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Forord

Dette scenarie er en historie. Det betyder det skal fortzlles og ikke spilles i den forstand, at der slas en
masse terninger. Den er en hyldest til gode gamle eventyrfortzllinger som man dyrkede for nutidens
medier kom til. Derfor er der hverken triste tal eller lagt op til terning rul. Til en rekke af
handlingskapitlerne startes der med en kort episk indledning. Med udgangspunkt i disse kan du "storytelle"
alt efter lyst og kunnen. Bipersonerne er i historien bevidst flade da tiden skal bruges pé at du kare
spilleleder fortzller historien, og spillerne agerer hovedpersoner som er i centrum fra start til slut.

Jeg vil gerne sige tak til spillere fra Jacta Est Alea og alle andre som har bidraget med hj&lp og gode rad
- TAK. Felgende er en liste over ting hvorfra jeg har hentet inspiration: Verdens bedste eventyr 1984,
Vampire the Maspuerade 1992, Bjerges erobring (Mountain Conquest) 1966, Adskillige film,
ferieophold i Tunesien, Harun og Eventyrhavet, De Sataniske vers (begge Salman Rushdie), Det
Nye Testemente, Hekse og heksetro 1992, en betydelig ubevidst pdvirkning fra Stephen King,
Roger Waters ""Amused To Death" (som satte det hele igang med sangen "Three wishes") fra
1992, eventyrerne ""Alladin og hans fantastiske lampe' og ""Ali Baba og de fyrretyve rovere" fra
1001 Nats Eventyr.

Mp , FoFOlH-eRQM

DET ER EKSTREMT VIGTIGT, AT DET KUN ER DEN PERSON
DER SKAL SPILLE EN GIVEN HOVEDPERSON, DER LAISER
KARAKTERARKET TIL DEN PERSON. F.EKS.. STAR DER

OVERST PA PRINSESSENS KARAKTERARK, AT HUN ER
PRINSESSE, 0G DET MA DE OVRIGE JO IKKE VIDE!!!!
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G INDLEDNING

Forfatteren

Tema

Nér du lzser de ord, som findes p4 denne og de
folgende sider er det mig som er forfatteren bag
historien. Men nir du om et lille stykke tid er
ferdig med lesningen, er fortzllingen ikke len-
gere min. Den ligger og skvulper rundt i dine
hander, forsager at finde revner mellem fingrene.
Den gor sig ulekker pé en hver tznkelig made.
Et fremmedlegeme, din krop ikke vil acceptere.
Derfor skal du gere historien til din. Forme den i
dine hender, drikke hver en lille drdbe af mas-
sen, og heraf fade et nyt lille barn, der kan vokse
sig stort og unikt.

Eller med andre ord. Disse linier er tekst og ikke

1 sig selv rollespil. De er mit oplag til et eventyr, .

som du sammen med spillerne skal skabe. P4 DIN
og spillemnes helt egen unikke facon. Husk det
nér du laser. Forhdbentlig er eventyret inspire-
rende nok til at give dig nye idéer og
indfaldsvinkler.Lav selv et flowchart over hand-
lingen. Les DET STORE EVENTYR et par
gange, lig det s til side og brug det som en mad-
opskrift. Hvad vil din kre familie f.eks. sige til
at fa serveret side 17 1 “Palles Kogebog”, nér de
sidder med sultne maver og venter pa deller og
persillesovs?

God fomgjelse!

Folelsesmassige effekter

Dette er et handlingsmattet eventyr. Der skal hele
tiden ske nye uventede ting. Det skal pirre spil-
lenes fantasi, og hele tiden spille pa nysgerrig-
heden. Samtidig er mange af sceneme klassiske.
Spillerne skal kunne genkende en masse trak fra
diverse eventyr og film inden for genren. Det er
meget vigtigt at spillerne kan leve sig ind i histo-
rien - og blive ét med hovedpersoneme. Og det
skal vere spendende! Der skal bade skremmes
og skabes dramatik et utal af gange.

Kampen mellem det gode og onde er nadvendig.
Der mé eventyr, historier og konflikter til, hvis
menneskene skal finde en ramme for livet, der
gor det til en gave. Bade fysiske konflikter og
kampe i det personlige sind m4 finde sted for en
sand lykke.

Denne historie handler om et land, hvor eventyr-
bogeme er blevet vak! Eller i hvert fald er de der
ikke... For selvfolgelig har nogle fjemet dem -
rent fysisk ligger alle eventyrene i et stort grumt
bjerg. Hovedpersonerne er revere pi jagt efter
disse eventyr, som de tror er uendelig store skatte
(hvilket de jo s&dan set ogsa er). Reverne er
blandt de sidste i landet, som ikke gir rundt og
ser apatiske og ligeglade ud. Scenariet er en me-
tafor pa nutidens verden.

Tid, Sted & Stemning

Eventyret udspiller sig i et fjernt land, i en fjem

“tid. Som i et godt gammeldavs eventyr er dette

land ikke nzrmere praciseret, men det tager ud-
gangspunkt i den arabiske/persiske verden. G4
pa biblioteket og las “1001 Nats Eventyr”. Efter
fa historier er du bade inde i tiden og stemnin-
gen. Grum, men ikke uden visdom. Den fattige

vinder over den gerrige, som det gar serdeles
ilde.

M.h.t. stemningen tror jeg ikke historien gor sig
serlig godt, hvis du fremstiller den som latterlig.
Det er en serigs historie, hvor der bade skal bi-
des negle og grines. Der skal veare vold, ded og
splat sammen med happy ending og konstant hab
forude. Det vigtige er, at du hele tiden holder en
intenst stemning, hvor hovedpersoneme konstant
er udsat for fare, s®re begivenheder og episke
storladne scener. Natten kommer pludselig og
omslutter totalt den uforsigtige. Men det bliver
ogsd morgen igen....
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Baggrund for eventyret

To bradre (tvillinger) bliver foedt i et middelrigt
kebmandshjem. Da brodrene er fire &r gamle
braender hele huset ned, og moderen og faderen
dor. Faktisk er det den ene af tvillingerne Kassim,
som satte ild til huset. Han ser den anden bror
Ali hoppe ud af et vindue, med ild i kledeme.
Pyt, tenker Kassim, han bliver overladt til slum-
men.

Kassim lgber op til Kongen og dronningen, der
ikke selv har kunnet f& bermn. Han forteller, at
hele hans familie inklusiv Ali er dede. Kongen
og Dronningen kikker pa hinanden, og sa adop-
tere de Kassim, da Kassims fader var en god ven
af kongen.

Da huset brendte lykkedes det Ali at kaste sig
ud fra et vindue og ned i en brond, der slukkede

den ild, som havde fastet sig i hans kleder. I

bunden af brenden var en underjordisk kanal, der
forste Ali med sig.

P4 samme tid som dette skete var der krig i lan-
det. Nabolandets here, ledet af den grumme fyr-
ste Tykfyz, stormer ind over grenserne. Kongen
er magtesles, s han hidkalder den store gode
troldmand Abrakadas. Hj&lp mig, skriger Kon-
gen. Troldmanden gér straks i gang med et stort
ritual. Han vil lave det sterste og bedste eventyr,
der vil fa alle fjendens mand til at falde om af
betagelse over den gode historie. Desvaerre gir
ritualet ikke helt som planlagt. Abrakadas bliver
opslugt af “Det Store eventyr" (den storste af
alle eventyrbager), og bogen flyver demast midt
ud i erkenen, hvor et markeligt bjerg ligger. Her
gemmer den sig bag et utal af prover, som ingen
siden har vaget at lgse. Fjenden stormer stadig
frem, og en masse mennesker bliver drebt. Nar
sandheden skal frem - rigtig mange mennesker.
Men da nabolandets fyrste stér foran selve kon-
gens by, kommer et brev fra fyrstens kone - hun
skal fode! S& fyrsten vender hjem. Og freden leg-
ger sig nu over landet..

Arene gar. Uden eventyr og historier. Samtaler
mellem folk gari std. Arbejdet bliver passet, men
livsgleeden forsvinder fra folk. Kun fa bliver ved

med at prgve at finde pa historier, trods det ikke
er muligt. Nu er der jo ingen der ved hvor eventyr-
bogeme er blevet af, p& nzr kongen. Og han ter
ikke fortzlle det til nogen som helst. Den for sé&
gode og glade konge bliver syg og gammel. For
hver dag bliver hans helbred darligere og dérli-
gere. Og han opdager slet ikke at Kassim over-
tager magten og indforer den ene grufulde lov
efter den anden i det for si gode lille land. Hvis
Kassim havde varet ond som barn (og det havde
han jo!), er han ubeskrivelig ond som n@sten
voksen prins.

Plottet

Mens Kassim er blevet prins, er Ali vokset op
hos “Rotten”, der fandt ham dengang i den un-
derjordiske kanal. De to venner Ali & Rotten har
de seneste ar stéet i spidsen for en rgverbande,
der ved dette eventyrs start, er fanget af prinsens
gendarmer. Banden har nemlig fundet et skatte-
kort, der skal vise vejen til umadelig rigdom. Det
er selvfolgelig alle eventyrbeggeme, men det ved
jo hverken Kassim eller roverbanden.

Eventyret gér sa ud p4, at reverbanden med prin-
sen i helene finder de umadelige rigdomme. Da

" det endelig sker dukker alle prinsens soldater op,

og reverne er fanget. Kassim bliver dog rasende,
da han indser at det kun er bager. Han rober at
han er Alis bror, og smider en stor bog pa gulvet
(gt hvilken!). S& sker der ting og sager... Ho-
vedpersonerne er en tur omkring helvedet,
Kassim brender alle de gode eventyr af, mens
den grimme kvinde 1 revergruppen viser sig at
vere fyrste Tykfvzs datter, og dermed prinsesse.
Hendes grimme udseende skyldes selvfolgelig
blot trolddom, s& det hele ender forhbentlig med,
at Ali bliver konge, og fyrstens datter dronning.
De to bliver sa regenter over begge lande, der nu
bliver fyldt med bade gode og grumme eventyr,
og alle lever de lykkeligt til deres dages ende.
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Hovedpersonerne

Reverbanden som er “heltene” i denne historie
bestar af fem medlemmer, hvoraf den ene, en grim
kvinde, er kommet til for nyligt. Hun er fyrstens
prinsesse i magisk forkledning. I starten af even-
tyret kommer en gammel olding ogs& med i grup-
pen. Denne olding er den onde prins i magisk
forkledning, og broder til lederen af gruppen Ali.
Det er historiens aktorer.

Ali: Leder af gruppen. Han er planleggeren, vil
ofre sit liv flere gange for roverbanden, der er
hans “familie”. Ansvarsfuld, teenksom, &rlig over
for sine venner.

Rotten: En efterh&nden lidt 2ldre mand, der lig-
ner en rotte. Deraf tilnavnet. Han reddede Alj,
da lederen var fire 4r, sé rotten og Ali er de bed-
ste venner man kan forestille sig. De stoler blindt

pa hinanden. Rotten er flink, hurtig og kan under

ingen omstandigheder sidde stille. Han er loyal
og trofast.

Abdulah: Rendyrket eventyrer. Altid pa farten,
vil gere alt for penge, blot missionen har et ha-
derligt formal. En overdreven nysgerrighed fyl-
derham altid. En sand indiana-Jones, Hans Solo
etc. Altid 1 godt humer, altid ukuelig og parat til
at sztte livet pa spil. Den sande helt. Charme-
rende er han ogs&d. En mere sympatisk tyv kan
man ikke opdrive. Han har tillid til Ali, som han
aldrig ville s®tte sig op i mod. Dog er der jo intet
i vejen for at tage sagen i egen hénd..!

Aben: Abdulahs trofaste ven er en stor abe alla
den vi alle kender fra Star Wars. Den er ekstremt
intelligent for at vaere en abe, dens sprog bestar
af grynt/skrig og nogle f& menneskeord. Til gen-
geld forstdr den stort set alt hvad der bliver sagt.
Den er ekstremt folsom og ®rekar. Ingen ridder
i det gamle England havde en stgrre &re end
denne abe. Men den er ogsa impulsiv. Konstant
vil den gerne lose problemerne for sin ven
Abdulah, for at vise for dygtig den er. En rigtig
bamse, der har en lidt brutal fremfard, dog uden
at mene det ondt. Temperamentet koger blot over
engang 1 mellem.

Mauriana: Frygtelig grim lille kvinde. 1 virkelig-
heden en fortryllet prinsesse, der er pa jagt efter
en prins. Selvstendig, klog og felsom. Hun er en
rigtig prinsesse, men forseger selvfolgelig at
skjule dette. Hun er ny i gruppen, og har impo-
neret de andre med sin intelligent og hurtighed
med en kniv.

