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1. INDLEDNING

Velkommen kere Spilleder og tak fordi du har valgt at kere SIDSTE ARs
SNE. Vi har forsggt at lave et scenarie der udfordrer Spillerne, Spillederne
og os selv som forfattere. Et scenarie der er get vk fra den klassiske
fortelling med et skarpt tegnet plot og klart definerede Spilpersoner.
Dermed dog ikke sagt, at det hele er planlgst. Det er stadig traditionelt
rollespil vi her arbejder med, men der er bide inkluderet elementer fra
fortellerollespil, sammen med det der kan kaldes semi-live.

Scenariets genre er svar at definere, for som det vil fremg3, er der dele
som peger mod horror, og andre der peger mod et steerkt persondrevet
drama, hvor seks mennesker konfronteres med deres egne mangler, bri-
stede dremme og ambitioner.

SIDSTE ARs SNE cr rent handlingsmessigt et enkelt scenarie, der forseger
at inddrage Spillerne pa en meget direkte méde i skabelsen af historien.
Det er med andre ord Spillernes version som fortelles. Det vi leverer til
dig som Spilleder, er en beskrivelse af de omgivelser som historien udspil-
ler sig i, og den stemning der gennemsyrer det hele.
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Det er vores enske, at hver spilgruppe fir en sterk oplevelse. Spilople-
velsen vil variere enormt fra hold til hold. Nogle grupper vil gribe hand-
lingsdelene, mens andre vil dvele ved deres rollers tragiske indhold. Og
det er her det essentielle ligger: at give Spillerne frie tgjler, frem for at
padutte dem en kompliceret plotstrukeur, der kan tage fokus vk fra det
karakterbaserede rollespil. De planlagte begivenheder er derfor nermest
kun sma stumper, der forsager at skabe vej til det punke, hvor det direkte
spillerstyrede rollespil og scenariets narrative strukcur gar op i en hojere

enhed.

Spillederen m3 nedvendigvis under scenariet revurdere historien ud fra
Spillernes tilgang til nattens hendelser. Derfor har vi netop skabt denne
lgse plotstrukeur, og har forsegt lebende at komme med rdd til, hvordan
forskellige situationer kan tolkes. Spillederens gengivelse af stemningen i
huset, beskrivelse af lokaliteten, de besegende der kommer i lobet af nat-
ten og uvejret der raser mens scenariet udspiller sig, er altafggrende for
hvordan Spillerne far mulighed for at rollespille deres Spilpersoner.

2. SCENARIETS PLOT OG STRUKTUR

Den 7. januar 1477 blev liget af burgunderhertugen Karl den Dristige
(f. 1433 i Dijon, hertugkronet i 1466) fundet p slagmarken ved Nancy
hvor han var faldet i kampen. Hans krop var vansiret og hans klede-
dragt stjélet af rovere. Gennem et par menneskealdre havde hertughoffet
i Dijon veret et eftertragtelsesveerdigt og uopndeligt forbillede for andre
hoffer. Her promoverede man dragtmoder der skulle erobre verden, her
festede man gdselt og overdddigt — her forenedes komponister og digtere
om at udmale det hoviske liv i ord og toner.

"Jeg er sorgens mand, fodt i mulmets dybder og begradelsens tiger.” Med
sddanne ord indledte Dijon-hoffets officielle historieskriver, Georges
Chastellain, sin kronike om de burgundiske hertuger, efter at Karl var
fundet dod, og en af hans samtidige knyttede denne slutvignet til Karl
den Dristiges fald: "Hans brandende beger efter hader kunne aldrig stilles
tilfreds, og det drev ham til ustandseligt at kaste sig ud i krig. Han onskede i




Sfuldt alvor at efterligne de gamle konger og oldtidshelte, som verden taler si

meget om, og han var lige sd modig som nogen anden fyrste i samtiden. Men
alle hans planer og alle hans dromme var forgeves og forte kun til hans egen
vanare, for det er sejrherrerne og ikke de besejrede, der vinder et stort ry.”

Med afset i idéen om Karl den Dristiges hof som slutpunktet for en
epoke, udnytter SIDSTE ARs SNE stemningen omkring Karls ded til at
perspektivere Spilpersonernes situation. Handlingen foregir i et som-
merhus ner Nancy hvor seks mennesker er samlet. De er i slutningen
af 30’erne og begyndelsen af 40’erne og har nasten alle kendt hinanden
siden studentertiden. Aret er 1983 og de seks venner er samlet for tolvte
ar i sommerhuset, hvor de fejrer sig selv og deres venskab.

De medes for at tale, udfordre hinanden intellektuelt og imponere med
hvad de har bedrevet i lobet af det forgangne ir. De taler om kunst,
musik, film og teater. Alle seks drikker redvin i rigelige mengder og en-
kelte af vennerne indtager ogsd andre former for stimulerende stoffer, nar
stemningen er til det. Sidan har det veret gennem alle drene, men netop
dette ar er alt anderledes. En tung stemning haenger over sommerhuset.
Opholdet har veret alt andet end hyggeligt, og saledes er der lagt op til en
dramatisk konfrontation mellem vennerne den sidste aften i huset.

SIDSTE ARs sNE udspiller sig pd den sidste nat i sommerhuset, hvor en
voldsom, regnvad efterdrsstorm raser udenfor og Spilpersonerne sidder
inden dore og prever at f det bedste ud af de sidste timer i huset. Imid-
lertid begynder der at ske szre ting — ting der tilsyneladende ikke kan
forklares rationelt. Maske skyldes det den vin og de stoffer som vennerne
har indtaget, eller miske er der rent faktisk overnaturlige handelser pa
spil. Under alle omstendigheder begynder de seks i huset at se syner og
sere gester besoger dem i lobet af natten. Mennesker og skikkelser fra
Karl den Dristiges hof vikles nu ind i vennernes omgivelser og konfronte-
rer Spilpersonerne med de problemer og logne der preger deres liv.

Grundlaeggende er idéen med scenariet at skildre en stemning af brud og
forfald. En epoke er forbi i Spilpersonernes liv, hvilket mere end antydes
i hele historiens stemning og handling. Det vil imidlertid ikke blive sagt
hvorfor det forholder sig sddan eller hvordan vennekredsen er ndet til det

sted de er nu. Dette vil vere op til Spillerne selv at udmale og bestemme.
Beskrivelsen af karaktererne bestar hverken af en slavisk gennemgang af
rollernes biografiske data eller en grundig mentalbeskrivelse, men ude-

lukkende af noget der kunne kaldes udklip eller udsnit af rollernes vir-
kelighed.

Flere steder i lobet af natten spiller vi bevidst pd en rekke velkendte ef-
fekter, genrekonventioner eller klichéer om man vil. Det er helt bevidst.
At historien foregar under en mork og stormfuld aften, er netop for at
lette alle parters opgave og skabe en ramme, der hurtigt vekker genken-
delse. Idéen er at de gammelkendte elementer, der primert stammer fra
spogelseshistorier og gyserfilm, gerne skulle fa et nyt liv, nar de udnyttes
som direkte oplag til Spillernes og Spillederens fantasi.

Sommerhuset, som det hele foregir i, er et stort men overskueligt sted.
Handlingen vil sandsynligvis ikke flytte sig lengere vak end grundens
granser og det vil derfor veere vigtigt at formidle lokaliteten s3 sterkt som
muligt overfor Spillerne. Da scenariet ikke har et altafgorende plot, vil
det ikke vere ngdvendigt at alle Spilpersonerne opholder sig samme sted

i huset, og rollespillet kan séledes frit udspille sig flere steder samtidig.
Spillederens rolle i dette er blot at holde Spillerne ved ilden og hjzlpe pa

vej, hvor nogen er ved at ga i std.




Som hjelpemidler til at skabe historien, vil Spillerne pd forhand blive
udstyret med en rekke situationer og stemninger beskrevet pd kort. Disse
elementer kan Spillerne bruge nér de vil og dermed satte skub i handlin-
gen, hvis den er stagneret, eller dreje historien i retning af noget de selv
synes er mere interessant.

For Spillederens vedkommende er det sammenblandingen og relationen
til Karl den Dristiges hof, der er det primere redskab og virkemiddel til
at holde fortellingen kerende. Hertugens hof vil pa én gang kunne tjene
som spejl for Spilpersonerne og det overnaturlige persongalleri vil vere
med til at forsterke den stemning eller de folelser, Spillerne gerne skulle
udvikle. Samtidig med alt dette, giver handelserne Spillederen mulighed
for at sette sit personlige aftryk og eksperimentere med forskellige gen-
rekonventioner. Séledes er der bestemt mulighed for pludselige omslag
i stemningen, der som sma udflugter vil kunne forlade den tragiske og
forhabentlig kvelende stemning.

SIDSTE ARs SNE forsoger at give Spillerne mulighed for at udspille og
udvikle nogle interessante personligheder pé et vendepunkt i deres rollers
liv. Det er den personlige udvikling der stir som det vigtigste i scenariet.
I sin yderste konsekvens kan man mene at scenariet udelukkende udfor-
sker en bestemt folelse eller stemning gennem rollespillet. Nar historien
er afsluttet, vil det forhdbentlig vere sidan, at Spillerne stdr tilbage med
en sterk fornemmelse af at have overvaret en meget privat nat i seks
personers sjeleliv. Nermest som havde Spilleder og Spillere i samlet flok
smugkigget ind gennem sommerhusets vinduer.

Teknisk beregnes SIDSTE ARs sNE til at strekke sig over fire timer og
benytter sig af seks Spillere og en Spilleder. Scenariet er systemlost.

3. BAGGRUND

Baggrunden kan opdeles i to dele: den historiske og Spilpersonernes ind-
faldsvinkel. Det er nappe sandsynligt at Spillerne vil komme til at forsta
sammenhangen mellem dem selv og de gaster der beseger sommerhuset
i lobet af natten, men det betyder ikke noget. Det vigtige er, at Spillede-
ren forstar historiens logik og dermed er i stand til at videregive den pa
troveerdig vis til Spillerne. Nattens gaster vil derfor i det folgende blive
gennemgiet i korte vendinger, sammen med alle seks roller.

DE HISTORISKE PERSONER

De gaster som Spilpersonerne fir besog af i sommerhuset, er pé en eller
anden méde knyttet til Karl den Dristige. De vil i besog af en forvirret
mand, der ikke aner hvem han er. Dernst vil de fi besog af tre skikkelser
der kommer for at hente denne vagabond hjem. S& vender vagabonden
tilbage, nu i form af Karl selv, og endelig kommer de tre personer fra
tidligere pd aftenen tilbage, denne gang som de rovere der plyndrede
hertugens lig pa slagmarken.
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P4 intet tidspunkt har gasterne, nar de vender tilbage, kendskab til, at de
har varet i sommerhuset tidligere og pa trods af, at de fysisk ser ud som
de gjorde tidligere, har de komplet @ndret karakter. For Spilpersonerne
vil dette uden tvivl vere ganske forvirrende og markverdigt, men dette
er netop meningen. Gesterne der kommer til sommerhuset er ikke vir-
kelige personer. De eksisterer kun i det gjeblik hvor de besager huset og
s forsvinder de igen. De kender intet til hvad der ligger forud for deres
besog, og forstr ikke hvad der mitte komme efter. De er losrevne bil-
leder uden for tid og rum.

Netop derfor kan det ogsd vere svart at forklare hvad disse skikkelser
egentlig er. Nok optreder de som navngivne mennesker der levede en-
gang, men de er hverken spogelser eller virkelige personer der har rejst
gennem tiden. De er til uden nogen grund. Maske eksisterer de i kraft af
stormen, maske eksisterer de kun i Spilpersonernes bevidsthed, maske er
de bare en drom. Vi ved det ikke og de ved det ikke. For de seks i som-
merhuset vil gesterne imidlertid vare vasner af ked og blod. De vil i alle
henseender opfore sig som levende og tenkende skabninger. P4 den led
er der intet overnaturligt ved de fremmede, og dog vil man kunne fole
deres besynderlige substans.
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Nattens besogende er en allegori over Karl, hans hof og hans ded. Men
mest af alt er de et billede pa forfald og en indirekte kommentar pd den
korsvej som Spilpersonerne star overfor. De skal videre i livet eller blive
opslugt af deres egne illusioner og logne. Her kommer nogle forslag til,
hvordan disse gester, scenariets eneste virkelige bipersoner, kan spilles.
Det er under besggene at Spillederen treder ud af sin usynlige rolle og
bliver en konkret medspiller i scenariet. Det er derfor vigtigt at de beso-
gende rollespilles, frem for blot at beskrives. Setninger som: "Karl griner”
er ikke godt nok. Nar Karl griner, skal Spillederen grine, og s& fremdeles.
Dette vil hjelpe Spillerne med at opretholde scenariets illusion og ikke
g ud af deres karakterer.

Da Karl ankommer forste gang, er han blot en skygge af sig selv. Det vil
vare optimalt hvis du gr ud af lokalet og banker pa deren som Karl.
Herefter kan du legge dig pa gulvet, og nar Spillerne dbner doren og
kommer hen til dig, rejser du dig op og beskriver hvad de ser. Netop i
dette ligger essensen af geesternes optraeden. Spillederen skal afsage gren-
sen mellem at vere bipersonerne gennem direkte dramatiseret handling
og gennem mundtlige beskrivelser af det som Spilpersonerne ser. Da Karl
végner op, ber han forst spilles, sa beskrives med ord og derefter kan Spil-
lederen igen treede ind i rollen som Karl. Eksempelvis vandrer Karl rundt
i lokalet; grinende og undersogende.

Nir de tre kommer, ber Spillederen endnu engang gé ud af deren og
banke pé. Herefter kan du beskrive hvad Spilpersonerne ser og derefter
trede ind i rollen som André. Han ber spilles meget kelig og beslut-
som. Et interessant spil opstar ndr bide André og Karl optreder samtidig.
Hvordan dette forlober er ikke til at sige, men et tip kunne vere, at Spil-
lederen konstant flytter sig og at han naturligvis varierer sin stemme og

kropsholdning efter hvilken rolle der spilles.

Da Karl vender tilbage, er han en helt anden person. Det verdensfjerne
er vek, og han fremstdr som en helstgbt person, der kan blive et meget
vigtigt varkeej for Spillederen. Brystkassen er skudt frem og han ber nok
narmest overspilles, sd han stdr i sterk kontrast til Spilpersonerne. Han
bevager sig hastigt rundt i lokalet, blander sig i samtaler og er pagiende.
Han taler hojt, nermest som om hans herelse fejler et eller andet.
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Gennem Spillederens fremstilling af Karl skulle Spilpersonerne gerne
begynde at stille spargsmilstegn ved, om han virkelig eksisterer. Han
er som taget ud af en historiebog. Han har pent, men arkaisk, toj pd og
bruger et meget flamboyant sprog. En effekt kunne vare at lade ham tale
i meget indviklede sztninger, blandet med yderst jordnare profaniteter.

Umiddelbart for selvmordet @ndres Karls sindstilstand, og dette ber
Spillederen vare meget opmarksom pé. Karl bliver nedtrykt. Som Spil-
personerne stir han ved en skillevej, og i hans erkendelse af at han faktisk
er ded, rent sjeleligt, velger han at begd selvmord, hvilket igen kan ses
som en direkte spejling af Spilpersonernes tilstand.

Da ligroverne kommer efter Karl har disse ligeledes 2ndret karakter. Spe-
cielt André ber spilles meget fysisk pagiende, og Spilpersonerne sivel
som Spillerne skal kunne fole dette pa deres kroppe. Tal her med dem-

pet stemme og forseg at lave hese, hvesende lyde indimellem.

SPILPERSONERNES FALLES BAGGRUND

Alle seks Spilpersoner kender hinanden godt. De fem af dem har giet pd
kostskole sammen, og den sidste, Sebastian Roque, kom ind i gruppen
da han fandt sammen med Paul-Henri Sossons. Felles for dem alle er, at
de meget tidligt i deres liv besluttede at deres levevej skulle vare gennem
den udevende kunst, eller som observatorer af denne. Netop kunsten og
kulturen er bindeleddet der knytter dem alle seks sammen. Deres fortid
pa samme kostskole spiller ikke nogen stor rolle. De medes, fordi de ser
hinanden som ligestillede parter. Nok er der skarp intern konkurrence
imellem dem, men maélt i forhold til den omkringliggende verden, ser de
sig som jevnbyrdige og som havet over almindelige mennesker.

Selv regner de sig som varende blandt den kunstneriske avantgarde og

kulturelite, men denne forestilling er med 4rene begyndt at lyde mere og
mere hul.
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De er alle kommet i bil til sommerhuset, men da huset ligger pd en @, har
de parkeret deres koretgjer ner den lille anlobsbro pa fastlandet hvorfra
de er blevet sejlet over af udlejeren Claude. Den tid de tilbringer i som-
merhuset er, for dem, et hgjdepunkt pa aret. De kan her fordomsfrit fi
lov til at udleve deres illusioner, uden nogen for alvor forseger at angribe
myten.

Hvor skrebeligt deres forhold er, vil sandsynligvis hurtigt vise sig i lo-
bet af den nat som scenariet omhandler. Imidlertid er det ganske dbent,
hvordan hele situationen vil pavirke Spilpersonerne. At de er niet til et
vendepunke i deres liv er ganske tydeligt, men hvordan det vil forandre
dem, om de har modet til at lade sig forandre og hvad forandringen vil
indebare, kan kun den Spiller, der spiller rollen, svare pa.

13




Her folger en kort gennemgang af de seks Spilpersoner.

PauL-HENRI SOssonNs: Kommer fra Algeriet og er 44 4r gammel. Han
lever nu sammen med Sebastian Roque. Han har tidligere varet gift og
har to born — en pa 19 og en 23. Skilsmissen var meget dramatisk. I dag
er han flyttet til London sammen med Sebastian, hvor Paul underviser i
nyere litteratur ved City University London. Fra begyndelsen af 1970 erne
og frem til 1975 var han et stort navn der skrev flere banebrydende synte-
ser om samtidslitteraturen. Paul havde ojne for vinkler ingen andre kriti-
kere sd og han var i stand til at skildre hvad der rorte sig s overbevisende,
at han endda blev udrabr til et geni. Man lyttede til Paul og tog hans ord
som en lov. Problemet har imidlertid veret, at han ikke har varet i stand
til at forny sig og viderefore sine synteser til den naste bolge af litteratur,
som kom i slutningen af 70’erne.

SEBASTIAN ROQUE: Stammer fra Marseilles. Sebastian laver musikvide-
oer og er ubetinget den af de seks venner som har storst succes. Han er 38
dr gammel. Sebastian lever sammen med Paul-Henri Sossons i London.
Det er kun fire ar siden at Sebastian kom med i sommerhuset for forste
gang, da han forst skulle accepteres i vennegruppen. Sebastians klare blik
for billeder og de gennemfort cinematografiske baner han tenker i, gor
ham til en meget dygtig instrukter, der pd trods af de gvrige fem venners
misbilligelse, oprigtigt finder en tilfredsstillelse ved at arbejde med mu-
sikvideoer. Sebastian er alvorligt syg, og det er op til den enkelte Spiller
at definere hvilken karakter sygdommen har.

