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Introduktion

Road Rage er et scenarie om lige netop det, road rage. Det er et scenarie om at tabe
hovedet og lade vreden koge over. Et scenarie, der vil give spillerne en snert af, hvordan
road rage fgles, og hvad det kan fa en til at ggre. Om irritation og irrationel vrede, der
eskalerer til voldsomme handlinger. Og hvad er road rage sa egentlig?

"En bilists ukontrollerede vrede, som i de fleste tilfeelde er opstiet
ved en provokation af en anden bilists irriterende korsel
ogq giver sig til kende ved aggressiv eller voldelig adfeerd.”
(Definition af road rage)

Scenariet fokuserer pa to biler med to helt almindelige mennesker i hver, som ser sig sure
pa hinanden i trafikken. Det er et realistisk scenarie, sa spillerne kan treekke pa egne
oplevelser undervejs. Begge biler er pa ve;j til Ikea inden lukketid. Gennem 5 scener mades
de og ser sig sure pa hinanden, til de i scenariets slutning ger skade pa hinanden.

Scenariet er bygget op omkring irritation og frustration for at skabe grobund for en
genkendelig historie om road rage, hvorfor alle elementer og dele i scenariet er designet til
at skabe irritation hos enten spillerne eller karaktererne.

Der benyttes seks regler gennem scenariet til at styre rollespillet mellem spillerne. Reglerne
sarger for, at der kun er spil i én bil ad gangen, samt at det er spillerne selv, der
bestemmer, hvornar spillet skifter mellem de to biler. Dette er skabt for at benytte selve
rollespillet som et element, spillerne kan irritere hinanden med.

For at illustrere trafikken og skabe klassiske situationer, hvor road rage kan opsta, er der
ogsa bilmarkarer samt vejbaner med i bilagene til scenariet. Disse gar det nemmere for
spillerne at forholde sig til konkrete situationer samt visualisere scenerne. Spillerne far
samtidig inspiration fra billeder af genstande, der kan vaere irriterende at have i en bil, til at
hjaeelpe med eskalering undervejs.

Der er fire roller i scenariet, chauffar og passager i hver af de to biler; et sgskendepar og et
keerestepar. De har konflikter bade mellem de to biler og inde i hver bil. Spillerne skal selv
saette deres personlige praeg pa rollerne for at gare scenariet endnu mere relaterbart.

Din rolle som spilleder er at afvikle den indledende workshop, der arbejder med irritation i
forskellige former og pa forskellige mader, for at gare spillerne klar til selve spillet. Du skal
ogsa seette og klippe scenerne samt holde fokus pa spillernes reaktioner for at hjeelpe
undervejs.
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Hvad er road rage

Road rage kan forekomme i mange forskellige arter, bade i en bil, pa en cykel, nar man
sejler en bad. Faelles for dem alle er, at folk bliver nemmere irriteret og har lettere til vrede.
De fleste psykologer mener, at det grunder i, at man har livet som indsats, og folk derfor
reagerer steerkere, simpelthen fordi hjernen hurtigere reagerer med adrenalin. En anden
markant faktor er, at hvis man i forvejen er presset, har man lettere til vreden, end hvis man
er afslappet, nar man saetter sig ind i en bil eller op pa en cykel. For karetgjer er der ogsa
teorier om, at fordi man er placeret inde i en bil og ikke er i fysisk kontakt med det, der
irriterer, sa er der ikke noget til at deempe irritationen og vreden. Dette kombineret med, at
folk kan fale sig uretfaerdigt behandlet af en anden trafikant, vil hos mange ofte udlgse
road rage.

Road rage kan komme til udtryk pa mange forskellige mader. Nogle reagerer med
indestaengt vrede, rab, gestikulationer og andre ved at lave handlinger i trafikken. Det er
specielt den sidste kategori af road rage, der er farlig, for personen reagerer ikke rationelt
og kan dermed saette sit eget og andres liv i fare ved at gere noget dumt. Alt lige fra at
falge efter dem, deres vrede er rettet imod, til at skubbe til dem pa cyklen, stige ud af
bilen, ggre vold pa bil, cykel eller person. Stort set alle voksne har pa et tidspunkt oplevet
road rage, maske ikke hos sig selv men sa hos andre, der eksempelvis raber i bilen eller pa
cykelstien.

Allerede efter en indledende snak om, hvad road
rage er, skal du, for der forklares mere, tage en Hvis du er i tvivl om, hvad road
runde, hvor hver spiller kommer med et eksempel pa | rage er, findes der et hav af
road rage fra deres eget liv. I far derigennem alle en artikler og videoer fra den
forstaelse for, hvor bred en betegnelse road rage er, | virkelige verden. Det er dog slet

da folk vil have ret forskellige historier. Ligeledes far ikke ngdvendigt at have set eller
I allerede nu etableret erfaringer, som spiIIerne kan laest nogen af disse for at kare
treekke pa gennem scenariet. Det behgves ikke veere og spille scenariet. Faktisk vil jeg
eksempler fra en bil, men kan sagtens veere pa sige, at videoerne pa youtube
cykelstien, som gaende eller i en bus. Det er dig som kan vaere meget voldsomme,
spilleder, der starter med at komme med et hvilket man skal have i mente,

eksempel pa road rage, du selv har oplevet, sadan at | hvis man vil se dem.
spillerne far lov at teenke. Hold gerne snakken til et
enkelt eksempel fra hver, sa det ikke traekker ud.
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Realisme & setting

Scenariet er sat i vores nutidige verden og er et realistisk scenarie. Det er en
dramakomedie; for karaktererne er det dgdsens alvor, men for spillerne kan der godt opsta
situationer, hvor man traekker pa smilebandet. Det er ikke vigtigt hvilket land, det foregar i,
sa leenge der er en lkea, bilerne kan kgre til.

Selvom scenariet er realistisk, kan slutningen, hvor karaktererne skal ggre skade pa
hinanden, godt eskalere til det mere absurde, hvis spillerne selv vil det. Der er ikke lagt op
til, at det skal blive absurd, men spillerne har friheden til det.

Som eksempel kan jeg forteelle om slutningerne pa de to spiltest. I den
ene endte alle fire karakterer med at std pa vejen og rabe af hinanden,
indtil en af dem stak en af de andre én pa siden af hovedet, hvorefter
scenariet sluttede. Det er en forholdsvis realistisk situation og slutning. I
den anden spiltest endte det med, at karaktererne smadrede ruder og
lygter pa den ene bil, og der blev sat ild til den anden, hvorefter scenariet
sluttede, da karaktererne havde ladet det ga ud over bilerne i stedet for

personerne. Det er en rimelig absurd situation, men spillerne var glade
for den, for sa kunne de udleve deres indre tanker.