Krgblingen: Den onde prins Kassim i trolddom-
ens forkledning. Som krgbling er han ekstremt
svag, taler n@sten ingen ting, langt stort beskidt
skeg. En bums. Han elsker alkohol, men blot et
lille glas og han er kanonfuld - kommer i fremra-
gende humer. Taler om de gode gamle dage, for
den onde prins kom til. Kreblingen kalder sig
Azraf.

Det er roverbanden:

9 Al {-——} Rotten

“u

Aben .@.9 Mauriana

LS Abdulah Azraf

En kontinuert pil betyder sympati fra en person
til den person pilen er rettet mod. Hvis pilen er
stiplet betyder det had i pilens retning.

NB: Giv prinsen til en spiller, som du tror er en
"god" rollespiller. Denne skal s@ttes ekstra godt
ind 1 plottet, s& du ikke under selve spillet skal
fortzlle ham hvordan han skal forholde sig.
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Plot - oversigt

Prolog: I et lille land langt vaek...
Tortur - En efter en

Fangehullet med kreblingen
Tilbage efter skattekortet

Det Store kort - 1. Hajdepunkt
Hvor fanden er det kryds?

Det Store Bjerg

Sandhedens time - 2. Hojdepunkt
I helvedet

Epilog: Happy ending?

R A T T T

[
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Prolog: 1 et lille land langt vak...

En kort introduktion - hovedsagelig storytelling, der’

giver et view over landet, hvor eventyret udspilles.
Forst et stort overblik, og demast zoom pa hoved-
personernes situation - taget til fange af den onde prins.

Tortur - En efter en

Den onde prins gendarmer torturerer hovedpersonerne,
for at f3 dem til at rabe hvor de har gjort af det skat-
tekort, de netop har fundet. Et skattekort som ferer til
umadelige skatte.

Fangehullet med kreblingen

Prinsen regner ikke med at de vil rabe hvor skatte-
kortet er, sa han forvandler sig til en krabling, der
sidder 1 den celle hovedpersonerne bliver smidt ned 1.
Han kender en hemmelig vej ud, men vil kun fortzlle
om den, hvis han ma felges videre med hovedperso-
nerne nar de kommer ud..

Tilbage efter skattekortet

Rotten har kastet kortet ned 1 kloakken, og dermed
ender det som alt andet i nettet under hans hjem; der
hvor kloakkens vand leber ud. Hovedpersonerne der
sammen med kreblingen er sluppet ud tager til rottens
hjem. Meder fingen pa vejen, og netop som de nar
rottens hjem, og han har taget kortet frem kommer
gendarmer sejlende - hasblesende flugt/kamp gen-
nem byen.

Det Store kort - 1. Hejdepunkt

Hovedpersoneme er sluppet af med gendarmerne 1
denne omgang. Sidder uden for byen. Rotten tager
det store kort frem, og stemningen koger. Siden prin-
sen er sa interesseret i kortet, ma det fare til helt fan-
tastiske skatte. Men... kortet er selvfolgelig ikke lige
til at regne ud, sé det kraver sin tid.

Hvor fanden er det kryds?

Handlingsmzttet del. Roverne gér nu pa jagt efter
skattekammeret, men det er ikke sa lige til. Der sker
en masse, men det er mest fyld og op til SL hvor me-
get der skal vaere af dette.

Det Store Bjerg

Endelig finder de frem til sted, hvor de umadelige
skatte skal vare. Men selv indgangen er sver at finde,
og bag den venter tre prover for skattekammeret nas.

Sandhedens time - 2. Hgjdepunkt

Men... skattene er eventyrbeger, s prinsen gar amok.
Gendarmer kommer stormende ind. Prinsen vender
sig mod sin bror og siger ham sandheden. Prinsessen
treeder frem, og hendes magiske forklzdning som grim
kone forsvinder. Den onde prins tager hende, og sen-
der de gvrige 1 helvedet.

I helvedet

Reverne mader nu fanden. Han er overbebyrdet med
onde mennesker, da den onde prins er géet i gang med

~ at brande alle de gode eventyret, mens der lzses hejt

af de grumme. S han bliver lettere irriteret over at
reverne kommer rendende, sa han sender dem retur.
Evt. beholder han en, som medhjalper, da han har alt
for mange overarbejdstimer.

Epilog: Happy ending?

Roverne vender tilbage fra helvedet. Skal rede prin-
sessen, det lille land og fordrive den onde prins, der
brander alle de gode eventyr. Dette lykkes forhabent-
ligt, sa spillere kan fa sig en succes oplevelse af di-
mensioner. Men det skal vere svert; og dermed ogsa
fyldt med drama og store armbevagelser. Det hele
slutter forhabentlig med bryllup mellem revernes le-
der og den yndige prinsesse, sa fortidens ring kan blive
sluttet, og de to lande kan slutte fred. Den gode gamle
konge draber den onde prins, og hviler sa ind med
fred 1 sjelen. Vores venner lever lykkeligt til deres
dages ende.

(CRCNE
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G PROLO& I ET LILLE LAND LANGT VK

Forhistorien

Du skal starte spillet med en fortzlling...Der var
en gang... Denne skal give spillerne en folelser af
at komme fiyvene hen over landet, og s zoome
ind pé reverbanden. Du skal fortzlle om landets
tilstand, hvor n@sten alle gr apatiske rundt, den
syge gamle konge, den onde prins der hersker
osv. Synsvinklen skal forst vaere oppe fra, men
derefter skal du skifte over i en lang beretning
om hvordan de darligst stillet i landet har faet det
endnu dérligere. Dette synsvinkel-skifte er vig-
tigt. P4 den made far spillerne forst en masse in-
direkte oplysninger til senere brug, men glem-
mer sé disse ndr du g ind i hvor elendig pablen

har det. De far revernes synsvinkel, der ikke di- .

rekte tenker pd, at der ikke er nogle eventyr-
bager l&ngere, men godt ved det.

Nar du er ferdig med fortzllingen, ca. 10 minut-
ter, deler du karaktererne ud. Evt. kan du ogsa
gore det omvendt - dele karakterne ud forst. I
fortellingen skal du komme ind pafelgende i no-
gen lunde given rekkefolge:

Lille land langt borte i en svunden tid

. Landet bliver indvandret af nabolandet,
men pludselig rejser fyrsten hjem

. Alle eventyrboger forsvandt i krigen, in-
gen ved hvor hen. Ingen kan fortelle hi-
storier

. Siden krigen med nabolandet er kongen
blevet syg, og landet trist

. Folket har mistet livsgladen, er apatiske,
triste

. Den onde prins Kassim regerer med hard
hand, fengslerne fyldte

o Alle fattige bliver tortureret, udpint,
grumme love, prinsens livgarde

. En lille flok revere finder et skattekort,
der ifolge kortet forer til ufattelige skatte

. Uden grund (men det sker ofte!) bliver
roverne omringet af soldater og fort til
slottet

. [ er denne gruppe rovere! Nogle af de fa

som stadig k&mper for at der skal vare
eventyr

. Fortzl dem, at de har fundet et skatte-
kort, sidder og kikker p4 det i en gyde,
da soldater pludselig stormer frem fra
alle kanter - vild flugt, panik, men de bli-
ver fanget - skattekortet er vek! Rotten
har smidt det ud i kloakken - fortzl ham
dette nir du gennemgér hans karakter.

Praktiske forberedelser

Nar karaktererne er delt ud tager du en efter en
ud for deren, og snakker med vedkommende om
rollen. Hver sikker p4, at de har forstiet den fi-
gur de skal spille ned til mindste detalje; krops-
sprog, talemade, veremade, holdninger, relatio-
ner til de andre i roverbanden, temperament, ud-
seende, hvilken type de er. Bed dem om at give
et lille “nummer” pé& hvordan deres karakter op-
forer sig.

Demast skal du bruge tre lokaliteter. Et hvor du
placerer kreblingen, f.eks. et toilet. Et andet hvor
de andre stér fastholdt i en lille sal. Det tredje

" sted, er der hvor de bliver tortureret en efter en.

Dermed er vi klar til n&ste scene. Forsog at fa
disse lokaliteter til at ligne det som de skal i even-
tyret. Tenk pé belysning, plads, hvordan folk sid-
der/ligger etc.

Tidslinie

Ar1106:  De to senner fodes

Ar1111: Kassim satter ild til hus

Ar1112:  Krigen bryder ud

Ar1113: Prinsessen fodes, krig slut, even
tyr vaek

Ar1139:  Det store eventyr starter

Ewt. kan du helt lade vzre med at bruge rstal,
hvis du foretrakker en mere "ren stil" helt uden
konkret tid.
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G . TORTUR - EN EFTER EN

[ Midten af noget der kunne ligne en puritansk
kristen kirke, hvor man har fjernet baenkene,
og erstattet dem med halm og afforing fra gud
ved hvad, star en sombeslaet afhoringsstol.
Denne er helstabt i et morkt metal, og fyldt
med 8-10 centiineter lange jeriipigge. Under
stolen er et lille ildsted.. I en pervers rituel
cirkel omkring stolen star diverse andre ap-
parater. Hovedknuser, testikelpresser, demon-
strative store skruestikker, en stor jernplade
med enorme lodder oven pd,. mens et knust
(stadigt gispende) menneske ligger under.
Cirklen bliver sluttet af en pinebeenk.

Prinsens plan

Prinsen ved godt, at det nok ikke vil lykkes hans
folk at f& roverne til at tilstd hvor de ufattelige
skatte er. Derfor har han ladet sit udseende for-
vande til en kreblings. Hans livvagter har s sat
ham i en celle, hvor ravemne siden en efter en vil
blive smidt ned.

Kreblingen (som jo er Prinsen) ved at hvis man
graver en meter til venstre gennem muren, f.eks.
med teskeer kommer man til en hemmelig gang,
der forer ud af fangekzlderen. Han er selv for
gammel til at grave, men foreslar roverne nér de
kommer, at hvis de vil love at tage sig af ham
resten af den tid han lever (nok ikke mere end et
par &r) vil han robe hvordan de kan komme ud.

Forharet

Du ber torturere roverne 1 folgende rekkefolge:
Mauriana (kvindeme forst) - ABEN - Rotten -
Ali - Abdulah. P& den méde tror jeg der er storst
chance for at kreblingen far dem overtalt til at
tage ham med. Husk at de ogsd kommer ned til
ham en efter en, efterhdnden som de bliver
tortureret.

Torturmetoderne cr frygtelige og folgende er

nogle gode idéer.

. Pinebznken kan uden besvear trekke et
menneskes krop mere end SO centimeter
lengere, ved hjzlp af et hindsving. P4
vaeggen til hgjre henger et synligt bevis.
Legemets skuldre, knz, hofter og albuer
er trukket af led, mens musklerne er revet
af lemmerne. Qjnene er faldet ud af det
aflange hoved.

o Metalhatten pd hovedknuseren kan pres-
ses ned over ofrets hoved ved at stramme
skruen gverst pad apparatet. Trykket kan
presse tendeme ind i keeberne, gjnene ud
af deres sokler og knuse hjerneskalen.

. Testikkelpresseren kan nok fa de fleste
mend til at vride sig blot ved synet. Den
bestér af to smé runde cylindre med smé
spidse néle indvendig. Disse bliver fastlast
pd ofrets testikler, hvorefter
torturmesterne begynder at dreje skruen,
pa den jerntang der forbinder testikkel-
holderme. Det medforer, at de sma néale
begynder at bore sig ind i testiklemne fra
alle sider.

. Diverse Skruestikker, athgringsstolen, der

langsomt opvarmes, tunge blylodder, sim-
pel pisk og seksuel udnyttelse f.eks. med
hjzlp af brunstige svin, heste etc. Vridning
af n®sen, orefigner osv.

J Torturmesterne er kledt i sexistiske le-
derremme, og spergsmélene er enkle og
utvetydige: Hvor er skatten? Hvis nogle
af roverne siger noget om, at de kun har
fundet et skattekort... vil torturmesterne
selvfolgelig have dette, men hvem har
det...? Det har ingen af dem, for rotten
smed det i kloakken. Det er kun Rotten
der ved dette. De andre ved ikke rigtig
hvor det blev af'i panikken. Under “forhe-
ret” vil prinsen ikke vise sig. Han sidder jo
forvandlet til krobling nede i kalderen.

cce




DET STORE EVENTYR

EN ROVERHISTORIE 9

G FANGEHULLET MED KRBLINGEN

Fangehullet er et lille rundt rum, med form
som en peere, hvor der overst er en lille bitte
dbning pa sterrelse med en vindrue. Ind af|
dette hul kommer et svagt lys, der keemper for
at udfylde det peereformet rum. Indgangen er
brutalt speeret af en virkelig tyk jerndor, med
en hojde pa kun en meter. Bade vaegge, gulv
og loft er ud i ét, bestaende af en hard morke-
brun lerart. Temperaturen er ikke meget over
ti grader C, mens luftfugtigheden derimod er
hoj nok til at veede kleederne vade i lobet af en
time eller to.