Monica LEFER: Har giet pd filmskole og blev i sin tid regnet som et
stort talent. Hun skrev tekster for det videnskabelige filmtidsskrift Cahier
du Cinemas. Desverre viste det sig at talentet ikke kunne bere en karriere
som filmskaber og i dag er hun anmelder p3 et stort fransk populerma-
gasin og deltager jevnligt i udenlandske filmfestivaller. Monica er ogsd
filmindkeber for en mindre fransk tv-station. Hun er 39 4r gammel.
Sammen med sin mand, Robert Grand-Clément, lever Monica i Paris.
Deres @gteskab har indtil nu varet i 11 r. Nér hun har tid ¢l det, keem-
per Monica med smé& manuskriptudkast i hib om at kunne bevise overfor
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verden, at hendes talent havde kunnet bere en filmkarriere, hvis man
bare havde troet p& hende. P4 grund af dette, har et strejf af bitterhed
altid preget hendes person.

ROBERT GRAND-CLEMENT: Er gift pa elvte ar med Monica LéFer. Ro-
bert er 40 &r gammel. Han er uddannet pd en kunstskole i Paris og un-
derviser i dag pa et gymnasium i billedkunst, men maler stadig selv privat
i hjemmet. De bor i en forstad til Paris. Robert har desvarre aldrig fundet
sit eget kunstneriske udtryk, men er en teknisk dygtig maler. Han kan
efterligne en hvilket som helst stil, og det er ogsd hvad han altid har gjort.
Hans ambition har hele livet veret at f3 lov til at skabe noget stort, men
som drene er giet, falder det ham sverere og svarere at finde inspiration.
Han er utro og zgteparret er barnlest.

DiANE ERZBERGER: 1 1975 skrev hun en novellesamling med spiritu-
elle undertoner, der blev modtaget med en enorm begejstring. Dette
blev startskuddet pd Dianes forfatterkarriere. En karriere der trofast har
beskaftiget sig med en blanding mellem middelalderlig mysticisme og
moderne kriminalhistorier. Hun har efterhinden skrevet en del beger,
der alle er blevet modtaget ganske pant. Imidlertid er hendes status som
intellektuel forfatter ved at forsvinde, da hun i stigende grad har beskaf-
tiget sig med ren underholdningslitteratur. Dette er et alvorligt problem
for Diane, da hun pé én gang elsker at skrive det hun ger, men pa den
anden side gerne vil anerkendes for mere end som si. Hun er en flot
kvinde pa 38 dr og gift med galleriejeren Ancel Béland.

ANCEL BELAND: Er 41 &r gammel. Han har veret scenograf for et storre
teater i Paris, men blev fyreti 1979 pa grund af alkoholisme. Selv har han
altid fortalt sin omverden, at det skete pa grund af uoverensstemmelser
med ledelsen. Kort efter fyringen dbnede han et lille galleri pd& Mont-
martre i Paris, hvor han iser udstiller nyere pariserkunst. Ancel har altid
varet en verdensmand og meget sver at gennemskue. Han er gift med
Diane Erzberger, som han forguder. Af alle de tilstedevarende i sommer-
huset, er Ancel den der har det storste problem med alkohol, uden dette
nogensinde er blevet pitalt. Egteparret er barnlest.
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4. LOKALITETEN

Handlingen udspiller sig pa ven Colline Rigeaux, der ligger i den store
Rigeaux-sg. Hele Rigeaux-egnen, som omradet kaldes, ligger omtrent en
halv times korsel nord for Nancy i Nordestfrankrig. Egnen er malerisk,
men mennesketom. Sma landsbyer ligger spredt ud med nogle kilome-
ters afstand, men pa gen ligger der kun sommerhuse. Langs sgens bred-
der, pa fastlandssiden, finder man enkelte store girde, hvor ejerne i dag
primert lever af at udleje sommerhuse bade ude pa oen og inde pa land.
Colline Rigeaux er 4 stor, at de fleste sommerhuse ligger isoleret, omgi-
vet af store haver. Fra nesten alle punkter pd oen er der udsigt over soens
vande, hvis man ikke netop stir i et af de f4 omrdder hvor heje, gamle
elmetreer sparrer udsynet.

Huset Spilpersonerne har lejet ligger omtrent midt pa gen. De ldste
dele af bygningen blev opfort i begyndelsen af 1920’erne, men kort efter
Anden Verdenskrig besluttede husets daverende ejer at udvide. Siledes
opndede man omkring 150 m?. Den gamle del af huset blev bygget som
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en forspgt romantisk sammenblanding mellem en bjelkehytte og stuchu-
set i rustik bondegdrdsstil. Den senere udvidelse respekterede denne stil,
sd det i dag ikke er umiddelbart synligt, at huset er opfert af to omgange.
Med scenariet folger en plan over huset og grunden, der kan placeres pa
et bord i spillokalet, sd Spillerne kan fi en fysisk fornemmelse af stedet.

HAvVEN

Grunden der omgiver huset er stor, men bliver ikke udnyttet til meget.
En lav stenmur indrammer hele grundstykket, og en lys grussti forer fra
havelagen op til sommerhuset. Store klynger af treer vokser i alle havens
fire hjorner, og takstraer gror oppe langs husets mure. Hist og her er der
anlagt rosenbede, der p4 denne érstid stir i en solle forfatning, da de vok-
ser vildt og ikke bliver klippet ned. Midt i haven er gresplenen anlagt.
Den stir uklippet hen, og er delvist dekket af nedfaldne blade. Det er
ikke om efterdret at haven viser sig fra dens bedste side.

Foruden den store terrasse, der ligger bag huset, finder man et skur og
en havepavillon p4 grunden. Begge dele stér til rddighed for huset lejere,
men pavillonen er kold og skuret bruges ikke til andet end opbevaring af
haveredskaber og verktgj.

Huser

Det store sommerhus rummer en stueetage og en forste sal. Dertil kom-
mer en keelder. Alle verelser og rum i stuen og pé forste sal har athgvlede
treegulve, mens gulvet i keelderen er bekledt med rodbrendte teglstenstli-
ser. Farverne i husets indre er dunkle — primert jordfarver og afdempede
gronne toner. Ved alle vinduer i huset hanger der tunge hvide gardiner,
og i nasten alle kroge af huset finder man hyggelige veglamper.

P4 trods af at sommerhuset er beregnet til udlejning, er det indrettet
ganske personligt. Husets ejer har benyttet stedet som pulterkammer for
mgbler og bohave, familien ikke selv havde plads til, eller anvendelse for,
i deres hjem. Af den grund er nasten alle rummene i sommerhuset mgb-
leret med et overvaldende antal mobler, og alle vaegge i huset har mindst
ét maleri eller indrammet fotografi hengende.
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Nér man vandrer omkring i huset, er det let at f den fornemmelse af, at
man rent faktisk opholder sig i fremmede menneskers hjem. Dette kan
Spillederen spille pé, og jevnligt referere til nye mebler eller nipssager,
der kan fange Spilpersonernes interesse eller understrege en given situati-
ons stemning. Lad huset komme til live for Spillerne, og beskriv stedets
indre, som en blanding mellem en rigmandsbolig og en manisk samlers
gamle hule.

I stueetagen ligger husets lille, smalle kekken og to store stuer. Hver
stue er udstyret med en dben kamin. Fra stuerne kan man gennem dob-
beltflojede glasdore komme ud i haven. I den forste stue stir der et stort
spisebord, hvor gaster typisk spiser, men der er ogsa mulighed for at spise
i kekkenet. Kun et enkelt sovevarelse ligger i stueetagen. Sovevearelset er
lyst og behageligt, men til tider trekker det i rummet. Her sover Paul-
Henri og Sebastian. Fra en trappe placeret bag den sidste stue kan man
komme op pa forste sal.

Forste salen er en besynderlig lille anretning, der kun rummer et stort
sovevarelse, med adgang til et badevarelse og en stor altan. Verelset er
uden tvivl et af husets bedste. Det er rummeligt, og dobbeltsengen er
placeret sdledes, at man har udsigt over Rigeaux-seen ved solopgang, hvis
vejret er til det. Heroppe, pa kvisten, som rummet ogsd kaldes, sover
Diane og Ancel.

Adgang til husets store og labyrintiske kelder, opnar man gennem en
trappe i hallen. Kelderetagen er bdde beregnet til beboelse og opma-
gasinering. En lang rekke sma rum findes hernede, hvori der bide kan
vaskes, bades og stuves af vejen. Foruden to opholdsrum, der ikke virker
som egentlige stuer, men snarere som lesevarelser eller gennemgangs-
steder, er der tre mindre soveverelser i kelderen. Rummene hernede er
varme, men der er ingen vinduer og derfor er de alle dunkle og en smule
ubekvemme. I kelderen, i det bagerste soveverelse, overnatter Robert og
Monica.
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5. SITUATIONSKORT OG
SPILLERINDFLYDELSE

Det materiale som her prasenteres skal betragtes som en simpel ramme,
hvori Spillerne skal fylde deres egen version af historien ind. Det er gen-
nem Spillernes fortolkning af rollerne historien bliver levende og ner-
varende.

I alt dette er Spillederens betydning lige s& meget veerd som alle andres.
Spillederen har maske nok mulighed for at pdvirke historien mere end
Spillerne, men i princippet er alle parters idéer ligeverdige. Spillederen
kender lige sa lidt scenariets udfald, som Spillerne gor det. Dermed ind-
gar alle pa lige fod i den kreative proces det er, at spille rollerne og for-
dybe sig i stemningen der skabes. En stor del af begivenhederne vil vere
improviserede situationer, sat i gang af Spillerne selv. Spillederens opgave
i dette er at gribe de idéer, der bliver prasenteret, og fa dem kanaliseret
videre til resten af spillergruppen.

SITUATIONSKORT

For at hjelpe Spillerne pd vej, folger der 26 situationskort med scenariet.
Hovedparten af kortene rummer en kort tekst, der enten beskriver en
fysisk fornemmelse, eller en situation der med ét kan opsté. Nogle af kor-
tene har ingen tekst, men i stedet et billede. Disse virker pd samme méde
som de andre kort. Kortene er vage og mangler enhver forklaring. Situa-
tioner der beskrives er derfor dbne for fortolkning. Far spilstart skal hver
Spiller udstyres med fire kort og de resterende to kort fjernes. Hvordan
kortene fordeles, er op til Spillederen, men det er vigtigt at de fordeles
tilfeeldigt. Det har ogsd betydning at Spillederen ikke forsager at kontrol-
lere hvilke kort der bliver uddelt. Usikkerheden omkring uddelingen vil
gore det svarere pd forhand at styre historien i en bestemt retning. Spil-
lerne skal altsa ikke oplyse nogen andre om hvilke kort de har modtaget.
Det vil dog vere en god idé for Spillederen at nerlese de 26 korts ind-
hold, og forsege at danne sig et overblik over mulighederne i det enkelte
kort. Om det kan bruges, er svart at sige, men det vil kunne tjene som en
art opvarmning til scenariet. Kortenes indhold er som folger:
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10.
11.
12.
13.
14.

15.
16.
17.
18.

19.
20.
21.
22.

23.
24.

25.
26.

Et kort med bagsiden af et maleri. (Billede)

Med ét opdager du en breendende stak papirer i kaminen.
Du begynder at f3 kraftige mavesmerter.

Der hores tunge skridt fra etagen ovenpi.

Gennem vindens tuden heres hundeglam fra haven.
Beethovens "Eroica”, fra den tredje symfoni, begynder meget
tydeligt at g igennem pd radioen.

Et vindsted trekker gennem hele huset og slukker alle lys,
selv kaminen.

Du kommer i tanke om tobaksskabet med de to flasker
absinth og kassen med cigarer.

Med ét fornemmer du en fremmed person i rummet.
Det sortner for dine gjne og dit syn sleres i nogle minutter.
Telefonen ringer.

En tung, breendt duft kommer fra kekkenet.

Du ser lys ude i pavillonen.

Uden varsel dukker et kort glimt frem pa fjernsynet: en
scene fra Alfred Hitchcocks Fuglene. Hovedpersonerne
forseger desperat at holde fuglene ude.

Lige pludseligt kommer der barnesang fra et varelse.

Du fir gje pd en kongekrone der ligger under sofaen.

Et kort med en gengivelse af Kristus pa korset. (Billede)
En gengivelse af bager, hvor kun den enes titel er tydelig:
"Deden i Venedig". (Billede)

Det begynder at ringe for dine orer og du mister til

sidst herelsen i nogle minucter.

Der hores rumsteren pd toilettet og der skylles ud.

Du begynder at hore vrede stemmer.

Du finder et gammelt udbnet brev, sendt il
sommerhuset i 1979. Brevet er afsendt fra Paris.

En duft af regelse stiger op fra keelderen.

Mellem puderne finder du et halsbind og en line af redt
leeder. P4 halsbundet er der skjolder af indtgrret blod.

Et barn gir rundt om huset.

Lyden af en bil der nermer sig.
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Hvordan de fire kort, som hver Spiller bliver udstyret med skal bruges,
er sddan set op til den enkelte. Det skal forst og fremmest siges, at det
ikke er nedvendigt at bruge alle kortene. Hvis de er overfladige og spillet
gar uden, er det glimrende. Af samme grund skal Spillederen ogsa kun
opfordre til brug af kort, hvis det hele er stagneret uden synlige tegn pa
forbedring. Kortene skal nzrmest opfattes som opleg. De er idéer eller
inspirationskilder. Det vil sige, at en Spiller som eksempelvis har kort
nummer 11, med ét kan udbryde: "Hov, ringer telefonen ikke?", hvoref-
ter han eller hun gar hen til telefonen og samler roret op.

En kreativ Spiller vil kunne gennemspille en hel episode selv, uden hjelp,
mens en anden har brug for at Spillederen gir ind og understatter sce-
nen, ved at beskrive hvad der rent faktisk sker i telefonsamtalen — hvis
det da er en samtale. Man kunne ogs3 forestille sig, at Spilleren rejser sig,
tager roret og derefter forteller, at det er til en af de andre Spilpersoner.
Det er end ikke sikkert, at Spilleren velger at tolke kortet som en hen-
delse der sker i huset, men velger at bringe telefonsamtalen pa bane, som
en gammel problemstilling. Kortene er dermed rene opleg, der hverken
er knyttet til den enkelte rolle eller situation. En Spiller kan for den sags
skyld give et kort til en anden under spillet.

Under briefingen er det vigtigt at fa dette gjort helt tydeligt for Spillerne,
s4 de ved hvordan kortene fungerer. Det kan helt enkelt gores ved at du
tager et fiktivt eksempel pa et kort som ikke indgdr i scenariet, og kom-
mer med eksempler pa forskellige tolkninger. F.eks. et kort med teksten
"En bold ruller hen over gulvet". Fortel at en Spiller kan sige at der
kommer en bold og tage den op og gore den til en handgribelig del af
fortellingen. Man kan ogsa valge at bruge kortet til at beskrive noget der
er sket eller som vil ske, og s& fremdeles.

Det er meget vigtigt at kortene bliver betragtet som en naturlig del af
historien, og ikke som noget der tiltvinger sig opmerksomhed fra de
ovrige Spillere. Det vil sige at en Spiller der gnsker at bruge et kort,
ikke behover at fortelle dette til Spillederen. Det er nok bare at inddrage
beskrivelsen i spillet og eksempelvis udbryde at telefonen ringer. Spille-
deren, der kender alle kortenes tekststykker, vil med stor sandsynlighed
forstd hvad der foregdr og derfor hurtigt kunne reagere.
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Situationer der er afledt fra kortenes tekst, men ikke knyrtter sig til disse,
eller maske slet ikke har med kortene at gore, vil sikkert ogsa vere hyp-
pige. Dette ma du som Spilleder vere forberedt pi og acceptere. Det er
Spillernes scenarie, og deres engagement der vejer tungest. Den letteste
méde at sikre sig, at handlingen forbliver homogen, er at Spillederen for-
bliver tro mod den stemning der bliver beskrevet fra begyndelsen. Gen-
nem en sterke formidlet stemning vil Spillerne hurtigt fange anden og
forhabentligt selv begynde at tenke i disse baner.

Fa kort krever lidt nermere forklaring. Kort nummer 6 beskriver at et
konkret stykke musik toner frem i radioen. Her kunne det vere spen-
dende hvis Spillederen rent faktisk setter dette stykke pa, hvis en Spil-
ler beskriver at det kan heres. Fremskaffes musikstykket, kan man evt.
notere pa kortet, at Spilleren skal give Spillederen en hentydning, nir det
skal afspilles. De ovrige komplicerede kort er de der rummer billeder.
Her er det helt og aldeles op til Spillerne at vurdere hvordan de kan bru-
ges. Dette md du serge for at gore klart pa forhand.

Sagt med andre ord er kortene Spillernes mulighed for at drive histo-
rien. Hvis Spillerne ikke selv tager ansvar for kortenes tekst eller er vage
i fortolkningen af dem, er det Spillederen som mai ga ind og beskrive
resultatet af Spillernes improvisationer. P4 ganske traditionel vis bliver
Spillederen her Spillernes gjne og erer.




6. HVYORDAN DET HELE BEGYNDER

De sidste fire dage i sommerhuset har veret alt andet end gode. Det er
som om der er noget galt. Et onske om at klabe sig til fortiden, og de
gode tider vennerne har haft sammen, er blevet til et akavet forseg pa at
opretholde noget der ikke leengere eksisterer. Som en gruppe af barn-
domsvenner er de vokset fra hinanden, men ingen har villet erkende det.
For at udfylde de ubehageligt tomme timer, er der blevet drukket tet-
tere og tettere som dagene er skredet frem - mest af alt for at undgd en
endelig konfrontation, der muligvis vil vise at hele deres sammenhold er
baseret pa et fundament der er ved at krakelere.

Fra begyndelsen var der blevet kabt rigeligt med forplejning. Det hele
lignede sig selv; en gruppe gode venner samlet om spzndende diskus-
sioner, suppleret med masser af sprut og isolationen fra omverdenen og
den hektiske hverdag. De har alle brug for dette lille 4ndehul i deres
fortravlede liv. Sddan ensker de i hvert fald alle at opfatte situationen. I
virkeligheden er det kun den ene af de seks der har succes og som har faet
det ud af livet han gnsker; nemlig Sebastian.

De andre har kun skyggen af den drem de sogte efter og som stadig var
intake i deres yngre ar. Kun Sebastian, der med sin metier laver alt an-
det end finkulturelt navlepilleri, svever pé en lysered sky. Sebastian har
dog helt andre problemer, nemlig sit helbred. Efterdret har imidlertid nu
bogstavelig talt indfanget de seks venner, og ingen ved hvad der venter
dem denne nat og hvad der kommer efter.

Det store samtaleemne dette ir i sommerhuset har veret deden. Af en
eller anden grund, er dette tema vendt tilbage igen og igen. Doden er ble-
vet diskuteret i mange forskellige ssammenhznge — iser hvordan deden
er blevet fremstillet i litteraturen, billedkunsten og musikken. Miske er
det den trykkede stemning der har veret skyld i dette, eller miske har
de bare alle folt et behov for at tale om den; nogen forklaring findes der
ikke. I en blanding af morbid sarkasme og vidtleftig diskussion, er der
nu blevet fremmanet en allestedsnazrverende kulde, som synes at trives
under efterirsstormens buldren.
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Det er nu den sidste aften i sommerhuset. Garsdagens druk har sat sine
tydelige spor og alle er vignet op sent hen ad eftermiddagen. Hver iser
har de bidt merke i smiting ved de andres adferd, der viser hvordan de
har forandret sig, og nu hvor det er blevet sidste aften i huset, er stemnin-
gen mere trykket end nogensinde. Noget er boblet op til overfladen. Det
er allerede morke udenfor, og stormen er begyndt at omslutte gen.