Roller

De fire roller bestar af et sgskendepar og et keerestepar, sdledes at de neere og langvarige
relationer danner grundlaget for smakonflikter og irriterende adfaerd inde i hver bil. I
rollerne findes der ligeledes en konkret ting at veere sure pa hinanden over, og samtidig er
de presset pa en anden parameter udefra, for at skabe grobund for frustration fra starten.
For scenariet starter, skal parrene beslutte, hvem der skal veere chauffgr og passager i
hver bil. Dette ikke er defineret pa forhand, men alle rollerne er skrevet til, at de helst vil
veere chauffar.

De er alle fire helt almindelige mennesker, hverken I den ene spiltest var kzeresterne

rige eller fattige. Rollerne er desuden skrevet et bgssepar, og i den anden
kanslgse samt navnelgse, sa spillerne selv kan kvinde/mand spillet af to maend.
bestemme, hvad ken de vil spille. Begge fungerede fint.

Spillerne far lov at saette deres personlige praeg pa rollerne ved at besvare nogle
spargsmal inden spilstart, sa de kan forme rollen bl.a. til en konflikt, de selv gnsker at spille
pa. Rollerne er vedlagt i bilag 3.
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Scenariets grundmekanikker

Seks regler danner grundlaget for spillernes rollespil i scenerne.

1.

Den fgrste regel er, at nar de to karakterer i en bil rollespiller, sa skal spillerne i den
anden bil veere stille og blot kigge og lytte pa. Karaktererne i den anden bil kan ikke
hare, hvad der bliver sagt, men spillerne ma gerne lade sig irritere og tage det med i
spil, nar det bliver deres tur. Dette betyder ligeledes, at der kun er én bil i fokus af
gangen.

Anden regel er, at der ikke kan blive udvekslet nogen former for replikker mellem de
to biler, med mindre karaktererne ruller vinduet ned eller stiger ud af bilen. Dette
skyldes jo, at de ikke kan hgre hinanden i fiktionen. Dette betyder ogsa, at spillerne
hovedsageligt spiller med kun én anden spiller igennem scenariet.

Tredje regel er, at det er spillerne selv, der bestemmer, hvornar rollespillet skifter fra
en bil til en anden bil. Dette gares ved at fortaelle en handling. Eks. siger en spiller:
"Jeg traeder let pa bremsen”, "jeg blinker med lygterne", "jeg traekker ud", "jeg
teender for vinduesviskerne" etc. Dermed sendes rollespillet over til spillerne i den
anden bil. Sa karaktererne kan sagtens have lange samtaler inde i bilen, men en

handling vil slutte deres spil, og det er nu den anden bils tur.

Denne regel bevirker, at spillerne kan holde pa rollespillet ved ikke at lave en
handling men blot tale sammen inde deres bil. Dermed kan de irritere de andre
spillere ved, at de ikke ma rollespille. Eller omvendt, de kan sende spillet direkte
tilbage til den anden bil ved at lave en handling som det farste, og dermed irritere
de andre spillere ved, at det nu er dem igen.

Yderligere specificering af reglen: Hvis den anden bil foretager en handling, der
kreever en modreaktion, og dermed en ny handling, ville dette umiddelbart sende
rollespillet tilbage til den anden bil. Men hvis spilleren gerne vil beholde rollespillet,
kan man omtale handlingen og dermed beholde rollespillet i sin bil. Eks. "Godt jeg
naede at undvige ham der, som bremsede op foran mig". Denne specificering er
kun relevant, hvis den ene bil holder meget pa spillet.

Fjerde regel er, at det kun er chauffaren i en bil, der kan fortaelle en handling, som
sender rollespillet over i den anden bil. Dermed er det chauffaren, der bestemmer,
hvornar spillet skifter fra en bil til en anden. Dette skyldes, at det i fiktionen kun er
chauffgren, der kan foretage en handling, der er relevant for trafikken. Passageren
kan sagtens udfare og fortaelle handlinger, men det sender ikke rollespillet over i
den anden bil.
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Denne regel er skabt for, at de to karakterer i samme bil kan irritere hinanden.
Chauffgren kan holde pa rollespillet og dermed tvinge passageren til at skulle blive
ved med at spille, eller forhindre passageren i at kunne spille, ved at sende spillet
tilbage til den anden bil med det samme. Det betyder ogsa, at chauffgren har al
magten inde i bilen. Passageren vil fgle magteslgsheden over hele situationen,
hvilket gerne skulle fare til, at vedkommende skruer op for kommentarer til
chauffgren, som sa ogsa bliver irriteret.

Den femte regel er afledt af den foregdende og handler om magten hos
passagerrollerne. De har det overordnede ansvar for stemningen internt i bilerne
samt eskalering af scenerne. De besidder en unik mulighed for at eskalere enhver
situation ved at foresla/opfordre/kommandere/rabe/bede/gentage handlinger til
chauffgren og derigennem aendre stemningen i bilen markant. Eksempelvis "Dyt nu

non non

af ham", "traek nu ud", "overhal nu" etc.

Passagerrollerne kan ligeledes benytte back seat driving for at skubbe pa
forteellingen. Helt kort fortalt er back seat driving en betegnelse for, at andre
personer i en bil fortaeller chauffgren, hvordan vedkommende skal kare bil. "Der er

en abning for at traekke ud", "nu kerer du 7 km over fartgraensen" er eksempler pa
back seat driving.

. Sidste regel handler om, at karaktererne kan definere ting om de andres bil i
fiktionen, hvilket er en made at nedgere bilerne pa, da bilerne ogsa far en form for

non

personaer i scenariet. Eks. "se lige hvor beskidt den er", "se det andssvage
klistermaerke", "hvorfor er den ene der en anden farve", "sikke en gamle
mggspand". De karakterer i bilen, der bliver svinet til, kan ikke hgre hvad der bliver
sagt, men spillerne ma gerne bruge de nedvaerdigende kommentarer til at fyre op

for eskaleringen af falelser og handlinger.

Grundmekanikker

1: Kun rollespil i én bil af gangen.

2: Ingen replikker mellem de to biler.

3: Spillerne bestemmer selv, hvornar rollespil skifter bil.
4: Kun chauffgren kan fortzelle en handling.

5: Passageren har ansvar for stemning og eskalering.
6: Definitionsmagt over modsatte bil.
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Eskaleringsveerktgjer

Fortaellingens kerne er den stgt stigende irritation og vrede i de to biler. Scenariet
indeholder derfor en reekke veerktgjer, som medvirker til at eskalere historiens konflikter.
Disse veerktgjer bruges hovedsageligt af spillerne selv, men de er selvfglgelig ligeledes til
din radighed.

Eskaleringsgenstande

I bilag 8 er en raekke kort med genstande afbilledet. Disse kort
ligger fremme under det meste af scenariet, synligt for alle, og
repraesenterer genstande, man kunne have i en bil. Nogle er mobiltelefon,

oplagte, andre er mere perifere. Faelles for dem alle er, at de sodavandsdaser.

