nogle ting, de
gerne vil have til at ske. Guderne har bare ogsa mulighed for at
skubbe til forteellingen, iseer nar der er noget pa spil.

Praesenter de fem guder: Gennemgd kort, hvad det er, guderne
gerne vil se i historien.

Forklar hvordan I bruger Gudernes Rad i en scene: Demonstrer det
imens. S@rg for at spillerne forstar, at de kan veelge hvilken som helst
§Ud' Du ma ofgsé godt understrege, at guderne ofte gerne vil gere
ivet sveerere for karaktererne, og at de godt kan pdvirke spillerens
folelser og tanker.

Recitationer
Beskriv hvordan recitationerne foregar. Serg for at spillerne ved, at
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nar du begynder at sla takten an, skal de folge med.

Spil prologen

Find nu prologen frem, og beskriv, hvor vi er i historien. Serg ogsa
for at spillerne ved, hvordan prologen slutter. Det interessante er
ikke hvor vi ender, men hvordan vi kommer derhen. Herefter spiller
I {n‘ologen. Det er helt ok hvis scenen ikke forlgber helt glat - den er
til for at I kan ove jer.

Spil scenariet
erefter er I klar til at starte scenariet. Overvej, om I har brug for en
kort pause inden start.



SEENEKAFALSH



PROLOG: SAMMENSTOD MELLEM
AKILLES OG AGAMEMNON

Syng mig gudinde om vreden der greb den spejder Akilles
Vreden den store, der voldte patruljen tusinde kvaler

Sendte dem ud i den morke og truende skov under midnat

Og lod dem gennemgd mange forfeerdende prover

Blodige slagsmal og sindrige gader sa Zeus’s vilje blev fuldbragt
Helt fra den forste stund da striden begyndte imellem

Anden Attiske gruppe og den forste patrulje fra Troja

Vier i Anden Attiskes lejr pd den store Jamboree. Akilles
vender tilbage til lejren i triumf - han har lige sikret dem sejren
i den store konkurrence mellem grupperne. Det betyder at
Anden attiske bliver dem der far lov til at veelge en iblandt sig,
der skal teende det store bal ved afslutningsfesten. Det er en
Erestigefyldt post, og den der teender balet vil fa masser af

eder og ere - vedkommende kommer pd forsiden af avisen,
og sa videre, og sa videre.

Patruljen gar og snakker om, hvilke privillegier og
heaedersbevisninger der folger med nar Akilles skal teende balet.
Eolr ingen af dem er i tvivl om, at det er Akilles, der skal teende

alet.

De kommer tilbage til lejren. Der har tropferer Agamemnon
sat alle til at gore sig klar. Han har sat sin bror, Menelaos, til at
stryge Agamemnons uniform - sddan at den kan se peen ud nar
han, troptereren, teender bélet.

Denne scene er til at prove mekanikken med guderne.
Forteel spillerne at den slutter, ndr Akilles forlader le]jren i
vrede. Det interessante er, hvordan vi kommer dertil.
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- FOSRSTE AKTE



PA BUSSEN 1 MORGENGRY

Séledes blev i den rosenfingrede dagning sat steevne
De spejdere fra den anden attiske gruppes patruljer
Der at modes for ud at drage pa modige dader

Scenariet starter ved daggry inde ved Anden Attiske Gruppes
spejderhytte. En strom af biler korer ned til den lille parkeringsplads
for at seette spejdere af. P4 parkeringspladsen holder allerede en
ammel, faldefeerdig bus, og spejderleder Agamemnon stdr og
rydser spejdere af, efterhanden som de stiger pd bussen. Der er et
kaos af foreeldre, der taget afsked med deres bern i alle aldre, og ikke
neer plads nok til alle bilerne.

Sperg spillerne, hvem af karaktererne der er den forste til at
ankomme. Bed dem beskrive hvordan de en efter en ankommer, og
hvordan de ser ud forste gang vi ser dem. Lad dem kort mode
Agamemnon og hans bror, Menelaos.

Herefter stiger de alle sammen (g)é’l bussen - du kan bede dem forteelle,
hvor de sidder - og kerer af sted.

Forteel hvordan bussen kerer ned ad vejen, igennem et villakvarter -
en satyr i slabrok trasker sevndrukken ud af sit parcelhus for at
hente sin avis - og ud af byen.

I lobet af et par timer korer bussen leengere og leengere veek fra byen.
Vejen bliver mindre og mindre, og i stedet for byer og marker er de
omgivet af skov, klipper, og hav.

Efterhdnden dukker der et stort bjerg op i horisonten: Olympen. Det
knejser over et vildt terreen med teet skov og stejle klippesider.

Snart efter keorer bussen ind til siden pa en rasteplads. Her bliver de
eeldste spejdere sat af. Deres forste opgave er at finde Ve{' til lejren -
og undervejs skal de finde spor eller dele af mindst 12 planter eller
dyr, og de skal kunne identificere hvad dyret er og hvad der er
interessant ved det.
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Spil en kort scene, der handler om hvordan de seetter af sted ind i
skoven. Du kan for eksempel sperge, hvem der finder vej, hvem der
holder kortet, og hvilken reekkefglge de gar i.



GUDESCENE: SE DEM SOM DE GARI

Gor en kort pause her, og forklar Gudescenerne. Understreg, at
guderne bade skal sige noget om hvad der konkret foregar i scenen,
og hvad guderne synes om handlingen og karaktererne. Sammenlign
evt. med en familie, der sidder om Tv’et og snakker om Bagedysten
eller Vild med Dans imens de ser det.

Nér du har forklaret scenen, starter du med at recitere digtet
nedenunder:

Guderne netop var samlet til rdd pa Olympen
Skuede de gjorde de attiske spejderes feerden
Da rejste den meegtige Zeus sig op fra sit seede
»Meaegtige Guder - se hvorledes de spejdere
Drager ud for at vise at de er veerdige

Til vores gunst - sandelig de agter at vise

At de er dannet og klar til store dader!«

I denne kigger guderne ned pd karaktererne som de gar igennem
skoven. Sig til spillerne, at de skal veelge en gud, der vil veaere kritisk
over for deres karakter. Undervejs i scenen er hver spiller ansvarlig
for at guderne kommenterer pa deres karakter.

Du spiller Zeus i denne scene.
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DEN NEMEANSKE LOVE

Forteel mig, oh muse, hvorledes, den stolte patrulje
Stred gennem skoven den teette da pludselig de horte
Skrig som af reedsel og skraekkeligt brel og tummel
Hurtigt de lgb for I}jae%p til freender at bringe

Der Idomenos de sa, og over en lgve

Frygtelig den var, sa stor og tun% som en okse
Manen glimtede ubgnherligt gyldent,

Atter den breled, som fyldt med Typhons vrede

Geessene braser ind en lysning. Pa jorden ligger Idomenos, en
jeevnaldrende fra Anden Attiske. Over ham star en lgve og snerrer ad
ham. Idomenos patrulje er i vild forvirring rundt omkring ham.
Loven er enorm - tre gange sa stor som en almindelig love - og dens

els skinner gyldent 1 lyset. Det er tydeligvis ikke nogen almindelig

ove. Det er, indser de bagefter, den Nemeanske Lgve. Den er
kzzegnpestor, og dens pels kan ikke gennembrydes af noget dedeligt
vaben.

Pludselig sprinier Menelaos frem, og lgber skrigende frem imod
loven. Han stikker den med sit sveerd, men spyddet preller af pa
lovens pels. Loven vender sig imod ham, og dasker til ham med
poten.

Lige nar spillerne er pa vej til at gore noget, kommer et Si}Id ind fra
hgjre. Det er Odysses, der har kastet. Sammen med ham kommer
Spurvehggene - Herakles forrest. De prover ogsa at redde Idomenos
og hans patrulje.

Skru op for forvirringen. Geaessene og Spurvehegene har ikke
ligefrem koordineret deres planer. Du ma ogsa godt segge spillerne
lidt - de kan jo ikke have siddende pa sig at Spurvehggene kom ud af
det bld og reddede en patrulje fra Anden Attiske mens Heras Gaes sa

pa!
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Et bud péd hvad Spurvehogene teenker at gore: Herakles lgber hen for
at tage brydertag pa loven for at holde den i skak, mens Odysses
flankerer den. Helen tager sig af Menelaos mens Paris treekker
Idomenos vek, og Kirke bruger trolddom til at distrahere lgven.

Nar loven er klaret - hvad end den er skreemt eller lokket vaek, sldet
bevidstles eller hvad spillerne nu ellers er kommet op med - standser
Spurvehggene og hilser pa Geessene. Herakles gar forrest, og er jovial
og godmodig, og nok en lille smule brovtende. Hvis du kan, md du
gerne pa samme tid formidle hvor treelse karaktererne (ikke mindst
Akilles) synes de er, men ogsa at de sddan set bare er almindelige,
flinke og rare teenagere.



SLA LEJR

Det er ved at vere sent, og solen gar snart ned. Karaktererne er ogsa
ved at veere treette - de har veeret oppe for solopgang, og travet hele
dagen. Det er tid til at sla lejr.

De finder et godt sted: en lille lysning med en klippe der giver ly for
vinden, teet ved en flod hvor man kan fiske.

Der er flere forskellige opgaver der skal loses:

Nogen fanger fisk til middagen

Nogen samler breende i skoven

Nogen laver balplads, teender bél og laver mad

Sporg dem, hvem der laver hvad. Derefter spiller du opgaverne. Je

ville spille dem i reekkefelgen ovenfor, men du kan godt bytte rundt
pa dem.
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FANGE FiSK. RIVALER VED FLODEN

Floden stremmer hastigt, men der er et godt, stillestdende sted til at
fiske lige i neerheden.

