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CITATER

hvert fald indtil en flok bornholmere nakkeskgd en af Ottoerne.
Her er et uddrag af reaktionerne - selvfglgelig fra diverse pinger.

I starten lugtede “Being Max Mgller” af at veere “en sjov idé”, der maske burde Det var seerdeles problemastisk, for hvis man ikke kendte Fastaval og de
have veeret blevet pa idéstadiet. Men “Being Max Mgller” er ikke kun fedt, personer som de seneste ar har gjort sig bemeerket pa Fastaval, sd var det
fordi det er en sjat timers location- og namedropping. Selv den spiller pa mit ikke det mindste morsomt.

hold, der ikke kendte til s& mange af personerne (eller Fastavals historie), var Lars Konzack

begejstret.

Jeg har ikke spillet scenariet, og kun leest en del af det,
nemlig afsnittet med bipersoner. Og jeg kan kun sige,
at jeg gleeder mig til at leese dem, der var i Palles
scenarie, da han jo vandt The Golden Poltry for den
kategori.

Dertil skal siges, at kl. 23.00 eventen i baren vil blive
husket som et af Fastaval 2001 helt store gjeblikke.
Ulrik Lehrskov

Peter Brodersen

Jeg har ikke spillet Mgllers scenarie, jeg var ikke pa
Fastaval og jeg ved faktisk ingenting, men alligevel vil
jeg tillade mig at smide fglgende bombe: Max Mgller har
stjalet ideen til sit scenarie. Mgller er med andre ord en
gemen tyveknagt og har slet ikke fortjent hverken Otto
eller haeder.

Mads L. Brynnum

Jeg styrer for vildt!

For helvede, det er morsomt! I bund og grund vil det
veere absurd ikke at kalde scenariet preetentigst, men
nar det sker med en sa stor udlevering af Maxs egne
svage sider, ggr det bestemt ikke noget.

Og sa det allerbedste til sidst: Effekterne. Deter en
velvalgt blanding af papirhandouts og diverse
tabeligheder, som pa en relevant made formidler
scenariets humoristiske stil.

Morten Juul, Otto-overdommer

Den store positive oplevelse var naturligvis Max Mgllers
“Being Max Mgller.” Et dybt personligt, satirisk,
halvgalt, indforstaet og helt vanvittigt vildt morsomt
scenarie, der kan anbefales (som leesning) til alle, med et
forhold til den sakaldte rollespilselite og Ottohysteriet
omkring Fastaval. Det kom til at saette sit solide preeg pa
rygtemgllen og baren.

Michael Erik Naesby

Et stykke rollespilshistorie. Teenk at vedlaegge en
tunnel som handout, jeg er kvestet!
Sanne Harder

Jeg vil fremhaeve “Being Max Mgller* for at veere
Fastavals mest originale indslag overhovedet. Og sa for
atveere det alle talte om.

Sebastian Flamant

Jeg fatter ikke, du tgr! Lars Kroll
Lars Andresen




INDHOLD

Dette scenarie er nok en anelse anderledes opbygget, end du er .

vant til. Handlingen i scenariet er meget lgs og for at afspejle og
understette det, er scenerne beregnet til at sta alene.

Idéen med opbygningen af dette scenarie er, at du kun har brug for en side Handlingen er groft inddelt i fem dele, og scenens placering er illustreret i

af gangen, nar du spiller. Hver scene er beskrevet pa en side, der gerne gverste hgjre hjgrne. | denne oversigt findes markgren i venstre side. En

skulle indeholde alle de oplysninger, du har brug for. Det kan selvfglgelig prik i midten af cirklen viser, at scenen kan bruges nar som helst. Der er
ikke lade sig gere, s& derfor er der nogle oversigter, der kan veere rare at dog i de fleste tilfelde ogsa en anbefalet placering.

have ved handen under spillet.

Selve hovedteksten indeholder baggrundsmateriale, som du ikke har brug Scen_er

for under selve spillet, men som er veesentligt at vide, inden du gar igang. O Spillokalet 11
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FORORD

Hvorfor har jeq skrevet skidtet?

Velkommen til mit scenarie. Jeg har skrevet det, jeg er hovedpersonen, og
det hele handler om mig. Er det kun fordi jeg er enormt selvoptaget, eller
ligger der noget andet bag?

Mere end noget andet er det én bestemt oplevelse fra Fastaval 00, der har
provokeret mig til at skrive dette scenarie. En tidlig morgen, eller rettere
en meget sen aften, blev vejen mod min seng blokeret af en vred ung mand
med en udtrykt nordjysk dialekt.

Han var harm og ville sige mig et par alvorsord. Flink (dum? Eller maske
snarere @&rekar) som jeg var, lagde jeg i to stive timer gre til hans brok
over, at jeg er arrogant, doven, selvpromoverende osv. At jeg skulle tage at
lave noget, i stedet for bare at snakke og f& mit navn navnt en masse ste-
der.

Det hang selvfglgelig sammen med, at han fglte sin egen indsats overset.

Og nu tager jeg den mest udsggte haevn, jeg kan forestille mig. Mellem
dine haender har du et af de hidtil mest dbenlyse forsgg pa at promovere
sig selv i det danske rollespilsmiljg. Store ord, men uden store ord kommer
man ingen vegne i dette miljg.

Ingen spillere kommer ud af spillelokalet efter at have spillet ,,Being Max
Mgller” uden at vide meget mere om mig, end de nogensinde har gnsket
sig. Og undervejs skal jeg sgrge for at namedroppe s& mange kendte
navne, at selv du far sveert ved at holde styr pa dem. Bare vent og se.

Og det hele er David Brauners skyld.

Disclaimer

Hvis du ikke har fattet det, kommer du sikkert aldrig til det, men jeg ma jo
hellere forsgge at skaere det ud i pap, sa jeg ikke bliver overfaldet af (alt for
mange) sure ngrder pd Fastaval. DeT er For siov! Jeg ger allermest nar ad
mig selv. Alle andre, der faler sig truffet, ma leere at leve med det - de for-
tjener det givetvis.
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INDLEDNING

Jeg gar ud fra, at du kender en del til Fastaval og ogsa synes, at det kunne
veere sjovt at bruge den som setting.

Jeg har altid syntes Fastaval ville vere en sjov setting for et scenarie.
Fastaval vrimler med sjove personer og haendelser, der kan bruges som et
levende og mangfoldigt bagteppe for handlingen. Men derudover er der
nogle ting, der laenge har traengt til at blive taget med et gran salt:

Otto-hysteriet

Banketten pa& Fastaval bliver bestandig mere hysterisk. Otto-hysteriet nar
til stadighed nye hgjder, og i bund og grund er det jo patetisk. Intelligente,
talentfulde unge mand (og enkelte kvinder) piner sig selv i hundredvis af
timer for at opna en aftens bergmmelse blandt et par hundrede ngrder.

Men det drejer sig selvfglgelig ikke kun om en enkelt aftens hader og eere.
Med en Otto bliver du automatisk et navn i inderkredsen med ret til at
snakke med de seje, med eliten. Du bliver genkendt pa coner, fremmede
kommer hen til dig og roser dit scenarie og tvinger dig til at hgre time-
lange forklaringer om lige netop deres spiloplevelse. Hvilken fryd, hvilken
gammen...

Mig selv

Og jeg indremmer det gerne - Jeg er nok selv den, der gar mest op i
Ottoerne (om end jeg har hard konkurrence). Jeg har aldrig skrevet et
scenarie for at vinde en Otto, og i de fleste tilfeelde er det lykkedes mig at
diskvalificere mig selv. Og alligevel ma jeg indremme, at det nager mig
aldrig at have vundet en gips-pingvin.

Men dog ikke halvt sd meget, som det generer mig, at jeg ligger under for
et sa banalt og tabeligt gnske. Jeg har altid faet god kritik pa4 mine scena-
rier, serligt hos dem, jeg har respekt for - og det er jo meget mere veerd,
skulle man mene. Sa for min egen skyld vil jeg skrive et scenarie om min
jagt pa gul(d) pingviner - sa kan det veere, jeg far eksorceret den latterlige
higen efter semi-offentlig anerkendelse.



SyNoOPSIS

Seks forsmdede scenarieforfattere forseger desperat at vinde en
Otto i Max Mallers navn, men det viser sig at de i virkeligheden bare
er brikker i Elitens forsgg pa at overtage Max Maller permanent.

Spilpersonerne deltager af forskellige &rsager og meget mod deres vilje
ikke i konkurrencen pa Fastaval. De kan altsd ikke vinde en Otto! Skraek!

Anslag
Vi begynder torsdag formiddag, hvor spilpersonerne "tilfeldigvis” er kom-
met pa samme hold. Lidt meta-hallgj senere finder de en mystisk tunnel.

Max Mgller

Spilpersonerne udforsker tunnelen, som fgrer ind i hovedet pd Max Mgller.
Det viser sig, at sjuften ikke har skrevet noget som helst og spilpersonerne
kan derfor aflevere deres eget scenarie i hans sted og indkassere Ottoen pa
den made. At spillerne far denne idé er scenariets clue.

Scenariet

Farst og fremmest skal de have scenariet godkendt pa trods af den massive
overskridelse af deadlinen. Og lad os ikke glemme, at de ogsa skal skrive
skidtet!

Men det er jo kun forarbejdet. Den reelle udfordring er at overtale, be-
stikke og udelukke dommerne eller fedte, snyde og forfalske sig til
publikumsprisen. Om de forsgger at score Ottoen pa den ene eller anden
made er ligegyldigt og helt op til spillerne.

Tunnelen

Max Mgller finder ud af, hvad der foregar, og kravler selv ind i tunnelen.
Det sender alle i baren med Max Mgller masker pa.

Spillerne kan ogsa forsgge at finde ud af tunnelens oprindelse, og sa gar
der fgrst meta i den. Det er nemlig Lars Konzack, der har skabt den i for-
bindelse med et scenarie.

Subplots
Derudover har spilpersonerne ogsa deres egne skjulte dagsordener (se
Spilpersoner). Jost er forelsket i Sara, som kun vil have ham, nar han er

Hvad handler det s& om?

inde i Max Mgller. Daniel og Dennis bliver chikaneret af vrede Live-fjolser,
og Geert Lund vender tilbage for at afpresse Lau. Adam vil bare sgrge for,
at Max Mgller vinder en Otto, og sikre sig medlemskab af Eliten.

Tyveri!
Kaptajn Sprgd vender tilbage og stjeeler flasker fra Dirtbusters, mens han
er inde i Max, og spilpersonerne ma redde Max fra de sure renggringsfolk.

Ogsa Ernst kaster sig ud i tyveri. Han stjeeler Ottoerne og spilpersonerne
er ngdt til at skaffe dem tilbage - ellers er der jo ikke noget at vinde!

Komplottet

Ligesom Max Mgller er blevet forvandlet til en brik i spilpersonernes spil
om Ottoen, viser det sig, at de selv er blevet manipuleret til at gore Max
Mgller til Otto-vinder af Eliten, som vil overtage hans krop permanent. Og
det kan de fgrst, nar han er Otto-vinder (se Eliten).

Banketten

Scenariets klimaks er banketten sgndag aften. Det drejer sig om at veere
inde i Max Mgller nar han far Ottoen - og selvfalgelig far han den, det er jo
trods alt mig, der har skrevet scenariet.

Da flere af dem kravler ind i tunnelen, ender de i stedet i hans underbe-
vidsthed. Max Mgllers mest pinlige og smertelige minder er kulissen for de
Otto-griske spilpersonernes kamp om en plads i det fine selskab (er der
nogen, der har set en tyk symbolik? Jeg har tabt den lige her i naerheden).

Fest

Til sidst kan vinderen nyde sejrens sgdme i Fastaval TVs lokale til den
~-hemmelige,” illegale fest. Og det har jo aldrig veeret svart at score med en
Otto som potensforleenger, s& mon ikke der er payoff med det samme?



STRUKTUR

Komediens struktur

P& det helt overordnede plan kan ,Being Max Mgller” siges at bruge den
greeske komedies struktur. Det ma vist hellere forklares lidt neermere:

Den traditionelle historie-opbygning i den vestlige verden (og den nok sa
forkeetrede Fastawood-model) er som bekendt modelleret efter den graeske
tragedie. Den er lineaer og beskriver en afsluttet handling. For nu at tage
det arketypiske eksempel er det svert at forestille sig en fortseettelse til
SDdipus.”

Komedien er derimod cirkuler, og kan i princippet gentage sig dagen efter.
Eller i Fastavals og dette scenaries tilfeelde aret efter. Hvem der vinder
Ottoen er fuldsteendig ligegyldigt, hele balladen gentager sig alligevel aret
efter. Hovedpersonerne er maske nogle andre, men historien bestar.

Fastavals dramaturgi

P& et mere praktisk plan er ,Being Max Mgller* et sandkasse-scenarie.
Begyndelsen og slutningen er ret fastlagte, men imellem de to punkter kan
man boltre sig efter forgodtbefindende. Man kan sige, at scenariet pa
mange mader benytter sig af Fastavals dramaturgi. Fastaval er rammen
om handlingen, bade fysisk (det hele foregar pa skolen) og plotmaessigt (det
hele handler om Fastaval).

Nar farst spilpersonerne finder tunnelen, leegges initiativet i spillernes (og
dine) kyndige haender. De kan konkurrere med hinanden eller samarbejde;
skrive scenarier og forsgge at vinde Ottoer; veelte rundt pa Fastaval eller
bore i elite-komplot teorier. Eller noget helt andet - og det er helt fint.

Rytmen i spillet fglger ogsa Fastavals. Spaendingskurven er generelt sti-
gende, men med bglgedale hver eftermiddag - man skal jo lige komme sig
over aftenen for.

Hvordan haenger det sammen?

Klippeteknik

Spilpersonerne behgver ikke samarbejde eller fglges. Tvaertimod er det nee-
sten bedst, hvis de deler sig tit og ofte. Det giver bade bedre grobund for
intriger og konkurrence, men ogsa mulighed for at vise flere sider af
Fastaval. Og da det er en lukket ramme, er det meget sveert for spillerne
at komme alvorligt pa afveje. Det afspejler i gvrigt ogsa virkeligheden, for
det er vist de feerreste, der oplever Fastaval som en gruppeudflugt.

For at falge alle spilpersonernes handlinger pa en gang bliver du ngdt til at
klippe mellem dem. Eller for nu at sige det med et avanceret navn: at be-
nytte en kollektiv netveerksstruktur. Det smarte navn har jeg fra Anne
Mette Lundtofte, som skriver, at den kollektive netveaerksstruktur i stedet
for at folge en enkelt historie...viser en gruppe menneskers feelles historie,
som den udfolder sig pa kryds og tveers af de enkelte personer...Nar en
film veelger at benytte den kollektive netveerksstruktur, er det ofte, fordi
den vil udtrykke noget, der er feelles for denne gruppe mennesker - et
miljg.”

Med andre ord (men det andet lyder givetvis smartere): man klipper imel-
lem flere hovedpersoners vidt forskellige, men beslaegtede handlinger. Og
det er netop det, der er tilfeldet her, for med al respekt for mine keere spil-
personer, er det ikke dem selv, men det miljg de er en del af, der er interes-
sant. Man kan snildt sige, at det er sddan de fleste scenarier er indrettet -
og det vil veere rigtigt. Jeg vil bare gerne have dig til at klippe i lidt mere
udpreeget grad end normalt.



STIL OG GENRE

Komedie. Satire. Pastiche. Hvad dakker det over?

Fastaval

Selve rammen er anledning til en del morsomme situationer. Scenariet er
en slags “Best of Fastaval“ pa den made, at jeg har samlet en lang reekke
episoder og personer fra Fastavals historie. Rundt omkring finder du sma
anekdoter fra forgangne Fastavaler, som du kan kaste ind i handlingen,
hvor du har lyst.

Jeres Fastaval

Jeg giver mit bud pé en satire af Fastaval, og selv om jeg praver at be-
skrive s& mange af Fastavals seerheder som muligt, er det umuligt for mig
at deekke alt. Det er op til spillerne og dig at gere jeres Fastaval levende.
Som i alt andet rollespil er det vigtigt at give spillerne chancen for at digte
videre. De morer sig, nar de far lov at komme med sjove idéer, der
inkorporeres i scenariet. Fastaval er en endog meget velkendt ramme, som
de skulle have rige muligheder for at digte med p3, sa lad dem endelig bi-
drage med anekdoter, de har oplevet pa Fastaval. Og det gaelder selvsagt
ogsa dig selv.

Dramatisk ironi

Man er som spiller godt klar over, at det, man laver, er komplet tabeligt,
og netop derfor er det morsomt. Det samme geelder forhabentlig min af-
stand til mig selv.

This is the end of Fastaval as we know it...

Det er jo ganske svert at tage alvorligt, at man kravler ind i en tunnel og
ender i mit hoved. Og netop derfor er det sjovt. Man plejer at sige, at man
griner af det, man ikke forstar, fordi man simpelthen ikke ved, hvordan
man ellers skal reagere.

En stor del af morskaben i “Being Max Mgller* udspringer af situationer,
der bryder virkelighedens rammer. Netop derfor er det selvfglgelig vigtigt,
at rammen er velkendt og etableret. Man kan sige, at du har et godt og
grundigt forspring - | befinder jer jo simpelthen i rammen.
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Hvordan bliver det sjovt?

Udviklingen

Farst far spillerne forngjelsen af at genkende Fastaval og dernaest vender
vi den pa hovedet for dem. | begyndelsen af scenariet er Fastaval, som de
kender den, men efterhanden som scenariet udvikler sig, begynder de sy-
rede, satiriske elementer at dukke op. Og til sidst er det ok, hvis det kam-
mer over og gar helt amok.

Destruktive spillere

Det er ogsé sjovt selv at f& lov at bryde rammerne - rollespillere er grund-
leeggende nogle destruktive bastarder. De vil sikkert prgve at ggre noget,
der er rigtigt langt ude, bare for at teste greenserne. Jeg har sveert ved at
forestille mig, at spillerne kan fa scenariets indre logik til at bryde sam-
men, sé der skulle veere rige muligheder for at gd amok. Men det er mod-
standen, der ggr det sjovt. Hvis man bare far lov til hvad som helst, er det
ikke sjovt - man skal keempe for det.

Pastiche pa “Being John Malkovich*

Scenariet er ogsa en pastiche pa filmen “Being John Malkovich,“ men det
er ikke vigtigt at have set den. Udover scenariets praeemis (en tunnel fgrer
ind i en person) er de scener, der knytter sig til filmen: Max Mgllers tur
ind i sig selv, spilpersonernes kamp i Maxs underbevidsthed samt Sara og
Josts aparte romance.

Scenariet kan derudover siges at 1ane en anelse fra “Usual Suspects” - ho-
vedpersonerne er seks mere eller mindre kendte rollespillere, som er blevet
samlet af en serkeskurk, som vil manipulere dem til at hjeelpe sig med en
opgave. Spillerne opdager dog nappe denne parallel for det er for sent.



Max M@LLER

Hvem er stodderen?

Inde i Max Mgller

Nar man kravler ind i tunnelen, bliver man pd mystisk transporteret ind i
Max Mgllers hoved, hvor man kan opleve alt, hvad han oplever. Ens krop
befinder sig imens i et limbo af en art, indtil man efter 15 minutter bliver
spyttet ud af en usynlig portal i pigernes omkladningsrum.

Max Mgller opdager ikke, at der er nogen inde i ham, medmindre de
kontrollerer ham. Det fgles til gengaeld meget underligt og kan ikke
undga at fange hans opmaerksomhed.

Cue Cards

I begyndelsen spiller du Max Mgller, mens spillerne skiftes til at spille
de bipersoner, han snakker med. Det gagr de ud fra cue cards, der
forklarer dem, hvem bipersonen er og hvad, han vil. Nar spilpersonerne
har faet kontrol over Max Mgller, bytter I og du tager dig af
bipersonerne.

Man bruger evnen "rollespil” (se Regler) til at afgere, hvem der bestem-
mer, hvad Max Mgller siger. Lad endelig slaget veaere skjult, dvs. du slar
for spilleren. Og brug spillerens spontane kommentarer, sa han ikke
ved, hvornar hans tale kommer ud af Max Mgllers mund. Efterhanden
bliver det dog rutine, og man behgver ikke sla for det.

Max Mgllers verden

Nar man har faet lidt gvelse, begynder man at kunne se underlige ting.
Man betragter verden fra en anden vinkel, og det ggr det muligt at se tin-
gene, som de virkeligt er. Eller i hvert fald som Max Mgller ser dem (se
Max Mgllers verden).

Praktisk

Rent praktisk skal den spiller, hvis spilperson er inde i Max Mgller, have
masken pa. Spilpersonen er ikke tilstede, og spilleren kan ikke udtale sig
pa hans vegne, sa lzenge han er i Max Mgller. Det kan du bruge til at
skabe nogle ret forvirrende og sjove skift. F.eks. ved at lade udskiftningen
ske midt i en samtale, sa den nytilkomne ikke ved, hvad der er gaet forud.

Scenarie-tid og real-tid

For at du har mere kontrol over begivenhederne i begyndelsen foreslar jeg, at
du lader det veere 15 minutters scenarie-tid, dvs. et kvarter i spillet. Men se-
nere er det nok nemmere og sjovere at bruge kgkken-uret og lade det veere 15
minutters real-tid. Det gar ogsa skiftene mere overraskende.

Max Mgller

Hvordan er han sa, ham Max Mgller? Jeg overlader ordet til mine kaere
spilpersoner:

Jeg er klar over, at du er en del af Eliten, fordi om ikke andet, sa accepte-
rer de andre dig i hvert fald som en, hvor der er noget power bagved or-
dene. Dennis

Du er typen, der meget gerne vil ind blandt de kloge hoveder og gerne vil
have et klap af dem og drikke whiskey-sjusser med dem. Meget s&dan
wannabe-elitaer. Du kender de rigtige mennesker. Jost

Du har et fantastisk ry for aldrig nogensinde at fa lavet noget til tiden.
Og sa har jeg jo opfattet dig som veerende en meget, meget integreret del
af det intrigerende, personfikserede fnidder. Adam

De rygter, jeg har hgrt om dig, de siger, at du er blevet noget doven pa det
sidste og ikke far gjort dine ting. At du er ukompetent. Daniel

Har et afslappet forhold til konventioner, pa den kunstneragtige made.
Pretentigs, men uden nok ambition til virkelig at drive det til noget. Lau

Han kasserer den ene genistreg efter den anden af den simple grund, at
han har for lidt selvdisciplin.Han markerer sig sterkt i enhver forsamling.
Og sa har jeg jo en svaghed for langt har. Sara




ELITEN

Selvfglgelig er der en Elite i dansk rollespil. Og det er en klub for miljgets
spidser. De har bare veret smarte nok til at holde det hemmeligt ved at
ggre det offentligt.

Men det er en langt mere nederdraegtig sammensvergelse end selv den mest
forheerdede konspirationsteoretiker har turdet forestille sig. Formalet er
nemlig ikke at samle magten, pengene og seren pa fa haender. Det er kun en
sidegevinst.

Elitens plan

Hovedformalet med Eliten er at opna evigt liv for medlemmerne. De vil
overtage Max Magller og leve videre i hans krop. For at na det mal ma de
gere Max Mgller til Otto-vinder og det er en starre opgave, som de er ngdt
til at have de uvidende spilpersoner til at hjaelpe sig med.

Elitens ledere
Elitens leder er Troels Chr. Jacobsen, ogsa kaldet det store Nul,

Hvem er sa skurken?

lig nogle stykker af. Ottoens fader og Elitens leder Troels Chr. Jacobsen er
en af dem.

Eller for at sige det pa en anden méade: du kan altid hjalpe spillerne ved at
lade en ellers uoverstigeligt forhindring vise sig at veere et medlem af Eli-
ten. De ved jo ikke engang selv, hvem der er medlemmer. Oplagte bud er
konkurrenten Lars Andresen eller Asta Wellejus og hendes viljelgse slave
Ask Agger.

Hvordan vinder man en Otto?

For at vinde en Otto skal man selvfglgelig skrive et godt scenarie, som spil-
lere og spilleder har stor forngjelse af. Bla bla bla... Det handler kun om at
kende de rigtige mennesker. Og bestikkelse. Masser af bestikkelse.

fordi hans medlemsnummer er 000. Nr. 001 og Troels’ veesentlig-
ste handlanger er Paul Hartvigson.

Paul har til opgave at sgrge for, at spilpersonerne skaffer Max
Mgller Ottoen. Han afslgrer tunnelen for dem, men kan maske
blive tvunget til en mere handfast indgriben (se “Anslag* og “Eli-
ten blander sig").

Han har sikret sig en forbundsfzelle i gruppen, idet han har tilbudt

Elitens kodeks
Alle andre er underlegne Ottoen

Af nemheds skyld begraenser vi os til at tale om de to fineste Ottoer:

En broders mening er ikke hellig bedste scenarie og publikumsprisen.
- men hans navn og rygte er Resten er optaget: Der er et scenarie med 15 sider lange og eks-

tremt traumatiserede spilpersoner, som er umuligt at komme

Moral er godt, dobbelt moral er udenom; et scenarie med vanvittigt mange illustrationer og sejt
dobbelt sa godt layout, som tager redigeringsprisen; et scenarie med udstoppede

keeledyr tager sig af effekterne og et scenarie med 152 bipersoner

Adam Bindslev medlemskab af Eliten, hvis han sgrger for at Max Fuld diskretion en selvfalge tager sig af den sidste...s& der er kun den fineste og peblens pris at
Mgller vinder en Otto. slas om.
Elitens regler Enighed

Anonymitet er en vigtig del af Eliten. Medlemmerne kender ikke hinandens
identitet, ved mgderne er man forkleedt og man kommunikerer udelukkende
ved hjeelp af medlemsnumre. Omgangstonen er meget formel for at sikre den
rette preetentigse stemning.

Medlemmer

Jeg kan af gode grunde ikke offentligggre medlemmerne. Det ville jo veere
et abenlyst brud pa reglerne. Resten af medlemmerne overlader jeg til dig
at udpege. Mimrende, gamle maend som ingen genkender er der selvfglge-

Det er ikke nok at opna flertal, man skal opna enighed. Ellers bliver man
bare en flot nr. to, fordi der indgas et kompromis. Vinder-scenariet pa
Fastaval er sjeeldent ét, nogen er vildt begejstrede for, og oftest det, ingen
rigtig kunne satte en finger pa.



FOR SPILLET

Indledende gvelser: | skal lige blive enige om nogle feelles spilleregler og
spilpersonerne skal fordeles.

Indretning af lokalet
Dit arbejde begynder jo faktisk far spillerne ankommer. Spillokalet skal
lige forberedes: du skal seette tunnelen og vaeggen op bag passende skabe.

Spillernes forventninger

Det er nok en meget god idé at snakke en anelse med spillerne om deres
forventninger. Det kan hurtigt blive en heemsko, hvis deres forventninger
er alt for bundet op pa “Being John Malkovich.“ Ggr dem opmaerksom pa,
at det er Fastaval, der har hovedrollen, og opmuntre dem til selv at bi-
drage med sjove historier og bipersoner.

Ligeledes har det betydning, hvor godt de kender Fastaval. De fleste har
moret sig uanset, men hvis man ikke selv er scenarieforfatter, virker det
underligt, at vejen til en Otto gar over dommerne. Inkarnerede spillere
lider af den vrangforestilling, at det rent faktisk handler om dem. Derfor
er dommerne kun en mulighed - brug dem kun pa spillernes initiativ.

Alt spil foregar ved bordet

Jeg foreslar, at du lader veaere med at sende folk udenfor dgren i tide og
utide. Det er sa ergerligt og draebende for stemningen at std udenfor og
vente. S& hellere more sig over de andres eskapader.

Jeg er ikke i tvivl om, at spillerne kan finde ud af at skelne mellem deres
egen personlige og deres spilpersons viden. Men det skader jo ikke at blive
enige om spillereglerne fra starten.

Hvem spiller hvem?

Praesenter spilpersonerne meget kort og sperg spillerne, om de ved, hvem
de er. Det er selvfglgelig bedst, hvis spilleren har et overfladisk kendskab
til den person, han spiller. Men derudover er det mest op til spillerne,
hvem de har lyst til at spille.

Fastaval-arrangarer

Man ved aldrig, hvilke situationer, der opstar eller hvilke personer, du far

brug for, sa her er en liste over de vaesentligste ansvarlige pa Fastaval

2001.

Filippo D’Andrea
Rene Rasmussen
Lars Kroll

Jakob Bavnshgj
Jorgo Larsen
Morten Juul
Peter Bengtsen
Sally Khallash
Thomas Jakobsen
Kent Trustrup
Lars Mgller
Sigurd Apollo
Rasmus Knudsgg
Rasmus Knudsen
Torsten Rasmussen
Anders Labich
Niels Callesg
David Brauner
Morten Lund

General, skole, bunker
@konomi, bunker
RPGforumskydeskive, bunker
Live, bunker
Renggring
Ottooverdommer, PR
Koncept, Aresotto
Koncept
Scenarieansvarlig
Kopi, spilledere
Netcafe

Bar

Bar

Fastaval TV

Kortspil

Breetspil

Vagt

Transport

Avis



TEMA

AFSLUTNING

Hvad er den dybere mening?

Nu bliver jeg lige en smule alvorlig et kort gjeblik. Selv om ,Being Max
Mgller” er en komedie, er der trods alt noget alvor bag. Jeg skriver jo det
her, fordi det reelt gar mig pa, at jeg aldrig har faet en af de nok sa efter-
tragtede pingviner. Og hvorfor ger det sa det?

Det handler jo i virkeligheden om ikke at fole sig god nok. Ottoen er, iser i
scenariet, blastemplingen, beviset pa éns dygtighed. Derfor er spil-
personernes motivation en afvisning. Og scenerne fra min underbevidst-
hed er situationer, hvor jeg bliver afvist eller ikke lever op til kravene.
Hvor jeg ikke er god nok.

Nok om det — tilbage til scenariet.

Regler

Scenariet er skrevet til Basic Roleplaying (som man kender fra f.eks. “Call
of Cthulhu®), men reglerne spiller ikke den store rolle. De er der mest for

sjov og skal hovedsageligt bruges til action-sekvenserne og til at give spil-
lerne baggrundsviden om forskellige bipersoner. Det sker ved hjalp af ev-
ner som rollespils-historie og Fastaval-kendskab.

Jeg har ikke alle evner og egenskaber med. Dels fordi de ikke skal bruges
og dels fordi jeg ikke har lyst til at stikke hdnden ned i det hvepsebo, der
hedder at klassificere spilpersonernes intelligens og udseende.

Jeg gar ud fra, at de alle sammen er ugvede i slagsmal:

Knytnaeve: 50% (skade 1D3 + skadebonus)

Spark: 25% (skade 1D6 + skadebonus)

Skalle: 25% (skade 1D4 + skadebonus)

Kalle: 25% (skade varierer, typisk 1D8+skadebonus)
Grundchancer i en reekke andre evner, der kan blive aktuelle:
Snige: 25%

Gemme sig:  30%

Hoppe: 25%

Klatre: 40%

Lytte: 25%

10

Jeg kan erligt og med kun en smule skam sige, at jeg aldrig har skrevet et
scenarie for spillernes skyld. Det har sa til gengeeld ogsa skinnet igennem i
flere af dem.

Men dette scenarie er en tilbagevenden til komedien for mig, og det er mit
@rlige hab, at bade du og spillerne vil more jer med scenariet. Jeg har i
hvert fald haft det sjovt med idéen.

Naja, og husk sé lige at give det nogle gode karakterer, s& det kan blive
nomineret, ikke. S& skal jeg nok ordne resten selv.

Kontakt

Hvis du har spgrgsmal, er du meget velkommen til at kontakte mig:
Max Mgller

Email: max@dogme98.dk

TIf: 26711923

Rulletekster
Et scenarie af Max Magller

Som ikke ville veere det samme uden mine modige spilpersoner. Tak fordi |
ville veere med pa spggen.

En seerlig tak til Mette Finderup og Anders Trolle for at scanne en rgvfuld
billeder til mig.

Takkelisten:

Mille Matjeka, Morten Juul, Christian Ballund, Jesper Bergqvist, Jacob
Funch, Astrid Skou, Peter Brodersen, Thomas Jakobsen, Lars Vilhelmsen,
Peter Bengtsen, Morten Jaeger, Frederik Berg Olsen, Dennis Kofod, Sanne
Harder, Lars Kroll, Lars Konzack og Fastaval-koret.

Og sa kan jeg som altid anbefale Ask Aggers artikel om scenariedesign og
Theatrix Core Rules, som jeg selv bruger som bibler.



SPILLOKALET

Spilpersonerne skal lige finde spille-lokalet, for vi kan komme i gang for alvor. Det er en
ganske kort scene, der primeert skal praesentere Fastaval som kulisse, understrege det my-
stiske spillokale 7% og praesentere muligheden for at aflevere et scenarie i en andens navn.

Anslaet tid: 15 min.