Eks. slikpapir, skovl,

kan bruges til at irritere med eller som deciderede vaben.

Spillerne kan kigge pa dem undervejs og blive inspireret til at bruge genstanden i en
scene. Eks. tager en spiller termokruset og fortaeller, hvordan hun kommer til at spilde
kaffe pa chauffgrens knee. Eller en anden spiller stiger ud af bilen, tager golfkgllen fra
bagagerummet og smadrer den anden bils forlygter. Tanken er, at disse genstande bade
skal inspirere til at bruges som irritation internt i bilerne men ogsa kan bruges mod den
anden bil. De mest offensive genstande er markeret med gul og r@d kant og skal farst
tilfgjes i de sidste to scener, for at tilspidse situationen.

Irritationskort

[ den indledende workshop skal I tale om, hvad spillerne
personligt synes er irriterende i trafikken. Disse skrives ned og
bliver nu til irritationskort. Hvis spillerne ikke kan finde pa
seerligt mange ting, sa er der en reekke praeskrevne kerer langsomt i
irritationskort til at supplere med i bilag 7. midterbanen.

Eks. folk der overhaler
indenom, folk der ikke
signalerer, folk der

De fungerer pa den made, at du som spilleder far hver scene udvaelger to-tre stykker, som
du synes er relevante for scenen, og ligger dem synligt frem. I lgbet af scenen kommer
disse ting til at ske i fiktionen. Det kan bade veere spillerne selv, der bringer dem i spil, eller
dig som spilleder der forteeller om andre trafikanter, der ger det.

Et godt eksempel fra en af spiltestene var, at en
spiller havde fortalt, at folk der overhaler indenom,
kunne han ikke udsta. Da det irritationskort sa ligges
frem i en scene, beslutter hans passager sig for at
bruge det meste af scenen pa at fa hans karakter

overtalt til at overhale indenom, hvilket skaber
meget frustration ogsa offgame for spilleren.
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Bilmarkarer

Konkrete handlinger i trafikken skabes med bilmarkgrer og vejbaner, der findes i bilag 9 og
10, sa der kan holdes styr pa, hvor trafikkanter befinder sig i forhold til hinanden. Der er
bade bilmarkearer til spillernes biler og til den gvrige trafik. Far hver scene startes, veelger
du hvilke karetgjer, der skal vaere pa vejen af den gvrige trafik, og du har ogsa mulighed
for at seette nye karetgjer ind undervejs i en scene.

Vejbanerne er ikke ment som egentlige streekninger, hvor det handler om, at bilerne skal
kare fra den ene ende af papiret til den anden. De er ment som en repraesentation af en
streekning, og bilerne kan dermed sagtens overhale hinanden flere gange og bevaege sig
bade frem og tilbage af vejen. Vejbanerne er kun med for, at bilerne har nogle rammer at
skulle holde sig indenfor. I scenebeskrivelserne er der uddybninger om hvilke vejbaner og
forslag til gvrig trafik, der passer til scenerne.

Du kan til enhver tid rykke pa bilmarkgrerne og dermed

seette klassiske situationer op i trafikken. Pa denne made | Eks. inderbanen fyldt op med
kan du pavirke enhver situation til at skabe frustration lastbiler, en enlig bil i

hos spillerne eller eskalere scenen. Der er forslag til midterbanen der spzerrer, en
sadanne situationer i scenebeskrivelserne, som du kan
bruge til inspiration. Dette bevirker, at den
omkringliggende trafik ogsa har en indvirkning pa
forteellingen, selvom der kun fokuseres pa rollespillet

helt fri inderbane, som
spillerne kan udnytte til at
overhale indenom.

inde i de to biler.

Det meste af tiden er det dog ikke dig, der rykker pa bilmarkarerne. De to spillere, der ikke
har rollespillet, styrer nemlig trafikken. De skal lytte til, hvad der bliver foretaget af
handlinger, og bar a&endre markgrerne derefter, men de kan styre begge biler og den
gvrige trafik. De kan dermed ogsa skabe irriterende situationer for den bil, hvor rollespillet
foregar i lige nu. Og siden rollespillet skifter frem og tilbage mellem bilerne, vil det ogsa
skifte, hvem der kan flytte pa trafikken. Alle spillere far dermed mulighed for at kunne
irritere den modsatte bil og leegge op til situationer i trafikken. Spillerne kan dog ikke
tilfgje nye karetgjer, det er kun dig som spilleder, der kan det, sa du kan justere hvor
presset trafikken er, og dermed hvor presset en situation karaktererne star overfor.
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Spillederens opgaver i scenerne

En vigtig del af at spillede Road rage er at holde fokus pa spillernes reaktioner. Et helt
centralt element er, at spillerne selv skal styre, hvornar rollespillet skifter fra den ene bil til
den anden, hvorfor det er vigtigt, at selve skiftet bliver sa gnidningslast, som muligt, for at
holde flowet og intensiteten i scenen. Spiltestene har vist, at spillerne kan have brug for din
hjeelp til dette, ved at bekraefte eller markerer skiftet i starten af scenariet, til de er blevet
helt fortrolige med det. Mekanikkerne gves, inden scenariet starter, men der skal helst ikke
veere diskussion eller uklarhed om det undervejs i scenariet.

@vrige veerktgijer til at justerer intensiteten

Udover at bruge bilmarkgarer til at justere pa intensiteten af en scene kan du ogsa komme
med kommentarer om trafikken. Eks. nogen dytter bagude, der bliver rystet pa hovedet af
din karsel hos andre biler, en bil treekker meget teet forbi jer. Det er ogsa her, at
irritationskortene kan komme i spil, hvis spillerne ikke selv udnytter dem.

Det skal ogsa sta dig frit for at finde pa haendelser, der

andrer en scene eller ligger yderligere forhindringer Vejarbejde, darligt udsyn, hjort
ind, hvis du synes, at spillerne ikke gar nok til pa vejen, rundkarsel, regnvejr,
hinanden. Undga at tilfgje situationer, hvor bilerne tage eller langsomtkarende

holder stille og karaktererne kan stige ud, eks. lyskryds, | traktor er gode eksempler.

da dette allerede findes i slutningen af scenariet.
Scenegennemgang

Kort gennemgang af scenariets 5 scener og dermed rammerne for fortaellingen.
Uddybende scenebeskrivelser findes i bilag 4.

e Farste scene hedder Gaturen og er en todelt scene, hvor det kun er en bil af
gangen, der er med i scenen. Spillet bliver ikke sendt frem og tilbage i denne scene.
Karaktererne er pa vej hen til deres biler, og vi far etableret lidt om deres bil og om,
hvordan deres indbyrdes snak er, samt hvorfor de er sure pa hinanden. Farst spilles
scenen med den ene bil, dernaest med den anden bil.

e Anden scene hedder Tanken, hvor bilerne ankommer til en benzintank fra hver sin
side, og bilerne mgdes for fgrste gang. Der er kun én ledig plads ved en stander, og
karaktererne kan abne op for at blive sure pa den anden bil.

