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Deltagere: Scenariet er for fire spillere og en spilleder. Spillerne bor
vere mindst 15 ar, bade pa grund af udfordrende temaer og pa grund
af den koncentration, det krever. Scenariet burde inkl. logistik tage ca.
fire timer at spille.

Materialer: Scenariet skal printes en-sides, som landskab. Port-
plakaterne, side 53-58, vil virkelig gerne vare i farver og den hojeste
kvalitet du kan klare, men ellers er gratoner fint. Hvis du kerer spillet pa
Fastaval, vil du fa udleveret print og midler til at haenge portene op —
ellers skal du selv stille op med elefantsnot eller malertape. Det vil vare
praktisk med en saks til at klippe sporgsmals-kort ud.

Forberedelse og afvikling: Det er en god idé at have lest hele
scenariet igennem pa forhind. Hvis du skal fokusere, er det vigtigt at
have forstiet afsnittene setting, persongalleri og spilstil &
udfordringer (og den grafiske oversigt er en hjalp til dette). Nar du har
styr pa dem, kan du stort set kore scenerne fra bladet. Det ville vare
tematisk passende hvis du som spilleder lerte Erindringens Porte
udenad ved hjalp af mnemoteknikken, men det er ikke nedvendigt...
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El'illdl'ingells P()l’te — indledning

I Flertallets ojne er Mindretallet gradige og fordrukne — latterlige og
uvardige. Alt hvad Flertallet er enige om at de ikke selv er. I egne ojne
er Mindretallet (de kalder sig selv Folket) i deres eksil vogtere af en stolt
tradition og forhabninger om velstand. Erindringens porte er en
hukommelsesteknisk ovelse, som Folket bruger til at opbevare deres
traditioner. Nar Flertallet lader deres foragt ga ud over Folket, bliver
portene en fxstning mod tab af vardighed og identitet. Spillets
hovedpersoner er fire medlemmer af Folket i byen Bolvark, som er
udvalgt til at vogte traditionen i den kommende generation. Spillet
foregir i en alternativ version af starten af 1800-tallet.

Erindringens porte handler om identitet, bade for individer og for grupper,
og det handler om at forsege at fia sameksistens til at fungere og
opretholde menneskelige forbindelser pa tvars af grupper. Det er
drama om at forholde sig til bade rimelige og urimelige krav, og det
handler om konsekvenserne af at fejle. Det usadvanlige ved spillet er at
i spillets ked, udfordrings-scenerne, afgores udfaldene af spillernes
reelle evner til at huske, og af hvad de valger at stille op med bade
succes og fiasko. Dette krav om at performe lagger et pres pa spillerne
som er en antydning af det pres, spilpersonerne er underlagt — plot-
hensyn og dramatiske valg er relevante, men det benharde grundlag er
spillernes evne til at svare pa sporgsmil undervejs. Bade succes og
fiasko, sameksistens og modstand har interessante og dramatiske
konsekvenser, si det bliver stadig en god historie hvis ikke folk kan
huske, men det bliver en anden historie end hvis de kan.




Hovedpersonerne er ledende medlemmer af Mindretallet i byen. De er
to par seskende, brodrene Skifer og Porfyr og sestrene Turkis og
Smaragd. Skifer og Smaragd er gift og har fire born. Hovedpersonerne
har forskellige sociale ambitioner, bade internt i Folket og i forhold til
Flertallet, og ting de frygter — alle har meget at miste. I nogle scener
hvor deres hovedperson ikke er med, kan spillerne desuden styre
bipersoner fra Flertallet, sa Flertallet rent faktisk kan vare i flertal i
lokalet.

Scenariet indledes med et par relativt udramatiske scener, hvor spillerne
bliver introduceret til Folkets hverdagsliv. Som en del af dette oplever de
ogsd hvordan deres roller (og de selv) laerer ovelsen Erindringens porte, og
hvordan den indgar i Folkets kultur. Fortellingen kommer for alvor i
gang, da en ny prastinde for Flertallets religion kommer til byen, og
Mindretallet bliver udset til syndebukke. Resten af scenariet udspiller sig
hen over et ars tid, hvor Folket og spilpersonerne maske, maske ikke
knakker under presset. I starten udszttes spillerne for udfordringer af
deres identitet, men snart bliver de ogsa tvunget til at prove at overskue,
og forholde sig til, Flertallets krav. I hovedparten af spillet skal spillerne
sa mode disse udfordringer, dvs. svare pa sporgsmal som er relevante ift.
pres i fortellingen, bruge svarene og forholde sig til deres omgivelser.
En gang imellem sker ting som de ikke kan hindre, og konsekvenserne
udvikler sig for Mindretallet, for spilpersonerne og for spilpersonernes
forhold til medlemmer af Flertallet.

Som spilleder er din opgave dels at spille bipersoner som presser og
udfordrer spillerne, dels at fore spillerne gennem en pradefineret rakke
af udfordringer og andre scener, men lobende tilpasse dem til de udfald
som er gaet forud, sa spillets fortzlling foles virkelig. Samtidig skal du
ogsa holde hind 1 hanke med at spillet ikke bliver hardere, end spillerne
kan handtere.

Hukommelsesteknik. Spillet anvender den
grask-romerske teknik “erindringspaladset”, som
kombinerer rumsans og visualisering af slaende
billeder til at organisere et materiale, der skal huskes.
Seks plakater af porte, som er hangt op i
spillokalet, kommer til at udgere den konkrete,
rumlige struktur som spillerne skal bruge. Til hjalp
for mindre visuelt orienterede spillere er dette spils
palads forsterket med menstre og ordspil. Hele
ovelsen er at finde som Erindringens porte, side
42-48.

Hyvor er nazisterne? Det kan hende at spillere
far en idé om at spillet er en tyndt forkledt
fortxlling om nazister og jodeforfolgelse. Dette er
ikke helt rigtigt, og det kan forlede spillere til at have
nogle forkerte forventninger. De ting som spillet
handler om er en del af vejen mod Holocaust, men
emnet for Erindringens Porte er meget mere generelle
og udbredte problemer. Flertallet er ikke nazister.
Folket er ikke joder (eller ikke mere end ca. 40%).
Dette er ikke Tyskland i 1930'erne.




Setting

Spillet foregar i byen Bolvark, en mellemstor provinsby i en alternativ
udgave af det tidlige 1800-tal, et sted som kunne vare Nordeuropa eller
det nordestlige USA. Befolkningsflertallet er af klart nordeuropaisk
karakter, og deres religion (som fylder en del i spillet, se iser afsnittet
”Alfaders vilje”, side 50) er protestantisme med en fernis af Asa-tro.
Mindretallet, Folket, traekker primaert pa irsk og jedisk kultur og historie,
men indeholder ogsd en rakke andre elementer sisom mongolsk gave-
kultur og treek af Tolkien-dvarge. Siledes mener Folket selv at de er

mennesker, mens Flertallet mener at Folket er 'dvaerge' og at de selv er
RIGTIGE mennesker.

Noget meget centralt i Folkets kultur er deres eksil fra Hjemlandet
(skent de har boet i Bolverk gennem flere generationer) og ambitioner
om at vende tilbage en dag. I deres fortallinger blev de fordrevet af en
katastrofe som involverede drager, og deres tabte Hjemland, som er
fiernt og hinsides et hav men et virkeligt nok sted, bebos i dag af
mennesker med drager i deres bannere. Folkets fortxlling og kultur
finder du 1 afsnittet Erindringens Porte, side 42.

Bolvaerk er den storste by i omradet, med maske 5.000 sjzle og 10-
12.000 1 oplandet. Folket er ca. 200 mennesker i byen, koncentreret 1
dvaergegaden, som de selv kalder Turkis-stroget efter en af de lokale
grundlaeggere. Folket har et falleshus med medesal og badstue, hvor
meget af det sociale liv foregir, og de har deres egen gravplads.

I oplandet er der desuden en gruppe ekstremt fattige landarbejdere, som
er af Folkets herkomst men har mistet sprog og tradition. De er
fordrukne og forhutlede, og Folket i Bolvark vil nedig forbindes med
dem. Folket kalder dem for "Ufolket'.

Bolverks vigtigste industri er pottemageri, til dels pa grund af det meget
velegnede lokale ler. Folket er pr. forordning udelukket fra faget og
beskaftiger sig 1 stedet med handel og diverse andre handvark, mest
farvning & vavning, finere smedekunst og brygning af fint ol og
brandevin.

Borgmester Eg er en korrupt slyngel, men har indtil nu tolereret Folket
pa grund af bestikkelse og pa grund af den betragtelige vardi, som
Folket har for Bolvarks handel og generelle velstand. Eg er blandt andet
leder for Vagten, et lille korps af ca. 20 natvaegtere & brandfolk
bevaebnet med koller og gevarer (med ét skud i), som 1 ovrigt er kerne
for byens vasentligt storre frivillige milits. Det er ikke tilladt for Folket
at bzre vaben, og de ma nojes med at forsvare sig med
forhindenvaerende redskaber.

Byens politiske balance forrykkes, da en ny praestinde for Alfader,
Rollike, kommer til byen. Hun praediker flammende for dyd og moral,
og anvender Mindretallet som et morkt spejl for Flertallet, et eksempel
pa lastefuldhed og umoral. Dette forer til pres og overgreb mod Folket.
Hen imod slutningen af det ar som spillet varer har Roellike efterhanden
faet skaffet sig for mange fjender inden for Flertallet, og hun mister sin
magt. Dette sker uanset hvad, og spillerne horer rygter om det og ser
konsekvenser af det. Sporgsmalet, som spillerne HAR indflydelse pa, er
om Folkets position og sammenhold lider sa meget skade i lobet af éret,
at deres fremtid 1 Bolvark er alvorligt truet.



Setting — Navne

Flertallet har navne efter planter, mend efter trzer og kvinder efter
blomster. Kvinder af Flertallet hedder sadan noget som...

Bellis, Forglemmigej, Orkidé og AEbleblomst.

Maznd hedder f£. eks...

Ceder, Bog, EIm og AEbletrz.

Folket er opkaldt efter sten og klipper, og disse materialer indgar i
deres navngivnings-ceremoni. Kvinder opkaldes efter smykkesten, mens
mend opkaldes efter klipper og andre sten end smykkesten. Folkets
mytiske forfader hedder Grundfjeld.

Kvindenavne kunne vere...

Agat, Ametyst, Nefrit, Rubin.

Mandenavne kunne veare...

Basalt, Granit, Gnejs, Marmor.

Indtil de far deres rigtige navn som 11-arige har folkets born ordenstal,
suppleret med kalenavne ("Forste, Anden” etc.).




Persongalleri

Hvis personer kun optreder i en enkelt scene og ikke har strukturel
betydning, er de ikke naevnt her.

Hovedpersoner: (s. 33-37)

Skifer er den yngre af de to bradre og gift med Smaragd. Skifer er en
succesfuld og lidt macho forretningsmand, som begzrer skonomisk
succes og frygter vold. For Skifer er den vigtigste del af traditionen
streeben efter velstand som forberedelse til at Folket kan vende tilbage
fra eksil — fremtiden.

Porfyr cr den xldre bror, som stir lidt i skyggen af sin lillebror. Han
er forlovet med Turkis, men det er usikkert om det bliver til noget.
Porfyr er skriver, bade for Folket og for Flertallet. Han begzrer
anerkendelse og respekt fra resten af Folket og frygter sult og afsavn.
For ham er det vigtigste i traditionen forholdet til fortiden.

Smaragd er den zldre af de to sostre og gift med Skifer. Smaragd er
det flamboyante midtpunkt for Folkets sociale liv i byen. Hun begarer
et festligt og muntert liv, uanset hvor morke rammerne matte blive, og
hun frygter ydmygelse og tab af vardighed. For hende er det vigtigste i
traditionen dens fokus pa livsglede og gavmildhed.

Turkis er den yngre, mere stilferdige soster som er forlovet med
Portyr, men ikke sikker pa om hun vil gennemfore giftermalet. Turkis er
en blendende dygtig farver og vever. Hun begaerer mulighed for
kunstnerisk udfoldelse pa hojeste niveau, men frygter at ende 1
ensomhed og isolation. For hende er traditionen en kilde til visdom og
kunstnerisk inspiration.

Bipersoner af Folket:

Fulgurit, 12-irig «xldste son af Smaragd og Skifer. Nysgertig,
tenksom, opsegende. Skifer og Smaragd har tre yngre born (Anden,
Tredje og Fjerde) som vi ikke gar 1 dybden med. I ret mange scener er
Fulgurit et et redskab for spilleder til at kommentere pa spillerne og
spillet inde fra fortallingen. Fulgurit er grenformede sten som opstar, nar
lyn slar ned i sand.

Tante Onyx, snakkesalig, tyk, venlig og lidt nevenyttig xldre dame,
som er 1 familie med alle hovedpersonerne. Tante Onyx er ligeledes et
redskab for spilleder til at kommentere, specielt ting som det ikke giver
mening at et barn siger.

Barden Karneol. Hun er en brysk, zldre kvinde som er vogter af
Folkets tradition. Det er hende som lerer hovedpersonerne
Erindringens Porte, og straks derefter forlader Bolvark.

Nogle mindre bipersoner nzvnes i hovedpersonernes karakter-
beskrivelser. Skifer har en arbejdsmand, gamle og lidt forvirrede Flint.
Turkis har lerlingene Citrin og Kridt, som ikke er nermere beskrevet.
Find pa detaljer hvis det er nedvendigt, og kun da.

Hvis du skal bruge en biperson fra Ufolket, hedder deres talskvinde
Mzlkebotte. Hun er stxdig, fordrukken, misundelig og lengselsfuld.



Bipersoner af Flertallet:

Spillerstyrede: Disse er beskrevet andetsteds (bipersoner til spiller-
brug s. 38-41). Deres forhold til deres venner af Mindretallet kan blive
odelagt, og dette fungerer ved at de findes i to eller tre versioner hver.
Hyvis deres forhold til Mindretallet forvearres, vil det nzste gang vare en
mindre venlig version, der udleveres til den spiller som skal spille dem.

Folfod, enke efter en rig kobmand, forer dygtigt forretningen videre.
Gor forretninger med Skifer og Smaragd, og er pa venskabelig fod med
dem.

Birk, fattig arbejdsmand og natmand, barndomsven med Smaragd og
Porfyr, far af og til smd-opgaver for lidt penge.

Ask, midaldrende lzrer, oprigtigt og positivt nysgerrig pa Folkets
kultur, og gennem lang tid venner med Turkis og Portyr.

Spillederstyrede:

Borgmester Eig. Korrupt opportunist og midtpunkt for den etablerede
magt 1 Bolvark. Han er villig til at tage mod penge og varer fra Folket
og villig til at genere Folket med politiske tiltag hvis en folkestemning
krever det. Hvad Eg tror pa er sin egen magt og dens moralske
berettigelse. Han gar praegtigt kledt men i morke farver.

Rollike, den nye przstinde for Alfader. Hun er lidenskabeligt troende
og vil hojne Flertallets blakkede moral og tro. Til det formal anvender
hun Folket som et morkt spejl — alt hvad Alfaders troende 7&ke bor
vaere. I praksis samler hun stotte bland Flertallets jevne folk ved at
preedike mod Folket og tilskynde til mistro og overgreb. Hun er hoj og
tynd og gar kledt i en sort kjole med en hvid kniplings-krave.



Spilstil & udfordringer

Spilstilen er opsummeret og klar til at servere direkte til spillerne under
de indledende ovelser i Forleb (s. 15-16). Her er den lidt nojere
forklaring til dig som spilleder.

Drama, ikke action eller intrige — scenariet er en rxkke af
forud definerede scener, hvor enkelte elementer er abne for tilpasning,
Udfald i én scene vil pavirke situationen i de naste, men det er ikke en
sandkasse hvor man gar rundt og prover at lose praktiske problemer pa
en proaktiv made. Og det er slet ikke et spil, hvor problemerne er noget
man kan komme ude af med vold — heroisk oprer er ikke en mulighed.