Kreblingens tilbud

Hovedpersonerne kommer nu indtil kreblingen .

(prinsen), hvis plan er, at komme med pi deres
skattejagt. Kreblingen fortzller at der nok skal
vare et par &r mere 1 hans oldgamle legeme, hvis
blot han ikke sad fanget her. Hvis ikke han kom-
mer ud der han nok i lgbet af et par uger. Han
sidder i fangehullet fordi han drak et lille krus el,
hvilket er forbudt.

Til hovedpersonernes store overraskelse fortzl-
ler kreblingen videre, at han kender en hemmelig
vej ud af fangehullet, men at han er for gammel
til at udnytte den. Hvis reverne personligt vil
love at tage sig af ham, nar de kommer ud vil han
fortelle sin hemmelighed. Det eneste jeg behe-
ver er et krus vand eller to, og s& en portion god
bennegrod.

Hovedpersoneme skal selvfolgelig overtales til
dette, men hvis du har varet hard nok under tor-
turen, og tilmed har afsluttet hver afthering med
“Vi ses 1 morgen igen... HA HA HA!"!” fra
torturimesterne, skulle de nok have rimelig stor
lyst til at gd med pd kreblingens krav.

Den hemmelige gang

Hvis de indvilliger forteller kreblingen nu med
lysende gjne og tandles guammer, at der en meter
fra fangehullet (til venstre) er et lille rum, hvor-
fra der skulle g4 en hemmelig gang. Han ved det
fordi en af hans venner har siddet i denne celle
(navnet stdr p& muren). Han gravet den fint til
igen, sé soldaterne troede han var forsvundet ved
trolddom. (fortzl dette til ham som skal spille
prinsen).

Muren er dog rimelig hard, men bruger de ske-
eme fra aftenmaltidet kan de i lgbet af en nat
grave sig 1 gennem. Skeerne skal forst afleveres
igen om morgenen, efter “morgenmaden”. Og
rigtig nok, ligger der et lille rum ca. en meter fra
fangehullet. I dette henger et skelet ned fra lof-
tet. Hiver man kraftigt af alt sin styrke i dette
skelet, vil en lem ga op i gulvet. Denne ferer di-
rekte til en hemmelig gang ud af slottet. Kreblin-
gen lader som om han ikke ved hvad man skal
gore, n&r de kommer ind i det lille rum.

t Undslippelsen

Forhabentlig lykkes planen! Soldaterne vil fort
begynde at lede efter reverne naste morgen, nar
de opdager at de er ve&k. Denne forfolgelse af
roverne vil forts®tte resten af eventyret, men selv-
folgelig skal den ikke lykkes. Prinsen har beor-
dret soldaterne til at lade som om de ger deres
bedste for at fange roverne, men da banden skal
vise kreblingen vej til de uendelige skatte skal
soltaterne ikke for alvor sla til fer det gjeblik hvor
banden har fundet skattene. Om soldaterne skal
vare rigtige mennesker, eller skabt ved magi og
alle se ens ud og ligne prinsen en smule - er op til
dig!

ccce
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G TILBAGE EFTER SKATTEKORTET

Skumring. Roverne star med deres tortureret
kroppe i en lille gyde uden for slottet. Byen er
ikke staet op i nu. lkke at det gor den store
forskel. Folk lever ikke rigtig leengere. De ser
sa triste ud, som dovent ol uden smag eller
duft. Henne pd hjornet star to ordensholdere,
der hvis man ikke kikker godi efter minder op
to saltstetter.

Flashback

Enten kan du spille den scene, hvor rotten ka-
stede skattekortet 1 kloakken, som et flash back,
eller blot lade ham fortzlle det til de andre. Med
et flash back bliver det lidt mere dramatisk.

Tingen i kloakken

Rotten kastede skattekortet 1 kloakken, da det
med stremmen vil havne i hans hjem, hvor store
net fanger den slags ting. I Rottens karakter-
beskrivelse er der lagt op til, at han nu ferer ro-
verne og kreblingen ned 1 kloaksystemet og vi-
dere til hans hjem.

Kloakken er det sted hvor “byens blod” laber.
Nu hvor eventyrbogeme er vek er det noget selle
blod. Kloakken er n@sten tom for vand. Rotterne
ligger dede eller kikker blot ligegyldigt p& ro-
verne, nar de kommer trampene. Selv den nor-
malt ilde brek-agtige lugt er vak, og det virker
forkert. Perverst og som et brud p4 en naturlov.
Lidt vand er der dog tilbage. Det strammer uden
en lyd gennem rorene. Den eneste lyd som en-
gang i mellem kommer frem er en svag hulken.
En blanding af pensioneret dodsangst og sma pi-
ger og drenges lyse stemmer. P4 samme tid ufat-
telig rusten og umédelig ungdommelig.

Da roverne runder et hjome ser de en klump ligge
lidt lzngere fremme i roreret. Klumpen har ben
og arme, og sdgar et hovedet. Men intet tgj, og
alligevel er det en klump, for alle legememe er
vokset sammen og fyldt ud af en masse fedt. som

var det kedrester fra en slagters baglokale. Nar
roverne kommer tzttere pd (og det er de ned
til!) kan de se et vandsirret og ualmindelig &kelt
vasen, som 1 fordums tid ma have veret et men-
neske. Neglene p& fodderne gér i en lang bue op
til kneene hvor de er groet fast. Armene er tynde
og fyldt med gnavende orme. Slapt ligger de en
to meter hen over gulvet. Tingens leber, der er
opblaste og svulmet bevaeger sig. Langsomt. Ud
kommer en svag piben. Tingen foretager sig in-
tet. Absolut intet. Kun hvis nogen bgjer sig ned
over den eller gar over, vil armene fare op fra
gulvet og indfange personen. Tingen skriger nu
og der gar hul pa kroppen adskillige steder. Det
strommer ud med slim. Tingen hiver personen
helt ind til sig, som var det et lille barn. Forestil
dig at tingen er en mor, der tror hun har fundet
sit barn, som hun ikke har set siden fodslen...

Tingen er et symbol pd moderen der savner sine
bemn - byen uden eventyr, hvor de eneste bern er
de gamle mennesker.

Rottens hule

* Efter at have passeret tingen, og varet kommet

et godt stykke lengere nar de frem til rottens
hule, der ligger forenden af kloakken. Det er et
rigtig hyggested med en masse lort. Det hele
hanger sammen af et stort net spendt ud under
loftet i en halvstor grotte. Under den hengende
hule er fiskenet, som opsamler alt hvad der kom-
mer forbi. F.eks. et skattekort...

I modsa&tning til det ovrige kloaksystem er der
masser vand i og omkring rottens bo. en “sidste
bastion”... Rotten fisker kortet op fra nettet -
“Dagens fangst” siger han og smiler (eller hvad
han nu ger). Men gladen varer ikke l&nge, for
der lyder plask i vandet, og frem af merket kom-
met en robad fyldt med soldater - FLUGT!

Selvfolgelig lykkes det at slippe af med solda-
terne, om det skal ske ved kamp eller klogt er op
til dig kare Spilleleder - hvis spillerne trenger til
action sé& giv dem en heroisk kamp. Hvis de vir-




DET STORE EVENTYR

EN ROVERHISTORIE 11

ker mere tendt pé rollespil, s& lav en hasblz-
sende flugt gennem kloaksystem, basarer etc. Der
er folk i byen som vil hjzlpe dem - f.eks. kan en
lille tyk fyr sti klar med kameler. Lav nogle store
view dvs. flotte scener, hvor raverne stormer
gennem huse, basarer der styrter sammen, hop
ud fra vinduer i 10 meters hgjde, klatre op af
gavler, forsvinde i baggarde - hele tiden med sol-
daterne i hzlene - og evt. flere der kommer til.
F4 s& meget til at styrte sammen som muligt. Giv
hovedpersonerne en folelse af, at det er dem som
skaber historien. Som en James Bond eller Jack 1
“Nu gr den vilde skattejagt” plajer de byen rundt
for at ende p& nogle kameler, der stormer ud af
byen, mens de sidste forfolgende gendarmer lig-
ger hovedkuls 1 en madding eller butik. Det ma
gerne vare lidt sjovt, men mest af alt - MEGET
DRAMATISK. Husk ogs4 at de har oldingen pa
slab.

Idé fra spiltest: Soldaterne affyrer store kano-.
ner, men rammer selvfolgelig ikke hovedperso-
nerne men alt andet. Kanonkugler der kommer
flyvende lige mod reverne kan ikke undgd at
skabe dramatik. Under en spiltest blev der affy-
ret en kempe kanon, hvor en kugle pa storrelse
med et lille hus kom trillende nedad gaden mod
hovedpersonerne. Nogle kastede sig il side, mens
Abdulah hoppede op pé kuglen, mens hans ka-
mel fulgte ham ved siden af. Derefter styrede
Abdulah kuglen gennem gademne - lebende oven
pa den, indtil de ndede byporten, hvor kuglen si
smadrede gennem og dermed gjorde det muligt
for gruppen at undslippe.

Den tavse By

Disse dramatiske scener skal give nogle billeder
af byen, som s&tter sig fast i revernes hoveder.
Det er en arabisk by og der burde vare liv og
aktivitet ud over alt hvad en vesterlending kan
forestille sig. Men det er der ikke. Folk gar rundt
som var de 1 trance eller hypnotiseret. De ser
hverken glade eller sure ud. Ligeglade med alit.
Tavse og 1 hver deres verdener. Byen er diffus og
taget. Ingen ting stdr klart og skarpt. Alt er en
grodagtig masse.

Men nér hovedpersonerne virkelig udfordrer

skabnen og kaster sig ud i nzsten sindssyge hand-
linger og de lykkes kommer der et lille smil frem
pé leben pa en lille gammel mand eller kone der
star p& gaden. Nogle fa af de gamle har ikke helt
glemt eventyrfortellingerne, s nar reverne la-
ver rav i den og far gendarmemne til at fremsté
som tiber, kan disse fa gamle ikke lade vare med
at smile med deres tandlgs gummer. Det er disse
“billeder” af gamle, der smiler barnligt og gledes-
fyldt n&r hovedpersonerne opforer sig som helte
1 et eventyr, som skal festne sig hos spillerne.
Det er meget vigtigt. Midt i den tavse by er der
et spinkelt h4b, som snart vil de, hvis ingen ger
noget..

Hvis hovedpersonerne far hjelp er det ogsa fra
de gamle. Du m4 meget geme fa det frem, at de
gamle mennesker er de eneste som rigtig ligner
bem... De er heller ikke bange for at sige sand-
heden - eventyrerne er vak! Da vi var yngre var
der liv og glede. Der var revere og soldater og
de var alle med til at skabe eventyr og ballade.
Da var det vard at leve. Den onde prins har for-
vandlet det hele.

Nogle vil endda gé s& hvidt til at kalde prinsen
for djevlens sen. Han er nemlig ikke fodt afkon-
gen og dronningen, men kom som lille dreng til
slottet. Ingen ved hvorfra...!

En gammel klog kone har dog en mere spoge-
fuld teori. Hun mener slet ikke det er prinsens
skyld. Han er et fee. “Kik den gamle konge i ¢j-

~ nene og sandheden vil st& deri”, siger hun og fal-

der tilbage 1 en markelig drammeagtig tilstand
pé kanten til deden.

Det kan vare svart at f& viklet disse gamle men-

nesker ind 1 historien, men forseg sa godt du kan.

Hver gang hovedpersonerne far hjzlp eller kom--
mer gennem et hus, er det de gamle mennesker

som kommunikerer med roverne. Alle andre

ignorerer totalt hovedpersonerne.

Evt. kan nogle gamle mennesker ogsé komme
roverne til hjelp med en stegepande 1 hovedet pd
en gendarm i rette gjeblik - og lignende.

At det kun er gamle mennesker som handler skal
give rgverne et praj om at det er fortidens skygge
der dvaler over byen. En skygge der er sa lang,
at det kun er de gamle som stadig kan huske hvor-
dan det var for eventyrbegeme forsvandt.