SPILSTART

Spillederen vil bede Spillerne stte sig omkring bordet, efter kort at have
dreftet eventuelle sporgsmal med den enkelte under en personlig samtale
og den felles briefing. Du kan nu begynde i korte trek at genfortelle
for Spillerne hvordan de sidste par dage i huset er forlabet. De ved det
sikkert allerede, men fortel det alligevel, si de kan 3 lidt tid til at synke
ned i deres roller. Dette skulle gerne videregive en stemning til Spillerne,
som vil kunne omsettes til historiens begyndelse umiddelbart efter at du
har sluttet din monolog. Det hele begynder der, hvor indledningen i alle
rollebeskrivelserne stopper.

Ved spilstart sidder de seks Spilpersoner samlet i stuen, da stormvarslet
kommer over radioen. Efter meddelelsen er tiden kommert til at Spillerne
treder i karakter og scenariet tager sin begyndelse. Du skal da trekke dig
tilbage og lade Spillerne overtage. Her er det essentielt at stemningen
fra de sidste par dage har sat sig fast, for derved at gore det nemmere for
Spillerne at begynde en samtale ud af den bl luft.

Her i scenariets indledende fase er der ingen opgave, intet plot, og in-
gen bipersoner som sikkerhedsnet. De har kun stormen som en ydre,
handgribelig ting at tale om, og sd de langt mere smertefulde erkendelser
de har gjort i lebet af opholdet. Hvis Spillerne griber dette, vil de ydre
hendelser blot blive virkemidler, der understatter deres rollespil. Hvis
dette ikke sker, kan hendelserne blive det der sztter dem i gang, og som
forhabentligt hen ad vejen vil f& Spillerne til at gribe situationen og stte
dramaet i spil.
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7. DE FORUDBESTEMTE HANDELSER

Her beskrives en rekke haendelser der vil eller kan ske i lobet af natten,
som hverken Spillere eller Spilpersoner har indflydelse pd. Alle handel-
serne beskriver situationer eller optrin, der sker pd grund af udefrakom-
mende pavirkninger. Hendelserne skal hjelpe Spillederen med at holde
historien og dramaet i gang, sorge for mulige omslag i stemningen savel
som at vere en hindsrekning til Spillere der er kort fast. P4 samme méide
er hendelserne en hjelp til Spillerne, da de vil vere med til at sette fokus
pa nye sider af deres roller og give dem mulighed for at se alt fra nye
vinkler.

Heandelserne behover ikke at indtreffe, og den rekkefolge som de her
optreder i, er kun en hjelp til Spillederen. Skulle man fole at en eller
flere af begivenhederne er overflodige, kan de undlades efter forgodt-
befindende. Det ber dog nazvnes, at hendelserne der inkluderer ude-
frakommende gester, er indslag i handlingen, der hojst sandsynlig vil
bidrage betydeligt til historiens udvikling. Derfor ber disse under alle
omstendigheder optrade.

ET - RADIOMEDDELELSEN

Da Spilpersonerne vigner sidst pa eftermiddagen, har deres udlejer
Claude forsagt at kontakte dem hele dagen ved hjelp af den kortbelge-
sender som er opstillet i kelderens hobbyrum. Senderen er pa grund af
stormen ude af funktion. Da Spilpersonerne fir tendt radioen i spisestu-
en, vil en udsendelse om klassisk musik blive afbrudt af en ekstraordinzr
vejrmelding. En ung kvindes stemme henviser i nyhederne til meldin-
gerne der har varet udsendt hele dagen, og til at stormen nu for alvor er
over omrédet. Der vil komme vindsted med op til orkanstyrke, sa alle
skal blive indendere. Den klassiske musik fortsatter efter stormvarslet.

To - ET VINDUE KNUSES

Ikke lang tid efter at sommerhusets gaster har fiet stormvarslet over ra-
dioen, vil alle i huset med ét hore et brag fra forste sal. Lyden af splintret
glas og flenget stof blandes med den treekkende lyd af vind som frit tord-
ner ind i huset. Undersoges sagen nermere, vil Spilpersonerne kunne
fastsld at vinduet ud imod haven, oppe i det store soveverelse pa forste
sal, er blevet smadret. Glasset er blevet knust, som var der blevet kastet
en sten imod det, men der kan hverken findes spor eller noget andet der
kan forklare hendelsen. Vinden brager nu ind i sovevarelset, ledsaget af
tunge regndraber.

Tilsyneladende er den eneste forklaring pd heendelsen at en gren ma vare
blevet rusket fri og slynget mod ruden. Lad selv husets beboere finde frem
til en forklaring pa optrinnet. Det vil ikke vere muligt at sette nyt glas
i ruden denne aften, dels pd grund af vinden, dels da der ikke er noget
ekstra vinduesglas i huset. Ved nermere eftertanke vil flere af Spilperso-
nerne muligvis komme i tanke om en stor rulle sort afdekningsplast som
star ude i haveskuret. Dette vil kunne lukke vinduet til for vind og regn.

Spillederen kan i denne hendelse spille pd det uforklarlige i situationen,
og ubehaget ved at skulle finde frem til en lgsning pa vinduesproblemet.
Mystikken mé ikke overdrives, men handelsen vil varsle hvad der senere
skal ske i lgbet af natten.
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TRE = VAGABONDEN

Mens stormen tager til, vil Spilpersonerne hore en voldsom banken pa
hovedderen. Abnes doren vil vinden blase koldt igennem huset, og man
vil opdage at der pa dortersklen ligger en skikkelse indhyllet i et regnslag.
Det er en mager mand, der ligger sammenkrympet i fosterstilling. Han
mumler uforstdelige seetninger pd et svert forstdeligt fransk. Et gammel-
dags sprogbrug, der bide lyder landlig og som om den kommer fra en
helt anden tid. Under regnslaget kan man se den negne og spinkle krop,
overalt spattet af adskillige bld marker. Han har halvlangt, tjavset gric
har og et uregerligt fuldskeg, men meget overraskende dufter han kraf-
tigt af lavendel. Manden ser ud til at vare et sted midr i fyrrerne.

Spilpersonerne vil hgjst sandsynligt bere ham indenfor. Undersoges den
fremmede nermere, vil de opdage at han har jord under neglene, og
at han bleder ud fra den ene kind, nzrmest som var han blevet bidt af
et rovdyr. Desuden er hans gjne underligt blanke, som havde han grd
ster. Hvor Spilpersonerne placerer manden er uden betydning. Nar han
vigner, opseger han Spilpersonerne, hvor de nu métte befinde sig i som-
merhuset (se nermere under den femte hendelse).

FIRE = STROMMEN GAR

Efter stormvarslet har lydt i radioen forst pé aftenen, tager vinden til i
styrke den naste times tid. Inde i husets stue vil man kunne heore vinden
hyle hgjere og hgjere. Regnen bliver slynget mod ruderne, og hule dron
gar med jevne mellemrum gennem alle sommerhusets varelser. Hvor
slemt det faktisk er udenfor, er svart at vurdere s lenge man sidder in-
den dore, men der er ingen tvivl om, at det gir voldsomt for sig.

Med ét vil stremmen forsvinde. En stilhed senker sig over huset, men fa
ojeblikke efter vender stremmen tilbage, for kun at forsvinde igen efter
mindre end et minut. Denne gang forsvinder elektriciteten for stedse, og
husets gaester mé finde andre lyskilder. Der er rigeligt med gamle petrole-
umslamper i haveskuret, og i kokkenet ligger der er stort lager af stearin-
lys der vil kunne lyse gennem det meste af natten. Stremsvigtet skyldes
et tree der er styrtet omkuld, langt fra sommerhuset, og der vil ikke vere
noget Spilpersonerne kan gore for at fa elektriciteten tilbage.
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Fra det gjeblik hvor stremmen forsvinder, vil stemningen forandre sig i

huset. Stormen vil vokse i styrke og regnen sla hardere pa ruderne. Det
vil virke som om veggene omkring dem bliver skrgbeligere og merket
indenfor vil hvile tungt pd Spilpersonerne.

FEM = VAGABONDEN VAGNER

Umiddelbart efter at strammen er giet vigner vagabonden op og begyn-
der at gi negen omkring i huset. Imens vil han synge en gammel, fransk
kerlighedsvise. Saret pd kinden bleder nu voldsommere end tidligere og
han halter pa hejre ben. Mens han synger, vil han g rundt og undersage
huset; lofte pd puder, kigge i skuffer og den slags, mens han tydeligvis
forundres. Han vil vare tabt for omverdenen og ikke til at komme i
samtale med. Spilpersonerne kan kun fi sparsomme informationer ud
af ham - sisom at hans navn er Karl og at han ikke ved hvor han er. Til
sidst, efter at have gentaget den samme sang tre gange, vil han sette sig
ned pa gulvet og lase i en vilkarlig bog. Til tider bryder han ud i latter,
men ellers vil han passe sig selv. Han opseger ikke lengere Spilperso-
nerne, og er tilsyneladende helt opslugt af bogen. Med jevne mellemrum
vil han dog g rundt i huset og kigge pa ting, iser kekkenet, med dets
elekeriske komfur, og radioen optager den fremmede.
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Vagabonden fungerer som en mystisk besegende, der skal i Spilperso-
nerne til at undres. De har ikke mulighed for at f4 ham vk fra gen, og
hvis de vil smide ham ud vil han bryde ud i grad og holde fast i mgbler
for ikke at blive sleebt bort. Klynkende vil han fremstamme, at han ikke
herer hjemme nogen steder.

SEKs — RADIOEN BEGYNDER AT SPILLE

I lpbet af midnatstimen vil radioen i den store stue begynde at virke igen.
Forst vil den knitre sagte, og det gamle display vil lyse op. Dernest kan
svage lyde hores fra hojttalerne. Det er umuligt at fastsld hvad det er for
lyde, men gradvist vil de blive sterkere, og snart kan der hores stemmer
blandet med langsom musik. Af og til bliver stemmerne kraftigere, og da
heres det, at det er en ren kakofoni.

Kulturprogrammer, radioteater og opera blandes sammen med de lang-
somme, nermest spogelsesagtige musikstykker, der konstant kan heres
under de andre lyde. Skulle en af vennerne slukke for apparatet, vil ly-
dene fortsztte uanfaegtet. Det er ikke muligt at f8 megen mening ud
af den tilfeldige stoj der udgir fra hejttalerne, men selve ordlyden og
emnerne er foruroligende.

Nir radioen begynder at spille, far Spillederen et vigtigt redskab i hen-
derne. P4 overnaturlig vis vil radioapparatet begynde at folge stemningen
i huset. Blide, hviskende stemmer vil tale sagte, nir Spilpersonernes sam-
tale er dempet. Gir folelserne hgjt, vil radiostemmerne tage til i styrke og
musikken blive hgjere. Bolger af hvid stgj vil skylle gennem hejttalerne,
og man vil here uforstdelige budskaber der nermest bliver skreget ud i
rummet.

Radioen er en kontake til fortidens dnder og skygger. Den er et binde-
led mellem Spilpersonerne og de handelser der udspiller sig. Radiokon-
takten er dermed primert et stemningsskabende element, der ikke kan
forklares rationelt. Du kan udnytte den til at udfylde uonsket tavshed i
spillokalet eller til at presse Spillerne op i et hgjere gear. Det er derfor
mere end sandsynligt, at radioen vil komme til at fa stor indflydelse pd
historiens stemning.
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Der er ingen egentlig forklaring pd hvorfor radioen begynder at virke.
Maske er det tilstedevarelsen af mystiske energier bragt til med stor-
men, miske er det Spilpersonerne selv der forestiller sig at den spiller i
en stor, kollektiv hallucination. Det vigtige er ikke hvorfor og hvordan,
men miden og mulighederne. Spillederen kan hviske smé sztninger ind
i gret pa Spillerne eller komme med korte udbrud, blandet med uregerlig
stej. Lade radioen rdbe op, svine vennerne til, eller troste dem hvis de
er ulykkelige. Radioen er Spillederens made at kommentere direkte pa
situationen i huset og hejne den irrationelle stemning,.

Svv — TRE PERSONER ANKOMMER

Omkring en halv time efter at radioen er gdet i gang, vil der p4 ny blive
banket p& deren. Udenfor stir der tre skikkelser, alle indhyllet i samme
type regnslag som vagabonden. Da deren &bnes stir alle tre og griner,
muligvis pd grund af en vittighed den ene lige har fortalt.

Der er tale om tre mend, to @ldre pd omkring de 60 og en ung, pa om-
kring 18 r. De to «ldste har begge langt, tjavset sort har, mens den unge
er kronraget. De dufter alle tre af lavendel. Under regnslagene har de bla
kedeldragter og pa fodderne store gummistgvler.
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Den ene af de @ldre vil presentere sig som André og fortelle, at de soger
efter en af deres venner der er forsvundet. De vil, hvis det er nedvendigt,
beskrive ham, og denne beskrivelse passer perfekt pd den mystiske gest,
der nu pa ny er begyndt at synge inde i sommerhuset.

Det er kun André der taler, og han vil forklare at de bor i et sommerhus
pa oen. Ingen af Spilpersonerne har set dem for, og det vil virke lidt
uszdvanligt, da der ikke pa denne tid af dret plejer at veere gaster ud over
dem selv pd gen. Tilmed ligner de tre ikke typer, der normalt har rid ¢l
at leje et sommerhus pa Colline Rigeaux.

André forteller at Karl kom ud for et uheld, og at de nu kommer for
at hente ham, s de kan fi ham vak fra gen og frem il et hospital, nér
stormen har lagt sig. Hvis Spilpersonerne ikke afbryder dem, vil de tre gd
ind i huset, og nensomt, nermest kerligt, fragte Karl afsted. Karl bryder
da ud i latter og vinker til Spilpersonerne, da han bares ud af huset. Hvis
Spilpersonerne foreslar at lade dem alle fire blive i sommerhuset og ride
stormen af, vil André kategorisk afsla dette. De fire mystiske personer
forsvinder kort efter ud i morket, mens Karl kan hgres synge videre i
nogen tid, for hans sang fortaber sig i vindens tuden.

OTTE - DEN DODE UGLE

En eller to timer efter midnat vil der pludseligt kunne heres et skram-
lende postyr fra et af de rum, som Spilpersonerne ikke opholder sig i. Ly-
den af ting der velter og hastigt bankende brag, blandes med en kraftig
flaksen. Hurtigt vil det vise sig, at lyden stammer fra en slorugle, som ud
af det bld er havnet i rummet. Fuglen flyver nu forvildet omkring i rum-
met og forspger at finde en vej ud. Imidlertid er der ingen &bne flugtveje
og det stakkels dyr er neermest ved at omkomme af skrek. Treder man
ind i rummet til uglen, vil den baske endnu voldsommere med vingerne
og forsege at undvige enhver der nermer sig den.

Uglen vil blive ved med at kredse rundt i rummet og forsege at komme
vaek. Finder den frem til en abning, eventuelt den der som Spilperso-
nerne abner, vil den flakse videre ud i sommerhuset. Desvarre ender epi-
soden med uglen tragisk. Den stakkels slgrugle vil, enten inde i rummet
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hvor den bliver opdaget, eller et andet sted, under sin vilde flugt slynge
sig mod et vindue og derved brekke nakken. Som en tung bylt vil den
falde til jorden og ligge dod pa stedet. Senere, sifremt ingen gor noget
ved uglen, forsvinder den lige s pludseligt, som den dukkede op.

Episoden med uglen skal beskrives hektisk og ubehageligt. Forsog at fi
noget vemmeligt ind over dine beskrivelser af det paniske dyr, der flagrer
omkring. Uglen er panisk og ude af kontrol — det samme er situationen
denne nat. Lad fuglen tale for hele historiens stemning og udnyt sler-
uglens dod til at festne Spillernes opmerksomhed omkring de tragiske

undertoner. Uglens dod varsler intet godt.




N1 = VAGABONDEN VENDER TILBAGE

Nogen tid efter episoden med uglen, vil det endnu engang banke pa
deren. Udenfor stir vagabonden, eller Karl, ikledt det samme regnslag,
men ellers er han fuldstendig forandret. Hiret er pant samlet i en heste-
hale og skagget veltrimmet. I stedet for et sir pd kinden er der et stort
ar og han stetter sig til en kraftig treestav. Under regnslaget er han ikledt
solide leederbukser, en flamboyant rad skjorte, en sort vest samt et par
hoje lederstovler. Tojet virker som noget der er taget ud af en anden tid
og har en besynderlig levende autenticitet. Karls ojne er helt klare og han
har et alvorligt udtryk i ansigtet. Hans fingre er besat med ringe og halsen
omlagt af kaeder. Alle smykkerne er tilsyneladende af 2gte guld og solv.

Karl vil, uanset om han inviteres indenfor eller ¢j, g4 ind i huset og over
mod bogreolen, hvor han stiller sig til at stirre pa de af husets gaster han
kan fi gje pd. Hvad der herefter sker, er ikke til at forudse, for denne
gang er Karl ved sine fulde fem. Han vil maske udsperge Spilpersonerne
om hvem de er og hvad de laver her. Selv vil han sige at han har det som
om han er vignet op af en dyb sevn. Han vil i store vendinger begynde
at tale om kunst, digte og musik. Han vil tale om det der giver livet
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vardi og konstant understrege, hvor lidt livet er uden ®gte keerlighed til
skenheden. Han vil stadig ga rundt og kigge forundret pd genstande, og
sporge til elektroniske anordninger som eksempelvis radioen og fjernsy-
net. Hans personlighed er pa én gang intens og makaber.

Med energiske fagter forseger Karl at rive gruppen ind i sine tankebaner
og kaste en flammende gleede over huset. Han vil sperge efter mad, vin
og om der ikke er en der kan underholde ham med sang. Karl vil opfere
sig pigdende, stille mange spergsmadl, og hvis han ser de mindste svag-
hedstegn vil han hagte sig pA dem som en tege. Hvis der bliver spurgt til
de tre andre mend fra tidligere, kender han ikke noget til dem. Karl vil
opfere sig som en verdensmand, der er charmerende over for kvinderne
og venlig overfor mandene. Hvor lang tid denne seance vil fortsette er
ikke til at sige, men han vil kunne bruges som en katalysator for Spilper-
sonernes frygt og fuldskab. Hvor langt kan denne fremmede mand drive
dem og hvad kan han ikke f& dem til, for at bevise deres 2gte kerlighed
til kunsten?

Ti = VAGABONDENS DOD

Karl har ikke lang tid tilbage. Han ved det selv, men lader sig ikke marke
med det, mens han opholder sig sammen med Spilpersonerne. Hvor
leenge Karl vil vare hos dem athenger af hvor interessant Spillerne synes
det er at tale med ham, og hvor leenge Spillederen kan holde stemningen
omkring ham fanget. Nér tiden er kommet, vil Karl blive tungsindig og
dyster. Han vil vare tavs og trekke sig ind i sig selv. I nogen tid vil han
sidde uden at sige noget, og sé rejser han sig med ét og forlader det rum

hvor han har opholdt sig indtil da.