Play to not lose. Udfald i spillet afgores overvejende af spillernes
evne til at svare pa specifikke sporgsmal, plus viljen til at anvende deres
viden konstruktivt. Her er karaktererne helt athangige af spillernes
evner, og der er ikke noget der hedder ”men min karakter kan”. Spillet
er lavet, sa der kommer interessante historier ud af bdde succes og
tiasko! Til gengzld bliver det ikke sarlig fedt, hvis spillerne fejler med
vilje. Det er ikke et spil man kan vinde, men man kan #ndga at tabe. Det
er et godt mal at starte med, og sa er det fint at finde sin karakter
undervejs og 1 sidste ende gore, hvad der giver mest mening for
karakteren. Hvilket meget vel kan vise sig at vare at blive ved med at
prove at fa det bedste ud af en svzr situation.

Alle er ikke pa hele tiden — nogle gange er spillere pd som
hovedpersoner, nogle gange har de en sekunder funktion, nogle gange
er de tilskuere. Spillet bliver bedre, ikke mindst for dem selv, hvis de
engagerer sig aktivt, nar de er tilskuere, i stedet for at blive mentalt
traverende eller gribe til telefonen.

Vi spiller bord-rollespil — bortset fra nir det er semi-live i stedet. I
det meste af spillet satter vi scener, atbryder dem med sporgsmal og
forteller mellemstykker, og det passer til at sidde omkring et bord og
tale. Nar vi spiller ceremonier, foregar det dog semi-live. Det vil sige at
vores kroppe taller som vores spilpersoners og eksisterer rumligt i
forhold til hinanden, men vi tenker os til bade udseende og ovrige
omgivelser.

Skabelse og medskabelse — spillets verden er pd nogle punkter ret
grundigt defineret, og spillerne kommer til at std til regnskab for spillets
virkelighed. Men pa nogle punkter er verden ikke meget strengt
defineret, og spillerne ma gerne bidrage med detaljer om Folkets liv i
Bolvark.

Sikkerhed — det er OK at fole en masse (eller ¢j), si intensitet er ikke
i sig selv et problem. Hvis spillerne foler behov for at stoppe spillet,
fordi noget ikke virker i orden, kan de sige ”stop spillet” og si gor man
netop dét, og finder ud af hvad der nu skal ske. Og det kan spilleder 1
ovrigt ogsa gore. Hvis der (mod forventning) opstir et alvorligt
problem, s brug den tid pa det som der skal til, og overvej alvorligt at
afbryde spillet. Spillerne er vigtigere end spillet.



Spilleders rolle — rammes=ztter, fremmaner og udfordrer. Forst og
fremmest skal du styre de relativt stramme rammer, spillerne skal
bevaege sig inden for, og instruere dem i hvad der skal ske, sa de ikke
skal bekymre sig om dét. Nogle scener satter du, nogle scener hjzlper
du spillerne med at sztte. Du klipper alle scener uden undtagelse. Er du
1 tvivl, sa klip tidligt og stramt frem for at lade scener lobe lang tid.

Du skal gore dit for at fremmane spillets verden og fa den til at foles
virkelig, ikke gennem alenlange beskrivelser men ved at antyde og ved at
give spillerne hjalp til at bringe verden til live. De ber koncentrere sig
om de sma ting, og ikke bekymre sig meget, for du er konsistensens
bagstopper. Nar du spiller bipersoner, er det din opgave at fa disse til at
foles som rigtige mennesker, der er en del af spillets verden.

Du skal ogsa udfordre spillerne, ikke bare ved at opstille udfordringer
som de skal svare pa og forholde sig til, men ogsd ved at gore deres
omgivelser 1 spillet til et spejl, der konfronterer dem med
konsekvenserne af deres handlinger. Nar du spiller bipersoner, er det
OGSA din opgave at spille dem si du skubber til spillerne og spillet pa
de mader, der er brug for. Samtidig med at du holder gje med om nogen
har brug for mere pres, skal du selvfelgelig ogsa holde styr pa at ingen
kommer i mere krise end de har lyst til at vare.

Endelig skal du ogsa vere cheerleader for spillerne. Ikke sidan at du
skal heppe hojlydt og smile over hele hovedet, men du skal bekrafte
dem nar de soger bekreftelse hos dig, og stilfeerdigt men synligt
udtrykke tilfredshed, nar noget er godt. Specielt skal du vare positiv
omkring spillet efter udfordringer, bade nar det gar godt og nar det gar
mindre godt — fiasko er et twist som forer til spendende og anderledes
spil, ikke spillet der korer af sporet.

Scenetyper — oversigt

I starten er der tre introscener (I1, 12, I3) Her moder vi bide
hovedpersoner og spillerstyrede bipersoner.

Spillets kerne er udfordringsscener (UIl.., UKIl.). Her
prasenteres én eller to spilpersoner for et problem, scenen afbrydes
med et specifikt sporgsmal som de besvarer, scenen genoptages, og det
samlede udfald kommer dels an pa om de kunne svare, dels pa om de
kunne anvende svaret fornuftigt i den genoptagne scene. Udfordringer
kan gd pa biade Mindretallets identitet og pa Flertallets krav. Spillet har
begreber for hvad hovedpersonerne har at miste — i identitets-
udfordringsscener kan de tvinges til at patage sig ’synd”, negative
stereotyper, og 1 krav-udfordringsscener kan deres forhold til ellers
venligtsindede bipersoner blive forvarret.

Efter en udfordring felger en konsekvensscene. Efter identitets-
udfordringer satter en anden spiller en scene hvor andre af Folket taler
om konsekvenserne, efter krav-udfordringer forteller spilleder om
konsekvenserne for spilpersonernes levebrod og for venligtsindede
flertals-bipersoners indstilling. Konsekvensscener optrader sammen
med en given udfordring.

Der spilles en feellesscene (F1, F2.)) for hver to til tre sxt af
udfordring plus konsekvenser. Dette er sociale lejligheder for Folket,
hvor alle spilpersonerne modes. I nogle af disse kan de blot tale
sammen, 1 nogle far de nyheder om overgreb fra Flertallet i storre skala,
som de ikke direkte kan afverge, og andre af fallesscenerne har helt
deres egne regler. Disse forklares narmere pa deres rette plads i scene-
listen.



Identitets-udfordringsscener

Disse drejer sig om handlinger og verdier, som spillerne har indprentet
sig og gemt bag Erindringens Porte. Hver hovedperson vil i spillets lob
blive udsat for to identitets-udfordringer, én hvor de er alene og én hvor
de er sammen med en anden hovedperson.

Anslag. Forst sztter du scenen pa baggrund af vejledningen i scene-
beskrivelsen. Dog skal du altid og uden undtagelse tilpasse din
scenesztning ved at inddrage tidligere sceners udfald, sd scenen satter
af lige der hvor spillet er nu, og ikke bare pa de generelle temaer. I nogle
tilfelde er udfordringen klar allerede fra dit anslag, i andre tilfelde
sorger du for at (ret hurtigt) spille dig frem til udfordringen ved hjalp af
bipersoner, nar spillet er gaet i gang. Scenesztningen skal altid angive
hvem der er til stede (altid en eller to specifikke spilpersoner, ofte
bipersoner), hvor det foregar (inkl. vejr og tidspunkt pa aret, for at give
en storre fornemmelse af spillets fremdrift) og hvad situationen som
udgangspunkt er. Du giver et kort med scenens sporgsmal til en af de
spillere, som ikke er i scenen, sa vedkommende kan forberede sig pa at
stille sporgsmalet nar det er tid. De tre sidste af spillets seks identitets-
udfordringer har spergsmalskort i to forskellige svarhedsgrader, og du
kan bruge valget mellem disse til at kalibrere spillet. Sporgsmals-kortene
findes som bilag, side 52.

Eksempel pa sporgsmals-kort:

Den brune rune (UIl): Spargsmal til Ildens Port

Hvad er den rette handling som gemmer sig bag Ildens Port?

Spil hen til udfordringen. Efter anslaget presenterer du som sagt
udfordringen gennem bipersoner, hvis ikke det allerede er klart, og
under alle omstendigheder far spilleren eller spillerne i scenen en
chance for at reagere umiddelbart og nogenlunde kortfattet. Du klipper
over til sporgsmalet, og hellere lidt for stramt end lidt for lost.

Spergsmalet. Signalér til den som for fik sporgsmilet, at det er tid til
at stille det. Typisk er sporgsmalene noget svarere i udfordringer til to
spillere. Det er forbudt for udenforstiende at hjzlpe de udfordrede.
Hvis ikke de udfordrede svarer umiddelbart, kan du give dem op til et
minuts tid til at tenke. Derefter skal du afkreve dem deres bedste bud.
Hvis der er to spillere som skal svare sammen, ma de gerne kortfattet
diskutere hvad de vil svare. Svarene stir i scene-oplagget. Du skal
bedeomme om de har svaret med hel succes, delvis succes eller fiasko.
Hel succes behover ikke at vare 100% ordlyds-korrekt i forhold til
oplaegget, men begreberne skal vaere korrekte og korrekt anvendte. Ved
delyis succes har de fat 1 noget af det rigtige, men har galt fat 1 vaesentlige
detaljer. Hvis det rigtige svar f. eks. er vaerdierne ”mod og appetit” og
spilleren svarer ’glaede og appetit” er det delvist korrekt. Hvis de enten
er blanke eller rammer overvejende ved siden af, er det selvfelgelig
frasko. Du forteller dem hvor godt de har ramt, men udmenter endnu
ikke konsekvensert.

Udmentning i spil. Her lader du spillet indledningsvist reagere pi
de udfordredes svar. Frugterne af hel eller delvis succes far de lov til at
nyde, hvis de anvender svaret 1 spil. Hvis du har bipersoner i spillet, bor
du lade deres reaktioner og grad af positivitet tydeligt farve af
succesfuld anvendelse eller mangel pa samme. Du klipper som altid, og
hellere lidt pa den stramme side nar pointen og stemningen star skarpt.
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Udfald. Fremsig din endelige, samlede dom over deres besvarelse og
anvendelse. Du ber ikke vare meget streng, men det skal betyde noget,
om spillerne spiller med. Hvis de udfordrede har hel succes, lider de
ingen overlast. Har de delvis succes, skal hver af de en eller to spillere
som blev udfordret tage ét af de fire niveauer af synd pai sig (se om
synd under Hovedpersoner, side 32). Har de fuld fiasko, er de tvunget til
at tage to niveauer af synd pd sig. De skal valge, hvad det er, og kort
fortxlle ved bordet, hvordan deres karakterer @ndrer sig i og med at
deres kulturelle og personlige identitet svakkes. Endelig skal du sperge
de spillere som ikke har haft en hovedperson i scenen om en af dem vil
sxtte en konsekvensscene.

Eksempel: Hvordan Udfordring — identitet 1 kunne fotlobe

SL: Hvem vil forberede et sporgsmal til Porfyr? (giver sporgsmals-
kortet til scenen til Smaragds spiller, som ser ivrig ud). Du skal stille
sporgsmalet, nar jeg giver tegn.

SL [Anslag]: Porfyr, en solrig dag kommer du hjem fra en skriver-
opgave ude 1 byen og opdager da du star ved din der, at der lugter af
lort. Du bemarker at der er skrammer pa din der, som om nogen har
provet at sparke den ind — men heldigvis er den solid. Sd ser du runen.
Midt pa deren er der med lort tegnet en stor rune. Den hedder “ansuz”
og ligner et F hvor tvaerstregerne peger skrat nedad — det er et tegn for
Flertallets guddom Alfader. Og der er smurt lort pa derhiandtaget (tier
og ser forventningsfuldt pa Porfyr).

Porfyr: Jeg stopper op og sukker dybt, og ser trist ud. Sa kigger jeg mig
nervost omkring,

SL: Lengere nede af Turkis-stroget lober et par sma born og leger, men
ellers er der ingen at se.

Porfyr: ”Det er da ogsa forbistrede tider, vi lever i Jeg tager en klud
frem for at torre dorhandtaget.

SL: [Giver tegn til Smaragds spiller, som stiller sporgsmalet]

Smaragds spiller: Hvad er den rette handling som gemmer sig bag
Ildens port?

Porfyr: Hm. Hm. Det var noget med en ond klovn. Hm. Ja! Det er at le
af slemme ting!

SL: [Svaret er: Le hojt for at tage magten fra ondt og ulykker.] Det er ganske
rigtigt! Spil videre.

Porfyr: Ahm, sa jeg torrer
HAHAHAHAHA!!

dorhandtaget af og.. vent.

SL: Det er fint, du har fuld succes og kommer ikke til at have flere
problemer af dette. Ikke nu. Det skal vi have én af jer andre til at sxtte
en scene om, noget tid senere hvor man i Folket taler om sma-haerverk,

og hvordan Porfyr gor det godkt...
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Konsekvensscener - identitet

En spiller saxtter scenen, med stotte fra dig hvis det er relevant.
Konsekvens-scenerne er ikke ner sa stramt definerede som udfordrings-
scenerne. Konsekvens-scenen skal vare en social scene internt i Folket,
hvor det bliver diskuteret hvordan det giar med den eller de
hovedpersoner, der optradte i den foregaende indentitets-udfordring, pa
baggrund af udfaldet. Scene-satterens egen hovedperson skal vare til
stede. I ovrigt valger de hvem der ellers er til stede fra de andre
hovedpersoner, og de kan evt. inddrage Fulgurit og tante Onyx. Hvis de
har en god idé som involverer andre, kan det vare OK, men det er
bedre at holde det simpelt end at lave et indviklet setup med hidtil
ukendte karakterer. Som altid med scenesztning, hvem, hvor og hvad.
Med hensyn til situationen, “vad”, ma de gerne enten sige direkte
hvordan samtalen kommer ind pa konsekvenserne, eller starte selve
spillet med at komme ind pa emnet. Som spilleder har du altid ret til at
indfere Fulgurit eller Onyx til at sige ting, du mener bor siges. Og nar
det vigtigste er sagt og den sociale ramme har faet lov til at vare virkelig,
klipper du.

Snyd. Hvis nogen uretmassigt hjzlper med en
udfordring, er du forpligtet til at pafere den
formastelige ubehageligheder som om de havde
svaret forkert, OG fiktionen skal reagere ckstra
ondskabsfuldt pa den oprindelige udfordring. Det
bliver nappe relevant, men truslen bor vare virkelig.

Krav-udfordringsscener

Disse minder meget om identitets-udfordringer, sa forklaringen her
fokuserer pa forskellene. Krav-udfordringer handler dels om spillernes
evne til at sta til regnskab for Flertallets vardier (som de bliver
presenteret for i scenen Rollikes praediken, og som stir anfort 1 bilaget
Alfaders vilje, side 50.), dels om spilpersonernes evne og vilje til at
tilpasse eller underkaste sig disse krav. Hver hovedperson bliver udsat
for to krav-udfordringer, én hvor de er alene, og én hvor de er sammen
med en anden hovedperson.

Anslag. Igen, du sztter scenen, med inddragelse af tidligere udfald.
Spilleder udleverer en biperson fra Flertallet til en af de spillere, der ikke
har en hovedperson i scenen (sidste krav-udfordring er lidt speciel her,
med 0-3 bipersoner). Disse bipersoner kommer 1 flere versioner alt efter
om deres relation til Folket tidligere har lidt skade, og du uddeler
bipersonen foldet sa den passende version udger forsiden, og gor
opmarksom pa det, hvis de har xndret sig siden sidst de optradte.
Scenesatning naturligvis med hvem, hvor og hvad, ud fra scene-
oplagget. Her deles sporgsmalet z&4¢ ud til en spiller, men stilles af dig
selv, nar tiden kommer. Her er sporgsmilene si svare som de nu ef,
uden valg mellem niveauer — men de er typisk svarere, nar de stilles til
to spillere.