Fastaval, torsdag omkring middagstid

Gangene summer af aktivitet, alle stresser og forsgger bade at finde en
plads i sovesalen og na frem til deres spillokale pa én gang. Taskerne er
tunge, og armene blevet lange efter en halv time i ks, men nu skal det ga
staerkt, hvis man skal na bade at fa en plads i sovesalen og den farste ulti-
mative spil-oplevelse. Utdlmodigheden er enorm, forventningerne starre.
Nu begynder Fastaval, vi skal spille lige om lidt, men hvor er det fandens
spillokale?

Ingen kan finde vej, og intet fungerer. Arranggrerne lgber rundt pa gan-
gene med walkier og forsgger at finde hinanden. Det er de feerreste arran-
gerer, der har tdlmodighed til at svare p& gaesternes spgrgsmal. Méaske
fordi de ikke selv ved, hvor noget findes. Det er selvfglgelig heller ikke sa
meerkeligt, nar man teenker pa, at man forst fik skolen i sidste gjeblik og
havde néet at forberede sig pa ngdplanen: busser mellem skolen og sovesa-
len pa en skole i naerheden - af Randers.

Spillokale 7%z

Det er ikke helt ligetil at finde spillokalet. De skal spille i det mystiske
spillokale 7%, som ikke er aftegnet pa nogen kort, ikke har noget nummer
pa deren og som kun Fastaval-officials hgjt oppe i syste-
met ved, hvor findes.

Jagten pa lokalet

Spilpersonerne stgder ind i hinanden under den umiddel-
bart frugteslgse jagt pa spillokalet. Arranggrerne bliver
irriterede over deres fjollede spargsmal, og de far falge-
skab af Sgren Hald. Han bemarker lynsnart, at de jo
mangler én til at spille, og han er selvfglgelig klar (nzer-
mere beskrivelse af Sgren Hald, se “Sma scener*). Det er Sgren Hald
umuligt at afvise ham og han falger spilpersonerne i hee-
lene, til de finder lokalet.

De kan finde det ved at opsgge Generalen, forskellige
pinger eller blot veere heldige. Hvis der gar alt for
lang tid, kan Lars Konzack hjaelpe dem pa vej. Han
skynder pa dem og virker sma-irriteret, fordi de kom-
mer for sent, men gnsker dem trods alt god forngjelse

med scenariet. Lars Konzack

Har du et scenarie? Pa di-
skette?

Mens spilpersonerne leder efter lokalet, mgder de
Max Mgller. Han leder efter et scenarie — pa di-
skette. Han svarer undvigende, hvis nogen vil vide,
hvad han skal bruge det til. Hardt presset siger han
maske, at det er til avisen.

Han star i Sleipner boden og spgrger til deres ud-
valg — handlingen er ligegyldig, men det skal jo
helst vaere en otto-vinder. Spillerne kan evt. have faet den ikke seerligt
gode idé at sporge Sleipner folkene om vej. Sleipner har selvfglgelig ikke
nogen scenarier pa disketter (de gar jo ikke ind for scenarier i digital form)
og Max begynder istedet at spgrge folk p& gangen. Ikke overraskende har
han ikke held med sit forehavende.

Lokalet

Hvis du har set "Being John Malkovich” kan du nok godt geette, hvad der
er galt med spillokale 7%4? Korrekt, der er ikke s& fandens hgijt til loftet. Og
det afspejler sig selvfalgelig i spillernes virkelighed.

Heldigvis er flere af spilpersonerne ikke sa hgje (Sara, Jost og Adam), og
kan ngjes med at bgje hovedet en anelse. Men resten af spillerne skal neaer-
mest sidde med hovedet bgjet helt ned til skulderen, mens de er i spil-
lokalet. Og det geelder selvfalgelig ogsé senere i scenariet. Og dig selv ogs3,
for Paul Hartvigson er ikke vertikalt udfordret.



ANSLAG

Huhej, det er meta og selvrefererende, det her. Men vi
laegger simpelthen ud med at lade spillerne spille rolle-
spillere, der spiller rollespil...

For at komme i gang med et brag, vender vi det hele p& hovedet fra star-
ten. Spillerne kastes hovedkuls ind i handlingen og direkte ud i at spille
rollespil - i anden potens. Fgrste scene er torsdag formiddag, hvor de netop
har mgdt hinanden for farste gang og skal spille sammen.

Josts fiasko

Jost skal veere spilleder, mens du far forngjelsen af at spille Paul
Hartvigson, der spiller rollespil. Uden varsel stikker du Josts spiller
"Dogme #3: Eller en Drgm,” og beder ham ga i
gang. Det er ikke ngdvendigt, at spillerne leeser
spilpersonerne til dette scenarie. Det kan selvfglge-
lig kun ga galt, og det skal det ogsa.

Episoden er i gvrigt bygget pa en virkelig haen-
delse, hvor Jost maltrakterede “Dr. Hoffmanns
Bgrn“ til alles store fortrydelse.

Jost Hansen

Paul Hartvigson

Nar spilpersonerne ankommer, sidder Paul Hartvigson allerede og venter.
Han har ikke meget tadlmodighed med den elendigt forberedte spilleder og
er tydeligt gnaven. Det ma gerne blive ret pinligt. Han henvender sig til de
andre spillere og brokker sig, og hvis det tager for lzenge, raber han ad Jost
for at fa ham til at seette tempoet op (se i gvrigt “Paul Hartvigson®).

Tunnelen afslgres

Det ender selvfglgelig med, at Paul rejser sig, hiver sig i det viltre har og
raber: ,Jeg spilder mit liv!“ Han tramper rundt i lokalet og sparker i vild
frustration til stole og skabe, besinder sig og giver i stedet Jost et ordent-
ligt mggfald, for han smaekker dgren udefra.

Spillerne sidder mundlamme tilbage, og begynder lidt efter lidt at stille
mgblerne pa plads igen. Bag et af skabene finder de en underligt udseende
lem, der star pa klem. Den er lavet af tilfeldige mgrnede braedder, der ikke

Paul Hartvigson

Anslaet tid: 30 min.

passer hverken til hinanden eller hullet. Selv ikke vold kan fa den sat i
spaend, sa den kan holde sig lukket. Fra hullet i veeggen kommer en maer-
kelig, lidt syrlig lugt.

Tunnelen

Bag den faldefeerdige lem finder spillerne
et hul i veeggen. Det er sa dybt, at man

Portal ikke kan se enden af tunnelen. Veeggene er
det farste stykke mursten, men bliver snart jord eller noget lignende. P&
den sidste mursten er der ridset: "Lars Konzack, 2001” (se “Adgangs-
problemer*).

Der er en smule traek i tunnelen, som uveaegerligt bleeser stearinlys ud.
Batteri-lygter har selvfglgelig ikke det problem, men gar af uforklarlige
arsager ud et stykke inde i tunnelen.

Tunnelens veegge er ikke jord, men det er sveert at fastsld, hvad det er. De
er ret slimede og bliver varme og fugtige, nar man kommer lidt leengere
ind. Den meerkelige syrlige lugt bliver gennemtrangende leengere inde, og
man begynder at kunne marke en let pulseren i veeggene. Du skal endelig
ikke spare pa de seksuelle undertoner...

Suget

Med ét smeaekker dgren uimodstaeligt i, der bliver helt megrkt i tunnelen. og
den lette treek bliver til en kraftig vind. De fgrste par sekunder kan man
holde fast, men sa bliver vinden for kraftig og man rutscher ned ad tunne-
len, der brat falder stejlt. Man falder hurtigere og hurtigere, til der kom-
mer et lysglimt og man pludselig ser ud af en andens gjne.

Lemmen sidder i spaend, og det er umuligt at vriste den op. Et kvarter se-
nere abner lemmen sig af sig selv pa klem igen. Samtidig spyttes personen
ud i pigernes bad (se “Lokationer”).

Hvis man kravler flere ind ad gangen, sker der intet. Lad nu veere med at
spgrge hvorfor, ikke!



IND | MAX M@LLER

Sa kommer vi til det vaesentlige, nemlig mig. Spilpersonerne kommer ind i MM og far graavist kontrollen over ham. De finder ud

af, at han ikke har hverken skrevet eller afleveret sit scenarie.

Kampen om kontrollen

Spilpersonerne gar hurtigt fra blot at veere observatgrer i Max Mgller til at
kontrollere ham. Fgrst i glimt, og siden permanent. Hvilke og hvor mange
scener, du bruger pé processen, er op til dig, men lad
der gerne vere i hvert fald en smule udvikling. Pa
den anden side skal der heller g& alt for lang tid, for
de far permanent kontrol over Max Mgller, for spil-
lerne ved jo godt, hvor vi skal hen ad i plottet.

Max Mgller

De fglgende scener er beskrevet, som de forlgber, hvis
spilleren ikke blander sig. Men det ger han jo, og det
ma du s& improvisere dig ud af. Samtalen mellem
Max Mgller og bipersonen bliver sandsynligvis tem-
melig rodet, og forhabentligt temmelig sjov.
Max bemeerker selvfglgelig, at han opferer sig underligt: "Hvor kom
det fra? Det var ikke mig!”

En ind i kroppen oplevelse

Den (over)modige spilperson fgler en liflig, kold veeske i sin hals.
Han nyder det et kort gjeblik, far han slar gjnene og ser, at han plud-
selig befinder sig i baren. Han udstader en veltilfreds bgvs og stiller
glasset.

Thomas Jakobsen kommer over til ham og vil hgre, hvorfor spil-
lederne ikke har modtaget scenariet. Du udleverer nu Thomas Ja-
kobsen cue-cardet til en af spillerne.

Max Mgller bluffer og forsvarer sig med, at det kender han ikke no-
get til, for det var Fastaval, der skulle sende det, og er bekymret for,
om Fastavals fejl gdelaegger hans chancer for at vinde Ottoer.

Hvad skal fremga af denne scene:
Max Mgller har ikke afleveret scenarie
Thomas kan bestikkes til at omga tidsfrist

Thomas Jakobsen

Anslaet tid: 15 min.

Spillederen

Max Mpgller star i kg i kiosken for at fa en toast med ost og ost (han er jo
vegetar), da han pludselig far gje pa en uanseeligt udseende lille fyr med
briller. Max skynder sig ud af den nseermeste dgr og tager en lang omvej til
baren.

Der far Max gje pa ham igen, og denne gang lykkes det ikke at gemme sig.
Du udleverer nu Spilleder cue-cardet til en af spillerne. Det viser sig, at
han skal veere spilleder pa Maxs scenarie, men han har endnu ikke faet
det.

Max er irriteret og nedladende. Han kan jo ikke ggre for Fastavals fejlta-
gelser. Er det hans skyld, at de neer ikke havde faet en skole og havde mét-
tet forvandle det hele til et live-scenarie i den naeermeste skov? Eller
at der er en abe pad hjemmesiden? Nej, og det er heller ikke hans pro-
blem, at de ikke kan finde ud af at sende hans scenarie ud.

Max Mgller har intet skrevet

Max sukker opgivende, ruller med gjnene og indvilliger i at printe et
eksemplar af scenariet ud til ham. Han lader ham dog vente, til han
har drukket ud. Og han skynder sig pa ingen made.

De gar sammen over til avisens lokaler, hvor Max beder spillederen
vente udenfor. Da han setter sig ved computeren, viser det sig, at
han har skrevet ufatteligt lidt pa scenariet (se handout). Han venter
lidt, for han gar ud og pa det naermeste skeelder den stakkels spille-
der ud, fordi computeren er inficeret af en virus, som har slettet sce-
nariet.

Hvad kan han ggre ved det? Han skal nok prove at skaffe en kopi af
filen fra Kgbenhavn, s spillederen kan fa scenariet i morgen aften.

Hvad skal fremga af denne scene:
Max har intet skrevet
Spillederne skal have scenariet fredag aften



IDEEN

Plottet er afhaengigt af, at spillerne fin-
der pa at aflevere deres eget scenarie i
mit navn.

Det er umiddelbart et stort problem, men jeg tror faktisk ikke, det bliver
det i praksis. For det fgrste ligger det jo i spilpersonernes motivation, at de
gerne vil vinde. For det andet har Adam planlagt, at de ger det, sa idéen
skal helt sikkert nok blive praesenteret.

Det, der taler imod idéen, er at Ottoen jo gar til Max Mgller, ikke til dem.
Men de kan jo benytte sig af deres kontrol over Max til at afslgre, at han
ikke har skrevet det. Eller de kan overtage
Max permanent, alt afhaengig af, hvor
Otto-liderlige de er.

Adam Bindslev

Gar det lidt treegt, kan Eliten blande sig (se
“Eliten blander sig").

| ngdstilfeelde

Hvis det gar helt galt, s& er det jo altsa
ikke veerre end at en af spilpersonerne kan
fa en god idé. Husk pa, at det glimrende
Basic Roleplaying system benytter det be-
lejlige idea-roll.

Med andre ord: hvis spillerne er destruktive, kan de neegte at fa idéen,
men s& vil de alligevel gdeleegge scenariet. Og den slags belastende ele-
menter er sveere at gardere sig imod og heldigvis sjeldent forekommende.

Avisen
Avisen hjalper pa vej med artiklerne: 71 2 3 Otto” - en manual til at vinde
Ottoer, og "Der er tale om ngdlgsninger” - et portraet af Otto-komitéen.
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Anslaet tid: 15 min.

Den ekstra gulerod

For at sikre, at spilpersonerne far den geniale idé at vinde Ottoer i Max
Mgllers navn, kan du vifte en ekstra gulerod for naesen af dem. Men pas pa
det ikke underminerer Ottoens betydning. Disse scener kan ogsa bruges
senere i scenariet. Der er et par forskellige muligheder, som vil tiltreekke
forskellige spilpersoner:

Troldspejlet

Max Mgller taler med Peter C.G. Jensen, som praler af sin nye mobil-
telefon og vil lave et portreet af en af Otto-vinderne i Troldspejlet. Max lyt-
ter interesseret og brown-noser, indtil Peter virker tilfreds, for han spgrger
til Troldspejlet.

Hvad skal fremga af denne scene:
Hvis man vinder en Otto kan man vere heldig at komme i fjernsynet

Fisse

Max Mgller flirter med 22K, men det
gar i vasken, da hun spgrger, hvor
mange Ottoer, han har vundet. Efter
et mislykket forsgg pa at undvige
spgrgsmalet, ma han indremme, at
han faktisk ikke har vundet en Otto —
endnu! Han forsgger at redde situa-
tionen med undskyldninger om un-
fair dommere osv.

Nej, det et ikkes?
kigger neermere pa. Findre kan vel
0gsa gare det?

Hvad skal fremga af denne scene:
Hvis man vinder en Otto, er man sikker pd at fa fisse



ELITEN BLANDER SIG

Paul Hartvigson kan lokke eller tvinge spilpersonerne til at skrive scenariet. Men Eliten kan ogsa blande sig

i handlingen pa andre mader.

Et vink med en vognstang

Huvis spillerne ikke umiddelbart far idéen, har for travit med at bekrige
hinanden eller scenariet pa anden made er ved at Igbe af sporet, dukker
Paul Hartvigson op igen og far styr pa tropperne. Om Paul kontakter en-
kelte eller alle spilpersonerne pa én gang er op til din vurdering af beho-
vet. Scenen har derudover den fordel, at den praesenterer Eliten.

Afslaret

I en streng tone forklarer Paul dem, at de er afslgret. Han kender til deres
brug af tunnelen. Han hidser sig op og réber naermest af dem: det er jo no-
get svineri at misbruge en mand s&dan. Har de ingen moral? Abenbart
ikke...Han samler sig igen - og det er netop derfor, han har brug for dem.
Han er villig til at lade dem slippe, ja han vil endda belgnne dem. Hvis de
ger ham en tjeneste.

Belgnning eller straf

Paul indvier dem i hemmeligheden om Eliten og tilbyder dem medlems-
skab, hvis de sgrger for, at Max Mgller vinder en Otto. Resten af Eliten
hjeelper selvfglgelig ogs&, men han kan ikke afslgre deres identitet. Han
skeerer det om ngdvendigt ud i pap: de skal skrive et scenarie og sgrge for,
at dommerne giver det en Otto eller alternativt vinder publikumsprisen.

Hvis det ikke umiddelbart virker, skruer han bissen pa og garanterer dem,

at de ALDRIG vinder noget som helst, hvis de ikke gagr det. Og bliver fros-
set fuldsteendig ude af miljget i tid og evighed.
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Anslaet tid: 15 min.

| lgbet af scenariet

Eliten kan optraede pa flere tidspunkter i lgbet af Fastaval.

Cut-scene

Du kan lade spillerne overveere et mgde mellem nogle af Elitens med-
lemme. De ser ingen ansigter, kun mand i skygger, der diskuterer om for-
beredelserne skrider frem som planlagt. Den formelle tone sgrger for at det
er uforstaeligt for udenforstaende: "Arede hr. 003, skrider forberedelser-
nes Fase 1 frem som forventet?”

Scenarie-afbraending

For at demonstrere deres overlegenhed braender Eliten darlige scenarier
af. De er selvfalgelig ikke selv tilstede, der er bare pludselig et bal med sce-
narier i skolegarden. Det tiltreekker hurtigt en flok, som ihardigt diskute-
rer, om det er forkasteligt eller et interessant indslag i debatten om den
faldende scenariekvalitet.

Du kan passende illustrere denne lille happening ved at braende "Dogme
#3: Eller en Drgm” af.

HC Molbech

Miljgets politihund er pa jagt efter eliten og far snart feerten af spil-
personerne. Han stiller nysgerrige spgrgsmal og hvis han far bestyrket sin
mistanke, begynder han at skygge dem. Se i gvrigt “Bipersoner.*



OpPDAGET!

Max Mgller opdager det og hele baren pa Fastaval bliver vidne
til den mest benlyse omgang selvpromovering siden Palle fandt
pa, at han var bergmt.

Det er op til dig, om det skal komme som en total overraskelse for spillerne
eller du vil bygge spsendingen op ved at lade spillerne se Max Mgller lede
efter tunnelen i nogle cut-scener, hvor han kommer ngermere og naermere.

Max Mgllers reaktion

Max Mgller er farst nysgerrig og kan ikke helt greje, hvad det er, der fore-
gar. Om det er en form for hypnose eller hvad. Han er tydeligt usikker pa
situationen og det skinner igennem, at han har svert ved at holde en hy-

sterisk desperation under kontrol.

Lunten er kort, han afbryder dem, taler i korte seetninger og tillader ingen
at tage initiativet. Det er ham, der stiller spgrgsmalene og ingen s& meget
som kommer i nzerheden af tunnelen, far han har faet at vide, hvad der
foregér. Det varer ikke lenge, for han insisterer pd at prgve tunnelen, og
han lader sig ikke stoppe.

Kl. 23.00

Max Mgller kravlede ind i sin egen tunnel preecis kl. 23.00 (real Fastaval
tid). Alle spillerne og spillederne kom ned i baren ifgrt Max Mgller masker,
alt imens de kun kommunikerede ved hjeelp af “Max Mgller.” Nede i baren
havde jeg delt masker ud og bedt folk lege med i et kvarters tid.

Jeg selv gik rundt og forsggte at fare en fornuftig samtale med spillerne,
men det var ret sveert. De svarede jo kun “Max Mgller”, s& der var ikke
meget modspil.

| starten var det meget sjovt, men det blev hurtigt segte skreemmende. Jeg
befandt mig snart i orkanens gje, omringet af Max Mgllere, men isoleret og
ude af stand til at kommunikere med nogen mennesker. Og nar jeg Kig-
gede rundt i lokalet, var der fyldt med mig selv, som snakkede, diskute-
rede, drak og sang pa “Max Mgller.“

Det var ikke kun show, da jeg skreg og lgb min vej.
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Anslaet tid: 15 min.

Efterspil

Max er chokeret! Han star som forstenet under bruseren og bliver gennem-
blgdt. Vandet lgber ned ad hans ansigt, men han blinker ikke. Der gar lidt
tid, far der kommer liv i hans gjne. Han blinker et par gange, puster van-
det veek fra munden og ryster langsomt oplevelsen af sig.

S& gar han amok! Han skriger, griber fat i den naermeste spilperson og
hveeser: “Det er mit hoved!" adskillige gange. Tunnelen skal mures til og
den ansvarlige skal findes!

Scenen slutter efter al sandsynlighed med, at en af spilpersonerne kravler
ind i tunnelen og lgser problemet ved at overtage Max Mgller igen. Denne
scene ggr det rimeligt hedt for spillerne, for nu er de mere eller mindre
ngdt til at have en turnus-ordning eller noget andet kreativt, sdsom et af-
Iast lokale at "opbevare” Max i.




T IDSERISTEN

Scenariet er ikke pd nogen made blevet afleveret til tiden og er derfor diskvalificeret Anslaet tid: 15 min.
fra at deltage i konkurrencen. Bestikkelse eller gode overtalelses-evner kan dog rade
bod pa det.

IWCEEE Tidsfristen Dommerne

Jakobsen Scenarieansvarlig Thomas Jakobsen leegger ikke skjul Huvis spillerne gar efter prisen for bedste scenarie, er det ikke nok, at sce-
pa, at han kan bestikkes (se "Inde i Max Mgller”). Han nariet bliver godkendt. Morten Juul vil ikke tvinge de andre dommere til
kan sige til Overdommer Morten Juul, at scenariet rent noget: Det er med i konkurrencen, hvis alle dommere har laest det inden

faktisk blev afleveret til tiden, men et eller andet fjols det afggrende dommer-mgde sgndag - ellers ikke.

har glemt at sende det ud.
Det far dog konsekvenser for den ulyksalige, der far skyl- Man kan bade forsgge at overtale, presse og bestikke dommerne til at god-
den for at have forlagt scenariet. Det er i gvrigt Jost... kende og stemme pa scenariet. Og det er veerd at huske, at man bade kan
bruge Max Mgller og spilpersonerne til det.

GOdkendelse Hver af dommerne er en opgave i sig selv, som er gennemgaet i detaljer
Morten Juul er i sit farste &r som Overdommer kun fokuseret pd, at kon- andetsteds. Og husk p4, at det ikke er nok at have flertal (se “Eliten*). Det
kurrencen og vinderne bliver sa ukontroversielle som muligt. Frem for alt er til gengzeld ikke ngdvendigt at bekymre sig om Mortens stemme. Han
vil han undga skandaler. Han far det med andre ord sveert. folger flertallet uanset.

Mortens accept er ikke afhaengig af bestikkelsen af Thomas, men

det hjeelper. Men spillerne skal selvfglgelig ikke ga tomhaendet fra
deres samtale med Morten, for s er der ikke meget scenarie til- - -
bage.

Teenker spillerne ikke selv pa at bearbejde dommerne, kan de
oververe en af konkurrenterne ggre det (se “Konkurrenter®) eller
Paul Hartvigson kan opmuntre dem (se “Eliten blander sig®).

Udelukke dommere

Serligt besveerlige dommere kan man forsgge at fa udelukket,
fordi de er inkompetente eller personligt involverede. Det sker
ved at overtale et flertal af dommerne eller opildne over-
dommeren til at skeere igennem.

Hans accept afhaenger ikke kun af tidsfristen, han skal ogsa god-
kende scenariet. Indholdet siger ham ikke noget, men han er me- =~
get striks med de formelle krav. ——

Da Max Mgller skal have scenariet godkendt, haenger Morten Juul
sig i praktiske detaljer omkring scenariet: ,Her pa Fastaval har vi
jo nogle regler for, hvad et scenarie er. Det skal f.eks. veere pd mere
end 50 sider og have seks spilpersoner, indholdsfortegnelse, indled-
ning, synopsis osv. Og sa giver du mig 12 sider...Og hvor er
flowchartet?” Til sidst overgiver han sig dog med et suk.

Som sidste udvej kan man sgrge for, at fjendtligt indstillede dom-
mere er...indisponible. Det er fgr sket, at dommere af den ene
eller anden arsag ikke er dukket op, og derved har balancen for-
rykket sig, sa Ottoen skiftede hander.

orten Juul

Faktisk har sa lidt som to dommere udgjort Otto-komiteen ved det afgg-
rende mgde. De besluttede at give Ottoen til et andet scenarie end aftalt,
men fik ikke orienteret resten af komiteens medlemmer fgr banketten.




SCENARIET

Spilpersonerne skriver scenariet, hvis de da ellers kan blive enige om
det, og har problemer med de sure spilledere.

Skrive scenariet

Det er op til dig og spillerne, hvor meget 1 vil gare ud af denne scene. Hvis
de tager for lang tid om det, eller det sjove er ved at ga af det, kan du altid
spole let og elegant hen over resten: "efter lang tids diskussion og hardt
arbejde bliver | endelig feerdige med scenariet...”

Tidspres

Spilpersonerne er under et vaesentligt tidspres. Hvis dommerne skal accep-
tere scenariet skal det veere i deres ha&nder meget snart og samtidig bliver
Max Mgller hjemsggt af sure spilledere, der vil have scenariet. For at af-
spejle det, og sgrge for, at scenen ikke lgber ud i sandet, foreslar jeg at du
giver spillerne en deadline. Men lod stemningen farst, sa det ikke
amputerer scenen. Giv dem f.eks. en halv time til at blive enige om plot,
genre, spilpersoner, regler osv.

De behgver naturligvis ikke skrive noget ned, men skal derefter kunne
forklare dig, hvad de har skrevet. Der er mange idéer til scenarier gemt i
spilpersonerne og jeg tror, det kan blive en meget morsom scene, men det
er op til jer, hvor meget den skal fylde.

Sabotage

Spilpersonerne behgver ikke samarbejde, og slet ikke i begyndelsen. Hvis
de kun gar efter publikumsprisen, kan de i princippet kare seks forskellige
scenarier med samme titel.

Men hvis de gar efter Ottoen for bedste scenarie, vil de helt sikkert sabo-
tere hinanden, hvis de ikke samarbejder. Det er ikke muligt at aflevere
flere scenarier, og for meget forvirring skader chancerne. Men det skader
jo ikke, hvis de saboterer hinanden et godt stykke hen ad vejen, fgr de ind-
ser det.

Anslaet tid: 30 min.

Spillederne

Spilledere er et utaknemmeligt folkefeerd. De brokker sig, bare fordi
Fastaval er begyndt og de endnu har ikke faet scenariet. Det skal ga
steerkt, hvis spilpersonerne skal undga problemer pa den front. Det bliver
sin sag at blgdggre spillederne, og der er gode chancer for, at en eller flere
neegter at kere scenariet. Jeg har skrevet detaljerede beskrivelser af tre af
spillederne, og det burde veere rigeligt.

Sortseeren Niels Geckler

Maxs ven Niels har ladet sig overtale til at kare scenariet og er mere end
almindeligt negativ. Han brokker sig hgjlydt og ofte, og nar han far talt sig
varm, begynder han at true med ikke at kgre scenariet under de omstan-
digheder. Han meldte sig til at kare et scenarie, ikke til at improvisere et!
Det veerste, man kan gare, er at undskylde, for sa feler han farst sin kritik
berettiget. | virkeligheden er han blot komplet sortseer, men det er der
naeppe nogen af spillerne, der ved.

Den unge spilleder

En af de andre spilledere er en ung ngrd, der er pa Fastaval for farste gang
(se “Ind i Max Mgller*). Han er meget benovet over den store kongres og
nem at hundse med. Desverre er han ogsa let at skreemme, og man kan
derfor risikere, at han ikke tgr mgde op og kere scenariet.

Snylteren Kasper Ngrholm

Endelig vil jeg naeevne Kasper, som primeert spiller
en rolle nar scenariet spilles (se “Scenariet Spil-
les”). Han har meldt sig til at kare scenariet for at
fa rabatten, men vil forsgge at krybe udenom rent
faktisk at kare det. Han gar intet for at opsgge
Max Mgller og fa scenariet — tveertimod. Og far
han mistanke om, at Max prgver at fa fat i ham,
vil han gere meget for at undga ham. Han bytter f.eks. sine spilpladser

1 8 med venner for at skjule, hvor han er.



KPT. SPR@D

Kaptajn Sprad er en efterhdnden legendarisk skikkelse fra Fastavals historie. Han

optradte p& Fastaval i sit spraglede og alt for lille superheltekostume. Det var praegtigt
at se den korpulente mands betydelige topmave krybe frem under superhelte-logoet.

Desveerre gjorde han sig ogsa bemaerket ved at leense Fastaval for en
stgrre sum penge. Siden har ingen set ham. Fgr nu! Kaptajn Spred har
nemlig teenkt sig at gentage succesen.

Den sprade plan

Kaptajn Spred har fundet sig et mere overkommeligt offer end Fastaval
selv. Han vil lade sig ngje med at snuppe Dirtbusters flaske-samling. Det
skulle trods alt kunne indbringe en tyve tusind hurtigt og nemt.

Det er ikke godt at vide, hvor Kaptajn Sprgd har hgrt om tunnelen, men
han har tenkt sig at udnytte den til at skyde skylden pa Max Mgller.
Sprad venter pa et ubevogtet gjeblik, men kan om ngdvendigt bruge kor-
porlig vold. Benyt evt. en lille scene (se “Sma scener®) til at forsinke den
spilperson, der skal ind i Max, hvis lejligheden ikke byder sig.

Cut-scene

Byg speending op omkring den fjendtlige overtagelse ved hjeelp af en cut-
scene. Du kan f.eks. vise en skygge sla en af spilpersonerne ned eller lade
dem se Max Mgller stjeele Dirtbusters' flasker.

[]
Jagten pa Sprad
Nar spilpersonerne ankommer til tunnelen, er Kaptajn Sprad selvfglgelig

forleengst vaek. Tunnelen baerer dog praeg af hans besgg — tunnelens sider
er smurt ind i vaseline, sd kaptajnen kunne klemme sig ind.

Afheaengig af spilpersonernes hurtighed kan de na at falge efter Kaptajn
Sprad fra badet. Ellers er han ikke sa sver at finde. Slamberten sleeber
rundt pa 20000 kr. i flasker, og selv om han er fabelagtig til at balancere

dem i sin favn, gar det ret langsomt, og der falder en flaske af hist og pist.

De indhenter ham selvfglgelig til sidst, og nedkeemper ham i et komisk
slagsmal.
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Anslaet tid: 30 min.

Jagten pa Max Mgller

Men spilpersonerne er ikke de eneste, der er pa sporet.
Dirtbusters finder hurtigt ud af tyveriet, men misten-

ker naturligvis Max Mgller. Dirtbusters er en organise-
ret kampstyrke og seetter lynsnart en task force pa op-

gaven.

De er bevaebnet med renggringsmidler af forskellig art,
som de bruger kreativt. De laver f.eks. feelder, hvor gul-
vet er spejlglat eller bruger heftige renggringsmidler
som skydevéaben.

Spilpersonerne skal holde Max veaek fra Dirtbusters samtidig med, at de
finder Kaptajn Sprgd. Finten er, at de skiftes til at veere inde i Max og ikke
kan koordinere deres handlinger. Resten af Fastaval ved selvfglgelig intet
og fortseetter, som om intet var haendt. Du kan bruge bipersoner og sma
scener (se “Sma scener®) til at forsinke jagtens deltagere pa strategisk vig-
tige tidspunkter.

Slutning

Det er nemmest, hvis Dirtbusters ikke fanger Max Mgller, men det er ikke
altafggrende. Hvis de ikke finder flaskerne, har de kun nogle svage vidne-
udsagn at haenge ham op pa. Spilpersonerne kan uden problemer give ham
et alibi og fijerne mistanken. Men det skaber ekstrem darlig stemning om-
kring Max Mgller, iseer blandt dem, der kender Dirtbusters. Dem kan du
passende udnavne efter behov.

Det er op til spilpersonerne, om de leverer flaskerne tilbage. Afhaengig af
tidspunktet har de maske brug for pengene til at kgbe Magic-kort eller
Star Trek souvenirs med (se “Dommerne“). De skal ogsa passe pa, hvordan
de leverer dem tilbage — det kan let blive mistaenkeligt.



ASTA

Spilpersonerne Igber ind i et uforudset problem. Man skulle tro, Anslaet tid: 15 min.
at det var nok at fa dommerne pa sin side, men der skal mere til
for at vinde.
Officielt er det spillederne, der udnaevner de nominerede, men reelter detden I
brogede skare i baren, Fastavals "establishment.” Og buzzen i baren vender ASk eren zom ble
sig pludseligt mod Max Mgllers scenarie. Nar man er inde i Max kan man se, at Asks ansigt er
ubeveegeligt, hans gjne er dgde og hans beveaegelser er stive.
Asta Vil blackliste Max Ask er rent faktisk en zombie, som Asta styrer ved hjeelp af

. en en lille voodoo-dukke (se handout).
Arsagen viser sig hurtigt at veere Asta. Hun vil ikke blot sgrge for, at Ask ( )

vinder endnu en Otto. Hun vil have Maxs scenarie udnaevnt til rets bombe.
Hun kender snart sagt alle i miljget og kan treekke i mange trade i sit forsgg
pa at blackliste Maxs scenarie.

Asta derimod ser en anelse mere deemonisk ud end hun
plejer. Hun har sma antydninger af horn i panden og
hendes gjne lyser med et skeelmsk, diabolsk skeer.