Nér reveme ridder ud af byen, skal den forsvinde
bag dem ualmindelig hurtig. Et symbol p& byens
ligegyldighed. '

ccce
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G DET STORE KORT - 1. HJDEPURNKT

Et fint smalt korthylster i elfenben med detal-
Jjerede sma indskarne tegninger af fabeldyr.
Den ene ende af det tredive centimeter lange
hylster er massivt, mens der sidder en kork-
prop i den anden ende. Tingen har en scer duft
af uendelig eelde og sod tobak. Bag korkprop-
pen gemmer sig en smal gang, hvori et langt
rundfoldet pergament med smuldrende over-
flade ligger. Svedige vibrerende heender hiver
forsigtigt pergamentet ud, mens de ovrige star
pd nakken af heendernes ejermand. Lader fing-
rene glide let hen over det gamle brune papir,
mens ojnene folger bevaegelsen minutiost. Bry-
der seglet, og neesten af sig selv folder skatte-
kortet sig ud.

Hvad nu?

Nar hovedpersoneme er kommet ud af byen far
de nok lyst til at kikke lidt narmere pa det kort,
som har veret arsag til tortur og indadt efter-
sogning. Der ligger en lille flok smabjerge ikke
langt fra byen. Dette er et oplagt sted at sl lejr,
men alt er selvfolgelig muligt.

Det som kommer nu skal vere et hgjdepunkt i
scenariet. Fem rovere (og en olding, som jo egent-
lig er den onde prins) stdr nu med skattekortet,
som md vere ufattelig meget vard, siden den
onde prins er sé villig efter at fa det. Kan man
forstille sig noget mere klassisk? En flok ludfat-
tige (eventyrlystne) revere skal folde et skatte-
kort ud, som ner har kostet dem livet. Dette skal
spilles 1 absolut slowmotion. Langsommere end
klimakset i en italiensk spaghetti Western, hvor
det tager en halv time for en flue at kravle fra
den ene side pé en hat til den anden. F3 spillerne
til at kikke pa hinanden - smile gradigt og besk-
riv hvordan de sveder mere og mere, mens nys-
gerrigheden er ved at kvale dem. Beskriv hver
enkel kropsbevagelse med s& mange adjektiver
du kan komme pé. Gér det stadig 1kke langsomt
nok sé begynd at fortelle om hvordan en sved-
drébe klatre ned fra panden og videre gennem

ansigtets fure, som var det en ensom mand pa
vej gennem orkenen. Hvordan drében bliver op-
snappet af en sulten tunge der konstant slikker
sig om en knasende tor redspraengt mund. Besk-
riv hvordan savlet lgber ud af abens mundviger,
mens der kommer markelige lyde nede fra dens
mave, samtidig med at den har stukket venstre
hé&nd s langt op 1 numsen, at albueleddet snart
forsvinder fra solens lys.

Alle er helt oppe at kere. F& det til at g si lang-
somt at det n&sten fremkalder irritation. Det er
meget vigtigt at spillerne lever sig fuldstzndig
ind 1 situationen. Evt. kan du fa dem til at rejse
sig fra spillebordet og satte/stille sig pa gulvet i
en cirkel p& sammen méde som de stir/sidder 1
eventyret. Senk stemmen til det laveste niveau,
hvor de stadig kan here dig. F& dem til at rette
deres blikke mod kortet (handout) s& de nzsten
glemmer din tilstedevarelse. Lykkes det at traekke
tempoet ned til nulpunktet s& trek dig tilbage i
bagrunden og lad spilleme selv “kere” showet.
Rotten pakker formodentlig skattekortet
(handouttet) ud, og pa dette er der rigeligt at stu-
dere og diskutere, til at de kan std/sidde helt for

. sig selv uden dit nervar i adskillige minutter.

Nogleord er: Stemning, kropssprog, langsomt,
sznket stemme, dempet belysning, hgjtidelighed,
duft (f.eks. regelsespinde), koncentration.

Spillerne skal fole at dette gjeblik er s& vigtigt
for dig at du kan begynde at tude hvert gjeblik
det skal vare. Hvis du kan gé i1 en eller anden
form for sygelig trance vil det vare perfekt.

Der er flere grunde til at jeg vegter denne scene
sd hojt. Det er forste gang, at der for alvor bliver
lejlighed til interaktivitet roverne imellem. Det
er nu deres personlighed treder frem. Indtil dette
punkt har det varet meget action-betonet. Hvis
det kniber med kommunikationen, sé tag et par
af personemne uden for deren enkeltvis, hvor du
inspirerer dem til at konversere og udsporge nogle
af de andre. F.eks. ma oldingen godt vise, at han
ikke er for glad for Ali, og Mauriana ma godt
lege lidt med de mandlige roveres folelser. Aben
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kan ikke lide Azraf osv. Disse ting er vigtige, sd
hvis spillerne ikke selv kan finde ud af at komme
i gang med disse intriger, s& hjzlp dem pé vej!

Rent plotmassigt er scenen ogsd vigtig. Det er
forst nu hovedpersonerne “far” et konkret mal at
g efter. Det er et skift i handlingen fra at vere
desorienteret til at opné indsigt og tage beslut-
ninger for hvad der skal ske. Skattejagten begyn-
der!

Beslutning...

Nér raverne har gransket kortet lenge nok gar
det op for dem hvad det viser. Teksten pé kortet
lyder: "Nér rottens gje skuer gennem dj&vlens
hénd er skattens vej fundet thi der skal De trykke
pd Krabin og indgangen til de sterste skatte &ben-
bare sig vil".

Djevlens hind er treet midt p& krabbesletten, .

mens rottens gje er sgen oven over de to kame-
ler. Flodens kontur til venstre for "gjet" danner
et billede af en rotte. Dvs. skatten gemmer sig 1
det store bjerg, da en ret linie fra seen gennem
treet rammer dette bjerg. Resten af teksten siger
noget om hvor indgangen er, det kommer jeg ind
pa senere 1 kapitlet "Det Store Bjerg".

...... Nar de er ved at regne kortet ud, og hvis de
har rollespillet en hel del (i tid mindst en tyve
minutter til en halv time) s& genér dem lidt. Der
kan dukke soldater op i det fjerne, det kan be-
gynde at regne helt vildt, eller der kommer et nys
nede fra den brond de sidder ved.... En eller an-
den har hort alt hvad de har snakket om.

Efter smaproblemerne er det sikkert ved at vare
aften, og tid til at sove. Her er endnu en oplagt
mulighed for noget godt rollespil. Inspirér (gerne
ved at tage nogle enkeltvis uden for deren) de
mandlige rovere til at forsege at gore opmark-
som pa sig selv over for Mauriana - fortel dem,
at selv om hun er ufattelig grim, er der alligevel
et eller andet ved hende.....! Forsog at skabe lidt
jalousi, men uden at spillerne fornemmer at det
blot er noget du skaber.

Tidlig om morgenen kan der komme en gammel
mand flyvende('). Han lander midt i lejren og in-

den han der far han fremstammet noget med den
onde prins...tet pi...gendarmer pd vej... Solen
er pa vej op og i horisonten ses en stovsky, det
ma vare gendarmerne der kommer...afgang!

Om der skal ske noget om natten er helt op til
dig. Jeg foreslar at der ikke sker det store. Dog
vil det vaere en god idé med lidt lyde midt pé
natten. Som om nogen lusker rundt der ude...
(gendarmer, der holder gje med deres prins).

Nu er det jo slet ikke sikkert at roverne kan regne
kortet rigtigt ud, s4 hvad der sker nu ligger i meget
lgse rammer. Bedst er det da ogsé hvis de ikke
lige med det samme drener hen til Det Store
Bjerg.

Option: Cut scene

For at gge det dramatiske i scenariet (og samti-
dig give hovedpersoneme et hint) kan du pé et
tidspunkt afbryde med felgende scene:

...En stort slag, fyrstens tropper stormer ind over
landet, og stér til at besztte hele landet.. Pludse-
lig vender de imidlertidig om, og kongen &nder
lettet op. Det var pé den tid, at dette skattekort
blev lavet, ca. 30 ar siden...

- Scenen kan bruges mens hovedpersonemne sid-

der og kikker pa kortet. Sceneme kommer frem
for det indre blik hvis man kikker lenge og in-
tenst pé kortet.

¢ccce
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G HVOR FANDEN ER KRYDSET?

Mens solen som en kinesisk udfoldet vifte er
pad vej ned i vest er horisonten foran de fanta-
stiske orange og pupurrede farver fyldt af en
stor gra sky af oprevet grus og sand. Roverne
kikker cengstelig pa skyen af gendarmer som
neermer sig, mens de samtidig vender og dre-
Jjer skattekortet. Hvor fanden er det kryds!

Fa gruppen lidt pa afveje

Rovemne har skattekortet, og ber relativt nemt
kunne finde frem til skattens herligheder. Under
spiltestene har det vist sig at det n@sten er for
nemt, men det er jo heller ikke det vasentlige.

Vigtigst er det, at du absolut ikke hjelper grup-.

pen gennem denne del, men tvartimod leder dem
sd meget pa vildspor som muligt. I det folgende
kommer fem subplots, der hver spiller direkte p&
en af hovedpersonemes folelsesmassige egenska-
ber (der er ikke noget subplots til prinsen, da hans
dobbeltrolle i sig selv fylder s& meget)..

P4 skattekortet er det meste fyld, men under spil-
test har det vist sig at det kan vare rigtig sjovt,
hvis man kan fé lokket roverne lidt p& afveje. Jeg
vil ikke her komme med en lang rekke detaljer
om stederne - brug fantasien og improvisér!
F.eks. er det ikke svaert at forestille sig at der bor
en grum mosekone nede i sumpen, og hendes
trolde fanger dumme rovere med deres net. Trol-
dene kan godt lide at spise mennesker, men mo-
sekonen vil selvfolgelig gerne hjzlpe roverne pa
visse betingelser... etc.

Hovedstaden er det eneste sted, som roverne
(eksklusiv den onde prins og prinsessen) har va-
ret, som de kan huske. Aben har jo ogsa engang
vare uden for byen, men det kan den ikke rigtig
huske noget fra. Hovedstaden er den eneste store
by, ellers er der tale om smé landsbyer.

1. Skyldfelelse

P4 et tidspunkt kommer revemne til en edelagt
landsby. Byen blev plyndret under krigen for ca.
tredive 4r siden af fyrste Tykfyz - og alt stir som
fra dengang - ingen ting er rert siden. Midt i ho-
vedgaden sidder gamle Ibrahim. En knoglet og
oldgammel mand, som solen for lengst har
udterret til en vissen gren, som meget snart
smuldre. Han sidder og venter p4 at bernene skal
komme tilbage! - Men nu skal han dg, si han
sporger roverne om de ikke vil ovetage hans post;
og sé& der han. Raveme har nu et alvorligt pro-
blem, hvis de lover at ovetage posten.

Traek prinsessen til side og fortzl hende om den
skyldfelelse og afmagt der velter frem i hende,
ndr hun stdr i denne by. Hun ser for sit indre
hvordan hendes far og hans gendarmer har ade-
lagt og plyndret.

2. Ukendt fortid

" Da Aben var lille blev han overladt af sin far p4

en strandbred. Her fandt nogle onde aber ham,
og ville bruge stakkels lille abe til onde ritualer -
som de da ogsd begyndte pa. Heldigvis kom en
karavane af mennesker forbi - et cirkus, og alle
de onde aber flygtede, mens Aben blev fanget.
Siden kom han til at holde meget af at vare i
cirkuset. Dette er selvfolgelig ikke noget Aben
kan huske, men det ligger i hans underbevidst-
hed; is@r savnet af faderen, og isr de onde abers
leder, en stor ond abe.

Hvis raverne kommer til en so (f.eks. rottens gje)
far Aben det ekstremt déarligt og bliver bange da
han ser skikkelser ude mellem palmeme p4 gen -
det er de onde aber - og pludselig star nogle af
bamsdommens billeder klart for Aben - beskriv.
Hvis reverne kommer ud til gen, er skikkelserne
mennesker og tilmed kannibaler. De har lert at
tale af'en stor abe (Abens far selvfolgelig), sa de
taler markeligt og pa praecis samme made som
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Aben, dvs. du som spilleleder skal tale lige som
den spiller der er Aben. Kannibalerne fanger en
af roverne og farer ham til deres lejr, hvor han
eller hun skal koges. De andre m4 s rede perso-
nen. Aben er vildt bange. Kannibalerne er gode,
men de spiser mennesker som vi idag spiser svin
eller boeffer. De har ogsd spist Abens far, efter
han havde lert dem at tale. De kan fortzlle Aben
at han havde en god fader, der ledte efter sin son.

3. Den flammende gard

Roverne ser forst en rogkegle, og tettere pd er
det en gard, som er ved at blive kvalt i ild. Helt
tet pA ma reverne sande at de er kommet for
sent. Ude pa gardspladsen ligger manden
gennembordet med et af de spyd som den onde
prins gendarmer bruger.