e Tredje scene hedder Vejsammenfletningen, hvor bilerne kgrer i trafikken og har
travlt for at nad i Ikea. Scenen far skabt de fgrste aggressive situationer, og den
handler om, hvem der kommer fgrst igennem sammenfletningen, og dermed
hurtigere mod Ikea.

e Fjerde scene hedder Politiet og foregar pa en 3-sporet motorvej, hvor der befinder
sig en politibil oppe foran i trafikken, og bilerne kan forsgge at fa hinanden i
fedtefadet hos politiet. Der laegges op til hasarderet karsel og hgj fart. Det er ikke

10
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bestemt pa forhand, om de bliver stoppet af politiet, det er op til dig som spilleder
at vurdere ud fra, hvad der sker i scenen.

e Femte og sidste scene hedder Koen. Begge biler holder i kg, og trafikken er gaet i
std. Det gares klart for spillerne, at kaen ikke flytter sig i denne scene, og at de ikke
nar i Ikea. Spillerne far ligeledes at vide, at scenariet farst stopper, nar en karakter
ger skade pa en anden karakter. Scenen er meget aben, og det er helt op til
spillerne, hvordan de vil have slutningen. Scenen peger dog mod, at mindst en af
karaktererne skal stige ud af bilerne. Vi far her afklaret, hvem der kommer uskadt
derfra, og om bilerne ogsa er uskadte.

Workshop

Far selve spillet begynder, skal du afvikle en workshop. Workshoppen har til formal at fa
spillerne varmet op, fa irriterende adfzerd i trafikken etableret, gve mekanikkerne, gare
spillerne en smule irriterede allerede inden spillet samt generelt szette jer i stemning til
scenariet. Derfor er workshoppen ogsa lidt lang og bestar af seks gvelser, hvoraf en er
valgfri.

Den farste gvelse handler om at fa lavet irritationskort ud fra, hvad spillerne personligt
synes er irriterende i trafikken, sa du kan bruge dem i scenariets scener. Neeste gvelse
handler om eskaleringsgenstandene med fokus pa, hvordan de kan benyttes internt i
bilerne til at skabe irritation. Spillerne kan dermed allerede her begynde at taenke pa,
hvordan man kan udnytte dem. Tredje gvelse er valgfri og er kun med, hvis du mener,
spillerne har brug for at tale om, hvordan variationer i rab, ggenavne og gestikulationer
kan benyttes til eskalering.

I fjerde gvelse skal I op at sta og ud pa gulvet, for at give spillerne frit rum til at bruge
kropssprog. @velsen har to funktioner, som er at fa talt om back seat driving, saledes at
spillerne kan traekke pa det i spil, og at vise dem forskellige frustrerende mader at tale pa.
Den femte gvelse handler om at gve reglerne for skift af rollespil og gare spillerne
fortrolige med forskellen pa samtale og handling. Samtidig etableres det, hvor forfaerdelig
Ikea kan veere. Sidste avelse er en fysisk gvelse, hvor spillerne ikke ma tale undervejs.
Spillerne skal her prikke til hinanden teet ved skulderen, hvilket har til formal at gare
spillerne lidt irriterede lige inden spilstart. Samtidig etablerer gvelsen, at der ikke kommer
til at veere anden alvorlig fysisk kontakt i scenariet end det. Selve workshoppen tager
omkring en halv time og findes i bilag 2 med uddybende gvelsesbeskrivelser.

11
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Inden spilstart

Efter workshoppen fordeles rollerne, hvor det er godt at have de spillere, der irriterer
hinanden mest, til at veere i samme bil, men ellers er der ikke s& meget at tage hgjde for i
uddelingen. Giv derefter spillerne tid til at besvare deres spgrgsmal i rollerne.

Spillerne skal nu indbyrdes beslutte hvem af karaktererne, der skal vaere chauffer, og hvem,
der skal vaere passager. Dette afgares offgame, da chauffaren bliver en anelse spilfordeler,
og passageren bliver i hgjere grad eskaleringsspiller. Sa det kommer an pa, hvad spillerne
selv foretraekker.

Bagefter far de to spillere, der skal vaere passagerer, lov til at vaelge hvilken biltype, deres
bil skal veere, samt hvem, der ejer bilen, udfra listen med biltyper i bilag 5. De skal dog ikke
definere, hvordan bilen ser ud endnu. Grunden til, at det er passageren der bestemmer, er,
at spilleren, der skal veere passager, allerede nu kan irritere spilleren, der skal veere
chauffer, ved at vaelge en eergerlig bil. Alle biltyperne pa listen har nemlig negativt ladede
ord tilknyttet og er ellers ret almindelige biler, der passer til de ret almindelige karakterer.

For at symbolisere, at spillerne sidder i hver sin bil, placeres de i par pa

’
to stole ved siden af hinanden. To af spillerne saettes ved et bord, og :&.
de andre to spillere saettes ved samme bord men i en 90 graders @
vinkel.

e

Spillerne skal dermed kigge til siden for at se pa spillerne i den anden

bil, hvilket symboliserer, at man i trafikken ligeledes kigger til siden for at se andre bilister.
De er samtidig sat i en 90 graders vinkel for, at de rent faktisk kan se de andre spillere. De
placeres bevidst ikke overfor hinanden, da de ikke skal nedstirre hinanden. Scenariet er
ikke et livescenarie, og de skal ikke simulere, at de holder pa et rat.

For spilstart skal du have klippet eskaleringsgenstande,

irritationskort samt bilmarkgrer ud. I bilag 1 er et oversigtsark Ier nu klar til at spille.
med kort oprids af det, spillerne skal have at vide inden God forngjelse.

spilstart, som du kan bruge, nar du skal kare scenariet.
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Bilag 1: Oversigtsark

Hvad du skal huske at fortzelle spillerne om
scenariet.

ROADP
RAGE

Forventningsafstemning
* Din egen made ellers evt. lees foromtalen hgijt
fra bilag 6.

Hvad er road rage?