Hun ger det selvfglgelig kun bag hans ryg. Direkte adspurgt roser hun det .
og snakker om, hvor gode venner de er. E Tyven

| Spilpersonerne kan stjele Astas voodoo-dukke og fa kontrol over Ask. Ved

| hjeelp af ham kan man vende stemningen i baren. Han indreammer, at han
& naturligvis ikke kan vinde noget i &r, nar han ikke deltager, og fremhaever

Maxs scenarie som det bedste, han nogensinde har laest.

Asta ved alt

Hvad Asta ikke ved, er ikke veerd at vide. S& man kan naesten regne med,
at hun finder ud af, at spilpersonerne hjeelper Max Mgller. Det vil hun givet

forsgge at true dem til at lade veere med. ) ) . ) o e
Asta bliver hysterisk, nar de stjeeler dukken, og seetter alle sejl ind pa at fa

Der er ogs& gode chancer for at hun finder ud af tunnelens eksistens. Hvor- | Nt ARIE] heaevn. Fra nu af skal spilpersonerne kigge sig over skulderen konstant, for
dan hun reagerer er op til dig. Hun vil nok ikke selv bytte krop med Max ! Asta har en finger med i det meste, og alle kan vise sig at vere i klgerne p&
Mgller, men vil maske sende en af sine sma hjalpere for at f& sig en ny slave. hende Det skal nok lykkes hende at finde tunnelen og sd kan man vide sig
Eller maske indskraenker hun sig til at lade Max ggre sig til grin. Eller sikker p&, at hun dukker op i klimakset.

maske vil hun bare forvandle ham til en uvidende sjeele-luder.
Nicholas Demidoff:

Er Astas vrangvillige slave. Han indgik engang en
handel, som gjorde ham til hendes slave, men han er
Hendes trumfkort er Ask Agger. Hendes (ex?)kareste er fuldstendig i hen- efterhanden temmelig treet af det...Men han har prg-
des magt og udtaler sig saerdeles negativt om Max Mgllers scenarie. Og nar vet at vaere pa den forkerte side af Asta og gnsker
ikonet Ask Agger taler, lytter Fastaval. NI CERREINIe[oil ikke at prove det igen. Han var dommer sidste &r, og
har faet alle scenarierne tilsendt ved et uheld.

Ask Agger er i hendes magt

Derudover har hun usadvanligt gode forbindelser. Det er ikke fa og

ukendte ansigter i miljget, der skylder hende tjenester eller kan trues til at Gimle:

lgbe hendes @rinde. Elitens storcharmgr danser ogsa efter Astas pibe. Gimle blev skaldet, da
han s& hende zombificere Ask og har siden veeret sa skreemt af hende, at
han ikke tor sige hende imod. Set igennem Max Mgllers gjne ser man
Gimles skreemte, vanvittige blik i gjnene.




KONKURRENTER

Konkurrenterne til Ottoen kan oplagt ogsa forsgge at pavirke dommerne. Det politiske spil kan dog

Anslaet tid: 30 min.

blive meget indviklet, og derfor er det op til dig, hvor stor en rolle, det skal spille. Her fglger en kort

gennemgang af de vasentligste konkurrenter.

Konkurrenternes rolle

Konkurrenterne kan spille en mere aktiv rolle, hvis du synes. De kan lige-
som spilpersonerne forsgge at bestikke dommere osv. eller méaske forsgge
sig med mere handgribelige former for snyd. De kan f.eks. forsgge at stjele
bedgmmelses-sedlerne fra Max Magllers eller andres scenarie for at sikre
sig Publikumsprisen. Spilpersonerne kan overhgre det, se det eller fa det
at vide af Frederik, der ikke kan holde sin mund

Men pas pa dommerne og konkurrenterne i feellesskab ikke bliver for for
uoverskuelig en hindring. Det er ikke sjovt at sidde fast i et scenarie, og
det kan de meget nemt komme til, hvis dommerne konstant skifter side.

Lars Andresen og co.

Rollespillets svar pa Barbara Cartland erklee-
rede mal med ethvert scenarie er at vinde en
Otto. Selv siger han, at hans force er, at han er
aben omkring falelser, men det siger ogsa en
del om hans kontakter, at det som regel lykkes.

/ " | &r har han allieret sig med de gamle kendinge
Per Fischer og Thomas Munkholt og sammen har de skrevet en svulstig,
romantisk fantasy-trilogi.

Tilsammen har de sa meget vaegt, at de ikke behgver gere meget andet end
at hange ud og veere arrogante i baren. De kan simpelthen bluffe sig frem,
for alle ved, at de er noget ved musikken, og hvem tar sa forbigd dem?

For at veere helt pa den sikre side, har de skaffet sig kontakter i Fastavals
top. Saledes spiller de f.eks. rollespil med general Fillippo i det civile liv. |

lgbet af scenariet overveaerer spilpersonerne Filippo leegge pres pd Morten

Juul for at f& Max Mgller udelukket.
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Natural Born Holmers

De har en vaesentlig fordel i Frederiks til-
stedeveerelse i dommer-komiteen, men det
kan spilpersonerne maske gere noget ved.
Det vil medfgre opstandelse og vrede prote-
ster, men de er ikke rigtigt organiserede
nok til at have noget modtreek (se
Bipersoner).

Frederik Berg Olsen

Bornholmerne planagger til gengeeld et attentat pa Publikumsprisen ved
hjeelp af det terror-scenariet “Skyggesiden.” De bruger selvfglgelig det gode,
gamle kneb: fa hold med vennerne som spilledere. Men denne gang er det af
ganske praktiske arsager: ingen andre tgr!

Officielt handler scenariet om moralske graenser og leger med metoder, der
til forveksling ligner hjernevask, men i virkeligheden er det et deekke for
at “trepenere spillerne,” dvs. bore huller i deres kranier for at bibringe dem
en lykke-folelse ikke ulig hash-rus (se Scenariet spilles).

Ask Agger

P& trods af, at han ikke skriver et scenarie i ar, ma han betragtes som en
vaesentlig konkurrent. Det samme har vist sig at geelde for Palle Schmidt.
Asks muligheder haenger dog primart sammen med Astas manipulationer
(se “Asta").

Michael Erik Neesby

Selv om spillerne sikkert tror det, er Michael Erik Nasby

derimod ikke nogen konkurrent. Han er jo den evige toer -
sidste ar var blot reglen, der bekraeftede undtagelsen. Han
kan til gengeeld veere til stor hjeelp for dem (se Bipersoner).

E|




DOMMERNE

SANNE HARDER

Sanne er Fastavals mest eftertragtede babe, og det bliver sveert for
spillerne overhovedet at traenge igennem massen af ngrder, der falger
hende overalt. Eneste mulighed er badet, som til gengeeld skaber
troveerdighedsproblemer.

Oversvgmmet af ngrder

Sanne er en af de fa kvindelige scenarieforfattere. Det er selvfalgelig
iseer det kvindelige, der har vakt opsigt. Hun er uden tvivl dansk rolle-
spils i seerklasse mest eftertragtede: intelligent, leekker og

nyskabende. Da det slap ud, at hun var blevet single, oplevede hun
pudsigt nok en markant stigning i antallet af emails.

P& Fastaval er opmaerksomheden vokset hende over hovedet. Hun er i
bogstaveligste forstand omringet og overbegloet af en kedrand af fyre.
Det er fysisk umuligt for spilpersonerne at traenge igennem massen af
skubbende og prustende fyre.

| bad med Sanne Harder

Deres eneste mulighed for at komme i kontakt med hende er badet.
Massen fglger hende ikke ind i badet, men barrikaderer dgren, til hun
kommer ud igen.

Spilpersonerne har jo en genvej til badet. Til gengeeld far de sveert ved
at overbevise hende om, at Max ikke ogsa bare er ude pé at score
hende. Selv hvis det er Sara, der bliver sat pa opgaven, opfatter hun
alt som scorereplikker.

Eller er det

omvendt?

Sanne Harder

Anslaet tid: 15 + 15 min.

NikoLAJ LEMCHE

Nikolaj Lemche er en, undskyld udtrykket, segte ngrd. Han er lidt
reserveret og sveer at fa i tale, ses ikke i baren og spiller — gisp! — rolle-
spil p& Fastaval.

Nikolaj har veeret med i dommerpanelet igennem alle drene og sam-
menligner scenariet med alt, hvad der er skrevet af scenarier til
Fastaval igennem tiderne. Han gar meget op i, om scenariet har det
mindste lighedstegn med “Arken” eller andre koryfeeer indenfor
“scenarie-kunsten.” Derimod er det selvfglgelig helt ok, hvis man laver
rollespilsversioner af kendte film eller romaner.

Bestikkelse

Den nemmeste made at fa Nikolaj over pa sin side er bestikkelse. Der
er to ting, der kan kgbe hans stemme:

Han kan ikke udsta at sove pa gulvet i gymnastiksalen. Normalt an-
kommer Nikolaj flere dage fgr Fastaval for at sikre sig en plads pa de
blgde madrasser, men det er glippet i ar. Jo senere pa Fastaval, spil-
personerne snakker med ham, jo mere gnaven vil han derfor veere.
Det er ikke sveert at f& ham i tale om det.

Nikolaj er ogsa trekkie og vil ggre naesten hvad som helst for de Star
Trek souvenirs, der er dukket op pa den sorte bgrs ved Goblin Gate (se
“Lokationer®). Der kan spilpersonerne finde Nikolaj, der desperat for-
seger at forhandle dem ned i pris, men ma ga skuffet og deprimeret
derfra.



DOMMERNE

L ARs KROLL

Kroll, som han kaldes i daglig tale, er
en kglig og overlegen type, og passer
altsa glimrende ind i det danske
rollespilsmiljg. Det bidrager afgjort til det arrogante intryk, at enhver sam-
tale med ham abrupt bliver afbrudt af hans walkie. Kroll er nemlig ogsa en
af hovedarranggrerne pa Fastaval, og han har aldrig fred for walkien.

Kroll kan sagtens overtales til at leese scenariet, og vil sikkert ogsa love sin
stgtte, men i virkeligheden vil han aldrig stemme pa Max Mgller. Han
"glemmer” scenariet straks efter at have modtaget det, og han skal neer-
mest tvinges til bare at leese det!

Spilpersonerne kan eventuelt overhgre ham tale om scenariet til andre,
eller de kan udnytte, at de jo er flere, s& en af spilpersonerne kan checke,
hvad Kroll har sagt til Max Mgller.

Udelukkelse

Det er umuligt at sikre sig Krolls stemme og eneste mulighed er at neutra-
lisere ham. Fremfor at blive korporlige, kan man arrangere en mindre
krise sgndag formiddag, sa han ikke har tid til at komme til mgdet.

Alternativt kan Kroll oplagt vise sig at veere medlem af Eliten.

FREDERIK BERG OLSEN

Frederik er en glad dreng, der er nem at begejstre. Og sa er han med egne
ord kunstner med lille k. Han giver ikke meget for bureaukrati og det er
ikke noget problem at fa Frederik til at godtage scenariet pa trods af en-
hver tidsfrist.
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Anslaet tid: 15 + 15 min.

Men det er straks sveerere at fa Frederiks stemme. Han er med i ,Natural
Born Holmers* og vil afgjort pege pa en af kollektivets medlemmer, hvilket
han heller ikke leegger skjul pa. Han beretter ivrigt om Bornholmer-
scenariets kvaliteter. Han har mere eller mindre veeret med til at skrive
scenarierne, og er selvfalgelig dybt inhabil. Men det er umuligt at bevise.

Kan ikke holde pa en hemmelighed
Det er fysisk umuligt for Frederik at holde pa en
hemmelighed. Lars Vilhelmsen besluttede en-
gang at checke Frederiks reaktionstid og det vi-
ste sig, at Frederik efter strenge instrukser om at
holde tand for tunge, klarede at holde pa hemme-
ligheden i et helt kvarter.

Det skulle vaere en smal sag for spillerne at ud-
nytte. Og du kan udnytte denne svaghed til at
orientere spillerne om konkurrenternes tiltag.

Inhabil

Frederik prgver, men krakelerer og ma indremme, at det ikke er noget
problem, at han fgrst far scenariet nu, for han har faktisk slet ikke faet
nogen scenarier. Den kopierings-ansvarlige har glemt at checke dommer-
nes adresser og har derfor ikke sendt til Frederik. Han har istedet sendt
dem til Nicholas Demidoff (se “Asta‘).

-rgderik Berg Olsen

Sa det passer faktisk Frederik magtig godt, for s kan han i det mindste
udtale sig konkret om ét scenarie. Og de andre dommere skulede godt nok
lidt til ham ved det indledende mgde, da han blev ved med at sige negative
ting i vage vendinger.

Hvis spilpersonerne er rigtigt smarte, bruger de Laus bandoptager til at
afslgre Frederik. Ellers kreever det lidt mere overtalelse af Morten Juul.



DOMMERNE

Man ser ikke Kristoffer mere end halvanden meter fra Mette Finderup. Hun blander sig ivrigt i Anslaet tid: 30 min.
diskussionen og tager ogsa imod scenariet. Det gar alt for let, Kristoffers stemme er let erobret og
spilpersonerne bgr fatte mistanke.

Otto...” Men Sylow viser ingen nade og smider ham resolut ud af den naer-

KRISTOFFER APOLLO meste dor

Nar spilpersonerne ser verden igennem Max Mgllers gjne (se,“Maxs ver- Gennem dgren nar spilpersonerne lige at skimte et bord i midten af det

den®), finder de pludseligt ud af, at Kristoffer ikke er, hvad han ser ud til. dunkle lokale, hvor to meend sidder i skyggerne. P& bordet blinker en Otto
Det er faktisk ikke Kristoffer, Mette gar rundt sammen i det sparsomme lys. Udover Ottoer (primzart Daniels) er acceptable
med, men den oppustelige Kristoffer Apollo fra Palle H indsatser penge i massive maengder (hvor de sa end far dem fra) og
Schmidts scenarie "New York Coppers.” | nakken har Alex Uths rotte.

han et lille "N.Y.C” logo.
Senere kan spilpersonerne se Anders Trolle forsgge at

Kristoffer sidder i virkeligheden i et skummelt baglo- bortforklare, hvorfor han ikke har Ottoen med Christian
kale og spiller "high stakes Magic” med de andre gamle Ngrgaard. Det er hans tur til at have den. Ottoen er Cool
pinger, nu korthajer, Mads Lunau Madsen og Henrik Fish Deliverys Aresotto.

Sylow. Indsatsen er hgj blandt hajernes hajer. De spiller om store
pengebelgb og/eller tjenester. Og det er spilpersonernes chance: Kri-
stoffers stemme kan kun vindes ved at vinde over ham i Magic.

Dysten

Nar de har praesenteret en tilfredsstillende indsats, bliver de lukket
) : ; ind i et dunkelt lokale, hvor en fortaettet, nervgs stilhed hersker. De
Alle veje farer til Kristoffer bliver viftet neermere og tager plads ved det tilregede bord.
Et Fastaval-kendskabs check husker dem p3, at Kristoffer er Magic-

ngrd, og nysgerrige spgrgsmal i Magic-omradet bliver mgdt med ind-

forstdede, men indtreengende formaninger om at deempe sig. Diskret

bliver de fort til et skummelt baglokale, der bliver bevogtet af en bred
dgrmand.

En sveddrabe lgber ned ad panden, hen over naseryggen, haenger et
gjeblik p& naesetippen, far hans nervgse dndedreet kaster den ud i af-
grunden. Den lander pa det skeebnesvangre kort, som Kristoffer netop
i samme gjeblik spiller.

Alternativt kan de fglge efter Mette, der af og til kigger til ham. Hvordan man vinder

Som alle ved, har Magic selvfglgelig ikke noget med held at gore...det

Indsatsen Kristoffer Apollo handler udelukkende om at have de bedste kort. Jost eller Sara er til-

For overhovedet at blive lukket ind af dgrmanden, skal streekkeligt dygtige til at sl Kristoffer med det rigtige deck. Det kan

spilpersonerne fremvise deres indsats. Han er meget mistroisk kgbes p& den sorte bars ved Goblin Gate (se “Lokationer®), men det koster.
VIWII  0g afslgrer ikke noget om rammerne, men griner hanligt af De kan passende bruge pengene fra Dirtbusters’ flasker (se “Kpt. Sprgd®).

lave bud. Om ngdvendigt kan han komme med hints.
Jeg ma zrligt indremme, at jeg er ganske blank overfor, hvordan man skal
Deres snak med dgrmanden bliver afbrudt, da dgren pludselig gar op og gere det sjovt at spille Magic mod Kristoffer. Problemet er jo, at det ikke er
Henrik Sylow kommer ud med Anders Trolle under armen. Han keemper sjovt i sig selv overhovedet. S& mit bedste bud er en helt masse terninge-
desperat imod og raber gradkvalt: "Nej, | méa ikke tage den, det er min 4 slag - det er nogenlunde lige s& sjovt.




ELITEN M@DES

Eliten mades for at sikre sig, at alle forberedelser skrider frem som planlagt. Maske optager de
ogsa et eller flere medlemmer i sidste gjeblik. Eller de lader som om.

Eliten ankommer
Det foregar selvsagt i Spillokale 7%, og spilpersonerne far chancen for at

lytte med. De kan gemme sig i lokalet, lytte ved dgren eller smugkigge ind
ad vinduet. Filippo har reserveret lokalet.

Anslaet tid: 15 min.

Om ikke andet, s& fordi endnu et &r med veerten ville veere uudholdeligt.
Det er jo lige far, det ikke har veeret besveeret vaerd. Denne sidste kom-
mentar far adskillige medlemmer til at grine (og sla hovedet imod loftet).

Hvis det kan lade sig gare, opdager spilpersonerne ikke, at de an-
kommer. Dgren er bare pludseligt 1ast. Ellers genner Generalens
dem ud af rummet. Resten af Elitens medlemmer ankommer via en
hemmelig gang.

Planen gennemgas

Mgdet foregar selvfglgelig under meget formelle former. Medlem-
merne star i en cirkel midt i lokalet med bgjede hoveder og messer
Elitens kodeks i stadigt stigende styrke. Derefter praesenterer et af
medlemmerne Det Store Nul, som varetager resten af mgdet.

na frem.

Han taler med en let rystende stemme, og det er tydeligt for enhver,

Det er helt op til dig, hvornar
mgadet foregar, men jeg forestiller
mig, at det sker ret sent, sa spil-
personerne fgrst sent finder ud
af sagens rette sammenhang.

Det kan f.eks. forega sgndag for-
middag, samtidig med det afgg-
rende dommermgde, hvor spil-
personerne i forvejen har travit
med at forhindre dommere i at

Spilpersonerne afbryder

Hvis spilpersonerne vil afbryde mgdet, skal de fgrst igennem den
laste dgr. Det er ikke helt ufarligt, for Fastaval-arranggrerne ser
ikke velvilligt pa forsgg pa at bryde l&ste dgre op.

Nar spilpersonerne braser ind i lokalet, flygter de kuttekleedte

medlemmer ud af den hemmelige dgr. Bag dgren gemmer sig et
netveerk af hemmelige gange, og det er meget svert at fglge de
hjemmevante elitister.

Om ngdvendigt kan de fange en enkelt, som de kan udspgrge. P&
den made kan du sikre dig, at spilpersonerne far alle ngdvendige
oplysninger. Hvem det er, er helt op til dig.

at han er endog meget gammel. Han gennemgar endnu engang pla-
nen, spgrger indgaende til forberedelserne og griner ad de uvidende hjeel-
pere, som selv fgler sig som en del af Eliten (spredt latter blandt resten).

Iretteseettelser

Maske irettesaetter Det Store Nul et eller flere af medlemmerne for at
seette hele operationen pa spil for egen vinding eller ren sadistisk tilfreds-
stillelse. Han bliver s& ophidset over den potentielt katastrofale handling,
at han med et hgjt dunk slar hovedet op i loftet. Synderne kan bade veere
Lars Andresen og co., Asta eller Thomas Jakobsen (se “Konkurrenter,*
“Asta“ og “Otto Tyveriet").

Det Store Nuls afsluttende kommentar

Afhangig af udsigterne til succes, skinner forventningens gleede eller
nederlagets desperation igennem i den rustne stemme, da det store Nul
forsgger at opildne resten af Eliten. Det er ars planlegning, der nu endelig
beerer frugt. Og de skal bare frugt, alt andet vil veere katastrofalt.
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Medlemsskab

Paul Hartvigson har lovet Adam og maske flere af spilpersonerne at blive
medlemmer (se “Eliten blander sig“). De kan blive indviet ved mgdet ved
det ret bizarre indvielses-ritual.

Der er adskillige af medlemmerne, der har sveert ved at holde masken og
smafniser, mens spilpersonerne far smeek i rgven af alle Elitens medlem-
mer pa skift. Maske er det fordi, optagelsen er rent show — de bliver ikke
optaget, men taget ved naesen. Eller rettere i raven.

Elitens side om tunnelen

Det vil veere meget passende, hvis spilpersonerne finder Elitens side om
tunnelen i forbindelse med mgdet (se Handout). Siden forklarer princippet
i tunnellen og Ottoens betydning og giver spilpersonerne et vaesentligt
stgrre indblik i, hvad det er, der foregar.



MAXS VERDEN

Nar man har faet noget gvelse, kan man begynde at se smé forskelle pa
virkeligheden og det, man ser igennem Max Mgllers gjne. | starten er det
sma uklarheder, men efterhanden som man far gvelsen, og man veenner
sig til at se igennem en andens gjne, begynder et andet billede af virkelig-
heden at tone frem.

Dirtbusters

renggrings-punkerne er i virkeligheden avancerede
renggringsrobotter. Punker-frisurerne er forklsedte luftindtag,
og der kommer smé hydrauliske lyde, nar de bevager sig. Det
forklarer maske, hvor Fastavals monstrgse overskud forsvin-
der hen.

Kristoffer Apollo

Man ser jo ikke Mette Finderup og Kristoffer Apollo
mere end 1% meter fra hinanden. | virkeligheden,
som i det her scenarie efternanden er et tyndslidt
begreb, skyldes det, at Mette gar rundt med en oppu-
stelig Kristoffer. Den rigtige Kristoffer sidder i et
skummelt baglokale og spiller "high stakes Magic.”
Nar spilpersonerne opsnuser det, kan de vinde hans stemme fra ham i
Magic, men indsatsen er hgj (se “Dommerne®).

Ask er en zombie

Na&r man er inde i Max Mgller kan man se, at Asks ansigt er
ubeveegeligt, hans gjne er dgde og hans bevaegelser er stive.
Ask er rent faktisk en zombie, som Asta styrer ved hjalp af
en en lille voodoo-dukke (se “Asta* og handout).

Asta derimod ser en anelse mere deemonisk ud end hun ple-
jer. Hun har smé& antydninger af horn i panden og hendes gjne lyser med

et skeelmsk, diabolsk skeer. 2 E

Anslaet tid: 15 min.

Lars Konzack

I lgbet af scenariet ser man i korte glimt
marionet-strenge fra bipersonernes
haender. Man néar dog ikke at se, hvor de
fgrer hen, far man har mistet kontakten
igen. Jo senere i scenariet, jo leengere
nar man at fglge strengene.

Pa et meget sent tidspunkt i scenariet
far man sa forklaringen. Man falger
strengene op i loftet, som pludseligt ikke er der. Skolen er et dukkehus og
hgjt over det ser man en enorm Lars Konzack som dukkefgrer, der styrer
alle med usynlige band.

Verden er ikke stgrre end Fastaval

Hvis du vil, kan du lade verden igennem Max Mgllers gjne blive endnu
mere ekstrem. Efterhdnden som scenariet skrider frem, bliver alle andre
mindre og skuler efter Max. Man kan ikke undgé at blive lidt paranoid,
faler hele tiden, at der er nogen, der skuler efter én.

Og né&r man vender sig og kigger, ser man folk st& i sma klynger og gere
nar ad én. Tilsidst er hele Fastaval forvandlet til en stor skolegard, hvor
Max bliver kastet rundt og drillet af alle.

Og verden er ikke stgrre end Fastaval. S& snart man kommer udenfor sko-
len, bliver man stoppet af en usynlig mur.



SCENARIET SPILLES

Sa skal slaget sta! Hvis spillerne gar efter publikumsprisen, er lgrdag aften afgerende. Ikke alene
skal deres scenarie kare godt, konkurrenternes skal ogsa kere darligt.

Fastaval, lgrdag aften

Der er altid en ganske seerlig stemning pa Fastaval lgrdag aften omkring
spilstart. Spaendt, fordi det er Fastavals hgjdepunkt og den mest eftertrag-
tede placering blandt scenarie-forfatterne. Det er sidste spilblok, sidste
chance for at opna den sublime rollespils-oplevelse inden et langt ars ven-
ten. Der er kg foran informationen for at fa krog i overskuds-pladserne og
forfatterne holder nervgst briefinger for spillederne.

Spilleder sgges

En af spillederne dukker ikke op, og Fastaval-arranggrerne kaster
scenarieforfatteren for lgverne istedet. Spilpersonerne er ngdt til at skifte
hele tiden for at undga katastrofen. Ma vere en rimelig meerkelig ople-
velse for spillerne af scenariet (altsa de fiktive spillere af scenariet i scena-
riet). Det er selvfglgelig oplagt at benytte sig af lejligheden til at lade der
opsta problemer med tunnelen (se “Adgangs problemer®).

Den darlige spilleder

Kasper Ngrholm dukker op en lille halv time for
sent i habet om, at spillerne er gaet igen, sd han
med god samvittighed kan slippe for at kere scena-
riet. Desveerre for ham sidder spillerne stadig og
venter. Han deler spilpersonerne ud og gar sa pa
toilettet, mens de leeser dem. Tiden gar, men han
dukker ikke op. Spillerne bliver utdlmodige og hen-
vender sig til spilpersonerne, som finder Kasper pa
toilettet, hvor han leeser febrilsk.

Hvis spillerne alligevel saetter ham i gang med at spille, varer det ikke
leenge, for de kan se, at hans hold overhovedet ikke karer. De kan forsgge
at coache ham, smide ham ud og selv overtage, bestikke spillerne, snyde
med bedgmmelses-sedlen eller noget helt andet. Men hvis de skal have en
god karakter fra det hold, skal de ggre noget alvorligt — og hurtigt, far spil-
lerne udvandrer.
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Anslaet tid: 30 min.

Konkurrenterne

Lars Andresen har selvfglgelig kun pinger til at kare sit svulstige, romanti-
ske kerligheds-scenarie. Alle spillederne er mgdt op i smoking, med hver
sin farve butterfly og for at sikre den rette romatiske stemning har de
medbragt duge, stearinlys, kandelabre, langstilkede roser, radvin med til-
hgrende krystalglas, antikke mgbler og sa slaeber de hver pa en oldgammel
kiste fyldt med autentiske handouts. Pa gangen spiller et mindre stryger-
orkester, som Lars har engageret til at sgrge for stemningen.

Bornholmerne anvender ganske andre midler. De vil “trepenere” spillerne,
dvs. bore huller i deres kranier. Det skulle efter sigende give en lykke-
fglelse ikke ulig en hashrus, og i den tilstand giver de gerne skyhgje karak-
terer.

De tre spilledere har medbragt reb, gaffa og boremaskiner, og gar far spil-
start rundt med skumle smil og tvinger spillerne til at skrive under pa
tavshedserklaringer, mens de i det skjulte inspicerer deres kranier. Isger
Frederik ser ud til at gleede sig, og viser stolt sit antikke handbor frem.

Sabotage

Hvis man skal vinde publikumsprisen, kraever det ikke alene gode karak-
terer, men ogsd mindst en darlig karakter til konkurrenterne.

Man kan spille med og treekke karakteren ned, veere spilleder og kare det
darligt eller fa fat i bedemmelses-sedlerne og rette i dem. Far de ikke selv
idéen, kan Paul Hartvigson opmuntre dem, de kan overhgre konkurren-
terne forsgge det, eller du kan bruge disse sma scener:

Jesper Wegldiche reddede engang Max Magller fra at veere spilleder og over-
tog et scenarie med en times varsel. Nu vil han have tjenesten gengeeldt og
beder Max Mgller kgre et af konkurrenternes scenarier.

Sgren Hald (se “Sma scener®) forsgger at highjacke en af spilpersonerne til
at spille med i et af konkurrenternes scenarier, fordi en af spillerne ikke er
dukket op. Det er ikke sveert at sikre den darlige karakter, men det er
uhyre sveert at holde hele spilperioden ud.



OTTO TYVERIET

Ernst vil have Ottoerne afskaffet, og stjeeler dem for at destruere dem. Og s& gar den vilde jagt.

Det er helt op til dig, hvornar han fgrer sin plan ud i livet. Hvis du har
lyst, kan du lade dommernes afggrende mgde finde sted samtidig. Det
skaber yderligere panik, for spilpersonerne er ngdt til at holde en eller
flere af dommerne vaek fra mgdet. Du skal dog koordinere det med "Kpt.
Spred” og "Elitens mgde."

Tidligere | scenariet

Ernst spiller en rolle lgbende i scenariet. Spilpersonerne stgder pa ham

flere gange, bade som dem selv og som Max Mgller. Han bryder sig over-
hovedet ikke om Max, og ger gerne opmaerksom pa det. Bade til andre og
direkte til Maxs fjees: Du har fandme aldrig gjort noget godt for Fastaval!

Ellers holder Ernst sig primeart i baggrunden og opfarer sig som en blan-
ding af en godfather og en rockerboss. Han har et sleeng af handlangere
omkring sig, som han jevnligt brokker sig til. Det er David Brauner, Jan
Roed og Jakob Bavnshgj.

Spilpersonerne hgrer ham flere gange snakke om "Dem,” uden dog at af-
slare, hvem eller hvad det er. Det er selvfglgelig Ottoerne, men det vil
veere helt fint, hvis spilpersonerne far paranoia over, om han mener dem.

Cut-scener

Du kan ogsa indlaegge en eller flere cut-scener, der viser Ernst i fri dres-
sur. Han kan for alvor hidse sig op over sine handlangere, afhgre en stak-
kel om "Dem” eller bestikke Thomas Jakobsen.

Ernst indtager spillokalet

Ernst dukker op med sine handlangere og indtager spillokalet. Han gar
kort proces og smider alle ud med hard hand. Thomas Jakobsen dukker op,
glatter ud og forklarer, at han har reserveret lokalet til at spille rollespil
med Ernst.

Anslaet tid: 30 min.

Lytter man ved dgren, hgrer man lavmeelt tale om "Dem” og "Alibi.” Sa
hgres larm og stennen. Det er Ernst og David Brauner, der kravler ud af
vinduet. Dgren forbliver 1&st og man kan hgre Thomas Jakobsen begynde

" at spille rollespil med Jan Roed. Det giver spilpersonerne problemer, for

sé leenge, de er derinde, kan der ikke komme en ny ind i Max.

Tyveriet
Ernst og David Brauner tager deres solbriller pa og sniger sig om til par-
keringspladsen. Spilpersonerne skulle gerne lugte lunten.

Pa parkeringspladsen er Fastavals lejede skrammelkasse af en varevogn

netop pa vej ind ad indkarslen. Chauffgren stiger ud og gar ind pa skolen

for at hente hjeelp til at sleebe. Ernst sniger sig om bag bilen, mens David

Brauner lgber hen til sin Kadett. Jjeblikke senere dukker Ernst frem
igen med favnen fuld af Ottoer og hopper hurtigt ind i Kadetten og de stry-
ger afsted med hvinende dak.

Jagten

Og sa gar den vilde jagt. Spilpersonerne kan highjacke den efterhdnden
legendariske skrammelkasse, Fastaval lejer billigt ar efter ar. Den ryster
og larmer og truer med at falde fra hinanden. Bagdgren er géet i stykker
af Ernsts hardhaendede behandling og blafrer bag dem.

Ernst sidder og raber ad David Brauner i Kadetten. Hvordan jagten
udarter sig, overlader jeg i dine kyndige haender. Maske vil David Brauner
lege kylling med spilpersonerne? Det er ikke ngdvendigt, at Ernst bliver
fanget, men sikkert sjovest.

Du kan frit vaelge mellem to slutninger p& tyveriet:

Fastaval-arranggrerne reagerer overbaerende — det prgver Ernst hvert
ar...og det viser sig, at det var falske kopier, han stjal...

Eller spilpersonerne udrabes til helte, fordi de reddede Ottoerne. Det ska-
ber dog kun problemer for dem — til banketten bliver de hevet op pa scenen
umiddelbart far de vigtige Ottoer skal uddeles og kommer i tidsngd.



BANKETTEN

Endelig oprinder den store aften. Og her begynder spilpersonernes proble-
mer for alvor. Hvem skal modtage Ottoen og hvad skal der siges? Alle
blander sig og det ender i et kaplgb om at komme ind i Max Mgller.

Bankettens ritualer

Folk star altid i deres stiveste puds og sméafryser, mens de venter pa at
blive lukket ind. Og de venter leenge, for banketten er selvfglgelig en time
forsinket. 1 mellemtiden drikker de deres medbragte vin og gl, og nar farst
de bliver lukket ind, er de allerede smaberusede.