Nar spillerne har faet lov til at beskrive, hvordan de star og fisker,

hgrer de pludselig noget fra den anden flodbred. Et stykke oppe ad

floden star Paris og Helen og er i gang med at fiske. De larmer og

Fja;citer, og bruger vist ogsd lejligheden til at flirte og kissemisse lidt i
red.

Spil scenen efter gehor. Det er en mulighed for at fa nogle af
rivalerne til at treede i karakter. Her er tre muligheder:

Hyvis karaktererne er konkurrencemindede, kan det udvikle sig til en
fiskekonkurrence.

Hyvis karaktererne kan provokeres, kan Paris og Helen veere meget
kade, og tirre dem - de geor det ikke bevidst, men de er meget
overstadige.

Hyvis karaktererne prover at ignorere dem, larmer de og laver
ballade, sa de skreemmer alle fisk vaek.

Lad bare scenen tone ud, inden den er helt spillet til ende - bare vi
har fornemmelsen for, hvad der kommer til at ske.



SAMLE BR/ENDE: DE GYLDNE AEBLER

Karaktererne gér ud i skoven for at samle breende. Det er en gammel
skov, og der ligger en del torre grene. De finder desveerre ikke sa
mange store grene eller veeltede treeer, sa de gar et stykke vaek fra
lejrpladsen.

Pludselig meerker en eller begge, at der er noget anderledes ved det
sted de er. De kigger sig omkring, og de er i en idyllisk lund af helt
perfekte treeer, der beerer smukke, duftende gyldne aebler.

Hvis de gor mine til at tage et aeble, horer de pludselig en intens
hvisken. Nogen er ikke helt glade for, at de er der.

Lunden er Hesperidernes Lund. ZAblerne er overjordiske, og er nogle
af de mest vidunderlige aebler, man kan teenke sig. I lunden er tre
dryader, der plejer treeerne og deres frugter. Derudover er lunden
bevogtet af Ladon, en keempe slange med hundrede hoveder. En af
dryaderne er bange for Ladon, og prever at forhindre at han bidder
karaktererne. Den anden er lidt stram i betraekket, og synes at
spillerne bor sperge om lov, inden de tager et aeble.

Hvis spillerne leder efter dryaderne, finder de dem let. I sa fald
sniger Ladon sig hurtigt op bag dem, mens de snakker med
dryaderne. Hvis de tager et aeble, kaster Ladon sig hurtigt over dem.

I alle tilfeelde kommer scenen kommer scenen til at ende med et
mede med slangen med de hundrede hoveder.

Leaeg meerke til hvordan scenen ender - spillerne kommer tilbage
hertil i tredje akt.
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LAVE MAD:. DE SULTNE GRAIAER

Balet er teendt, og en stuvning bobler i gryden. Pludselig horer
karaktererne et keempe rabalder ude i skoven. Hvis de gar ud i
skoven, ser de pludselig to eeldgamle kvinder, der sldr grene mod
treeer, hopper i kvas og raber og skriger. Hvis spillerne giver sig til
kende, hviner de, og giver sig til at lobe vaek - men den ene lgber lige
ind i et tree, og den anden veelter over en busk. Det gér snart op for
spillerne, at de to er blinde.

Tilbage i lejren lister en tredje olding sig ind pa lejren, i habet om at
stjeele karakterernes mad.

Kvinderne er de tre graiae, Deino, Enyo og Pemphredo. De er
oldgamle kvinder, der har ét gje og én tand til deling. De var sultne,
lugtede stuvningen, og besluttede sig for at stjeele karakterernes mad.
Derfor gik de to lidt ud i skoven for at lokke karaktererne veek fra
gryden, mens den tredje - med gjet (men uden tanden - hun skulle jo
nedigt blive fristet til at spise uden de andre var der) - gemte sig pa
den anden side af lejren for at stjeele spillernes mad.

De tre kagler og rédber op konstant. De snakker konstant til hinanden,
ikke mingst for at den med gjet kan holde de andre opdaterede om,
hvad der foregar. De har ingen anger over at stjeele spejdernes mad,
men de er dybest set harmlese og godmodige.

Hyvis spillerne beslutter sig for at give dem noget af deres mad,
vender de tilbage for at hjeelpe dem i tredje akt.



FORSTE BALSCENE: VED LEJRBALET

Det er ud pa aftenen. Karaktererne er treette, og lidt matte. Nu sidder
de og stener ved balet. I det fjerne kan de heore Spurvehggene synge
spejdersange for fuld hals.

Ga en tur rundt om bordet. Bed hver spiller om at beskrive, hvordan
de ser ud som de sidder ved balet. Derefter sporger du dem, hvad de
teenker om Jamboreen, og den konkurrence, de gdr ind til.

Nar alle har haft ordet, veelger du hvem der er mest opmeerksom pa
omgivelserne, eller du sperger spillerne. Det er fint hvis der er to
stykker.

De karakterer far gje pa en skikkelse, der stdr i udkanten af
lysningen. Det er en kvinde, der star leenet op ad et tree. Hun er
iﬁlaedt en hvid, ermeles kjole med et kort skort, og pd ryggen har
hun en bue og et pilekogger. Ved siden af hende star en hjort.
Karaktererne fornemmer, at hun er mere end hun giver sig ud for.

Hun kigger pa dem med et lille smil, og sa forsvinder hun ud i
morket.
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ARGOS PANOPTES

Forteel mig, muse, hvorledes patruljen da skuede Olympen
Der 13 for foden det mal, efter hvilket de treettelgst streebte:
Forjeettede lejr, hvor snart skulle sta deres store prove

Men der, imellem en sidste forhindring der var at besejre:
Argos Panoptes: altseende keempe med hundrede gjne

Nu star Geessene foran et lille stykke land imellem to klipper. Pa den
anden side kan de se lejren - men imellem star en drabelig figur:
keempen Argos Panoptes. Han er stor som tre mand oven pa
hinanden. Derudover har han hundrede gjne, der kigger i alle
retninger. Han har en lille plads der, hvor han bor sammen med sin
ko. For at komme ind i lejren mé karaktererne forbi ham. Men forst
vil han have dem til at vise, hvad de kan.

De kommer frem samtidig med deres Spurvehggene. Spurvehggene
er klar til at gore det til en konkurrence. De prover at stjeele en af
Ar%os’ baegre, der ligger bag ved ham. Men han stopper dem, griner
hgjlydt, og kommenterer pa, at han ser alt.

Herefter er det Gaessenes tur til at prove at imponere Argos - og
Spurvehggene.

22



- ANDS+ AKT



GUDESCENE: STJERNELOBET

Vi er nu dagen efter at patruljen er kommet til Lejren. Guderne
sidder og kigger ned pa kara tererne mens de er ude pa en
udfordring: et stjernelgb, hvor de pa tid skal finde nogle poster og
lase en opgave ved hver.

Posterne er blandt andet:

* Genkend planter uden at kunne se dem.

* Flytet dusin ag. Den der holder zegget ma ikke holde det direkte,
og ma ikke rore jorden.

* Finde en sphinx og lgse dens gade.
* Lege tagfat med en kentaur.

Undervejs kommenterer guderne pa relationerne imellem
karaktererne.

Pa et tidspunkt steder karaktererne ind i Spurvehegene pd en post.
Lad guderne snakke lidt om det mode, og rund sa scenen af.

Du spiller Artemis i denne scene.
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DET STORE INDGANGSPART

Der er rore i lejren. Karaktererne kan se at folk flokkes ned ad den
korridor, de bor ved, og folk kommer den anden vej, mens de
snakker begejstret.

Det er nede ved Forste Illiske, det sker. De er ved at bygge et
indgangsparti, formet som en keempemeessig hest. Den er lavet, s&
man kan klatre op i den, og der er en udkigspost i hovedet. Den er
vildt sej.

Hyvis ikke sgillerne selv far tanken, fanger Agamemnon dem, nar de
kommer tilbage. De er ngdt til at lave noget vildere. Ikke bare for

ikke at tabe ansigt - de far point for lejren, inklusive indgangspartiet.

Og Forste Illiske far en hel bule point for den der hest.

Inden han gar, kigger Agamemnon over pd Daedalus, og
understreger, at han ikke md designe den. Han ma allerhgjest binde
knob og flytte rafter.

Hvis nogen af de andre prover, ma du gerne understrege, at de
absolut ikke er i deres es. De kan ikke lave noget der kommer i
neerheden af at veere lige sa godt.

Med andre ord er udfordringen badde at komme pd noget vildt og
fantastisk §og lad dem bare sla geekken lgs - vi arbejder med
tegneseriefysik. Det behgver IKKE veere Daedalus’ spiller der finder
pa det) - og at undga at Agamemnon opdager, hvad der er ved at
ske.

DEN SIDSTE RAFTE

Nar de er i gang med at bygge, sender Daedalus to af de andre ned
efter en bestemt, lidt speciel, helt essentiel type rafte. De gar ned til
raftelageret - en lang treekonstruktion med tag, hvor rafterne ligger
sorteret efter mal.

De kommer derned, og ser til deres lettelse, at der er lige preecis én
rafte tilbage af den type. Idet de tager fat i den, ser de at den
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begynder at beveege sig. I den anden ende stdr to af deres rivaler, og
har lige grebet fat i den. De skal ogsa bruge lige den rafte til deres
hest.