Spil hen til udfordringen. Her er en spillerstyret biperson til at
hjzlpe, altid i samarbejde med én styret af dig, og anslaget bor have
gjort opgavens natur klar for spilleren med bipersonen. Hvis du skenner
det noedvendigt, kan du stotte med instruktioner. Det skal ikke vare
meget langt i spyttet — giv lige spillerne en chance for at smage pa
konflikten i spil, og ryk sa.
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Sporgsmélet. Nir I har spillet hen til sporgsmaélet, kan du enten
klippe eller stille sporgsmalet gennem din spillederstyrede biperson, alt
efter hvad scenen siger, og SA klippe. Derefter far spilleren eller de to
spillere, som er blevet udfordret, op til et minuts tid til at svare. Derefter
skal du afkreve dem deres bedste bud. Svarene star i scene-oplegget.
Som ved identitets-udfordringer skal du bedomme om de har svaret
med hel succes, delvis succes cller fiasko og fortzlle dem hvor godt
de har ramt.

Udmentning i spil. Som i identitets-udfordringer skal spillerne have
en chance for at reagere pa og med deres svar. Her er det virkelig vigtigt,
om de ogsa er villige til at udvise respekt og kompromis-vilje over for
kravet, den pagzldende verdi og ikke mindst de involverede bipersoner
af Flertallet. “Respekt” behover ikke at vaere at opfere sig som en
dormatte og fornaerme egne vardier. Spillerne kan valge at lade vare
med at vise kompromis-vilje, og det vil sd have konsekvenser.

Udfald. Hvis de udfordrede har hel succes, lider de ingen ovetlast.
Overlast kan de lide pa deres person, deres levebrod og deres (og
Folkets) relation til den venligtsindede, spillerstyrede biperson af
Flertallet. Umiddelbart er det ikke inden for spillets rammer at
spilpersoner bliver slaet ihjel — hvis en spiller gor ting, der abenlyst vil fa
deres hovedperson slaet ihjel, bor du bryde ind og sige det, og give dem
en chance for at ombestemme sig. Hvis de har delvis succes, vil
bipersonens relation til Folket blive et niveau ringere (se Bipersoner, side
38), og de vil lide mindre skade pa deres levebrod. Hvis de har fiasko, vil
relationen til bipersonen forvarres, deres levebrod vil lide alvorlig skade,
og de vil muligvis ogsa komme personligt til skade hvis det giver mening
1 situationen. ’Skade” er fortzlling uden direkte mekanisk vagt, men det
vil vere den slags konsekvenser som du skal gore virkelige og relevante
nar du sxtter efterfolgende scener. Legemsbeskadigelse og trusler mod
levebrod udsiger du up front, konsekvenserne pa lidt lengere bane
forteller /viser du i konsekvensscenen.

Konsekvensscener — krav

Helt grundleggende fortaller du selv hvordan konsekvenserne udspiller
sig. hen over de folgende uger, med henblik pd bdde praktiske
problemer, beskadigede relationer og maske bare at ting giar meget godt
— eller sa godt, som de nu kan i lyset af den generelle situation og de
konsekvenser, som er gaet forud. Tag gerne spilpersonernes held eller
uheld som tegn péd Folkets provelser 1 perioden. Bemark at en succes i
en kravs-udfordring er en fin lejlighed for dig som spilleder til at
fremheve store og sma problemer som andre har, og eventuelle
skavheder og forskydninger af magt, prestige og sympati som udspiller
sig inden for Folket. Du kan bede spillere om at fortzlle korte
reaktioner, si du holder hoved-traden men de fortaller sig selv med.
Hyvis det forekommer dig at vaere en virkelig god idé med en kort scene
med egentlig dialog kan du sztte sadan én, men hold den kort og skarp.
I det hele taget skal du bruge konsekvensscenen til at bringe Bolvark og
Folket til live, men pa en nogenlunde kortfattet made.
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Oversigt: udfordringer - identitet

Sporgsmailskort

Anslag

SL sztter scenen

Uddel til en anden spiller end
den/ de, der skal ndfordres

Spil hen mod spergsmalet
SL klipper

Spergsmalet
SL angiver om svaret er helt korrekt,
delvist korrekt eller forkert

Stilles af kortholder

Udmentning
Kan udfordrede anvende korrekt svar?

ELLER problemer pga. forkert svar
SL klipper

Udfald

Synd

SL bedemmer endeligt: hel succes,
delvis succes cller fiasko

Konsekvensscene
SL klipper

Udfordrede skal patage sig EN synd
ved delvis succes, TO ved fiasko

SOCIAL SCENE i Folket
Sattes af en anden spiller end udfordrede
SL kan kommentere med Fulgurit el. Onyx

Oversigt: udfordringer - krav

Uddel til en anden spiller end

Biperson
den/ de, der skal ndfordres

Anslag

SL sxtter scenen

Spil hen mod spergsmalet
SL klipper

Spoergsmailet
SL angiver om svaret er helt korrekt,
delvist korrekt eller forkert

Udmentning
Kan udfordrede anvende korrekt svar?

ELLER problemer pga. forkert svar
SL klipper

Stilles af SL

Udfald

Uvenskab

SL bedemmer endeligt: hel succes,
delvis succes eller fiasko

Konsekvensscene
SL. klipper

Ved fiasko eller delyis succes bliver
bipersonen en version mindre venlig

Fortalles af SL

Evt. kort dialog mellem to spillere
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Forlob

Dette afsnit beskriver forlobet frem til de egentlige udfordrings-scener
gar i gang, Dette afsnit kan du med fordel have ved handen, nar du rent
faktisk skal kore starten af spillet.

Velkomst. T er blevet fordelt til et spillokale. P4 Fastaval vil spillets
temaer allerede vare kort forklaret, andetsteds vil det vere en god idé
med en ultrakort introduktion til hvad dette spil overhovedet er.
Derudover, sig goddag til hinanden. Szt sammen med spillerne
plakaterne med portene op pa vaggen, helst ikke pa vinduer — sa man
nemmere kan forestille sig at dbne en dor dér og trade ind i et rum
bagved. De skal vere spredt godt ud over vaggene, ikke taet sammen. Pa
Fastaval vil du fi elefantsnot eller lignende til opsztning. De bor veare i
rekkefolge (der er numre pa dem).

Stereotyper og Tolkien-dvzerge. Start med at tale om stereotyper
om etniske grupper, med Tolkien-dvarge som cksempel. Bed forst
spillerne om at komme med eksempler pa hvordan fantasy-dverge er
heroiske og interessante. Supplér evt. selv med ting som spillerne misser
— sorg for at historien om fordrivelse, eksil og hab om tilbagevenden
bliver navnt. Dvaergen Gimli i Ringenes Herre-bogerne er et godt
cksempel. Bed derefter spillerne om at navne mader, hvorpa dvarge 1
populer-kulturen fremstar skidt. Dvargen Gimli i Ringenes Herre-
filmene er et godt eksempel. Igen, supplér med ting som spillerne misser
— gradige, fordrukne, uhumske, klovnede.

Setting intro. Giv en introduktion ud fra afsnittet af samme navn.
Denne setting-information skal spillerne ikke kunne udenad, de skal
bare have en generel idé og kan sagtens indhente undervejs. Forklar
borgmester Egs rolle, men udelad Rollike. Du bor sikre dig at Flertallets
gud Alfader er blevet nevnt, og Ufolket. Navn at Folket opfatter sig
selv. som mennesker, mens Flertallet 1 byen Bolvark opfatter sig selv
som menneskene, og kalder Folket ”’dvarge”.

Casting. Forklar de fire karakterer, brodrene Potfyr og Skifer og
sostrene Smaragd og Turkis. De er alle respekterede medlemmer af
Folket i Bolvark, og udvalgt til at vaere traditionens vogtere. Traditionen
er vigtig for dem alle, skont de legger vaegt pa forskellige dele og

vardier.

* For Smaragd er det vigtigste i traditionen livsglede og
gavmildhed.

* For Murkis er det vigtigste ved traditionen visdom og
kunstnerisk inspiration.

* For Skifer er det vigtigste ved traditionen malrettet streben
efter velstand — fremtiden.

* For Porfyr er det vigtigste i traditionen forholdet til fortiden.

Spillerne ma selv vaxlge hvem de har lyst til at vaere, og ber fordele
rollerne mellem sig efter kort diskussion. Sperg om alle er tilfredse med
deres karakterer, og se efter om nogen er endt med noget de ikke er
vilde med, fordi alle andre blev grebet hurtigt — fordelingen ber ikke
handle om reflekser.
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Spilstil. Oprids kort og konkret stilen og resten af programmet.

*  Drama, ikke action eller intrige — og dette er ikke et spil
om helte, der smadrer problemer med vold, men maske et spil
om helte der far livet til at henge sammen, selv om andre smadrer
ting.

* Play to not lose — i alt fald i starten. Spillet udvikler sig
forskelligt alt efter hvordan man klarer udfordringer, men der
kommer interessant spil ud af det hele.

* Alle er ikke pa hele tiden - nogle gange har man en
sekundzr funktion som biperson eller spergsmalsstiller, og nogle
gange er man bare tilskuer. Spillet bliver bedre hvis man ogsa
lever med nar man ikke lige er i spotlyset.

*  Bordrollespil med scener som vi klipper ind og ud af. Semi-

live ceremoniet.

* Skabelse og medskabelse. Spillerne er medskabere af de
sma ting, der bringer spillet til live. Verdens store linjer star du
for, og du skal nok bade supplere og vaere bagstopper.

* Sikkerhed. Stopsxtningen er, meget originalt, “stgp spillet.”
Spilleder kan ogsa stoppe spillet hvis noget ser ud til at vere ved
at kore af sporet. Spillerne er vigtigere end spillet.

* Kt ar. Spillets scener finder sted hen over et drs tid, s det er
nedslag, ikke super tzt og noje.

Folkets fortzelling — fortzl historien som anslag til at spillet starter.
Du kan finde den samlet som bilag pa side 51 — hvis du ikke selv har
leert den udenad...

Intro-scener. To finder sted for indvielsen i Erindringens porte, én
finder sted efter. De lader spillerne spille sig ind pa hinanden, settingen
og de venligtsindede bipersoner af Flertallet. Se starten af scene-listen.

Indvielsen. En ca. 30 minutters in character workshop i hvilken
barden indvier hovedpersonerne, og du som spilleder lerer spillerne at
indprente sig Folkets tradition gennem erindringspalads-teknik. Som
rollespil er indvielsen beskrevet pa sin plads i scene-listen, og indholdet
er noje beskrevet i afsnittet Erindringens Porte, side 42.

Resten af scenerne — tredje intro-scene og resten af scenerne.
Dette er hovedparten af spillet.

Afrunding. Efter at I er ferdige med fortellingen, bor I rydde op

sammen og gore en lille ceremont ud af det.
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Scenerne

De enkelte scener kan tilpasses mht. detaljerne, men rakkefolgen og det
generelle indhold ligger fast. De angivne er personer er dem som skal
spilles af spillerne, med spilleders bipersoner i parentes.

En aften med Folfod (11) — Skifer, Smaragd & Folfod

Scenesztning: Folfod er pid besog hos Smaragd & Skifer i deres
hjem. Det er forsommer, og en smuk aften.

Bed Porfyrs eller Turkis' spiller om at tage Folfod, og giv vedkommende
Folfod v1.

Bed folk om at kort introducere deres karakterer, og bed Smaragd om
kort at beskrive hjemmet. Supplér efter behow.

Bed Skifer om i samtalen at navne en eller anden forretningsmaessig
ting at bringe op i forbindelse med Folfod, og Folfod om at nxvne
Rollike, Bolvarks nye prastinde for Alfader, som skulle vare meget
from og lidenskabelig.

Spil scenen, sa karaktererne og situationen er etablerede, og klip sa snart
det ikke virker alt for stramt. Samtalen behover ikke blive fort til ende.
Klip hellere kort end langt.

Konsekvenser: Intet drastisk, men relationer og setting-detaljer som
kan flettes ind senere. Og vi kommer til at hore meget mere til Rollike.
Du behover ikke opregne konsekvenser, men maske bare sige at nu har
vi modt nogle folk, som vi kommer til at se mere til.

En skilling til Birk (12) — Smaragd, Porfyr & Birk

Sceneszetning: Porfyr er pa besog i Smaragd og Skifers hjem, mens
Skifer er ude pa forretninger. Birk kommer forbi og sperger om der er
noget, han kan lave for lidt smapenge. Det er en solrig forsommerdag;

Bed Turkis' eller Skifers spiller om at spille Birk, og giv vedkommende
Birk v1.

Bed folk om at kort introducere deres karakterer. Supplér efter behow.

Spil scenen sa karaktererne og situationen er etablerede, og klip sa snart
det ikke virker alt for stramt. Klip hellere kort end langt.

Konsekvenser: Intet drastisk, men relationer og setting-detaljer som
kan flettes ind senere. Du behover ikke opregne konsekvenser, men
maske bare sige at nu har vi medt nogle folk, som vi kommer til at se
mere til.
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Indvielsen (F1) — ceremoni, alle hovedpersoner (Barden Karneol)

Sceneszetning: Hovedpersonerne er kaldt sammen i Smaragd og
Skifers hjem af Barden for at diskutere en alvorlig sag vedrorende deres
kommende arbejde som traditionens vogtere i den kommende
generation. Bed Turkis introducere sig, for det er ikke sket for. Barden
er en brysk, graharet dame ved navn Karneol, men hun bliver kun kaldt
for Barden. Da det er en ceremoni, skal du bede spillerne rejse sig og
traede ud 1 en kreds pa gulvet og veare fysisk til stede i rummet som deres
karakterer. Fortal at port-plakaterne pa veggene er kunstferdige trae-
tavler som Smaragd & Skifter pa Bardens opfordring har hengt op. Det
er en regnfuld og blasende forsommerdag udenfor.

Start med at hilse alvorsfuldt pa dem. Forklar sa at du (Karneol) bliver
nod til at drage bort ganske snart, si deres trening skal afsluttes nu, med
det endelige gennemlob og indvielsen. Din tilstedevearelse er pakravet
hos Folket i byen Skilfing, oppe nordpa. Her er to af Portenes vogtere
dode, og de to andre har svigtet deres pligter — kom med undvigende
men morke hentydninger om pracis hvad der er sket, hvis de sporger

ind til det.

Dernast, skar igennem og sig at tiden er knap. Forst vil du genfortalle
folkets historie, og sa vil du indvie dem i portenes mysterier. Genforte!
Jorst fortwllingen ud fra Folkets fortelling, side 49. Hvis du ikke ligefrem
har indprentet den i din hukommelse, ma du gerne stotte dig til teksten.

Dernast, ler dem indholdet af portene, ud fra instrukserne i
Erindringens Porte, side 42-48.

Nir du har gjort det, sa bed dem om tavst at lobe portene igennem i
deres hoveder og sperg om de har nogen sporgsmail. Opfordr dem
kraftigt til at sporge, hvis ingen gor det! Nar du brysk har svaret pa
sporgsmal, siger du at nu ma du afsted. @nsk dem held og lykke, og klip.

'Te hos Ask (13) — Porfyr, Turkis & Ask

Sceneszetning: Porfyr og Turkis er til te hos Ask for at tale om deres
telles interesse 1 Folkets kultur og historie. Det er en vindstille, varm
sommerdag,

Bed Smaragds spiller om at tage Ask, og giv vedkommende Ask vl.
Eller Skifer, men det er lidt snedigere med Smaragd fordi Skifer og Ask

vil optreede sammen 1 en senere scene (UKD).

Bed folk om kort at introducere deres karakterer, og bed Ask om kort at
beskrive hjemmet. Supplér efter behow.

Bed Ask om at sporge om Ufolket, dbent og nysgerrigt.

Spil scenen sa karaktererne og situationen er etablerede, og klip sd snart
det ikke virker alt for stramt. Samtalen behover ikke blive fort til ende —
efter forrige scene burde de have mere end rigeligt at sige. Klip hellere
kort end langt.