Hvor han gir hen er ikke relevant. Han finder et verelse hvor han kan
vare alene. Sporger Spilpersonerne hvor han skal hen, eller folger de efter
ham, vil han blot bede dem om lidt tid alene. Skulle det blive nedven-
digt, vil Karl opsege et toilet eller badevarelse og lase sig inde der. S&
snart han er alene, tager han sit balte af, og forbereder sig pa at tage livet
af sig selv ved hengning. Han arbejder roligt pa dette og vil, uanset hvil-
ket rum han opholder sig i, finde et sted at snore baltet fast. Nar dette er
gjort, mumler Karl lavmelt en ben og si henger han sig.
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Husets beboere vil neppe bemearke dette, og skulle de pd en eller anden

méde forsege at spionere pd Karl i rummet, vil han placere sig sdledes
at han ikke kan ses gennem neglehullet eller hores. En rekke ting vil
imidlertid ske, der maske vil henlede Spilpersonernes opmarksomhed
pa deres gest. Netop som han knakker nakken, flenges alle gardinerne
i huset fra bund til top. Lyden fra dette er frygtelig og kan heres over
alt i sommerhuset. Da gardinerne fleenges skelver jorden et ojeblik, si
mgblerne rykker sig og vinduerne klirrer.

Vindens tuden tager til, og en serie af lyn flenger himlen. Enhver der
kigger ud af huset, vil se et utal af silhuetter std udenfor. De er sorte,
benede skabninger - karikaturer af mennesker. De synger, danser og ler.
De musicerer og opferer sig som var livet en leg denne nat. De har ingen
ansigter og ligner nggne omrids af dedninge. Lytter man il deres snak,
er det kun gispende lyde der kommer fra deres munde, blandet med en
kaglende latter. Skabningernes munde siger intet, og deres bevaegelser
synes kun at mime den menneskelige adfeerd. Opslugt af sig selv @nser
de ikke gruppen og foretager sig intet andet end at glide rundt imellem
hinanden i den stormfulde nats morke.
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P4 dette tidspunkt henger Karls afsjelede legeme i rummet hvor han
har taget sit eget liv. Kroppen dingler rytmisk fra side til side. Halsen er
blevet vredet om i en besynderlig stilling takket vare kroppens vaegt, og
beltets tryk har skabt merke blodansamlinger omkring halsens midterste
dele. Karls mund star svagt aben og tungespidsen bergrer akkurat den
nederste leebe. De vidt dbne ojne stirrer tomt frem for sig. I gjenkrogene
sidder der sma bloddraber, og det hvide i ojnene er farvet nesten helt
rodt af sprengte blodkar. Han er endnu varm og bled, men snart vil
kroppen stivne i denne uhyggelige stilling. Sdledes dor Karl igen.

Holder Spilpersonerne gje med de sere skikkelsers goren og laden uden
for huset, vil de pa et tidspunke bemarke at tre skikkelser skubber sig vej
op mod sommerhuset. De er grove silhuetter, der dog virker langt mere
stoflige end de hylende vasner der omringer stedet. Skikkelserne gar lige
frem mod en af husets dgre, og uden si meget som at banke p4, tager de
i dorhdndtaget.

ELLEVE — DE TRE KOMMER EFTER VAGABONDENS LIG

Efter Karl er ded, vil deren gi op. En voldsom tige glider ind og stanken
af rad vil brede sig i huset. Ind ad deren kommer de tre mend, denne
gang kledt i usle tepper og huder. De mangler tender, er forsldede og
udterede. De har alle rustne knive og store sekke. Den ene, André, vil
sporge til hvor Karl er, og hvis Spilpersonerne ikke forteller det, vil de
undersoge huset igennem fra kelder til kvist. Nér de finder frem til ham,
vil de skynde sig hen il liget, true Spilpersonerne om nedvendigt, og
begynde at klzede ham af ind til skindet. Karls toj og genstande putter de
i sekke, og de vil snerre som dyr af Spilpersonerne. Nir de er ferdige,
binder de et reb om Karls fadder og trekker ham afsted ud af huset.

Ligroverne vil gore deres arbejde mekanisk og grundigt, og denne bru-
talitet skulle gerne gd Spilpersonerne pd. Du md i hvert fald gerne vegte
dine beskrivelser af situationen siledes, at Spillerne vemmes ved de tre
mends dyriske gerning.

37




P4 dette tidspunke skulle situationen, kombineret med vennernes fuld-
skab, nd et dramatisk hejdepunkt for Spilpersonerne. Det er ikke til at
sige hvordan de seks vil reagere, men Spillederen ber lade det veere op til
dem selv. Griber de ind, eller stir de bare og ser til, mens deres nye "ven"
beroves alt?

Efter de tre atter er vk, vil der for et kort gjeblik blive stille, neermest
som om stormen er aftaget, og lugten af rdddenskab bliver igen mere
markant. Et voldsomt vindsted renser huset for tigen og en behagelig
duft af lavendel henger over det hele. Stormen tager herefter til som

aldrig for.

TOLV = STORMEN LAGGER SIG

Sidst pa natten vil stormen begynde at legge sig. Vinden stilner langsomt
af, men der gir nok noget tid for Spilpersonerne opdager dette. Ganske
pludseligt vil en eller flere af dem imidlertid bemerke at vindens hylen
er stoppet. Det rusker endnu ganske let i treeerne ude i haven, men der
er ikke leengere tale om egentligt stormvejr. En dyb ro vil seenke sig over
sommerhuset, ja nzermest hele gen, og med denne ro kommer en stem-
ning af fred og afslutning.

Fra det gjeblik hvor Spilpersonerne opdager at stormen har lagt sig, skal
Spillederen begynde at forberede Spillerne pa at historien har ndet sin
afslutning. Luften er pd dette tidspunkt giet af ballonen, solen er ved at
std op, og nattens gaster er forsvundet.

Den langsomme opvignen skal skabe en eftertenksom og sergmodig
stemning. Det er nu det skal gi op for Spilpersonerne hvad der er blevet
forandret i lobet af natten, og det er nu de mé prove at f3 sat ord pd de
folelser der er blevet opbygget gennem nattens oplevelser. Dette er et
centralt sted i historien, og du ma gere s& meget som muligt for at skabe
en fortrolig og intim stemning. Det er tid til bekendelser i de sidste timer
for de seks skal forlade sommerhuset og vende hjem til deres hverdag.
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8. AFSLUTNING

Det er meget sveert at forudse hvordan historien vil ende, og for dens sags
skyld hvordan de enkelte personer har det med hinanden ved daggry. Der
er derfor ikke megen hjelp at give dig som Spilleder i denne forbindelse.
De afsluttende scener ma ganske enkelt beskrives ud fra slutsituationen.
Imidlertid er det siledes, at det hele udspiller sig pd en ¢ og alle Spilper-
sonernes biler stir parkeret ved sebredden pa den anden side. En méade at
runde det hele af pa kunne vere at lade Spillerne beskrive de sidste timer
i huset for hinanden. Lad dem kort visualisere hvordan de pakker deres
ting og forbereder sig pa hjemrejsen. Dernest kan Spillederen fortelle
hvordan de bliver hentet i baden af udlejeren Claude, der ogsa sejlede
dem over, for s igen at lade Spillerne overtage beskrivelsen nar de kom-
mer i land igen. Nu er det selve afskeden der skal beskrives.

Det er et alvorligt gjeblik, som ikke m4 tages for let. Nar alle har haft or-
det og selve situationen er udspillet, kan du sd atter overtage situationen
og afrunde historien ved at beskrive - i melankolske vendinger - hvordan
Spilpersonernes biler forsvinder ud gennem det triste grd morgenlys.




9. OM AT KORE SCENARIET

NOGLE PERSONLIGE VURDERINGER

SIDSTE ARs SNE er et tungt scenarie, der forsgger at skabe en omklam-
rende stemning. Det er ded og undergang der ligger i luften, og det
endda uden megen afveksling. Af den grund er det vigtigt, at historien
ikke treekkes lengere ud end den kan bere. I sin her prasenterede form
er varigheden vurderet til omkring fire timer. Det er et passende tidsrum,
der vil give Spillerne tid til at udfolde sig kreativt, men ikke sa lang tid, at
historien vil blive treettende og direkte ensformig. Spillederen opfordres
derfor til at veere meget opmerksom pé dette og huske pd at et kort, men
intenst forleb ofte stdr meget steerkere i Spillernes erindring end et len-
gere forleb med flere ligegyldige passager.

For at bevare intensiteten er det nedvendigt at tenke dynamisk, si serg
for at skabe en fornemmelse af fremdrift. For at fi den bedst mulige op-
levelse ud af scenariet, vil der vere en del ting som du kan ggre for spillet
begynder, og der vil ligeledes vare ting undervejs, som kan styrke Spil-
lernes oplevelse af det hele. I det folgende gennemgas en rekke elementer
der kan hjelpe til med dette, og maske inspirere dig til selv at finde pa
flere stemningsskabende elementer.

INDRETNING AF SPILLOKALET

Historien foregir pa en merk nat hvor vinden hyler omkring huset. For
at hjelpe denne stemning pé vej, vil klassiske effekter som at morklegge
spillokalet og kun anvende levende lys virke godt. Om det behaver at
vare stearinlys er ikke sikkert, oliclamper eller nermest enhver anden
form for belysning end det store ovenlys i rummet vil gore undervarker.

Da der ikke er nogen egentlig grund til at Spilpersonerne skal befinde sig
i samme rum hele tiden, eller for den sags skyld tale sammen alle sammen
ilobet af aftenen, er der heller ingen grund til at samles omkring et bord,
som man ellers typisk gor det ndr der spilles rollespil. For at understrege
dette, og for at give Spillerne en simpel illusion af at befinde sig i et hus
med flere rum, foresldr vi at Spillederen laver en firedeling af spillokalet
med noget lyst malertape, der er let at se i et dunkelt lokale. Lad der vere
en dbning i hver korsarm, og szt her en ekstra stribe pd, som kan angive
en derdbning. P4 denne made har man nu lavet fire rum i huset.

Spillederen kan p3 forhind beslutte sig for hvilke rum det skal vere, men
det er ikke sikkert at dette er ngdvendigt. Placer det bord som alle kan
sidde omkring i det ene "rum", uden at der levnes en stol til Spillederen.
Spillederen er ikke til stede i huset og blander sig derfor aldrig direkee i
cirklen af Spillere. Laeg eventuelt en dug pd bordet, eller brug noget sort
plastik, s& det fjerner fornemmelsen af at sidde ved en samling tilfeldigt
sammensatte skoleborde eller hvad man nu métte sidde omkring,

Nir resten af de fire "rum" skal indrettes, ma du udnytte hvad der nu er i
lokalet hvor scenariet skal spilles. Stil stole sammen pé forskellige mader,
placer lysestager pa forskellig vis i omradet, lad dem evt. st midt pa gul-
vet i det ene, mens der kan sta lys pa et bord i et andet.

Idéen er at fi hvert "rum" til at se en smule anderledes ud og opna en
anderledes lysvirkning gennem en forskellig anbringelse af lyskilderne.
Ver kreativ og find pa nogle spendende sammenstillinger af borde, stole,
potteplanter eller hvad du nu kan finde. Husk, at nar lyset slukkes og
spillet begynder, skal der ofte kun meget enkle elementer til for at hjzlpe
Spillernes og din egen fantasi pa vej.
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Nir alt dette er sagt, er det ganske tydeligt at der her legges op til at
Spilerne skal bevage sig frit omkring i husets rum og spille deres rol-
ler der hvor de nu synes deres karakter befinder sig. Dette vil med stor
sandsynlighed styrke oplevelsen for alle parter. For at dette kan lykkes,
m3 Spillederen imidlertid pd forhand forklare Spillerne om konceptet
bag ruminddelingen af spillokalet og forklare dem, at de skal bevege sig
rundt i huset, som de ensker det.

Faktisk vil alle Spillerne sikkert kun sidde samlet omkring bordet i be-
gyndelsen af scenariet, hvor Spillederen kort prasenterer hvad der er sket
forud for spilstart og dernest til sidst i historien, hvor spillet rundes af,
enten pa den her prasenterede méde, eller pd en hvilken som helst made,
der nu matte passe ind i den situation Spillerne har faet spillet sig frem
til.

Man kan sperge sig, om det ikke vil virke uoverskueligt eller vanskeligt
for Spillederen ikke at have kontrol med alle Spillernes handlinger og
samtaler pd en gang, men det er slet ikke nodvendigt. For det forste er
der meget lidt Spillederen behgver at kontrollere, for det andet kan du
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frit vandre omkring mellem Spillerne og lytte til deres samtaler. Det stér
ligeledes Spillederen frit for at blande sig i samtaler ved at beskrive lyde,
lugte eller situationer, som Spillerne ma tage stilling til. P4 forhand skal
du altsd, som Spilleder, give slip p4 en stor del af din kontrol med hand-
lingen, og i stedet koncentrere dig om at blive stemningen og spille de
gaster der moder op. Hvis Spillerne har et spergsmail til dig, kan du trygt
stole p4, at de nok skal komme hen og sporge.

Nir gesterne, der kommer til huset, skal spilles, er det forst og fremmest
ikke sikkert at alle Spillerne horer at de ankommer. Men er gesterne forst
kommet ind i huset, m& du vere meget opmarksom pa den méide de spil-
les pa, og serge for ikke at springe mellem rollen og spillederfunktionen
i tide og utide. Spillerne skal tydeligt pa din adferd kunne merke om du
er Spillederen eller rollen.

Ale dette gor at Spillerne vil have en meget individuel oplevelse af histo-
rien, modsat den ellers typisk ganske kollektive oplevelse det er at spille
rollespil. Vi tror at man gennem en styrkelse af den enkeltes personlige
oplevelse af spillet skaber et incitament hos den enkelte Spiller til at yde
mere for rollespillet. Det felles projekt det bliver til for det forste at skabe
forholdet mellem de seks personer i huset, og for det andet ogsa at se,
hvor de sammen med Spillederen kan fore historien hen, vil forhdbentlig
bagefter fremstd som en meget tilfredsstillende proces.

BRIEFING FOR SPILSTART

Da SIDSTE ARs sSNE cr ct lidt anderledes scenarie, er spillerbriefingen et
vigtigt element. Vi tilsigter at alle Spillerne har fiet deres roller tilsendt
for Fastaval, eller at rollerne er blevet uddelt i god tid fer scenariet skal
spilles. Derfor burde alle Spillerne kende deres karakteropleg for de mo-
der frem til spillokalet. Imidlertid er der en lang rekke detaljer omkring
méden som scenariet vil fungere pa, der gor det nedvendigt at Spillede-
ren tager en grundig samtale med alle for scenariet begynder. Dette vil
vare en vigtig del i deres forberedelse, da de fragmenterede roller kraver
en del forarbejde fra Spillernes side, men ogsa si de forstar under hvilke
rammer de skal spille deres roller.
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Briefingen for scenariet falder i tre dele. Forst en generel del hvor Spille-
deren snakker med hele gruppen pé én gang. Her skal der legges vagt pd
at Spillerne selv er med til at skabe historien, og at du selv som Spilleder
langt hen af vejen er inaktiv. Desuden skal det pointeres at folk under
ingen omstendigheder mé trede ud af deres roller, og hvis der er brug for
en pause beder man diskret Spillederen om dette, hvorefter du kan finde
frem til et passende sted at holde en sidan.

Imidlertid er scenariet ikke leengere end at det burde kunne keres uden
ophold. Dette er ikke ment som et diktatorisk krav, men vores personlige
erfaring viser os, at hvis der ikke holdes en eller anden form for disciplin,
vil oplevelsen af scenariet meget hurtigt ga fra et intensivt forlgb, til langt
mere ustrukturerede situationer uden gode prastationer fra nogen. Dette
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kreever ogsé at colaflasker, chips og lignende fjernes fra rummet for at
det ikke bryder den sparsomme indretning i lokalet. Det vil bade virke
forstyrrende pa Spillere der ikke spiser og drebende for stemningen der
opbygges hvis rollespillet skal ledsages af snackpauser.

Hertil knytter live-elementerne i scenariet sig ogsi. Det forventes ikke at
Spillerne pa nogen méde er kledt ud, men det ma forventes at de forbli-
ver i deres roller s lenge scenariet stir pa.

Derudover skal der fortelles om kortene, inddelingen af rummet og ge-
nerelt om at gribe scenariet i egen hind. I stil med at en Spiller godt
kan g3 ind og beskrive ting eller oplevelser for de andre, som man ellers
normalt regner som en del af Spillederens opgaver.

Det sidste i denne del er en foklaring pd alkohol og stoffer. Spilperso-
nerne er herdede og bliver ikke som fjollede teenagere nir de drikker.
Det er vigtigt at pointere over for Spillerne. Det er blevet en fast del af
Spilpersonernes liv og made at leve livet pa.

Anden del af briefingen er den klassiske situation hvor Spillederen taler
enkeltvis med de seks Spillere, forherer sig om de har sporgsmal til deres
roller og lader dem trekke deres fire situationskort. Det er ogsd her du
skal fortelle Spillerne, at det er dem selv der skal udforme den fysiske
beskrivelse af Spilpersonerne.

Nir scenariet starter, efter dine indledende bemerkninger, beder du Spil-
lerne enkeltvis om at beskrive deres Spilpersoners udseende og tgjstil.
Denne tilgang er knyttet til scenariets idé om at det er Spillerne der ud-
former Spilpersonerne.

Den tredje del er "par-delen”. Her tages de tre par ud, et af gangen, og
du m3 her hjelpe til med at fa de to Spillere rystet sammen, sd de frem-
star som de par de nu engang er, s& de kan opnd et dynamisk samspil.
Spillederen kan eksempelvis kort bede dem fortelle hvad de mener om
deres forhold, og derefter lade dem fore en kort dialog sammen, si de er

klar til spil.
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Herefter kan du bede alle Spillerne forlade lokalet og gore de sidste for-
beredelser i rummet, for spillet begynder. Seet musik pé, tend eller sluk
eventuelt nogle flere lys. Det er vigtigt at Spillerne ikke har set det fer-
dige lokale for de gir i gang, da dette kan bryde illusionen. Derfor skal
briefing enten foregd pd gangen, eller i lokalet som endnu ikke er ferdig-

gjort.

Musik

Musik vil naturligvis vere et nyttigt element til at underbygge scenariets
stemning. Du opfordres derfor til at udnytte dette. Det er vigtigt at finde
frem til stykker, der hverken virker for larmende eller for familizre. Set
ud fra scenariets struktur, vil det uden tvivl vere effektivt at valge to eller
tre forskellige typer. Begynd med noget afdempet, melankolsk klassisk
musik. Noget der i tonen er blidt, men sterkt i udtrykket. Vi anbefaler
personligt at bruge soundtracket fra The Changeling.

Senere, nar stemningen i sommerhuset bliver mere intens og rammerne
omkring Spilpersonerne mere udflydende, kan der bruges musik med
mere kraft. Her kunne man eksempelvis bruge soundtracket fra The
Others med succes.

En sidste serskilt del af scenariet, der nok forgjener et stykke musik for
sig, er selve historiens afslutning. Her teenkes der specifikt pd situationen
hvor Spilpersonerne tager afsked med hinanden inde pa fastlandet, efter
at vare sejlet bort fra gen. Denne scene, hvis den gennemspilles, vil uden
tvivl vere meget sterk. Derfor ber der vare et stykke musik der ledsager
dette gjeblik. En lydbro der ogsa kan fortsztte gennem Spillederens af-
sluttende beskrivelser og heenge i rummet, ndr der er blevet sagt tak for
spil. Her anbefaler vi temaet fra Papillion eller Perfect Day af Lou Reed.