Hyvilke to rivaler det er, kommer an pa spillerne. Du kan veelge to
rivaler, som du synes det ville veere interessant at lade de to
karakterer mede, fordi der er potentiale for konfrontation eller
romance. Du kan ogsa sperge spillerne, hvem de synes det skal vare.

Scenen slutter, nar det er afgjort, hvem der far raften. Dem der ikke
far den, ma ga pa kompromis med deres indgangsparti. Er det
spillerne, sé%a(f dem forteelle, hvad de var nedt til at gere, fordi de
ikke havde den rafte. Er det dem, der far den, kan du sperge dem,
hvordan man kan se at Forste Illiske manglede den rafte.

Slut forlebet af med en kort beskrivelse af, hvordan en muskulgs
mand med kasket kommer humpende ned ad korridoren. Han har et
clipboard med, og stopper kort foran hver lejr, kigger pa lejren, og
skriver noget ned. Han gor holdt for at kigge pa Forste Illiske og
Anden Attiskes lejre. Den neestbedste far et efterteenksomt nik, mens
den bedste far et anerkendende nik.



DIONYSIET

Om onsdagen er der et afbreek i konkurrencen. Her er der nemlig et
Dionysia - en festival.

Efter frokost samles alle foran scenen pa den centrale plads. Her
byder Dionysos selv velkommen til en talentkonkurrence. Deltagere
fra forskellige spejdergrupper har sange, sketches, akrobatnumre,
you name it. Lad spillerne byde ind med deres karakters favoritter.

Herefter er der mad - en flok satyrer kommer med fade med stegt
ked, ris i vinblade, figner, oliven - og selvfelgelig vindruer. Der er
ogsa druesaft i rigt mal (SAFT blev der sagt). Alle spiser halvt med
fingrene, og fedt og saft star alle om munden.

Efter maden starter showet op igen: det hotte band Apollo & the
Muses gar pd scenen. De leegger ud med deres hithummer, Euphoria
- og snart begynder euforien at gribe alle omkring scenen. Dionysos’
satyrer kommer tilbage med tamburiner, og begynder at danse ind i
mengden, og traekker folk med sig i dans. Snart danser alle ind og
ud imellem hinanden.

Herfra gdr det veek fra pladsen og ud i lejrene. Hver lejr er
udsmykket med et bestemt tema, og grupperne har planlagt en eller
anden aktivitet i deres lejr. Et sted er det stokkekamp over et
soppebassin, et andet sted er det appelsindans eller en saebe-
glidebane.

Giv spillerne mulighed for at seette sma scener. Maske er der nogen,
de fgeme vil mede, eller noget de gerne vil gore. Temaet for aftenen
er frihed - for heemninger, greenser, tvivl og pligter.
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BALSCENE: EFTER DIONVSIET

Pa et tidspunkt sent om aftenen befinder de sig alle sammen

(medmindre de har en grund til at veere et andet sted) ved et eller

andet tilfeeldigt bal - det er ikke hjemme i deres egen lejr, men de er

der alligevel allesammen. Der er ogsa andre om balet. Der sidder en

voksen mand med en bredskygget hat og spiller henferende pa en

lyre. Bed alle spillerne om at beskrive hvordan de sidder der oven pa
en vilde dag. Bed dem om at give en kort indre monolog.

Nar de er feerdige, lofter manden med lyren sit hoved, og de kan se,
at det er Dionysos. Han smiler til dem, og forsvinder langsomt. Det
sidste de ser, er hans underfundige smil.



MELK FRA GERYONS KVEG

Dagen efter Dionysiet er patruljen pa farten. De har faet en opgave:
de skal ga ud og skaffe en flaske maelk fra Geryons koer.

Hyvis aftenen har givet anledning til det, kan du kort lade dem
beskrive, hvordan de ser ud. Det kan for eksempel veere hvis nogen
fandt sammen undervejs, eller hvis nogen har gjort noget dumt.

Efterhdnden kommer de frem til Geryons mark. I en lille seenkning
gdr en flok keer. Koerne er store, og ser virkelig sunde ud. Oppe pa
en skraning sidder keempen Geryon med sin hund, Orthrus, ved
siden af sig i mundingen af den hule, han bor i.

De to ser meget seere ud. Geryon har tre kroppe og tre hoveder.
Kroppene er sat sammen, side mod side. Bag ham ligger tre skjolde
og tre spyd.

Orthrus er kun lidt mere normal: den har to hoveder.

Bag ham inde i hulen star spande med meelk. De kan ogsa se at
koernes yvere er fyldt med meelk.

Hyvis spillerne indgdr i dialog med Geryon, er han meget snakkesalig.

Hunden er derimod straks fjendtligt stemt, og Geryon méa holde den
tilbage og irettesaette den, for den leegger sig ned og holder et vagent
oje med dem. Geryon sperger om de har veeret i neerheden af Argos.
Hunden kan nemlig ikke lide Argos - han besejrede dens mor,
Ekidna.

Han kan godt overtales til at give dem noget meelk - de skal bare lige
hugge hans breende for ham. Breendet er en keempe stak enorme
treestammer. De er sa store at selv ikke Akilles kan lafte dem.

Spillerne kan ogsa sagtens skaffe sig meelk ved list eller vold.
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AKILLES BESEJRER HERAKLES

Muse forteel mig hvorledes, da solen stod hgjest pa himlen
Stolte Akilles mgdte Herakles i eerefuld brydning

Der mellem alle de spejdere 14 deres tilsaite kampplads
Dagen det var for fra Jamboreen de alle sku” rejse

Forste Illiske Gruppe i dysten 1a godt til at vinde

Men ku’ Peleiden besejre mesterbryder Herakles

Da ville Anden Attiske Gruppe hjemtage sejren

Det er den sidste dag - i morgen pakker alle sammen og rejser hjem.

I den store konkurrence er der kun to mulige vindere: Farste Illiske
ligger i spidsen. Men Anden Attiske ligger lige bag dem - teet nok til
at det er den sidste konkurrence, der bliver den afgerende.

Den sidste konkurrence er brydeturnering. Hver patrulje stiller med
én bryder - og i finalen er: Herakles og Akilles. Hvis Akilles kan
vinde overbevisende, vil det veere nok til at Anden Attiske kan
indhente Forste Illiske og vinde turneringen! Der er bare et problem:
Herakles er kendt for at veere en forsteklasses bryder. Og Akilles er
god til mange ting - men han er lettere end Herailes, og det er en
ulempe her.

Tag et par runder, hvor I beskriver kampen - det star lige imellem de
to, men Akilles ma keempe for det!

Pludselig sker der noget. Akilles” bevaegelser bliver treege, og han ma
anstrenge sig for at modsta Herakles. Kassandra fornemmer, at noget
ikke er, som det skal veere. Hun far gje pa Kirke, der star og mumler
et eller andet mens hun kigger stift pa Akilles. Kirke snyder!

Klip frem og tilbage imellem Akilles, der keemper for ikke at blive
lobet over ende af Herakles, og de andre, der prover at gore noget
ved Kirke.

Sé snart Kirke er blevet handteret, veelder styrken tilbage til Akilles.
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Lad ham beskrive, hvordan han vinder over Herakles.

Hyvis de gor de andre Spurvehoge opmeerksom pd hvad Kirke laver
vil: Helen og Paris naegte at tro pa det (det kunne Kirke ALDRIG
finde pa - vel snut?), Odysseus rulle med gjnene og hjelpe dem med
at standse det diskret, og Herakles vil blive forfeerdet over at Kirke
overhovedet kunne finde pa at gore sddan noget!

Scenen slutter med jubelscener, imens Heras Gaes og resten af Anden
Attiske - og store dele af resten af Jamboreen - folger sejrherren
tilbage til lejren, hvor Agamemnon venter...

Mind spillerne om, hvad der skete i prologen, inden I gar videre til
neeste scene.



BALSCENE: FONIX BAL

Det er solnedgang. Alle er samlet ved Jamboreens store feellesplads.
Der er gjort klar til bal, lavet med duftende sedelt tree. Hele Anden
Attiske er stillet op ved bdlet.

Aiamemnon treeder frem med en fakkel. Hele meengden klapper i
takt, mens han hejtideligt gar frem til balet, og stikker faklen ind i
balet. Det teender straks (Geessene kan lugte noget sprit, som tyder
pa at nogen har snydt ved at bruge spritbrikker - nok for at serge for,
at balet teender straks).

Hele meengden hujer og klapper, og Agamemnon bader sig i

hyldesten. Nu bliver der slaet an til en felles spejdersang ("Hej
Spejder, vil du beere ved/ Til Broderskabets bal!”)

Imens star karaktererne og ser pa. Tag en runde, og bed hver
forteelle:

e Hvordan ser du ud som du star der - holder du masken?

* Hyvilke tanker gar igennem dit hoved nar du teenker pa hvad
Agamemnon har gjort imod jer?

Nér I har veeret alle karaktererne rundt, kan man kun lige se solen
over horisonten. Fra vest kommer der et rodt skeer: fugl Fonix
kommer flyvende.

Da sa de alle et glodende lys pa himlen fra vesten

Fuglen Fonix kom flyvende over de skove og klipper.

Frem mod det bal der stod teendt mellem alle de brave Hellenere
Ned steg fuglen, og fra den der stremmede granende aske

Da i flammen den sggte sin hvile i denne sin skumrin,

Apollos gesandt, den flammende fugl, med bleendende blussen
Smuldred til aske, og i dens sted, mellem duftende gl@der

L& der et aeg, hvorfra snart dens unge i dagning sku” kleekkes
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TILBAGE TiL ARGOS

Efter den forsmeedelige bal-ceremoni raser gruppen. Giv spillerne tid
til at brokke sig lidt. Du kan evt. lade Spurvehogene komme op og
kommentere pa det.