Konsekvenser: Intet drastisk, men relationer og setting-detaljer som
kan flettes ind senere. Vi kommer maske til at hore mere til Ufolket,
hvis spillerne selv inddrager dem — det bliver potentielt relevant senere
ifbm. natmands-krisen (F3 og UK2). Du behover ikke opregne
konsekvenser, men maske bare sige at nu har vi medt alle
hovedpersonerne, og alle deres venner af Flertallet.

Dette er forovrigt spillets sidste rigtig gode sted at holde en pause.
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Den brune rune (UI1) — Porfyr

Husk at give sporgsmalskortet til en anden spiller for du sztter scenen.
Da dette er forste udfordrings-scene, ma du gerne vare omhyggelig og
padagogisk med processen uden i ovrigt at hjzlpe med selve
sporgsmailet. Sporgsmalet knytter sig til Ildens Port.

Sceneszetning: En solrig sommerdag kommer Porfyr hjem fra en
skriver-opgave hos folk af Flertallet og ser at hans der er blevet
skamferet. Nogen har tydeligvis provet at sparke den solide dor ind, og
da det ikke er lykkedes har de i stedet smurt lort pa den. Midt pa deren
er der med lort tegnet en stor ansuz’-rune, et I hvor tvarstregerne
peger skrat nedad — det er et tegn for Flertallets guddom Alfader. Og
der er smurt lort pa derhandtaget.

Nar Porfyr har haft et gjeblik til at reagere (virkelig kort, nu nar det er
helt solo), sa frys scenen og bed spilleren med sporgsmilet om at stille
det. Mind de andre om at de absolut ikke ma hjxlpe. Spergsmalet:
Huvad er den rette handling som gemmer sig bag lldens Port? Svaret: Le hojt for at
tage magten fra ondt og ulykfker.

Nir spilleren har haft et ojeblik til at tenke (max. et minut) skal du
afkreve et svar. Bedom om det her helt korrekt, delvist korrekt eller
forkert, og sig din bedemmelse. St si den frosne scene i gang igen.

Hvis Porfyr skal have sin fulde succes, si ska/ han handle ud fra sin
tradition og le af situationen. Ellers ender det kun med delvis succes.
Klip nar Porfyr har reageret, og fald din endelige dom over udfaldet.
Hyvis ikke Porfyr har fuld succes, skal han vzlge ét eller to niveauer af
synd fra sit karakter-ark og fortzlle alle hvordan han viser sig forandret
hen over de kommende uger.

Konsekvenser: Bed en af de andre spillere om at sztte en
konsekvens-scene hvor andre af Folket taler om begivenheden og
hvordan det gar Porfyr., specifikt hvordan der bliver talt om ham, hvis
han har pataget sig synd. Du ber bruge enten Fulgurit eller tante Onyx
til at give indspark, hvis du mener at det er nedvendigt. Specielt for at
understrege at hovedpersonernes tilstand har indflydelse pa hele Folket 1
Bolverk. Introducér vedkommende, hvis de her optraeder for forste
gang. Husk at du skal klippe.
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Sladder UI2 — Skifer & Smaragd (Fulgurit)

Giv en anden spiller sporgsmals-kortet til scenen for du satter den.
Sporgsmalet knytter sig til Lynets port.

Sceneszetning: Det er en sen, regnfuld sensommeraften. Skifer og
Smaragd har holdt selskab, med god mad, musik og dans (hvis spillerne
sporger til musikken, sd bed dem selv om at svare). Nu diskuterer Skifer
og Smaragd bekymrende sladder om nyt og gammelt, som tante Onyx
hjzlpsomt har gjort dem opmarksomme pa. Bade rygter om at Skifer
har bestukket borgmester Eg for at opna forretningsmassige fordele, en
pottemager som praler af at have tevet Skifer for ar tilbage, og
fruentimmere af Flertallet der sladrer om at Smaragd som ung skulle
have varet hore (elskerinde) for en rig kebmand af Flertallet. Det med
bestikkelsen er sandt, de ma selv om hvorvidt de andre ting passer. Flet
MEGET gerne noget af snakken fra den foregaende konsekvensscene
ind 1 scenesatningen.

Lad spillerne tale lidt og bekymre sig. Hvis de har svart ved at fa det til
at flyde af sig selv, kan du hjzlpe dem pa gled gennem Fulgurit, der
sporger til ting som han har hert. ("Hvad er en hore?” osv.) Introducér
ham hvis det er forste gang,

Giv samtalen tid nok til at der er lidt akavethed at dvzle ved, frys den s
og bed sporgsmails-stilleren om at stille sporgsmalet. Spergsmalet:
Hvad er den rette handling som gemmer sig bag Lynets port? Svaret: Effer
maltider, eller i swrlige krisestunder, tage hinanden i handerne og sige “Det som
man kan forestille sig, behover aldrig ga tabt.”

Nir spillerne har haft et ojeblik til at tenke (max. et minut) skal du
afkreve et svar. Bedom om det er helt korrekt, delvist korrekt eller
forkert, og sig din bedeommelse. Fuld succes som minimum korrekte
begreber. E. eks. vil "Det som man kan erindre...” kun vare en delvis
succes. Szt sa den frosne scene 1 gang igen.

Hvis de skal have fuld succes ud af scenen, skal de naturligvis udfere
handlingen. Giv dem et ojeblik til at tenke over sladder-problemet forst,
og si enten udfere handlingen eller ej. Klip og fxld din endelige dom.
Hvis de har delvis succes skal de hver valge ét niveau af synd, eller to
hvis de har fiasko. Nar de har valgt, skal de fortalle hvad de har valgt, og
fortxlle hvordan de henover de kommende uger viser sig forandrede.

Konsekvenser: Bed en af de andre spillere om at sztte en
konsekvens-scene, hvor andre af Folket taler om den ondsindede
sladder om Folket, og hvordan det gar Skifer og Smaragd. Du ber bruge
enten Fulgurit eller tante Onyx til at give indspark, hvis du mener at det
er nodvendigt. Specielt for at understrege at hovedpersonernes tilstand
har indflydelse pa hele Folket i Bolvaerk. Introducér vedkommende, hvis
de her optreder for forste gang,
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Rollikes praediken (F2) — ceremoni, alle hovedpers. (Flint, Rollike)

Sceneszetning: Det er en solrig, blesende tidlig efterdrs-dag. En 11-
arig pige af Folket skal have sit navn, og de fleste af Folket er i
forsamlingshuset til ceremonien, som portenes vogtere skal foresta.
Pigen skal nu hedde Lapis i stedet for ”Tredie”, og hendes sten ligger
allerede og venter i bassinet. (Bed her spillerne om at stille sig ud pa
gulvet) Der lyder en tung banken pa hovedderen og der er vrede
stemmer udenfor. Gamle Flint kommer hen fra vinduet (tag rollen pa
dig) og siger at det er prestinden, Rollike, sammen med adskillige af
Vagten med gevearer, og en masse mennesker. De slar nok deren ind,
hvis ikke vi lukker op! Flint overlader dog valget til hovedpersonerne,
men det er i ovrigt sandt. Nar doren gar op (med det gode eller det
onde) brager Rollike og et dusin folk ind.

Hun stopper sine folk og forteller at hun er kommet for at pradike
Alfaders vilje for dvargene. De skal vide at dette er en hojere lov, som
de bor huske og legge sig pa sinde.

Sa skal du ombhyggeligt og in character som vred pradikant lese
Alfaders vilje (side 50) op. Var valdig pracis og systematisk! For
efterfolgende skal spillerne sti til regnskab for detaljerne i din praediken.
Nir du har prediket, sporg om de har nogen sporgsmal. Reagerer ingen
inden for fem sekunder, fejer hun ud og beordrer sine folk med sig.
Respektfuldt stillede sporgsmal svarer hun koncist og strengt pa,
udfordrende eller provokerende sporgsmal svarer hun pa ved at lade
sine folk give vedkommende prygl.

Sa gar hun. Giv spillerne et ojeblik til at reagere (og evt. troste den
stakkels pige, der har fiet sin navne-ceremoni spoleret), og klip sa.
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Moralsk inspektion (UK1) — Turkis & Ask (Rollike)

Giv Ask v1 til en af de andre spillere. Den som har spillet Ask i intro 3
er oplagt, men det er ikke en regel.

Sceneszetning: Det er en kold, blesende efterirsaften et par uger
senere, da det banker pa Turkis' dor om aftenen. Udenfor stir Rollike
og Ask. Ask ser noget beklemt ud. Da de er blevet lukket ind (antag det
1 scenesxtningen, det vil vare fristende men tibeligt at lade vzre)
forteller Rollike at dette er en moralsk stikprevekontrol for at se om
Folket har forstdet praedikenen. Ask har (siger hun) udpeget Turkis som

en fornuftig dverge-kvinde, og det er jo et udmaerket sted at starte.

Lad scenen kore et ojeblik, si Turkis og Ask har lejlighed til at vare
akavede, og stil sa sporgsmalet in character som Rollike. Her kan du lade
“frysningen” vare en del af scenen. Ask kan ikke hjxlpe meget, men
hvis han kan hinte en lille smule, er det i lige denne situation OK.
Spergsmalet: Hvad er det dodelige livs vardi? Svaret: Daodeligt liv er vardilost i
sig sely, evigt liv er uendeligt verdifuldt. (Evighed 1.) Atvis ethvert forsog pa at
vaeve, og afkrev et klart svar. Giv dog Turkis et ojeblik til at tenke.
Bedom om svaret er helt korrekt, delvist korrekt eller forkert, og sig din
bedommelse, stadig som Rollike. Fuld succes krever ikke fuld
ordrethed, men det krever at begge dele af leresetningen er med.

Giv Turkis et ojeblik til at reagere, og klip sd ved at sige at Rollike
marcherer ud 1 natten med Ask pa sleb. Giv din endelige bedemmelse
at udfordringens succes. Turkis behover ikke at have varet krybende
underdanig, eller have pastaet at hun #or pa sit svar, men dbenlys trods
vil trekke ned. Hvis ikke Turkis har fuld succes, lider forholdet til Ask
skade.

Konsekvenser: Du fortzller konsekvenserne. Samtalen med Turkis
bliver navnt i Rollikes naste pradiken, og hvis ikke Rollike er rimelig
tilfreds, kommer det til hervaerk mod Turkis' verksted — stenkast ved
delvis succes, ildspasezttelse ved fiasko. Ask opseger hende, men hvis
ikke det var fuld succes, er det i hemmelighed og merke. Hvis det
forekommer dig at vere en god idé, kan du satte en meget kort scene,
med v2 af Ask hvis forholdet er forvaerret.
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Rotter (U13) — Turkis (Fulgurit)

Giv en anden spiller sporgsmals-kortet til scenen for du satter den.
Sporgsmalet knytter sig til Sverdenes port.

Sceneszetning: Det er en solrig, stille efterirsdag nogle uger senete.
Fulgurit kommer forbi Turkis ved frokosttid med et frisk bred. Husk at

veeve udfaldet af krav 1 ind i scenesztningen.

Tag rollen som Fulgurit og tal lidt med Turkis. Stop sa op og sig at du
har hort at Folket yngler som rotter. Vil det sige at Turkis og onkel
Porfyr skal lave fatre og kusiner? Frys og bed sporgsmals-stilleren stille
sporgsmalet: Hyzlke vardier gemmer sig bag Svardenes Port? Svaret: Klogskab

og fremsyn.

Efter et ojeblik, afkraev et svar, og bedom om svaret er helt korrekt,
delvist korrekt eller forkert. Szt sa den frosne scene i gang igen. For at
fa fuldt udbytte af evt. succes skal Turkis bringe sit svar ind i samtalen
med Fulgurit.

Klip og fazld din endelige dom. Hvis Turkis har delvis succes skal hun
valge ét niveau af synd, eller to hvis hun har fiasko. Hun skal fortzlle
hvad hun har valgt, og fortelle hvordan hun henover de kommende
uger viser sig forandret.

Konsekvenser: Bed en af de andre spillere om at sztte en
konsekvens-scene, hvor andre af Folket taler om hvordan det gar Turkis
— 1 praksis bliver dette ogsa refleksion over krav 1. Du ber bruge enten
Fulgurit eller tante Onyx til at give indspark, hvis du mener at det er
noedvendigt. Husk at du skal klippe.

Natmeaend (F3) — alle hovedpersoner

Sceneszetning: En kort felles scene. Hovedpersonerne er samlet
privat hos Smaragd & Skifer for at tale om byradets seneste beslutning;
Rollike har pradiket at det er upassende at mennesker skal udfore
uvardigt arbejde, sidan som natmandene gor — transportere afforing
fra byens toiletter uden for byen i tender pa trek-karrer, og handtere
dyre-kadavere. Det er gdet hen og blevet en folkestemning, og nu har
borgmester Eg og byradet besluttet at Folket skal beordres til at udfere
dette beskidte, fatlige og foragtede arbejde. Hvordan vil Folket forholde
sig? Resten vil folge vore hovedpersoner.

Lad spillerne tale om sagen. Deres beslutninger eller uenigheder her har
ingen mekanisk vagt, men kommer til at betyde ganske meget for resten
af fortellingen. En mulig losning er at hyre nogle af Ufolket ind fra
oplandet, sa Folket slipper for selv at gore det — men det skal spillerne 1
givet fald selv finde pa, uden at du skubber til dem.
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Levebrod (UK2) — Porfyr, Smaragd & Birk (Gyvel)

Giv Birk v1 til en af de andre spillere. Den som spillede Birk i 12 er
oplagt, men det er ikke en regel.

Sceneszetning: Smaragd er pi en kort visit hos Porfyr da det banker
pa doren og der lyder rab udenfor. Der stir Birk og en anden
arbejdsmand (han hedder Gyvel hvis det er relevant), vrede og fulde —
Birk har en krukke brendevin som de har delt af.

Tag rollen som Gyvel og klag kort og vredt over hvor uretfaerdigt det er
at Polket har stjalet deres levebrod som natmand — hvad skal de nu leve
af? Prov at fa Birk til at overtage teten i samtalen. Frys nar konflikten og
det groteske problem for biade Folket og underklassen af Bolvarks
flertal star klart. Det er OK at scenen er lidt morsom, sa lenge den ogsa
er skrekkelig og grotesk.

Stil selv spergsmalet til Porfyr og Smaragd: Huyad er retferdige
begivenheder? Svaret: Det er retferdigt at begivenheder haver de dydige og ydnryger
de syndige. (Retfaerdighed 1.) Bedom svaret og szt scenen i gang igen.

Hyvis de skal have nogen grad af succes i scenen, skal de forholde sig til
det uretferdige i situationen pa en made som giver mening i forhold til
Flertallets verdier OG som giver natmandene et ben at sta pa. Reagér
sammen med Birk pa Smaragd & Porfyr. Klip og bedom scenens udfald.
Hvis ikke Smaragd & Porfyr har fuld succes, lider forholdet til Birk
skade — og da det ikke er sa solidt i forvejen, bliver det edelagt. Fuld
fiasko kan betyde vold (fortalt, ikke udspillet).

Konsekvenser: Du fortzller konsekvenserne. Gar det helt galt,
bliver Folkets fremtredende medlemmer offentligt tvunget til at slebe
lort efter at det har ophobet sig 1 en uge, selvfelgelig med fokus pa
Porfyr og Smaragd 1 din fortelling. Succes betyder ikke at Folket ikke
skal slebe lort alligevel, men at de finder ud af det pa en fornuftig made
og en del af Flertallet sympatiserer med dem. Husk Ufolket, hvis
hovedpersonerne har bragt dem i spil. Hvis det virker som en god idé,

kan du sztte en kort scene mellem enten Smaragd eller Porfyr og sa
Birk, v2 hvis de ikke havde fuld succes.
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Borgmesterens gunst (UK3) — Skifer & Folfod (Eg)

Giv Folfod v1 til en af de andre spillere. Den som spillede Folfod 1 I1 er
oplagt, men det er ikke en regel.