* Irrationel vrede og frustration, bade i bil, pa
cykel, som gaende

* Kommer til udtryk ved harme, gestikulationer,
rab, handlinger i trafikken

Eskalering
* Eskaleringsgenstande
- Inspiration til irritation
- Internt i bilen og mod den anden bil
* Irritationskort
- Adfaerd der kommer til at ske hver scene
- Spillerne eller spilleder bringer dem i spil
* Bilmarkgarer
- Tydeligger handlinger i trafikken
- Styres af dem der ikke rollespiller
* Vejbaner
- Repraesentation af straekning
- Sagtens bevaege sig frem og tilbage

En runde med egne eksempler pa road rage
* Du starter

Workshop
* Workshopgvelser i bilag 2

Struktur i scenariet
* Realistisk scenarie med almindelige mennesker
* 2 biler ser sig sure pa hinanden i trafikken
* Chauffer og passager i hver bil
- 0gsa sure pa hinanden
* P4 vej i Ikea inden lukketid for at bytte noget
* 5 scener, med eskalering mod slutningen

Mekanikker
1: Kun rollespil i én bil af gangen
2: Ingen replikker mellem de to biler
3: Spillerne bestemmer hvornar rollespil skifter
- Handling bevirker rollespillet skifter
- Kan afholde den anden bil i at rollespille
- Irritation mod den anden bil
4: Kun chauffgren kan forteelle en handling
- Chauffgren kan bruge det mod passageren
- Irritation internt i bilen
5: Passagerens ansvar for intern stemning
- Opfordring til handling
- Brug af back seat driving
6: Definitionsmagt over modsatte bil
- Svine bilerne til

Inden spilstart
* Klip ud:
- Irritationskort
- Eskaleringsgenstande
- Bilmarkgrer
* Hav skriveredskaber med til spillerne
* Fordeling af roller (bilag 3)
- Sgskendepar & kaerestepar
- Par dem der irriterer hinanden mest
- Bestem selv ken & navn
- Besvar spgrgsmalene
* Parrene beslutter:
- Chauffgr = anelse spilfordeler
- Passager = eskaleringsspiller
* Passagererne veelger biltype fra liste i bilag 5
- og hvem ejer bilen
* Placering omkring bord

Scenebeskrivelser
- Bilag 4




ROAD
Bilag 2: Workshop R‘AG&
Varighed: ca. 30 min

Den fglgende workshop varmer spillerne op og far etableret, hvordan eskalering kan udfolde sig.
Back seat driving, frustrationer over Ikea samt fysisk irritation saettes ogsa i fokus.

Ovelse 1:Hav en snak om, hvad der er irriterende i trafikken.
Formal: At fa lavet personlige irritationskort, som du kan bruge i scenerne samt at fa spillerne i et
road rage mindset.

- Fa spillerne til at komme med eksempler fra deres eget liv.

- Alt geelder, ikke kun at have siddet i en bil.

- Alle skal komme med i hvert fald én ting.

- Skriv dem kort ned pa de tomme irritationskort.

- Forteel at de kommer til at indga i scenerne.

Qvelse 2: Tag en snak om, hvordan man kan bruge eskaleringsgenstandene.

Formal: At fa spillerne til at kigge pa genstandene og teenke over, hvordan de kan bruges.
- Leeg eskaleringsgenstandene med sorte kanter frem.
- I skal finde pa, hvordan I kan bruge genstandene internt i bilerne til at skabe irritation.
- Lad spillerne kigge pa genstandene og komme med et forslag hver.

Qvelse 3 (Valgfri): Tag en snak om, hvordan eskalerende aggression udtrykkes med rab, ggenavne,
gestikulationer.
Formal: Hvis du synes, spillerne ikke helt er med pa, hvordan man kan variere de forskellige
udtryksformer, s& kan denne snak gere det mere klart for dem. Det er vigtigt, at de ikke réaber og
kommer ud med deres irritation, da de skal bruge den i scenariet i stedet for.

- Hvordan kan man variere:

- Rab: Alt fra haevet stemmeleje til bral.

- @genavne: Hvor slemme ggenavne, man bruger, pavirker, hvor meget de eskalerer

situationen.

- Gestikulationer: Alt fra sma ting til brug af hele kroppen.

Ovelse 4: Stemmefgringsirritationsgvelse.
Formal: At fa back seat driving fremhaevet i spillernes bevidsthed samt introducere dem for
irriterende talemetoder.
- Op at sta for at spillerne kan bruge kroppen, hvis de har lyst.
- Del spillerne to og to. De skal nu have en snak i mellem sig.
- Benspaend i gvelsen:
- Det ene szt spillere: En taler hele tiden, den anden afbryder hele tiden.
- Det andet seet spillere: En taler meget lavmaelt, den anden taler meget hgijt.
- Emnet for samtalen: Hvad er det mest irriterende ved back seat driving, og kan I komme
pa eksempler pa det?
- @velsen slutter, nar du vurderer, de har diskuteret leenge nok.




ROAD
Bilag 2: Workshop K‘AG&

Ovelse 5: Dve reglerne for skift af rollespil.
Formal: At spillerne far pravet selv at sende rollespillet videre samt agve forskellen i samtale og
handling.

- Stil jer i en rundkreds pa gulvet.

- Del dem i to og to, bare efter hvordan de star.

- I skal nu gve reglerne for at sende rollespillet videre ved at foretage en handling.

- I kan sagtens fare samtale og forteelle om jeres falelser, men I skal sende spillet videre med
en handling.

- Hvis nogen sender spillet over til en med en handling, som man umiddelbart ville reagere pa
ved at sige en handling med det samme, men man gnsker at beholde rollespillet hos
sig, sa kan man i stedet omtale handlingen. Eks. "Heldigt at jeg stoppede i tide,
inden vi bankede sammen. " P4 denne made undgar man at sende spillet videre,
men beholder det hos en selv.

- Situationen er:

- I er allesammen i lkea

- Der er sa fyldt med mennesker, atIgar i ke rundt i butikken.

- Hver st spillere har en indkabsvogn.

- Det ene seet spillere er ubeslutsomme.

- Det andet seet spillere er lige bagved dem og har travlt og vil gerne fremad.

- P& denne made gver I to vogne, og hvordan spillet skifter imellem dem.

- @velsen slutter, nar du vurderer, at I har gvet reglerne leenge nok

Ovelse 6: Fysisk irritationsgvelse (Prikkeovelse).
Formal: At spillerne bliver en smule irriterede inden spillet, ved at prikke til hinanden.
- Del spillerne i to og to, hvor du har en fornemmelse af, at de godt kan irritere hinanden.
- Spillerne stiller sig overfor hinanden to og to.
- Spillerne ma ikke sige noget i denne gvelse.
- Spillerne skal kigge hinanden i gjnene.
- Den ene spiller skal sa prikke den anden lige mellem skulder og kraveben, hvor der er blgdt.
- Man ma prikke sa hardt eller blidt man vil. Men man skal blive ved med at prikke.
- Den spiller, der prikker, ma ikke bryde gjenkontakten, men skal gennem sine prik fa den
anden spiller til at bryde gjenkontakten.
- Det er kun den spiller, der bliver prikket pa, der kan bryde gjenkontakten og dermed slutte
gvelsen.
- @velsen gentages nu, hvor spillerne bytter, sa den der fgr blev prikket pa, nu skal vaere den
der prikker. Og omvendt.
- Nar gvelsen er slut, forteel spillerne, at dette er den eneste alvorlige fysiske kontakt i
scenariet.