Det stér selvfolgelig ogsd den kreative Spilleder frit for at sammensette
sit eget musikalske baggrundsteppe, ud fra den mide den enkelte fortol-
ker stemningen og onsker at udtrykke det gennem musik. Om det s4 er
soundtracks, cd’er med klassisk musik, eller noget helt tredje.
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10. DE SEKs SPILPERSONER

ANCEL BELAND DIANE ERZBERGER

PAUL-HENRI SOssONs  ROBERT GRAND-CLEMENT
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ANCEL BELAND

Kere Spiller,

Du holder her en beskrivelse af Ancel Béland i dine haender. Beskrivel-
sen er ikke systematisk og forsager ikke at dekke alle aspekter af denne
mands liv. Der foreligger ingen detaljerede oplysninger om hans livs-
forlgb, og hvem Monsieur Béland egentlig er, forbliver her usagt. Det
du her modtager er en sindsstemning — et kighul ind i sjelen pa Ancel.
Gennem lesning af denne beskrivelse vil du f2 indblik i hans tanker og
tvivl. Du vil kunne fornemme hans frygt og maske, hvis du er heldig,
forsta hans tankebaner.

Din opgave bliver i dette at tilegne dig rollen og gere den til din. Du ma
prove at lade dig indfange af hans tanker, hans vasen, og konstruere den
person du vil spille ud fra dette. Der hviler derfor et stort ansvar pa dine

skuldre.

Det er efteraret 1983, og nar du overtager rollen, befinder Ancel sig i et
sommerhus p4 gen Colline Rigeaux ner Nancy sammen med fem andre
personer. Det er alle mennesker du kender godt. Fem af jer gik p4 kost-
skole sammen, og har holdt sammen lige siden. I medes arligt og fortel-
ler hinanden, hvad I har bedrevet i lobet af det forgangne &r. Sidan er
det ogsd nu. Imidlertid har intet i 4r veret ved det gamle. Alle har veret
ved siden af sig selv, og samtalen har flere gange varet akavet og kunstig.
Arets store samtaleemne har varet deden, og maden denne har varet
fremstillet pa i kunsten, litteraturen og pa film.

Det er nu den sidste aften i sommerhuset. I har sat jer sammen i stuen
efter et sent aftensmaltid. Efterirsvinden rusker i treerne ude i haven,
og de fleste af jer er, som altid, s smat begyndt at drikke igen. Der er
lagt op til fest, men ingen af jer ser umiddelbart ud til at veere i et festligt
humer.




FORDRUKKENT TEATER

D.12/10-79

Jeg blev i dag kaldt ind pd Monsieur Guillaumes kontor. Der havde ty-
deligvis varet noget i luften hele dagen, og teatrets sekreteer havde set
undersegende pd mig den selv samme formiddag. Da jeg kom ind til
teaterdirektoren, havde Guillaume en mine pd som en bedemand fra en
dérlig forestilling. Kontoret var som szdvanlig pinagtigt rent, og den lille
mand sad nesten skjult bag sit heje arbejdsbord. Sa fortalte han mig at
det nu gennem lengere tid var blevet bemearket, at jeg havde veret beru-
set i arbejdstiden trods flere advarsler fra ledelsens side. Det var derfor nu
kommet sd vidt, at Guillaume kunne meddele mig at jeg var blevet fyret
med udgangen af denne dag.

Jeg er ikke helt sikker pa hvordan jeg sa ud i ansigtet da han fortalte mig
det, men det varede ikke mange gjeblikke for jeg genvandt fatningen og
forklarede den lille undermaler at jeg gennem den seneste méned havde
leget med tanken om at sige min stilling op og afpreve mine evner i nye
omgivelser. Da jeg sagde dette, tog Guillaume sine hornbriller af, polere-
de dem, og svarede sa at det da var et belejligt sammentref. Det lille svin.
Jeg sagde derefter at der var flere teatre i Paris som befandt sig i en spen-
dende udvikling, og at det ikke skulle vere nogen hemmelighed at flere
af dem havde forhort sig om hvorvidt jeg var interesseret i nyt arbejde.
Guillaume lyttede uimponeret, og sagde sa at det nok var bedst at jeg gik
nu, for det blev mere pinagtigt for alle parter. Det forbandede svin.

Jeg forlod ganske enkelt teatret efter dette mede. Uden plan styrede jeg
hen pa nermeste brasserie, hvor jeg drak metodisk i to timer. Dernast
tog jeg hjem til Diane og forklarede hende, at jeg havde taget ferie i 14
dage. Det undrede hun sig en smule over, men det lille pigebarn er si
godtroende. Hun aner s lidt om den virkelige verden. Diane sidder nu
pa sit kontor og arbejder. Selv sidder jeg i mit atelier og drikker en ganske
god flaske vin mens jeg skriver dette. Jeg er ikke helt klar over om jeg
fejrer denne dag, eller drikker for at skyde sorgerne bort. Miske lidt af
begge dele. Verden ligger nu aben for mig.

GALLERIEJEREN
NorTiTs 1 LA PARIsIEN, 3/3-81

For tre mineder siden dbnede Galleri Béland pd Montmartre. Den forste
udstilling, ssammensat af @ldre malerier opkebt pé auktioner gennem de
seneste par ar, bar bide prag af at vere rodet og vilkarlig i sin opbygning.
Nu har galleriet lanceret en ny udstilling, denne gang med unge kvinde-
lige malere fra Paris. Billederne er varmere, dyrere og bedre sammensat.
Det er en forngjelse at se unge kunstnere eksponeret pa en sidan made,
og enhver der interesserer sig for den moderne parisiske kunst ber af-
leegge Galleri Béland et besag.

Ferniseringen var velbesogt, iser kunstnernes venner og bekendte fyldte
i de trange lokaler. Med vanlig sans for stil og smag, var der udsegt vin
til alle gaesterne, og forfatteren Diane Erzberger, Monsieur Bélands kone,
var ogsé til stede. Flere billeder blev solgt pd 4bningsdagen, og mon ikke
galleriet vil fa solgt en hdndfuld mere, for de unge kunstnere ma pakke
deres udstilling ned.

Galleri Béland har séiledes markeret sig i det parisiske kulturliv som et
galleri, der satser pd unge talenter og forsgger at indfange det nye og
provokerende. Dette er i hvert fald Monsieur Ancel Bélands ord om sin
nye forretning. Den tidligere si store mand i fransk teaterliv lader til at
have store forventninger til sin nye satsning efter det pludselige brud med
scenen for nu omtrent to &r siden. Det kan dog undre en udenforstdende
tilskuer hvad Ancel Béland soger i malernes verden.

Den forste udstilling var ingen succes, den anden er bedre, men et gam-
melt ordsprog siger, at skomageren ber blive ved sin lest, og mon ikke de
gamle visdomsord er velvalgte her?




EN KULISSE

Skulle skildre en ganske almindelig hverdagsscene i et hjem hvor manden
blev tyranniseret af konen og deres bern. En stor opgave til en forestil-
ling som teatret hibede kunne blive det stykke, der ville hive dem ud af
en periode med dedvande. Det var et enkelt stykke, der hed noget i stil
med "Det daglige bred", inddelt i fire akter. Der skulle kun bruges fire
baggrundsscenerier, og der var pa forhdnd lagt vegt pa at de skulle vere
bide dramatiske og intense.

Det var iszr hjemmet der greb mig. Jeg dremte om familien i flere netter
efter at have lest stykket. En morgen vignede jeg op og vidste hvordan
scenografien skulle skildres. Nederst p& bagteppet kunne hjemmets dat-
ter males. En enorm kvinde i en piges krop. Hun skulle have fletninger,
store bryster og bruge ble. Hendes hér skulle vere korngult, hendes hud
hvid som sne. Pigebarnet ville s3 ligge pa alle fire, med enden i vejret og
gjnene rettet mod publikum. Farverne bag hende ville sta i steerk kontrast
til den hvide hud, nok sorte eller marke farver.

Over pigen ville jeg f malet tre blalilla ulve, der sveevede frit i luften. Ul-
vene skulle vere forpjuskede og have lange orer. Foruden deres ben ville
de ogsd have et st arme hver, med store fede fingre pa henderne. Her
var baggrunden si nesten gul, med redlige toner i farven. Helt gverst
pa bagteppet var der malet syv store masker med runde, dede gjne. De
skulle holdes i rede, sensuelle toner. Baggrundsfarven ville altsa glide fra
nasten sort over i en gullig farve, der langsomt blev mere rod, varm og
liderlig. I dette miljg skulle familien indtage deres mad, leve deres almin-
deligt odelagte liv og betragte hinanden. For dette hestede jeg megen
anerkendelse.

UDE ELLER HJEMME

Jeg er glad for hurtige biler. Min gkonomi tillader mig kun at have to,
og min kone benytter den ene. Det betyder imidlertid at jeg udnytter
enhver lejlighed, jeg kan finde, til at fi mit fartej ud pa vejen. I lynende
fart ud af byen. Ud gennem forstederne, ud pa landet. Ud i de bare
omgivelser. S mange kilometer af vej, hastigt forsvindende under mine
fire dek. Jeg ser rode lys, jeg ser gule lys, jeg ser gronne lys. Jeg ser regn-
draber mod ruden. Jeg ser mit ansigt oplyst i bakspejlet. Kridhvidt, hult
og grinende. Jeg svinger til hgjre og venstre. Det er den selv samme bil
jeg altid har benyttet.

Den har haft mange former, men det er den samme bil. Jeg har knust
min bil s mange gange. Knust den mod vejsparringer, autovarn, treer
og s& dig. Aldd dig. Kan du huske, da du undersogte handskerummet?
Kan du huske hvad du fande? Jeg slyngede mine negler mod cementgul-
vet i vrede da jeg opdagede, hvad du havde gjort. Jeg kastede mig ind i bi-
len og spreengte mig vej ud af garagen. Kerte i cirkler i flere dage. Rundt
og rundt. Til sidst, ner ved midnat, smadrede min bil ind i muren, ikke
langt fra der hvor vi bor.




KAZARLIGHEDEN

Min kereste, du er ikke ret meget andet end en lille pige med store bla
gjne. Ubeskyttet og fjern. Jeg har mine dage, mine ture og mine dyk.
Jeg er forfeengelig, men vil du ikke nok tale til mig? Skal jeg vente pd dig
— lade dig ®de op af alle de andre? Nej, for det vil jeg aldrig kunne til-
lade. Du er jo bare min lille pige med de store bld gjne. Du sidder s3 ofte
ved vores stuevindue og betragter haven. Dybt inde i dig selv. S4 fjernt
fra mig; sd fjernt fra verden omkring dig. Hvor er du da? Kommer du
nogensinde hjem igen, min skat? Lengslen brender inde i mig, nar jeg
ser dig sidde der i tusmeorket. Det river mine vinfyldte dremme sgnder
og sammen.

Sé fortel mig nu — hvad er det jeg kan gore? Jeg savner dig min lille pige.
Jeg savner dig her i denne tid. Jeg onsker dig bort fra vinduet, bort fra
dine forbandede dromme og lengsler. Jeg lenges efter dig, her i dette
ojeblik. Er det s& underligt at jeg er en smule bange for dig? Du ger dig
s4 steerk bag dine mure. Mit eget elfenbenstirn har du ikke behov for at
bestige. Lad os myrde hele verden; sidde alene tilbage og beundre hinan-
den, som vi gjorde det engang. I sidste ende kan jeg intet andet gore end
at sld mod din ensomhed og vente bag mine ondskabsfuldheder, indtil
du forstr at du er min kerlighed.

LIVET I ¢LIMT

Han siger selv at det var pa grund af uoverensstemmelser med ledelsen.
Kritiker. Han er en verdensmand — den storste logner og fornegter af
sine egne svagheder. Han har inderst inde erkendt sine begrensninger,
men lyver nu for sig selv. Aldrig haft en moder. Han er en flot fyr, der
har flamboyant sprog, store armbevagelser og en lidt excentrisk attitude.
Farlig. Meget af det er oplert, og han har indstuderet sine bevagelser.
Har altid skabt sin egen virkelighed. Han er pétaget venlig og gor gerne
som om han lytter. Hofsnog. Han udnytter folk og menger sig hvor end
han kan ggre det. Han er den der tilsyneladende har mest succes.

41 &r gammel. Ingen bern. Han er en konflikdeser, sa lenge det ikke
drejer sig om hans egne. Han er kontant. Meget dygtig menneskekender
og meget opsat pa at fa sig selv i centrum. Han er musikalsk, charme-
rende og hamrende falsk. Han er en livsnyder, har et eksklusivt galleri
og god fornemmelse for kunst. Drikker. Han har veret scenograf for et
storre teater i Paris, men blev fyret i 1979 pa grund af alkoholisme. Var
eminent i skolen. Han ved meget om teater, opera og dyre biler. Han er
en dygtig mekaniker, men er bedst til at tale om sine ferdigheder. Han
har meget nemt til skinsyge. Nertagende. Elsker Diane. Fodt i Lyon.
Konen kender intet til fyringsgrunden. Rejser meget.

FORTIDEN O¢ NUTIDEN

Her skildres de fem personer du nu opholder dig sammen med. Du ken-
der dem alle godt, og har kendt dem leenge. Du vil finde en kort beskri-
velse af deres alder, beskftigelse og hvad de har bedrevet. Derudover vil
du finde en rekke ord og beskrivende sztninger, der méske kan hjelpe
dig pd vej til at beslutte, hvordan du har det med de andre i sommerhu-
set. Jeres venskaber er ved at forandre sig, og det er dig der ma beslutte
hvad der foregar indeni Ancel. Dertil kommer der ogsd nogle iagttagelser
du har gjort om de andre i lgbet af de sidste dage.




Di1aNE ERZBERGER: Forfatter. Min kone. 38 4r gammel. Spendingslit-
teratur med en spirituel dimension. Halvt tysk, halvt fransk. Den rode
kjole. De sma hundehvalpe. Drgmmen om frihed. Fraverende. Utro?
Svaghed. Kon. Min drem. Ensomheden. Fallit.

"... Sd hende tale lenge med Sebastian sidste nat."

Monica LEFER: Anmelder og filmindkeber. Gift med Robert. Har al-
tid dromt om selv at lave film. Rejser meget og bliver let meget fuld. 39
dr gammel. Opera. Illusioner. Den sterste. Stor i munden. Kerlig. Min
varste dag. Habet. De fine timer. Hurtig. Dommer.

"... Sogte efter noger bestemt nede i kalderen.”

PauL-HENRI SossonNs: Underviser i nyere litteratur pa et universitet
i London. Lever sammen med Sebastian. Born. Farlig. Store ord. Har
lugtet lunten. Bevager sig pa grensen. Glemmer? Hvor skal vi begynde?
Lytter mindre end han taler. Den gode ven. 44 ar gammel. Har ingen
appetit.

"... Grad da han troede han var alene for to dage siden.”

ROBERT GRAND-CLEMENT: Maler og underviser i billedkunst pa et
gymnasium. 40 &r gammel. Stor. Kendt far. Lyver? Har aldrig veret til
stede. Gift med Monica. Kender til det. Glor. Siger ikke hvad han me-
ner. Glad. Store verker. Mangler originalitet.

"... Talte i telefon med en anden udefra i gir morges.”

SEBASTIAN ROQUE: 38 ar gammel. Lever sammen med Paul-Henri.
Filmmand. Laver musikvideoer i London. Lille. Snushane. Glemmer.
Har ikke dremmen. Strid. Ven. Bor i en anden verden. Ser det ikke.
Skilter med sit liv. Striber af succes. Syg? Storladen. Blev en fast bestand-
del af sommerhuset for fire ar siden.

"... Fik verbale task af Monica i aftes.”
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DiIANE ERZBERCER

Kere Spiller,

Du holder her en beskrivelse af Diane Erzberger i dine hander. Beskri-
velsen er ikke systematisk og forsager ikke at dekke alle aspekter af denne
kvindes liv. Der foreligger ingen detaljerede oplysninger om hendes livs-
forlgb, og hvem Madame Erzberger egentlig er, forbliver her usagt. Det
du her modtager er en sindsstemning — et kighul ind i sjelen pd Diane.
Gennem lesning af denne beskrivelse vil du fa indblik i hendes tanker og
tvivl. Du vil kunne fornemme hendes frygt og maske, hvis du er heldig,
forsta Dianes tankebaner.

Din opgave bliver i dette at tilegne dig rollen og ggre den til din. Du ma
prove at lade dig indfange af hendes tanker, hendes vasen, og konstruere
den person du vil spille ud fra dette. Der hviler derfor et stort ansvar pa

dine skuldre.

Det er efteraret 1983, og nir du overtager rollen, befinder Diane sig i et
sommerhus p4 gen Colline Rigeaux ner Nancy sammen med fem andre
personer. Det er alle mennesker du kender godt. Fem af jer gik p4 kost-
skole sammen, og har holdt sammen lige siden. I modes arligt og fortel-
ler hinanden, hvad I har bedrevet i lobet af det forgangne &r. Sidan er
det ogsd nu. Imidlertid har intet i 4r veret ved det gamle. Alle har veret
ved siden af sig selv, og samtalen har flere gange varet akavet og kunstig.
Arets store samtaleemne har varet deden, og maden denne har varet
fremstillet pa i kunsten, litteraturen og pa film.

Det er nu den sidste aften i sommerhuset. I har sat jer sammen i stuen
efter et sent aftensmaltid. Efterirsvinden rusker i treerne ude i haven,
og de fleste af jer er, som altid, s& smat begyndt at drikke igen. Der er
lagt op til fest, men ingen af jer ser umiddelbart ud til at veere i et festligt
humer.




FORFATTEREN

Paris, d. 11. maj 1977
Min kere Fabian,

Jeg har nu fiet udgivet min anden novellesamling. Den har varet en hard
omgang for mig, men jeg tror det har veret umagen verd. Jeg havde sto-
re vanskeligheder med at fi tema og handling til at passe sammen. Miske
greb jeg det hele forkert an? Under alle omstendigheder er jeg nu spendt
pa anmeldernes reaktion. Flere boghandlere i Paris har forudbestilt store
partier af bogen, hvilket jo unzgteligt oger mine forventninger.

Al dette kender du jo nok selv til. Det er en ser fornemmelse endelig at
vare ndet dertil hvor jeg bliver omtalt som forfatteren Diane Erzberger.
Jeg kan uden skam indremme, at jeg rent faktisk er blevet til det jeg altid
onskede. S& har drene pa universitetet ikke veret helt spildte alligevel.

Det var forst efter at Ancel og jeg var kommet hjem fra Italien, at det hele
begyndte at falde pé plads. Det var som om, det dernede gik op for mig,
hvordan formen i den enkelte historie skulle vere. Der har veret talt sa
meget om det metafysiske element i mine noveller, og denne gang har
jeg forsagt at g& dybere ned i dette emne. Mange af historierne foregr i
Toscana — det er sidan et dejligt sted.

Med i dette brev sender jeg dig et eksemplar af bogen. Jeg hiber at du
kan lide den. Hvis ikke, behover du ikke skjule det for mig. Jeg tror du
og Ancel er mine virkelige kritikere. Hvis I kan lide hvad jeg skriver, kan
resten af verden ogsd lide det. Min egen favorit er den forste i bogen. En
enkel historie om en pige der bliver kidnappet og fort til et hjem, akkurat
som det hun blev kidnappet fra. Idéen fik jeg gennem en drom.

Jeg har for resten sluttet mig til en kvindegruppe. Ja, jeg ved det lyder
skreekkeligt, men det er faktisk ikke helt si dumt som det lyder. Det er
kvinder som medes for at diskutere spirituelle emner. Engle, 4nder og alt
sidan noget. Den slags optager mig mere og mere, men det kan jeg jo
fortelle dig om, nir vi medes om et par maneder.