Der er ballade om de centrale og prestigigse borde. Som ogsa er de eneste,
hvor man rigtig kan hgre noget, for lyden er altid helt forfaerdelig.

Jost far en tallerken med smar af en ukendt beundrer. Bagmanden er Kas-
per Ngrholm, som har gjort det til en vane at give smgr til indehave-
ren af det sjoveste navn pa Fastaval. Jost har holdt titlen i snart
mange ar.

Fra scenen

Som altid brokker en af prismodtagerne sig helt vildt. Og der er selv-
folgelig ogsd en masse live-arranggerer, der avler i evigheder om sce-
narier, der givetvis var sjove at veere med i, men ikke det mindste
interessante at hgre om. Man skulle have veeret der.

Og sa er der selvfalgelig den ukendte ngrd, der synes, det kunne

veere sejt at vaere pa scenen, sa han stjeler mikrofonen i et ubemaerket
gjeblik, og synger “se den lille kattekilling“ eller noget andet pinligt, mens
hele salen krummer teeer.

Man tror, at Ask endelig skal have sin Aresotto, men som altid bliver man
overrasket. | &r gar den i stedet til Kasper Ngrholm! Du kan ogsa lade den
ga til den person, der er inde i Max Mgller pa lige netop det tidspunkt —
men som sa er forhindret i at fa haederen fra scenen...

Fastaval Tv‘ﬁér amok
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Anslaet tid: 15 min.

Snyd

Hvis du vil tilfgre scenen lidt mere handling, kan spilpersonerne opdage,
at konkurrenterne forsgger at snyde. Lars Andresen elsker jo at nusse med
handouts og har fremstillet en kopi af kuverten, selvfglgelig med Sorte
Rose-drengenes navn i.

De kan enten forbytte de to kuverter eller overtale Michael Erik Neesby,

som skal overreekke Ottoen, til at bruge deres istedet. Det kan snildt ud-
vikle sig til et tag-fat rundt i salen, hvor ingen efterhanden ved, hvor den
rigtige er.

Alle frem for Max Mgller

Det ender selvfglgelig med et kaplgb om at komme ind i Max Mgller i
det rette gjeblik. Spilpersonerne er ikke alene i feltet. Eliten star klar
i kulissen, og Asta blander sig sikkert ogsa, ligesom Ernst, hvis han
har opdaget tunnelen. Der opstar hdndgemaeng, og alle praver at
kravle ind samtidig.

Pludselig tager vinden fat, men istedet for at suge én person ind, bli-
ver de alle sammen suget ind i tunnelen. Ernst sidder dog fast og
agerer prop. Fordi de er flere, ender de ikke i Max Mgller, men i hans un-
derbevidsthed (se “Underbevidstheden®).

Dungeoneering

Klimakset er et ganske gemen omgang dungeoneering. Spilpersonerne er
fanget i Max Mgllers labyrintiske underbevidsthed og den, der nar igen-
nem fgrst, overtager ham. Resten bliver spyttet ud igen.

Hvis de ikke nar igennem underbevidstheden inden Max modtager Ottoen,
er de fanget der. Du kan bruge &gge-uret til at seette spillerne under eks-
tra pres. Det ma meget gerne udvikle sig til et hektisk kaplgb/slagsmal
med improviserede vaben.



UNDERBEVIDSTHEDEN

Lidt grov personlig udlevering pa falderebet. Spilpersonerne slds om herredgmmet i Max Mgllers underbevidsthed.

Anslaet tid: 30 min.

Og maske far man en forklaring pa, hvorfor Max Mgller er sa arrogant og hungrer efter anseelse.

Maxs underbevidsthed er en syret labyrint. Dgre og abninger ferer ind i
andre minder, men ikke ngdvendigvis i samme perspektiv - dvs. ligeud er
f.eks. pludselig ned! Tager man en forkert udgang, bliver man spyttet ud.

Pigernes omklaedningsrum, sen nat, Orkon 2000
Et kort gjeblik tror spilpersonerne, at de blot er blevet spyttet ud, men sa
genkender de en langharet og meget stiv Max Mgller. Han sidder sammen
med en anden langhéret og en kortharet fyr og hidser sig op over, hvor
leekker Sanne Harder er. Max falder i sgvn og de andre lister af.
Udgang: dgren

Toilet, Fastaval 1998, natten til mandag

De veelter ind ad dgren. Max Mgller sidder under varmluftsbleeseren
og ser ud til at have det meget darligt. Med jeevne mellemrum gar
bleeseren ud og han reekker semi-bevidstlgst handen op og teender for
den igen.

Udgang: det lille kaelder-vindue

Rodet veerelse, 1998

De veelter ind ad vinduet. Max Mgller i undertgj taler i telefon med
Ask Agger, som fyrer ham fra Black Harvest, mens en lysharet fyr og
en mgrkharet pige ligger pa en meget improviseret seng bag ham og
ser pornofilm.

Udgang: Ind under sengen (der er to sale ned fra vinduerne)

Altan, 1996

De glider ned ad taget og lander hardt pa en altan pa 3. sal. Max Mgller
star oppe pa kanten af altanen og balancerer. Han tager flere gange tillgb
til at hoppe, men ggr det ikke. Med et skuffet udtryk treeder han ned.
Udgang: dgren ind til lejligheden

Kakken, nytarsaften, 1995

De kravler ud af et kekkenskab. En lysharet teenage-pige med store bry-
ster slar op med Max Mgller, mens folk fester i det tilstadende lokale.
Udgang: dgren ind til festen
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Hospital, 1989

De styrter ned fra en udsugning i loftet i en operations-stue. Pa briksen
ligger en 14-arig Max Mgller, der er ved at fa syet grerne ind.
Udgang: dgren til operationsstuen

Stue, 1987

De kommer ind ad dgren til en mgrk stue. En efterhdnden meget ung Max
Mgller sidder og hgrer sin beduggede mor forteelle ham, at hun var blevet
skilt for leengst, hvis det ikke var for ham.

Udgang: et af vinduerne

Folkeskole, 1986

De veelter ind ad et vindue. En rasende Max Mgller (med flyve-
grer) svinger voldsomt med jernstangen og raber i vilden sky. En
aldrende leerer forsgger at holde ham veek fra de andre bgrn.
Udgang: en trappe, der fgrer ned i skolens kalder.

Svgmmehal, 1985

De kommer ud af vandrutschebanen og ender i vandet. Max Mgller
gar foroverbgjet gennem bassinet. Laereren presser og Max falder.
Han finder hurtigt fodfeestet igen, men gar alligevel i panik og
kravler op pa kanten og nagter at hoppe i igen.

Udgang: dgren ind til omkleedningsrummet

Mark, 1984

De kommer ud af indgangen til en halmballe-hule. Max Mgllers mor flyg-

ter med et meget jaget og desperat udtryk ud over stubmarken, fulgt af en
mand, en ung fyr og en lille dreng, som spilpersonerne kan genkende som
Max Mgller med grydehar og flyvegrer.

Dette er slutscenen. Hvis der er mere end én tilbage, ma de slas om det.



EPILOG

Fest

Efter al virkakken er der som altid illegal fest i Fastaval TV. Hvem end der
lgb af med Ottoen er selvfglgelig garanteret at score, men det kan blive sin
sag at finde et uaflast lokale...det har dog sjeeldent stoppet folk.

Folk bliver selvfalgelig voldsomt stive. Anders Skovgaard star for en af de
mest legendarisk banket-branderter: stripper pa et bord, falder og far bade
en fleenge og en hjernerystelse.

Dommerne bliver overfaldet af unge, habefulde scenarieforfattere, der ikke
forstar, at de ikke blev overdeenget med priser. De &ldre scenarieforfattere
drikker sig bare stive i stilhed.

Bitterst af alle er selvfglgelig Lars Vilhelmsen, der ender med at komme i
handgemang med Palle Schmidt. Det udvikler sig hurtigt til en bandekrig.

Fastaval 2002

Vi slutter med et hurtigt klip til Fastaval 2002, hvor planlegningen for
alvor er gdet galt. Spillokalet er nu en staldbas, hvor vi finder seks nye
personer, som netop i det gjeblik bliver efterladt af en rasende Paul
Hartvigson.

De &nser det dog knap nok, for bag en af de halmballer, han smed i raseri,
glor en underligt udseende tunnel p& dem. En af dem &bner den, og krav-
ler provende ind i den. Et pludseligt vindpust suger ham i voldsom fart
leengere og leengere ind i tunnelen, til han pludselig ser et hvidt glimt og
kigger ud af en andens gjne.

Han kigger sig omkring og ser sit spejlbillede i en glflaske. Og s er det nu,
du siger tak for i aften. Vi ses i baren!

Anslaet tid: 5 min.




ADGANGS PROBLEMER

Der opstar ved flere lejligheder problemer med at komme ind til tunnelen. Dirtbusters skal gare rent og lokalet er reserveret flere gange i

lgbet af Fastaval.

Reservationer

Spillokalet bruges tre gange under Fastaval. Torsdag eftermiddag, hvor
spilpersonerne selv var involverede, sendag eftermiddag og et tredie tids-
punkt efter dit forgodtbefindende (se "Otto tyveriet” og "Elitens mgde”).

o] -
Aflasning
Nar spillokalet ikke er i brug, skal lokalet lases af. Det er forskelligt, hvem
der skal sgrge for det og kan narmest vaere hvem som helst. Det afhaenger
af personen, om de kan overtales til at lade spilpersonerne bruge det eller
om de er stivstikkere og insisterer pa at fa det 1&st. Men det er tilbageven-
dende problem.

Rengaring

Dirtbusters skal ggre rent flere gange i lgbet af scena-
riet. Selv om det ikke tager lang tid, er det i vejen for
spilpersonerne. Men det kan maske give dem en god
idé.

Dirtbusters har adgang alle steder og hvis man kan fa
fat i en dirtbusters-uniform, kan man slippe for alle
problemerne med at f& adgang til spillelokalet — og
pinlige situationer omkring pigernes badeveerelse.

Spillerne kan fa ideen ved at se Dirtbusters rutine-
maessigt f& adgang steder, hvor de selv har svert ved
at komme ind. Og selvfglgelig nar de spaerrer Spillokale 7% af med politi-
tape for at gare rent.
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Anslaet tid: 15 min.

Indbrud hos Dirtbusters

Det er dog sin sag at stjeele en uniform — Dirtbusters kommandocentralen
(en skurvogn som star parkeret ved skolen) er konstant bevogtet og de bry-
der sig overhovedet ikke om ubudne gaester.

Hvis spilpersonerne kommer ind i skurvognen, finder de usandsynlige
meengder af tomme flasker i skabene. Dem ser de ogsa Dirtbusters samle
ind med stor iver (se "Kpt. Sprgd”).

Hvad er Lars Konzacks rolle i alt det her?

Eller...hvor kommer tunnelen fra?

Konzacks signatur er ridset ind i tunnelen, og det vaek-
ker jo nok spilpersonernes nysgerrighed. Han forklarer
gerne og leenge, at han har lavet den i forbindelse med
et scenarie, som tager rollespil ud i en helt ny dimen-
- sion.

Hvis spillerne ikke lige fanger den, skeerer han den
gerne ud i pap med et blik, der pa en gang er arrogant
og tigger om opmaerksomhed. De (altsa spillerne, ikke
spilpersonerne) er faktisk bare spilpersoner i et Lars
Konzack scenarie, hvor man kan spille dem, der spiller
dette scenarie, hvor man spiller kendte rollespillere, der skriver og spiller
rollespil. Ikke sindssygt originalt, men i hvert fald meget meta...



SMA SCENER

Denne side er grundlaeggende en “wandering monsters” tabel. Her finder du en

masse sma heandelser og bipersoner, der kan kastes ind i handlingen nar som helst.

Hvis du skal forsinke en af spilpersonerne f.eks.

En af spilpersonerne skal tisse frygteligt, men der er ingen toiletter, der er
ledige eller brugbare.

Eller endnu veerre: der er intet toiletpapir og det er noget helt andet, han
skal.

Et fjols er meget generende i sovesalen og teener for lyset midt pa formid-
dagen.

22K klaeder om i sovesalen til manges forngjelse.

David Brauner overfalder dem og skalder dem ud for at veere selvpromo-
verende og dovne.

Sgren Hald kaster sig uopfordret ind i deres samtale og er umulig
at slippe af med. Og det veerste er, at hvis man prgver at slippe af
med ham, er han bare endnu mere “in your face.”
De vader ved et uheld ind i et live-scenarie, og bliver opfattet som en del af
scenariet.

lan Dall forvirrer dem med underlige udredninger i en ser, mumlende
accent. | virkeligheden er han profet og forudsiger handlinger i scenariet.
Hvis spillerne fanger den, kan de udnytte det til deres fordel. Men han har
selvfglgelig ikke altid ret.

De mgder Fastaval TV, som vil have dem til et eller andet tabeligt. Isaer vil
de gerne gentage deres maske starste hit nogensinde, “Jost Like That.”

Thomas Christiansen, en langharet og mystisk mand fra Natural Born
Holmers, gar rundt med en potteplante, som han fgrer dybe samtaler med.

Samme Thomas Christiansen er tilsyneladende géet fra forstanden og feeg-
ter potteplanten mod forbipasserende.
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Anslaet tid: 5 min.

En stiv stodder vakler rundt for til sidst at veelte ind ad dgren til et spil-
lokale, breekke sig i hjgrnet og skride igen.

Ernst selger sit arranggr-skilt til en pige i bytte for hendes
undertgj. Hvis spilpersonerne kan fa fingre i skiltet, har det
naesten samme effekt som en Dirtbusters uniform, dvs. giver
adgang de fleste steder.

Merlin Mann forsgger forgaeves at overbevise Faraos Cigarers kunder om,
at han rent faktisk hedder Merlin. De tror ham selvfglgelig ikke, sd naive
er de heller ikke, de sma ngrder.

Filippo diskuterer hgjlydt med koncept-ansvarlig Peter
Bengtsen. Han vil have et harem, og det ma vere Peters
opgave at skaffe det. Senere dukker seks letpaklaedte piger
op. Lau kan genkende den ene som sin spilperson i “Unge
Piger Sgges.”

En ukendt ngrd giver sig til at snakke med en af spilpersonerne. Han er
tydeligvis imponeret og roser ham i hgjen sky. Han var iseer glad for det
her scenarie, hvor man spillede juveltyve. Og nej, det er der ingen af dem,
der har skrevet et scenarie om.

En fuld Christian Ngrgaard udbreder sig om DRE, Dansk Rollespils Elite.
Som intet har med Eliten at ggre, men er en ironisk kommentar til, hvad
han tror er en fiktiv elite.

Henrik Vagner er fuld som sadvanlig, og som altid, bliver han
abenhjertig og vil forteelle folk nogle sandheder om dem selv.
Det gar sandsynligvis ud over Adam.

Sanne Harder og Michael Erik Naesby arrangerer et meta-live-scenarie,
der bruger Fastaval som ramme for handlingen og en bunke af Fastavals
spidser som bipersoner. Det kan hurtigt blive temmeligt forvirrende, nar
bipersonerne er bipersoner i et andet scenarie samtidig.



BIPERSONER

De fleste bipersoner er beskrevet i forbindelse med den scene, de primert

medvirker i. Her fglger en gennemgang af de vasentligste bipersoner i scenariet.

Paul Hartvigson

Elitens udsendte skal sgrge for at spillerne skaffer Ottoen
i hus. Se “Eliten blander sig.”

Dansk rollespils grand old man er en mearkelig mand, for
nu at sige det mildt. Jeg har altid haft sveert ved at gen-
nemskue, hvor stort et gran salt, man skal tage ham med.
Jeg har ikke ndet nogen konklusion endnu, men ma i
hvert fald tage hatten af for hans evne til at lade mig
mundlam. Han var engang pingernes ping, men ses efter-
handen mest i kekkenet eller med et kamera, i gang med at lave indslag til
sine cykel-rejseprogrammer pa Vesterbro Lokal TV.

Kendt for: det er vist kun den gamle garde, der egentlig er klar over,
hvad han har lavet. Han skrev nogle af de fgrste gode scenarier, den fryg-
telige bog “Pa eventyr i gdemarken” under pseudonym, og var involveret i
snart sagt alt: Saga, Fgnix, de fgrste live-scenarier osv.

Opfersel: mere spontan, end de fleste kan handtere. Raber og slar i bor-
det, mens alle andre prgver at gennemskue, om de skal grine eller hvad.

Thomas Jakobsen

Den korrupte scenarie-ansvarlige er fgrste hurdle i kam-
pen for at fa scenariet godkendt.

Som scenarie-ansvarlig er det Thomas, der handhaver
Fastavals deadlines, herunder deadlinen for at deltage i
Otto-konkurrencen. Han er ikke sur over, at spillederne
ikke har modtaget scenariet endnu, men han vil veere
sikker pa, at aben ikke ender hos ham. Derfor er han
ngdt til at vide, hvad der foregar.

Thomas har af uvisse arsager gode forbindelser hos Ernst. Pastar selv, at
han er den, der har bestukket Ernst mest gennem arene.

Kendt for: lokalkongen fra Tastrup er bedst kendt for sine scenarier. “Dg-
dens Skygge“ skrev sig ind i historien, bl.a. fordi det skandalgst blev forbi-
gaet af Otto-akademiet.

Opfarsel: Thomas er slesk og altid &ben for bestikkelse. Han har efterhan-
den fundet ud af, at den nemmeste made at slippe afsted med at veere kor-
rupt, er at veere helt abenlys med det, for sa tror alle, at det er for sjov.
OBS: Findes ogsa som handout (se “Ind i Max Mgller®).
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Lars Konzack

Scenariets bagmand i yderste konsekvens kan ikke dy
sig for at ggre opmaerksom pa det.

Konzack er nem at fornaerme, og sveer at forlige sig med
igen. Han er absolut ikke den eneste arrogante eller
akademiske person i miljget. Men problemet er maske
hans mangel pé selv-ironi, som sikkert ogsa far ham til
at hade mig for dette scenarie.

Kendt for: Meta-scenarier! Har derudover skrevet en
bog baseret pa en rollespilskampagne og er blevet karet til arets ngrd af
Fanix.

Opfarsel: kan ikke dy sig for at gare opmarksom pa sin rolle i scenariet.
Kommer med sma hints til spillerne, smiler indforstaet og bliver sur og
kritiserer spillerne (ikke spilpersonerne), hvis de ikke fglger plottet (se
ogsa “Spillokalet“ og “Maxs verden®).

Morten Juul

Den debuterende Otto-overdommer gnsker kun at undga
skandaler.

Det er Morten, der skal godkende scenariet (se “Tidsfri-
sten*), men han kan dog ogsa dukke op andetsteds i sce-
nariet, for han kender Max godt.

Morten er tydeligvis et politisk valg som Otto-over-
dommer. Han er gode venner med ALLE.

Kendt for: scenarier, Sleipner-kasserer, Xkapist-redaktgr og Orkon-
hovedansvarlig.

Opfarsel: Morten er en meget forsigtig mand, der ikke gerne vil veere
uenig med nogen. Det forandrer sig dog markant, nar han far noget at
drikke. S& bliver hans udtalelser mere kategoriske og der skydes hurtigere
fra hoften.

De andre dommere
De andre dommere optraeder kun i deres egen scene, og er beskrevet der.



BIPERSONER

Den potentielle spilleder Andreas:

Andreas er en stakkels 16-arig Fastaval-debutant, som skal kgre et scenarie
lgrdag aften, som han endnu ikke har modtaget.

Han vil maegtig gerne have fat i scenariet, som han har glaedet sig til at
kere. Det er zrgerligt, at han ikke har faet det endnu, men der er jo nok
en fornuftig forklaring. Han har snakket med Fastaval-arranggrerne, som
har henvist ham til forfatteren, Max Mgller. Han mé& veere ret sej, nar han
sddan har skrevet et scenarie.

Kendt for: intet som helst!

Opfarsel: Andreas er ret usikker pa situationen, og ved ikke helt, hvordan
han skal henvende sig til Max. De fleste er noget &ldre end ham og det
virker som om, de har meget mere check pa det hele.

OBS: Findes ogsa som handout (se “Ind i Max Mgller®).

De andre spilledere
De andre spilledere er ngermere beskrevet i “Spillederne* og “Scenariet spil-
les,” og beskrives kun overfladisk her.

Kasper Ngrholm: doven hund, sladdertaske og usandsynlig vinder af
FAresOttoen. Er derudover vanvittigt god til at efterligne Leo Winther
Ploughmann (nordjyde, der iseer er kendt for Fiskelund Forsamlingshus).

Niels Geckler: naermest ukendt scenarieforfatter og sortseer. Er at finde i
baren det meste af Fastaval, men i modsaetning til pingerne er han der
udelukkende for at drikke. Meget.

HC Molbech

HC er pa sporet af Eliten og far spillerne pa kornet.
Miljgets selvbestaltede elite-bekaemper er pa sporet af
en organiseret elitaer organisation, Eliten. Han stiller
naergaende spgrgsmal til alle, han mistaenker og det
varer ikke laenge, for spilpersonerne er i sggelyset.
Han skygger dem og forsgger at bevise, at det er deres
skyld, at Sleipner ikke fungerer osv.

Kendt for: tidligere formand for Eidolon, live- og con-
arranger.

Kaptajn Sprad

Fastavals superskurk over dem alle vender tilbage. Ogsa kendt som Doktor
Sprod.

Kaptajn Sprgd vil stjeele penge fra Fastaval igen (se “Kpt. Spred®)

Kendt for: Som en a&gte superskurk var han farst en superhelt, der reddede
Fastaval i sidste gjeblik. Ernst gik sa langt som til at udbryde: “Den mand
skal fgde mine bgrn.” Det har han nok fortrudt siden.

Opfarsel: lusker rundt i baggrunden indtil tyveriet. Under kampen opfgrer
han sig mest som en skurkagtig wrestler. Han praler med sin plan og ligner
et fjols med topmaven stikkende ud under superheltekostumet.

Ernst Jensen

Rockerhgvdingen Ernst vil stjele Ottoerne.

Ernst neerer et sundt og inderligt had til Ottoerne og Max
Mgller. Han er den skreemmende gangsterbagmand, som
for det farste har musklerne og indflydelsen pa sin side,
og for det andet er sé populeer, at man ikke kan rgre ham
(se “Otto-tyveriet").

Kendt for: Teettere pa Mr. Fastaval kommer man vel
ikke. Han har vaeret med altid og er blevet dyrket som en vl
gud pa Fastaval. S
Opfarsel: Ernst har sat en skraek i mange sageslgse Fastaval-deltagere
igennem tiden. Det er ikke for ingenting, at han har optradt som rocker i et
scenarie engang. Ernst taler ikke, han beordrer. Og nar Ernst taler, lytter
man ikke, man adlyder.

Ernsts handlangere optraeder primaert som famaelte muskelmaend og pree-
senteres derfor kun overfladisk:

Jan Roed: layouter med meget bastante holdninger og reaktioner. Ifglge
palidelig kilde hader han f.eks. mig for at satte klistermaerker pa skra.
David Brauner: brovten nordjyde med absolut ingen respekt for
selvpromoverende, dovne elite-narhoveder (se “Sma scener®).

Jakob Bavnshgj: er den flinke af handlangerne. Han vil helst veere gode
venner med alle, men kan ikke sige nej til Ernst.



BIPERSONER

Asta Wellejus

Den store intrigemager vil have Max Mgllers
scenarie udrabt til rets bombe, og blander sig
ellers gerne i enhver intrige.

Miljgets ubestridt stgrste intrigemager. Hun blan-
der sig i enhver intrige, om ikke andet sa fordi det
er sjovt (se “Asta“). Hun kender alt og alle, og ikke
mindst alt og alles hemmeligheder.

For yderligere at seette trumf p3, slaeber hun altid
en ung, naiv babe med til at "overbevise” meend
med magt. Asta omgiver sig altid med et storre
felge, som altid er forskelligt (se “Maxs verden®).
Kendt for: Mest kendt for sit samarbejde med Ask Agger. Er de kaerester
eller ej? Det er maske dansk rollespils bedst bevarede hemmelighed og et
sikkert emne i baren (se “Lokationer*).

Opfarsel: forfarer folk og iseer fae som en leg. I et miljg, der er i desperat
mangel pa kvindelige hormoner, har hun let spil. | gamle dage, da der kun
var et omkledningsrum, chokerede Asta de sma ngrder ved at ga i bad med
dem uden at kny.

Astas handlangere
Gimle Larsen og Nicholas Demidoff er beskrevet andetsteds (se “Asta”).

Astas vrangvillige slave Nicholas Demidoff er et af dansk rollespils evige
talenter. Han har dog veeret handicappet af et par ar pa Astas sorte liste, men
det hjalp, da han skrev porno-scenariet “Langt ned i halsen.”

Var dommer sidste ar og sergrer sig noget over at veere vraget i ar. Pga. en
fejl i Fastavals adressekartotek har han modtaget Frederiks eksemplarer, og
det kan han maske bruge til noget.

Gimle Larsen blev skaldet og skreemt til underkastelse, da han sa Asta gare
Ask til zombie. Hans rollespilskarriere kan beskrives i to ord: Asks skygge.
Gimle skrev VP sammen med Ask, lavede ubads-livescenariet sammen med
Ask osv., men det er der ingen, der ved. Er til gengeeld en storcharmaer, der
konstant ses i neerheden af den leekreste kvinde i baren.
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Ask Agger

Asta har forvandlet Ask til en viljelgs zombie.

Ask er et enormt navn i dansk rollespil. Hans kritik har
for faet en Sleipner-formand til at treekke sig. Der bliver
lyttet, nar miljgets ubestridte stjerne taler.

Ask er belastende. Alt for dygtig, disciplineret og intelli-
gent til at man kan holde ud at sammenligne sig med ham.
De senere ar er han desveaerre ogsa blevet mere arrogant,
men det er der en god grund til (se “Asta®).

Kendt for: mere end jeg har plads til at remse op her.
Opfersel: P4 det neermeste ingen. Ask stirrer blindt frem for sig, nar Asta
ikke kontrollerer ham.

Lars Andresen

En af de vaesentligste konkurrenter og nok ogsa
medlem af Eliten.

Lars Andresen er en af de mest stilfeerdigt arro-
gante mennesker i miljget. Det siger noget om
indstillingen, nr man traekker sig fra dommerko-
mitéen, fordi man ikke kunne drgmme om at
skrive et scenarie uden at kunne vinde.

Lars har ingen tdlmodighed med ngrder og iseer
darligt rollespil. Han er gaet sa langt som til at
smide en 14-arig spiller af sit hold engang, fordi han gdelagde scenariet.
Kendt for: mange gange prisbelgnnet scenarieforfatter.

Opfarsel: temmelig reserveret. Snakker kun med dem, han kender i for-
vejen og bliver tydeligt irriteret, hvis andre treenger sig pa.

- WSS
-

Resten af Sorte Rose-banden ggr ikke meget veesen af sig. Thomas
Munkholt og Per Fischer holder sig i baggrunden og lader Lars klare
a&rterne.

Det sidste og uofficielle medlem af banden er general Filippo. Han er kro-
nisk afslappet og neesten godfather-agtig i sin fremtoning. Se i gvrigt “Sma
scener.”



BIPERSONER

Bornholmerne

Rollespillets svar pd Fluxus og de italienske futurister planlegger et atten-
tat p& publikumsprisen ved hjalp af terror-scenariet “Skyggesiden.*

I modseaetning til, hvad navnet antyder, behgver man ikke at veaere bornhol-
mer for at vaere en del af Natural Born Holmers og deres sleeng. Blandt
profilerne er Frederik Berg Olsen, Lars Vilhelmsen, Thomas Christiansen
(se Sma scener), Jacob Schmidt Madsen og ikke mindst Michael Sonne,
dansk rollespils pt. ondeste mand.

De er ikke seerligt organiserede og naeppe en trussel i forhold til dommer-
komiteen (se Konkurrenter), men planlaegger til gengzld et attentat pa
publikumsprisen (se Scenariet spilles).

Kendt for: eksperimenterende, intelektuelt og preetentigst rollespil ytret
af en flok drengergve, der plejede at sidde i en flok og rabe fisse!
Opfarsel: Hvis det mislykkes, er de nogle frygteligt darlige tabere. Efter
sigende iseer Jacob Schmidt Madsen, som engang havde en sko kun bereg-
net til at sla sin feetter Sune i hovedet med, nar han vandt i Space Hulk.

Michael Erik Naeshby

Succesen er steget “den evige toer” til hovedet, men han
kan stadig veere til hjelp med gode rad.

Michael Erik Neaesby er den mest nominerede
scenarieforfatter pa Fastaval. Gennem mange ar har
han veeret kendt som “den evige toer,“ men sidste ar
lykkedes det endelig. Rygtet siger, at sejren har gjort
ham arrogant.

Han tromler andres idéer og er meget selv-sikker og -
tilfreds, men samtidig meget imgdekommende. Han er ikke interesseret i
at sidde i baren og veere udstillingsgenstand.

Kendt for: Michael er ogsa en serdeles aktiv debatter pa Rpgforum, hvor
han markerer sig med en ironisk stil og meninger om alt.

Opfarsel: Fremhaver konstant sig selv under daekke af selv-ironi. Forteel-
ler gerne, hvordan HAN ville lgse problemerne.

Har sin 11-arige sen med pa Fastaval, som han er yderst bekymret for skal
falde i klgerne pa Bornholmerne og deres sadistiske rollespils-
ekskrementer..undskyld eksperimenter.
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Den bergmte Palle Schmidt

Danmarks mest bergmte rollespiller kan hjzlpe
spillerne med illustrationer og bidrager ellers med pr-
stunts i baggrunden.

Palle kan illustrere Maxs scenarie mod whiskey eller
kontanter. Han er klar over, at han ikke er noget geni
til at forhandle, s& han lzegger ud med et urealistisk
hgjt bud. Han er for blevet forhandlet ned i en flaske - = e
whiskey fra et startbud pa 8000 kr. for at lave et nyt J :

logo til TRC. M-’ -

Men Whiskeyen skal fgrst skaffes og maske gjner '

Ernst en chance for at konfiskere noget alkohol.

Kendt for: Fanix, Fusion, scenarier, tegninger, morsomheder, Ronni, hgjt
har og abenlys selvpromovering.

Opfarsel: Palle dukker op i forskellige udgaver i lgbet af spillet: jakkeszt
(som da han skrev “De Professionelle), 70er stil med paklistrede barter (“New
York Coppers*) og laver respiration og fotosyntese med stakkels ngrder. Og
alligevel brokker han sig over at veere kendt.

Fastaval TV

Fastavals kontroversielle hofnarer laver ballade som de plejer.

Fastaval TV er nogle party dyr med en fuldsteendig amoralsk og politisk
ukorrekt humor. De har forarget med mindredrige strippere, udstillet
forsvarslgse ngrder, forfulgt uheldige sjeele (Jost), lavet ballade og holdt
illegale fester. Deres lokale er altid overrendt af hangarounds som Anders
Skovgaard, der faler sig seje i deres selskab.

Kendt for: Fastaval TV, ballade og illegale fester

Opfarsel: Det er op til dig, om Fastaval TV far lov at medvirke eller gj.

Hvis de laver Fastaval TV, sover de i en bunke om formiddagen, er gnavne og
vil ikke forstyrres om eftermiddagen og aftenen, hvor de filmer med temmer-
meend, og om natten drikker de til de falder om.

Hvis de er blevet udelukket, laver de terroristaktioner. De saboterer banket-
ten, forsgger at lokke Michael Erik Neesbys sgn til at spille “Skyggesiden*
eller allierer sig med Drugfather (alias Anders Skovgaard) og spiker Fastavals
mad med euforiserende stoffer.



BIPERSONER

Peter C.G. Jensen

Peter vil lave et interview med en Otto-vinder til Troldspejlet, men det kree-
ver talmodighed at finde ud af det.

Peter har skiftet rollespillet ud med en karriere som IT-gulddreng, og skal
i den forbindelse teste en uhyre smart mobiltelefon med alskens smarte
wap-funktioner. Den forteeller han gerne og le&enge om. Ja, det er faktisk
umuligt at slippe for at hgre om den.

Herer man tilstreekkeligt leenge pa ham, forteeller han ogsa om sit arbejde
som rollespils-anmelder ved Troldspejlet. Han vil lave et leengere indslag
om rollespil som kunstform, hvor han vil interviewe vinderen af en af de
vaesentlige priser, dvs. bedste scenarie eller Publikumsprisen.

Kendt for: Tidligere chefredakter for Fgnix og i den forbindelse modtager
af AresOttoen sammen med Palle Schmidt.

Opfarsel: Kgbenhavner af den veerste skuffe. Snakker meget og gerne om
sig selv. Et praemie-eksemplar af de gamle dinosaurer, der kun ses i baren.
OBS: findes ogsa som handout (se “lIdéen®).