Sceneszetning: Sne og slud daler ned fra en gri himmel, noget tid
senere. Skifer er pa besog hos Folfod, og borgmester Eg er ogsa
inviteret. Skifer og Folfod har virkelig brug for en transport-tilladelse fra
borgmesteren for at kunne tjene ordentligt pa deres nzste forretnings-
plan. Bed Folfod om at beskrive sit hjem, og introducér selv borgmester
Eg — grahiret, jovial og pregtigt kledt 1 morkt flojl syet med guld- og
solvtrad.

Spil frem til at borgmesteren angler efter gaver, og frys sa. Stil
sporgsmalet: Hvilke gaver giver de lave ti] de hoje? Svaret: De som underkaster
sig retmassig antoritet og beskyttelse giver gaver, der overdrager frugten af deres
arbeide til den retmeassige autoritet og understotter dens arbejde. En sddan gave
kaldes "tribut”. Giver du en gave, som ikke klart er tribut, forsoger du dermed at
hewve dig over den, du begaver. En uretmessig gunstbevisning er en grov fornermelse.
(Gaver 2) Svaret behover ikke vare sa fyldigt! Men det skal fange
pointen. Bedom svaret og szt scenen i gang igen ved at bede Skifer
fortxlle hvilken gave, han har med til Eg;

Succes 1 scenen kraever at Skifer er klar omkring at prasentere gaven
som tribut til Eg. Spil sammen med Folfod om at reagere pa Skifer — en
delvis succes vil indebare en tilladelse, men vrangvilligt givet, og en Eg
der ikke er meget for at have en offentligt synlig relation til Skifer. Fuld
succes vil betyde at Eg giver Skifer en flojlspose med en forgyldt
messing-ring med et vabenskjold, en drage og tre krukker. Dragen er
Egs familievaben, og de tre krukker er Bolvarks symbol. (Dette er en
gunstbevisning,) Fiasko vil betyde at Eg bliver vred og tilladelsen bliver
nagtet.

Konsekvenser: Du fortzller. Succes vil betyde en rimelig grad af
fortsat velstand for Folket 1 Bolvark. Fuld succes vil betyde abne og
synlige forbindelser til dele af Bolvaerks magthavere, mens delvis succes
vil betyde at magthaverne skjuler forbindelserne, sa de kan afskere dem,
hvis det passer i deres kram. Fiasko vil betyde tab af velstand og status,
ikke bare for Skifer men for Folket i det hele taget, som vil frygte for

fremtiden. Hvis det virker som en god idé kan du sztte en kort scene
med Skifer og Folfod, v2 hvis ikke Skifer havde fuld succes.



Hels klamme skygger (UI4) — Skifer (Fulgurit, Gran)

Her er et lettere (A) og et svarere (B) sporgsmal tilknyttet. Valg
svarhedsgrad ud fra Skifer-spillerens evner og behov for pres, og giv det
sporgsmal som du har valgt til en anden spiller, sa de kan stille det nar
det bliver tid. Begge knytter sig til Stjernernes port.

Sceneszetning: Det er en strilende klar vinterdag, Fulgurit kommer
hjem med et par legekammerater af Flertallet, og Smaragd er ude. De
var egentlig henne pa Folkets gravplads, hvor nogen har smidt affald

(igen).

Tal (som Fulgurit) lidt med Skifer om gravpladsen. Sd bryder en flertals-
dreng hofligt ind og sperger om han godt ma sperge hr. Skifer om
noget? (Han hedder Gran, men bring det ikke pa bane med mindre det
er nodvendigt.) Uille hr. Skifer og hans familie ikke godt omvende sig til
Alfaders tro, sd de ikke skal radne op i Hels klamme skygger for evigt, sadan som
prestinden siger? For jeg kan nemlig valdig godt lide Fulgurit og synes at det er
synd. Frys sa scenen.

A (let), sporgsmalet: Huyad er ordene, man afsiutter en begravelse med?
Svaret: "Kun i stilhed, ordet. Kun i morke, lys. Kun i doden, liv. Saledes bliver et
menneske til. Sdledes bliver et folk til. Sdaledes blev 1 erden til.”

B (svaert), sporgsmalet: Huvad er den rette handling, der gemmes i Stjernernes
Port? Svaret: Begravelse. Her fortalles hele Grundfjelds fortalling, og man siutter
med ordene, "Kun i stilhed, ordet. Kun i morke, lys. Kun i doden, liv. Saledes bliver
et menneske til. Saledes bliver et folk til. Saledes blev Verden til.”

Efter et ojeblik, afkraev et svar, og bedom om svaret er helt korrekt,
delvist korrekt eller forkert. Szt sa den frosne scene i gang igen. For at
fa fuldt udbytte af evt. succes skal Skifer enten sige ordene eller gore
rede for Folkets forhold til doden — gerne i bornehojde.

Klip og fzld din endelige dom. Hvis Skifer har delvis succes skal han
velge ét niveau af synd, eller to hvis han har fiasko. Han skal fortzlle
hvad han har valgt, og fortxlle hvordan han henover de kommende uger
viser sig forandret.

Konsekvenser: Bed en af de andre spillere om at sztte en
konsekvens-scene, hvor andre af Folket taler om hvordan det gar Skifer
— 1 praksis bliver dette ogsa refleksion over UK3. Brug enten Fulgurit

eller tante Onyx til at give indspark, hvis du mener at det er nedvendigt.
Husk at du skal klippe.

Maskerede lgjer (F4) — alle hovedpersoner

Scenes®tning: Flertallet holder en fest med maskerede lojer lidt tid
efter midvinter. En meangde maskerede meznd, nogle af dem med
pistoler, bred ind 1 Folkets falleshus og holdt en vild druk-fest. De greb
ogsa et par ’dvarge” og tvang dem til at underholde pa ydmygende vis
— blandt andet blev Skifers arbejdsmand Flint tvunget til at danse. Det
er uvist om det var med vilje at de satte ild til huset, men de forhindrede
i alt fald Folket i at slukke branden i den forste halve time, hvor huset
kunne vare blevet reddet, og kun fa af Bolvaerks brandkorps medte op
for at hjxlpe. Det lykkedes at redde nabohusene med mindre skader. Nu
er Skifer og Smaragds hus det narmeste, Folket har til et samlingssted.

Det er dagen efter, en gra og kold vinterdag, og Portenes vogtere taler
sammen 1 Smaragd & Skifers stue. Spil en aben scene, hvor de er frie til
at planlegge, dele bekymringer, udspille synder, eller hvad de nu er brug
for. Lad den ikke blive meget lang, men giv dem lidt tid hvis de har brug
for det.
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Kirsten Giftekniv (U15) — Porfyr & Turkis (Onyx)

Her er et lettere (A) og et svarere (B) sporgsmal tilknyttet. Valg
svarhedsgrad ud fra Porfyr- og Turkis-spillernes evner og behov for
pres, og giv det sporgsmil som du har valgt til en anden spiller, sa
vedkommende kan stille det nar det bliver tid. Begge knytter sig
Harpens port.

Sceneszetning: Det er en gri og mudret eftermiddag i slutningen af
vinteren. De forste blomster er begyndt at titte frem. Porfyr og Turkis
moder begge op til te hos tante Onyx — og ingen af dem er klar over at
den anden er inviteret. Turkis banker pa, da Porfyr og Onyx allerede
sidder ved tebordet, og Onyx tryller pa fa sekunder service frem til
Turkis.

Onyx presser de to, karligt men naevenyttigt, for at here hvor de star
med deres forlovelse og deres fremtidsplaner. Hvis de har padraget sig
synder eller andre konsekvenser, bor du traede ”diplomatisk” uden om
dem, si man kan merke at de er der! Frys scenen nar det er godt og
akavet.

A (let), sporgsmalet: Huvilke verdier gemmer sig bag Harpens Port? Svaret:
Gavmildhed og gensidighed.

B (svart), sporgsmalet: Huyad er specielt ved de harpe-kiwder, der bruges ved
en bryllups-ceremoni? Svaret: De har hver halvdelen af ~agteskabskontrakten
broderet pa.

Efter et ojeblik, afkraev et svar, og bedom om svaret er helt korrekt,
delvist korrekt eller forkert. Szt sd den frosne scene i gang igen. For at
fa fuldt udbytte af evt. succes skal de pa en eller anden made forholde
sig til hvor deres forhold er pd vej hen, eller de skal pa anden vis
forholde sig til svaret — men de behover ikke at treffe beslutninger.

Klip og fald din endelige dom. Hvis de har delvis succes skal de hver
vealge ét niveau af synd, eller to hvis de har fiasko. Nar de har valgt, skal
de fortzlle hvad de har valgt, og fortelle hvordan de henover de
kommende uger viser sig forandrede.

Konsekvenser: Bed en af de andre spillere om at sztte en
konsekvens-scene hvor andre af Folket taler om hvordan det gar Turkis
& Porfyr. Brug enten Fulgurit eller tante Onyx til at give indspark, hvis
du mener at det er nedvendigt. Husk at du skal klippe.
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Hr. Kvaede (UK4) — Smaragd & Folfod (Kvade)

Giv den gzldende version af Folfod til en af de andre spillere, gerne en
som har spillet hende for.

Sceneszetning: Det er en solrig tidlig forirsdag, hvor der stadig
ligger en smule sne hist og her. Smaragd skal i hjemmet modtage visit
fra Folfod og hendes onkel og forretningsforbindelse Kvade, en rig,
magtfuld og ret konservativ kebmand fra en nabo-by. Det er meget
vigtigt at gore et godt indtryk! (Er Felfod v1, har hun tiltro til at hendes
venner har styr pa sagen; v2 er hemmelighedsfuld og nerves pa
forhind.) Bed Smaragd fortzlle hvordan stuen ser ud til lejligheden.
Folfod er selv klaedt mere afdempet pa end hendes sedvanlige, festlige
stil, og Kvade, en @ldre herre. er kledt dyrt men strengt, morkt og uden
pynt. Er der behov for at retfaerdiggere at Skifer ikke er der, kan du
sporge ham hvorfor — og undrer ingen sig, kan du ignorere det.

Spil kort velkomst og introduktion. Spil kvaede med sur mine og uden
antydning af lune.

Frys sd og stil spergsmalet: Huyad er problemet med abenlyst storsldet pragt, og
hvorndr er pragt acceptabel? Svaret: Abenlyst storsliet pragt er et tegn pi hovmod
og fortabelse. Pragt er kun i orden til Alfaders wre, og til at frembave retmassig
antoritet. (Ydmyghed 1)

Efter et ojeblik, afkraev et svar, og bedom om svaret er helt korrekt,
delvist korrekt eller forkert. Saet sd den frosne scene i gang igen, evt. ved
at sporge hvad Smaragd egentlig har p4, hvis ikke det allerede har varet
nevnt. For at fa fuldt udbytte af evt. succes skal Smaragd udtrykke
beskedenhed omkring husholdningens velstand. Reagér sammen med
Folfod. Lad Kvade to lidt op ved fuld succes.

Konsekvenser: Du fortzller konsekvenserne. Ved fuld succes gir
handelen strygende, med velstand til bade husstanden og Folket til
tolge. Hvis ikke Smaragd har fuld succes, forvarres forholdet til Folfod
et trin. Ved delvis succes forer det til en forretningsforbindelse, som
Folfod dog insisterer pa at holde hemmelig, Fiasko forer til at hr. Kvaede
siger til borgmesteren, at Bolvaerk har et dverge-problem som trekker
den offentlige moral ned. Hvis det virker som en god idé, kan du sxtte
en kort scene med Smaragd og Folfod 1 en passende version.
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Emnet for en praediken (UK5) — Skifer, Turkis & Ask (Rollike)

Giv den gzldende version af Ask til en af de andre spillere, gerne en
som har spillet ham for.

Sceneszetning: Det er en let tiget forirs-aften. Skifer er pd besog
hos Turkis for at tale om nogle Folk der har lidt svaert ved at fa mad pa
bordet. Det banker pa deren, og udenfor stir Ask og ser noget utilpas
ud. Da Turkis abner, viser Rollike og to hardebrede mand (den ene
endda med en pistol i baltet) sig ogsé at sta ude i natten, og insisterer pa
at komme ind. Rollike har rande under ojnene, men hendes stemme er
fast og blikket skarpt.

Rollike (du) starter med at erklere at det er endnu en moralsk
stikprovekontrol. Hentyd lidt til hvordan det gik med den forste (krav
1), og fa det gerne til at lyde som en indadt hoflig trussel. Igen skal
”dvaergenes” svar bruges til at bestemme emnet for den naste pradiken.
Nir spilpersonerne (inkl. Ask) har reageret en smule, stiller Rollike
sporgsmilet in character, hvorefter du fryser scenen.

Spergsmalet: Hvad er den veerste synd mod retferdigheden? Svaret: Den som
opkaster sig til at sta som wuretmessigt taleror for Alfaders vilje og retferdighed,
begdr den verste synd overbovedet. (Retferdighed 2)

Efter et ojeblik, aftkrev et svar, og bedom om svaret er helt korrekt,
delvist korrekt eller forkert. St sa den frosne scene i gang igen. For at
ta fuldt udbytte af evt. succes skal Turkis og Skifer som minimum vare
hoflige og ikke direkte anfagte Rollikes autoritet (eller antyde for abent
at hun selv begir netop denne varste synd). Reagér sammen med Ask,
og klip.

Konsekvenser: Du fortzller konsekvenserne. Hvis ikke Turkis og
Skifer har fuld succes, forvaerres forholdet til Ask et trin — ikke
nodvendigvis fordi han er fjendtligt indstillet, men fordi han er bange.
Delvis succes betyder at Rollike gar fredeligt nok med sine folk, og
naeste dag holder hun en pradiken hvor hun bruger ”dvargene” som
cksempel pa moralsk forfald, hvilket ikke gor Folkets liv nemmere. Ved
tuld succes er hun direkte hoflig og holder naste dag en flammende
pradiken, hvori hun bebrejder Bolvarks borgere at de har mindre styr
pa god moral end dverge! Hvilket spreder nogen forvirring — og gor
nogle folk vredere, og andre venligere. Fiasko kan fore til vold mod
Skifer og Turkis, og vil fore til en flammende tale mod Folket naste dag,
med alvorlige konsekvenser. Hvis det virker som en god idé kan du
sette en kort scene med Turkis (eller Skifer) og Ask i en passende
version.

Harpedag (F5) — alle hovedpersoner (Fulgurit)

Hyvis tiden ligner et problem, kan denne scene springes ovet.

Sceneszetning: Det er en solrig, frodigt gren og blomstrende
tforarsdag, hvor Folket holder fest pa gravpladsen og fejrer at
Grundfjeld vakkede Folket. Brug scenesztningen til kort at opridse
Folkets situation, og gor sa klart at dette er frit spil, ikke en udfordring,

Dog, et enkelt benspand: Fulgurit beder om fa fortalt historien om
harpen, og beder ret insisterende for at fa hvemsombhelst af dem til at
fortelle (dvs. fortallings-delen af Harpens port).

Klip nar de udover historiefortalling har faet talt lidt, for det bliver til
tomgang.
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Hvorfor? (UI6) — Smaragd (Fulgurit)

Her er et lettere (A) og et svarere (B) sporgsmal tilknyttet. Valg
svarhedsgrad ud fra Smaragd-spillerens evner og behov for pres, og giv
det sporgsmal, som du har valgt, til en anden spiller, sa de kan stille det
nar det bliver tid. Begge knytter sig til Vandets port.

Sceneszetning: Det er en regnfuld forirseftermiddag. Fulgurit
kommer ret vad hjem og begynder (stadig dryppende) at tale til Smaragd
om nogle af de ting som er sket for nylig,

Lidt ind i samtalen stopper han (du) op, ser ret fortvivlet pa Smaragd og
siger: Jeg forstar ikke hvorfor! Hyorfor sker det her? Hvem er vi? Hvem er jeg?