Ali er rystet - ude af stand til at handle i forste’

omgang. Husker nu tydligere end nogen sinde
hvordan hans egen familie brendte inde da han
var lille.

Fortzl gruppen at det ikke er usedvanligt at den
onde prins gendarmer brander folks huse af, hvis
de ikke makker ret. Iszr ude p landet. (Dette er
et klart hint til Ali om at prinsen er hans bror,
men forh&bentlig ikke sé stort et hint, s& han bli-
ver overbevist om dette.)

4. Stakkels jomfru

Lige uden for en landsby ser reverne en sort sky
hange lavt over jorden, og inde fra skyen lyder
grad. Det er jomfruen Jillabea fra landsbyen - som
skal ofres til den onde syvhovedet sgdrage, s&
den ikke adelagger hele landsbyen. Sedragen er
pa vej op af floden. Jomfruen, der er kledt i sort
grader, men skriger samtidig at reverne skal for-
svinde sa de ikke ogsé bliver spist.

En oplagt chance for Abdulah til at rede en smuk
jomfru. Hun er desvarre lovet ud til en anden,
men gor Abdulah sig rigtig godt, kan det jo vare
at hun stikker af med ham. Men husk. Drager er
ikke noget man spoger med, sa hvis ikke roverne

gor en ekstrem god indsats (helst med list og
snilde frem for vold) vil dragen blive si sur at
den udsletter hele landsbyen.

5. Solens hede er ikke en rottes ven

Rotten har opholdt sig i hovedstaden hele livet
og det mesie af iiden nede 1 kloakkens velsignende
skygge, og ellers kun varet oppe pa arbejde om
natten. S& turen ud pa krabbesletten tager hérdt
p& den gamle rotte, der konstant har brug for
vand, far udslet, lungebesver, trek i hjertet,
krampe og svimmelhedsanfald. Optrap disse, og
gor Rotten opmarksom pé at han helst ikke vil
vere til besver, si han forsgger s hvidt muligt
at dysse sine problemer ned.

Brug af subplots

De gange jeg har spiltestet historien er der ikke
blevet plads til mere end to-tre subplots, sa tag
ovenstiende som foreslag, der ikke skal presses
ind for enhver pris, men bruges hvis reverne vi-
ser initiativ og bevager sig mange forskellige ste-
der hen. eller sagt p& en anden made. Bliver grup-

" pen det samme sted, skal alt ovenstéende ikke

bare ske. Det er roveme der er hovedpersoneme,
og de skal skabe handlingen. De méa for guds
skyld ikke fole at du sidder og fyrer events af. S&
brug kun et subplot hvis det falder godt ind, og
som resultat af et valg fra hovedpersonernes side.
Tager de f.eks. hen til en sg er det oplagt at bruge
subplottet "ukendt fortid".

ccc
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G DET STORE BJERG

Pa afstand ser muren renvasket og hvid ud.
Men soger ojet teettere pd, sa teet det kan
komme, sa gar den frygtelige sandhed op for
én. Overalt er indhugget navne pa de dede i
krigen mod nabofyrsten, i den frygtelige krig
for tredive ar siden. De fleste passerer muren
uden nogen sinde at opdage denne “hemme-
lighed”, mens de fa som ikke lader sig nojes
med det overfladiske bliver ramt for livet.

Indgangen til herlighederne

Nu er det jo ikke meningen at man sidan lige
skal kunne finde indgangen til Det Store Bjerg.
Derfor er indgangen konstrueret som folger. Forst
skal man gennem en smal klippeskakt som fin-
des der hvor en ret linie fra sgen (rottens gje) gar
gennem treet (djevlens hdnd) og rammer Det
Store Bjerg - ca. 600 meter oppe. Skakten ligner
et noglehul og ses tydeligt hvis man kikker efter
den. Vejen op til hullet er svaer, men ikke umulig.
Neasten hele vejen op kan nds ved at gé pa en
bjergsti som snor sig op af bjerget. Det sidste
lille stykke m& man bruge en entrehage eller an-
det bjergbestigningsudstyr, men er hovedperso-
nerne lidt fantasifulde ber det ikke veare et pro-
blem.

Nar hovedpersoneme har bevaget sig gennem
skakten kommer de til en botanisk park, en slags
oase, der ligger som en kloft inde mellem et bundt
bjerge, hvoraf det storste danner hele baggrun-
den. Et sted 1 bunden af dalen kan man se en rund
stenkant danne en bue. Kanten er en slags mur
med en hgjde pd ca. en meter. Kommer man taet-
tere pd &ndres billedet. Pga. hgjdeforskel ser
kanten kun ud til at vaere en meter, men gir man
helt hen til den, kan man kikke ned i en stor
“arena”, som ligger et niveau lavere. Der er ca.
tyve meter ned til bunden, og derfor er muren
altsé ikke en meter men ca. 21 meter. P4 muren
rundt (nede i arenaen) er store statuer af soldater
1 kamp.

Folger hovedpersoneme muren rundt - gar det
nedad - og de kommer til indgangen til arenaen.
Der stér et lille guldskilt, hvorpé det star angivet
at dette sted er til minde for de soldater som faldt
1krigen mod nabofyrsten for tredive &r siden. Gar
hovedpersonerne ind i arenaen og ud til muren
vil de opdage at overalt p4 den stér naviic - sol-
dater som dede i krigen. Disse navne er fint ind-
hugget i muren, og kan kun ses hvis man kom-
mer tet pé.

Indgangen findes ved at trykke p4 navnet Krabin,
hvis navn star pé skattekortet. Dette udloser en
hemmelig port, som &bner sig. En lang gang snor
sig nu af sted mod Det Store Bjerg, og forer ind
i det.

Inde i bjerget venter de uhyggeligste prever, som
naturligvis ma klares hvis man skal gere sig for-
tjent til at fa fingre i de ufattelige store skatte.
Det forste som mader reverne er en gammel mand
med hvidt skeg som sidder fastspandt i en mer-
kelig stor stol i et aflangt rum. Manden er selv-
folgelig Abrakadas, som er last fast til stolen ved
trolddom, der kun kan brydes hvis nogle eventy-
rer laser den store prove, som bestar i at finde

. "neglen" som gemmer sig bag en af de tre dere,

som er i rummet. Kun nir Abrakadas er lost fra
stolen vil gangen videre til de uendelige skatte
vise sig. Abrakadas forteller naturligvis ikke
hvorfor han sidder fastspandt, og at de uende-
lige skatte "blot" er alle eventyrbageme.

Bag hver af de tre derer gennem der sig hver sin
eventyrverden - n@rmest drommeagtig hvor al-
ting kan lade sig gore, som i "Alice i eventyr-
land". Ingen af stederne vil det lykkes gruppen
at fa fat i neglen, men hver gang de vender til-
bage med fiasko vil Abrakadas sperge - hvad
skete der? - Og raverne fortaller. Det er disse
fortaellinger som er "neglen". Og nar den sidste
af de fortellinger er fortalt vil Abrakadas blive
til rog der flyver vek, og en gang ind til de uen-
delige skatte vil &benbare sig.

De tre dorer og deres verdener er som folger:
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Isderen

P4 den forste dor er et tykt lag is. Det er frygtelig
koldt at tage i hdndtaget, nr reverne har passe-
ret deren er de midt inde 1 en verden, og deren
bag dem er vek. De havner pé et koldt snedzk-
ket bjerg, og lidt l&ngere oppe af den bjergsti de
star pa ligger en hytte hvor en mand star og hiver
sig i skagget. En flok rovere har nemlig stjalet
hans kone. Han ved hvor ngglen er, og vil sige
det hvis de reder hans kone. Dette vil ikke lyk-
kes. Netop som de er ved at indhente rgveme
starter de andre rovere et sneskred, der far man-
dens hytte til at styrte ned i1 dybet, og reverne
lige s&. Mens de flyver skrigende nedad kommer
de pludselig tilbage til Abrakadas, hvor de lan-
der midt pa gulvet. Der er selvfglgelig mulighed
for en hel del action og dramatiske scener i jag-
ten op af bjerget.

Vandderen

Den anden dor er fugtig og vandet siver lang-
somt ud gennem den rédne der som lugter af tang
og hav. Bag deren gemmer sig en verden under
havet. En parallel til hovedstaden. Reverne hav-
ner midt p& en kro, hvor krofatter Hans ligger
hulkende midt pa gulvet. Eller evt. er det meste
inventar blot smadret. Krofatter er blevet anta-
stet af Mc Docoll, der ejer et hav af kroer i1 byen.
Alle kroerne er kedelige og ens, men s&lger godt
og bruger ufine forretningsmetoder. Det gér slet
ikke for Hans der forseger at konkurrere med
Docoll. Hans bror har neglen, og vil skaffe den
til gruppen hvis de kan hjzlpe Hans mod Docoll.
Dette skal selvfalgelig ikke lykkes - Doccolls folk
kommer og klipper Hans kro les, s& den bobler
op til overfladen, hvor der ingen kunder er. Grup-
pen far enten task eller ryger med op, hvor de s&
forsvinder tilbage til Abrakadas.

Traedoren

Den sidste der er fyldt med mos, og der vokser
grene ud af neglehullet. Bag den findes en skov,
hvor lillebondeby ligger. Raverne bliver stoppet
af fire krigere, halvanden meter hgje, der med

vandet drivende ud af gjnene kikker med glede
p4 hovedpersoneme og udbryder: "Er i rigtige
helte? Er i sddan nogle som reder jomfruer, dree-
ber drager osv.!"

Krigerne vil dog hurtig skifte til en mere bekym-
ret mine og forklare at de har et voldsomt pro-
blem. Ikke langt herfra i en stor lysning kommer
de mest frygtindgydende brel og enorme rystel-
ser. Ingen fra lillebondeby ter lengere gi gen-
nem lysningen, og dermed er byen totalt isoleret.
Lillebondeby har neglen og vil give den hvis re-
verne vil hjelpe. Hvis roverne gar med til dette
vil de ndr de nermer sig lysningen here brelen
og en kraftig dunken i jorden. I lysningen er et
hoved som stikker op af jorden. Et enormt ho-
ved, ca. halvanden meter hgjt og lige s bredt.
Tilmed stikker noget af en arm ogsa op af jor-
den. En arm pé l&ngde med en flagstang.

Det er en kaampe som er sldet ned i jorden for
flere méneder siden. Den raber pa hjzlp og mad.
Alt vegetation omkring den er spist. Den er ind-
torret og forpint. Den kan ikke gere reverne no-
get, hvis de holder sig pé& afstand. Hvis de ikke
fare i flesket pa den, vil kempen med store runde
bedende gje bede om hjlp. Dens historie er: For
nogle méaneder siden kom jeg giende til denne
skov, for nyde solen i denne lysning. Desvarre
leb jeg ind i min gamle ®rkefjende, som huggede
min kone. Jeg slog ham direkte til himmels, men

- han ndede ogsa at sld mig ned i jorden. Heldigvis

var jeg sterkest.. Jeg ramte ham med et strilende

upper cut. Han er ikke kommet ned endnu (fra
himlen)!!!

Lige gyldigt hvor lenge og hvor meget roverne
graver kan de ikke f3 keempen fri - det er hard
granit han er banket ned 1. I lillebondeby bor en
troldmand der kan trylle ke&mpen lille. Folkene i
lillebondeby kan fortzlle at det er keempen som
har ngglen. Nar ka&mpen er blevet lille og der-
med kommet fri bliver han stor igen, griner og
sparker alle roverne til himmels 1 et spark - til-
bage til Abrakadas igen'

Nér roverne har varet gennem alle tre derer og
tre gange har fortalt Abrakadas hvad som de har
oplevet bag deren fosvinder stolen og den gamle
mand i en regsky og en ny gang kommer til syne.
Reverne kan nu gé ind til de uendelige skatte!

¢ccce

LE R NN B R RENENERENNNENNERNNRRNRNRNNI




DET STORE EVENTYR

EN ROVERHISTORIE 18

G SANDHEDENS TIME - 2. HAJDEPUNKT

Endelig star de i salen med de uendelige skatte.
Men hvad er nu det? QOveralt ligger stabler
med bager. Rode fint indbundne sma treeboger.
Store stovede gra veerker. Aflange tynde
papirsruller. Boger i alle storrelser, farver og
materialer. Og alle er de eventyr! Hvor fan-
den er skattene? Er dette.... Prinsens tempe-
rament koger. Hans magiske forkledning
springer itu. I samme veelter hans soldater ind
i salen. Med frade og savl staende i alle ret-
ninger kikker prinsen sin bror ind i ojnene og
siger ham sandheden. I neeste ojeblik abner
prisen en eventyrbog, og da gar det helt amok
i centrum af Det Store Bjerg.