Bilag 3: Roller



ROAD
RAGE
Gymnasielaerer (Kaeresteparret) Navn:

Du befinder dig rigtig godt bag rattet, og du er dygtig til at kere bil. Du kan bedst lide at kare pa
landevejen og har ikke noget imod at kare lange ture. Du synes generelt, at folk er darlige til at
overholde reglerne, og sa bliver du nederdraegtig, for de skal da have at vide, hvad de gjorde galt.
Du er stolt, star pa din ret og er lidt af en regelrytter.

Du og din kaereste skal ud at kare lige om lidt. I har veeret kaerester i flere ar, og I bor sammen. Sa
det er de sma ting i hverdagen, der let skaber frustration. Eksempelvis at kaeresten ikke tager sig
tiden til at gere noget ordentlig. Aldrig. Heller ikke i trafikken.

Det er snart mgrkt, og I skal i Ikea for at bytte noget. Du sendte tidligere kaeresten i Ikea for at kabe
noget, men han/hun kom selvfglgelig hjem med det forkerte. Sa nu skal I afsted igen. I kan godt
lige na det, inden Ikea lukker.

Du skulle ellers ned og treene, men matte jo melde fra. Nu har de andre lige skrevet, at de ikke vil
treene sammen med dig mere, da du har meldt fra for mange gange, og at du er utilregnelig.

Stikord: Stolt Star pa din ret Nederdraegtig Regelrytter

Besvar disse spargsmal:

Hvordan fgles det, ndr nogen overhaler indenom?

Hvorfor synes du, at du skal styre bilen, og hvad er din darlige vane, hvis du ikke styrer bilen?

Hvad irriterer dig ved din kaerestes karsel?

Hvorfor er du sur pa din kaereste i dag?



ROAD
RAGE

Kontoransat (Kzeresteparret) Navn:

Du kan godt lide at kare bil, det har du altid kunnet. Og du er dygtigt til det. Du kan bedst lide at
kare pad motorvejen, for der kan man virkelig give den gas. Du synes det meste af tiden, at trafik er
lidt af en sport, som man kan vinde. Og hvis du ikke vinder, sa bliver du harm. Du er stolt, star pa
din ret og er lidt af et konkurrencemenneske.

Du og din kaereste skal ud at kare lige om lidt. I har veeret kaerester i flere ar, og I bor sammen. Sa
det er de sma ting i hverdagen, der let skaber frustration. Eksempelvis at kaeresten skal tjekke alt en
ekstra gang. Altid. Ogsa i trafikken.

Det er snart markt, og I skal i Ikea for at bytte noget. Du blev tidligere sendt i Ikea af kaeresten for
at kabe det, men det gik lidt staerkt, og det var abenbart ikke lige den ting, der var den helt rigtige.
Sa nu skal I afsted igen. I kan godt lige na det, inden Ikea lukker.

Det var ellers meningen, at du skulle have brugt tiden pa at lave den der rapport, men nu har
Henrik fra kontoret lige skrevet, at han laver den i stedet for. Og sa er det sikkert ham, der far
forfremmelsen, fordi du ikke arbejder hardt nok.

Stikord: Stolt Star pa din ret Harm Konkurrencemenneske

Besvar disse spargsmal:

Hvordan fgles det, nar nogen overhaler indenom?

Hvorfor synes du, at du skal styre bilen, og hvad er din darlige vane, hvis du ikke styrer bilen?

Hvad irriterer dig ved din keerestes karsel?

Hvorfor er du sur pa din kaereste i dag?



ROAD
RAGE
Handvaerker (Sgskendeparret) Navn:

Du kgrer bil hver dag, mange kilometer. Og du er dygtig til det. Du kan bedst lide at kare i byen,
hvor man virkelig kan mangvrere sig igennem trafikken. Du synes generelt, at folk ikke karer hurtigt
nok, og sa kan du godt miste besindelsen. Du er stolt, star pa din ret og er lidt utdlmodig.

I to s@skende skal ud at kere lige om lidt. I er vokset op sammen, men det er dog noget tid siden, I
har boet sammen derhjemme. Af jer to er det dig, der er den lille, og du har altid syntes, at
storesgster/storebror vil bestemme alt for meget. Om alting. Ogsa i trafikken.

Det er snart mgrkt, og I skal i Ikea for at bytte en ting for jeres mor. Hun har presset pa med, at det
skulle vaere snart, sa din storesgster/-bror har besluttet, at det absolut skulle vaere i dag. I kan godt
lige na det, inden Ikea lukker.

Du havde ellers en date med en ny flamme, som du matte aflyse, og vedkommende har lige
skrevet, at I nok hellere ma ligge det hele pa is, nar du ikke er palidelig.

Stikord: Stolt Star pa din ret Mister besindelsen Utalmodig

Besvar disse spargsmal:

Hvordan fgles det, ndr nogen overhaler indenom?

Hvorfor synes du, at du skal styre bilen, og hvad er din darlige vane, hvis du ikke styrer bilen?

Hvad irriterer dig ved din sgskendes karsel?

Hvorfor er du sur pa din storesgster/-bror i dag?



ROAD
RAGE

Kok (Sgskendeparret) Navn:

Du elsker at karer bil, og du er dygtig til det. Du kan bedst lide at kare den hurtigste vej, og sa ger
det ikke noget, at det ikke er den korteste vej. Du synes, at det meste af tiden har de andre bilister
onde intentioner, sa du har en tendens til at overreagere. Du er stolt, star pa din ret og er lidt
neertagende.

I to s@skende skal ud at kare lige om lidt. I er vokset op sammen, men det er dog noget tid siden, I
har boet sammen derhjemme. Af jer to er det dig, der er den store, og du har altid syntes, at
lillesaster/lillebror ikke anstrenger sig nok. Med noget som helst. Heller ikke i trafikken.

Det er snart mgrkt, og I skal i Ikea for at bytte en ting for jeres mor. Hun har presset pad med det
skulle vaere snart, sa du tog initiativ til, at det skulle veere i dag. I kan godt lige na det, inden Ikea
lukker.

Du havde glemt, at du faktisk havde en aftale med din kaereste, som nu i stedet skriver passivt
aggressive beskeder til dig, om hvor darlig du er til at overholde aftaler.

Stikord: Stolt Star pa din ret Overreagerer Nzertagende

Besvar disse spargsmal:

Hvordan fgles det, ndr nogen overhaler indenom?

Hvorfor synes du, at du skal styre bilen, og hvad er din darlige vane, hvis du ikke styrer bilen?

Hvad irriterer dig ved din sgskendes karsel?

Hvorfor er du sur pa din lillesgster/-bror i dag?



Bilag 4: Scenebeskrivelser RC)AD

Scene 1: Gaturen R‘AG&

Varighed: 5-10 min

Startkeretgjer samt vejbane: Ingen vejbane eller bilmarkgarer i denne scene.
Eskaleringsgenstande: Hav genstandene med de sorte kanter liggende synligt pa bordet.
Irritationskort: Ingen irritationskort i denne scene.