Frys straks scene uden at give Smaragd en chance for at svare.

A (let), sporgsmalet: Hvilke vardier gemmer sig bag Vandets port? Svaret:
Selvbevidsthed og undren.

B (svaert), sporgsmalet: Hvad si du, da du kiggede ned i fontens vand til din
navngivning? Svaret: Forst dit eget ansigt, sa din navne-sten under vandspejlet.

Efter et ojeblik, afkraev et svar, og bedom om svaret er helt korrekt,
delvist korrekt eller forkert. St sa den frosne scene i gang igen. For at
fa fuldt udbytte af evt. succes skal Smaragd kunne sige noget
meningsfuldt om identitet i forhold til Folkets tradition — gerne i
bornehojde.

Klip og fzxld din endelige dom. Hvis Smaragd har delvis succes skal hun
valge ét niveau af synd, eller to hvis hun har fiasko. Hun skal fortzlle
hvad hun har valgt, og hvordan hun henover de kommende uger viser
sig forandret.

Konsekvenser: Bed en af de andre spillere om at sztte en
konsekvens-scene hvor andre af Folket taler om hvordan det gar
Smaragd & Fulgurit, og 1 det hele taget Folket. Brug tante Onyx til at
give indspark, hvis du mener at det er nedvendigt. Husk at du skal

klippe.
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Skjaldens Tonde (UK6) — Porfyr, Ask? Birk? Folfod? (Rollike)

Her er kun de spillerstyrede bipersoner til stede, som er blevet til deres
endelige version — v3 for Ask og Felfod, v2 for Bitk — og de skal
selvsagt spilles af andre end Porfyrs spiller.

Sceneszetning: Det er en ustadig forsommereftermiddag, hvor solen
skinner ned pa pytter fra en byge. Porfyr er pa vej hjem fra en
skriveropgave 1 byen, og pa aben gade bliver han grebet af et par
muskulese typer og slebt hen pd et narliggende vartshus, “Skjaldens
Tonde”. Her sidder Rollike i en hojrygget trastol og holder hof. Der er
smuds pa den hvide kniplingskrave pa hendes sorte kjole, og skent hun
ikke er fuld, har hun tydeligvis drukket. Stemningen er en szr blanding
af festlig, aggressiv og frygtsom. Introducér de spillerstyrede bipersoner,
hvis forhold til Folket er helt spoleret.

Rollike (du) lener sig frem og siger at vi ikke kan tolerere moralsk utoj
som forpester Bolvaerk. Appellér til bipersonsspillerne for opmuntring,
og sig sa at hvis Porfyr kan svare for sig, far han lov at ga, uskadt. Stil
sporgsmailet in character, og frys sa.

Spergsmalet: Hyad er vardien af denne dodelige verdens skonbed? Svaret:
Denne dodelige verdens skonbed har vardi og kan prises i det omfang, det kan tages
som et tegn for evigheden, ellers er det en falde for sjelen. (Evighed 2, og det er
svart, og behover ikke vare ordret!)

Efter et ojeblik, afkraev et svar, og bedom om svaret er helt korrekt,
delvist korrekt eller forkert. Szt sd den frosne scene i gang igen. For at
fa fuldt udbytte af evt. succes skal Porfyr ikke nedvendigvis krybe, han
skal bare holde hovedet koldt nok til ikke at svine sine omgivelser til.
Ved fuld succes bruger Rollike lejligheden til at skelde de tilstedevarende
af Flertallet ud — dvargen fatter det, si hvorfor er det sa svart for
mennesker at forsta? Afkraev aggressivt evt. bipersoner reaktioner. Sa
takker hun ham med alvorsfuld respekt og lader ham ga. Ved delvis succes
retter hun ham og sporger evt. bipersoner hvad de mener. Sa lader hun
ham ga, med besked om at hvis han viser sig uden for dvargegaden
igen, kan hun ikke garantere for hans sikkerhed. Ved fiasko bliver hun
rasende, og menneskemangden giver ham prygl i en grad sa han nok
aldrig kommer sig fuldsteendig over det. Hvis du foler dig grum, kan du
slet og ret sla Porfyr ihjel ved fiasko, og si lade den efterfolgende
begravelse vare hans.

Konsekvenser: Du fortzller konsekvenserne. Fiasko betyder at ikke
bare Porfyr men Folket stort set er lukket inde i deres kvarter, nar ikke
de skal slabe lort. Under alle omstandigheder gar rygterne om konflikt
mellem Rollike og byradet. Det som du fortzller her er spillets endelige
tilstand for Folket i Bolvark.
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Begravelsen (F6) — ceremoni, alle hovedpersoner (Fulgurit)

Sceneszetning: Tante Onyx dor. Ikke af noget drastisk, hun bliver
bare fundet ded pa gulvet i sit kekken. Eller Porfyr er ded i den forrige
scene. I alt fald skal der holdes begravelse, pa en solrig forsommerdag,
De fleste af Folket er der, og de forventer at Portenes vogtere forestar
ceremonien.

Giv spillerne et ojeblik til at genkalde sig hvad de skal gore og evt.
koordinere. Spil sia ceremonien, semi-live ude pa gulvet. Det er helt OK
hvis de broderer en smule. Og hvis de forkludrer Onyxs begravelse, sa
barer det straffen i sig selv. Hvis du foler for det, kan du bruge Fulgurit
til at korrigere en smule — f. eks. ”"Mor, skal de ikke fortalle historien om
Grundfjeld?”

Klip saledes: Hvis alle tre venner fra Flertallet, Folfod, Ask og Birk, var
pa ”Skjaldens Tonde” i sidste scene (og hovedpersonerne saledes ingen
positive relationer har tilbage til Flertallet), klipper du bare. Hvis nogen
af de tre IKKE var pa vartshuset, stir de og ser beklemte ud lidt vaek
fra begravelsen, i sort toj og med harpe-kleder i henderne. Peg vk fra
hvor spillerne stir og beskriv at bipersonerne stir der. Klip efter et par
sekunder, si det ikke kommer til direkte samtale.

Afrunding

Fortellingen er slut, og det er tid til at runde af — lige om lidt kan de tale
trit, men ikke endnu. Bed spillerne om at stille sig hen foran den port,
der betyder mest for dem — der ma gerne sta flere spillere foran en port.
Bed dem som om at forestille sig at deres spilpersoner vinker farvel,
abner porten, gir gennem og lukker den bag sig.

Bed spillerne om at samle alle papirerne pa bordet i én bunke. Skiftes sa
til at tage porte ned fra vaeggen, fra Ildens Port og frem, og legge dem
oven i bunken. Saml sa selv bunken op, pak den vaxk og sig tak for
spillet (du kan smide bunken vak senere).

Og sa star det jer frit at tale som I lyster.
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Hovedpersoner

Hovedpersonerne har pa deres karakter-ark et afsnit, der hedder ”synd”.
Dette repraesenterer hvordan de vil falde, hvis de mister grebet om deres
egen identitet og begynder at leve op til Flertallets fordomme om
“dvaergene”. Alle har fire synder, mader hvorpa de kunne blive darligere
mennesker. Synderne knytter sig til Flertallets fordomme, og de to
vigtigste fordomme er at folket er gradige og fordrukne. For hver
hovedperson knytter to synder sig til gradighed, og to til drukkenskab.

Hvis de 1 en identitets-udfordring har fuld succes, behover de ikke at
patage sig nogen synd. Hvis de har delvis succes, kan de nojes med at
patage sig én synd, og hvis de har fiasko, skal de patage sig to synder.
Den efterfolgende konsekvens-scene vil udforske, hvorledes deres liv og
relationer tager skade af at de har andret sig til det verre. Og
forandringerne vil forblive gennem resten af spillet — du kan med fordel
bruge deres konsekvenser i efterfolgende scene-satning,

Hver hovedperson vil i lebet af spillet skulle mode to identitets-
udfordringer, sa hvis de har fiasko i begge, vil de skulle patage sig alle
synderne. Man kan tenke pa de endnu ikke antagne synder som
hovedpersonernes sjalelige hit points”, spillets made at holde styr pa
hvad de har at miste.
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Skifer - hovedperson

Skifer er en ambitios og succesrig kebmand og brygger 1 starten af
trediverne. Han er af god familie, en af de ledende familier af Folket i
Bolverk som har tradition for boglerdom, men Skifers talent er
forretninger.

Skifer begaerer rigdom og succes gennem handel mellem Folket og
Flertallet, og dermed er han ogsa bange for fiasko og fattigdom. Han
frygter vold og overgreb fra Flertallets side — det har han provet for, og
barer arrene. Dermed onsker han sig beskyttelse og sikkerhed, primzrt
gennem position og alliancer.

Porfyr er Skifers storebror. Skifer foler sig wrligt talt bedre end den
stilferdige, over-boglige og mindre drevne Porfyr, men prover pd at
opretholde en fornuftig og respektfuld relation. Sidan som man ber
have til en @ldre bror. Det er frustrerende at Porfyr ikke vil tage mod
penge eller hjalp.

Den lidt zldre Smaragd er Skifers kone, og den smukkeste kvinde af
Folket 1 Bolvark. Forretningen blev grundlagt for hendes penge. Deres
egteskab er et karligt og succesfuldt partnerskab, og hun er dygtig til at
prasentere hans pragt og magt for omverden. Skifer bekymrer sig dog
lidt over hendes evne til at handtere modgang, specielt om hun med
ynde kan sztte forbruget ned i magre tider. Han er virkelig glad for

hende.

Turkis er Smaragds mindre sociale lillesoster, en meget dygtig vever
og farver. Hun er forlovet med Porfyr, men det er ikke til at sige om de
far gennemfort.

Skifer er far til den nysgerrige knzegt Fulgurit* pa 12 ir og tre yngre
born (som endnu ikke har deres navne, og som vi ikke forholder os til 1
detaljer).

Af Flertallet gor Skifer forretninger med Feolfod, en kompetent og
munter enke efter en kebmand. En hel del af Skifers forretnings-
forhabninger henger pa venskabet med Folfod, som ogsa er glad for
Smaragd.

Et lille dusin af Folket arbejder for Skifer. Fin af dem er arbejdsmanden
Flint, som er lidt gammel og forvirret, men Skifer nzenner ikke at bede
ham finde noget andet at tage sig til. Folket ma tage sig af hinanden,
selv om det ogsa er vigtigt at tjene penge.

Mulige synder:

Gradighed:
Skifer kunne godt blive hensynslos i pengesager.

Skifer kunne godt blive naerig:

Drukkenskab:
Skifer kunne godt blive voldeligt hidsig, hvis han drak for meget.

Skifer kunne godt blive upalidelig med hensyn til aftaler, hvis han drak

mere.
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POI'f)fl' — hovedperson

Porfyr kommer ud af en familie af laerde, men kemper med at fa sit liv
til at haenge sammen. Han ernzrer sig som skriver bade for de af folket
som ikke kan laese og skrive, og for de af Flertallet, som kommer til
Porfyr for hans gode priser og hjelpsomhed. Porfyr er i slutningen af
trediverne.

Porfyr begarer respekt, mest fra resten Folket, sa han kan leve op til sin
slegts historie og vardighed. Dermed er han ogsia bange for at tabe
ansigt. Han frygter sult og fattigdom — han har provet at miste alt pa en
rejse, da han var yngre, og tiggede sig vej hjem med slunken mave. Sa
meget desto verre at sulte hjemme. Dermed onsker han sig ogsa lagre
og forsikringer.

Turkis er Porfyrs forlovede, og forlovelsen er desvarre lidt usikker.
Hun er af god familie, og nok den dygtigste handvzarker i hele Bolvark.
Ingen farver klede sa smukt og fast som Turkis, og ingen vaver sa klare
monstre, og det skyldes hendes store hengivelse til sin kunst. De er
forlovet, og ingen af dem har rigtig pengene til en bryllupsfest, der ville
are deres stolte familietraditioner. Og maske er de ikke he/t sikre pa at
det ville blive et harmonisk @gteskab.

Skifer cr Porfyrs lillebror. Han er en succestig brygger og kebmand,
og gift med Turkis' smukke storesoster Smaragd. Skifer er meget
intelligent men gar noget mindre op i lerdom, og prover med jevne
mellemrum at bruge tilbud om pengehjalp og over-gavmilde gaver til at
havde sig over for Porfyr.

Porfyr giar dog meget op i at vere en god, traditionsbevidst onkel for
Skifer og Smaragds zldste barn Fulgurit* pi 12 ir, en nysgerrig
knzgt.

Af Flertallet er Porfyr (ligesom Turkis) venner med lereren Ask, en
klog mand som er oprigtigt nysgerrig pa Folkets traditioner og kunst.
Porfyr er lidt akavet kammerat med sin og Smaragds gamle barndoms-
legekammerat, daglejeren Birk, som Porfyr for gamle dages skyld en
gang imellem hyrer til reparationer og slaeb.

Mulige synder:

Gradighed:

Porfyr kunne godt komme til at finde sig i ydmygelser for at kunne
tjene sine penge.

Porfyr kunne godt finde pa at snyde sine mindre boglerde kunder.

Drukkenskab:

Porfyr kunne godt blive flebende sentimental, hvis han drak for
meget.

Porfyr kunne godt blive aggressivt selvhavdende og arrogant, hvis
han drak for meget.
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Tarkis - hovedperson

Turkis er en stolt handverker og arving til en familie-
hiandvarkstradition. Hun er vaver og farver, og vel nok den dygtigste
hindvarker i hele Bolvaerk. Hun er i starten af trediverne.

Turkis begaerer at na det hojeste niveau af dygtighed, sa hun kan vare
en vardig arvtager til sin tradition og give fysisk form til sine andelige
vardier. Til det skal hun bruge ressourcer, for de bedste materialer og
redskaber er ikke gratis. Og hun vil virkelig nedig nejes med at lave
ragelse for handerer. Hun frygter ensomhed og isolation, som si let
kunne blive en konsekvens af hendes hengivelse til sit handveerk.
Dermed onsker hun sig venskab og varme familieband.

Porfyr cr Turkis' forlovede, og fotlovelsen er desvarre lidt usikker.
Han er Folkets skriver i Bolvark, en klog mand som gar meget op i
traditionen, om end ikke sa rig og succesfuld som sin lillebror. Turkis
kan virkelig godt lide Porfyr, men frygter at et xgteskab med ham vil
optage bade hendes tid og indkomst pa en made som kunne komme i
vejen for hendes kunst. Derfor forhaler hun med undskyldninger om at
de ikke har rdd til en bryllupsfest som er deres fine, gamle familier
verdige. Hun frygter at skulle valge mellem familie med born, og si sin
kunst.

Smaragd er Turkis' smukke og udadvendte storesoster. Hun er gift

med Porfyrs lillebror Skifer, en dygtig og succesrig men lidt brovtende
kebmand og brygger. Smaragd er altid lobet med det meste af
opmarksomheden, men Turkis hviler trygt i sin viden om sin egen
overlegne dygtigched og koncentrationsevne — det kan godt vare at
Smaragd endte med de fleste af forxldrenes penge, som Skifer nu har
opbygget en imponerende forretning med, men Turkis er den sande
arving til deres kunnen.

Turkis er en ivrig tante for Smaragds fire born, specielt den aldste son
Fulgurit* pi 12, en nysgertig men alvorlig dreng.

Af Flertallet er Turkis blevet ret gode venner med Porfyrs ven ASk, en
skriftklog skolelaerer som er nysgerrig efter Folkets traditioner og bedre
end de fleste forstar at vaerdsaxtte de finere detaljer 1 Turkis' kunst og
hvad hun vil med den.

Turkis har et par lerlinge til at arbejde i sit varksted, Citrin og Kridt.