Midt i eventyr

Gruppen kommer til sidst (det m3 vi da habe!)
ind til herlighederne, som jo er alle eventyr-
bogeme. Tenk pa biblioteket i filmen “Rosens
navn” eller hvis du ikke har set denne, s bare
forestil dig et umédelig stort rum fyldt med be-
ger af enhver slags. Der er digte pé bark, papir-
ruller med kalligrafiske symboler p3, smé sede
bemerim osv. Alle eventyr er her. Bidde de “gode”
og de “onde”.

Nér krgblingen ser dette gér han i sp&ner. Trold-
dommen opha&ves og han bliver til den onde prins.
Samtidig kommer hans gendarmer valtende ind
over vores venner; og holder dem fast. Prinsen
er rasende. Han spytter, fegter vildt med arm-
ende og flar bager i stykker. S kikker han plud-
selig op. Hans leber folder sig til et satanisk smil
- kikker pd lederen, og begynder s at grine, sta-
dig tomatred i ansigtet, og med frdde om mun-
den. “Din lille usling til en bror!...” og s& kom-
mer hele sandheden frem. Som i en James Bond
film, hvor superskurken fortzller Bond om sine
planer. - At det var ham der brendte huset ned,
s& hele familien dede, og han derefter lab op til

kongen & dronningen. Prinsens gjne lyser af

vandvid mens han forteller dette. “Og nu skal
min bror en gang for alle fjemes frajordens over-
flade, sa han ikke lengere kan st mig i vejen”.

Ovenstiende er meget vigtigt. Det mest centrale
1 hele scenariet. Bedst er det selvfolgelig at den
som spiller prinsen reagerer sadan af sig selv, men
ellers bliver du nok ned til at "overtage" lidt og
fortzlle hvordan prinsen ser ud, samtidig med at
du stikker ham en lille seddel du har lavet for
spillet, hvorpa der star hvordan han skal reagere.
En mulighed er ogsa at sztte den som skal spille
prinsen ind i scenariets grundtrek allerede fra
start, men det kan tage lidt af gleden fra denne
hvad mindre han er typen der gir mere op i rolle-
spil og teater end plot og opklaring.

Hvad der helt pracist sker nu, er ikke helt til at
sige. Bedst er det hvis du har fiet motiveret et
sterkt forhold mellem lederen og prinsessen; s3
vil hun méske trede frem nu og sige noget 1 ret-
ning af “tag mig i stedet, men lad din bror gé fri”.
Prinsen vil fnyse af den grimme kvinde, men da
vil hendes trolddoms grimhed forsvinde, og den
smukkeste, dejligste, vidunderligste jomfruelige
prinsesse vil st ansigt til ansigt med den onde
prins. Et ultimativt hgjdepunkt i scenariet. S&
beskriv i slow motion og fa tiden til at st stille;
de andre hovedpersoners hjerner arbejder sand-

_ synligvis pa hejtryk netop nu! Hvis prinsessen

ikke treeder frem, kan du evt. give hende idéen
pé en lille seddel, eller hvis du er en mere ond
spilleleder s lad blot hendes trolddom ophave
ndr prinsen truer sin bror.

Den onde prins ser blot en chance for trods alt at
fa en “skat” med sig, sa han tager prinsessen, og
dbner si en frygtelig ond eventyrbog (Det Store
Eventyr), han leser op fra. Med denne bog sen-
der han de ovrige direkte til helvedet. Det gor
han med ordene: “jeg skal gore de varste even-
tyr til virkelighed, og brende resten, s& i kan
merke varmen helt ned 1 helvedet, hvor jeg nu
sender jer hen!”

De fire rovere forsvinder i intetheden, kun lidt
rog og krudtslam hanger i luften. Gendarmeme
holder prinsessen tilbage. Hvad den onde pris nu
gor er jo op til ham, men det ligger i kortene at
han tager prinsessen med for at gifte sig med
hende, og far sine gendarmer til at samle alle de
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onde eventyr i én bunke uden for bjerget. Og de
ovrige i en anden. De onde tager han med sig til
byen, mens han beordrer de gvrige brendt. Der
er s mange eventyr at det vil tage mange dage
at slzbe dem ud af bjerget; s prinsen tager nok
tilbage til hovedstaden, og lader gendarmerne
ordne det grove arbejde.

Nu skal du sa kere et parallelt spil mellem hvad
der sker i helvedet og hvad prinsen (og den stak-
kels prinsesse) foretager sig. Nemmest er det nok,
at tage den ene af parterne uden for deren, mens
de andre bliver i rollespilslokalet.

Hvad prinsen gor med sit land er jo op til ham,
men da han er ond, skal du lade ham gore de
frygteligste ting. Lad ham opsluges af onde even-
tyr i en sadan grad at han mister den sidste jord-
forbindelse og bliver til en slags ond 4nd. Rent
fysisk kan dette ske ved at prinsen bliver tyndere

og tyndere, mens han til sidst blot er et gennem-

sigtigt slor 1 sit tgj!

Det apatiske samfund forvandles ved oplasnin-
gen af de onde eventyr til rendyrket ondt sam-
fund, hvor vold og galskab hersker. Almindelige
folk bliver til onde troldmand, der spreenger hin-
anden og deres omgivelser i luften. Alle gér sort
klzdt, og ingen smiler. Hindvarkerne begynder
at bygge konkave huse, mens de normalformet
konvekse huse rives ned. Alle prover at snyde
alle (og dermed ogsa sig selv). Ingen ensker at
vare lykkelige. Anarki bryder ud. Prinsen har ikke
l&ngere kontrol over sit land, selvom hans gen-
darmer torturerer og plyndrer varmre end nogen
sinde. Fengslerne afskaffes. Det er billigere og
ondere med dedsstraf eller méneds lang tortur
indtil deden indtreffer. Bare smer pa. Der bliver
haldt store svovlsyrebad ud fra de hgjeste huse
og tame, sa byen bliver merk og beskidt.

Jo ondere og mere ukontrollabelt samfundet bli-
ver jo ondere og mere brutalt slar prinsen ned.
Motiver ham til dette, f.eks. gennem hans rddgi-
vere. Prinsessen kan fore sin egen kamp for at
rede lyset, men det lykkes selvfolgelig ikke. Prin-
sen har snor 1 hende.

Det eneste hdb er vores venner 1 helvedet - de
fire rovere altsd!

Flash back

Nér prinsen taber besindelsen, og fortzller rover-
lederen at de er bradre, kan du kere det som et
flash back til dengang Kassim satte ild til huset,
og leb op til slottet. p4 den méde tegnes hoved-

konflikten i scenariet sterkest. Dramatik skal der
til.

¢ccce
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G 1HELVEDET

..hvis man pa grundvold hygger med guld, salv,
kostbare sten, tre, stra, sa skal der engang
abenbares, hvad slags arbejde enhver har ud-
Sort; thi dagen skal gore det klart, for den som
bryder frem med ild, og ilden skal prave, hvor-
dan enhvers arbejde er. Hvis det arbejde, som
er bygget derpa, bestar, da skal han fa lon;
hvis ens arbejde bliver opbreendt, da skal han
miste lonnen; men selv han skal blive frelst,
dog som gennem ild. Ny Testamente,
Paulus’l. brev til Korinterne 3,12-15.

Havnet i helvedet

Fire af roverne star nu i et ovalt rum, hvor red ild

slikker op af grottens vagge. Det er varmt, og

vandet driver fra kroppen og forsvinder ned i de
torre sprakker i gulvet, der er dekket af et tyndt
lag aske. Ud af ilden kommer Fanden og hans
tjenere. Ganske almindelige mennesker.

Fanden treder frem: Hvad satan vil 1 her?

Eventyrerne md s3 forklare hvorfor de er her.
Fanden lytter og tager dem sé med ud i en enorm
grotte, hvor folk plukker en slags jordbar pa en
lige s& sa enorm mark. Faktisk er grotten s stor
og lang, af man ikke kan se dens sider. Fanden
peger ud over det hele - Se dette. Alt dette skal
jeg holde styr pa. Hvert &r kommer der en masse
onde mennesker og dyr som skal l&re at fungere
i sociale sammenh@nge. Men pé det sidste er det
géet helt amok Lad mig vise jer noget.

Fanden tager gruppen videre gennem markerne
og ned af en trappe i jorden. Her kommer de til
noget der ligner en stor lufthavnsterminal, stop-
fyldt med mennesker. Se!, siger fanden. Alle disse
skal jeg tage mig af. Det vrimler med onde men-
nesker der ikke har orden i deres papirer. Den
sidste mé&neds tid er der kommet dobbelt s mange
som ellers. Hvis det fortsatter bliver min kollega
Gud arbejdsles. (Det tager tid at komme 1 helve-
det, sa der er n@sten glet en méned siden den
onde prins sendte roverne til helvedet!).

Gruppen bliver taget med ud i terminalen, mens
fanden fortaller videre. Alle eventyr er nadven-
dige. Uden eventyr gar det slet ikke. Og bade de
grumme og de gode eventyr behaves. Der skal
jo bade vaere noget at lave for Gud og for mig.
[kk?

De er nu néet frem til fandens kontor. Her har
han et stort tryllespejl. Han beder roverne kikke
ind i spejlet. Her ser de den onde prins gendar-
mer brande gode eventyr af. Derefter flyttes bil-
ledet i spejlet til byen, hvor folk slar hinanden
ihjel, er sure, har bygget konkave huse osv. S&
bliver billedet sleret, og et nyt ukendt land kom-
mer til syne. Her gér folk lalleglade rundt og er
tilfreds med ALT. Dedsygt, kommenterer fanden.
Drag nu hjem, og serg for at der bliver l&st even-
tyr af enhver slags. Jeg vil i hvert fald ikke ha’ s&
nogle som jer. Fanden bner en der, og sparker
reverne ud. S3 hardt at de besvimer.

Jeg har bevidst fremstillet helvedet surrealistisk
og med moderne trzk, f.eks. at det ligner en lufi-
havn. Helvedet er jo tidslest og ikke bestemt af
om det er oldtid eller nutid. Desuden bliver hele
pointen i scenariet givet af fanden. Og mere

- endnu. Inspirationen kommer ogsi fra den ge-

niale tyske instrukter Fassbinder, som bade i
teaterstykker og film lagde scener ind med en
tydelig distance til publikum - sddan er helvedet.
Her treeder forfatteren tydeligt frem, og de ara-
biske "kuliser" bliver revet vak. Spillerne skal
forstd denne distance.
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G EPILOG: HAPPY ENDING?

Tilbage

Nér de vagner ligger de i en lille bjerghytte, hvor
en gammel mand og hans kone tager sig af dem.
De har sovet i tre dogn. Hytten ligger mindre
end et par dages rejse fra hovedstaden, si nu er
det tid for at lagge en plan, der gere det af med
den onde prins, rede prinsessen, og alle eventy-
reme.

Ferst er der den store klgft, hvor slaver breender
gode eventyr af. Dette skal stoppes. Dernast er
der selve hovedstaden, hvor den onde prins er
ondere end nogen sinde. Evt. kan de here at prin-
sen og prinsessen skal giftes om tre dage, men s&
absolut ikke med prinsessens gode vilje.

Det hele skal slutte s& melodramatisk som mu-

ligt. Roverne bliver store helte, den store prins
gar op i reg, og revernes leder og prinsessen far
hinanden. Eventyrbageme bliver fundet frem
igen, og alt bliver igen som i de gode gamle dage.
Det hele skal forega i et opskruet tempo, lige-
som starten. Det skal vare en succes-oplevelse
ud over alle breder. Hovedpersonerne skal fole
at de reder hele verden, at det er svert, men selv-
folgelig lykkes. Prinsen og hans onde gendarmer
kemper imod til det sidste. F.eks. kan den gamle
konge komme til i sidste gjeblik, da prinsen er p&
vej til at drazbe sin bror. Kongen smakker den
onde prins ned, og kan da sove ind med fred i
sjelen.

Det hele afsluttes med et storsléet bryllup, hvor
roverlederens venner udnavnes til vigtige poster.
Folket er lykkeligt. Samtidig med at
underlegningsmusikken stiger i styrke, og rullet-
eksterne kommer frem, afholdes den sterste og
bedste fest i mands minde. Alle rovere, tyve osv.
er inviteret. Alle fattige sj®le er inviteret med.
For hébentlig har hovedpersoneme fattet fandens
budskab (og dermed forfatterens): der er brug
for eventyr - bade de gode og de onde.