Pludselig dukker en pige i spejderuniform. De kan ikke lige
gennemskue, hvilken gruppe hun er fra, men hendes torkleede har
abler pa.

Hun siger at hun syntes de havde for?'ent at veere dem der teendte
balet, og at de md veere meget gode af sig, siden de ikke er arrige
over hvordan Agamemnon og lejrledelsen har behandlet dem - oven
Eé alt det harde arbejde de har gjort. Hun hvisker til dem, at hvis de

unne frembringe klokken fra Argos’ ko, sd ville ingen tvivle pa hvor
gode de er.

Her fér Kassandra en vision: hvis de stjeeler klokken fra Argos
Panoptes’ ko, vil deres navne veere pad alles leeber om aftenen og ved
morgengry.

Herefter drager de op til Argos. De ndr derop mens tusmeorket
seenker sig. Keempen ser sgvnig ud - han straekker sig, og gaber.
Snart kan de se at han leener sig op ad et tree, og at hans gjne
begynder at lukke sig sgvnigt, indtil omkring halvdelen er lukkede.
Resten kigger sig stadig omkring. Han snorker stille ud ad det ene
naesebor. Han sover - halvt. Det vil helt sikkert veere en heltedad at fa
klokken fra koen.

Lad spillerne komme med en plan for at fa klokken af koen. Det er
givet, at det lykkes for dem, men de kan sagtens komme galt afsted
undervejs.

I det samme gjeblik de har faet klokken af koen, sker der noget. Det
er som om noget beveeget sig under koens hud - som om der er
slanger inden 1 den. Koen udsteder et hjerteligt “muh”, og sa
kreenger dens mund sig op som en bananskreael. Frem kommer en
yppig ung kvindes ansigt, men i keempestorrelse.

Koen giver et spjeet op i luften, breler og begynder at lobe ned imod
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lejren i hej fart. Det far (formentlig) Argos til at vagne og labe
desperat efter koen.

De kan se, hvordan noget inden i koen vrider sig for at komme ud.
Skindet begynder snart at heenge i laser, men det er ligesom det
inden i ikke kan komme ud.

Koen lgber igennem en hel raekke telte, og ind til det store bél pa
feellespladsen. Her smider den sig i flammerne. Balet blusser op i bla,
gronne og lilla flammer. Der lyder et brag, og frem kommer en
skikkelse de har hert om: Ekidna - et keempemonster, der er kvinde
for oven, men to slanger for neden. Moder til utallige monstre, der
haergede den Hellenske verden for en generation siden.

Ekidna skriger i triumf, og sa buldrer hun af sted ud ad teltpladsen
mod skoven, hen over en raekke telte. Bag sig treekker hun en byge af
gloder, der setter ild pa en masse af de telte, hun ikke far veeltet pa
sin vej.

Nede fra lejren kan de hore stemmer der rdber i vrede og panik.
Snart herer de deres navne naevnt, mens rygtet breder sig som en
steppebrand: Heras Gaes har sluppet Ekidna lgs!



- TREPIS AKF



GUDESCENE: FLUGTEN FRA LEJREN

Flammerne slikkede hgjt mod den stjernebesmykkede himmel
Telte var smadret, indgange veeltet og aske og glader

Spredt som seedekorn, mangen en ild at fostre og neere
Geessene der, som var ophav til dette forsmaedelig” skue

Sé det og greemmedes, i vaneere agted de fem at fortreekke

I skoven den sorte, sa ikke den vaneere skulle dem folge

Men fra Olympen de guder bevidnede denne miseere

Guderne pa Olympen sidder og ser pa, hvordan kaos spreder sig i
lejren. Ekidna har trukket et spor af edeleeggelse ned igennem hele
lejrpladsen, sat ild til telte, veeltet indgangspartier - spejdere i alle
aldre veelter rundt. Lad ferst guderne komme med nogle indtryk fra
lejren.

Herefter fokuserer vi pad Gaessene. De kan godt se at den er gal.
Derfor flygter de ud af lejren, og ud i den morke skov.

Du spiller Artemis i denne scene.
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GENSYN MED GRAIAERNE: VEJEN UD
AF MORKET

Spillerne er ude i skoven i morket. Her moder de nogen, der kan
hjeelpe dem: graiaerne.

De tre kvinder star og snakker som de har for vane. Lige nu snakker
de om, hvordan Ekidna er sluppet los, og hvor sveert det vil veere at
fd hende forvandlet tilbage igen.

Hvordan scenen gér herfra, kommer helt an }f)lé hvordan spillerne
behandlede Graiaerne tidligere. Hvis de var flinke mod dem, og gav
dem noget at spise, er de tre kvinder velvilligt indstillede, og
forteeller gerne, hvad der skal til for at fange Ekidna igen. De tilbyder
ogsa at hjeelpe dem med at hdndtere deres kusine, gorgonen Euryale.

Hyvis spillerne ikke delte deres mad med dem, eller i gvrigt var grove
over for dem, driller Graiaerne dem, og forlanger en leekkerbisken til
gengeeld for deres hjeelp. Spillerne kan komme pa et eller andet at
tilbyde Graiaerne - eller de kan narre eller true dem til at

Uanset hvordan de nar frem til det, forteeller Graiaerne dem, at de
skal bruge tre ting:

¢ Klokken, Ekidna havde om halsen. Kassandra far en vision af den
- den er landet blandt Geryons keer.

* Enlok af en gorgons hér til at binde den om halsen pa hende.
Den eneste gorgon i nabolaget er Euryale, den skrigende - de kan
here hendes feele skrig i det fjerne.

* Etstort bal af seerligt sedelt tree. Fonixens bal vil virke udmeerket.
Desveerre er det neesten helt slukket efter at Ekidna braste
igennem det, sa de skal bruge noget mere breende. Et tree fra
Hesperidernes lund ville fungere rigtig fint!

Sig til spillerne, at hvis de skal kunne na det hele, bliver de ngdt til at
dele sig i to grupper der tager en opgave hver. Sd kan de mgdes og
tage den tredje sammen.
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EN LOK AF EURIALES HAR

Gorgonen Eyriale bor i en lille hytte i en lysning ude i skoven.
Lysningen er fyldt med forstenede dyr, og mdske en enkelt kentaur
og en satyr. Mange af forsteningerne er helt eller halvt forvitrede.
Euriale stdr ude foran sit hus og skriger i vrede, og rdber op om, at
nogen larmer sddan i hendes skov. Nar hun skriger, kan karaktererne
se, at de neermeste statuer smuldrer til sand.

Hun er en stor kvinde, med lange slanger som har. Hendes fingre
ender i lange, sylespidse klger Enhver der mgder hendes blik,
risikerer at blive forstenet. Hun er en frygtindgydende skikkelse.

Hvis Graiaerne er med dem, tilbyder de at introducere dem. De kan
jo ikke kigge hende i gjnene! De forteeller, at Euriale er til fals for
smiger.

Scenen ender, nar spillerne har fdet en lok af gorgonens hér - eller
med andre ord, en slange.



KLOKKEN BLANDT KOERNE

Klokken er landet blandt Geryons kger. Geryon herte den lande, og
nu gar han med en fakkel og leder efter den. Imens bander han over
at hans hund har forladt ham.

Spil denne scene, baseret pd hvordan spillerne hdndterede det
tidligere mede med Geryon. Hvis de var flinke imod ham, kan han
overtales til at give dem klokken - og hvis de forteeller at Ekidna er
sluppet los, regner han ud hvor hunden er gdet hen, og tilbyder at
komme med for at seette hunden pa plads.

Hvis de derimod har givet Geryon anledning til at veere imod dem,
ma de overvinde eller narre ham for at {4 klokken, eller de md pd en
eller anden méade gore skaden god igen.
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TILBAGE TiL HESPERIDERNE

Nar karaktererne vender tilbage til Hesperiderne, er der rore i

lunden. Ladon farer rundt og snuser ophidset til luften. Dryaderne
or hvad de kan for at skjule sig for den ophidsede slange. En af dem
ober lige ind i spillerne, nar de kommer.

Dryaden forteeller at sédan har Ladon ikke opfert sig i meget lang tid
- ikke siden den gang hvor Argos besejrede Ladons mor, Ekidna.

Spillerne ma finde en mdde at uskadeliggore Ladon pa, feor de kan fa
fat pa det tree, de skal bruge. Dryaderne er heller ikke meget for at
give dem lov til at feelde et af treeerne, men de gor ikke megen
modstand. Spil deres reaktion ud fra hvordan spillerne behandlede
dem tidligere.



BALSCENE: BALET MIDT OM NATTEN.

Patruljen treeder pludselig ind i en lysning. Midt i lysningen ulmer et

bal. Der sidder en mand ved bdlet. Han er midaldrende med

Eréhvidt har og skeeg. Han er kleedt i en kappe, men man kan se at
an er en stor mand inde under.

Han byder dem velkommen, kommenterer pé at de ser ud som om
de kunne bruge et sted at hvile sig inden de fortseetter deres feerd i
den merke nat, og inviterer dem til at sidde et gjeblik ved hans bal.
Han tilbyder dem noget at drikke. De der tager imod, raeekker han en
kop som han fylder fra en gryde over balet. Sperg dem, hvad deres
karakter helst vil have lige der - det er der i koppen.

Tag en runde rundt om bordet. Sperg hver spiller, hvordan man kan
se at deres karakter har sendret sig siden begyndelsen af scenariet.
Sporg derefter, hvad der gar igennem hovedet pa dem som de sidder
der - hvad teenker de om den situation, de befinder sig i?