Formal med scenen: Vi lzerer karaktererne at kende og far smalltalk samt opbyggende irritationer
introduceret, far de mgder den anden bil i trafikken. I denne scene stiller du nogle spgrgsmal til
karaktererne. Men giv dem ogsa tid til at smalltalke.

Det der skal fortzlles til spillerne:
Scenens navn.: Gaturen
Speciel struktur for denne scene, da den er todelt. En scene til hver bil, uden den anden.
Scenens dilemma/sporgsmal: Hvad er karakterernes umiddelbare forhold, og hvem er i
bilerne?
Stemningssaettende tekst:
Det er skumringstid.
I skal nd i Ikea, inden de lukker.
I skal bytte den der ting.
Sparg karaktererne. Hvad er det for en ting, I skal bytte?
I gar afsted sammen mod den bil, I skal kare i.
Hvor holder bilen henne?
Hvordan ser bilen ud?
Til passageren: Hvad irriterer dig ved chauffgrens karsel?
Hvorfor er I sure pa hinanden i dag?

Inspiration til spilleder:
Ideer til omstaendjghederne: Bil drener igennem en vandpyt, og vandet rammer dem. Cyklist,
der ringer af dem. Hund, der gor af dem.

Nar scenen er slut:
Lad spillerne veelge en bilmarkgr, de synes, passer til deres bil.



Scene 2: Tanken RC)AD

Varighed: 5-7 min R‘AG&

Startkeretgjer samt vejbane: Ingen vejbane eller markgrer i denne scene.
Eskaleringsgenstande: Samme genstande, der allerede ligger fremme.

Irritationskort: Udveaelg 2-3 irritationskort og leeg frem, hvis du har nogen, der passer. Kort som kan bruges
ved stillestdende trafik.

Formal med scenen: De mgder hinanden og skaber personaer til bilerne, som er deres "modstander”. Vil
de allerede her ga efter samme plads eller give plads til hinanden?

Det der skal fortzlles til spillerne:
Scenens navn: Tanken
Scenens dilemma/sporgsmal: Hvordan synes I, den anden bil ser ud, og hvem far den ledige
plads ved standeren?
Stemningssaettende tekst:
Det er tid til at tanke.
I kommer fra hver sin side ind pa tanken.
Der er allerede flere biler, der er i gang med tankning.
Der er kun én ledig plads ved en stander.
Teaenk over hvordan, I synes, den anden bil ser ud

Inspiration til spilleder:
Supplement til irritationskort. Nogen, der er feerdige med at tanke, men som ikke kgrer.
Langtrukkent dyt. (Kort 1 og 2)

Ideer til omstaendjghederne: Nogen dytter. Nogen brokker sig over priserne pa benzin. En
bilist, der snubber pladsen foran en anden.



Scene 3: Vejsammenfletningen RC)AD

Varighed: 12-14 min R‘AG&

Startkeretgjer samt vejbane: 2-sporet vej, vejsammenfletningen skal ikke ligge fremme. Laeg farst selve
sammenfletningen pa bordet, nar du synes, det passer ind i scenen. 1 lastbil, 3 personbiler, 1 varevogn.

Eskaleringsgenstande: Samme som tidligere.
Irritationskort: Udveelg 2-3 irritationskort og leeg frem. Kort med darlig kersel.

Formal med scenen: F3 etableret de to biler som modstandere og fa etableret let aggressiv karsel. Scenen
kan vindes ved at veaere farst gennem sammenfletningen.

Det der skal fortzlles til spillerne:
Scenens navn:Vejsammenfletningen
Scenens dilemma/sporgsmal- Hvem kommer farst igennem sammenfletningen og dermed
hurtigere i Ikea?
Stemningssaettende tekst:
Let trafik.
Et par lyskryds, som I er kart forbi.
I bemaerker en anden bil, som nu er kart samme straekning som jer.
Det er dem fra tanken.
Laengere oppe ved |, at vejen fletter sammen, og derefter bliver der mere
trafikeret.

Inspiration til spilleder:
Supplement til irritationskort: Folk der overhaler indenom. Folk der skrifter bane i sidste
gjeblik. Folk der ikke signalerer. (Kort 3, 4 og 5)

Forslag til yderligere karetajer. Personbiler, ladvogne, varevogne

Forslag til klassiske situationer. En helt &ben inderbane lige op til sammenfletningen. Abning
mellem to langsomtkgrende i inderbanen, sa man kan bokse folk inde. En langsomtkgrende,
der traekker ud i yderbanen. En sort Audi. En bil, der kagrer midt mellem banerne, og dermed
blokerer begge.

Ideer til omstaendjghederne: Nogen der blinker ud, uden at traeekke ud. Darligt udsyn.
Regnvejr. Tage. Langsomtkarende traktor. Hjort pa vejen.



Scene 4: Politiet KC)AD

Varighed: 18-20 min K‘AG&

Startkeretgjer samt vejbane: 3-sporet motorvej + 2 lastbiler og en del andre kgretgjer, du bestemmer.
Placer politibilen forrest pa vejbanen, sa den ikke har sa godt udsyn til bilerne, fordi den kun har demi
bakspejlet.

Eskaleringsgenstande: Tilfgj de genstande med gule kanter. (Det viser spillerne, at nu skal der eskaleres)
Irritationskort: Udvaelg 2-3 irritationskort og leeg frem. Kort med aggressiv eller faretruende karsel.
Formal med scenen: At skabe hasarderet karsel ved at forsgge at fa hinanden i fedtefadet hos politiet.

Specielt for sceneafslutningen: Det er dig der bestemmer, om nogen af bilerne bliver stoppet af politiet,
men lad det vaere op til spillerne, om de far en bade og badens starrelse, patale eller klip i karekortet. Lad
dem endelig se hinanden blive stoppet, hvis begge biler bliver taget af politiet. Men lad ikke karaktererne
tale sammen pa kryds af bilerne.

Det der skal fortzlles til spillerne:
Scenens navn: Politiet
Scenens dilemma/sporgsmal: Kan man fa de andre i fedtefadet hos politibilen uden selv at
blive stoppet?
Stemningssaettende tekst:
Teet trafik pa motorvejen.
Lastbiler i inderbanen.
Gamle folk bag rattet.
Foran jer kan I se en politibil komme til syne.
Den har ikke blink pa.
Den karer bare i trafikken, som I ger.

Inspiration til spilleder:
Supplement til irritationskort. Folk der karer helt oppe i reven pa andre. Nogen der karer
langsomt i midterbanen, uden at treekke ind. Lastbiler der slingrer. (Kort 6, 7 og 8)

Forslag til yderligere koretajer: Flere lastbiler.

Forslag til klassiske situationer: Abning mellem to lastbiler, s& man kan bokse nogen inde. En
sort Audi. En lastbil, der overhaler en anden lastbil. Zigzag-kersel mellem andre bilister. En bil
der langsomt driver over i en anden bane, fordi chauffgren kigger pa mobiltelefon.