Dirtbusters

Farst var det Ronni, sa blev det Ernst. Der lader til at vaere et behov for at
dyrke en eller anden person eller gruppe p& Fastaval som afguder.
Dirtbusters er et genialt koncept. Man bilder en masse punkere ind, at de
er helt vildt seje, hvis de ggr rent. Igennem Maxs gjne kan man se, at de i
virkeligheden er avancerede renggringsrobotter (se Maxs verden).

Deres leder, Jorgo, er en stor inspiration. Han lider af en vrang-forestilling
og gar rundt og blaerer sig med, at han jo gar rent.

Kendt for: Renggring med indbygget selvpromovering samt taler til den
darlige samvittighed.

Opfersel: Dirtbusterne gar hvilelgst rundt pa gangene og leder efter
skrald og flasker. De kan volde spilpersonerne problemer, nar de skal gare
lokale 7v2 rent, samt nar Max stjeeler deres flasker (se Kpt. Sprad).

22K

22K er kommet pa Fastaval for at blive beundret som hun plejer, og méaske
score en tilpas profileret rollespiller.
Hun har efterhanden gennemskuet Fastavals prestige-system og lader sig
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kun score af Otto-vindere. Hun gider ikke spilde tiden pa latterlige ngrder —
men de ma gerne spilde tiden p& hende. Max Mgller lader til at veere et stort
navn, og har vist vundet en masse, men hun er ikke klar over hvad for. Det
ma hun nok hellere finde ud af, s& hun kan prale med det senere.

Kendt for: Dansk rollespils dyreste patter.

Opfarsel: Promenerer rundt pa Fastaval ifgrt sa lidt som muligt, f.eks.
lgsthaengende leederjakke og BH. Det er et stort tillgbsstykke, nar hun
skifter tgj i sovesalen, og hun er scenevant nok til at vende sig adskillige
gange, sa alle hjgrner af salen bliver begunstiget (se “Sma scener*).

OBS: Findes ogs& som handout (se “Idéen®).

lan Dall

Meerkelig mand, der viser sig at veaere profet.

lan er ogsa kendt som mr. X. Maske fordi han fungerer pa et andet dimen-
sionalt plan end os andre. Han lunter rundt pa Fastaval og mumler i en
meerkelig accent, og det kan betale sig at lytte til, for noget af det gar i op-
fyldelse. Spillerne kan udnytte det, hvis de har behov for det.

Kendt for: at veere generelt markelig. Den bedst kendte historie er nok,
da han distraet proppede en tegnestift sa langt ind i gret, at han ikke selv
kunne fa den ud.

Opfersel: sidder altid ved boderne og leeser i en bog eller lunter rundt pa
gangene, tydeligvis optaget af et metafysisk problem, vi andre ikke forstar.

Henrik Vagner

Alias barsvampen.

Henrik er et fysisk vidunder. Han sover naermest
ikke i lgbet af Fastaval og er konstant fuld (se i gv-
rigt “Lokationer®). Noget af en excentriker.

Kendt for: Det er forbavsende, at han kan vinde
Publikumsprisen (endda flere gange), ndr man tager i betragtning, at han
af princip ikke spiltester sine scenarier.

Opfarsel: Er taget og virker halvdelen af tiden, som om han ikke helt er
klar over, hvem han taler med. Men pa et vilkarligt tidspunkt bliver han
naervaerende og rerstramsk og vil snakke alvorligt (se “Sma scener®).




SPILPERSONER

Spilpersonerne har det felles kortsigtede mal at f& scenariet med i konkurrencen og sgrge for, at Hvem er sa hovedpersonerne?

det vinder en Otto. Det langsigtede mal omkring hvem, Ottoen skal tilfalde, er der til gengeeld

mindre enighed om.

Jost Hansen

Den glade, lille mand fra Horsens, bedst kendt fra Fastaval TVs feature:
“Jost Like That.” Han skriver underholdnings-scenarier og vil gerne vinde
Ottoen, fordi han aldrig har vundet en pris.

Dennis Godballe

Den vrede mand fra vestjylland med den store mistro til eliten. Kendt for
at svine alle pa rpgforum til. Vil gerne vinde Ottoen for at forklare sine
vrede udfald - og for at kunne prale overfor en af sine venner. Fokuserer
pa oplevelsen i rollespil.

Adam Bindslev

Den bitre, gamle mand fra Kgbenhavn med det meget kunstneriske syn pa
rollespil. Er blevet tilbudt medlemsskab af Eliten, hvis han skaffer Max
Mgller en Otto. Vil gerne vinde Ottoen, fordi det er fedt at vinde.

Holde ngrder ud 30%

Sara Hald

Sleipners langtidsholdbare bestyrelsesmedlem fra Alborg, der er positiv
overfor alt og alle. Er dog traet af intriger og selvhgjtidelige rollespillere.
Vil gerne vinde Ottoen for at blive anerkendt for sine kunstneriske evner.
Sige nej til at hjeelpe 15%

Lau Lindqvist

Den intelektuelle, selvbestaltet visionzere Kgbenhavner, der ser rollespil
som vejen ud af postmodernismen. Vil gerne vinde Ottoen for at blive aner-
kendt og fa mere hjelp til sine projekter.

Daniel BB Clausen

Live-arranggr og dobbelt Otto-vinder, men kun i de sma kategorier. Anser
rollespil for at veere et avanceret braetspil og sig selv som handveerker. Ser
kun mystisk, eksperimenterende rollespil som kunst. Bliver skuffet, hvis
folk ikke ved, hvem han er.

Subplots

Det er op til dig og spillerne, hvor meget I vil gere ud af subplottene. De
kan veere alt fra sma detaljer til fuldsteendigt dominerende.

Sara og Jost

Deres spirende forelskelse eksploderer, da hun fgrste gang oplever Jost i
Max. Det er simpelthen en verdensomveeltende oplevelse!

Det har dog ogsa den ulempe, at det er noget af et antiklimaks at se Jost
som sig selv igen bagefter. Nar fgrst hun har prgvet Max, kan intet blive
lige sa godt igen. Hey, det er mit scenarie, for fanden!

Lau og Geert Lund

Geert Lund, den politianmeldte kasserer fra Sleipner, vil afslgre, at han
kun var strdmand og vil nu have sandheden frem - eller en passende gko
nomisk kompensation.

For at kunne undskylde den rodede gkonomi overfor DUF, trak bestyrel-
sen lod om, hvem der skulle tage skylden. Det blev Geert og nu forsgger
han at afpresse Lau. Sleipner skal holde bestyrelsesmgde i lgbet af week-
enden og der truer Geert med at afslgre det hele. Lau ma enten betale,
overbevise bestyrelsen om, at det er lggn eller noget helt tredie.

Adam og Eliten

Adams subplot er direkte forbundet til hovedplottet. Han er blevet lovet
medlemskab af Eliten, hvis han kan vinde en Otto i Max Mgllers navn.
Paul Hartvigson er hans sponsor, som henvender sig til ham i hemmelig-
hed og beklager sig, hvis der ikke sker fremskridt.

Daniel, Dennis og Live-haevnerne

Daniel og Dennis modtager trussels-breve og -opkald fra sure live-rolle-
spillere, der truer dem med bank. De klager over, at det altid er
arranggrernes venner, der far de fede roller, og at arranggrerne skummer
fladen rent gkonomisk.

De kraever federe roller i de kommende lives. Det viser sig dog, at det kun
er en enkelt ngrd, der forsgger at bluffe sig til de fede roller.



L OKATIONER

Jeg vil i sagens natur ikke skrive lange, beskrivende afsnit af Fastavals
fysiske rammer. Dem regner jeg med, at du kender ganske godt. Jeg vil dog
knytte et par kommentarer til enkelte steder.

Sortbgrshandlen

Goblin Gate er centrum for en massiv sortbgrshandel med kort, spil og al-
skens ngrd-isenkram. Alt kan kgbes, hajerne blanker de sméa ngrder af og
store summer skifter haender i hjgrnerne.

Spilpersonerne kan kgbe trekkie-ting til Nikolaj Lemche og Magic-kort til
at besejre Kristoffer Apollo (se “Dommerne*).

Sleipnerboden

Hvert ar sidder der nogle nye habefulde og fortaeller om de store visioner
og tilsvarende ambitioner. Hvert ar er der ikke sket noget konkret, men
det er lige om hjgrnet. Hver gang man gar dem pa klingen, bliver man be-
skyldt for at veere destruktiv og ikke selv hjeelpe.

Hvor foregar det?

Ogsa baren udmeerker sig med frygtelig service. Det er uhgrt, men ikke
utenkeligt, at man bliver afkraevet drikkepenge for at fa sin gl. Eller at
drikkepengene automatisk bliver fratrukket byttepengene. En anonym
kilde beskriver en af bartenderne som “den fede, ubehagelige bgsse.”

Avisen

Avisen bestyres af et sammenrend af xkapist-folk, dvs. primert Natural
Born Holmers (se “Konkurrenter*), og de absolut sindssyge Krikkit
Gamblers-folk. Og det er nok forklaringen p3, at avisens lokaler pa mange
tidspunkter minder om en sindssyge-anstalt.

Bagdad Dagblad kan bruges til at hype scenariet. Derudover bringer avi-
sen et par artikler, der kan hjelpe spillerne pa vej (se Handouts).

Det kan veere farligt at komme i nerheden for Sara, der ikke kan Klassiske emner i baren Badet
sige nej til at hjeelpe, og kan ende med at veaere ude af spillet i et Hvad folk har lavet siden sidst | Nar man har veeret inde i Max Mgller, bliver man spyttet ud i pi-

stykke tid. Klassiske scenarier
Er Ask og Asta keerester?
Hvem vinder Ottoerne?

Breetspils-cafeen

gernes bad. Det kan bade vare en behagelig og skreemmende, men
altid pinlig oplevelse. Serligt nar det sker gentagne gange, man
bliver betragtet som pervers og pigerne klager til Fastaval. Nej
nej, jeg taler ikke af erfaring.

Som Rasmus Knudsen fra Fastaval TV udtrykte det: “goddamn, der
stinker af ngrd!" Det er ikke s& maerkeligt, for det er her old-school
ngrderne holder til og skubber pap hele Fastaval igennem.

Kiosken

Spilpersonerne kan fa brug for kiosken til at indlgse Dirtbusters’ flasker.
Hvis de ellers kan fa lov at det ekstremt morgen-sure personale. Service er
et fremmedord og hgflighed en by i Rusland.

Baren

Hvad ville Fastaval veere uden Baren? Et af de vigtigste lokaler, isser i sce-
nariet. Buzzen i baren er udtryk for den offentlige mening (se “Asta“) og
det oplagte sted at mgde de fleste af bipersonerne. Barsvampen alias Hen-
rik Vagner er at betragte som inventar (se “Henrik Vagner*).

Badenymferne kan variere fra “Den fede gar amok“ til 22K, hvis bad plud-
selig forvandles til et show. Derudover kan man opleve Sanne Harder i
samtale med en ukendt rollespilstgs om at tage pa con for at score.

Fastaval-TVs lokale

Efterhanden som dagene skrider frem, bliver Fastaval TVs lokale mere og
mere haerget. Der er altid et vaeld af hangarounds hos Fastaval TV.
Fastaval TV kaerer et hardt program, og vil ikke forstyrres i lgbet af dagen,
hvor de filmer og redigerer. Til gengeld holder de fest hver nat.

Udenfor

Medmindre Fastavals supervagt Niels Callesg er i naerheden, er det for-
bundet med vaesentlig risiko for legemsbeskadigelse at beveege sig udenfor
skolens omrade. Lokale bgller har travlt med at pisse deres territorie af.



Hvad bgr man kende dig for?

Jeg har jo veeret meget langt fremme i skoen med, lissom, at prgve at fa
vendt bglgen mod Sleipner. Faktisk sa er det begyndt at blive sddan, at
mange er blevet sadan lidt mere ligeglade med Sleipner, i stedet for at
veere aktivt imod. Det ser jeg da i hgj grad som min fortjeneste.

Du er stolt af, at folk er ligeglade med Sleipner?

Det vil jeg gerne citeres for.

Og sa burde folk kende mig for nogle af de ting, som jeg jo sa ikke er blevet
sé frygteligt feerdig med. Og det er jo...det er jo...det er jo nok et af de pro-
blemer, man kan lissom skare lidt mere ud i en ngddeskal med mig. Det er
alle de her projekter, jeg seetter igang, men aldrig bliver feerdige med.

Du ser dig selv som visionar?

Det gar jeg absolut. Det er nok ogsa sadan, at jeg gerne gar ind i en diskus-
sion, hvis jeg hgrer noget ud af et halvt gre. Jeg kan godt lide at diskutere,
og sa bliver jeg irriteret, hvis folk ikke vil lytte til, hvad jeg siger. Jeg gri-
ber nok ogsa tit fat i nogle ting, som jeg synes er principielle. Det er maske
ogsa derfor, at man kan sige, at jeg er eliteer. Jeg mangler bare tit folk til
at hjeelpe mig med at f& det gjort.

Det mest eliteere projekt i dansk rollespil nogensinde

Og sa var der selvfalgelig dogme-projektet?

Det mest eliteere projekt i dansk rollespil nogensinde. Der er nok en hel
del, der kender mig derfra. Min officielle tilsvining af jer andre fra scenen.
Jeg blev jo ekskluderet, fordi | synes, at det var lidt for lukkede rammer.
Det blev jeg ufatteligt harm over.

Da jeg sa fandt ud af, at | andres scenarier, altsd Morten havde en illustra-
tion med, og Monogami lagde oplagt op til live-elementer. Det var ikke li-
gefrem det, der var lagt op til i manifestet.

For resten, s& har jeg jo lagt merke til, at der er et nyt dogme 5. Og det
kan jeg jo simpelthen ikke acceptere. Det var mig, der skrev dogme 5,
altsd. Sa hvis der sker noget der, sa kan | godt regne med en tale igen.

LAU LINDQVIST

Ottoen er jo adgangstegnet til eliten

Selvfglgelig vil jeg gerne vinde en Otto. Jeg kunne godt teenke mig at veere
sa selvfed at vinde en Otto med mit forste og eneste scenarie.

Du fgler dig snydt med dogme-scenariet?

Det er rigtigt. Det var jo lidt irriterende, ikke? At de andre ligesom siger:
du ma ikke veere med, for du har ikke fulgt reglerne. Og s& skider de selv
hgjt og flot p& dem og vinder en Otto.

Og sa er Ottoen jo adgangstegnet til eliten. S& kan man sige: det var ham,
der vandt den og den Otto. Sa det ville ggre det maske lidt nemmere at fa
folk til at hjeelpe mig, for det gir jo noget credit at have vundet en Otto og
sadan sige: jeg har ligesom vundet en Otto, jeg kan noget, kom og hjeelp
mig med mit fede projekt.

Intertekstualitet er jo et dejligt ord

“Dogme #5: Y2K" var en apokalyptisk historie om jordens undergang, set
udefra. Det er faktisk ogsa en ide, som jeg har grundlagt for mange ar si-
den. Jeg skrev en stil om sadan en person, der var pa vej til manen. Og sa
lige pludselig, s& kan de bare se, hvordan hele jorden bliver omsluttet af
det her atomkrig-agtige noget. Og sa slutter den.

De skulle bare vente pa at dg, mens de ser alle andre dg?

L: Ja, det sku de s& ikke, for det kommer jo an pd, hvad der sker. Der er
sddan en SOJUS kapsel med plads til tre mennesker, og det giver jo et
glimrende spil.

Ellers sa havde jeg sgrget for at placere folk ud pa forskellige religioner og
holdninger, og der var f.eks. en republikansk hgjreorienteret guverngr med
ogsa. Sa hvis det gar ordentligt, s& kunne det veere blevet til sddan, jor-
dens @rkekonflikt, i rummet. Meget episk.

Og der var en af dem, der er pA hemmelig mission for militeret. Et ekspe-
riment, hvor han skal sende et nukleart vadben ud i rummet. Han har ogsa
lidt psykopatiske tendenser og sddan noget selvfalgelig.

Ligesom i “Dybet*?

Jamen, der er mange gehh...altsd intertekstualitet, det er jo et dejligt ord,
ikke. Der er mange referencer til andre veerker og ting og sager.



Nu bliver vi jo frygteligt langharede

Jeg opfatter pa mange mader rollespil, - nu bliver vi jo frygteligt langha-
rede og Jacob Schmidt Madsenske, - at vi har med et medie at gore, der
kan nogle lidt andre ting, ikke. Det er et aktivt og det er et dynamisk me-

die og det er et polycentrisk medie.

Det ma du nok hellere forklare

Polycentrisk? Sa bliver vi ngdt til at gribe tilbage til renaessancen.
Og udviklingen af det linezere perspektiv. Fgr renassancen mente
man, at alle mennesker var ens i guds gjne. Og man havde et me-
get, hvad skal man sige, to-dimensionelt verdenssyn. Hvis du Kig-
ger pa kalkmalerier, er de uden perspektiv og folk de er skiftevis
set i profil og foran og alt muligt. Na&ermest som hvis Gud ser dem,
og ser dem over det hele, fra alle flader.

Ved udviklingen af det linesere perspektiv, der... pludselig sa siger
man: Hvordan ser DU verden? Dvs. vi ser alting perspektivisk, vi
ser alting fra der, hvor vi selv er, du er selv centret i dit eget liv.

Og siden, og det er jo s& hele oplysningstidens og det modernisti-
ske projekt, menneskets friggrelse fra de her snzerende band og alt
muligt andet, der ligger i opfattelsen af mennesket i forhold til
religion og i forhold til statsmagt og i forhold til ting og sager. Og
pa et tidspunkt i det her drhundrede, der kan man se f.eks. med
kubismen, der udvikler kunsten sig til at vaere mangesidet.

Man ser sd igen ikke lineart og perspektivisk og naturalistisk pa
det, men man bryder rammerne, man begynder at sige: man
kunne jo ogsa se pa det p& en anden méade end udelukkende fra
ens eget perspektiv. Og der er det netop erkendelsen af, at se tin-
gene udefra, der ggr at vi sa ender i postmodernisme og veerdi-
oplgsning og hvad man nu eller kan sige.

Rollespil som erkendelse

Og det som rollespil sa kan, det er at seette nogle rammer op for, at et antal
personer, med forskellige centre, kan udvikle en eller anden form for for-
staelse af et emne ved hele tiden at skifte imellem synsvinklerne. Det
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handler grundlseggende om det her med at vare subjekt eller objekt, ikke.
Og nar man spiller rollespil, s& er man jo meget klar over, at det ikke er
ens egen synsvinkel. Det er en andens synsvinkel, sa derfor gar man ud af
sig selv og kigger pa verden udefra fra et andet perspektiv. Og det tror jeg
er ufatteligt sundt.

Sa...grundleeggende, hvis vi virkelig skal tage den tanke langt ud,

Egenskaber
Styrke
Udholdenhed
Smidighed
1dé
Hit Points:

Evner
Fremmedord
Filosofi
Komme for sent
Rollespilsmiljget
Fastavalkendskab
Rollespil
Binde knob
Rode med teknik

Bortforklare problemstillinger
ved deres iboende kompleksitet
(jamen det er jo ikke helt sa en-
kelt som du fremstiller det...)
45% (20% for at dem der lytter

taber traden)

sd kan rollespil..

10 ..gi* mennesket en forstaelse af sig selv, som ingen andre medier

13 kan.

14 Og fare os videre fra postmodernismen ind i noget nyt?

85% | Det er s& meget storladent, men jo, hvis vi er meget hgjtravende, sa
12 kan det det.

Indse at | lever et skodliv og kom videre
Findes der en Elite i dansk rollespil?

;832 Absolut. Men qler er mange elitebegre_ber. Der er jo_forskellige_pa-
60% rallelle rollespilsmiljger. Der er fore_nmgshurlumhej_et_ 0g som jeg er
60% b_egyndt at kalde dem, de pqstorganlserede gamle elltloster. Det ved
100 | V1o allesammen, hvem er, ikke? Folk som er blevet sa selvfede og
20% ?Iltaere, at nu kan de ngjes med at komme pa Fastaval en gang om
50% aret. Dem er der sgu mange af.

35%

Og de har jo et specielt forhold til dem, der er foreningsaktive nu,
ikke. Lidt i retning af: tag jer nu sammen, ikke. Indse at I lever et
skodliv og kom videre, ikke. Hvor de andre tenker: sddan nogle
sure stoddere. gamle bitre maend, der tror at de er noget. Og sa gi-
der de ikke engang spille rollespil.

Der var meget wannabe over mig

Jeg kan huske dengang, Fgnix-folkene abnede Pandora her i Kg-
benhavn. Der var jeg med inde til deres reception. Det er lidt pinligt, fak-
tisk. Men sé skulle Palle i byen bagefter, ikke. “Jamen skal du ikke hjem?”
Nej nej, jeg tager bare med og s&dan noget. Og sa rendte jeg i reven pa
ham hele natten. Skide irriterende. Jeg synes det var vildt fedt. Jeg var til
fest med Palle. Der var meget wannabe over mig. Try hard.



Max Mgller

Jeg stgder pd Max, da han har en birolle i "the Sleipner
Crackdown 1” (den hvor der ikke kommer nogen penge
og formanden skrider). Her havde han rollen som ung i
arbejde pa Sleipners sekretariat. Jeg har aldrig faet op-
klaret hvorfor, men det var vel fordi han var for doven
(hvilket jeg i gvrigt fornemmer at han ofte er) til at fore-
tage sig noget fornuftigt.

I min tid i sleipner har jeg ofte mgdt Max i hans rolle som forhenveerende,
der nu er blevet hellig. Og sa har jeg veeret sammen med ham som dogme-
broder. Han var med til at ekskludere mig.

Han har et afslappet forhold til konventioner, pa den kunstneragtige
made. Preetentigs, men uden nok ambition til virkelig at drive det til noget.
Er god til at tale med folk, jeg fornemmer at han har mange bekendte, han
breender dog til tider sine broer. Har en maerkelig stil, men dog stil (ja, spe-
cielt hans jakke er en anelse outreret).

Jost Hansen

Ham kender jeg ikke sa fandens godt. Da jeg s& ham sidste
ar, var der en stor forskel i forhold til 95, da jeg mgdte ham
fgrste gang, hvor Fastaval Tv gjorde stygt grin med ham. Det
var i gvrigt fantastisk morsomt. Da var han ufatteligt latter-
lig, men de havde jo ogsa taget rgven pa ham. Han virker flink. Det lader
ikke til, at vi har s& mange ting at snakke om.

Adam Bindslev

Ham har jeg eddermame veeret traet af mange gange. For
han har hele tiden veeret i steerk opposition til Sleipner.
P& en meget ubehagelig made til tider. Men det har siden-
hen vist sig, at vi er forblgffende enige om mange ting.
Efter vi har faet nuanceret hinandens billeder. Nok mest
mig, der har faet nuanceret hans, vil jeg sa tillade mig at pasta.
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Dennis Godballe

Han entrede RPGforum og troede det var hans. Nu skul-le han
bare fortaelle den her elite, hvordan verden hang sammen. Og
det er der mange, der har gjort. Men han har nok veeret den
mest udtalte, fordi han var s steedig. En vred ung mand. Vir-
kelig indigneret ung mand. Jeg kan ikke engang huske, hvad han var sa
sur over.

Sara Hald

Hende har jeg jo siddet i bestyrelse med lseenge. Hun er flink.
Meget venligt menneske. Hun tager tit mange ting pa sig.
Hun har formentlig flere gange forhindret specielt David

, Brauner i at ga i hovedet pa mig. Han var uudholdelig at

* veere sammen med. Han havde den holdning, at jeg var jo
bare sddan en tabelig, intelektuel kebenhavner, der bare sku‘ tage at
skride hjem.

Daniel B. B. Clausen

Han er nok lige lovlig naiv engang imellem til at blive rigtig
stor. Handveerker er han naermest, vil jeg sige. Sa synes jeg
det er lidt latterligt, ndr han nogen gange... jeg blev sadan
lidt: tag dig sammen, da jeg s& hans seneste Sgslottet-bro-
chure, hvor der var sddan et diagram over, hvordan han
fordelt magten i sin organisation. Hvor han selv sad pa top-
pen og havde uddelegeret alle ansvarsomraderne, s han paent, hvis noget
gik galt, kunne terre det af pa en eller anden anden. Det var i hvert fald
min opfattelse.

Udstyr

Kamera, prof. dat bandoptager med sméa mikrofoner, Minidisc afspiller,
hjemmesko, mobiltelefon, solbriller, lommelaerke (med whisky), cigar (til
banketten)

Mindst fire bgger om filosofi, sociologi, kommunikation eller andet interes-
sant, som jeg aldrig nar at abne alligevel.
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Hvad bagr man kende dig for?

Dybest set er jeg naermest kendt for det der ry for at veere selvpro-
moverende og eliteer og en masse andre meget negative ord. Der er utroligt
mange mennesker, der aldrig har mgdt mig, men ikke kan lide mig.

Jeg er jo gammel foreningsmand, jo, i Kgbenhavn. Men jeg har jo ikke vee-
ret aktiv i foreningslivet i tre ar. Jeg orkede ikke mere.

Sa har jeg lavet Fgnix og jeg har lavet X3M. Jeg har vel stort set haft fo-
den inde i alle de rollespilsmedier, der har vaeret i Danmark.

Jeg har altid debatteret meget

Jeg har altid debatteret meget. Det er s& det andet, jeg er kendt
for. Rpgforum f.eks. — der er jeg meget aktiv. Jeg tror, at det var
der, det for alvor startede — at nogen mennesker begyndte at hade
mig for noget, jeg havde skrevet der. Og det tror jeg i hgj grad er
pga. en misforstaelse.

Jeg synes, det er sjovere, hvis man skal diskutere noget, at starte
helt deroppe og sa diskutere sig nedad, i stedet for at starte nede i
bunden og sta og treede sig selv over teeerne og sa hidse sig op un-
dervejs. Det er nok det, der har givet mig det praetentigse image
ogsa.

Forudseaetningen er, at jeg er ikke gudelig, sa det synes jeg ikke, at jeg behg-
ver at sige. Men det blev desvaerre opfattet sadan, at jeg troede, jeg vidste alt.
Det er problematisk. Det er simpelthen et retorisk problem, jeg har, at jeg
kommer til at fremsta som enormt skrasikker.

Jeg er intelektuel og preetentigs

Jeg er intelektuel, og jeg er nok egentlig ogsa preetentigs, men det er mere
i mine udtalelser end i min tanke. Det intelektuelle bliver en made at for-
teelle historien pa. "Sort” var grundlaeggende et monster i en keelder, men
monsteret var bare opstéet af religigs undertrykkelse og begeer. Og det var
det, der var det interessante.

Men jeg synes faktisk at de der over-pratentigse scenarier er uinteressante.
Jeg synes ikke, de er sjove at spille. Jeg kan ikke skrive et scenarie, jeg ikke
selv ville synes var sjovt at spille. Jeg kan jo lide terninger. Jeg synes jo
faktisk, at systemer er fede.

Det er sjovest at vinde

Jeg vil s& da ogsa gerne indremme, at gu‘ vil jeg da gerne vinde en Otto!
Det er da sjovt at f& en pris. Jeg ville veere en usadvanlig preetentigs stod-
der, hvis jeg sagde, at det er jeg da ligeglad med. Det tror jeg ikke, der er
nogen, der er. Og det er da klart. Det er sjovest at vinde. Jeg vil
ikke engang sige, at det er fedt at fa anerkendelse. Nej, det er fedt
atvinde.

Det handler ogsé bare meget om, at 400 mennesker kigger pa én og
det er sgu fedt. Og det er s& igen det med min beklaedning og sadan
noget — jamen, jeg synes da det er sjovt, at folk ved hvem jeg er.
Sadan har jeg altid veeret.

Jeg kan ikke forestille mig ikke at veere en del af

eliten

Selvfglgelig findes der en elite. Der er nogen, der er...ikke ngdven-
digvis bedre end andre, men der findes nogen, der er hgjere pa stra
end andre. Der findes nogen, der er kendte. Men vi har ikke nogen
betydning. Vi mgdes jo ikke, der er jo ikke nogen eliteer klub.

Det var i hvert fald, hvad jeg troede indtil Paul Hartvigson fortalte mig noget
andet. Og tilbgd mig medlemsskab i Eliten (med stort E), hvis jeg sgrgede for,
at Max Mgller vandt en Otto.

Selvfglgelig vil jeg gerne veere medlem. Jeg kan ikke forestille mig, hvis
der er en elite, at jeg ikke skulle vare en del af den. Det har jeg ligesom
altid taget for givet.

Nu har jeg selv prgvet at starte noget lignende op, Dansk Rollespils Aka-
demi, og s& viser det sig, at det allerede findes. Det er sgu da morsomt.



Helte interesserer mig egentlig ikke

Jeg kan godt lide, at spilpersonerne er lidt larger than life. Eller ogsa skal
de nemlig veere lower than life. I neesten alle mine scenarier spiller folk
nogen, der er pa rgven. | "Sort” er det bortlgbne korsriddere. | "Bleeker
Street” er det totale syrehoveder uden penge.

Jeg har faktisk aldrig skrevet et scenarie om helte. Helte interesserer mig
egentlig ikke. Jeg synes ikke altid, det behgver at handle om konflikten
mellem det gode og det onde. Det skal veere en ordentlig fortzelling.

Der er altid noget med det onde. Jeg er nok meget optaget af tanken om
det onde. Og erkendelsen af, at det onde eksisterer. At det hjeelper ikke, at
man sidder og bilder sig ind, at det findes ikke. Og det hjeelper heller ikke
at bilde sig ind, at det bare er ondt, og derfor skal det bekeempes.

Jeg lavede et scenarie, som var en overdrevet praetentigs sag, som var ba-
seret pa, at hver gang vi skrev noget, sa lagde vi en sten til pa Djaevelens
billede. Fordi vi hele tiden behandlede det onde. Og djeevelen var sa sim-
pelt hen blevet kaldt til jorden af vores skriverier, og var sé begyndt at
myrde folk, baseret pa littereere citater, simpelthen. Problemet var bare:
neaevn lige den spiller ud over mig, som ku' de citater. Det var Umberto Eco
syndromet, for jeg var den eneste i hele verden, der forstod det scenarie.

Ludere med pudrede sar

Jeg lavede ogsa et, der hed "Havnens Sang,” som jeg aldrig blev feerdig
med, som handlede om et dekadent tysk 30er miljg. Den havde en gruppe
af dveerge og muterede vaesner og sadan noget, som denne her natklub ud-
lejede som prostituerede, fordi det var blevet hipt at ha' sex med de her
handicappede mennesker. De bliver importeret i kasser, og sd ender det
med, at de overtager skibet og sejler ud med det her "Ship of Fools.”

Noget andet er, at det viser sig, at de ogsa er pisse onde. En af dem har de
her nazist sympatier og begynder at sla de her mutanter ihjel. Og sa var
der den her undergrundsorganisation, hvor de gik rundt og myrdede folk,

E {ADAM BINDSLEV

der var for normale og for psene. Det var en meget gusten sag. Der er ikke
nogen som helst i det her scenarie, der er gode. Det var ludere med pud-
rede sar og hele molevitten. Det var et dejligt scenarie!

Det skal sgu provokere!

Det er jo egentlig hele min kunstopfattelse - det ma gerne have den der
edge, altsd. Det er maske egentligt ret vigtigt: God kunst skal for mig veere
noget, der kradser lidt. Det skal sgu provokere!

Det er nok ogsa derfor, jeg tit har veeret pisse skuffet over mine egne sce-
narier, fordi jeg kan se, at min idé fra starten har varet at bryde med
mange flere ting. Jeg kommer til at lefle for tilskueren, selv om det er det
veerste, jeg ved. Men jeg skal have kniven pa struben, og det er nok ogsa
derfor, jeg nogen gange bliver trukket ind i den der almindelighed, for nu
skal lortet bare laves ferdigt. Jeg afleverer meget, meget sjeeldent for sent
til gengeeld.

Kunst er en made at teenke pa.

Er rollespil kunst eller leg?

Det er begge dele. Jeg synes det stadigvaek. Jeg undrer mig bare over,
hvorfor det i Danmark skal veere midaldrende kvinder, der bestemmer,
hvad der er kunst. Hvorfor skal DR2s kulturredaktion kun beskeeftige sig
med opera?

En af mine kunstopfattelser er den basale, at nar man seaetter sig ned og
siger at nu arbejder man med noget kunstnerisk, sa er det kunst, for kunst
er ikke en kvalitet. Kunst er en made at teenke pa. S& kan man bagefter
begynde at diskutere, om det er god eller darlig kunst.

Hvis man nu ser lidt bredt pa det, og "all the worlds a stage” osv., s& kan
man vel sige, at hele din opfarsel i rollespilsmiljget ifglge din kunst-
opfattelse er kunst?

Ja, det er det et eller andet sted. Det er vel ogsa derfor, jeg bliver sa kendt
pa rpgforum, fordi jeg et eller andet sted godt ved, hvad det bliver forven-
tet, at jeg siger. Man spiller da et eller andet sted.
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Max Mgller

Han har et fantastisk ry for aldrig nogensinde at fa lavet
noget til tiden. Det forste, jeg vidste, det var, at han var
sekreteer for Sleipner. Og for os, der sad ovre pa Sjeelland, der
var det i hvert fald sveert at se, hvad der skete pa det kontor.
Og i Fenix var du jo kendt som ham, der ikke fik sendt tin-
gene ud. Der bandede vi meget.