Nar de gar, onsker manden dem held og lykke pa deres feerd. Der
lyder et tordenskrald. Nar de vender sig, er Zeus - for ham var det -
vaek.
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KAMPEN MOD EKIDNA

Saledes kom de da, Heras Gees til den feele Ekidna

Stor var hun, sterre endnu end et halvt dusin fuldfede okser,
Ly havde sggt i en hule ved foden af selve Olympen

Derfra hun kaldte sa sygeligt efter Typhon, sin mage

Og sine talrige bern, for hende pé stedet at varte

Op sd hun atter ku sprede sin magt over jorden

Nu er tiden kommet til det endelige opger med Ekidna. Hun har
gemt sig i en hule i siden af Olympen, hvor hun ligger og sunder sig.
Det er nu ret nemt at finde hende, for hun har trukket et spor af
odelaeggelse efter sig.

Hun er heller ikke alene: Hendes bern er begyndt at stimle sammen
for at veerne om deres mor. Den Nemeanske Love og Orthrus er der
begge. Athaengigt af, hvordan scenen ved Hesperiderne er gdet, kan
det ogsd veere at Ladon er kommet til.

Spillerne skal altsa flere ting i denne her scene:

* Seette Ekidnas bern ud af spillet. Her kan blandt andet Geryon
komme ind i billedet.

* Lokke Ekidna tilbage mod Jamboreen og Fonixens bal.

* Binde klokken om halsen pa Ekidna.

* Smide breendet pa balet og fa det til at blusse

* F3a Ekidna pa bélet

Keor scenen efter gehor, og serg for at alle foler, at de har faet lov til at
vaere seje i lobet af scenen. De ma ogsa meget gerne vise, at de har

leert noget i lobet af historien. Det giver mening at kere to eller tre
runder Gudernes Rad.



GUDESCENE: EPILOG

Spil denne scene efter gehor - det vigtigste er at I far lukket historien
godt ned. Jeg leegger op til at I skal spille en gudescene, som slutter
med verset nedenfor. Det kan dog ogsa godt give mening at spille

scenen som en bélscene, s spillerne kan forteelle en personlig epilog.

Her er hvordan jeg teenker scenen:

Bed spillerne om at tage en gud, der har noget godt at sige om deres
karakter.

Spil derefter en gudescene, hvor guderne kigger ned pa spillerne
som de star der, sejrrige i solopgangen. Giv spillerne en lejlighed til
at runde historien af ved at lade en gud kommentere pa hvor de er
nu. Hold scenen relativt kort. Slut derefter af med verset nedefor.

Du spiller Zeus i denne scene.

Séledes stod, i den rosenfingrede dagning de spejder
Heras Gees, ved det bél pa hvilket den feele Ekidna

Atter var fanget, og de efter man%le strabadser og kampe
Hjem kunne drage med hovedet havet i stolthed og zere
Da var det netop at flammer sig haeved i hilsen mod solen
Op da steg fuglen Fonix. Af asken den haeved sig atter
Spredte vingerne ud og flgj keekt og frejdigt mod gsten
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KARAKFTERER



AKLLLZS

DIN HERO-EVNE: USARLIG HALVGUD

Du er guddommeligt steerk, hurtig og smidig, og din mors magi
har gjort dig teet pd usarlig. Helt fra barnsben har du lgbet, klatret,
feegtet, kastet (2? redet. Du kan klare fysiske udfordringer som
overstiger hvad nogen almindelig dedelig kan.

Beskriv hvordan du bruger din overlegne fysik til at overvinde en
forhindring. Iseer hvis du felger en plan, som en af de andre er
kommet pa.

DIN SVAGHED: SARBAR PSYKE

Ligesa steerk og usarlig din krop er, lige sa svag og skrgbelig er
din psyke. Den mindste forneermelse kan gore dig arrig som en
tyr, og hvis du far den mindste mistanke om at andre teenker
ringe om dig, bliver du saret og vred.

Fortolk hyppigt det, som andre siger til dig, Fé den veerst mulige
made. Gor dumme ting for at se steerk og heltemodig ud. Hvis
nogen forneermer dig, sa graed og tag pa vej. Sd kan de ogsa bare
klare sig selv, kan de!

RELATIONER

Daedalos: Du beundrer hans vision og hittepasomhed vildt
meget. Han finder pa de vildeste ting, og han skal neesten ikke
teenke over det! Du ved, at hvis du har brug for en lgsning pad et
eller andet problem, kan du neermest bare l%igge over pa ham, og
sd har han tundet pd noget. Sa er det bare op til dig at fa andre til
at gore det, han siger.

Kassandra: Der er ingen der som hende forstar dig. Det er pd en
gang befriende og dybt ubehageligt. Nar du ser ind i hendes gjne,
ser du at hun kender alle dine fejl og usikkerheder. Og derfor
behgver du ikke at lade som om. Hvis nogen kan gere dig til et
steerkere menneske, er det hende. Til gengeeld kan hun ogsa gere
dig vildt ked af det, nar hun kritiserer dig.

Medea: Hun ger dig altid lidt utilpas til mode. Hun kigger pa di
pa sddan en made, direkte og uden overhovedet at prove at skjule
det. Og hun kan veere sa streng - hun siger bare ting uden at
teenke over, hvordan det lyder for andre. Dertil er hun hgj - hgjere
end dig - og flot. Og du kan ikke benzagte, at hun kan finde ud af
at fa tingene gjort.

Pheidippides: Din trofaste stotte. Han er ikke specielt dygtig til
noget. Men hvis ingen andre vil gore noget, kan du altid bede
ham om det. Og nar du ser dig selv i hans gjne, er du lige sa god
som du synes, du ber veere. Mindst! Han er maske det menneske,
du helst vil veere alene sammen med.



AKLLLZS

Du kommer fra en velhavende og magtfuld familie. Din far,
Peleus, er direktor i et stort familiefirma, og din mor er
havnymfen, Thetis, barnebarn af selveste Gaia. Du har altid faet
alt, du kunne enske dig. Fint tej, nye spyd, din fars udedelige
heste at ride pa.

Til gengeeld har du ikke altid set s& meget til dine foraeldre. Din
far har altid haft travlt med firmaet, s ham ser du sjeeldent. Nar
du ser ham, finder han altid et eller andet at kritisere. Og din mor
forlod jer, da du var lille.

Din mor og far fik seks sgnner for dig, men de dede alle da som
sma. Derfor var din mor temmelig overbeskyttende. Hun vagede
altid meget over dig, og provede at forhindre, at du kom noget til.

Det skeendtes dine foreeldre tit om. Din far syntes, at du skulle
vokse op og veere en rigtig mand. Du skulle veere steerk og modig.
Det bliver man ikke, hvis man ikke far nogen skrammer, sagde
ham.

Deres skeenderier kulminerede en dag din far kom tidligt hjem fra
kontoret. Den dag havde din mor smurt dig ind i et eller andet
Kklistret stads, og holdt dig over en flammende ild. Hun sagde, at
det var for at heerde dig, s& du ikke kom noget til. Da din far kom
ind og sa det, blev han edderspeendt rasende. De to skeendtes til
langt ud pa natten. Neeste morgen var din mor veek. Din far sagde
aldrig, hvor hun var blevet af.

Samme morgen sagde din far, at det var pa tide at du skulle leere
noget. Derfor blev du sendt op til kentauren Cheiron for at blive
undervist. Cheiron var ret sej, og leerte dig alt muligt. Lige fra at

leese og skrive til at bryde og kaste med spyd.

Han sagde ogsa, du havde brug for at mede andre unge
mennesker. Derfor foreslog han din far, at du skulle begynde til
spejder. I sagde til din far, at det var for at du skulle leere
lederevner, men I vidste godt begge to, at det i virkeligheden var
for at du skulle ud og opleve noget sjovt med nogle jeevnaldrende.

Helt fra starten elskede du at veere spejder. Du var allerede god til
det meste af det, man skulle som spejder, sd de andre sa hurtigt
op til dig. Og du fik lov til at gere en hel masse ting, som hverken
din mor eller din far havde ladet dig gere.

Det var ogsa her du medte din mor igen. Pa en spejdertur var du
ude at gd ved stranden. Pludselig sd du din mor nede i vandet. I
snakkede leenge sammen. Siden har du altid kunne tilkalde din
mor, ndr du gar ved vandet. Det gor du nogle gange, nar du har
brug for at graede over noget, nogen har gjort ved dig.



DASDALS

HERO-EVNE. GUDDOMMELIG INSPIRATION

Du kan give dine dremme fysisk form - og du dremmer stort! Alle
slags handveerk falder dig naturligt, og du kan bygge ting, andre
ville have troet var umulige.

Hvis du designer en dims eller laver en kompliceret plan for at
lgse et problem, sd virker den. Stort set altid efter hensigten. Hvis
bare du har nogen til at hjeelpe dig, kan du bygge vilde ting pa
ingen tid.

Du kan beskrive dine planer med sadan en passion, at andre kan
se det for sig, og far lyst til at hjeelpe dig med at gore dem til
virkelighed.

SYAGHED: HYBRIS’ SKYGGE

Du har sa travlt med dine store planer, at du meget sjeeldent
stopper og teenker over, hvad dine planer mon kan fa af uheldige
konsekvenser. Og hvis bare du opndr det du vil, hvorfor sa ligge
sovnlges over, at der ryger en upser med i svinget?

Dine planer har stort set altid en bivirkning. Den gér stort set altid
ud over nogle andre end dig. Du kan ikke se, at det skulle veere
dit problem - de kunne bare have ladt veere med ...