Ideer til omstaendighederne: Nogen dytter bagude. Der bliver rystet pa hovedet af jeres karsel
af andre biler. En bil traekker meget teet forbi jer. Et stykke uden vejbelysning, fordi lygterne er
gaet ud, og der er rigtig mgrkt. Nogen blinker med det lange lys.

Ide til eskalering. Hvis spillerne holder for meget igen, sa lad politibilen kare vaek. Saledes
tror spillerne, den er vaek, og bar gé mere til den. Men i fiktionen er politiet bare holdt ind
laengere fremme og kan sagtens stoppe dem alligevel.



Scene 5: Keen KC)AD

RAGE

Startkeretajer samt vejbane: 3-sporet motorvej, helt fyldt op af karetgjer. Placer den ene af spillernes biler
lige foran den anden i samme bane, sa de har mulighed for at trille ind i hinanden, hvis de vil.

Varighed: 5-10 min

Eskaleringsgenstande: Tilfgj de genstande med rgde kanter. (De kan tilspidse situationen yderligere)
Irritationskort: Ingen irritationskort, med mindre du har et, der passer til.

Formal med scenen: At give karaktererne mulighed for at stige ud af bilerne for at gere vold pa hinanden.
Klip scenen lige efter, nogen har gjort vold pa en anden. Vi skal ikke hare reaktionen. Du kan ogsa stoppe
scenen, hvis du synes, de har havareret hinandens biler nok.

Specielt for mekanikkerne: I denne scene kan nogle af mekanikkerne blive overflgdige, hvis karaktererne
stiger ud og taler med hinanden, hvilket er fint, da konteksten for rollespillet sendrer sig.

Det der skal fortzelles til spillerne:

Scenens navn: Kgen
Specielt for denne scene:
1) Scenen slutter fgrst, nar en karakter ger skade pa en anden karakter
2) Hvis man star ud af bilen, s skal man tage en genstand med fra bilen.
Scenens dilemmay/sporgsmal: Hvem lader vreden fa aflgb og ger skade pa hvem?
Stemningssaettende tekst:

Trafikken er blevet sa teet, at den er gaet i sta.

Der er kga.

Alt holder stille.

Lastvogne, varevogne, Audi'er.

Radioen siger harmonikasammenstad.

Det vil tage lang tid at rydde op.

Der vil veere kg leenge.

De fleste har slukket deres motorer.

Nogle er staet ud af bilerne og star og ryger.

Vejret er ogsa blevet trykkende.

I kan ikke na i Ikea.

I kan tydeligt genkende den anden bil.

De andre bilister er ikke sa vigtige.

I holder helt stille.

Inspiration til spilleder:
Ideer til omstaendighederne: Nogen bagude/foran dytter, sa de kan tro det er hinanden. En
cigaret bliver smidt efter dem. Nogen teender det lange lys. Langtrukne dyt.



Bilag 5: Liste med biltyper

ROAD
RAGE

Veelg farst en biltype (vent med at beskrive alt for meget om hvordan den ser ud)

Ladvogn

Stor, ret langsom

Stationcar

Familiebil, lidt langsom

Smadrekasse

Rust, gammel, langsom

Sedan

Mellem bil, kedelig

Lille bil

City bil, ingen plads

Varevogn

Stor, skrummel

Beslut dernaest hvem ejer bilen. (Din egen bil, foreeldres bil, jeres bil, lejebil?)




Bilag 6: Foromtale

You CuT ME OFF AQAIN

| KiLL Yovu.,

Titel: Road Rage
Forfatter: Tina Heebgll Arbjarn

"DIN IDIOT!" Ordene runger inde i bilen, mens du stadig kan se hans rade baglygter. Idioten har lige
overhalet dig indenom kort far en vejsammenfletning.

Road Rage handler om irritation og eskalerende vrede. Om at ndr man seetter sig i en bil, sa bobler vreden
lettere op til overfladen, og at vreden kan fgre til irrationelle handlinger fra selv helt almindelige mennesker.
Irritationen eskaleres scene for scene til det til sidst afggres, hvem der vil ga leengst for at sta pa sin ret.

Karaktererne bestar af chauffagr og passager i to forskellige biler, der begge er pa vej i Ikea, som har set sig
sure pa hinanden i trafikken. Det er et realistisk scenarie om de sma ting pa vejen, der kan vokse sig store.
En drama-komedie der er alvor for karaktererne, men hvor spillerne kan traekke pa smilebandet en gang i

mellem.

Spillerne selv far lov at designe deres biler og seette personligt preeg pa deres roller i en indledende
workshop. Scenariet serverer en raekke klassiske trafiksituationer, hvor spillerne kan udleve deres indre
vrede vejdaemon. Et scenarie hvor spillerne bagefter vil veere lettet for 2 pund vrede.

Spilletid: 2 timer
Antal spillere & spilleder: 4 spillere og 1 spilleder
Stikord: Vrede, Trafik, Hverdags irritation, back seat driving

Spillertyper: Du kan bade at lide smaskaendes, beskrive handlinger der eskalere historien, og at vide
hvornar man skal fylde og give plads i en scene. Du behgves ikke kunne kgre bil, men bgr nok have oplevet
nogen rabe i en bil tidligere.

Spilledertyper: Du skal szette og klippe scener, samt afholde indledende workshop. Og sa er du god til at
holde fokus pa spillerne reaktioner.

Sprog: Tilgeengeligt pa bade dansk og engelsk

Alder: 15 ar

Om forfatteren: Tina har skrevet et par scenarier til Fastaval tidligere, veeret dommer og scenarieansvarlig.
Hun har ogsa skrevet Blackbox scenarier, og spillet live i vilde kostumer. Og sa raber hun nogle gange af de
andre bilister i trafikken.



Bilag 7: Irritationskort (klip ud inden spilstart)

Irritationskort 1:

Nogen der er feerdig med at tanke
men som ikke karer

Irritationskort 2:

Langtrukkent dyt

Irritationskort 3:

Folk der overhaler indenom

Irritationskort 4:

Folk der skifter bane
i sidste gjeblik

Irritationskort 5:

Folk der ikke signalerer

Irritationskort 6:

Folk der karer helt oppe i reven
pa andre

Irritationskort 7:

Nogen der korer langsomt i
midterbanen uden at traekke ind

Irritationskort 8:

Lastbiler der slingrer




Bilag 8: Eskaleringsgenstande (Klip ud inden spilstart)

Skogsfrisk
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T Gul kant bruges i scene 4: Politiet l Raed kant bruges i scene 5: Kagen

pe




Bilag 9: Bilmarkerer (Klip ud inden spilstart. Klip ikke teet til tegningerne, hvid kant rundt om er fint)




Vejbaner - 2 spor
(printes i A3)



Vejbaner - 3 spor
(printes i A3)



Vejsammenfletning

(printes i A3)