Lau Lindqvist

Jeg tror jeg blander Lau sammen med HC Molbech. Men
Lau er ikke helt sd irriterende som HC. Lau er jo meget
flink. Han er ret ung, ikke. Han er nemlig den her ideali-
stiske ildsjeel og sddan noget, som jeg nok er lidt
sadan...han bliver nok klogere. Jeg har ikke noget imod ham, og han er jo
ikke ufornuftig. Han er maske nogen gange lidt hurtig pa aftreekkeren, hvor
han ikke burde veere det.

Det er vel heller ikke lggn at sige, at han har veeret
en del af et miljg, som har veeret meget uenig med mig. Og Asta og
mig bliver aldrig nogensinde naere venner. Jeg har jo opfattet ham
som veerende en meget, meget integreret del af lige netop den der
tankegang. Som star for det intrigerende, personfikserede fnidder.
Men han har da vaeret den mindst selvpromoverende i det miljg.
Men der er man ogsa oppe mod "the Champ.”

Dogme projektet var s meget sjovt. En forventning om, at det
ville blive verdens bedste scenarier, var vel ogsé fra deres side
ikke til stede. Det var jo lige praecist sddan noget med at sige:
“nu seetter vi os ned og laver noget kunst“, og sa er det kunst.

Dennis Godballe

Kender ham kun fra RPGforum, hvor han synes, jeg
er en eliteer nar. Han var teet pa at true mig med teesk.
Jeg troede, at han var ret lille, sa jeg teenkte, at det er
nok ikke sa farligt, men han er bare stor. Jeg tror, at vi er utroligt
uenige om praktisk taget ethvert aspekt af rollespil.

Egenskaber
Styrke
Udholdenhed
Smidighed
Skadebonus
Hit Points

Evner
Feegtning
Kare bil
Drikke alkohol
Klare sig uden sgvn:
Fastavalkendskab
Rollespilsmiljget
Rollespil
Live-rollespil

Daniel B. B. Clausen

Daniel er sjov. Daniel var en meget positiv overra-
10 skelse, for jeg troede bare, han var en bgf. Men han
18 viste sig at vaere lidt mere end det. Alts&..han er me-
12 get pralende. Han taler meget om sig selv. Han er lidt
-1D4 selvbevidst og selvpromoverende pa den lidt ufede
14 made. Det ville deelme veere latterligt, hvis jeg sagde, at det var ufedt,

at man var det, men jeg synes bare, at han er det pa s& abenlys made.
20% Sara Hald
80% Sara Hald og mig, vi bliver aldrig rigtig gode venner.
75% Det har noget at ggre med at veere sd enormt positiv.
90% Det rammer bare en nerve, altsd. Hun er meget provin-
60% & ! siel. Jeg forstar sgu ikke, hvad det er, hun laver. Men
80% % alts, jeg tror bare ikke, vi siger hinanden noget, overho-
goo/% vedet! Vi har bare indset, at vi hilser pant p& hinanden og det er det.
0

Seerlig ulempe

alle de her jokes med Fastaval TV. Men han vandt virkelig, jeg kan godt lide

Jost Hansen

Jost er offbeat pa den lidt fede made. Da jeg madte ham farst,
da teenkte jeg: hva deelen er det her. Da var han noget af det
mest mystiske, jeg havde mgdt. Det er sgu 0ogsa bare rent
hans fysiognomi og hans stemme. Ogsa fordi jeg havde hgrt

Og sa er jeg dedtrezet af rollespilsmiljgets chips og cola og pizzabakke-ting.
Selvfglgelig skal folk have lov til at fare deres enormt ngrdede samtaler om
drager i AD&D, men jeg bliver bare enormt tret af dem. Man kommer ind
i en rollespilsklub og der stinker, og der er rodet, og folk er grimme og det
er bare ikke fedt, altsa.

Holde ngrder ud 30%

Skal klares, hvis Adam skal opholde sig sammen med ngrder i laengere tid.
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Hvad bagr man kende dig for?

P& Fastaval bgr man kende mig for nogle forskellige scenarier, jeg har
skrevet: “Lydias Bryllup” og “Dr. Bundwalds Hemmelighed.” “Lydias Bryllup”
et AD&D scenarie, der vandt prisen for bedste bipersoner. Der var forbandet
mange af dem, men de var allesammen vel-illustrerede og vel-gennemtaenkte
og vel-gennemarbejdede og var alle sammen misteenkte i at have bortfort
Lydia. Og det var ret genialt, sa det gav mig Ottoen for bedste bipersoner.

Nogen kender mig ogsa for “Dr. Bundwalds Hemmelighed,” et fuldsteendig
crazy FBIl-investigation scenarie, hvor der var et hav af live-elementer og
tonsvis af effekter og kort i glas og ramme og diktafon under bordet og billeder
af Bill Clinton og kort over USA og sddan nogen ting, og det vandt jeg
Ottoen for bedste effekter for.

Og sa selvfalgelig er der en hel masse, der kender mig for mit live-rollespil.
Jeg har lavet Sgslottet igennem fire &r. Danmarks stgrste fantasy-scenarie
med 5-600 spillere og budgetter pa kvarte og halve millioner. Jeg er helt
klart mest live. Ikke fordi jeg spiller ret meget, jeg arrrangerer det kun.

Jeg er absolut ikke enig i beslutningen

Dit scenarie pa Fastaval er blevet aflyst?

Historien er, at Mette og jeg skriver et Narnia-scenarie sammen. Og
Narnia-verdenen er kendt for masser af symbolik, masser af kristendom i
rollerne og tvetydighed og en hel masse symbolik i den made, rollerne er
beskrevet pa og den méde, de udvikler sig pa. Og jeg mente: herregud, det
er ikke noget, spillerne ser sa tydeligt og det er ikke noget, der giver scenariet
s meget.

Jamen, det er ogsa fordi hun er lidt sma-hysterisk og perfektionistisk. Hun
ville have alle de her symbolske ting med og jeg sagde: hvor sveert kan det
veere at skrive det ned? Men hun skrev alting om og nar jeg havde lavet
noget, jeg syntes var ok, var det slet ikke godt nok for hende. Hun ville i hvert
fald ikke blive til grin ved at aflevere et halvdarligt scenarie.

1/3

Jeg er absolut ikke enig i beslutningen. Jeg mener sagtens, det kunne veere
blevet et udemaerket scenarie, selvom det ikke havde veeret naer sa
gennemarbejdet, hvis det havde varet afleveret nu. Hun ville ikke saette navn
pa, hvis jeg fortsatte med at skrive det alene. Og s, ja, det métte jeg s&
acceptere.

Ottoen er et bevis pa at det er godt

Det er jo en slags haedersbevis pd, at det man laver, det er godt, og jeg vil
sgu gerne ha’, at det, jeg laver, er godt. Det er der vel ikke noget galt i. Det
skyldes maske ogsa, at jeg er lidt usikker. Nogen folk kan godt lave et godt
scenarie og vide, det er godt, og sa veere tilfreds med det. Men jeg kan godt
lide det der med, at man far en bekraftigelse p3, at ens scenarie, det er
godt. Noget, man kan vise frem og bleere sig med. Se, hvad jeg har lavet,
jeg har vundet en pris, ikke?

Du har jo kun vundet de sma priser

Det har du ret i. Hvorfor skal du ogsé sige sddan noget? Der mé jeg
faktisk indremme, at jeg teenkte lidt pa Narnia-scenariet, det kunne
faktisk maske godt vinde en pris for bedste spilpersoner. Og s& maske om
et r eller to, der ville jeg sa ku lave bedste scenarie eller

~ | publikumsprisen.

"4 Jeg bliver skuffet, hvis folk ikke ved, hvem jeg er

B Der er jo s meget snak om, hvorvidt man er elitzer. Nu faler jeg, at jeg er
rimelig kendt, og jeg er et kendt ansigt, og jeg bliver nogen gange lidt
skuffet, hvis folk ikke ved, hvem jeg er eller kender mine projekter, men jeg
vil ogsa gerne...jeg vil gerne veere kendt, men jeg vil ogsa gerne give indtryk
af at veere stille og rolig og folkets mand og til at tale med og sa videre.

Men det er klart, at ndr man har lavet mange ting og har veeret kendt og
man mgder en, som man overhovedet ikke ved, hvem er, s& kan man godt,
pé nogen punkter, blive arrogant. Fgre sig selv frem som bedrevidende,
som klogere, som mere eliteer. Men jeg forsgger s vidt muligt at bringe
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mig pa intelektuelt niveau med dem, jeg snakker sammen med. Og veere
en folkets mand, hvis jeg taler med sadan en, uden som sagt at fare mig for
meget frem, men jeg ved ikke altid om det lykkes.

Jeg kan godt lide at forteelle om mig selv

Du er lidt kebenhavnersmart?

Der vil jeg igen forsvare mig selv og sige: jamen, det er da klart. Jeg har
det der med, at jeg lever og ander for de ting, jeg laver, de er i mine tanker
hele tiden og jeg kan godt lide at forteelle om mig selv. Der har jeg lidt den
idé, at hvis man laver noget, sa skal det sgu spredes ud og veere kendt.
Ellers sa er der jo ikke rigtig nogen grund til at lave det.

Det er i gvrigt noget, jeg tit har lagt maerke til. Nar jeg taler med folk,
stort set lige meget hvem, sa er det altid mig, der forteeller hvad jeg laver.
Jeg far aldrig at vide, hvad vedkommende laver. Og jeg er ikke
interesseret i at hgre, hvad de har lavet, medmindre det er noget, jeg
decideret kan bruge til noget.

Almindeligt rollespil er et avanceret braetspil

Altsd, almindeligt rollespil er jo stort set bare et avanceret breetspil. Jeg
opfatter det primeert som underholdning. Pissefed underholdning. Live-
rollespil, der er man sadan ligesom mere sin rolle og derved sa bliver de
oplevelser, man far i rollen sa ogsa steerkere. Ved almindeligt rollespil, der
er det kun stimulerende for hjernen, og det er da klart, at nar
sanseorganerne kommer med, kroppen og det fysiske omkring én og
kostumet og sa videre, sa virker det ogsa steerkere. 10 gange, 100 gange
steerkere.

Jeg vil ikke se pa det som kunst, for jeg er ikke sa dygtig en kunstner,
mener jeg, men jeg mener det er en avanceret underholdningsform.
Almindeligt rollespil er skam ogsa avanceret, men live-rollespil er ogsa pa
grund af kostumer og kulisser vaesentligt mere avanceret.

Jeg kan godt se noget rollespil, der kan veere kunst. S8 skal det veere
virkelig, virkelig alternativ underholdning pa en mystisk made, ikke?
Eksperimenterende rollespil, ikke? Det, jeg gar efter, det er sadan

generelle oplevelser, den klassiske historie. Det ggr jeg, fordi det ved jeqg,
det virker. Jeg er ikke s& modig, sa jeg ter kaste mig ud i noget
eksperimenterende.

Lars Konzack var mit store idol

Det er Kklart, at nar farst at der er et scenarie, som flere folk kender, jamen
sa sker der helt klart en idoldyrkelse af navnet. Og det synes jeg er helt i
orden, altsd. Det er sa en elite, fordi det er folk, der har gjort meget og har
lavet mange ting. Det kan godt veere, at de ikke gor det mere, og bare lever
videre pa navnet, men Ask Agger, han er jo ikke kendt, fordi han
overhovedet ikke har lavet noget hele livet, han er kendt, fordi han har
lavet nogle store og seje ting.

Det er det samme med Lars Konzack, han var ogsa mit store idol, han
udgav bgger og det ene og det andet. Sadan var det leenge, s& madte jeg
ham og leerte ham at kende, og nu synes jeg ikke, han er det helt store.
Det har nok primaert vaeret pa grund af hans bog. Den er jo ret kendt.
Anderledes og nyskabende, den er virkelig overraskende hele vejen
igennem. Havde den veeret pa engelsk, tror jeg faktisk, han var blevet
verdensbergmt pa den.

Ligesom HP Hartsteen var mit idol engang. S& leerte jeg ham at kende, s&
arbejdede jeg sammen med ham, sa overgik jeg ham og nu er han ikke
noget.

Max Mgller

Jeg har kendt ham af navn laenge, Max Mgller, men jeg
ved faktisk ikke, hvad han har lavet, andet end at han
har skrevet scenarier. Jeg erindrer ganske svagt en
heftig diskussion med Lars Konzack pa Fastaval ar 2000.
De var helt oppe at kare. Jeg var sadan lidt overrasket
over, at han kunne hidses s& meget op over Lars
Konzack.

Og sa var jeg ogsa bange for ham pa busturen, da vi var i Odense, for han
blev ret sur pa mig, kan jeg huske. Han kom ned og spurgte: “DANIEL,
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hvor mange satter vi af her!! “ Og inden jeg fik svaret, kom Line trissende

Sara Hald

med hendes taske og sagde “hej Daniel”. Og sa stod han og kiggede efter

hende: EN PERSON! Og sé& var jeg ret upopulzar.

Han virker som sadan en af de virkelige veteraner, de gamle eliteere, altsa
virkelig de der ancient ones. Der mener jeg jo, der er flere kategorier af
elitister, der er the ancient ones, der er de store drenge, ikke, som er Ask
Agger og Palle Schmidt og Max Mgller, Mette Finderup, Kristoffer Apollo

og sa er der sd andenrangs-elitisterne, det mener jeg helt serigst
godt, man kan skille det op i, som er knap sa kendte, og det er
s&dan nogen som, faktisk som Lau Lindqgvist, Dennis Godballe.

De rygter, jeg har hgrt om ham, de siger, at han er blevet noget
doven pa det sidste og ikke far gjort sine ting. At han er
ukompetent. Jeg naevnte ham for HP og s& sagde han: han er
ukompetent!

Dennis Godballe

Dennis Godballe har jeg kun lige mgdt pa
Hyggecon, og han virkede som en flink, stille og
rolig, sympatisk person, men jeg har ikke haft
nogen idealistiske holdningsdiskussioner med ham,
sé det ved jeg faktisk ikke. Jeg aner ikke, hvad han
star for. Jeg ved, han har lavet en del for Eidolon, hvis jeg ikke
tager meget fejl.

Jost Hansen

En flink og rar person, hyggelig, venlig, stille og
rolig, ikke den store intrige-mager eller en der
farer sig frem p& nogen made, men alligevel en

faktisk ok at spille, jeg kan godt lide hans scenarier.

Kender hende ikke sd godt. Og s& har jeg en tendens til at
dgmme hende efter udseende, og hun kan godt virke som
om hun er lidt strid engang imellem. Det ved jeg ikke, om
hun er. Kun mgdt hende pa Fastaval, hvor hun rendte

~.48" rundt med en walkie, der var lige sa stor som hende selv.
Jeg har engang lyttet med til et Sleipner-mgde, der virkede hun meget
fornuftig og velorganiseret.
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Skaffe sponsor:
Rollespilsmiljget:
Fastavalkendskab:
Se ulekker ud:
Spille klaver:

-jeg spiller hammergodt klaverspil

Lau Lindqvist

15 ham har jeg heller ikke mgdt sa meget, men
11 jeg har emailet frem og tilbage med ham

10 omkring landsforening for live og andre
+1D3 projekter. Han har jo veeret pr-ansvarlig for
75% | Sleipner, men jeg mener sgu lidt, han er en doven karl. Jeg har i

13 hvert fald ikke set ham aktiv som pr-gut for Sleipner. Og nu
kommer han s& med en masse kommentarer til landsforeningen,
men jeg har sgu lidt pa fornemmelsen, at han taler mere end han

550% laver ting.

35% )

70% Adam Bindslev

60% Adam Bindslev, han virker sadan lidt, som

50% farstehandsindtryk nar man ikke kender ham, som
40% en bitter, stille mand. Altsa han kan godt virke lidt
15% sur, men det tror jeg faktisk ikke, han er, det er
65% bare fordi han er sa teet og indelukket. Og ikke er
45% | den der udadvendte karismatiske person, s kan han hurtigt

komme til at virke sur, og fjern.

blandt eliten, primaert fordi han altid skriver scenarier, som
er rimeligt ok, underholdende. Det er heller ikke det store nyskabende, og
det er meget rgde trad scenarier, action-scenarier og sa videre, men de er

Og sa synes jeg, han er en elendig rollespiller. Og en flueknepper. Fordi at
han fuckede totalt prgvespilningen af Narnia op, fordi at han besluttede
sig for at spille fuldsteendig efter ordlyden, det enkelte ord, bogstav pa
bogstav i hans rollebeskrivelse, i stedet for at spille lidt mellem linierne og
falge med scenariet.



Hvad bgr man kende dig for?

Der er faktisk flere ting. Der er rollespils-scenariet “Sommetider vender de
tilbage,” som vandt prisen for bedste scenarie pa Orkon. Og sa er der, tror
jeg, det mest spillede live scenarie i Danmark "Karolines Kafeterie.” Jeg
har lavet 34 scenarier og 24 live-scenarier til coner i jylland.

Det var totalt velovervejet, at jeg svinede folk til

Og sa fordi jeg har svinet alle folk til inde pa rpg.dk. Ganske simpelt.
Jamen, der udkom et nr. af Fgnix pa et tidspunkt, jeg tror det var det
sidste nr., hvor Adam Bindslev han var redakter pa. Som var preeget
af at rollespilsmiljget, det var dgd. Og nu sku'’ vi bare alle sammen
stoppe med at spille rollespil og sa finde noget bedre at gi‘ os til her i
livet.

Og sa blev jeg skidesur, for jeg havde oplevet den modsatte tendens i
Holstebro, hvor der var kommet maske fire gange s& mange rolle-
spillere over en periode pa et ar. Og det gjorde jeg opmarksom pé ved
at svine folk til, for sa far man i hvert fald deres opmeerksomhed.

Det er totalt ligegyldigt for mig, hvad folk i rollespilsmiljget mener
om mig, fordi det er ikke dem, der er mine venner. S& det var totalt
velovervejet, at jeg valgte at svine folk til. De skulle deltage, og det
gjorde de ogsa, jeg tror ikke, der var én derinde, der ikke kom med et
indleeg.

Min store fiasko

Dit scenarie blev aflyst sidste ar?

Ja, det er min store fiasko. Jeg havde stillet nogle krav til, hvordan min
foromtale skulle se ud. Problemet var, at der var noget i foromtalen, der
skulle vise, at det var skrevet i en bog, og s& skulle det vise sig, hvordan
bogen udviklede sig, efter den var blevet lukket. Og det var sddan set hele
temaet for scenariet, det var hvad sker der med forteellinger, nar vi ikke
lengere kigger pd dem? Og... foromtalen kom ikke til at se sddan ud.
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Og nu har de sa udelukket mig fra at deltage. Jeg ma ikke skrive til
Fastaval, fordi de har lavet en fejl i min foromtale. Der er noget galt, ikke?

Scenariet

Jeg ku' godt teenke mig at lave et scenarie, der handlede om, hvad der
skete ved siden af den egentlige historie, med alle bipersonerne. Det, der
var vigtigt, det var at prgve pa at forklare spillerne, at der ku' ske nogen
ting, som spillerne ikke var klar over, der skete, men de skete alligevel,
og de fik en indflydelse pa spillerne pa den ene eller den anden made.

Og den store brede rgde midtervej igennem scenariet skulle veere sa
tydelig, at spillerne automatisk ville vaelge den vej frem. Spillerne var
forfattere i forskellige genrer og alt muligt andet i den retning, der var
taget pa en forfatterkongres pé et afsides liggende hotel. Allesammen
pa vej til at blive succesfulde forfattere, der skulle ggre et eller andet
for at blive dén succesfulde forfatter. Og det, der s& sker pa sidespor-
ene, det er alt muligt forskelligt og det ville tage mig lige sa lang tid at
forklare som at spille det.

Man vil jo helst veere den bedste

Nu kan det lyde rigtigt arrogant og selvsmagende, men jeg er godt klar
over, at jeg er en god forfatter. Jeg er godt klar over, at jeg laver gode
scenarier, og derfor har jeg ikke brug for at fa en Otto for mine scena-
rier.

Jeg vil gerne vinde en Otto for at kunne forklare folk ansigt til ansigt,
allesammen, at jeg egentlig ikke mente al den tilsvining i sin tid, men at
jeg egentlig mente det, der 1& under. Og at jeg er glad for, at der dog allige-
vel er kommet gang i miljget igen.

Og sa vil jeg faktisk gerne vinde en Otto af en eneste arsag: det er for at
kunne sige til Kristian Osgood, at jeg var den, der vandt en Otto farst,
fordi han var den, der farst fik et scenarie i Fgnix. Det er jo ikke fedt at f&
en Otto sammen med nogle andre, for s& er man jo bare sidestillet de bed-
ste, man vil jo helst veaere den bedste.



Jeg har alt for meget temperament

Jeg har meget temperament, alt for meget temperament. Og handler me-

get impulsivt. Jeg siger hvad jeg mener, og jeg har et temperament sa det
ger en ting. Og tit sa siger jeg tingene meget hardere end jeg egentlig me-
ner dem. Og det er totalt ubevidst, det er jeg slet ikke klar over, at jeg gor.

De ting, som jeg godt kan lide, dem er jeg ogs& meget engagerede i og
braender for, og bruger ogsd meget tid pa. Hvis jeg forst bliver gal, s siger
jeg til folk, at de er nogle idioter, sa raber jeg!

Eliten har misbrugt magten

Jeg vil ikke sige, at der findes en klub, der hedder eliten, og man far med-
lemskort og ting og sager i den retning. Men det er meget tydeligt, hvor-
vidt man er en del af eliten eller ej. Hvis der er nogen i Eliten, der kan lide
dig, s& er du med i Eliten.

Den elite, der var for et par ar siden, - for at sige det rent ud, er skyld i de
problemer, der er i rollespilsmiljget idag. For det er den elite, som har mis-
brugt magten til at fremme egne formal. Jeg syntes de meget har siddet pa
deres piedestal og sagt: jeg alene vide. Og det er tragisk forkert. Man har
deekket over hinanden og skulderklappet hinanden og sagt: vi ved godt,
hvad der er bedst.

Nu har man naermest noget, der hedder guder. De gamle legender, som
man kan huske engang lavede noget, der var sa sejt, at man aldrig har
oplevet noget siden, men det er kun fordi, at i bagklogskabens ulidelige
klarlys, der er alle ting meget bedre end det egentlig var, da man oplevede
det.

Rollespil er oplevelser

Rollespil er oplevelser. Primaert. Bade oplevelser oveni hovedet, oplevelser
med falelserne, oplevelser pa kroppen. Det er...det rigtige rollespil, det er
der, hvor det kribler, det er der, hvor man kan maerke, at nu rejser harene
sig p& armene og i nakken.
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En lille oplevelse jeg havde, var i forbindelse med en prafabrikeret kam-
pagne til Warhammer. Det hele var sa tungt og dystert og weltschmertz-
agtigt, og sa havde jeg indlagt en kro pa ruten, der hed den vandede vits.
Og folk ku* ik* komme ind uden at forteelle en vittighed. Og sa var der en af
spillerne, som tog en arhusianer-vittighed og lavede den om til en...en...en
hobbit-vittighed. Og alle folk brast i latter, og vi sad og vi hulkede af grin i
over en halv time. Det er rollespil!

Rollespil er ikke altid for spillerne

Oplevelser kan ogsa godt veere skreemmende, og de kan ogsa godt veere
ubehagelige. Jeg har lavet et live-scenarie, som hedder “26 ar.“ Og det er et
forhgr, hvor masteren, han spiller, hvad er det det hedder, forhgrslederen
og de fire spillere bliver forhgrt. Og der er nogle rigtig, rigtig fysiske ube-
hagelige oplevelser med blandt andet visiteringer og folk, der far lussinger
og far smidt vand i ansigtet.

Og det er ikke underholdning, folk har ikke haft det sjovt, men nar de
kommer ud derfra, har de haft en gigantisk oplevelse. Rollespil er sgu ikke
altid for spillerne. Det er sgu lige s& for meget for masteren og forfatterens
skyld. S& en gang imellem, ja sa bliver spillerne buttfucked, og det ma de
bare leere at leve med.

Max Mgller

Jeg har set hans navn i Fanix, jeg har set hans navn pa
xkapist, jeg har set hans navn pa rpg.dk. Jeg synes han
virker serigs, og det kan jeg godt lide. Jeg synes hans
indlaeg pa rpg har veeret serigse og fornuftige, uden at
jeg negdvendigvis har vaeret enig med ham. Og sa synes
jeg ikke, at han virker selvhgjtidelig, og det kan jeg ogsa
godt lide.

Jeg kender faktisk ingenting til ham, bortset fra, at jeg
er klar over, at han er en del af den rollespils-elite, der
er, fordi om ikke andet, s accepterer de andre ham i hvert fald som en,
hvor der er noget power bagved ordene. Sa han mé have lavet et eller an-
det, have gjort et eller andet, kende nogen.




Jost Hansen

nogen gange ikke sa let at forsta. Ikke sddan rent
verbalt set, men nogen gange s& forstar man ikke
helt, hvad han mener, fordi han er en underlig storrelse.

Adam Bindslev

Vi har svinet hinanden godt og grundigt til p&
nettet. Jeg tror maske, han beerer lidt nag til
mig. Jeg tror, han er meget kompetent, det er jeg
sikker pd, men vi er uenige om mange, mange
mange ting. Faktisk de fleste ting. Og s& mener
jeg, han har en meget, meget arrogant facon, hvor han saetter sig
selv op pa en hgjere piedestal, end han egentlig burde veere pa.

Han er er meget teoretisk orienteret. Det er jeg bestemt ikke. Han
har en opfattelse af, at hvis ting ikke er avantgarde eller det vil-
deste, jamen sa holder det bare ikke, s& kan man ikke bruge det
til noget som helst. Hvor jeg har en holdning om, at alle skal have
lov at vaere med i rollespilsmiljget.

Lau Lindqvist

Har jeg mgdt to gange. Og diskuteret meget lidt
med pa nettet. Jeg kan godt lide Lau. Men jeg ved
ikke rigtigt, hvad han star for eller hvad han me-
ner eller noget i den retning. Men instinktivt har
jeg bare godt kunne lide ham, primeert for hans serigse made at
argumentere og diskutere pd. Han tager serisgse emner serigst.
Og jeg kan godt lide, at han er aben for nye ideer.

Sara Hald

Sara, hun er sjov. Hun virker utrolig kompetent. Med alt, hvad
jeg har set hende lave. Og ndr man er sammen med hende, sa er

hun meget rar at veere sammen med, meget venlig, meget flink og meget

imgdekommende.

Han er jo en sjov, lille feetter. Han er hyggelig. Og sa er han
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Kende folk i vestjylland 90%
Pisse folk af 70%

-jeg ger det nogen gange uden at
veere klar over, at jeg gor det.
Kende folk pa coner 75%
“Psykologi” 50%
-Gennemskue, hvad folk tenker.
Og hvad de har oplevet, uden at
de forteeller det.
Rollespils-miljget
Rollespil
Fastavalkendskab 20%
Veere spilleder 80%
-1 97-98 var jeg master over 150
gange om aret.

Kunne scenarier udenad  70%
Huske navne 5%
-Nogen gange kan jeg glemme
navnet pa folk, jeg sidder og
snakker med.

65%
65%

Men samtidig ogsa utrolig eliteer. Bade pa en posi-
tiv og en negativ made. Hun sgger og streaeber ef-
ter kvalitet, men nogen gange, s vil hun ikke
anerkende kvalitet, bare fordi HUN ikke mener at
ting er kvalitet. Det bryder jeg mig maske ikke
specielt om.

: I Hun er meget pd samme made som Jost, hun er
meget hyggellg Ja, de er faktisk begge to lidt hobbit-agtige. Kan
godt lide at hygge sig, kan godt lide at have det sjovt. Hvor Adam
Bindslev klart ville veere en elver, hgj-elver. Lau Lindgvist Thanis
Halv-elver fra de gamle Dragonlance bgger, meget diplomatisk og
meget serigs.

Daniel B. B. Clausen

Jeg kan ikke lide hans holdning til live-rollespil. Jeg
kan ikke lide hans méade at styre det p3, jeg kan ikke
lide hans made at kontrollere det pa. Men respekt til,
at han har ku skaffe 500 deltagere til et scenarie. Han
er s ogsa erke-kgbenhavner. Han vil gerne ggre ting stgrre, end
de maske er.

Men jeg kan godt lide, at han er utrolig aben overfor nye ting. Og
jeg kan godt lide, at han er meget udadvendt. Bade som person og
rollespils-maessigt. Og han er ogsa aben for den kritik, man giver
ham. Han er fuldstaendig klar over, at sidste edition af Sgslottet var
noget lort.

Udstyr

Jeg har min smiley-bold med. Min aggressionbold. Ligegyldigt hvor
hardt, du kaster den, s bliver den stadig ved med at smile til dig. |
stedet for at blive sur og banke i bordet og sige: du er en idiot, ja-
men sa kan jeg ga veek og kaste med min bold. Og sa kan jeg synes,
alle folk er rare igen.



Hvad bgr man kende dig for?

Jah, man burde jo nok kende mig for...Fastaval TV. Hghg. Dem, der har
set Fastaval TV de sidste par ar, ved nok godt, hvem jeg er.

Ellers burde man kende mig for nogen af de scenarier, jeg har lavet. Jeg er
blevet nomineret en enkelt gang. Jeg startede med "De hensynslgse,” et
western-scenarie, pa Fastaval 96. Derefter kom "Vulkangens hemmelig-
hed”, et pirat-scenarie, som blev steerkt kritiseret for at veere et plagiat pa
"Indianernes Skat” af Nikolaj Lemche. Det var ikke et plagiat, det var en
hyldest! Da jeg havde skrevet scenariet, indsa jeg, at det mindede en del
om hans scenarie, men nu havde jeg skrevet det, og det var sa det. Det
fungerede ogsa fint. Og sa lavede jeg til Orkon...98, der lavede jeg
"Robinson-ekspeditionen” som egentlig var et halv-ok scenarie.

De er blevet sure allesammen

For Fastaval lavede jeg ogsa nogle scenarier, mindre kendte, dog et
i visse kredse kult-scenarie. En serie, skulle oprindeligt have veret
en trilogi, men er kun en duologi, eller hvad fanden det hedder,
gehh... "Huset der blev vadt 1 og 2.” Zombie-splatter ting. "Huset
der blev vadt 1” havde en slutning, der gjorde folk meget, meget
sure. Jeg morede mig gevaldigt over det, de gange, hvor jeg har
spillet det, og de er blevet sure allesammen. Toeren, den prgvede
ogsa at have en lidt ligesd dum slutning, men den lever ikke helt op
til 1erens slutning.

Sa lavede jeg "Jerry Springer live” sidste ar til Fastaval, hvilket var en
feenomenal succes. Det var nok Fastavals mest besggte aktivitet det ar.
Udover baren, selvfglgelig. Man kunne ikke komme ind i baren, fordi der
var s proppet. dehhmm..det var ret godt.

Og et grumt rip-off...

Nu har jeg jo ikke leest Max Mgllers scenarie, sa det kan ikke vaere et
grumt rip-off.

BB JosT HANSEN

Aflysningen

Sa lavede jeg en bommert med at aflyse et scenarie, jeg havde faet med pa
Fastaval. Det burde man maske huske mig for. Selv om det ikke er sa rart,
men det kan man nok godt huske mig for. Man burde ikke ggre det, men
det ggr man vel. Maske.

Det er fedt at kunne skrive Otto-vinder

Det kunne vere sjovt at vinde en pris. Jeg har aldrig nogensinde vundet
en pris. At lave et stykke arbejde og s, udover at fa at vide: det her, det er
godt, s& fa at vide: det er faktisk bedre end det, de andre har lavet. Og s&
fa en eller anden ting p& det. Det at veere den bedste, det... Og s& kan man
selvfglgelig ga og fale sig lidt eliteer over det.

Det er fedt at kunne skrive Otto-vinder bagefter. Ogsa at kunne
promovere sig lidt pa det, ikke. Det er jo fedt nok, og det ger alle,
der har vundet noget jo. Men folk, man ved der er dygtige, de har
vundet og s& ma jeg jo veere ligesa dygtig som dem, et eller andet
sted.

Der er lidt Renny Harlin over mig

Olav Kjer har sammenlignet sig selv med von Trier, og Kasper Ngr-
holm ser sig selv som Stanley Kubrick...

Der er maske lidt Renny Harlin over mig. Der er da lidt hollywood
over mig. Jeg er da ogsa typen, der godt kan lide at knalde en
Fastawood model over mine scenarier. Genre-scenarier er jeg god til — og
klichéer, dem er jeg bedst til. Der er noget til en masse folk i mine scena-
rier i stedet for til nogle enkelte.