Mulige synder:
Gradighed:

Turkis kunne godt finde pa at udnytte sit gode ry ved at salge
venstrehdndsarbejde til folk uden smag;

Turkis kunne finde pa at arbejde i Flertallets mode for at tjene

nemme penge.

Drukkenskab:

Turkis kunne godt blive brutalt zrlig, hvis hun drak umadeholdent.

Hyvis Turkis virkelig drak for meget, kunne hun forsemme at holde sig
selv ren og ordentlig:
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Smal'agd — hovedperson

Smaragd er det sociale midtpunkt for Folket i Bolvark — derfor gar hun
ogsd meget op 1 sin rolle som en af traditionens vogtere. Hun er sidst i
trediverne, og en meget smuk kvinde. Det er hun ret bevidst om.

Smaragd begzrer fest, opmarksomhed, pragt og glede. Dermed er hun
ogsd bange for fattigdom og isolation, og for ikke at kunne vere
gavmild. Hun frygter ydmygelse. Smaragd har provet at vare offer for
offentlig spot og lattetliggorelse over onde rygter, og hun har stadig
mareridt om det. Dermed onsker hun sig verdighed og et godt ry.

Smaragd er gift med den ildfulde, ambitiose og noget yngre Skifer,
succesfuld brygger og forretningsmand. De er et fint og succesfuldt
partnerskab, hvor Skifer tager sig af tal og leverancer, og Smaragd tager
sig af at opretholde en husholdning, der udstraler den grad af rigdom
og succes, der skal til for at gore udseendet til virkelighed. Skifer var ret
ung da de blev gift, og startkapitalen kom Smaragd med. Hun er stolt af
hvad hvad han har drevet det til og hvad de har bygget sammen. Og s
er hun tilmed glad for ham.

Smaragds lillesoster "Tuarkis er en utrolig dygtig vaever og farver, og
videreforer med stor lidenskab den familietradition for hindverk, som
Smaragd aldrig helt gad sette sig ind i. Helt wrligt har Smaragd en smule
arefrygt over for sin intense lillesoster. Men som voksne kommer de
godt ud af det — Turkis er en ivrig tante for Smaragds bern, og Smaragd
har pdtaget sig at sorge for at Turkis' selskabsliv ikke torrer helt ind.
Turkis er langtids-forlovet med Skifers kloge men kedelige storebror
Porfyr, som er Folkets skriver i Bolvaerk. Mon de nogensinde bliver
gift og fir deres egne born?

Smaragd og Skifer har fire born sammen hvoraf den =«ldste,
Fulgurit* pi 12 ar, er en nysgertig og alvorlig knzgt (og resten gir vi
ikke 1 detaljer med).

Af Flertallet er Smaragd blevet gode venner med Skifers forretnings-
forbindelse Feolfod, en rig enke som driver forretningen videre —
Folfod er virkelig flot og festlig. Og sa hyrer Smaragd af og til
arbejderen Birk til smijobs, fordi han er sjov og charmerende pi sin
egen lidt lasede made. De var legekammerater som born, sammen med

Porfyr.

Mulige synder:

Gradighed:

Smaragd gar op 1 at vare rig pa en ordentlig made, men hun kunne godt
falde i at prale med sin rigdom — uanset hvor godt det faktisk gar.

Smaragd kunne godt blive ubehageligt kravende over for sine

omgivelser med hensyn til tjenester.

Drukkenskab:

Hvis Smaragd drak mere end hun burde, kunne hun finde pa at gore
nar af folk pa en grusom made.

Hvis Smaragd drak for meget, kunne hun blive uvardigt upassende
for at fa folk til at bekrafte hende i at hun er smuk og interessant.

* Fulgnrit er grenformede sten som opstar, ndr lyn slar ned i sand. g7



Bipersoner - i spiller-brug

Du som spilleder administrerer og uddeler disse bipersoner, som
spillerne kommer til at spille 1 intro-scener og krav-udfordrings-scener.
Som udgangspunkt er de venligtsindede medlemmer af Flertallet.

De eksisterer hver i to eller tre versioner. Den forste er hvordan
bipersonerne er fra spillets start, og de efterfolgende versioner tages i
brug nar bipersonernes forhold til Folket forvaerres som konsekvens af
en krav-udfordrings-scene. I alt er der seks krav-udfordrings-scener i
spillet, og i de forste fem forvarres den involverede bipersons forhold
til Folket, hvis hovedpersonerne i scenen har fiasko eller delvis succes
— kun ved fuld succes er bipersonerne uforandrede (forskellen mellem
fiasko og delvis succes er, hvor meget umiddelbar skade
hovedpersonerne lider pa deres levebrod).

I den sidste krav-udfordrings-scene meder vi de bipersoner som er endt
i den mest fjendtlige version, og konsekvenserne af de odelagte
venskaber gores grumt synlige. Man kan tenke pia de endnu ikke
antagne fjendtlige versioner af de venlige bipersoner som
hovedpersonernes kollektive, sociale "hit points”, spillets made at holde
styr pa, hvad de har at miste.

I praksis er det dig som spilleder, der holder styr pa bipersonerne
undervejs og uddeler dem til spillerne nar de skal bruge dem.
Bipersonerne er lavet sa de nemt kan foldes pa en made sa det kun er
den gxldende version, spillerne skal holde styr pd. Den kursiverede
slutning pa hver version viser den del som er specifik for netop denne
version af bipersonen, mens starten er de dele, der ligger mere fast.
Hyvis spillerne har godt greb om bipersonerne fra tidligere, kan de altsa
nojes med at lese det kursiverede.
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Folfod - biperson, version 1

Folfod er en midaldrende enke efter en rig
kebmand. Hun driver dygtigt forretningen
videre, pa papiret for at kunne overdrage
den til sin son, nar han om mange ar bliver
myndig. Hun feler sig i nogen grad
underkendt, fordi hendes rigdom tilskrives
hendes dode mand — som ikke havde drevet
det til det store uden hendes hjxlp. Bade
forretningsmaessig succes og et festligt,
muntert liv er vigtige for hende.

Folfod gor forretninger med Skifer og
Smaragd, og omgis dem socialt i den
forbindelse. Hun er tiltrukket fordi hun
tjener gode penge pa forbindelsen, og ogsa
fordi hun synes at iser Smaragd er en helt
fantastisk person. Folfod er faktisk en
smule forelsket.

Bdde for pengenes og den personiige forbindelses
skyld trodser Folfod derfor konventioner og onde
tunger og opretholder stolt sit venskab, skont hun
er af Flertallet og hendes venner er af Folket.

Folfod - biperson, version 2

Folfod er en midaldrende enke efter en rig
kebmand. Hun driver dygtigt forretningen
videre, pa papiret for at kunne overdrage
den til sin sen, nar han om mange ar bliver
myndig. Hun foler sig i nogen grad
underkendt, fordi hendes rigdom tilskrives
hendes dode mand — som ikke havde drevet
det til det store uden hendes hjxlp. Bade
forretningsmassig succes og et festligt,
muntert liv er vigtige for hende.

Folfod gor forretninger med Skifer og
Smaragd, og omgis dem socialt i den
forbindelse. Hun er tiltrukket fordi hun
tjener gode penge pa forbindelsen, og ogsa
fordi hun synes at iseer Smaragd er en helt
fantastisk person. Folfod er faktisk en
smule forelsket.

Desverre er forbindelsen dog begyndt at blive en
belastning for Folfod. I den nuvarende, svare
situation mellem Flertallet og “dvargene” er hendes
venner simpelthen lidt for kluntede og besverlige, og
det gor skade pa Folfods forretninger med andre af
Flertallet. Folfod vil ikke afbryde venskabet, men
er ndet frem til at hun bliver nodt til at ga lidt
mere stille med dorene.

Folfod - biperson, version 3

Folfod er en midaldrende enke efter en rig
kebmand. Hun driver dygtigt forretningen
videre, pd papiret for at kunne overdrage
den til sin son, nar han om mange ar bliver
myndig. Hun feler sig i nogen grad
underkendt, fordi hendes rigdom tilskrives
hendes dode mand — som ikke havde drevet
det til det store uden hendes hjxlp. Bide
forretningsmaessig succes og et festligt,
muntert liv er vigtige for hende.

Folfod har veret virkelig glad for SKifer og
Smaragd, wen de har knust hendes hyerte og
gort alting alt for svert. Hyorfor den tabelige
Stolthed over at skilte med deres dyarge-skikke i
en tid, hvor det bare ikke er praktisk? Hyorfor
har de valgt at drive deres ven Folfod bort pa den

made? Nu bliver hun ogsa nodt til at pleje sine
forbindelser med sit eget folk.
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Birk - biperson, version 1

Birk er en fattig arbejdsmand af Flertallet, i slutningen
af trediverne. Ud over diverse smajobs tjener han sine
penge som natmand — det vil sige at han og de andre
natmend samler og tommer tonderne med afforing fra
Bolvarks toiletter, samt sleber kadavere af dede dyr
ud af byen. Han har det hardt og drikker for at klare
det.

Birk var som dreng legekammerat med dvargene Smaragd
og Povkyr. Nu hvor alle tre er voksne er dvargene rige og
Birk fattig, og engang imellem gor han smdjobs for dem som de
betaler udmarket for, hvilket han virkelig er glad for. Jo, det er
lidt ydmygende, men ifke mere end sa meget andet, og dvergene
mener det godt. Sa han tager det med et smil og godt humor.

Birk - biperson, version 2

Birk er en fattig arbejdsmand af Flertallet, i slutningen
af trediverne. Ud over diverse sméjobs tjener han sine
penge som natmand — det vil sige at han og de andre
natmend samler og tommer tonderne med afforing fra
Bolvarks toiletter, samt sleber kadavere af dede dyr
ud af byen. Han har det hardt og drikker for at klare
det.

Birk var som dreng legekammerat med dvergene Smaragd
og Portyr. Birk troede at de stadig var venner, men det er
tydeligt at de morede sig over hans ydmygende fattigdom. Nu har
de endda stjalet hans levebrod som natmand. Alle ved at
borgmesteren er i lommen pa dem! Det er ikke retfardigt! Ma
de kvales i det!
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ASK — biperson, version 1

Ask er en lerd mand af Flertallet og
arbejder som larer. Man kan sige at han pa
den made er barer og vogter af sin kulturs
tradition og vardier. Han er ikke rig, men
klarer sig nogenlunde. Ask er en nysgerrig
mand og finder Mindretallet utroligt
fascinerende, bade professionelt og person-
ligt. Han er dog ogsa bevidst om at hans
levebrod er athangigt af hans gode ry.

Lgennem det seneste par ar har Ask kultiveret et
venskab med "Tarkis oz Porfyr af Folket.
De drikker te sammen og diskuterer historie,
kunst og den slags. Ask er specielt fuld af
beundring over Turkis' kunstferdige vavning med
de smukke billeder, og han er blevet ret glad for
begge to som mennesker.

ASK - biperson, version 2

Ask er en lerd mand af Flertallet og
arbejder som larer. Man kan sige at han pa
den made er barer og vogter af sin kulturs
tradition og vardier. Han er ikke rig, men
klarer sig nogenlunde. Ask er en nysgerrig
mand og finder Mindretallet utroligt
fascinerende, bade professionelt og person-
ligt. Han er dog ogsd bevidst om at hans
levebrod er athangigt af hans gode ry.

Lgennem det seneste par ar har Ask kultiveret et
venskab med dvergene” Tarkis o Porfyr.
Og han er blevet virkelig glad for dem! Men nu er
alting blevet lidt svert, og Ask bliver nodt til at ga
mere stille med dorene ombkring sit venskab med
dem — ellers  funne det  koste ham  dyrt.
Hemmelighedsfuldt venskab er vel bedre end intet
venskab.

ASK — biperson, version 3

Ask er en lerd mand af Flertallet og
arbejder som larer. Man kan sige at han pa
den made er barer og vogter af sin kulturs
tradition og vardier. Han er ikke rig, men
klarer sig nogenlunde. Ask er en nysgerrig
mand og finder Mindretallet utroligt
fascinerende, bade professionelt og person-
ligt. Han er dog ogsa bevidst om at hans
levebred er athangigt af hans gode ry.

Lgennem det seneste par ar har Ask kultiveret et
venskab med dvergene "Tarkis oo Porfyr.
Men nu er det simpelthen blevet for svart og for
farligt, og de gor det heller ikke nemmere ved at sta
sd stejlt pa at deres tradition er den eneste rigtige.
Miske kan  han  genoptage forbindelsen  hvis
Jforboldene forbedrer sig senere. 1 mellemtiden er
Ask tvunget til at sta ved sin egen tradition og
Dpleje sine forbindelser til sit eget folks ledere.
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Erindringens porte

Dette er kunsten at lere spillerne erindingspalads-teknik.

Folkets fortzelling. Start med at fortzlle fortzllingen, som de har
hort sa mange gange for.

Indledning. Forklar at teknikken i at bruge portene til at genkalde sig
ting primart ligger i at visualisere sig tingene pa en rumlig made. Nar de
er ferdige, skal de kunne lukke ojnene og forestille sig dette rum. Der
skal de sa kunne bevage sig (1 deres sind) over til en hvilken som helst
af portene, abne den som en dor og trade ind i rummet bagved. I hvert
af rummene bag de seks porte er der tre tegn eller tableauer. Et tegn er
for en sjettedel af fortellingen, ét er for to vardier, ét er for den rette
handling, der knytter sig til netop denne ports tema.

Ud over det strengt rumlige er der ogsa anden hjzlp til hukommelsen 1
form af ordspil og menstre — ikke alle folk er lige rumligt-visuelle, men
de fleste kan fa ngger ud af portene. Dette demonstreres af den generelle
made, som en port virker pd. Af tegnene i portene er der en del som er
morsomme, groteske, seksuelle eller uhyggelige. Dette er ikke for
morskabs skyld, men fordi stzrke billeder og associationer hjalper
hukommelsen bedre. I alle portene er der vittigheder, ordspil, rim og
lighende. Det gor dem mere hellige, ikke mindre.

Bag en port. Nir du i dit sind dbner en port og treder ind i rummet
bag den, vil du Fremme se tegnet for Fortzllingen, til Venstre vil du
se tegnet for Vardierne og til Hajre vil du se tegnet for den rette
Handling: Her har vi bade det rumlige, et monster som gentages i hver
eneste port OG vi har forbogstaver som kan bruges til at huske,
hvordan det hele er organiseret.

Selve indleeringen. Bed de fire vogtere om at stille sig hen foran
Ildens Port, studere billedet et ojeblik og sa lukke ojnene. Bed dem sa
om at forestille sig at de abner porten og treder ind i en sal bag den.
Start med Fortxllingen, Fremme — sig forst hvad tegnet er, fortal si
denne del af fortellingen, gentag s tegnet. Bed dem sa vende sig til
Venstre, mod Vardierne — sig hvad tegnet er, fortxl sa verdierne og
gentag tegnet. Bed dem sa vende sig til Hojre, mod Handlingen — sig
hvad tegnet er, fortzl hvad handlingen er og gentag tegnet. Sporg si om
nogen af dem har behov for at fa gentaget noget af materialet i denne
port, og hjelp dem hvis de beder om det. G pa denne vis gennem alle
portene, i rekkefolge. Brug bilagene til portene og folg dem noje. Hvis
noget stir med STORE BOGSTAVER, sia sig det to gange, med
eftertryk.

Nir I er feerdige med Stjernernes Port, sa bed dem om hver iser i deres
stille sind at lobe alle portene igennem, se alle tegnene og genkalde sig
hvad de betyder. Hvis de har sporgsmal til tegn og indhold nar alle har
veret igennem alle portene igen, s bed dem hjzlpe hinanden.

Og tag sa din afsked og ensk dem held og lykke.

Scene-noter til “Indvielsen™: Side 18. Du er
barden Karneol, en brysk zldre dame. I er nodt til at
fremskynde deres endelige indvielse, fordi du skal rejse
til byen Skilfing og trene nye vogtere af Folkets
tradition — to er dode, to har svigtet deres pligter.
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Ildens Port ()

Fysisk eksistens, potentiale
Fremme: Et blussende bil. Et spedbarn kravler frem mod ilden, som
spejles 1 barnets ojne.