Din Diane

STEMMER | NATTEN

Sommetider kan jeg ikke sove om natten. Jeg kan ligge i timevis og stirre
ud i det morke soveverelse. Ligegyldigt hvad jeg forseger, er der ikke
noget som hjelper. Jeg kan lytte til min mands vejrtrekning, forsege at
tenke pd beroligende ting eller bare forsege at dramme mig til lidt sgvn.
Alt er dog frugteslost. Pa sddanne natter er det som om nogen har abnet
et hul ned til et natsort kildeveeld i min bevidsthed.

Tanker bliver ved med at valde frem. Tanker der bestandigt kredser om
alt det jeg burde have gjort. Tanker der fastner sig ved alle de ting jeg
frygter og hader ved mig selv. Nar jeg si lukker mine gjne og ser ind i
mig selv, er det alle mine idealer som ler tilbage til mig. Omklamret af
kulde under dynen skutter jeg mig og forseger at jage tankerne bort.
Det sker bare ikke, og de begynder at fortelle mig, at jeg har ikledt mig
falske fjer.

Jeg frygter disse natter — mere end noget andet her i livet. I disse timer
foler jeg en ensomhed, der neppe lader sig beskrive med ord. En en-
somhed der river og flar mig i brystet. Jeg har lyst til at skrige af mine
lungers fulde kraft; vende mig rundt og kradse Ancel i ansigtet. F4 ham
til at vigne og tage del i min ensomhed. Det gor jeg bare ikke. Jeg bliver
liggende vendt bort fra ham og lytter til stemmerne indeni.

Den verste er den stemme som taler i minutterne for jeg falder i sovn.
P4 det tidspunkt hvor tankerne bliver udflydende og danner spiraler for
mit indre blik. Netop da begynder en bittersed stemme at tale blidt. En
stemme der forteller at det er godt hvad jeg gor. At jeg ikke behaver at
bekymre mig om indhold og anmelderroste tanker om spirituelle dybder.
Det er godt nok bare at skrive for mig selv og de der sé lader sig under-
holde undervejs til og fra arbejde i metroen. Denne stemme fremkalder
frostlignende spendinger i min mave, men da jeg allerede sover, mi jeg
hjelpelos kaste mig ned i den drem, som stemmen altid forbereder for
mig.




BESKRIVELSE AF ET FOTO TAGET | FJOR

P4 billedet ses tre personer. To mand sidder placeret pa en bank, mens
Diane sidder p4 bordet bag bznken med benene placeret mellem de to
herrer. Fotografiet er blevet lidt krollet og slidt af at have ligget i en teg-
nebog, men man kan endnu tydeligt se farver og motiv. De to mand kan
let identificeres. Den ene er hendes forlegger, den anden er hendes mand
Ancel. Diane sidder rank med henderne foldet i skodet. Hun er ikledt
en stor sort rullekravesweater og et par stramme sorte bukser.

Hendes lange lyse hir falder ned over ansigtet, men man kan tydeligt
se at hun griner. Hendes gjne er knebet sammen og viser rynker der er

mere end bare smilerynker. Diane er smuk p4 billedet; smuk og lykkelig.
Hendes lidt skarpe ansigtstrek er udbledte af latteren. I baggrunden rej-
ser der sig en rekke cypresser, der fremstdr som et dunkelt indslag i det

ellers glade billede.

DAs LiEp VoM EINSAMEN MADCHEN
Tysk KABARETSANG FRA 1920'ERNE

Sie herzte sanft ihr Spielzeug
Bevor sie es zerbrach

Und hatte eine Sehnsucht
Und wusste nicht wonach

Weil sie einsam war

Und so blond ihr Haar

Und ihr Mund so rot wie Wein
Und wer von diesem Wein trank
Konnt’ nie mehr gliicklich sein

Doch einer sprach im Friihling:
"Auch Du fiihlst Lust und Schmerz"
Und brach ihr tausend Rosen

Doch sie brach nur sein Herz

Weil sie einsam war

Und so blond ihr Haar

Und ihr Mund so rot wie Wein
Ja, keine konnt’ so kiisssen
Und doch so einsam sein

‘Was blieb von ihrem Leben
Ein Lied, das niemand sang
Sankt Peter liess sie warten
Zwei Ewigkeiten lang

Weil sie einsam war

Und so blond ihr Haar

Und ihr Herz so tot wie Stein
Dann rief er: "Armes Kind, komm,
Sollst nie mehr einsam sein"




IL VoLTO SANTO

En mystisk thriller om Kristi sande dsyn. En spzndende beretning hvor
kirke, mysticisme, middelalderlige legender og 4ndelige betragtninger
hvirvles sammen i et morderisk komplot.

Ifolge legenden viste Guds engel sig for Skt. Nikodemus og bed ham at
skare en figur af Kristus, men da han ndede til ansigtet blev den hellige
mand grebet af frygt. Nikodemus faldt da i en dyb sevn, og da han vag-
nede af denne, var hans billede af Kristus gjort ferdigt af engle. Bange
for at hebrzerne skulle tilintetgore korset, gemte han det bort og det blev
forst genfundet mange drhundreder senere af en biskop pa pilgrimsferd
til Det hellige land. Dette kors, 7/ Volto Santo, som det skulle komme
til at hedde efter at det fandt sin vej til Lucca i Toscana, har altid veret
omgzrdet af mystik.

Nu rystes indbyggerne i Lucca da man begynder at finde myrdede pre-
ster i byens gader. En serie af besynderlige hendelser blander historiens
hovedperson, lingvisten Emilio Gualfredo ind i denne sag, der hurtigt
udvikler sig til en kompliceret mordgide. Ikke alene trues den unge ling-
vist pa livet, men han ma ogsé selv ty til drastiske midler for at se gennem
de rogslor der legges ham i vejen.

Sporgsmalet er nu hvem der er villig til at myrde for et krucifiks, og
hvorfor Emilio m3 erkende, at der stdr mere bag end blot menneskeligt
beger.

Er leeseren parat til at vebne sig med en latinordbog og et opslagsvark
om middelalderens legender, vil denne bog &bne sig som en dbenbaring.

"... En svimlende kompliceret og forforende detektivroman i et stemnings-
mattet univers. "

Robert Williams, Times

"... Et stykke underholdende spandingslitteratur, med elementer der vil over-
raske den uforberedte leser.”
Mary Cohen, Reader

LIVET I GLIMT

Diane kan ikke skabe trovardige personer eller psykologisk dybde. Ene-
barn. Hun har skrevet en novellesamling, der udkom i 1975, og som blev
meget rost. Kan ikke opna den anerkendelse hun strzber efter og skriver
for at opna. Plaget af ensomhed allerede som ung. Hendes anden store
passion er det gamle Egypten. Hun er ingen god menneskekender. Til-
bageholdende. Kunne ikke klare presset og i dag regnes hendes spirituelle
elementer som okkult pop eller banal spendingslitteratur. Lidt forsmaet,
og har derfor erkleret krig mod nesten alt offentligt i kulturlivet.

Hun lever af at skrive bager. Hun formdede her at skrive noget der for-
enede et spirituelt behov i nutiden, med et mystisk middelalderligt ele-
ment. Har altid veret meget kerlig nir hun bliver fuld. Troende. Er
kejtet i sin sociale adfzerd og en smule naiv. Hun er en flot kvinde pé 38
4r. Diane er lidt usikker pa sig selv, men er bade klog og velformuleret
nar det kommer il stykket. Hun gir pent kledt, og har tydelige over-
klassemanerer. Hun har veret gift med Ancel i 12 ar.

Anmelderne elskede hende og spdede hende en stor fremtid. Har rejst
meget sammen med sin mand, specielt til eksotiske destinationer. Halvt
fransk, halvt tysk. Kunne ikke tile at se sin hund lide. Fantaserer meget.
Er dygtig til at opbygge stemning og sammensatte handlingen. Hun er
et overklassevasen. Har en evne til at finde smukke ord.

FORTIDEN O¢ NUTIDEN

Her skildres de fem personer du nu opholder dig sammen med. Du ken-
der dem alle godt, og har kendt dem leenge. Du vil finde en kort beskri-
velse af deres alder, beskftigelse og hvad de har bedrevet. Derudover vil
du finde en rekke ord og beskrivende sztninger, der méske kan hjelpe
dig pa vej til at beslutte, hvordan du har det med de andre i sommerhu-
set. Jeres venskaber er ved at forandre sig, og det er dig der m3 beslutte
hvad der foregdr indeni Diane. Dertil kommer der ogs nogle iagttagelser
du har gjort om de andre i lgbet af de sidste dage.




ANCEL BELAND: Min mand. 41 ar gammel. Galleriejer i Paris. Arbejde-
de som scenedekorater for han sagde op. Drikker meget. Forguder mig.
Deltager ikke. Ser kun overfladen. Lyver han? Forglem mig ej! Den rode
kjole. Sidste 4r. I bund og grund lykkelig. Min stotte. Skjuler du noget?
"... Ville ikke indromme at det var ham der kastede op pé gulvet i nat.”

Monica LEFER: Anmelder og filmindkeber. Gift med Robert. Skriver
manuskripter. Taler og taler. Fuld. 39 ar gammel. Opera. Solen skinner.
Har ingen venner. Kerlig. Min veninde? Kender du mig? S hende gen-
nem vinduet. Hurtig. Skygger.

"... DPdstod at hun kunne fi lavet en film nér som belst i gir!"

PauL-HENRI SossonNs: Underviser i nyere litteratur pa et universitet
i London. Lever sammen med Sebastian. Ekskonen syg. Lyver han for
mig? Sidste ord. Bevager sig pa grensen. Slir han Sebastian? Bogen.
Skriver du stadig? Hvor skal vi begynde? Ser altid s& godt ud. 44 ar gam-
mel. Miler alle.

"... Fortalte mig i forgérs at han mdske ville gé fra Sebastian. "

ROBERT GRAND-CLEMENT: Maler og underviser i billedkunst pa et
gymnasium. 40 &r gammel. Taler si meget. Faderen var en beremt maler.
Har heldet med sig. Fodbold. Tro det eller lad vare. Gift med Monica.
Sniger sig ud. Tror pd Gud. Den store skadehund. Utrolige historier.
Kopisten.

"... Hvad har du egentlig selv malet?”

SEBASTIAN ROQUE: 38 ar gammel. Lever sammen med Paul-Henri.
Filmmand. Laver musikvideoer i London. Kerlig. Tanker som en ma-
ler. Glemt. Har dremmen. Taler til mig. Ven? Taler om sig selv. Horer
han mig kalde? Dummer sig. Succes. Sygdommen der. Skabagtig. Har
varet med i sommerhuset i fire r.

"... Kiggede lenge pi mig her til morgen, lige for vi alle gik i seng.”
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MoNica LEFER

Kere Spiller,

Du holder her en beskrivelse af Monica LéFer i dine hender. Beskrivel-
sen er ikke systematisk og forsager ikke at dekke alle aspekter af denne
kvindes liv. Der foreligger ingen detaljerede oplysninger om hendes livs-
forlgb, og hvem Monica egentlig er, forbliver her usagt. Det du her mod-
tager, er en sindsstemning — et kighul ind i sjzlen pd Monica. Gennem
leesning af denne beskrivelse vil du fa indblik i hendes tanker og tvivl.
Du vil kunne fornemme hendes frygt og maske, hvis du er heldig, forstd
hendes tankebaner.

Din opgave bliver i dette at tilegne dig rollen og gere den til din. Du ma
prove at lade dig indfange af hendes tanker, hendes vasen, og konstruere
den person du vil spille ud fra dette. Der hviler derfor et stort ansvar pa

dine skuldre.

Det er efterdret 1983, og nir du overtager rollen, befinder Monica sig
i et sommerhus pd gen Colline Rigeaux ner Nancy, sammen med fem
andre personer. Det er alle mennesker du kender godt. Fem af jer gik pa
kostskole sammen, og har holdt sammen lige siden. I modes tligt og for-
teller hinanden, hvad I har bedrevet i lobet af det forgangne 4r. Sddan er
det ogsd nu. Imidlertid har intet i 4r veret ved det gamle. Alle har veret
ved siden af sig selv, og samtalen har flere gange varet akavet og kunstig.
Arets store samtaleemne har varet deden, og maden denne har varet
fremstillet pa i kunsten, litteraturen og pa film.

Det er nu den sidste aften i sommerhuset. I har sat jer sammen i stuen
efter et sent aftensmaltid. Efterirsvinden rusker i treerne ude i haven,
og de fleste af jer er, som altid, s smat begyndt at drikke igen. Der er
lagt op til fest, men ingen af jer ser umiddelbart ud til at veere i et festligt
humer.




TANKER FRA EN FESTIVAL
ET STED 1 BEGYNDELSEN AF 1981

Et stort opbud af opkebere, en lille festival. Men filmene, mest korte,
skulle udvelges og forhandlingerne pd plads. Godt nok er der tale om en
lille tv-station, men smét har ogsa sin ret.

P4 en lille café finder man Monica, hun sidder med hinden fast om
olflasken, blikket rettet mod to unge mend der stir ved baren og giver
hende tvivlsomme signaler.

Foran hende ligger en bunke papirer. En masse tanker feldet ned med
lynets hast, men det store spergsmél er om det er hendes egne, eller blot
plagiater. For er det ikke sidan? Hvad kan hun egentlig? Det store talent,
blev hun i sin tid kaldt.

Masser af idéer, mest om livets store problemer og intellektuel undren.
Men er det ikke i det sma, i den skjulte humor, at krafterne for alvor fir
frit lob? Hun griner for sig selv, temmer resten af flaskens indhold og gir
op mod de to mend. Noget sjovt siges.

Morgenen efter arbejder Monica pa de sidste forhandlinger. Udvalget
var bedre end ferst antaget, og rutinen kan begynde pd ny; en ubetydelig
filmfestival, baren, de tabte manuskripter, den evige vittighed, og forfra
igen.

UDDRAG FRA MONICAS ARTIKEL
I CAHIER DU CINEMA OM AUTEUR-TEORI, MARTs 1972

"... Aftrykket fra en sand mester i filmen er markant og uomtvisteligt.
Fritz Lang viser endnu engang, hvorledes hans fascination af arkitekeur
og skyggeeffekter udmenter sig i klare auteur-trek. Det ses bedst i verker
som Metropolis og M, men gennemsyrer hele hans houvre. Der er her
tale om, i romantisk forstand, et skabende geni.

... Men det, der er i denne sammenhang er mest igjnefaldende, er maden
hvorledes han definerer den menneskelige sjel, og hvordan han med sin
egen personlighed og det littereere vark, der ligger til grund for filmen,
skaber en spending og intensitet som kun en kunster kan. Ja, det er pa
sin plads at sige at Lang formar at trede ud af filmens handgribelige
celluloidstrimmel og op pa et hgjere, mytisk, genialt plan. Som Sarris
paviser i sin tekst, er det her man kan tale om en auteur — en instrukter
der giver sit vaerk det ekstra, som en middelmadig instrukeer ikke magter,
og derved kan blive udrdbe til en artist.

... Og det er ved hjelp af disse artister man kan tegne et nyt billede af
filmhistorien, der gir ud over de gengse tanker om forskellige bevagelser
og studieskabte genrer..."

Forskellige modsvar og kritik fra andre filmskribenter kom fra den hirde
skuffe, og tog hdrdt pa Monica, som ellers mente at hun havde fundet frem
til noget nyt.




ARTIKEL | TIDSSKRIFTET MOVIE
AF MORRIS GREEN, SEPTEMBER 1972

"... Det er klart for enhver at Lang var en mester ud over det sedvanlige.
Og ja, der findes geniale og kunstneriske instrukterer, ingen tvivl. Men
det jeg betvivler i Monica LéFers artikel, er hendes tilgang til filmhisto-
rien samt hendes originalitet. Alt det hun siger, er sagt for, bare mere
pracist og sagligt. Hun svelger i overdrevent sprog, og hendes "origi-
nale” tese om et nyt billede af filmhistorien er mildt sagt, tdbelig. Nu
virker dette indleg miske for hards, for enhver har jo ret til at sige hvad
man mener, men jeg vil hevde at det forpligter at vare skribent pd et sd
hgjagtet magasin som Cahier du Cinéma.

... & mest af alt haber jeg det var ment som provokation, eller et kidt
statement, der kunne tage de gamle tride om auteur-teorien op pa ny.
Men uanset hvad LéFers intention var, fejler hun med bravur, og man
kan ikke lade vaere med at sammenligne artiklen med et underholdende,
men dybt uvedkommende revynummer."

Efter Monica havde lest Morris Greens indleg tog hun i operaen og drak sig
efterfolgende fra sans og samling. Det store talent havde vist sig at vare intet
andet end et skyggespil.

UDDRAG AF SAMTALE
MELLEM MONICA OG HENDES SOSTER CHANTAL

CHANTAL: Du har nogle meget store problemer, som jeg bliver ned...
(Monica afbryder)

Monica: Hold nu op, den er vel ikke lengere end at dig og aben ikke
kan overskue lidt sjov.

CHANTAL: Prov at dbne orene. Det er ikke alt du bare kan feje til side
med en sjov bemarkning. Den made du opforte dig pé i lordags glemmer
vi ikke. Og det er sgu ikke mit problem at du ikke prasterer en skid (der
folger total stilhed efter bemarkningen).

CHANTAL: Hallo, det er da ellers ikke s tit at den "store" Monica bliver
mundlam (Monica grader).

CHANTAL: OK sgs, det v...




DEN ¢YLDNE ARSTID, ML, 1983

ScENE 14:

INT: Kzldervarelse.

Tip: Nat.

PERsONER: Roland og Marie.

Marie ligger nogen og bundet pd gulvet. Roland stir over hende mens
han ryger en cigaret. Ménelyset, der kastes ind igennem det lille vindue,
giver voldsommer skyggeeffekter, da det er den eneste lyskilde.

RoLAND: "S3 skete det min lille ven, se hvad du har fiet mig dil."

Han skodder cigaretten pa hendes kind, og et skrig af smerte kommer
fra Marie.

MARIE: "Hyvis du bare havde holdt dig il mig, og ikke set den anden, s&
var denne leg ikke nedvendig."

Roland giver hende et knytneveslag pa hejre kind og Marie spytter en
klat af blod tilbage i hovedet pd ham.

MARIE: "Dit utro svin, hvorfor?"

Monica korte siden ud af skrivemaskinen, tandte en smog, leste det igennem
Jor derefter at krolle det sammen og smide det over i bunken med dirlige
idéer. Der var sd mange tanker i hendes lille hoved, mere end hvad godt var.
Hvor var hun pad vej hen og hvad skete der omkring hende?

En tire gled ned ad hendes kind og i samme ojeblik horte hun Roberts bil
dreje ind i indkorslen.

LIVET I GLIMT

Det hele startede sa godt. Ordklgver er hun blevet, og den brendende
feminist gemmer sig under overfladen. Tog pd manuskriptlinien p3 film-
skolen, men sé var det at idéerne slap op. Huden er ikke lengere s3 stram,
og kedet er begyndt at heenge. Men stadig en flot, lidt vulger kvinde. Nu
er hun indkeber for smd tv-stationer og skribent pa et populert film-
magasin. Er gift pa 10. &r med Robert Grand-Clément, som hun méske
elsker. Er rap i replikken, og har en tor og sarkastisk humor.