Det er sé spgrgsmalet, hvad man vil: blive set af nogle enkelte &, som si-
ger: det her er bare stort, eller om man vil ud til en masse folk, der siger:
det her er sjovt. Jeg har ikke noget imod at f& begge dele. Mine scenarier
er ikke fine nok til de kloge hoveder — det er mainstream. Det har veret
sikre ting, som folk de kender, og den slags ting.
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Det skal ikke veere nyskabende bare for at veere

nyskabende

Et eller andet sted er rollespil altid underholdning. Nogle kan s& have
mere dybde i sig end andre...det kan vere kunstnerisk og det kan ogsa
veaere personligt og...gehh ja, og maske ogsa sadan gehh hvad hedder det,
perspektiverende. Sette sig ned og se tingene fra en anden side og sadan
nogen ting.

Et eller andet sted er det fair nok, at et scenarie ikke er nyskabende, men
et scenarie skal ikke bare vaere nyskabende for at veere nyskabende, det
skal ogsa fungere. Hvis jeg ved, at det her, det er godt nok nyskabende,
men det vil ikke kunne fungere, sa ville jeg slaeekke lidt pad nyskabelsen og
fa det til at fungere.

Mine scenarier, dem kan man ga til rimeligt nemt. Robinson var maske
ikke lige et begynder-scenarie. Ja, der prgvede jeg faktisk at fa nogle lidt
halv-nyskabende idéer — nogle cut-scener, hvor de bliver interviewet, som
de andre ser, men som de skal abstrahere fra. Hvor de far at vide, at: “ja-
men, jeg kan ikke lide ham derovre, for han er et dumt svin.” Og det skal
de sa spille fra, at de ikke ved. Og det kraever selvfglgelig lige, at man kan
abstrahere fra det som rollespiller.

Scenarier pa arbejdsbordet

Boa, det handler om en keempeslange, fundet i Lima. 40 meter lang
keempeslange, med en diameter pa fem meter, som man skulle have set
sporet pa i Peru. Og sa skulle man s& ned og undersgge, og s& gar der
Anaconda i den, men selvfglgelig bedre.

Sa havde jeg et monster-scenarie, hvor man spiller de kendte monster-folk:

Freddie Krueger og Jason og de der ting. Og s er der en helt, der jagter
dem og prever at sla dem ihjel hele tiden.

En kliche med, at man vagner op og ikke kan huske noget som helst, den
er altid god.

Eliten

Der var jo dengang, hvor jeg kom ind i rollespilsmiljget, hvor jeg hgrte om
alle de her personer, hvor jeg ikke kendte dem eller kun kendte dem af
navn eller udseende, der var de jo helt klart Eliten og dem, man sa op til.
Der var engang, da vi havde snakket med Ask Agger i en halv time og “ejjj
du har ikke snakket med Ask Agger.“ Det er sddan ligesom overstaet.

Det er jo ikke sadan, at de folk, der har vundet en Otto faler sig bedre end
andre. Det er ikke sadan, at de har en hemmelig loge. Den har jeg aldrig
hgrt om, for den er jo selvfglgelig hemmelig.

Max Mgller

Jeg sa da helst, at jeg vandt en Otto far Max.
Det er s& pd mange méader netop fordi, vi har
kart det her Otto-raes sammen, og haft et eller
andet kgrende med det. Han er nok den mest
Otto-hungrende, jeg kender!

Jamen, Max er typen, som jeg ser det, der me-
get gerne vil ind blandt de kloge hoveder og
gerne vil have et klap af dem og sidde og drikke
whiskey-sjusser med dem, mere eller mindre.
Meget sddan wannabe-eliteer. Han kender de
rigtige mennesker.

Sa lavede han selvfglgelig "Eller en drem.” Det var jo et...ja, det var et
scenarie, det kan man sige. Det er et scenarie, som bestemt ikke er
mainstream, og som meget gerne vil vare...problemet er, at det fungerer
ikke, og det vil aldrig nogensinde ku' fungere. Da jeg laeste det, frygtede
jeg, at jeg skulle kare det, for jeg var reserve-gamemaster. Det ku' ikke
spilles.

Men han har det som regel med at lave det, han lover. Forsinket bliver det
godt nok, men... Jeg glemmer aldrig dengang, han ikke dukkede op til det
foredrag til Dag 0, han skulle lave. Kom fgrst, da Dag 0 var feerdig og be-
fandt sig inde i baren. Der var jeg rimeligt sur pa ham, det skal da siges.



Adam Bindslev

ikke, han er s& meget idag.

Rent scenariemaessigt har jeg laest "Sort,” som jeg pa papiret kas-
serede med det samme som at veere et af de darligste scenarier, jeg
nogen sinde har laest. Det er et hack’'n’slash investigation scenarie.
Det kan godt veere, at der er nogle skjulte intelektuelle spor, som
jeg ikke har set. Det skal jeg sa ikke ku' sige.

Og sa er han mindre end mig!

Dennis Godballe

Nogle af mine fgrste indtryk af ham var ikke gene-
relt positive. Jeg havde en kaereste som kendte ham
fra Holstebro og hun havde kun negative ting at
sige om ham. S& hgrte jeg ogsa nogen ting om RPG,
hvor han brokkede sig, og det er jo heller ikke no-
get, der skaber et positivt indtryk. Jeg ved, han er
en meget hadet person i det danske rollespilsmiljg. Han har veeret
udsat for en masse trusler og sddan en masse ting.

Men sd har jeg mgdt ham nogen gange, og snakket lidt med ham,
og han er egentlig ganske flink... Han har nogle holdninger, han
har nogle kraftige holdninger, det har han, og det ma man respek-
tere. Men det er ikke sddan at man lgber panden imod en mur.

Jeg har snakket lidt med ham og vi har ogsa spillet lidt
rollespil sammen pa et tidspunkt. Og han er da ogsa en
ganske habil rollespiller. Han var meget terningeglad, da
han var chefredaktgr pa Fenix og det fornemmer jeg

BB JosT HANSEN

Egenskaber
Styrke 14
Udholdenhed 14
Smidighed 15
Skadebonus +1D3
Idé 65%
Hit Points 14
Evner
Stunt 50%

-mine knogler er lavet af gummi.

Stagefighting 35%
Korrekturlesning 5%

Fastaval-kendskab 80%
Rollespilsmiljget 60%
Rollespil 25%
Finde spilledere 75%

-sidste ar matte jeg ringe til folk
og sige, de ikke skulle veere spil-
ledere, sa dygtig var jeg.

Magic 10%
-jeg droppede ud, fagr det blev for
sent. Maske kan jeg huske de
gamle regler...

Dumme mig pa FastavalTV 65%
Kare bil 25%

Lau Lindqvist

Ham kender jeg faktisk ikke sarlig godt. Det forste, jeg
hgrer om Lau er i forbindelse med, at han bliver smidt
ud af Dogme-projektet. Jeg kan huske, nogle af de farste
indtryk af ham de var lidt negative. Jeg kan ikke huske

hvorfor, men der var et eller andet ved ham, jeg ikke lige brgd mig om.
Men han virker meget flink, og jeg har ikke noget pa ham.

Sara Hald

Hun er en maegtig sgd pige. Rigtig, rigtig sed.
Jeg har ogsa snakket med hende rigtig mange
gange, drukket mig fuld sammen med hende
rigtig mange gange. Og...en engel pa jord.
Ogsa fordi hun siger ja til hvad som helst og
ger dit og gar dat, neermest. Hun er sveer ikke
at ku' lide. Jeg kan ikke forestille mig, at man
ikke sku’ ku' lide hende.

Hende har jeg lgbet lidt efter pa et tidspunkt. Jeg vil godt ind-
remme, forste gang jeg stadte p& hende, det farste jeg fik gje pa, det
var..ja...stgrrelsen af hendes bryster. Jeg syntes, hun havde nogen
imponerende store bryster. Hende kyssede jeg lidt med pa
Claustrum Con, ikke szrlig meget, men ganske lidt. Nok til, at det
var meget sjovt.

Daniel B. B. Clausen

Han er meget produktiv.Vil gerne have, at man ved,
hvem han er. Han er en ganske flink fyr. Jeg mener
ikke, jeg sddan generelt har hgrt om folk, der synes,
han er en keempe idiot. Og mit indtryk af hans for-
hold til mig, det er, at han vist veeldigt godt kan lide mig. Han har
veeret veeldig glad for mine scenarier og sddan nogen ting.




Hvad bgr man kende dig for?

Umiddelbart sa er det, jeg er mest kendt for, nok mit arbejde for Sleipner.
Jeg er jo marathon-medlem af bestyrelsen. Og har derudover lavet en
mangde andet organisatorisk arbejde for Krikkit Gamblers, TROA con,
Sputnik osv. Og veeret redaktgr for Fgnix en kort overgang.

Men egentlig kender de fleste mig nok fra kongresser. Jeg har veeret pa
mange kongresser og arrangementer. Og sa fordi jeg er en pige, og dem
er der jo ikke s& mange af. Eller det var der i hvert fald ikke engang, i
dag vrimler det jo naesten med dem. Og fred vaere med dem.

Mine scenarier er underkendte

Jeg har ogsa skrevet en del scenarier, bade almindelige og live-scena-
rier. Og det er nok lidt underkendt. Jeg er, nar alt kommer til alt, ikke
seerlig god til at skrive scenarier. Jeg kunne godt teenke mig at fa
Idéen. Otto-vinder ldéen.

Selv om jeg selv ville sige, at ,,Min hand og mit hjerte for kejseren* er
det bedste scenarie, jeg har lavet, er det mit Sveaerd og Trolddom-
scenarie, ,Ilddeemonens Grotter,“ jeg har faet bedst kritik pa. Det var
spillerne rigtig glade for. Der er mange klichéer, man kan bruge fra de
gamle bgger. Det synes jeg jo er meget sjovt.

Jeg er meget praktisk, og teenker fgrst i, hvad der fungerer. Jeg er nogen
gange lidt hurtig til at afvise ikke-realiserbare idéer. Jeg kan ikke over-
skue den slags.

Afvist af Fastaval

Jeg har skrevet et andet ,Sveerd og Trolddom“-scenarie: ,Dr. Bengtsens
Privathospital.“ Men det blev afvist af Fastaval. Det er maske heller ikke
sé intellektuelt. De virkemader, der er i scenariet, er forholdsvist primi-
tive. F.eks. far spillerne i starten af scenariet indopereret en bombe, der
eksploderer, hvis de kommer mere end 20 meter fra hinanden. Never split
the party - pa den harde made.
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Jeg har udvidet systemet fra bggerne. Der er selvfglgelig stadig nummere-
rede rum og et stykke, der skal laeses op til hvert rum. Og man skal stadig
sld sin karakter, men man skal starte med at give sin karakter et navn. Og
sd skal man udnevne en af de andre, som man elsker og en, man hader.
Sa slar man farst bagefter og s& kan man veere uheldig med den, man el-
sker. Det er sa ens personlige relationer.

Jeg vil gerne vise alle, at jeg ikke bare er en kedelig

arbejdshest

Nu har jeg i s mange ar slidt med alt det organisatoriske, men der er
aldrig nogen, der har anerkendt mit kreative talent. Der er ingen, der
kender mine almindelige scenarier - maske fordi de ikke er noget spe-
cielt. Jeg vil gerne prove at fa Idéen og lave et genialt scenarie, sa alle
kan se at jeg ikke bare er en kedelig arbejdshest...

Det vigtigste er det sociale

Jeg tror, jeg ser meget bredt pa rollespil. Rollespil er alt muligt, det
kan veere ren afslapning, kunst eller terapi. Det er godt i mange hen-
' seender. Men det allervigtigste er det sociale aspekt. Det er ikke
mange, der bliver mobbet ud af rollespil. Det er ikke mange, der er for
ngrdede. Alle bliver accepteret. | lokal-miljget i hvert fald. Det er godt, sy-
nes jeg.

Man leerer at samarbejde og lgse problemer, og man bliver bedre til at
overskue og analysere komplekse situationer. Jeg kan takke rollespil for
mange af mine karaktertreek. Jeg er meget bedre til at manipulere og dis-
kutere, end jeg var fare jeg begyndte at spille rollespil. Til at omgas andre
mennesker i det hele taget. Og sa har det givet mig selvtillid.

Jeg kan ikke sige meget paent om miljget

Jeg kan ikke sige meget paent om det danske rollespilsmiljg. Mange er for
selvoptagne og indspiste, og jeg bliver sa traet. Af de her folk, som tager sig
selv og rollespil meget hgjtideligt, og iseer dem, som forbinder rollespil med
status. Det er “min far kan teeve din far“ om igen. Jeg kender nogen, der er
mere intelektuelle, end du ger, s& derfor er de mere elite.



Jeg har forsggt at holde mig udenfor elite-debatten, for den forekommer
mig fuldstaendigt og komplet ligegyldig. Men det er meget sjovt at joke
med, og nar jeg en gang imellem far lyst til at provokere lidt, s er det jo
en udemeaerket made. | sa fald plejer jeg bare at tage det modsatte stand-
punkt af den, jeg snakker med.

2/2

Daniel BB Clausen

Han er en typisk sjelleender, der snakker for meget, som
sjeellendere nu gor. Kender ham ikke szrlig godt. Har ikke
engang hgrt szerlig meget om ham. Han er forholdsvis ny i
miljeet. Meget et sjeellandsk feenomen.

Men jeg holder mig udenfor de fleste diskussioner, medmindre det er Egenskaber
noget, jeg virkelig breender for. Jeg holder mig meget neutral. Og Styrke:
kan derfor snakke med de fleste. Udholdenhed:
Smidighed:

Max Mgller Skadebonus:

Mit forhold til Max Mgller er en blanding af misun- | Idé:

delse, undren og en smule overbzerenhed. Manden |Hit Points:

far bunker af geniale indfald og gode ideer. Jeg tor

veedde med, at han far 20 af den slags ideer, jeg gar Evner

og dremmer om at fa, hver eneste dag. Men hvad
== ger han ved dem? Intet! Han er simpelthen for dar-
lig til at tage sig sammen til at ggre noget ved dem!

Sang:

Her gar man og slider med sine middelmadige ideer, mens han kas-
serer den ene genistreg efter den anden af den simple grund, at han
har for lidt selvdisciplin. Man kan overtale ham til at sige ja til alt
muligt, men det kan naesten ikke betale sig, for han far det alligevel
ikke gjort.

Han markerer sig staerkt i enhver forsamling — mest fordi han har

Ligegyldig paratviden:
Okkultisme/Religion:

(tror gerne jeg har omkring 40%)
Obskure systemer:
Cykling:

Rollespil:
Fastavalkendskab:
Rollespilsmiljget:
Sige nej til at hjeelpe

Jost Hansen

% Han er veeldigt flink og skriver nogle udmeerkede
15 scenarier. Hjeelpsom, det kan jeg godt lide. Han er
1D4 sgu sgd. oHam kan jeg godt Iid_e. Hvis jeg var
70% single, sa... (hov vent, det er jo...hmmm...)
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Adam Bindslev

En ser lille mand. Den eneste, jeg har diskuteret
85% med, hvor bglgerne er gaet hgjt. Jeg mener f.eks., at
50% det er uansvarligt at trykke Aleister Crowley
12% ukommenteret i Fgnix, som han gjorde det. Han gar

ind for, at darllg pr ogsa er pr. Det gor jeg ikke.

det med at larme lidt, men han er alligevel s& drenget charmerende,
at man ikke rigtigt kan fa sig selv til at blive irriteret p& ham. Og sa har
jeg jo en svaghed for langt hér.

Lau Lindqvist

Han er fuld af ideer, som er fuldstaendigt uden hold i
virkeligheden. Han er ekstremt visiongr, men hans
planer er pa ingen made realiserbare. Meget diskussi-
ons-ivrig. Ellers er han meget flink...

35%

0% | Vores indgangsvinkel til rollespil i det hele taget er helt forskellig.

65% | Han mener, at godt rollespil bgr vare rettet til en snaever gruppe

70% | af Kafka-elskende intellektualister over 25, mens jeg mener, at

80% | godt rollespil sagtens kan vere letfordgjeligt og forstaeligt for selv

15% | Ole pa 13. Han minder mig ellers meget om pingvinen fra Bat-
man. Han lyder ogsa lidt som en pingvin engang imellem...

Dennis Godballe
= =1 Han virker stille og rolig og meget afbalanceret, men det kan

godt bare veere en vestjysk facade. Nar han fgrst far sat sig no-

get i hovedet, skal han nok fa det gennemfart, hvilket er mere

end man kan sige om de fleste. Aggressiv pa en mere veloverve-
jet made end Adam. Han sviner ikke alle til hele tiden. For at bruge en
ngrdet analogi, skyder han i kontrollerede bursts, hvor Adam er pa full-
auto.
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Print uwd pa min, 150 glom. papir
Skmer ud og fjern iris

Monter elastik

Skal bruges i 7 eks.




22K

22K er kommet pd Fastaval for at blive beundret som hun plejer, og mdske score
en tilpas profileret rollespiller.

Hun har efterhanden gennemskuet Fastavals prestige-system og lader sig kun
score af Otto-vindere. Hun gider ikke spilde tiden pa latterlige nerder — men de
ma gerne spilde tiden pa hende. Max Moller lader til at veere et stort navn, og
har vist vundet en masse, men hun er ikke klar over hvad for. Det ma hun nok
hellere finde ud af, s hun kan prale med det senere.

Kendt for: Dansk rollespils dyreste patter.

Opforsel: Promenerer rundt pa Fastaval ifort sa lidt som muligt, f.eks.
lostheengende leederjakke og BH. Det er et stort tillobsstykke, ndr hun skifter
toj 1 sovesalen, og hun er scenevant nok til at vende sig adskillige gange, sa alle
hjerner af salen bliver begunstiget.

Den potentielle spilleder Andreas:

Andreas er en stakkels 16-drig Fastaval-debutant, som skal kore et scenarie
lordag aften, som han endnu ikke har modtaget.

Han vil maegtig gerne have fat 1 scenariet, som han har gleedet sig til at kore.
Det er ®rgerligt, at han ikke har faet det endnu, men der er jo nok en fornuftig
forklaring. Han har snakket med Fastaval-arrangererne, som har henvist ham
til forfatteren, Max Moller. Han ma vaere ret sej, nar han sadan har skrevet et
scenarie.

Kendt for: intet som helst!

Opforsel: Andreas er ret usikker pa situationen, og ved ikke helt, hvordan han
skal henvende sig til Max. De fleste er noget @ldre end ham og det virker som
om, de har meget mere check pa det hele.

Peter C.G. Jensen

Peter vil lave et interview med en Otto-vinder til Troldspejlet, men det krcever
talmodighed at finde ud af det.

Peter har skiftet rollespillet ud med en karriere som IT-gulddreng, og skal 1
den forbindelse teste en uhyre smart mobiltelefon med alskens smarte wap-
funktioner. Den forteeller han gerne og leenge om. Ja, det er faktisk umuligt at
slippe for at here om den.

Horer man tilstreekkeligt leenge pa ham, fortaeller han ogsa om sit arbejde som
rollespils-anmelder ved Troldspejlet. Han vil lave et leengere indslag om
rollespil som kunstform, hvor han vil interviewe vinderen af en af de
vaesentlige priser, dvs. bedste scenarie eller Publikumsprisen.

Kendt for: Tidligere chefredakter for Fenix og 1 den forbindelse modtager af
AresOttoen sammen med Palle Schmidt.

Opforsel: Kebenhavner af den veerste skuffe. Snakker meget og gerne om sig
selv. Et preemie-eksemplar af de gamle dinosaurer, der kun ses i baren.

Thomas Jakobsen

Den korrupte scenarie-ansvarlige er forste hurdle i kampen for at fd scenariet
godkendst.

Som scenarie-ansvarlig er det Thomas, der handheever Fastavals deadlines,
herunder deadlinen for at deltage 1 Otto-konkurrencen. Han er ikke sur over,
at spillederne ikke har modtaget scenariet endnu, men han vil veere sikker pa,
at aben ikke ender hos ham. Derfor er han nedt til at vide, hvad der foregar.
Thomas har af uvisse arsager gode forbindelser hos Ernst. Pastar selv, at han
er den, der har bestukket Ernst mest gennem &rene.

Kendt for: lokalkongen fra Tastrup er bedst kendt for sine scenarier. “Dadens
Skygge® skrev sig ind i historien, bl.a. fordi det skandalest blev forbigaet af
Otto-akademiet.

Opforsel: Thomas er slesk og altid aben for bestikkelse. Han har efterhdnden
fundet ud af, at den nemmeste made at slippe afsted med at vaere korrupt, er at
veere helt abenlys med det, for sa tror alle, at det er for sjov.



Max Mgallers Fastaval-scenarie

Foromtae:
Tag noget fra en bog — dommerne kan aligevel ikke huske det, nér de skal snakke priser. Men sarg
for, at det ikke bliver genkendt...

Pot:
Gerne noget meta-agtigt, men det skal i hvert fald eksperimentere med rollespilsformen. Maske
blande Nassbys seneste op med lidt Schmidt-Madsen?

Spilpersoner:

Det er meget moderne blandt dommerne med realistiske, virkelighedsnaare personer, sa maske noget
i den stil? Nogen, der ikke rigtig kan noget? Og sa prassenteret pa en ny og eksperimenterende
méde. Interviews maske?

Bipersoner:

Enten mange overfladiske, sa spillederen har noget at vadge mellem eller meget fa detaljerede.
Tendensen er ikke helt klar. Man kan selvfelgelig ogsa droppe den og lave et intrige-scenarie i
stedet, men det er maske ved at vaare umoderne. Og det er aargerligt at droppe en pris, der er sa
relativt nem at vinde.

Redigering:
Méske i noteform, ala Michael Erik Naesbys, men bare mere gennemfart. Sprogligt skal det vaare
akademisk og pragentigst, sd det lyder af noget. Det er altid et hit.

Handouts:

Der skal vaae nogle handouts...hvad fanden kan man finde pa? breve, maske? Eller snore og stof, sa
man kan binde og blinde spillerne? Der skal jo ikke sd meget til, for der er ikke sd mange, der gar
noget ud af den pris.

Publikumsprisen:
Fuck den. Der er flere priser at hentei at droppe den og satse pa de andre. Spillere er sa skide-
besvearlige a stilletilfredse.



BacbaD DAGBLAD

DER ER TALE OM
NODLAOSNINGER

Bagdad Dagblad sadter fokus pd Otto-uddelingen pa dette ars
Fastaval. Komitéen har faet en ny formand, og han har sam-
mensat en komité med nogle nye ansigter. Men ogsa nogle
garvede kradter. Vi gik ham pa klingen om baggrunden.

Man kan mene, at det er en forsigtig ko-
mité?
M: Det kan man maske nok.

Morten Juul ligner en presset mand. Han
er tydeligvis ikke meget for de kritiske
spergsmal og forsgger flere gange at snige
ud af interviewet, men deres udsendte
lader ham ikke slippe.

Mange hensyn

M: Der er mange hensyn at tage, ndr man

skal sammensadtte komitéen. Det er vigtigt
at sikre stabiliteten, s der skal vaae nogle
folk, som har prevet det fer. Men der ska

ogsa vage nogle folk med nogle nye idéer.
Generelt en komité med nogen forskellige
idéer til, hvad et godt scenarie er. Saadle

ligesom bliver hert.

Nadl gsninger

M: | et vist omfang er der ogsa tale om nadlgsninger. Bade
Ask Agger og Jacob Schmidt-Madsen sagde nej tak til at del-
tage og da Lars Andresen besluttede sig for at deltage i kon-
kurrencen, trak han sig ogsa for at vinde. Sa det er jo blevet
en satsning, for det er ikke folk, jeg i forvejen var overbevist
om, kunne udfgre opgaven.

Politisk korrekt

M: Den er til gengadd meget politisk kor-
rekt sammensat, rent geografisk. Jeg ville
gerne have haft en Odenseaner og en Al-
borgenser med, men der var ingen kvalifi-
cerede emner. Sidst vi prevede det, endte
det med, at halvdelen af dommerne ikke
havde laest alle scenarierne. Pinligt.

Jeg manglede den obligatoriske

kvinde

Har du nogen kommentarer til dine valg?
M: Sanne Harder har jo skrevet nogen
scenarier inden for de seneste & i nogle
rimeligt alternative genrer og deltaget
meget i debatten omkring det gode
scenarie. Og si manglede jeg den obliga-
toriske kvinde. Og sa er hun jo ogsd meget sad.

Frederik er en politisk
bedutning

M: Frederik er jo med som natural born holmer. Den plads,

som Jacob Schmidt Madsen skulle have udfyldt. Han er det

kunstneriske islaet med nye idéer om scenarier sammen med
Sanne. Og han er ogsa ung ligesom Sanne.

Det er en politisk beslutning, at der skulle nogle unge, krea-
tive kradter fra Natural Born Holmers-klanen med?

M: Det kan man godt sige. Og sa skyldte jeg jo en tjeneste for
Orkon-scenarierne. Frederik har faktisk vaaret meget nerves,
maske fordi han var bange for, at det ville diskvalificere ham,
at han kender til de andre Bornholmeres scenarier.

Pakkel gsning

M: Sd er der nogle mere garvede kradter i Kristoffer Apollo og
Nikolaj Lemche. Kristoffer er jo flink og grundig. Og s har vi
nogenlunde de samme idéer og det er jo rart nok at blive be-
kradftet. Sa han er en stabiliserende faktor. Og sa har jeg hyret
Mette som stand-in, som en pakkelgsning. De snakker allige-
vel sammen, og de mener aligevel det samme.

Obligatoriske Nikolgj

M: Nikolgj er jo bare obligatorisk. Ham kommer man ikke
udenom. Han ville sikkert blive forneamet, hvis man ikke
spurgte ham. Han har laest alle scenarier pa Fastaval nogen-
sinde og ved alt om de forskellige genrer. S han er om nogen
garanten.

LarsKroll er med payderste mandat

Og den sidste?

M: Lars Kroll er med pé yderste mandat. Ham havde jeg jo set
bort frai ferste omgang. Men da Lars Andresen trak sig,
skulle jeg finde en lgsning meget hurtigt.



BAacbaAaD DAGBLAD
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Bagdad Dagblad prassenterer 3-trins raketten til at skrive sig
ind i historiebggerne og blive medlem af det gode selskab. M
preesenterer den nemme vej til Ottoen.

Du tror jo nok, at alle Otto-vinderne er overmenneskeligt be-
gavede og talentfulde kunstnere, ja neamest guder. Men negj,
virkeligheden forholder sig ganske anderledes. Deres udsendte
har snaget og boret i Otto-skandalerne, og fundet frem til den
sikre ve til Ottoen.

1. Bliv gode venner med dommerkomitéen

Som en anonym kilde udtaler om et ellers imponerende bud
paen vinder: "Han var jo heller ikke en af vennerne.” Der er
talrige eksempler pa Ottoer, der er endt hos vennerne. Men
det er selvfalgelig lidt sent nu, hvis du ikke alerede er dus
med drengene og pigen i komitéen.

2. Bestikkelse

Men sd er der selvfglgelig genvejen til venskab. Bestikkel se.
Som scenarie-ansvarlig Thomas Jakobsen udtaler: " Der er
forblgffende f4, der forsager sig med bestikkelse. Alt for fa.”
Men méske sker det oftere end man tror? Ask Agger modtog
for et par & siden skanda gst en Otto for bedste illustrationer -
og takkede pamt sin scanner for broderparten af arbejdet, for
der var ikke s3 meget som en original-illustration i scenariet.
Hmmm....

3. Skil dig af med fjender

Det er faktisk dlet ikke ngdvendigt at vaae gode venner med
hele komitéen. S&fa som to dommere har delt Ottoer ud.
Ottoerne bliver fordelt pa et mgde sandag formiddag, og et
enkelt & var intet mindre end fire af medlemmerne forhindret
i a dukke op. De to tilbagevaaende fordelte Ottoerne og ifglge
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vores kilder havde det afgarende betydning. | hvert fald blev de  Til gengadd skal der ikke mere end et mislykket hold til, far det
udeblevne dommere overraskede, da Ottoerne blev delt ud om gdr galt. Kristoffer Apollo, som selv sidder i aretskomité, lugte
aftenen! en bitter pille med Jisei. Han havde forlangt, at scenariet kun

skulle kare med tre hold, og |ardag aften. Et klart attentat pa
publikumsprisen. Desvaare gik et af holdenei vasken, og
Apollo métte se prisen forsvinde mellem fingrene.

Der er faktisk ogsa prascedens for at udelukke
konkurrenter frakomitéen. Hvisen dommer er
personligt involveret i et scenarie, kan han ikke
deltagei komitéen. En anonym kilde oplyser
0gs3, at darligt forberedte dommerefer er
blevet udel ukket af komitéen.

2. Dérligkarakterer til alleandre

Det hjad per joikke meget, at dit scenariefar gode
karakterer, hvisder er et, der far bedre. Men det er til
gengadd forholdsvist nemt at sabotere dem. Som du lige
har laart, skal der jo kun et dérligt hold til. Det nemmeste
er at meldesigtil at kere det, sdskulle det vaare en smal
sag at sgrge for en dérlig karakter. Alternativt kan man jo
forsage at traskke det ned som spiller.

Drop dommerne

Hvis det virker uoverskueligt eller er hdbl gst at
fadommerne padin side, kan dujo atid ga
efter Publikumsprisen. Den har Dommerkomi-
téen ingen kontrol over og den er derfor bade
den nemmeste og den svaareste pris at vinde.
Den bliver koldt og kontant fordelt efter
karaktergennemsnit. Og det er der ogsatre
mader at pavirke:

3. Snyd

Det er svaat at snyde Dommerkomitéen, men det er for-
bl gffende nemt at snyde med Publikumsprisen. En
anonym kilde afd @rer til Fastaval Enquirer, at han kender
til en vinder, der ganske simpelt ikke afleverede alle

bedgmmel ses-sedler. Og den kan endda bruges begge veje.
Serg for at fafingrei konkurrenternes bedemmel ses-sedler og
ret diskreti dem.

1. Et godt kar akter gennemsnit

Farst og fremmest er du jo nedt til selv at fa nogle gode karakte-
rer. Opskriften er enkel, men der skal utrolig lidt til, fer spillet er
tabt. Her er ingredienserne;

-safahold som muligt (vinderne har de seneste & haft 2-3 hold
hver)

-topmotiverede spilledere

-en placering | ardag aften

Og det var det. Otto-vinder med et minimum af arbejde.
Endnu en service fra Bagdad Dagblad. Husk os lige i talen,
ikkel!



Portalen ,% &
Portalen abner mulighed for at opleve verden gennem veartskroppen. Enkelte har endog oplevet begraenset kontrol, nasten som rollespi t er{%
normalt fgrst muligt at kontrollere vertskroppen, nar den er moden (se “Den modne veartskrop”). O) O

Portal

Figur 1.1
(e

Veertskrop

Larve-stadiet
Pa dette tidspunkt af sin udvikling spiller veertskroppen dungeoncrawl og anden underlgdig underholdning. Han kan ofte observeres i de infernale

klubber. Ses ofte med briller og topmave ligesom de andre ngrder (Homo Ngrdus).
ADVARSEL: Det er forbundet med stor fare at beveege sig ind i en vertskrop i larve-stadiet. Vartskroppen er endnu ikke parat til at modtage.

Puppe-stadiet

Veertskroppen har indset sit potentiale og har lagt ngrderne bag sig. Han spiller nu serigst rollespil og skriver scenarier. Et langvarigt stadie, der
streekker sig fra ubehjeelpdomme plot-scenarier til noget naer kvalitet. Vaertskroppen sgger ofte sine artsfeeller (Homo Elitus) og ses ofte i barer pa
kongresser. Veertskroppens naturlige herskerinstinkter slar ogsa igennem og man ser ofte emnet tilrane sig ansvarsposter.

Den modne veertskrop
Den modne vertskrop er nu fuldt udviklet som rollespiller og barer kun en overfladisk lighed med sine artsfeeller i lavere stadier. Emnet er nu parat

til permanent overtagelse (se “Otto-ritualet”).



OpsKkrift:

Find en passende starrelse dukke i en smatings-butik. Jeg har valgt en
lille gris med store grer fra Tiger. Lim Asks hovede pa og voila!




HUSH-HUSH<

The Danish Roleplayer's Monthly Sleaze, Lies and Corruption

OTTO-GATE SKANDALEN RULLER:

,—-—---._-_
L

DOMMER BESTUKKET " S2enzy.

o g

En kendt, dansk rollespiller ansat hos TDC ‘snublede’ i forbindelse med assistance til en af politiets mange
overvagninger, over en samtale mellem to personer, han mente, han kunne genkende. Da det gik op for ham,
hvem der talte pa bandet, tevede han ikke med at sende det til Hushush.

Felgende er en afskrift af en samtale mellem to personer, hvoraf den ene er identificeret som Morten Juul,
overdommer. Den anonyme stemme er stadig ukendt.

MJ: Det er Morten

NN: Hef Morten. Det er . . . du ved nok hvem.

MJ: Hej.

NN: Na. . . hvordan gar det oppe pa skolen?