RELATIONER

Akilles: Din patruljeferer mangler nogle gange visioner. Det er
fint, du har nok til jer begge. Og han kan som regel genkende
veerdien af dine ideer. Hvis du skal have en eller anden genial
plan fort ud i livet, kan det tit veere nok at starte med at forteelle
Akilles om den. Sa klarer han resten.

Kassandra: Ah, hun er den mest irriterende person i hele Anden
Attiske. Hun skal altid komme der og papege at det der kan ga
galt, og det der holder ikke. Ja, ja, du har hert det. Og s er hun
nok den neest-klogeste person du kender. Nar det gar darligt,
skeendes I fra morgen til aften. Nar det gér godt, sidder I to
tilbage ved bélet og snakker leenge efter de andre er gaet i seng..

Medea: Medea giver dig en maerkelig fornemmelse i maven. Hun
er sa hoj og rank, og hendes gjne er sa klare - du kan ikke holde
ud at se hende i gjnene i mere end nogle fa sekunder ad gangen
for du ma kigge alle mulige andre steder hen. Og s& kan hun alle
mulige meerkelige tricks, som du slet ikke forstar.

Pheidippides: Det var dig der sleebte ham med til spejder i forste
omgang. Det er sigende for jeres forhold. Han er flink og rar, og
han er god at have med, for han ger altid hvad du beder ham om.
Men lad os nu veere eerlige - han er altid mest bare med.



DASDALS

Prov lige at hore her, ikke ogsd? Du er den klogeste person, du Resultatet har desveerre veeret, at Agamemnon har forbudt dig at
kender. Da du kom i skole kunne du allerede lgse ligninger og by%ge store projekter. Og det forbud adlyder du selvfolgelig, det
programmere spil pa din lommeregner. Forste gang du blev sendt er klart. Pa spejdereere. Som man siger.

pa kontoret var samme vinter - men altsd, alle andre end

gardvagten havde syntes at din hjemmebyggede snebold-kanon Men altsa - hvis de andre kommer og sperger dig om rad, sa er
var vildt sej! Jo, jo - Atalanta fik et blat meerke fordi den sked lidt det jo ikke forbudt for dig at give dem nogle tips. Og en

hardt, men hun kunne ogsa bare have ladt veere med at lobe ind arbejdstegning. Og maske ogsa lige give en hand med nar de
lige foran den! bygger de ting, du har designet.

Dine foreeldre sendte dig til spejder for at du kunne fa et sted at fa Og sé er det i hvert fald ogsa deres skyld, hvis nogen kommer
aflgb for din byggetrang. Du folte dig med det samme som en fisk noget til.

i vandet. Du havde maske ikke adgang til alt veerktojet
derhjemme i din bedstefars vaerksted. Men det betad jo bare, at du
matte teenke mere kreativt.

Og sa var det jo ikke fordi du ikke havde noget at arbejde med: du
havde din dolk og din gkse, metervis af reb. Og sa havde du
rafter! Laekre, lange treestammer, som du ikke bare havde lov til -
nej, de andre bad dig ligefrem om at bygge vilde ting af dem! Og
de hjalp dig, sa du snart havde alle de hjeelpsomme hzender, du
kunne onske dig!

Desveerre er det ikke altid gaet helt glat. Det er sket nogle gange -
okay, okay, relativt ofte - at nogen er kommet til skade med noget
af det, du har bygget.

Du mener nu ikke at du har skyld i de ulykker, der er sket. Hun
kunne da have sagt sig selv, at man ikke skulle klatre rundt C{)é
vingerne af en syv meter hgj Pegasus i rafter. Og du kunne da
ikke have vidst, at et kdlhovede var sa meget hardere, nar det var
frossent.



KASSAMNDRA

HERO-EVNE: APOLLOS KLARSYN, ATHENES
VIDEN

Du ser glimt af fremtiden, og kan fremsige spadomme og
forudsigelser. Dine spddomme er altid mere eller mindre sande,
og hvis nogen felger dine rad, vil de - om guderne vil - stort set
altid lykkes med deres forehavende.

Nar I skal lgse et problem, sa forteel andre, hvordan de kan na en
fordel. Det kan veere at du far en vision der siger, at hvis de gor
sddan og sadan, sa vil der ske no%et bestemt. Det kan ogsa veere,
du bruger din fornuft og viden til at regne noget ud.

SYAGHED: APOLLOS FORBANDELSE

Du ser klart hvad der kan ga galt ved andres foretagender, og du
feler en steerk trang til at forteelle preecis hvorfor deres
foretagende vil fejle. Men ingen lytter til dine advarsler, og nar
tingene sker som du advarede dem, bortforklarer de dem.

Forteel lobende dine venner, hvordan det de laver kan ga
frygteligt %alt. O§sé'1 selvom du godt ved, at de har teenkt sig at
gore det alligevel. Hvorfor skulle de dog ogsa lytte til dig - det er
jo ikke som om du er synsk - eller jo, det er lige hvad du er!

RELATIONER
Akilles: Ndr du ser pa Akilles, ser du en som dig selv. I er begge

tynget af, at I aldrig far lov til at veere den, I virkelig er. Han har
aldrig faet lov til at veere provende, svag eller ubeslutsom. Du har
aldrig faet lov til at veere 1 tvivl. Men han er den, der mest vil lytte
til dig. Ogsa nar du er i tvivl.

Daedalos: Han er, ud over dig, den klogeste blandt jer - ogsa
selvom hans horisont er ret begraenset. Nar I virkelig snakker
sammen, kan han veere vildt inspirerende. Du elsker at sidde og
diskutere et eller andet med ham. Men for det meste er han bare
vildt frustrerende i sin blinde dumsteedighed.

Medea: Hun kan gore dig stakdndet, bare ved et blik. Og nar hun
abner munden, kan hun %laese dig omkuld. Hun kan skeere
igennem og sige sandheden, uden omsveb. Hun er en rank sgjle
af marmor, der altid hviler i sig selv. Du ville gnske at du kunne
hjeelpe hende med at passe ind, sa hun ikke altid steder sammen
med folk omkring sig.

Pheidippides: Sikke en stakkel! Der er aldrig nogen, der lytter til
ham. Det er godt nok ogsa sjeeldent, han si%er noget specielt
genialt. Men altsa - alle kan ikke veere lige begavede.



KASSAMNDRA

Da I var smé var din tvillingebror, Skamandros, og du var altid
sammen, og I elskede at udgorske og undersgge ting sammen. Det
var altid dig, der forste an pa jeres ekspeditioner, og det var altid
dig, der leerte ham ting. Det gjaldt uanset om I udforskede ruiner

a en ferietur, fangede haletudser i dammen eller om I var pa

iblioteket. Men alle andre troede altid, at din bror var anfereren.
Han talte altid peent, og fortalte sa godt om alt det, [ havde
oplevet.

Da I skulle i skole, blev I tilbudt en plads pa Phoebosakademiet.
Du holdt meget af jeres undervisning i astronomi, historie, biologi,
matematik og andre rigtige fag. Til brugte skolen helt vildt meget
tid pd dans, musik, teater og poesi, og der gik ikke lang tid for det
hang dig ud af halsen.

Desuden blev du mere og mere treet af, at alle leererne ogsa altid
ﬁik ud fra at Skamandros var den klogeste af jer. De spurgte altid

am, og nar I havde lavet noget derhjemme, var det dig, der
lavede det hdrde arbejde, mens han fik seren for det.

Derfor sggte du over pa Pallasskolen. Her var der fokus pa
leerdom og disciplin, og det passede dig godt. Og fordi du var
alene, fik du eeren for at klare dig sd godt.

Det var desveerre ikke alle, der var tilfredse med den udvikling.
Akademiets meecen, Apollo, havde set et stort hab i dig og din
bror, og havde velsignet jer beg%le med orakelevner. Men da
fortalte, at du ville skifte, sagde han til dig, at han havde habet at
du i hgjere grad ville forstd at veerdseette det, han havde at byde
pa. Og sé smilede han til dig pa sddan en seer made.

Du er sikker pa at Apollo har forbandet dig. For siden den dag,
ser du hele tiden, hvordan ting kan gd galt. Men nar du sd
forteeller folk, hvor galt det kan gd, sa lytter de neesten aldrig til
dig. Det kan gore dig vildt frustreret. De ma da nok forstd, at du
kan se noget, de ikke kan?

Pa et tidspunkt var der en af leererne, der sagde til dine foreeldre,
at hun syntes du treengte til at lave noget, der ikke havde med
skolen at gore, og at det ville veere godt for dig at komme ud at
mgde nogle andre unge mennesker. Hun foreslog, at de skulle
melde dig ind i Det Hellenske Spejderkorps lokale trop, Anden
Attiske Gruppe.

Du var absolut ikke enig i at det var en god idé, og den forste
gang matte dine foreeldre tvinge dig til at tage med. Men du
opdagede snart, at spejderlivet passede dig rigtig godt. Her var
din viden en fordel, og du fik en mulighed for at leere en hel
masse praktiske ting, du aldrig leerte i skolen.

De andre spejdere... De er da ok. For det meste, i hvert fald. Sa
leenge de lytter til dig.



MEDS A

HERO-EVNE. HEKATES MAGISKE KUNNEN.

Du har leert magiske hemmeligheder af din tante Hekate. Du kan
fortrylle og forhekse folk, fremkalde ander, tale med dyr og
brygge magiske miksturer og salver.

Forklar hvad du vil gere: hvilken effekt vil du indvirke, og
hvordan skal den blive fremkaldt.