Alternative slutninger

Hvis du er af den mening at en dertermineret
happy ending er lidt for pruttet er der selvfolge-
lig ogsa andre muligheder. Prinsessen kan vare
blevet sindssyg apatisk (som datteren i Blickers
stilfulde Hosekrammeren), og dermed st som
en tragedie og omkostning ved ravernes jagt pd
eventyrbggerne. Fanden kan beholde en enkel til
at hjelpe ham i helvedet. Prinsessen kan i ét sid-
ste vandvittigt slag hive alle roverne med i fal-
det, eller evt. kongen. En evig forbandelse kan
ligge sig over landet.

Som princip ber reverne gere sig fortjent til et
“god” slutning. Har de ikke gjort nok for sagen
under vejs er det selvfolgelig helt p& plads at
straffe dem. Men husk, at deden ikke er sarlig
tragisk i sig selv. At blive kastet i fangehullet (og
dermed blive sat helt tilbage til starten) er langt
vaerre. Sindssyge og apati deslige. Sexuelle over-
greb fra prinsens side er ogsé en alternativ las-
ning. Det mest oplagte er dog at, brende prin-
sessen og roverlederen pé et bal. P4 den méde er

" den onde cirkel sluttet i bedste Dreyer stil (se

f.eks. den geniale "La Passion de Jeanne d'Arc").
Hvis man altsd vi/ have en tragisk slutning pé
eventyret.

GGG
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|G SKATTEKORTET TIL SPILLELEDEREN
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G SKATTEKORTET TIL ROVERNE
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G ALI - LEDER AF ROVERGRUPPEN

FAKTA: Stor, sterk, fuldskeg, 33 &r gammel (fodt i 1106), bade fysisk og psykisk er Ali en mand der
har levet i hovedstadens harde miljo i mange &r - og overlevet det.

PROFIL: Han er leder af en rovergruppe. Planleggeren, der vil ofte sit liv flere gange for roverbanden,
der er hans familie. Ansvarfuld, teenksom, @rlig over for sine venner. Ikke egoist, men forseger at skabe

noget som lever videre nér han engang der. Han opnér tilfredsstillelse ved at hjelpe andre mennesker -
og dermed finde en mening i tilverelsen.

BAGGRUND: Det Store Eventyr foregir i et glemt land i svunden tid, &r 1139. Et land som mé ligge i
det vi idag kalder Persien. Du og dine venner er rovere, og er alle opvokset i hovedstaden, som i
sjeldent har varet uden for. Landet regeres af den onde prins og hans nédeslase gendarmer. Den gamle
konge lever stadig, men er frygtlig syg og der nok snart. Han tabte ganske vidst ikke krigen mod fyrst
Tykfyz for smé tredive &r siden, men mange dede, og hverken kongen eller landet er kommet sig over
krigen. Tvaertimod. De fleste mennesker ser passivt til, mens prinsens harde hand ger det engang

smukke og livlige land til en mere og mere gra diffus klump. S& det er ikke si fedt at vere rover for
tiden..

OPVAEKST: Da du skrigende kom ud af din mors mave for 33 &r siden, var din far en rig kobmand, der
stod pa god fod med kongen. De fem forste 4r af dit liv levede du i kebmandsgarden, men s4 indtraf den
nat som totalt forandrede dit liv. Kebmandsgarden brandte ned - og du var den eneste som overlevede.
Béde din mor, far og din bror brendte inde. Det er meget lidt du kan huske fra dengang. Du havnede i
kloakken, hvor “rotten” (din bedste ven idag) tog sig af dig. P4 den made blev du rever, og er siden
blevet roverleder for en af de fi bander som endnu ikke er blevet fanget af den onde prins og hans
gendarmer.

DROM: En drem har du ofte haft. En lille dreng star grinende i et flammende hus. Men ellers har du
ikke mareridt sa tit.

FORHOLD TIL DE ANDRE ROVERE:

Rotten er din bedste ven. Du skylder ham alt. Du stér i uendelig gzld til dette venlige vasen. Du lytter
altid til hvad han har at sige, han er mere end en far for dig. Er du i tvivl, er det ham du gar til.

Abdulah har en vildskab og initiativrighed som du beundrer dybt. Du stoler pa hans #rlighed over for
dig, men ikke altid p& hans demmekraft.

Aben er Abdulahs ven, og derfor ogsd med i banden. Det er en enorm fyr (over 2 m. hgj), som er mere
intelligent end nogen anden abe i dette land. Den har det med at fa jer ud i alvorlige problemer, s du har
meget let ved at blive rasende pa den, men undskylder altid bagefter, nar den bliver ked af det.

Mauriana Er ny i banden. Hun redede jer ud af en slem knibe, og har endvidere vist stor kunnen med
sine knive. Du er vist nok forelsket i denné kvinde, selv om det er en folelse du ikke helt kan forenes

med, da hun er grimmere end nogen anden kvinde du har set. Endvidere har hun en lidt markelig
fremmede accent, da hun er oppe nord fra.

ROLLESPIL: Ali er bade en overlever og en leder som Robin Hood. Men dog ikke med samme glzde.
Selv om han smiler, er det sjeldent spontan latter der kommer fra hans mund. Han praver at skjule den
sorg som stadig hviler i ham fra dengang hans familie brendte til dede. Det som skete den nat ligger
stadigt fortrengt og lurer i en afkrog af Alis hjerne - derfor finder han aldrig ro i sig selv, men er bedre
til at lose alle andres problemer. Kropssprog: Som en skovhugger. Ikke en listetyv, men som en vild
overlever i det vilde vesten. Rynker tit panden og kler sig i sk@gget nér han tenker. Taler med hoj mork
stemme. Vender sig vak, hvis hans folelser tager overhand, det galder bade hvis forelsket, rasende, ked
af det etc. Virker kejtet i den slags situationer. Svinger et bredsvard bedre end nogen anden gor det.
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G ABEN - ABDULA&HS VEN

FAKTA: En fuldvoksen abe, af langt hgjere intelligent end alle andre kendte aber. Dens sprog bestar

af grynt og skrig, og nogle fA menneskeord, mens den forstar stort set alt hvad der bliver sagt. Den
er STOR og bamset.

PROFIL: Eventyreren Abdulahs trofaste ven - alla den vi kender fra Star Wars. Den er ekstrem fol-
som og &rekar. Ingen ridder i det gamle England havde en starre 2re end den. Men der er ogsd im-
pulsiv. Konstant vil den gerne lose problemerne for sin ven Abdulah, for at vise hvor dygtig den er.
En rigtig bamse, der har en lidt for brutal fremfard, dog uden at mene det ondt. Temperamentet ko-
ger blot over en gang i mellem.

BAGGRUND: Det Store Eventyr foregér i et glemt land i svunden tid, &r 1139. Et land som m4 ligge
i det vi idag kalder Persien. Du og dine venner er rovere. Landet regeres af den onde prins og hans
nadeslese' gendarmer. Den gamle konge lever stadig, men er frygtlig syg og der nok snart. Han tabte
ganske vidst ikke krigen mod fyrst Tykfyz for smé tredive 4r siden, men mange dade, og hverken
kongen eller landet er kommet sig over krigen. Tvartimod. De fleste mennesker ser passivt til, mens

prinsens hirde hind ger det engang smukke og livlige land til en mere og mere gré diffus klump. S&
det er ikke sa fedt at vere rover for tiden..

OPVAZEKST: Du ved ikke hvornr du blev fodt, men det skete et sted ude mod vest, der hvor solen
gér ned. Du kan ikke huske noget fra din barndom, men som ung abe kom du til dette land, hvor du
blev brugt i et omrejsende cirkus. For smé ti &r siden lukkede cirkuset, og du strejfede modlest og
ensom rundt, end til den dag du leb ind i Abdulah, en eventyrer og raver. I slog felge, og dit humer

steg. Idag kan du slet ikke undvare ham. Han betyder alt for dig. I er begge med i Alis roverbande,
og har varet det 1 en del &r.

DROM: Det er sjzldent at du har mareridt, men det sker af og til. Sarligt er der én slags drem du tit
har haft. Den foregér pé en strand eller flodbred, hvor en mase aber danser rundt omkring dig, mens
de synger vildt og intenst. En enorm abe treder frem, og lafter dig op -og du vagner!

FORHOLD TIL DE ANDRE ROVERE:

Abdulah betyder mere for dig end noget andet, du vil gere alt for ham. Du felger ham trofast som
du har gjort det i snart mange 4r, hans liv og vel er vigtigere end noget andet.

Mauriana er en ny kvinde som er kommet med i roverbanden. Hun er utrolig sed, og dine gjne har
forlengst forelsket sig 1 hende. Du har konstant lyst til at give hende et ordentlig knus.

Ali Leder af roverbanden. Han er ikke sé rar, men en god leder. Han skalder dig tit ud, hvilket ger
dig ufattelig ked af det - hver gang.

Rotten En halvgammel hyggelig fyr, der ofte laser problememe nér det brander p4, har flere gange
reddet dig ud af besvarligheder.

ROLLESPIL: En sed bamse, der mener det godt, men oftest kommer frygtlig galt af sted, da han altid
prover at vise Abdulah og de andre at han godt kan. En slags egoist, men i positiv forstand - som et lille
barn der vil have foreldrenes opmarksomhed hele tiden. “Nu skal jeg vise jer” typen. Desuden er han
utrolig folelsesladet, eller aldrig ligeglad - men enten enormt vred, ked af det, glad etc. Kropssprog:
Som en teddybjem, store ansigtsgramasser, enorme armbevagelser, klor sig i haret eller under armene
med begge h&nder samtidig. Forseg at ligne en abe. Normalt har du en s&k med store stenkugler. Disse

kugler er du efterhdnden blevet ret god til at ramme folks hoveder med. Ellers slar du ogsé en proper
neve.
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G ABDULAH - EVENTYREREN

FAKTA: 36 &r gammel (fadt i 1103), eventyrer, overlever og altid med et smil pd leben. Sterk, smidig,
og stadig lynhurtig i opfattelsen.

PROFIL: Rendyrket eventyrer. Altid pa farten, vil gere alt for penge, blot missionen har et relativt
haderligt formal. En overdreven nysgerrighed driver Abdulah. En sand Indiana Jones, Hans Solo etc.
Altid i godt humer, altid ukuelig og parrat til at s®tte livet pé spil. Den sande helt. Charmerende er han
ogsa. En mere sympatisk tyv kan ikke opdrives.

BAGGRUND: Det Store Eventyr foregdr i et glemt land i svunden tid, &r 1139. Et land som mé ligge i
det vi idag kalder Persien. Du og dine venner er ragvere, og er alle opvokset i hovedstaden, som 1
sjeldent har veret uden for. Landet regeres af den onde prins og hans nideslose gendarmer. Den gamle
konge lever stadig, men er frygtlig syg og der nok snart. Han tabte ganske vidst ikke krigen mod fyrst
Tykfyz for sma tredive r siden, men mange dade, og hverken kongen eller landet er kommet sig over
krigen. Tvaertimod. De fleste mennesker ser passivt til, mens prinsens h&rde hdnd ger det engang

smukke og livlige land til en mere og mere gra diffus klump. S4 det er ikke s fedt at vaere rever for
tiden.. "

OPVAKST: Du er fadt og opvokset i hovedstaden, som du kender som din egen baglomme. Din far var
semand, pa havene mod sydvest, mens din mor.“opdragede” dig og dine saskende - 4 piger. Sidste
gang du s din far var da du var 7 &r gammel, hvor han drog ud p4 en lang rejse. Din mor lever alene i
et lille hus, som ogsa er dit eneste hjem, men pga. de mange ting du har rodet dig ud i, kan du ikke bo
der. De sidste ti r har du veret pa farten, sammen med din trofaste ven - en n@sten talende abe, som
er din bedste ven, og de senere ar som medlem af en raverbande ledet af en mand ved navn Ali.

FORHOLD TIL DE ANDRE ROVERE:
Aben Er din bedste ven. Han er som den sen du aldrig har faet. Der er ikke ret meget du feler ansvar for

her i livet, men en undtagelse gzlder denne abe. Selvom aben gang pa gang far jer viklet ind i alvorlige
problemer, er din karlighed til ham uendelig.

Ali Bandens leder. Du har tillid til ham, og vil aldrig s@tte dig op i mod ham. Dog er der jo intet i vejen
for at tage sagen 1 egen hand...!

Mauriana Ny i banden, en kvinde med knive farlige som tigere. Ubeskrivelig grim, og lige s sed og

mystisk. Du har en markelig folelse af, at ikke tro pa hendes grimhed, som om hendes gjne fortzller
noget andet.

Rotten En ®ldre snu rad, som er ven med Ali. Reel fyr, der har skaffet jer ud af mange problemer.