Selvom man er blevet 39 ar kan man vel godt stadig klede sig udfordren-
de og ungdommeligt? Lidt for mange sm3 festivaler, med lidt for mange
vartshusbesog. Opera betyder meget. Og med érene er hendes speciale
blevet amerikansk filmhistorie. Hendes soster kalder hende en strigle.
En masse uferdige manuskripter, som blot mangler det sidste. Geniets
og kunstens indgriben. Er nok bare ikke si original som man habede pa.
Tryg ekonomi og et dejligt hus.

FORTIDEN O¢ NUTIDEN

Her skildres de fem personer du nu opholder dig sammen med. Du ken-
der dem alle godt, og har kendt dem leenge. Du vil finde en kort beskri-
velse af deres alder, beskftigelse og hvad de har bedrevet. Derudover vil
du finde en rekke ord og beskrivende sztninger, der méske kan hjelpe
dig pd vej til at beslutte, hvordan du har det med de andre i sommerhu-
set. Jeres venskaber er ved at forandre sig, og det er dig der m3 beslutte
hvad der foregir indeni Monica. Dertil kommer der ogsa nogle iagttagel-
ser du har gjort om de andre i lobet af de sidste dage.

ANcEL BELAND: Gift med Diane. 41 4r gammel. Galleriejer i Paris.
Arbejdede som scenedekoratgr for han sagde op. Drikker. Klog som bare
pokker. Deltager altid. Min sterste konkurrent. Lyver han aldrig? Nobel
men srbar. Kender lyset. Sidste &r. I bund og grund lykkelig. Blev fyret.
Sagde du aldrig farvel?

"... Han sad bare i stuen og talte med dem der var til stede, men meget
mening gav det ikke!"




Di1ANE ERZBERGER: Forfatter. Gift med Ancel. 38 ar gammel. Span-
dingslitteratur med en spirituel dimension. Halvt tysk, halvt fransk. Fal-
lit. Har kun skrevet lidt selv. Tror pa engle og djevle. S& svag. Utro?
Maske min bedste veninde. Kgn. Har s meget. Overskud? Rigdom.
Andelig.

"... Sagde at hun for to dr siden si en engel, da hun var pa vej hjem fra en

fest!"

PauL-HENRI S0ssoNs: Underviser i nyere litteratur pa et universitet i
London. Lever sammen med Sebastian. Altid s skinsyg. Tror han er et
geni. Kender s meget til alt. Bevager sig pd grensen. Gammelklog og
stedig. Bogen han udgav, var et flop. Hvem kender ham nu? Taler kun
om sig selv. Ser altid sd godt ud. Er han ved at blive syg? 44 ar gammel.
Snedig.

"... Jeg havde en kort konfrontation med ham i aftes.”

ROBERT GRAND-CLEMENT: Maler og underviser i billedkunst pd et
gymnasium. 40 ir gammel. Taler sd meget. Faderen var en bersmt ma-
ler. Min mand. Fodbold. Er s4 sjeldent hjemme. Ryger stribevis af joints.
Arbejder mindre og mindre i sit atelier. Siger ikke hvad han mener. Et
stort, men bladt, dyr. Elsker? Kopisten. Den lille sorte luder!

"... Jeg har truffet mine valg og han sine.”

SEBASTIAN ROQUE: 38 ar gammel. Lever sammen med Paul-Henri.
Filmmand. Laver musikvideoer i London. Den lille darling. Amater.
Penge. Fjerner sig fra mig. Har ingen fokus. Snyd? Taler om sig selv. Jeg
er bedre end ham. Dummer sig snart. Min ven. Min fjende. Ser syg ud.
Kan hvad han vil. Har veret med i sommerhuset i fire ar.

"... Sd at der var blod i hans spyt.”
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PAauL-HENRI SOsSONs

Kere Spiller,

Du holder her en beskrivelse af Paul-Henri Sossons i dine hender. Be-
skrivelsen er ikke systematisk og forsager ikke at dekke alle aspekrter af
denne mands liv. Der foreligger ingen detaljerede oplysninger om hans
livsforleb, og hvem Monsieur Sossons egentlig er, forbliver her usagt.
Det du her modtager, er en sindsstemning — et kighul ind i sjelen pi
Paul-Henri. Gennem lesning af denne beskrivelse vil du f& indblik i hans
tanker og tvivl. Du vil kunne fornemme hans frygt og méske, hvis du er
heldig, forstd hans tankebaner.

Din opgave bliver i dette at tilegne dig rollen og ggre den til din. Du ma
prove at lade dig indfange af hans tanker, hans vasen, og konstruere den
person du vil spille ud fra dette. Der hviler derfor et stort ansvar pa dine

skuldre.

Det er efteraret 1983, og nar du overtager rollen, befinder Paul sig i et
sommerhus pd gen Colline Rigeaux ner Nancy, sammen med fem andre
personer. Det er alle mennesker du kender godt. Fem af jer gik p4 kost-
skole sammen, og har holdt sammen lige siden. I medes arligt og fortel-
ler hinanden, hvad I har bedrevet i lobet af det forgangne &r. Sidan er
det ogsd nu. Imidlertid har intet i 4r veret ved det gamle. Alle har veret
ved siden af sig selv, og samtalen har flere gange varet akavet og kunstig.
Arets store samtaleemne har varet deden, og maden denne har varet
fremstillet pa i kunsten, litteraturen og pa film.

Det er nu den sidste aften i sommerhuset. I har sat jer sammen i stuen
efter et sent aftensmaltid. Efterirsvinden rusker i treerne ude i haven,
og de fleste af jer er, som altid, s& smat begyndt at drikke igen. Der er
lagt op til fest, men ingen af jer ser umiddelbart ud til at vere i et festligt
humer.




1979. INTERVIEW | LITTERATURE
(UDDRAG)

Det er nu fem dr siden at De publicerede "Om den ukendte labyrint”, hvad
er det naste man kan vente fra Deres side?

Jeg har meget arbejde pd universitetet lige nu, si mit skrivearbejde fore-
gar i de ledige stunder der bliver mig levnet. Jeg arbejder i gjeblikket pd
en storre analyse af de unge digteres indflydelse pd begyndelsen af dette
arti.

Det lyder interessant. Har De stadig mulighed for at folge udviklingen blandt
de nuverende digtere i Paris?

Ja, det vil jeg mene. Jeg flyttede til London for ét r siden, og har allerede
varet i Paris to gange. Jeg synes ikke, det har mindsket mine muligheder
for at folge med, at jeg nu er bosiddende i udlandet.

Deres tanker og, ja undskyld mig, Deres person, er jo blevet hvermands-
eje gennem de seneste dr. De befinder Dem ikke lengere i modvind og er
blevet belonnet med en stilling i London. Hvordan har det pavirket Deres
arbejde?

Det har ikke haft nogen indflydelse overhovedet. Jeg tror ikke at berom-
melse, eller min person for den sags skyld, har nogen indvirkning pd de
tanker jeg har sammenfattet gennem tiden.

Det vil sige, at den kritik som eksempelvis Michelle d’Arcy rejste af Dem
Jfor nogle méneder siden, da hun kaldte Dem en "Gustav Aschenbach der
nu havde fundet sit Venedig," var helt forfejlet. Har De en kommentar til
dette?

Hor her, jeg er ikke helt sikker pa, hvor De vil hen med det her. Michelle
d’Arcy er en lille forsmaet dame, der ikke i sin lange karriere kunne opn4,
hvad jeg gjorde i lobet af 70’erne.

Undskyld. Lad os vende tilbage til Deres anden bog. ..

Efter dette interview havde han veret i darligt humer resten af dagen.
Han forlod den lille restaurant hvor modet fandt sted, og pa stedet korte
hjem i taxa. Han havde tidligere pé aftenen fortalt Sebastian, at han ville
komme sent hjem, men sidan skulle det ikke vare. Vred, krenket og
ulykkelig var han kommet bragende ind ad deren. Intet var forlobet som
han havde onsket det.

Han sa at Sebastian arbejdede pa sit kontor, men Paul havde ikke lyst til
at tale med ham. I stedet l3ste han sig inde p4 badeverelset hvor han gav
sig til at barbere sig omhyggeligt. Han var blevet inde pa badeverelset i
nasten to timer, og Sebastian havde flere gange forsagt at fa ham overtalt
til at komme ud. Til sidst 4bnede han deren, men da var det allerede for
sent.

Der var morkt i huset og Sebastian var géet til ro. Han kunne here ham
ovenpd. Hore ham g3 fra skabet til sengen og tilbage igen. Paul kom ikke
leengere end dertrinnet mellem gangen og badevarelset. Her stivnede
han. Lugten af Sebastians joint hang endnu i luften, men alt lys var sluk-
ket i underetagen. Her begyndte han at hulke. To sagte hulk, der kom
som stod i maven. Paul lukkede gjnene et pjeblik. Gik sa tilbage til bade-
varelset, hvor han pa ny begyndte at sebe kinderne ind.

Skal der spilles dempet musik af Mahler her? Verden bevabnede sig
med knive denne aften og gik lgs pA Monsieur Sossons. Forsvarslgs 14
han gispende, mens de slanke silhuetter cirklede ind p& ham. Feberfyldt
dansede de tettere og tettere pd. Fader Vor var ikke til megen hjelp.
End ikke at leese op fra de tidligste varker hjalp. Han 14 blottet, bar, med
struben i vejret.




UDDRAG AF BOGEN
"DEN MODERNE FORVANDLING"
SOM DEN LOD | ANMELDERNES ORER, DA BOGEN UDKOM

I blendende vendinger, der belyste de komplicerede skridt som poesien
havde taget gennem de sidste artier, fremlagde han intet andet end sand-
heden. Det var ikke la nouvelle critique, men tankerne var heller ikke
knyttet til de traditionelle akademiske forbindelser. Som en enlig svale
hang Paul-Henri Sossons pé den tidlige morgenhimmel og sang sit bud-
skab ud over det politiske skyttegravslandskab. Ti fingre skrev flittigt pa
maskinernes fortrykte bogstaver. Ti fingre skrev hastige spddomme med
kattelistig omhu. Han svang sig gennem ruinerne af Babelstarnet, mens
han egenhendigt udpegede mesterverker overset af alle.

Han bevegede sig gennem de mindste publikationer, kastede den fed-
rende kulturarv i grams. De pessimistiske basuner som spillede i caféerne
rorte ikke Sossons. Teksten blev mejslet gennem den bledsedne batik,
der farvede storstedelen af Paris, og konkretiserede en benhérd retur.
Med dieselmotorsterk optik sked han sit blik gennem hungersjelen.
Segte ind til nuet og kastede sig hastigt videre. En svemmende missio-
ner. De fyrede med skarpt efter ham, men med rullende bevegelser gled
han gennem kugleregnen. Fandt den levende poesi blandt de digtere der
turde overvinde skenhed og kultur.

Han kravlede op ad sin egen poetiske b

FORTALT TIL ET SPEJL

Jeg forteller dette i et koldt rum. P4 vaggene er der klinker, hvide klin-
ker. Det eneste som bryder det kvadratiske menster der gentages pa gul-
vet, loftet og vaggene, er et lille spejl. Det er dette spejl jeg taler til nu.
Jeg er i spejlet. Jeg er omtrent ti ar @ldre nu, end jeg er i refleksionen.
Maske er det derfor jeg kigger si anklagende ud pa mig. Jeg er i ovrigt
ikke nogen. Jeg har en duegrd skreeddersyet habit pa. Jeg kan ogsa se, at
jeg er ikladt en rosa skjorte. Mit hr er lidt lengere i spejlet, men mit eget
overskeg kan jeg ikke fa oje pa.

Min refleksion taler til mig, men det er svert for mig at folge med. Mine
leeber vil ikke forenes med spejlbilledets ord. Jeg rammer forkert, taler
langsommere og sngrklet. Hovedbevegelserne, de vel at merke elegante
bevagelser, er imidlertid de samme. Jeg kan tage cigaretten op til mun-
den, precis sa selvsikkert og formfuldendt som mit spejlbillede. Jeg kan
endda fore hinden gennem haret og f3 det til at falde akkurat som jeg
onsker det. Det er i ordene at jeg taber terren til refleksionen. Her er det
ikke mig. Her er det en anden jeg ser.




"Kan du sige dit navn," sperger jeg mit spejlbillede. Min refleksion nik-
ker og siger mit navn, men det er navnet sagt pd det sprog jeg talte for
nu nasten ti 4r siden. Pludseligt bemearker jeg, at han inde i spejlet har et
lille stykke papir stikkende frem fra vestelommen. "Det svin" udbryder
jeg, for det gar netop nu op for mig, at det er mine tanker han holder
fanget. Et skeenderi bryder lgs mellem min refleksion og mig. Det er en
kamp jeg ikke kan vinde, og mi tigge ydmygt om indsigt i mine idéer.
Han griner bare. Han er ligeglad.

Da er det jeg abner gjnene og stirrer frem mod de to studerende der ven-
ter. Jeg er gdet i std i en setning, som jeg nu endelig kan fi fremhostet.
Den intime lektion fortsetter, men mine tanker hinker efter og spejder

vedblivende bagud.

LIVET I GLIMT

Nu er han lektor og kerer stadig rundt i den samme rille. Skilsmissen var
meget dramatisk. Kommer fra Algeriet. Man lyttede til ham og tog hans
ord som en lov. 44 &r gammel. Han lever sammen med Sebastian. Anke-
ret i hans liv. Lektor i litteraturhistorie ved City Universitetet i London.
Skarp, god til at skere ind til benet og meget rammende i sin dom over
hvad han nu end demmer. Har haft flere lgse forhold for han maedte
Sebastian.

Fra begyndelsen af 1970’erne og frem til 1975 var han et stort navn der
skrev flere store synteser omkring samtidslitteraturen. Han fik sin ung-
dom igen, da han offentligt sprang ud som bgsse. Korte galt. Han havde
gjne for vinkler ingen andre sa, og han var i stand til at skildre hvad der
foregik som ingen anden. S4 sofistikeret, men s bange for at fejle. Han er
konfliktsegende, men meget beskyttende — maske endda for beskyttende
— overfor Sebastian. Skriver i perioder meget, men kommer det nogen
vegne? Nyfunden tryghed pd den anden side af havet. Selvcentreret og
meget nertagende.

Han var ikke i stand til at forny sig og viderefere sine idéer til den naste
belge af litteratur. Han har veret gift tdligere og har to bern — en pi
19 og en pd 23. Har mere eller mindre opgivet hibet. Glemmer aldrig
en fornermelse. Han gjorde det at vare basse til et trinbrat for hele sin
selviscenesttelse tilbage i 1971. Han har veret sammen med Sebastian i
seks 4r. Klog og kleder sig ungdommeligt. Lever pé fortiden. Veltrenet,
forfengelig, pen og altid velfriseret. Fin madlavning og vin. Nu er han
bare en besse som sd mange andre.




FORTIDEN O¢ NUTIDEN

Her skildres de fem personer du nu opholder dig sammen med. Du ken-
der dem alle godt, og har kendt dem leenge. Du vil finde en kort beskri-
velse af deres alder, beskeftigelse og hvad de har bedrevet. Derudover vil
du finde en rekke ord og beskrivende sztninger, der méske kan hjelpe
dig pa vej til at beslutte, hvordan du har det med de andre i sommerhu-
set. Jeres venskaber er ved at forandre sig, og det er dig der mi beslutte
hvad der foregar indeni Paul. Dertil kommer der ogsi nogle iagttagelser
du har gjort om de andre i lgbet af de sidste dage.

ANCEL BELAND: Har et galleri. 41 4r gammel. Tror han ved alt om alt.
Hvad kan han? Min gamle ven. Har set bag facaden. Ulykke og beger.
Nobel og fordrukken, méske derfor han blev fyret som scenedekorater.
"... Sd ham tale med sit spejlbillede i nat..."

Di1aNE ERZBERGER: Halvt tysker. 38 ir gammel. Smuk. Hendes evner
er minimale. Tror hun kan flyve med engle. Usikker og naiv. Et kert
barn der er bange for ensomheden. Betror mig til hende.

"... Fortalte hende at jeg miske vil forlade Sebastian..."

Monica LEFER: Filmopkeber. 39 dr gammel. Hun vil s& gerne skrive
manuskripter, men hun kan si lidt. Hun har problemer i gteskabet.
Har lugtet lunten. Vulger og sarbar. Det store talent. Liderlig.

"... Jeg si hende gi gradende rundt i haven en morgen..."

ROBERT GRAND-CLEMENT: Lrer pd et gymnasium. 40 ar gammel. En
mand der forstér sig pd kopier. Hvor er malingen og motivet? Utro. For-
drukken. Han kan ingen ting. Smukke verker.

"... S ham onanere til et fotografi af en sort kvinde..."

SEBASTIAN RoQUE: Min gjesten. Laver musikvideoer. 38 ar gammel.
Svag, uendeligt svag. Elsker ham. Ma gore det forbi. Sygdom og succes.
Er han falsk? Ikke en kunstner. Et lille legebarn. M4 klemme ham hérdt.
Hosten og blod pd gulvet. Har veret med i sommerhuset i fire 4r.

"... Han forsoger at skule sin sygdom. Han loj over for mig i nat..."
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ROBERT GRAND-CLEMENT

Kere Spiller,

Du holder her en beskrivelse af Robert Grand-Clément i dine hender.
Beskrivelsen er ikke systematisk og forsager ikke at dekke alle aspekeer af
denne mands liv. Der foreligger ingen detaljerede oplysninger om hans
livsforlgb, og hvem Monsieur Grand-Clément egentlig er, forbliver her
usagt. Det du her modtager, er en sindsstemning — et kighul ind i sjelen
pa Robert. Gennem lesning af denne beskrivelse vil du fa indblik i hans
tanker og tvivl. Du vil kunne fornemme hans frygt og méske, hvis du er
heldig, forstd hans tankebaner.

Din opgave bliver i dette at tilegne dig rollen og gere den til din. Du ma
prove at lade dig indfange af hans tanker, hans vasen, og konstruere den
person du vil spille ud fra dette. Der hviler derfor et stort ansvar pa dine

skuldre.

Det er efteraret 1983, og nar du overtager rollen, befinder Robert sig i
et sommerhus pd gen Colline Rigeaux ner Nancy, sammen med fem
andre personer. Det er alle mennesker du kender godt. Fem af jer gik pa
kostskole sammen, og har holdt sammen lige siden. I medes arligt og
forteller hinanden, hvad I har bedrevet i lobet af det forgangne 4r. Sddan
er det ogsd nu. Imidlertid har intet i &r veret ved det gamle. Alle har
varet ved siden af sig selv, og samtalen har flere gange veret akavet og
kunstig. Arets store samtaleemne har varet doden, og miden denne har
vearet fremstillet pa i kunsten, litteraturen og pa film.

Det er nu den sidste aften i sommerhuset. I har sat jer sammen i stuen
efter et sent aftensmaltid. Efterirsvinden rusker i treerne ude i haven,
og de fleste af jer er, som altid, s smat begyndt at drikke igen. Der er
lagt op til fest, men ingen af jer ser umiddelbart ud til at veere i et festligt
humer.




I EN KOPIMASKINES SVAGE LYS

Sidan er det med alt. En kopi af en kopi af en kopi. Men et eller andet
sted md der npdvendigvis vere en original. Der er de mennesker der for-
star, at hvad de end gor, bliver det de laver, aldrig til andet end en kopi.
Og sé er der dem, der livet i gennem seger efter originaliteten og geniet
i deres indre. Hvilken side du end er pa, er det vigtigt at du er bevidst
om dine evner og begrensninger, og at man fir det bedste ud af et givent

ojeblik.