SYAGHED: MANGLER SANS FOR MADEHOLD

Du kan ikke gore noget halvt. Som tilflytter fra gudernes land har
du sveert ved at veenne dig til menneskenes sensibilitet og
skrgbelighed. Nar du ger noget, gor du det grundigt - tit for
undigt. Nar du siger noget, siger du det uden omsveb eller
ensyn.

Hvis du leser et problem, vil din losning som regel medfore
komplikationer. Du kommer nemt til at fornaerme folk, fordi du
ikke forstar hvordan man pakker tingene paent ind.

RELATIONER

Akilles: Han er jeres leder. Det forstar du ikke. Han er ikke den
med de store visioner. Han er ikke den, der formdr at samle jer.
Nar han folder sig ud fysisk, er han til gengeeld imponerende at
veere vidne til.

Daedalos: Nar Daedalos er inspireret, skinner han som om han
bar Helios i sine gjne. Og som en plante, nyder du at varme dig i
skeeret fra hans ild. Bare pas pd, du ikke bliver breendt af den.

Kassandra: Jeres egen dommedagsprofet. Du kan se smerten og
vreden i hende, og du ville gnske, du kunne lindre hende. Tage
hende med ud i mdnelyset, og vise hende de hemmeligheder,
Tante Hekate har leert dig. Men Athene og Apollo har nok for
godt fat i hende med deres fornuft.

Pheidippides: Der er vist ikke ondt skabt i ham. Desveerre er der

heller ikke noget specielt godt skabt i ham. Han feerdes iblandt jer
som en dedelig der har forvildet sig op pa Olympens tinder. Veer

god mod ham, og hjeelp ham til ikke at komme til skade.



DA

De dodelige her gor ogsa alting s& meerkeligt. Hjemme hvor du
kommer fra, siger man tingene som de er, og vil man gore noget,
sa gor man det. Ikke alt det her med at gd og putte med tingene.
Og ikke nok med det, men du synes ogsa at folkene omkring dig
snakker og snakker, uden at det betyder noget. Hvorfor, ndr man
nu kan sige tingene ligeud, og sa behgver man ikke al den
palaver.

Du er fodt langt herfra, i byen Kolchis. Her voksede du op blandt
halvguder og nymfer. Men for nogle ar siden blev din far
udstationeret i Athen, og sa flyttede du med dine foreeldre og dine
mindre sgskende til Athen.

Du var sd spaendt pd den nye verden der dbnede sig for dig. Og
du dgik straks i gang med at udforske alt hvad Athen havde at
byde pd. Desveerre tog Athen ikke lige sa godt imod dig. Alle
athenienserne var hetlige og flinke. Men c?et betod bare, at du ikke
sd, ndr du var pa vej til at lebe panden ind i en usynlig mur.

Efter et drs tid havde du provet tre forskellige skoler, men du var
ikke faldet til nogen af stederne. Du passede aldrig ind blandt de
glatte, fordeekte atheniensere, og efter fa uger endte du altid i
problemer fordi du var raget uklar med en eller anden.

Da var det at der kom et brev fra din tante Hekate.

Hekate er din yndlingstante. Hun er gudinde for manen,
spogelser, heksekunst og giftige planter. Da I boede i Kolchis, gik
u altid maneskinstur med hende. Hun leerte dig magi, og hun

hviskede hemmeligheder for dig.

Og sa, da det sd aller morkest ud for dig, sendte hun dig et brev. I
brevet var en bog om magiske urter i Athen - og sd var der en
reklame for de Attiske Spejderkorps.

Samme aften meldte du dig ind i den neermeste spejdertrop. Her
kom du ind i en struktur, der gav mening, og hvor du fik
anerkendelse for alt det du vidste om dyr og planter, nymfer og
kentaurer, og alt det andet, du har leert af din tante.

Du ved ikke helt om de andre forstar dig. En del af dem er vist
lidt bange for dig. Men de accepterer dig. Og det er en start.



PHSTDIPPLDLS

HEROEVYNE: DEN FODTE HJELPER

Hvis du hjeelper nogen, kan de klare ti gange mere end de ellers
ville. Og hvis du ger noget for nogen, kan du klare naesten hvad
som helst.

Nér I loser et problem, sa beskriv, hvordan du stetter og hjeelper
en anden, sa de kan folde sig ud. Beskriv, hvordan dit offer
hjeelper en anden eller beskytter dem.

SYAGHED: GAR 1 ET MED OMGIVELSERNE

Alle tager dig for givet, overser dig og undervurderer dig. Folk
omkring dig leegger aldrig meerke til, ndr du ger noget for dem,
og ingen teenker pa dine behov. De takker dig aldrig for din
indsats.

Beskriv lebende, hvordan du prover at bidrage med noget, men
bliver overset. Du mé ogsd meget gerne forteelle, hvad de andre
kunne have gjort for at hjeelpe dig.

RELATIONER

Akilles: Han er sd vild! Nar han gar i aktion, er han sa steerk, sa
modig, sa klar i blikket. Han er billedet pa, hvad en spejder skal
vaere. Du vil folge ham i alt! Du kan se, at han nogle gange tvivler
pa sine evner. Det fatter du ikke! Eris std i det, hvis bare du var
mere som han... Du elsker, nar du kan hjeelpe ham med at skinne.

Daedalos: Han er sd dygtig! Han sprejter bare ideer ud! O%lhan
gor det pa sadan en mdde, at du bare far lyst til at gere alt hvad
du kan for at hjeelpe ham! Og jo, jo. Sa er der sket et par lidt
uheldige ting. Men det er da for pokker ikke noget han kunne
have forudset!

Kassandra: Hun er sd klog! Du kan lytte til hende dagen lang!
Hun ved bare alting. Og hun bruger sadan nogle vilde ord! Du
ville bare gnske hun ikke altid var sddan en sortseer. Nogle gange
sporger du dig selv, om det virkelig er en velsignelse at veere sa
klog. Men du prover altid at lytte til hende. Og nar hun ser sort,
sd prover du at opmuntre hende.

Medea: Hun er sa intens! Hun gor bare aldrig noget halvt. Det er
faktisk lidt heesbleesende at veere med til. Hun kan desveerre godt
gore folk sure en gang imellem. Sa prover du tit at aflede dem, for
du synes det er ret synd for hende. Det er ikke hendes skyld, hun
er anderledes.



PHS DI PRIDLS

Du har aldrig rigtig veeret nogen. I skolen har du altid veeret en af
dem, der hang med madsen i vandskorpen. Sddan en som leereren
aldrig rigtig lagde meerke til - hvilket, hvis du nu skal veere eerlig,
har passet dig helt fint, for du synes det er vildt ubehageligt at
veere i fokus. I frikvartererne var du en medleber - sdidan en der
legede med i de andres lege, men som aldrig var hverken
anfereren eller den der var udenfor. Du var bare med i gruppen.
Du har aldrig veeret nogens bedste ven, men hvis en gruppe skulle
hjem til nogen og lege, kom du ofte med.

Det var aldrig dig, der inviterede nogen med h{'em. Dit hjem - og
dine foreeldre - er ikke noget at vise frem. Et lille usselt veerelse, o
to triste, treette mennesker. Du har altid foretrukket at veere ude sa
leenge som overhovedet muligt.

Maske var det derfor du gik med, da Daedalos inviterede dig med
til spejder. Du kunne lade veere med at g& hjem efter skole, men i
stedet spise en gyros pa vejen, for I tilbragte hele aftenen pa
spejdergrunden, og forst kom hjem til sengetid. Perfekt!

Snart opdagede du, at du kunne lide at veere til spejder! Du blev
en del af en patrulje. Og ikke en hvilken som helst patrulje - den
bedste patrulje! I var de bedste til orienteringsleb, I byggede de
bedste lejre, og I loste opgaver og gader bedre end nogen andre.
Snart havde du hele zermet fyldt med duelighedstegn. Ok, de
feerreste var nogen, du ville have optjent pa egen hand. Men du
havde veret med til at tjene dem, ogsa selvom det var Akilles eller
Kassandra eller Daedalos, der havde fort an.

Pa det seneste er der dog begyndt at ske noget med dig. Noget af
det er fysisk - du er blevet hgjere og steerkere, og du kan lgbe

leengere end nogen anden du kender. Men ogsa noget inde i
hovedet pd dig. Du elsker stadig at hjeelpe andre. Men du er
begyndt at laegge meerke til, at der aldrig er nogen, der siger “tak”
til dig. Der er aldrig nogen der sperger dig om din mening. De
teLger dig for givet. Og du kan ikke rigtig finde ud af, om det er
okay.



GLDER



AFROPIHR APOLLS

Gudinde for keerlighed Gud for visdom, kunst og sandhed.

Personlighed: Skiftevis passioneret og keerlig. Personlighed: Distanceret og henfort

Spejder er et sted hvor venskaber og keerlighed kan blomstre Spejder er et sted hvor venskaber og keerlighed kan blomstre

Har et bledt punkt for Spurvehggene - iseer Paris og Helen. Kan godt lide Forste Illiske - de er billedet pa de segte spejdere!

Principper: Principper:

* Karlighed er den magtigste kraft i * Det gode, det Sande og det Smukke
universet vinder til sidst

* Hvis det er vaerd at vinde, er det veerd ¢ Logn og svig frister, men beerer altid
at keempe for grimme frugter

e Hovmod bliver straffet
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ARES

Gud for krig og strid
Personlighed: Bliver let vred, elsker gang i den, keder sig let.

Spejder er et sted hvor man bliver heerdet af provelser, sa man
kan blive en god soldat.