ROLLESPIL: Han er sin egen - ikke pa nogens side. Hverken ledertypen eller folgeren, men en rebelsk
overlever, der altid er superoptimist - og kaster sig ud i alt der minder det mindste om problemer. Seger
konfrontationerne. Ikke bange for noget eller nogen. Altid ukuelig. Kropssprog: Smidig, hurtige be-
vagelse, smiler skevt (tenk p& Harrison Ford), altid glad, ser folk lige ind i ejnene uden at blinke (ogsé
nér han lyver), super cool uden at vare for smart, ret ryg og blikket vendt lige frem. I dit balte sidder
der normalt altid et par bolaer som du behersker perfekt.
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G “ROTTEN” - BOR I KLOAK

FAKTA: Lidt ®ldre mand, 54 &r, men stadig smidig og ferm til at bruge sine haender. Ligner lidt en
rotte, og bor i en kloak.

PROFIL: Flink, hurtig og kan under ingen omstendigheder sidde stille. Skal altid rode med et eller
andet. Samler ting, smider aldrig ud. En genbruger, der s®tter pris pA mange af de ting som andre
overser eller forkaster. Elsker at lase problemer. Hans hznder kunne lige sd godt have siddet pa en
handvarker, og hans hjerne er skabt ti! at udregne ting, som de fleste andre mé give op over for. Rotten
har brug for venner, som han er loyal over for. Han kan lide at hygge sig, uden at skulle vare leder eller
sin egen herre. Nyder at vare i selskab med andre.

BAGSRUND: Det Store Eventyr foregér i et glemt land i svunden tid, ar 1139. Et land som m4 ligge i
det vi idag kalder Persien. Du og dine venner er ravere, og er alle opvokset i hovedstaden, som i
sjeldent har varet uden for. Landet regeres af den onde prins og hans nddeslose gendarmer. Den gamle
konge lever stadig, men er frygtlig syg og der nok snart. Han tabte ganske vidst ikke krigen mod fyrst
Tykfyz for smé tredive &r siden, men mange dede, og hverken kongen eller landet er kommet sig over
krigen. Tvaertimod. De fleste mennesker ser passivt til, mens prinsens hirde hand ger det engang

smukke og livlige land til en mere og mere gra diffus klump. S4 det er ikke s& fedt at vare rover for
tiden..

OPV&EKST: Fadti 1084 i hovedstadens slum. Hvem din far er har du ingen anelse om, og din mor dede
da du havde levet i 16 &r, af sygdom. Hun var kerlig og god, men magtede ikke dig og dine seskende.
Du var en markelig lille dreng, som ofte var alene, hvor du lavede sma mzrkelige opfindelser. Kun din
mor elskede dig, mens bade dine seskende og folk s& dig som en sarling, pga. dit rotteagtige udseende.
Da din mor dede blev du hjemles, og tjente til dagen og vejen som tyv. Som é&rene gik blev du ret
efterspurgt pga. dine feerdigheder, men du bred dig egentlig ikke om, at tjene rige folk, der brugte dig
til at stjeele fra hinanden, sa du flyttede ned i kloakken, hvor du byggede dit hus som en fornem bolig
som et net udspaendt under loftet i en stor grotte. Her har du levet siden - de sidste 29 ar sammen med
Al der nu er roverleder for den bande du er med i. Da Ali var 5 &r gammel brandte hans familie inde,
mens han undveg ved at kaste sig i kloakken, hvorefter han havnede i din bolig.

FORHOLD TIL DE ANDRE ROVERE:

Ali er som en sen for dig. Du har opdraget ham, og selv om han nu er en fuldvoksen stor mand, som er
leder for jeres roverbande, foler du stadigt et stort ansvar for ham. Du stoler blindt pa Ali.

Mauriana - ny i banden. Kommer oppe nord fra. Ung, men grimmere end selv du er. Om det er derfor

ved du, ikke men du foler et n@rt slegtskab med hende, og du holder meget af, at tale med Mauriana,
du feler hun er til at stole pa. ‘

Abdulah En rigtig eventyrer, som har varet med i banden i mange &r. Altid i godt humer, og fyldt med
krudt i reven.

Aben er Abdulahs ven, og evige folgesven. Den er utrolig klog, og forstér alt hvad man siger til den.
Faktisk er den mere menneskelig end de fleste mennesker du har madt.

ROLLESPIL: Du holder af at blive brugt til noget - giver gerne radd om alt mellem himmel og jord, hvis
du bliver spurgt. Problemer er til for at loses, det er dit motto. Bliver du opmark som p4 et eller andet
problematisk krybler det i dig for at lgse det. Kropssprog: Sma fine bevagelser, har altid noget i
hazndeme, som du leger med, smiler uden at dbne munden alt for meget, har hovedet et stykke foran
kroppen - og beveger det rundt 1 stedet for at bevage ojnene.
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G MAURIANA - FORTRYLLET PRINSESSE

FAKTA: Datter af fyrsten Tykfyz - og dermed prinsesse. Smuk og henrivende. Hibles romantiker, men
ogsa modig og sterk béde fysisk og psykisk. 26 &r gammel (fodti 1113).

PROFIL: Prinsesse Mauriana er pd jagt efter sin prins, og har derfor ved trolddoms hjelp forvandlet sig
til en frygtelig grim lille kvinde. Men inde i er hun den samme. Selvstzndig, klog og felsom. Hun er en

rigtig prinsesse, men forsgger selvfalgelig at skjule dette. Hun er ny i revergruppen, og har imponeret
de ovrige med sin kniv.

BAGGRUND: Det Store Eventyr foregar i et glemt land i svunden tid, &r 1139. Et land som mé ligge i
det vi idag kalder Persien. Du er for nyligt kommet til landet, og er blevet optaget i en raverbande.
Landet regeres af den onde prins og hans nédeslose gendarmer. Den gamle konge lever stadig, men er
frygtlig syg og der nok snart. Han tabte ganske vidst ikke krigen mod din far fyrst Tykfyz for sma
tredive &r siden, men mange dede, og hverken kongen eller landet er kommet sig over krigen. Tvarti-
mod. De fleste mennesker ser passivt til, mens prinsens hirde hdnd ger det engang smukke og livlige
land til en mere og mere gré diffus klump. S& det er ikke s fedt at vere rover for tiden..

OPVZEKST: Du blev fodt da din far var i krig med Kongen af det lille land. Da du kom til verden afbred
Tykfyz og tog hjem for at se om han havde faet en sen. Og det havde han jo ikke! Siden har han aldrig
rigtig varet sig selv. Blot ligget modlest i sin seng.og kikket op i loftet. Din moder dede ved fodslen. P4
din faders borg blev du oplart i bdde skrivekunsten, sprog og trolddom. Men sjovest var det at vare
sammen med andre bern. Da de ofte var fattige blev det dig forbudt at lege med dem. Ofte sneg du dig
ud - iser for at vaere sammen med en gammel skredder, der fortalte vilde historier og lerte dig at kaste
med kniv s& selv fanden mé vare blevet misundelig. NU hvor du er blevet 26 og stadig ikke har fundet
din prins, har du besluttet dig for at finde ham. Du er henrivende smuk, men vil finde en “rigtig prins”,
s& du har forvandlet dig med trolddom til den grimmeste kvinde man kan forestille sig. Siden er du rejst
til det lille land, og er blevet optaget i en reverbande, som du hjalp ud af en slem knibe.

DROM: En drem har du tit haft. En person i helrustning kommer ridende og fanger dig med en lasso -
binder knuder pa dine bryster og trekker dig med til en stor slagmark, hvor tusindevis af dede kroppe

ligger. Her efterlader personen dig, og mens han ridder vek begynder de dede at rere pé sig.. Du vagner
skrigende.

FORHOLD TIL DE ANDRE ROVERE:

Ali Leder af rovergruppen. Han er lidt sammenbidt, men du kan utrolig godt lide ham. Han er som den

bekymret og karlige far du aldrig har haft. Han virker @rlig og god, og du kan ikke helt undsige at vaere
lidt forelsket 1 ham

Abdulah En ngtig eventyr, springer direkte ud i de sterste fare - altid med et smil pa leben. En charme-
trold er han ogsé.

Aben Abdulahs trofaste ven - folger ham overalt. [ starten syntes du aben virkede noget brutal, men
efterhnden er du kommet til at holde utrolig meget af den. En stor bamse - er han.

Rotten En lidt &ldre mand, som &benbart har en stor stjerne hos Ali. Han virker flink.

ROLLESPIL: Du er retferdig - der findes en sandhed i alle mennesker. Du er god og ren - og leder efter
prinsen pd den hvide hest. Romantiker. Du er karlig og &ben. Kan ikke lide smerte og hadder onde
mennesker der udnytter andre. Kropssprog: Selv om din trolddom har gjort dig tyk og grim er dine

bevagelser fine og preget af en fyrstelig opvakst. Du lader ofte dine hander glide gennem haret. Din
fremtoning er hoflig og charmerende.
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G  AZRAF (DEN ONDE PRINS KASSIM)

FAKTA: Smal, lille, 33 &r gammel (fedt i 1106). Snedigt udtryk i et hardt ansigt. Ufattelig ond.

PROFIL: Den onde prins Kassim skyr ingen midler for at ni mélet. Regerer det lille land med ufattelig
hérd hand. Han har forvandlet sig til en gammel svag krobling, for at snyde raveme til at tro, at han er
gammel mand ved navn Azraf og ikke den onde prins. Som krebling er han ekstremt svaglig, tler
nasten ingen ting, har et langt stort beskidt skag. En bums. Han elsker alkohol, men blot et lille glas gor
ham kanonfuld - kommer i fremragende humer. Taler om de gode gamle dage, for den onde prins kom
til. Alt sammen er selvfglgelig skuespil.

BAGGRUND: Det Store Eventyr foregér i et glemt land i svunden tid, 4r 1139. Et land som ma ligge i
det vi idag kalder Persien. Landet regeres af dig og dine nddeslase gendarmer. Den gamle konge lever
stadig, men er frygtlig syg og der nok snart. Han tabte ganske vidst ikke krigen mod fyrst Tykfyz for
smd tredive &r siden, men mange dede, og dette er han aldrig kommet sig over. Det passer dig fint, for

det giver dig lejlighed til at lave onde love og udpine og fange slyngler der gar mod dine planer om at
blive den magtigste person i verden.

OPVA&EKST: Da du skrigende kom ud af din mors mave for 33 &r siden, var din far en rig kebmand, der
stod p& god fod med kongen. De fem forste ar af dit liv levede du i kebmandsgérden, men s4 indtraf den
nat som totalt forandrede dit liv. Kebmandsgarden brendte ned - og du var den eneste som overlevede.
Bade din mor, far og din bror brzndte inde. Det var dig som satte ild til girden. Da du havde set din
familie breendte inde (kun din bror undslap fra et vindue - pyt med ham) gik du op til slottet, da kongen
var en god ven af din fader. Kongen og dronningen adopterede dig, da de ikke selv kunne fa bern. P4
den méde blev du til den onde prins. Kongen blev mere og mere syg, og du blev den egentlige “konge”

af det lille land. Dit mél er alt udslette alle godhed, da den er den eneste egentlige fjende mod den magt
du haber at kunne fa. Verdens storste magt.

ROVERBANDEN:

En roverbande ledet af din bror (!!!), som ikke ved du er hans bror har fundet et skattekort, som dine
agenter har fortalt dig forer til de storste skatte der findes i denne verden. Derfor har du fanget raver-
gruppen. Dine folk vil torturere dem, men derefter smide dem ned i et fangehul, hvor du sidder forvand-
let til en krebling, du kender en hemmelig vej ud, som du vil fortzlle hvis de til gengald vil tage sig af
dig nér i kommer ud. Du har s bedt dine bedste gendarmer om at forfalge revergruppen, mens du er i
gruppen som krebling. Gendarmerne skal lade som de prever at stoppe raverne, men hele tiden lade
dem slippe. Forst ndr i stir inde 1 skatkammeret skal dine soldater komme brasende s du kan fa det hele

og fortzlle din bror hvor dum han er - at du er hans bror, at det var dig som satte ild til girden og
hvordan du blev prins.

Dine folk har fortalt dig at din bror Ali og hans revergruppen herer til de skrappeste i dette land. Aldrig
for er de blevet fanget. Med i gruppen er ogsé en frygtelig grim kvinde man ikke ved noget om.

ROLLESPIL: Alt skal ske p& hans pr&misser. Tolererer ikke folk der stiller sig i vejen. Magt og styrke
er det eneste han respekterer. Lad andre gore arbejdet - spring over hvor gerdet er lavest. En svindler,
slyngel, skurk - amoralsk. Kan spille en hvilken som helst rolle - ondskaben selv. Kropssprog: Som
olding er du krumrygget, lille, svag, hostende, savlende. Som prins er du en Hitler.




	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