Mange store mestre har stiet pa skuldrene af hinanden, men hvem hu-
sker det, ndr man ser mesterverker af Poussin og Rembrandt? Din sam-
tid er aldrig en verdig malestok, det er i glemslens sedme, du treder
frem. Lyset knitrer, frem og tilbage, penselstrogene pd det negne lerred.
Det er nu det sker, inspirationen kommer.

Det er ferdigt. Jeg fingerer glaede, for jeg ved at jeg ser endnu en kopi.

LAVENDEL

Over bardisken hang billedet af de to elskende. Indrammet, og sat til
skue for hirde og liderlige blikke.

Der var engang kerlighed at finde. P4 billedet sidder to unge mennesker
og kysser hinanden intenst. Robert tomte ollen og skavede nonchalant
op pd maleriet. Dette var hans vark, og ikke blot en kopi. Egte ker-
lighed. Farverne var begyndt at falme, og den gullige sverte fra et utal
af cigaretter og piber havde sat sine spor. Han kiggede pa sit lommeur,
bestilte en cognac, og lod tankerne glide ti ar tilbage, til en sommer fyldt
med kerlighed og duften af lavendel. Der havde han mgdt kerligheden.

Imellem treer og blade, imellem ol og vin.

Nu var han ikke andet end skyggen af sig selv, og resolut temte han sit
glas. Timerne gik og Robert stirrede som hypnotiseret pi maleriet, mens
han med nasen forsegte at finde den duft, der havde gjort ham i stand til
at skabe noget originalt.

Men den var der ikke, og da baren lukkede tog han en hyrevogn hjem
til sin elsker.




ET MODE | DET SKJULTE
ET STED I PARIS

Hendes duft kunne altid anspore ham. Der var noget eksotisk, nzermest
vulgart over hendes fremtoning. Lille, spinkel, men med en utrolig stor
barm. Denne lille frekke lzrerinde, halvt tysk, halvt ghanesisk.

I starten var det bare en flirt pd lerervarelset og hvad det kunne blive til,
under smafordrukne fester pé skolen. Nu sad han, tynget af darlig sam-
vittighed pd en rygerklub, den ene joint aflgste den anden.

Og sd var hun der lige pludselig. Pulsen steg, stemmen knzkkede og
snart var de pa et hotelverelse. Hans lille afrikanske muse, som sikkert
kunne f3 ham tilbage pa sporet. Hjemme ventede konen og de vante
rammer.

Hun elskede at hore ham fortzlle om den store verdenskunst, om de
store mestre. Han elskede opmarksomheden om sin person, og de lange
korporlige udvekslinger. Nesten som var det blevet et narkotikum, han
ikke kunne leve uden. For i disse meder var han en mester, og ikke blot
en lerling.

AFTEN, KUNSTSKOLENS ATELIER
NOVEMBER 1970

Robert sidder alene i det store rum. Farverne er blandet og penslerne
nye. Foran ham er det maleri han er i gang med; en bibelsk scene med
fem personer, foran en aben kiste. Figurernes proportioner er perfekte,
kompositionen ikke til at sztte en finger pd, farveholdningen nydelig, og
rumvirkningen er som den skal veere. Men et eller andet er galt.

Maleren sidder febrilsk og bladrer i den store bog, den ene mester efter
den anden glider forbi, og deres verker lyner sig ind i hukommelsen. Og
dér er varket, der ligner Roberts til forveksling. Hvorfor, teenker han?
Han river siden ud, kroller den sammen og med merke penselstrog over-
maler han sit eget maleri. Det gar ikke, det er som om al denne analytiske
tilgang til kunsthistorien har blottet ham for initiativ, personlig stil.

Efterfolgende stoppede Robert pa skolen og fik forskellige jobs som de-
korater af restauranter, caféer og lignende. Det var for han fik arbejde
som underviser p4 et mindre gymnasium.

Men, tenkte maleren ofte anklagende om natten, min far var jo en stor
kunstner, hvorfor har talentet sa ikke ladet sig avle videre til sennen?




PA ET FODBOLDSTADION

Larmen var oredovende og tilskuerpladserne eksploderede i et orgie af
farver da hjemmeholdet lob ind pa banen. De tre venner havde drukket
tet og sad nu og skreg af deres lungers fulde kraft. Robert fortalte om
hvordan farverne dannede en myriade af storhed og han berettede i store
vendinger om heltene pa banen; om det dle i sporten, myterne bag den.
Vennerne nikkede anerkendende. Robert var altid midtpunktet i disse
stunder, og hans anekdoter og fortellinger var blevet en fast bestanddel
af kampene. Hans ord satte gladiatorernes krig i relief.

Tt pa pausen kom hjemmeholdet foran pi et flot kontraangreb, som
blev rundet af med en helflugter fra holdets stjerne, der fik netmaskerne
til gynge og publikum til at ga amok.

Midt i tagen af alkohol og romerlys s& Robert en mand der lignede ham
selv. Han stod med store armbevagelser og fortalte om det @stetisk
smukke i en fodboldkamp. Robert folte sig ramt pa stoltheden, og netop
da blev der helt stille. Udeholdet havde udlignet blot fem minutter for
tid. Tilskuerne forsegte at fore deres helte frem, men det syntes hiblest.
Robert kiggede sig panisk over skuldrene, og tog et kraftigt hvas af sin
joint.

Ind over stadion flgj en gruppe fugle, og solen bred frem. I det ojeblik,
langt inde i dommerens overtid, fik hjemmeholdet vendt en overhen-
gende katastrofe til sejr.

Robert smilte, kiggede efter sin imitator, men han var veek. Sammen med
vennerne fortsatte de ud i byens natteliv. En ny sejr. En ny historie.

LIVET I GLIMT

De bor i en forstad til Paris. De har varet gift i 10 dr. Gir op i at skaegget
er trimmet, og haret velklippet. Han er 40 4r gammel. De er barnlgse.
Han er uddannet pa en kunstskole i Paris. Han er meget underholdende
at vere sammen med og kan altid en historie eller en anekdote, der ram-
mer rigtigt. I dag underviser han pd et gymnasium i billedkunst og maler
stadig selv. Hans styrke er, at han altid kan udfere de opgaver han bliver
stillet. Sa leenge han ikke skal tenke selv, er han dygtig.

Faderen Serge var en dygtig maler. Han er hindvarker, ikke tenker.
Liderlig og sexfikseret. Han er gift med Monica. Han ryger meget pot.
Han er fodboldinteresseret. Han er utro med en yngre sort tysklererinde
fra gymnasiet. Lever gennem andres oplevelser. Nér han indtager stoffer
bliver han let paranoid og fir nervese trekninger. Har en tidles garde-
robe. Han er meget dygtig til at efterligne andres kunst og stilarter, men
har aldrig selv fundet sin egen stil.




FORTIDEN O¢ NUTIDEN

Her skildres de fem personer du nu opholder dig sammen med. Du ken-
der dem alle godt, og har kendt dem leenge. Du vil finde en kort beskri-
velse af deres alder, beskftigelse og hvad de har bedrevet. Derudover vil
du finde en rekke ord og beskrivende sztninger, der méske kan hjelpe
dig pa vej til at beslutte, hvordan du har det med de andre i sommerhu-
set. Jeres venskaber er ved at forandre sig, og det er dig der mé beslutte
hvad der foregir indeni Robert. Dertil kommer der ogsd nogle iagttagel-
ser du har gjort om de andre i lgbet af de sidste dage.

ANcEL BELAND: Lidt for klog for sit eget bedste. Gennemskuer alle,
hans blik er som en issyl der hamrer ind i sindet. Dygtig. Ved alt. En
logner og verdensmand. Har et galleri. 41 &r gammel. Gift med Diane.

”... Han drikker for at holde sandheden vak...”

Di1aNE ERZBERGER: Ensomheden selv. 38 ar gammel og forfatter. Kan
faktisk godt lide hendes underlgdige verker. Ancels kone. Kedelig og
naiv. Smuk og tiltrekkende. Gad godt noget mere. Hemmelighedsfuld.
”... Hun sendte mig skjulte og lengselsfulde blikke i nat...”

Monica LEFER: Min kone. Filmindkeber og 39 ar gammel. Var en-
gang smuk. Seger efter hendes dufte. Har hun gennemskuet mig? Hun
vil gerne si meget. Den darlige samvittighed. Mit livs kerlighed. Er mig
utro.

”... Elskede med hende hirdt og lenge i nat...”

PAauL-HENRI $0ssONs: Basse. 44 4r og underviser pd universitet i Lon-
don. Er sammen med Sebastian. Har varet pd toppen. Skarp og under-
holdende. Min ven. Anstrengende og pataget. En smuk mand.

”... Han blev helt tavs, da vi snakkede om barnedod...”

SeEBASTIAN RoOQUE: Vores lille helt. Falsk og talentlgs. Kan det hele.
Laver kommercielle musikvideoer i London. Er 38 ar gammel og sam-
men med Paul-Henri. Han er syg, maske dedeligt. Har varet med i
sommerhuset i fire ir.

”... Han drikker mere end han plejer. ..

»
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SEBASTIAN ROQUE

Kere Spiller,

Du holder her en beskrivelse af Sebastian Roque i dine hander. Beskri-
velsen er ikke systematisk og forsager ikke at dekke alle aspekter af denne
mands liv. Der foreligger ingen detaljerede oplysninger om hans livsfor-
lgb, og hvem Monsieur Roque egentlig er, forbliver her usagt. Det du
her modtager, er en sindsstemning — et kighul ind i sjzlen pa Sebastian.
Gennem lesning af denne beskrivelse vil du f2 indblik i hans tanker og
tvivl. Du vil kunne fornemme hans frygt og maske, hvis du er heldig,
forstd hans tankebaner.

Din opgave bliver i dette at tilegne dig rollen og ggre den til din. Du ma
prove at lade dig indfange af hans tanker, hans vasen, og konstruere den
person du vil spille ud fra dette. Der hviler derfor et stort ansvar pa dine

skuldre.

Det er efteriret 1983, og nir du overtager rollen, befinder Sebastian sig
i et sommerhus pd gen Colline Rigeaux ner Nancy, sammen med fem
andre personer. Det er alle mennesker du kender godt. Fem af dem gik
pa kostskole sammen, og har holdt sammen lige siden. Du er forst kom-
met til for seks ar siden. I medes arligt og forteller hinanden, hvad I har
bedrevet i lobet af det forgangne ar. Sddan er det ogsd nu. Imidlertid har
intet i ar veeret ved det gamle. Alle har varet ved siden af sig selv, og sam-
talen har flere gange veret akavet og kunstig. Arets store samtaleemne
har varet deden, og maden denne har veret fremstillet pa i kunsten,
litteraturen og pa film.

Det er nu den sidste aften i sommerhuset. I har sat jer sammen i stuen
efter et sent aftensmaltid. Efterirsvinden rusker i treerne ude i haven,
og de fleste af jer er, som altid, s& smat begyndt at drikke igen. Der er
lagt op til fest, men ingen af jer ser umiddelbart ud til at veere i et festligt
humer.




SEBASTIAN TALER TIL DIKTAFONEN
8/12 1981

"Sidder i bilen pa vej til mede med William Sharp. Han vil tale med
mig om Tears for Fears. Et nyt band der skal have lavet en musikvideo.
Bandet har dbenbart set nogle af mine tidligere videoer og de har brug for
den franske klovn (Sebastian griner)..."

"Mange penge at hente i den her produktion, og en anerkendelse af mit
arbejde. Gleeder mig til at fortelle det til Paul. M4 for evrigt huske vores
middag i aften, han bliver underlig nar jeg glemmer aftaler. I det hele
taget er han meget undetlig for tiden, min stakkels Paul (En bil dytter og
der trykkes pd stop)..."

"Klokken er kvart over fire, har lige veret til medet. Bandet var ogsd
medt op — rigtig sede drenge, og vi snakkede godt sammen. Jeg frem-
lagde mine idéer og visuelle spidsfindigheder vedrerende musikvideoen
og de kebte den. Naste uge gar optagelserne i gang. Dejligt med succes.
(Sebastian griner og hoster voldsomt). Der er et eller andet galt.”

OPTACGELSE AF TEARS FOR FEARS-VIDEO
STupieT 1983

Det var som at iagttage en myretue. Sebastian stod bag glasruden og
gjorde sig de sidste overvejelser. Bandet ville komme om lidt, og alt skulle
vare klart. Han kiggede ned pé sine skitser og smilte veltilpas. De sidste
lamper blev sat op, og sandet spredt ud pa gulvet, alt imens Sebastian
nynnede sangen for sig selv.

Men s var hans tanker flgjet til et andet sted. En stor kirkegard. Og sa
tilbage til studiet, hvor bandet gjorde deres entré. Han vinkede dem over
til sig, kaldte pa sminkeren og gav dem deres instrukser. Alt blev sort for
hans gjne, og han vignede op pé en sofa. Hans produktionsassistent stod
over ham, med et fortvivlet blik i gjnene. Sebastian rejste sig op, smilte
og fem timer senere var arbejdsdagen slut. Bandet var tilfredse med re-
sultatet, men hans tanker var p4 kirkegirden, pa sygehuset og et billede
af en gredende Paul-Henri ville ikke forsvinde.

Sebastian kerte efterfolgende en lang tur rundt i Londons gader. Hvor
lang tid var der tilbage?
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SAMTALE MELLEM LARER OG CENSOR
EFTER SEBASTIANS AFSLUTTENDE EKSAMEN PA FILMSKOLEN

L&Rrer: OK, du har lige hort Sebastian forsvare sit projeke, vil du legge
ud?

CENSOR: Ja, det ser godt ud, og ja, den unge mand har utvivlsom talent
som fotograf. Det jeg bed mest merke i var hans kunstneriske tilgang.
Rart med en hindvearker der teenker og taler som en artist.

L&RER: Jeg har jo fulgt ham i lgbet af de sidste fire 4r, og han har varet
inde i en rivende udvikling. Jeg er sikker pd at den knagt kan fore det
vidt, og fransk film vil f4 en meget central fotograf i fremtiden og...
(Censoren afbryder ham)

CENSOR: ... og mere end det, jeg er sikker pa at han kan fore det videre
til skribent og méske endda instruktgr. Lad os ikke hibe han gir efter de

nemme penge, men gir efter det nyskabende.

Sebastian afsluttede sin eksamen med sin argangs hejeste snit.




EN TILFZALDIG ONSDAG

Sebastian 14 og iagttog den sovende Paul, mens hans tanker kredsede om
en fest i Marseille tilbage i ’72.

Sprutten havde gjort underverker. Hele festen var pd kogepunktet og
stofferne flod i stride stramme. De var der hele slenget. Sebastian, hans
venner fra filmskolen og en hel flok kvinder fra det lokale bordel. Der var
ogsd en masse fra byens jetset. De havde varet ferdige et stykke tid, men
den ene fest var blevet til den anden og tingene tog fart. De var unge og
verden 13 for deres fodder.

Men denne aften var alligevel speciel. Hvorfor kan Sebastian ikke helt
huske, ndr han i dag tenker tilbage pa den nat. Det havde vel noget at
gore med at han ud pd natten var faldet i snak med en producer fra New
York, der havde overtalt ham il en tur pé toilettet. Amerikanerens mar-
kante svedlugt havde sat sit aftryk, og de havde spist morgenmad sam-
men den folgende dag. Manden havde givet Sebastian sit nummer og en
uge efter sad han i et fly pa vej til Staterne. Herefter fulgte et par &r med
masser af jobs, sprut og forskellige mandlige bekendtskaber.

Paul vendte sig i sengen og Sebastian tog hinden over mod ham, men
det var som om der var en barriere, for hans hind niede ikke frem til

Pauls krop.

Sebastian kiggede ned langs sine arme, hvor adskillige marker var syn-
lige. Han bred i grid og tankerne forsvandt fra den aften i 1972 og
bevagede sig frem til et lille klinisk lokale, hvor han sad og snakkede
med sin lege.

Med et szt vignede Paul op og s pa Sebastian. De gav hinanden et langt
og intimt kys.

LIVET I GLIMT

Maven er vokset, skegget utrimmet. Enden ner. Nu arbejder han for
F/Q-Productions i London. Grimme ar. Han er begyndt at instruere og
producere musikvideoer. @konomien er i orden, og han bor sammen
med Paul. Farlig sygdom. Men efter flytningen til London ser det bedre
ud. Madte Paul-Henri for seks ar siden. Hele tiden opsat af nye projekter
og meget visuelt anlagt. Maske er man blevet for magelig. Er inkarneret
Olympic Marseille-fan. Synes om smukke mand og store tanker. Nogle
vil kalde ham en bangebuks eller vag, men har ogsd Paul til at passe pd
sig. Elsker sin saxofon og de penge han tjener. Mange legebesog pd det
sidste, og lidt for mange cigaretter. Har varet erkleret bosse i over tyve
4r. Mange mand og for lidt stabilitet. Tager ikke lengere stoffer, men el-
sker steerk alkohol. Broderen dede i en bilulykke da Sebastian var 17 4r.

FORTIDEN O¢ NUTIDEN

Her skildres de fem personer du nu opholder dig sammen med. Du ken-
der dem alle godt, og har kendt dem leenge. Du vil finde en kort beskri-
velse af deres alder, beskftigelse og hvad de har bedrevet. Derudover vil
du finde en rekke ord og beskrivende sztninger, der méske kan hjelpe
dig pd vej til at beslutte, hvordan du har det med de andre i sommerhu-
set. Jeres venskaber er ved at forandre sig, og det er dig der ma beslutte
hvad der foregar indeni Sebastian. Dertil kommer der ogsd nogle iagt-
tagelser du har gjort om de andre i lgbet af de sidste dage.




ANCcEL BELAND: Fortabt. 41 ir og galleriejer. Er gift med Diane. Ver-
densmand, sjov og underholdende. En flot mand der har en fortreffelig
talegave. Logner og nerves. Han elsker sin kone og hurtige biler.

"... Han sendte mig ondskabsfulde blikke i nat og gjorde nar af mig..."

Di1aNE ERZBERGER: Forfengelig og meget ensom. 38 &r gammel og for-
fatter. Hun vil ikke erkende at talentet ikke kunne fore hende lengere.
Naiv og pretentigs. Gift med Ancel som hun forguder. Livslognen er
intakt. Speendende historier, men darlig menneskekender.
"... Tror at Ancel slog hende i nat. Hun greder s meget..."

Monica LEFER: Min ven. Hun er 39 4r gammel, filmindkeber og gift
med Robert. Hun tror hun er bedre end mig og ser ned pd mit arbejde.
Kan stole pa hende. En smuk kvinde. Er sikker pd at hendes mand er
hende utro. Stakkel.

"... Vi havde en lang og intim snak i nat..."

PAauL-HENRI SOssoNs: Min elskede. Han tror pa mig. 44 &r og under-
viser p& universitetet. Han ville si gerne noget mere, men hans tid har
vaeret. Guddommelig smuk, min muse. Patetisk og nertagende. Overbe-
skyttende og kerlig. Et vendepunkt og en afslutning.

"... Provede at fortelle ham om min sygdom, men han undveg med et
kys..."

ROBERT GRAND-CLEMENT: Gymnasielerer. 40 ir gammel og gift med
Monica. Dygtig og smuk. Utro satan. Dremmende og kunstnerisk. La-
ver kun kopier. Ser ned p4 mig. Kunne blive min ven. Falsk. Har varet
med i sommerhuset i fire 4r.

"... Da han var mest fuld fortalte han mig om sin elskerinde..."
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