Fortzelling: I morket under bjergene sov den forste af Folket, indtil
han blev vakket af et vulkanudbrud og bred ud gennem overfladen.
Her sa han ilden pa jorden og i himlen, og skent han endnu intet navn
havde, dbnede han munden og lo heijt.

Venstre: En kat ligger og sover uroligt ved siden af en stor ost. En
rotte piler frem og begynder at gnave af osten.

Veerdierne: Mod og appetit.

Haejre: En klovn med en rusten okse i hinden broler rasende, "DET
ER IKKE SJOVT!”

Handling: e hojt for at tage magten fra ondt og ulykker.
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Vandets Port (11

Sanser, verden

Fremme: En stor, sort ravn sidder pa et blodigt fire-kadaver. Den ser
pa dig og skriger RAVNI!

Fortzellingen: Den zldste si bjergene, skovene og havet. Han kunne
lide hvad han sa, og vandrede omkring og gav navne til planter, dyr og
steder i Hjemlandet. S& kom han i skumringen til en stille dam ved
bjergets fod. Han bejede sig over vandet, og si sit eget spejlbillede
kronet af stjerner. Da navngav han sig selv Grundfjeld.

Venstre: Et spejl med en ramme af et hundrede gyldne

sporgsmalstegn. Nar du blaser pa det, bolger overfladen et ojeblik.
HVEM SPEJLER VANDSPEJLET?

Veerdier: Selvbevidsthed og undren.

Hejre: Et bredt, havet sten-bassin med vand i, der danner et perfekt
vandspejl. Du ser ned i spejlet, og op af vandet samler du den sten, der
bzrer netop dit navn.

Handlingen: Navngivning, Folket bruger en sten-font, kaldet en
navngivnings-font, ved navne-ceremonien, hvor Folket i en alder af 11
ar far deres rigtige navn i stedet for et nummer. Her far barnet sit navn
ved at samle sin navne-sten op af fonten.




Harpens Port (110
Folelser, forbindelser

Fremme: En harpe som er halvdelen af en hvals brystkasse, oplyst af
en skinnende maine ovenfor, hvis striler mellem ribbenene er solv-
strenge. Der lyder en vidunderlig musik fra harpen, og negne mennesker
vokser op af jorden omkring den.

Forteelling: Grundfjeld den =ldste blev ensom. Ud af manestriler og
skelettet af en hvalfisk skabte han en harpe, og pa den spillede han for
bjergene og sang. Han gav navne til klipperne og de =dle sten der sov
uden form og syn, og de vagnede til live og rejste sig som Folket. I
tallose ar levede Folket lykkeligt i det land som Grundfjeld havde givet

navne.

Venstre: To smukke, gyldne geder stirrer forelsket pa hinanden. De er
GAVMILD GED og GENSIDIG GED.

Veerdier: Gavmildhed og gensidighed.

Hojre: Et stort, smukt og velduftende rodt xble ligger pi et klede
broderet med en harpe som meonster. Det er et harpe-kizde.

I luften hanger to bankende hjerter, som der drypper blod fra. To lange
harpe-kleeder vikler sig om dem og binder dem sammen. Ord i blod
treder frem pa klederne. KLAEDER KADER KARLIGHEDENS
KONTRAKT.

Handling: Giv en gave, og modtag en gave tilbage — ensidige gaver er
ydmygende almisser. Enten gives et torklede med en broderet harpe
som stedfortraeder-gave, eller gaver gives sammen med harpe-kleder.
Nir det altid er en udveksling, har man altid ét.

Til en bryllupsceremoni binder parret sig til hinanden med et par ekstra-
lange harpe-kleder, som hver har halvdelen af zgteskabskontrakten
broderet.
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Liynets port (1v)

Erindring, fortid

Fremme: Dybt morke. Et blendende lyn slir ned med et brag, Selv
om lynet kun er der i et glimt, river duften 1 nzsen og lynets skygge star
stadig brandt ind 1 dit syn.

Forteelling: En dag kom en storm som ingen anden til landet, og et
veldigt Iyn splittede det hojeste bjerg. Drager valtede frem, jordskealv
omstyrtede tirne. For at redde livet flygtede Folket til fremmede lande
hinsides havet, lande som Grundfjeld ikke havde navngivet. De
overlevende sorgede og svor aldrig at glemme Hjemlandet.

Venstre: En dben bog. En pige skriver i den med en solv-pen. Hun
dypper pennens spids 1 sin arm for at traekke blod og skriver videre.
Pigen kigger strengt pa dig og siger SJON!

Veerdier: Tradition og dedikation.

Hojre: Ved siden af et nedbrendt hus stir en mand med en kniv i
hinden og smiler drommende. Sa skarer han et stort kryds i toppen af
sit hoved, trakker de blodige flapper af skalp tilbage og afslorer et
smukt, intakt hus inde i hovedet.

Handling: Efter maltider, eller i sxrlige krisestunder, tage hinanden i
henderne og sige "DET SOM MAN KAN FORESTILLE SIG,
BEHOVER ALDRIG GA TABT.”

46



Svaerdenes Port (v)

Tanke, fremtid

Fremme: Et par der elsker hojlydt mellem bunker af sverd og
skjolde, sa det rasler.

Forteelling: 1 landflygtiched lagde folket planer om at vende tilbage,
men de var fa og svakkede. Snarere end at tage hjem og do nu,
besluttede de sig for at tenke fremad og samle styrke, bade 1 antal og i
velstand, si de en dag ville kunne vende tilbage med svard frem for
knive, og udfere vellykket, hvad der ville fejle, hvis de forsogte for tiden
var moden.

Venstre: Et barn legger brad og stegt kylling og fasan op et klede og
binder hjornerne sammen. En madpakke er god at have til senere. Det
er KLOGSKABENS KYLLING og FREMSYNETS FASAN.

Veerdier: Klogskab og fremsyn.

Hejre: En lille kniv der vokser. Og vokser. Og vokser.

Handling: Velsignelse af born (og gravide kvinder), ”LILLE KNIV,
BLIV ET SVARD FOR FOLKETS FREMTID!”
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Stjernernes Port (V)

Begyndelsens og afslutningens enbed

Fremme: En mzngde spzdborn kravler rundt pa en xldgammel,
kempestor mand som ligger helt stille.

Forteelling: Mens planerne om at tage Hjemlandet tilbage stadig var
uferdige (som de er den dag i dag) blev Grundfjeld syg til deden. Folket
blev grebet af stor fortvivlelse, men pa sit dodsleje sagde han at skont
sorg er godt, lever ingen evigt — den som fornzgter sit endeligt,
fornegter sit liv. Selv ikke stjernerne varer evigt. Han dede, og de
begravede ham i jordens morke. Og si rejste de sig og fortsatte det
arbejde, han havde begyndt.

Venstre: Et barn har et fad med to store kager foran sig. Barnet spiser
den ene, marker pa maven og skubber fadet med den anden kage vak
fra sig. Kagerne er MADEHOLDETS MUFFIN og VISDOMMENS
VAFFEL.

Veerdier: Midehold og visdom.

Hogjre: I den morke jord er der gravet en grav. Da du treder hen til
kanten, kan du se stjerner lyse dernede 1 morket. Fra graven siger en
stemme “Liv!”.

Handling: Begravelse. Her fortelles hele Grundfjelds fortzlling, og
man slutter med ordene: "KUN 1 STILHED, ORDET. KUN I
MORKE, LYS. KUN I DODEN, LIV. SALEDES BLIVER ET
MENNESKE TIL. SALEDES BLIVER ET FOLK TIL. SALEDES
BLEV VERDEN TIL.”
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Folkets fortzelling

Samlet, men ellers det samme som i Erindringens porte.

I morket under bjergene sov den aldste af Folket, indtil han
blev vakket af et vulkanudbrud og bred ud gennem
overfladen. Her sa han ilden pa jorden og i himlen, og skent
han endnu intet navn havde, abnede han munden og lo hoit.

Den aldste sa bjergene, skovene og havet. Han kunne lide
hvad han si, og vandrede omkring og gav navne til planter, dyr
og steder 1 Hjemlandet. S kom han i skumringen til en stille
dam ved bjergets fod. Han bejede sig over vandet og si sit

eget spejlbillede kronet af stjerner. Da navngav han sig selv
Grundfjeld.

Grundfjeld den @ldste blev ensom. Ud af manestriler og
skelettet af en hvalfisk skabte han en harpe, og pa den
spillede han for bjergene og sang. Han gav navne til klipperne
og de adle sten der sov uden form og syn, og de vignede til
live og rejste sig som Folket. I tallgse ar levede Folket lykkeligt
1 det land som Grundfjeld havde givet navne.

En dag kom en storm som ingen anden til landet, og et
veldigt Iyn splittede det hojeste bjerg. Drager valtede frem,
jordskelv omstyrtede tirne. For at redde livet flygtede Folket
til fremmede lande hinsides havet, lande som Grundfjeld ikke
havde navngivet. De overlevende sorgede og svor aldrig at
glemme hjemlandet.

I landflygtighed lagde folket planer om at vende tilbage, men
de var fi og svakkede. Snarere end at tage hjem og de nu,
besluttede de sig for at tenke fremad og samle styrke, bade i
antal og 1 velstand, sa de en dag ville kunne vende tilbage med
svard frem for knive, og udfere vellykket, hvad der ville fejle,
hvis de forsegte for tiden var moden.

Mens planerne om at tage Hjemlandet tilbage stadig var
uferdige (som de er den dag i dag) blev Grundfjeld syg til
doden. Folket blev grebet af stor fortvivlelse, men pa sit
dodsleje sagde han at skent sorg er godt, lever ingen evigt —
den som fornagter sit endeligt, fornegter sit liv. Selv ikke
stjernerne varer evigt. Han dede, og de begravede ham i
jordens morke. Og sa rejste de sig og fortsatte det arbejde, han
havde begyndt.
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oge Gaver. 1 cthvert forhold er der en hej og en lav, og denne evige
sandhed reflekteres i vore smukke og gavmilde skikke omkring gaver.
Alfadel’s Vll (& dhed reflek i kke og gavmilde skikke omkring g
Som fortalt af Rollike, Alfaders prastinde. For det forste: De som har retmassig autoritet over en anden
giver gaver som symboliserer autoriteten og deres nadige

velvillighed og beskyttelse. En sidan gave kaldes en

Denne retsindige pradiken vil fortaelle dig Alfaders sandhed om fire »ounstbevisning”.

vigtige emner, Evighed, Ydmyghed, Gaver og Retferdighed.

For det andet: De som underkaster sig retmessig autoritet og
beskyttelse giver gaver, der overdrager frugten af deres arbejde til
den retmaessige autoritet og understotter dens arbejde. En sadan
gave kaldes “tribut”. Giver du en gave, som ikke klart er tribut,

For det forste: Dodeligt liv er vaerdilost 1 sig selv, evigt liv er forsoger ,du dermeq at have dig over den, du begaver. En
uendeligt veerdifuldt. uretmeassig gunstbevisning er en grov fornermelse.

Evighed. Evigheden er Alfaders i det hinsides, og kun gennem Ham
kan du fa del i evigheden.

For det andet: Denne doedelige verdens skenhed har vardi og

kan prises 1 det omfang, det kan tages som et tegn for evigheden,

ellers er det en fxlde for sjalen.
Retfeerdighed. Det er et udtryk for hengivenhed til Alfader at strazbe
efter at fa verdslige begivenheder til at vere i overensstemmelse med

andeli Inci Alfad ilje.
Ydmyghed. Intet leder til evig fortabelse i Hels skygge si let som andclige prificippet og Attaders vije

hovmod, g derfor er ydmyghed en af de vigtigste dyder ,hvis du vil For det forste: Det er retfardigt at begivenheder hzver de
undga sjalelig raiddenskab. dydige og ydmyger de syndige.
For det forste: Abenlyst sthsléet pragt et et tegn pa hovmod og For det andet: Sand retferdighed er Alfaders i evigheden! Den
fortabelse. Pragt et kUﬂ. i orden til Alfaders =re, og til at som opkaster sig til at std som uretmassigt taleror for Alfaders
fremhzve retmassig autoritet. vilje og retferdighed, begir den varste synd overhovedet.

For det andet: Det er en moralsk pligt at fremvise den succes
som Alfader i sin nade har skanket. Falsk ydmyghed er uverdig,
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Scene-oversigt

De enkelte scener kan tilpasses mht. detaljerne, men rakkefolgen og det
generelle indhold ligger fast.

En aften med Folfod (11, s. 17) — Skifer, Smaragd & Folfod

En skilling til Birk (12, s. 17) — Smaragd, Porfyr & Birk
Indvielsen (F1, s. 18) — ceremoni, alle hovedpers. (barden Karneol)
Te hos Ask (I3, s. 18) — Porfyr, Turkis & Ask

Den brune rune (UI1, s. 19) — Porfyr, Ildens Port

Sladder (UI2, s. 20) — Skifer & Smaragd, Lynets Port

Rollikes przediken (F2, s. 21) — ceremoni, alle hovedpers. (Rollike)

Moralsk inspektion (UK, s. 22) — Turkis & Ask (Rollike),
Evighed 1

Rotter (UI3, s. 23) — Turkis (Fulgurit), Sverdenes Port

Natmeend (F3, s. 23) — alle hovedpers.

Levebroed (UK2, s. 24) — Porfyr, Smaragd & Birk (Gyvel),
Retfardighed 1

Borgmesterens gunst (UK3, s. 25) — Skifer & Folfod (Eg),
Gaver 2

Hels klamme skygger (UI4, s. 26) — Skifer (Fulgurit, Gran),
Stjernernes Port

Maskerede lajer (F4, s. 26) — alle hovedpers.

Kirsten Giftekniv (UI5, s. 27) — Porfyr & Turkis (Onyx), Harpens
Port

Hr. Kveede (UK4, s. 28) — Smaragd & Folfod (Kvade), Ydmyghed 1

Emnet for en przediken (UK5, s. 29) — Skifer, Turkis & Ask
(Rollike), Retferdighed 2

Harpedag (F5, s. 29) — alle hovedpers. (hvis tiden holder)
Hvorfor? (UI6, s. 30) — Smaragd (Fulgurit), Vandets Port

Skjaldens Tonde (UK6, s. 31) — Porfyr, Folfod? Birk? Ask?
(Rollike), Evighed 2

Begravelsen (F6, s. 32) — ceremoni, alle hovedpers. (Fulgurit)



Sporgsmalskort

— til identitets-udfordringerne

Hels klamme skygger (UI4B): Spergsmal til Stjernernes Port

Hvad er den rette handling, der gemmes i Stjernernes Port?

Den brune rune (UI1): Spgrgsmal til Ildens Port

Hvad er den rette handling som gemmer sig bag Ildens Port?

Kirsten Giftekniv (UI5A): Spergsmal til Harpens Port

Hyvilke vaerdier gemmer sig bag Harpens Port?

Sladder (UI2): Sporgsmal til Lynets Port

Hvad er den rette handling som gemmer sig bag Lynets Port?

Kirsten Giftekniv (UI5B): Spergsmal til Harpens Port

Hvad er specielt ved de harpe-kleder, der bruges ved en bryllups-

ceremoni?

Rotter (UI3): Spergsmal til Svardenes Port

Hvilke vaerdier gemmer sig bag Sverdenes Port?

Hyvorfor? (UI6B): Spergsmal til Vandets Port

Hvad sa du, da du kiggede ned i fontens vand til din navngivning?

Hels klamme skygger (UI4A): Spergsmal til Stjernernes Port

Hvad er ordene, man afslutter en begravelse med?

Hyvorfor? (UI6A): Spergsmal til Vandets Port

Hyvilke vaerdier gemmer sig bag Vandets Port?
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