Har et bledt punkt for Spurvehggene - iseer Paris og Helen.
Principper:
* Man skal haerdes gennem strid

* Jo hardere kampen, desto sgdere er
sejren

ATHIN

Gudinde for klogskab og leerdom
Personlighed: Nogtern. Har ikke tdlmodighed med dumheder
Som spejder leerer man at klare sig med snilde og fornuft.

Er Athens, og dermed Anden Attiskes, skytsgudinde. S& de har
bare at opfere sig ordentligt!

Principper:
* Fornuft og leerdom er vejen til sejr

* Den er ikke en tabe som fejler. Tabe er
den som ikke laerer deraf.
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HIRA

Gudinde for familie og kvinder.

Personlighed: Streng som en mor, omsorgsfuld som en mor.
Som spejder leerer man, at kun sammen er vi noget.

Skytsgudinde for Heras Gees, og har ikke meget til overs for
Spurvehggene. Hun beskytter sine bern, men vil ogsa gerne at

de leerer af deres fejl.

Principper:

* Loyalitet frem for alt - mod din by, din

familie og dine venner

* Den der er troles vil blive hjemleos
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Gud for himlen, for samfundsordenen og for retfeerdighed
Personlighed: Kongelig og storladen

Som spejder leerer man at blive en god borger, der passer pa
samfundsordenen.

Skytsgud for alle spejdere.
Principper:
* Verden har brug for helte

 Hvis det er veerd at vinde, er det veerd
at keempe for

* Der er en orden - til kosmos, til
samfundet og til spejderbevagelsen.



ARFEMIS

Gudinde for jagten og den vilde natur

Personlighed: Intens og reserveret

Spejdere meerker glaeden ved feerden, og bliver dus med
naturen.

Principper:

* Det er jagten, ikke drabet, der er
helligt

* Du skal ville dit bytte

PIOMSOS

Gud for fest og lossluppenhed

Personlighed: Spegefuld og munter

Spejder er et sted hvor man kan give sig hen til nuet, og til
samveeret med de andre.

Har ikke nogen talmodighed med personfnidder og smalig
streeben.

Principper:

* Du skal opgive dit ego for at meerke
dig selv

* Vi keemper bedst sammen, hvis vi forst
har festet sammen
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HANDOUAS & HIARLPLARK



AKILLES

Hero-evne: Halvgud. Guddommeligt steerk, smidig og hurtig, og
neesten usarlig.

Svaghed: Sérbar psyke. Bliver let saret og vred.
Sadan spiller du over for Akilles:

* Ver imponeret over hans fysiske formden.

 Stil spergsmalstegn ved hans demmekraft, og sig ting der kan
tolkes sarende.

DAEDALOS

Hero-evne: Visioneer Handveerker. Kan finde pd vilde og fantastiske
konstruktioner, og de virker!

KASSANDRA

Hero-evne: Orakel. Ved meget, og kan se fremtiden - iseer nér det
handler om risici.

Svaghed: Apollos forbandelse. Ingen tror pa hendes advarsler. Alle
slar dem hen.

Sadan spiller du over for Kassandra:

* Understreg, hvor lidt du ved i sammenligning med hende.

* Tag ikke hendes advarsler sd alvorligt - hun er alligevel altid sa
sortsynet.

PHEIDIPPIDES

Hero-evne: Den fodte hjelper. Hvis han hjelper andre, kan han
udholde meget. Hvis nogen fr hjeelp af ham, udretter de meget mere.

Svaghed: Risikoblind. Ser ikke, at hans konstruktioner kan fa negativeSvaghed: Gar i et med omgivelserne. Andre ser ham ikke. Tager ham

konsekvenser eller bringe andre i fare.
Sadan spiller du over for Daedalos:

* Veer benovet og begejstret over hans visioner.
* Hjeelp ham med at bygge ting.

* Find pa mader hans planer kan ga galt.

* Spil de uheldige effekter af hans ting op.

MEDEA

Hero-evne: Hekates Hemmeligheder. Kan lave magi, pakalde ander
og andre sere kunster.

Svaghed: Manglende sans for mddehold. Gar tit for langt. Siger ting
der sarer eller forvirrer.

Sadan spiller du over for Medea:

e Udvis eerefrygt over for de ting, hun kan
* Fortolk ting som kraenkende eller seere.
* Behandl hende som en seer fugl.

for givet
Sadan spiller du over for Daedalos:

* Regn altid med han er pd din side.

¢ Ver flink, men lidt nedladende.

* Se aldrig, hvad han ger for dig.

* Sig, hvad nogen kan ggre for dig, men se ikke hvis han gor det.
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SIGT - SAGNVASNER

Karakterer i parentes optreeder ikke direkte, men du kan bruge dem, hvis
du vil.

Graiaerne - Deino, Enyo, Pemphredo

Tre gamle kvinder, der har ét gje og én tand til deling. De gar hele tiden og
snakker hgijt - sa de to der ikke har gjet kan here, hvad der foregar.
Skeendes meget. Ved mere end man skulle tro ved ferste blik. Altid pa
udkig efter noget at spise

Instinkt: at snakke hgjlydt og fokusere pd umiddelbare glaeder.

Den Nemeanske Love

En love pd storrelse med en okse, og med en gylden pels. Ekidnas barn.
Kan ikke sares af dedelige vaben.

Instinkt: At brole og haevde sig.

Ekidna

En keempemeessig skikkelse, der er kvinde for oven og to slanger for
neden. Tidligere spredte hun skraek og raedsel, fordi hun fedte adskillige
skreekkelige monstre. Nu holdes hun indespeerret som Argos” ko.
Instinkt: at keempe for sin frihed (til at smadre alt omkring sig).

Argos Panoptes

En keempe med omkring 100 gjne fordelt over hele kroppen. Vogter over
sin ko, som faktisk er en forvandlet Ekidna. Han er en jovial karakter, s&
leenge man ikke neermer sig hans ko.

Instinkt: at more sig med at vise sine overlegne synsevner.

Geryon

En keempe med tre kroppe og tre hoveder. Gar til kamp med tre spyd og
tre skjolde. Foretraekker at bruge sin tid pa at se pa sine koer, der graesser.
b: at passe pa sin fredelige eksistens.

Eyriale

Medusas skrigende sgster, med slangehar og lange klo-negle. Bor I en
hytte, omgivet af veesner der er forstenet af hendes blik og forvitret af
hendes skrig.

Instinkt: At lange ud i harme.

Ladon

En slange/drage med hundrede hoveder. Vogter over Hesperidernes
Lund. Barn af Ekidna.

Instinkt: at lange ud efter intreengende.

Hesperidernes Dryader

Tre nymfer, der passer pa Hesperidernes Lund. De lever i (eere)frygt for
Ladon.

Instinkt: at passe pa deres treeer.

Orthrus
Geryons hund. En keempe hund med to hoveder. Sgn af Ekidna.
Instinkt: at passe pa sin herre - og sin mor.



PC-OVERSIGT - MENNESKER

Karakterer i parentes optreeder ikke direkte, men du kan bruge dem, hvis
du vil.

FORSTE ATTISKE

Agamemnon

Tropferer. En oldgammel gut pa 23.
Kort skeeg, begyndende mane.

Instinkt: At styre, kontrollere, bestemme

Menelaos

Spejder, 16. Agamemnons bror. Helens eks - i hvert fald hvis man sperger
ham.

Ranglet teenager med spredte skaegstubbe.

Instinkt: at lyde og foje sin bror, at gere oprer i det skjulte.

Idomenos
Spejder, 15. En modig, erlig dreng.
Instinkt: At mede modstand ansigt til ansigt.

(Store Ajax)
Spejder, 14. Spasmager og energibundt. Har taget Lille Ajax til sig.
Instinkt: At lave sjov

(Lille Ajax)
Spejder, 10. Kaotisk tween med masser af krudt. Ser op til Store Ajax.
Instinkt: At veere kad.

SPURVEHOGENE

En patrulje fra Forste Illiske Gruppe. Omtrent pa alder med Heras Gees.
Lidt bedre til det meste.

Herakles

Jovialt muskelbundt. Patruljeleder.

Solid og muskulgs. Stor af sin alder.

Heroevne: steerkere end Akilles, men ikke helt sa hurtig. Neaesten usarlig.
Instinkt: at se alting som en sport.

Odysseus

15 ar. Humoristisk idemand med fedderne solidt plantet pd jorden.

Fit uden at veere muskules. Har altid sine ting i orden.

Heroevne: Far neesten lige sa gode ideer som Daedalos, og har vaesentligt
mere snusfornuft.

Instinkt: At finde en skeev lgsning.

Helen

Tidligere medlem af Anden Attiske, og tidligere keereste med Menelaos (i
sterre eller mindre grad). Nu er hun virkelig meget keereste med Paris.
Hgj og smuk - alle drejer hovedet for at kigge efter hende.

Hero-evne: Alle har altid lyst til at lytte til, hvad hun siger.

Instinkt: At heppe pa folk omkring sig.

Paris

Rigtig meget keereste med Helen. En rigtig god dreng.

Ikke sé hgj, og ret spinkel. Til gengaeld helt vildt ken.

Hero-evne: Stort set alle kan lide Paris, ogsa selvom han ikke udretter s&
meget.

Instinkt: At veere hejlydt begejstret.

Kirke

Helios’ barnebarn og Medeas grandkusine. Virkelig snu, og god til at {4,
hvad hun vil have.

Ken, men der er noget ved hende der ikke er helt rigtigt.

Hero-evne: Magi, med speciale i forvandlinger.

Instinkt: At prove at komme til at le sidst.