MJ: Det gar fint. Jeg er jo i gang med syvende semester, sa. . .

NN: N&, sadu er stadig pa SU?

MJ: @hh ... ja hvorfor. ..

NN: Det er sgu’ ikke sjovt at veae pa SU. Hvad er det | far. 3500 kroner om méaneden.
MJ: Jeg kan ikke helt se hvorfor . . .

NN: Jeg taankte bare pa, om du maske var interesseret i et tilskud til studierne?

MJ. ...

NN: Ja, altsd sddan helt uofficielt.

MJ: Jeg forstar ikke helt. Hvorfor skulle du. . .

NN: Hold nu op med at spille dum. Jeg har vaaret igennem det her med Lars Kroll og overdommerne fgr ham.



MJ: Hvad mener du?

NN: Hvorfor tror du, jeg er forgaddet den dag i dag. Tror du virkelig jeg har brugt pengene pa sjov og ballade?
Det har sgu’ vaaret dyrt nok at kabe Ask Agger og Alex Uth til at skrive scenarier for mig, og | ottodommere
laenser mig fuldstaendigt.

MJ: (latter) Slap nu bare af. Kroll har sat mig ind i situationen, og vi har talt lidt om mulighederne. Jeg tager jo
bare pis pa dig.

NN: Okay! Hvad skal | have for bedste bipersoner? (sukken)

MJ: Tsk tsk tsk. Stiler du ikke hgjerei ar?

NN: Kroll sagde, at han ville have 5k for bedste scenarie og 3k for
bedste spil personer. Jeg gar ud fra, at bipersoner ligger pa omkring
en tusse.

MJ: N&, sagde han det. . . godt forsggt. (haevet stemme) Jeg har lige
talt med ham, og hans pris er 6k for bedste scenarie og 4k for
bedste spilpersoner. Som overdommer skal jeg have mindst det
dobbelte. Er det forstaet! (heevet stemme)

NN: Okay okay. Kan du s overtale Sanne og Frederik?

MJ: Hal De to nybegyndere. Jeg snor dem om min finger, og hvis det ikke er nok, sa sadter jeg Kroll til udmatte
dem med kedelige argumenter om rollespillets natur og scenariernes and.

NN: Hvad sd med Kristoffer?

MJ: Den er vaare. Han tjener selv sd mange penge, at du ikke kan lokke ham med mammon.

NN: Har du fundet ud af, om han stadig er afhaangig?

MJ: Det er han. Han har stadig en ‘vane', og det er maske din chance. Hvem skriver for resten dit scenariei ar?
NN: Palle Schmidt har hyret Ask Agger, sajeg vagte Per Fischer og Thomas Munkholt. De var sgu billige.
(latter)

MJ: (latter). Hvem har Michael Erik Naesby haft fat i?

NN: Jeg tror han har henvendt sig til nogen af bornholmerne. Har han et tilbud ude pa nogen ottoer?

MJ: Ngj, han plejer kun at kabe sig en god del billige nomineringer. Sidste & var en undtagelse. Men jeg kan da
godt rgbe, at Palle Schmidt har taakt sig at bruge nogen af de mange kontanter han fik ud af Fusion, da han
solgte rettighederne til Asta Wellgjus og Zentropa Productions. Savidt jeg har hart, har han faet Mads Lunau
Madsen og Troels Chr. Jakobsen til at skrive sit scenarie.

NN: Satans osse. Jeg kan sgu’ ikke konkurrere med den slags penge. Okay Morten. 4k til Kroll og 8k til dig. Sa
majeg fa den otto, som det kan give. Sa overtaler | Sanne og Frederik, og jeg supplier nogle siaddne Magic kort
som distraherer Kristoffer. Nikolaj Lemche ordnes pa seedvanlig vis.

MJ: Jeg ved sgu ikke. 12k for en Otto er sgu billigt sluppet.

NN: For old times sake? Jeg har fandme finansieret udbetalingen til din Audi. Med lidt hurtig hovedregning,
kan jeg fa det til, at du far lige omkring 30k ind paden her Otto konto. Jeg skal ogsa betale Munkholt og
Fischer, sajeg har ikke rad til mere.

NN: Okay. Du far ottoen for bedste spilpersoner 2001 for 12.000 kroner. Tilfreds?

NN: Gu er jeg g tilfreds. Jeg ville have publikumsprisen, men den er jo som sadvanlig ikke til at kegbe for
penge.

MJ: (latter) Nej, og den scene har DU vist ikke lyst til at komme ind p&?

NN: Ngj, fgj for fanden. Jeg sadter pengeneind til jer i morgen, pa de sasdvanlige konti.

MJ: Det lyder godt. Let’s do lunch!

NN: Godt med dig Morten.

MJ: Vi sestil Fastaval!

NN: Farvel.
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Dognme #3: Eller en Drgm

“All the world just stopped now

So you say you don't wanna

Stay together anynore

Let ne take a deep breath babe

If you need nme, me and Neil will be
Hangi n' out with the Dream Ki ng

Neil says "hi" by the way

| don't believe you're |eaving

Cause nme and Charles Manson

Li ke the sane ice cream

| think it's that girl and | think

There're pieces of ne you' ve never seen

Maybe she's just pieces of ne you' ve never seen

Al the world is all I am

The bl ack of the bl ackest ocean

And that tear in your hand

All the world is danglin'..

danglin'... danglin' for nme Darlin'
You don't know the power that you have
Wth that tear in your hand

That tear in your hand ”

(Tori Anos)

Ti | egnel se:

Jeg ville have skrevet:

Til MIle, magien i mt liv,

men jeg tror, hun ville blive sur pa mne vegne.

S4 jeg ngjes ned at skrive:
Til MIlle, magi i bevagel se

Inspiration/litteraturliste:

"Eller en Drgmi' og "En forfatter sgger seks personer" af
M| o Manar a,

"Hono Faber" af Max Frisch,

"Sof i es Verden" af Jostein Gaarder

"H emrenes Bill edbi bel" af Anna Sophi e Seidelin,
"Theatrix - the core rules" af David Berknman et al,

"Scenari edesi gn" af Ask Agger (afsnittet om "spggel ser").

IN



Tak til:
Bet t enus,
Mlle.

Dognme #3: Eller en Drgm

Dogne- dr engene (i

sax del eshed Mog M,

Lars og
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Dognme #3: Eller en Drgm

| ndhol dsf ort egnel se:

Foront al e

Forord

| ndl edni ng

Synopsi s

Temaer

Hovedper soner ne

Forfatteren

Spi | | ederen

Manuskri pt et

Spi |l | ernes subpl ots

-Kent Harders historie: Mrderen

-U rik Rasnussens historie: Mgien
-Bj arne Sgrensens historie: Mskinen
-Lola Sigurdsdottirs historie: Identitet
-Joaki m Abi | dsgaards hi storie: Fortrydel sen
-Maren Dahls historie: Sygdomeller sandhed
Handl i ng

I ndl edni ngen

-Afrej sen

-Fra Kgbenhavn til Indien

- Kapri ngen

Mel | enst ykket

-Tilbage til civilisationen

-l ndi en

-Den | esbi ske scene

- Tekni ske probl ener

- Babel st ar net

-Kai n, Abel og CGolem

-Ly for natten

-Der er en vej ud af alting..

-Den sidste flyvetur

Af sl ut ni ngen

-Fej | i maskineriet

-Skriften pa vamggen

- Kl'i makset

Efterskrift

Bi | ag:
Manuskr i pt et

Seks spi |l personer
Kyskhedsl gf t et

[
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Foront al e

Hver dag gnubbede vi os op ad nye fortidsl evninger. Det
skaber af og til en svag og usi kker gnist, somman ned vilje
forsgger at undertrykke, nen somalligevel formar at ryste
én og fa én til at tvivle pd, omnman non |lever i den bedste
af alle verdener, og omfrenskridt nu ogsa er synonynt ned
forbedring. Det somer komet pa afveje i tidens |gb er
nogen gange vard at se ngjere pa.

P4 vor rejse til @sten var vi altsa fanger i en historie, og
vi tillod os en del fantasterier undervejs, somfor at
skax pe de redskaber, vi skulle bruge under vores sggen.

Denne nye, stgvede, besvaxlige og darligt vedligeholdte vej,
somfgrte os tilbage til klostrenes stil hed, afskaxer os fra
vi rkel i gheden, sadan at vi ned en enkelt & dgammel bevamel se
tegner en sort streg pa et hvidt stykke papir og fortadler
den ukorrekte beretning omen virkelig og reel fortid, som
aldrig har eksisteret, omen underjordisk civilisation, hvis
hi el , overstrget med mal ede stjerner, var |angt nere
virkelig end de fjerne lys pa vort firmanent.

(uddrag af indledningen til "Eller en Dragn)

Forord

Dogne #3s vasentligste inspirationskilde er M1 o Manaras
tegneserie "Eller en Drgnf. Det er fjerde del af serien om
Qui seppe Bergmans eventyr, hans indi ske eventyr.

Qui seppe Bergmans eventyr er Manaras hovedvark, en vild og
pul serende | eg med nmediet, slet ikke somden nere kendte
"Kliktoris"-serie. Han |l aner fra de bergnte billeder i
verdenshi stori en, | ader hovedpersonerne ngde den store
Fortadler HP og vaxe klar over, at de er med i en historie.

Der er dog fa |igheder nellemtegneseriens historie og dogne
#3; der mA siges at vaxe tale omen fortol kning. Men jeg har
forsggt at skabe same stemmi ng af antydni nger, ukl arheder
og synbol i k.

Jeg har ogsad forsggt at vride nediets ramrer ved at |ade
hovedper soner ne opdage, at de er fiktive personer. Pa det
punkt er scenariet ogsa inspireret af Jostein Gaarders

[é5]



Dognme #3: Eller en Drgm

"Sofi es Verden", somligel edes handler omfiktive personers
ver densopf attel se.

I ndl edni ng

Det er ikke nogen hemmeli ghed, at dette er et Dogne-
scenarie. | projektets and er strukturen i scenariet neget
lgs. Efter en ligetil start bliver nulighederne nange og
hver af hovedpersonerne trakker i hver sin retning. Sa
scenariets videre gang bliver i hgj grad afgjort af spillet.
Jeg ma jo ikke give dig gode rad, sa jeg ma fornul ere det
som en advarsel :

Hvis du i kke er ordentligt forberedt og har gjort dig nogle
tanker om hvordan scenariet skal kgre, risikerer du at
komme ud pa dybere vand end hovedper sonerne.

En anden ting, du skal vere opnmex ksom pd, er tenmerne, som

er ret centrale for scenariet. De er forholdsvis tunge, nen
bl i ver ogsa banale - og den bl anding kan vage svag at

form dle. Men de konplinenterer ogsa hi nanden

| kke flere formaninger, nu vil jeg gnske dig god forngjelse.

Synopsi s

Hovedpersonerne er fiktive personer i et scenarie om
forfatterens kaxestesorger

Hovedper sonerne er et kamerahol d, der sendes til Indien for
at filmatisere starten af et manuskript, nwdes ned
Forfatteren og optage resten. Sel skabet har givet
Forfatteren en bunke penge for at rejse til Indien og skrive
manuskriptet, nmen er siden forsvundet. Sa hovedper sonerne
har ogsa til opgave at finde ud af, hvad der er sket ned

f or skuddet .

Deres eneste spor, udover manuskriptet, er poststenplet.
Manuskriptet er sendt fra Darjeeling i det nordlige Indien.

Al l erede pa rejsen derned gar det galt. Flyet bliver kapret,
ngdl ander midt i @rkenen og efterlader hovedpersonerne pa
dybt vand.

Efter | andingen i grkenen er strukturen i scenariet neget
| gs. Der er en del forskellige scener, som kan indga

[e)}
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vilkarlig rakkefgl ge. De kan vente pa hjadp i erkenen eller
sel v begive sig afsted; de stgder pa terroristernes hule;
optager en scene til filnmen; finder babel starnet; mgder den
| egendari ske pilot Anelia Earharts spggel se osv. Det hele

bi ndes sammen af manuskriptet, somder pa nystisk vis dukker
flere scener op i.

Under rejsen udspilles hver af hovedper sonernes personlige
subpl ot. Kent Harder bliver anklaget for nord og erkender
maske sin skyld, nen det viser sig, at det er ham der er
offer for en fortrangning. Urik Rasnussen opdager, at han
har nmagi ske evner og kamper en kanp nmed sine indre daoner

Bj arne Sgrensens rationelle verden bryder samren, da han
bliver forelsket. Lola Sigurdsdottir har store problenmer nmed
de to nodstridende sider af sin identitet, som hun kamper
for at forene. Joaki m Abildsgaard far chancen for at blive
den person, han aldrig har turdet vage - nen for en pris. Qg
Maren Dahl prgver at hel brede demalle sammen - og sig selv.

Langsont falder tingene pa plads. Men Forfatteren finder de
aldrig, kun hans stedfortreazer, Spillederen. Han har til
gengad d mani pul eret deres farden under hele rejsen. Det
viser sig nenmig, at den verden, de kender og lever i, ikke
er virkelig, det er alt sammen en del af et scenarie,
Forfatteren har skrevet. Og hovedpersonerne er selv bare

fi ktive personer.

Forfatteren forsgger at fasthol de sin ekskaxeste i sin
bevidsthed, i formaf Lola Sigurdsdottir, nmen det virker

i kke. Han kunne ikke forsta hende og kan derfor heller ikke
fastne hende til papir. De andre hovedpersoner er baseret pa
forskellige sider af hamselv, somen formfor terapi, hvor
han skriver om sine nodstridende og forskellige reaktioner
pa tabet.

Hovedper sonerne har dog fri vilje og initiativ, sa de er
uden for Spillederens kontrol. De kan besejre Spill ederen
ved hjap af magi, filosofi eller psykologi. Hver netode har
dog si ne onkost ni nger.

Temaer

Scenariet har tre vasentlige temmer: karlighed, identitet og
spandi ngsfeltet nellem fantasi og virkelighed.

I~
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P4 det konkrete plan handler scenariet omat mste.
Forfatteren har mstet sin kaxreste og alle spil personerne
har ogsa mistet noget centralt for dem som de pa den ene
el l er den anden méde bliver konfrontere ned i | gbet af
scenari et .

Fad | esnavneren for det, de har mstet, er kalighed. Til
andre, fra andre, til sig selv. | scenariet fokuseres
specielt pa kelighed somtillid og forudsadter nodet til at
give en del af sig selv vak. Som bgrn oplever vi den

beti ngel sesl gse kalighed, nmens vi som voksne | a&er bagsi den
af nedal jen at kende. Vi |laer omkrav, begransni nger og
behov.

M/t er ne bruges som synbol pa tabet. Sombegrn tror vi pa
nyterne, de fantastiske historier og vores fantasi, nen nar
vi bliver voksne, laer vi at tvivle og dernmed m ster vi
troen pa nyterne.

Magi en er et andet synbol pa vores tro pa det fantastiske.
Mt personlige forhold til magi er, at den eksisterer
overalt onkring os, nmen vi har |lat ikke at se den. | stedet
reducerer vi verden nmed | ogiske og rationelle forklaringer.

Magi en bruges i scenariet ogsa som synbol pa& kaxligheden, og
er i sig selv et synbol pa det fantastiske. Oy |igesom
magi en i ndskranker vi kaxligheden nmed ord og anal yser

Magi en kagler altsa de to tenmmer sanmen

Magi en dbner ogsa deren til det andet vasentlige tema i
scenariet. | scenariet kan magi en bryde verdens | anker, nen
verden viser sig at vare et fiktivt univers. Hovedpersonerne
kastes derfor ud i en eksistentialistisk krise: eksisterer
de, nar de blot er tankespind? Har de en identitet eller er
de mari onet dukker?

M/t erne kagler de to temaer sammen, i kraft af at de ogsa er
fi ktion, men mdske engang er handt. Der er ingen beviser for
hverken det ene eller det andet, det er udel ukkende et
spergsnmal omtro

P& et nere abstrakt plan handler scenariet altsa om
virkelighed og fantasi. G anserne nell em dem og deres

i ndbyrdes veksel virkni ng. Spil personerne | eder efter en
forfatter, hvis hjensendte manuskript abenbarer sig hen ad

[oe]
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vej en. Men situationen bliver vendt pa hovedet, da det viser
sig, at de blot er Forfatterens fantasifostre og det er ham
der sgger at fastholde noget, han har nistet. Qy sa er det
op til hovedpersonerne om fantasien vinder over
"virkeligheden".

P4 samme nmade vendes rollespillets virkelighed pad hovedet i
kl i makset, hvor gramnsen nellemrollespillet og virkeligheden
brydes ned. Rollespillet far nmagt over virkeligheden, idet
hovedper sonerne far nmagt over Spillederen. Pavirkni ngen gar
fra rollespillet til virkeligheden og i kke omvendt, som det
sadvanligvis ger.

Hovedper soner ne

De seks spil personer har hvert sit subplot, som konmrer til
at fylde neget i scenariet.

Kent Harder:

En fyr, der har mstet sin kareste, hvil ket han dog har
fortrangt. Politiet begynder at eftersgge hamfor nord, han
genopl ever historien gennem drgnmmesyn og det viser sig, at
kag esten er Lola. Alt tyder pa, at han har nyrdet hende og
at hun er et spggelse. Til sidst stilles han til regnskab
for sine handli nger.

Han har ikke nyrdet hende, han har blot fortrangt hende.
Tabet af hende var sa snerteligt for ham at han fortrangte
hende ful dstandi gt og | avede m ndet omtil et nord. En slags
mentalt nord

U rik Rasmussen:

En ung fyr, der finder ud af, at han har magi ske evner, som
han dog har neget |idt kontrol over. Han bliver vejledt af
"spggel ser", hans fora dre, somhar forskellige idéer om
magi en og hvad den kan bruges til.

Han bl ev m shandlet af sin far, da han var lille, og har

i kke haft kontakt nmed sine fora dre siden han | gb hj ermme
fra. Hans forkrgblede forhold til dem har gdel agt hans

sel vvard ful dstandi gt. Den eneste nade, han kan el ske sig
selv pa, er igennemsin betydning for andre. Sa i det

gj ebl ik han afvises eller ikke er altafgerende, er det et
hardt slag for ham Han gar enten anok eller til i selvhad.
For at undga det |yver han.

[©
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Bj ar ne Sgrensen:

"Maski nmennesket". Den ful dstandigt rationelle person, hvis
| ogi ske og perfekte verden bryder sammen, da han bliver
forelsket i Lola. Det har han aldrig oplevet far.

Han tror ikke pa forel skelse eller kalighed, han nener det
er en psykol ogi sk nekani sme, der ggr verden nemmere at |eve
i, men han namter at lade sig fere bag |yset af sig selv pa
den méde.

Santidig nmed at hans tiltrakni ng keamper nmed hans | ogik,
begynder der at ske nystiske ting onkring ham

Lol a Sigurdsdottir:

Hun er Forfatterens forsgg pa at fastholde sin ekskareste.
Men han kunne i kke forene de nmange sider af hende, han

opl evede, sa det kan hun heller ikke i scenariet.

Hun er sammensat af en neget sgd, forstaende, intelligent og
fornuftig pige, nmens hendes anden side er drifts-, inpuls-
og fal el sesstyret. Hun er klar over alle sine handlinger,
men kan i kke forene siderne. Hun fgler sig aldrig konplet,
men kun som om hun vender den ene eller den anden maske til
ver den.

Forfatteren kan heller ikke fasthol de hendes identitet, sa
nar hun er alene, har hun ikke noget initiativ og risikerer
at glide ud af eksistens.

Joaki m Abi | dsgaar d:

Kernen i denne person er fortrydelsen. Han fik pa et

ti dspunkt en karrieremessig chance, nen han tgvede, bange
for at onkostningerne pa hjemmefronten ville vage for store.
Han sagde nej tak, nen siden havde han svaet ved at slippe
tanken. Med tiden blev han bitter og det kostede hami
sidste ende forhol det alligevel.

| sine dagdregmre har han val gt anderl|l edes og i | gbet af
scenariet far han nulighed for at gere det om En skunmel
fyr dukker op og til byder ham at gere hans dregmme virkeli ge.
Men det har en pris.

Mar en Dabhl :
Hun er Forfatterens fem nine side: fgl sonmhed, sarbarhed,
enpati, kommuni kati on. Men den side er blevet undertrykt
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efter bruddet, da han i kke kan rumme sine fgl el ser. Det
gi ver sig udtryk i hendes handi cap.

Hun er en neget vel fungerende nongol, nmen pa& grund af hendes
handi cap har resten af hovedpersonerne et probl enmati sk
forhold til hende. Det indskranker hendes kontakt til dem og
forhindrer hende i at fa afl @b for sit store behov for at

el ske andre.

Konflikten i hendes historie er mellem hende og resten af
hovedper sonerne. Kan hun opnd deres accept eller skrames de
vak af hendes handi cap?

Ansa&t t el sesforhol d:

Forfatteren har val gt Lola specifikt til opgaven, han har
skrevet rollen til hende. Han har derudover givet sel skabet
nogl e instrukti oner ned hensyn til optagehol dets starrelse,
hvi | ken type instruktgr, han vil have og den anden
skuespill er (se manuskriptet).

Ud fra de retningslinier valgte sel skabet Maren til den
anden rolle og Joakimsominstrukter. Joakimvalgte til
genga d Bjarne, som han har arbejdet sanmmen nmed fgr, som
anbef al ede U rik, som Joaki mikke kendte, til opgaven.
Joaki m val gt e ogsd en kaneranmand, der dog neldte fra

sidste gjeblik, fordi han fik tilbudt et bedre projekt.

Sel skabet indkal dte den eneste | edige, de kunne finde, Kent.

Forfatteren

Forfatteren var nmeget knyttet til sin kageste, men |igesom
han har svaet ved at overskue sig selv, kunne han heller

i kke forsta, at hendes forskellige personlighedstrak,
hunmer svi ngni nger og f gl el ser kunne hange sammen. Maske var
det derfor, hun til sidst gik fra ham

For at undgd at skulle sta ansigt til ansigt ned tabet af
hende forsgger han at skrive sig ud af det. Det er en form
for terapi for ham for i teksten kan han | ade hvert enkelt
aspekt af ham gennenl eve tabet for sig. Pa den nmdde kan han
overskue sine fglelser. Han kan ogsa anal ysere sig selv og
finde ud af hvilke dele af ham der fik hende til at forlade
ham
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Svagheden ved hans plan er, at hovedpersonerne patager sig
deres eget liv. Selv omde er baseret pa sider af ham selv,
er de i kke ham De har deres egen eksistens, personlighed og
initiativ (se Klimkset, ).

En anden svaghed er, at han i kke kan fasthol de ekskar est ens
personlighed i historien, fordi han aldrig |laate at forsta
hende (se Lol a).

Spi | | eder en

Forfatteren har ingen indflydelse i |gbet af historien - nen
det har hans stedfortrazer, Spillederen.

Spillederen - er en spilleder. | det neste af historien er
han skjult eller forkleadt som bi person. Han har ingen

di rekte kontrol over hovedpersonerne, nen har indflydel se pa
hi storien i gennem si ne beskrivel ser og bi personerne. Han har
al den magt, der fglger ned at vexe spilleder, han definerer
verden og styrer den og bi personerne i den.

Til sidst traser han abenlyst frem er fysisk tilstede

hi storien. Her er det vasentligt at skelne nellem hans

repli kker og beskrivel ser. For at sammenligne med fil nmens
verden er han i den situation bade kaneramand, instrukter og
skuespil | er. Hans beskrivel ser er narnmest kamneraf gringen

bi personer og hvad der ellers sker pa scenen er hans

i nstruktion, nmens han i klimakset ogsa selv optraser som
skuespiller. | klinmakset snelter Spillederen, i sin funktion
som form dl er af scenariet, samren ned bi personen
Spil Il ederen. Nar og hvis han | ukkes uden for spillet (se

kl i mkset), kan han altsa intet sige eller gere, indtil
hovedper sonerne gi ver ham | ov.

Hvordan han opfegrer sig (saligt i klinakset) er i sagens
natur op til den enkelte spilleder, nmen jeg vil da gerne

| ofte slgret for, hvordan jeg har forestillet mg

Spi | | ederen: Uengageret, nen professionel.

Han forsgger bare at gennenfgre historien somhan har faet
foreskrevet, sd prazist somnuligt, uden at tilfgje eller
andre noget. Han er temelig trag af historien, den er ikke
Iige, hvad han havde tankt sig, da han neldte sig til

j obbet .
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Han er selvfglgelig usarlig og almegtig i forhold til alt
andet end hovedper sonerne.

Manuskri pt et

Det er et eksperinenterende manuskript, der blander fakta og
fiktion. Forfatteren rejste til Indien for at finde
mennesker, hvis historie de skulle filnme, og skrive
situationer, de kunne frenprovokere i den virkelige verden.
Til det formdl vil han bruge konbinati onen af en handi cappet
0og en smnuk t gs.

Nar de tager afsted er det neste af manuskriptet bl ankt, det
er neni ngen, at de skal begynde optagel serne og senere nwde
Forfatteren. Der dukker ogsa scener op efterhanden, nen
Forfatteren mader de jo aldrig.

Joakimer i sin egenskab af instrukter blevet udstyret ned
manuskriptet, eller den del, Forfatteren har afleveret. Den
er vedl agt hans personbeskrivel se og i ndehol der et

i ndl edende afsnit om koncept, personer, tema og nogle
prakti ske overvej el ser om hol dets stgrrel se og optageform
Der udover indehol der det voice-overen til introen (som er
forontalen til scenariet), scene 1: afrejsen (se Afrejsen),
scene 3: bytur (se De | esbhiske scene) og en adresse (se
Kain, Abel og Golem. Hvor neget af dets indhold Joakim

af sl grer for resten af hovedpersonerne er op til ham

| | gbet af scenariet er der mulighed for, at de far flere
scener fra manuskriptet. | klimkset (hvor Scene 7-9 dukker
op) spiller manuskriptet en afggrende rolle, nen ellers er
der ingen scener eller afsnit fra manuskriptet, som skal

i ndga; det er op til spillet.

Scener kan komme til veje pa flere mader. Der kan ligge et
brev til dem pa deres hotel, en mand kan komme farende ud af
en butik med en fax til demeller scenerne kan sinpelthen
dukke op i manuskriptet. Orstandi ghedernes nysti k skal gerne
intensiveres, jo tadtere pa klinakset, scenariet konmer.

Nogl e af de afsnit, der kan dukke op, er tilknyttet bestente
scener. Det drejer sig om Scene 2: grkenen (se Tilbage til

civilisationen), Voice-over til scene 4: to brgdre (se Kain,
Abel og CGolem og scene 5: skgnheden og udyrene (se |Indien).
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Derudover er der nogle afsnit, der kan bruges efter behov.
Det drejer sig omscene 6: nordet og afsnittet temmer. Scene
6 er Kent Harders flashback-scene (se Kent Harders historie:
Morderen), nens termaer er afsnittet omtermaer fra scenari et

i en let redigeret version. Den selvstandi ge skrivemaski ne
Ly for natten-scenen kan skrive scenerne ud til dem men de
kan ogsa dukke op andre steder.

| Iy for natten-scenen, kan et andet afsnit &benbare sig.
Det er nogle citater fra hovedpersonerne, somi hvert fald
hovedper sonerne sel v kan genkende.

Manuskri ptet er placeret bagerst i scenariet som bil ag.

Spi |l | ernes subpl ots

Spill erne har hver deres historie, somudspiller sig
si del gbende og uaf hangi gt af den centrale historie. Timng,
samrenhang og rakkefal ge er i Spill ederens hander.

Kent Harders historie: Mrderen_

En fyr, der har mstet sin kareste, hvil ket han dog har
fortramgt. Politiet begynder at eftersgge hamfor nord, han
genopl ever historien gennem drgnmesyn og snart viser det
sig, at kaxesten er Lola. At tyder pa, at han har nyrdet
hende og at hun er et spggelse. Til sidst stilles han til
regnskab for sine handlinger.

Han har ikke nyrdet hende, han har blot fortrangt hende.
Tabet af hende var s& snerteligt for ham at han fortrangte
hende ful dstandi gt og | avede m ndet omtil et nord. En slags
mentalt nord

Kernen i historien er hans problener nmed at se sandheden i
gj nene. Som af spejler smerten ved tabet. Og hans valg nellem
at flygte fra snmerten og at se tabet i gjnene.

H storien fortadles ved hjad p af drgnme, politiet, hendes
spggel se og en fl ashback-scene.

Mar eri dt:
Kent plages af mareridt. Hans sgvn af brydes af vari ati oner
af den samme drgmigen og igen. | | gbet af scenariet Dbliver
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drgmmen veere, efterhanden som han finder ud af mere og
nere.

Han vagner i sin seng, hjeme i sit hus. Det er helt narkt
udenfor og natten er stille somet dgdfg@dt barn. Under

stil heden Iyder der skrig; stille skrig, der kravler op af
trappen og kryber ud under dgren.

Kad der dgren svi nger aben og suger hamhen til trappen. Han
kan i kke | ade veae ned at ga& ned ad trappen, selvom han er
skraat af den. Trappetrinene er vade. Langsont |ader han sig
opsl uge af kad derens mprke. Hans skygge hager sig fast i
derkarmen, nmen ma til sidst give slinp.

Pl udselig vadter en bgl ge ham onkul d og river ham ned.

Kad deren er ondannet til et brusende hav, vinden piber i
grerne og bgl gerne slynger ham hj & pel gst nod vaggene.
Vandet er sort og fedtet og han kan i kke skelne himen fra
dybet .

Qg sa vagner han.

Politiet:

Klaglt kun i sort. Viser sig fortrinsvis omnatten. Er trods
ydre frentoning overnenneskelig stagke og hurtige, nar de
har brug for det.

Den ene:

Lille, nasten dvaxg, smafed. Virker yderligere nmindre, ford
han er pukkel rygget og har et senmi-stift ben, sa han hunper
foroverbgj et rundt. Har et ubehageligt smil og er flink pa
en ul akker made.

Den anden:

Kvi nde, sygeligt nager. Store gjne ned poser af rynker
under. Neggne, sl askede hangebryster. Hendes hud er m sfarvet
nasten overalt, fra rgdmen til eksem der er kradset til
tykke, terre, gullige sarskorper. Sadistisk.

Det skal gerne veze sveet at afgere, hvor neget, der er
virkeligt og hvor nmeget, der er fantasi, nar han stgder ind
i politifolkene. De er i stand til umulige ting, dukker op
ud af ingenting og forsvinder samme vej igen. Nogle gange
forsvinder de fysiske beviser ned dem nogle gange bliver
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ti ngene somde var fgr, andre gange ikke. Sasvanligvis sa
det er til stagrst besveaxlighed for Kent.

Nar politiet dukker op ferste gang, har han ingen anel se om
hvem de er eller hvad de vil. Det er derfor vigtigt, at de

vi rker skramende eller i hvert fald af skyvakkende. De jager
ham til bils eller til fods, nmen far ikke fat i hamfarste

gang.

Men de vender tilbage og pa et tidspunkt fanger de ham og
af hgrer ham Han er nok nere nysgerrig, end de er. De prgver
selvfglgelig forst at | okke hamtil at tale omdet, nen
fortadler hamtil sidst, lidt af gangen, om nordet.

De er overbevist om hans skyld og vil forsgge at presse ham
til en tilstdelse. Oy de viger ikke tilbage for noget. De
taper hamfast til en stol nmed gaffa-tape og finder

skal pell er og andet verktg] frem

Mens de torturerer ham spiller de "good cop/bad cop".

Kvi nden er den onde sadi st, der nyder at torturere ham

Dvax gen er den gode, der vil spare hamfor det. Han stryger
Kent kaxligt over kinden og | agger sin kind nod hans pande.
Det |ykkes hamtil sidst at slippe vak eller han vagner op
et andet sted. Hans sar forsvinder, ned undtagel se af nogle
rester tape pa hans handl ed. Men ni nderne om snerterne er
nmeget nag var ende.

Hendes spggel se:

Hendes spggel se viser sig for ham indtil Lola afslagrer, at
hun er hans ekskareste. Derefter antydes det, at hun er et
spggel se.

| nmodsagning til politiet er det nmeget tydeligt, at det ikke
er virkeligt, nar hendes spggel se dukker op. Hun er bleg,
nast en gennensi gtig og kun del vi st handgri bel i g.

| starten viser hun sig blot. Hun star afsides, alene,
i sol eret. Maske bl gder hun, mdske ser hun syg ud, der hviler
i hvert fald et markt skse over hende.

Senere viser hun sig for ham alene og taler til ham Hun
sgger hans nax hed og kategner ham Da hun onfavner ham gar
hendes arne i gennem ham og hun undrer sig over hvorfor, nen
sa fader hun igen.
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Nest e gang, hun viser sig, er hun lidt mndre gennensigtig
og lidt nmere handgribelig. Hun spgrger ham farst sadt,
hvordan han kunne gl enmme. Hun bliver nere og nere
insisterende, indtil hun hysterisk skriger af ham slar ham
ubehj & psont pa brystet og forlanger at fa at vide, hvorfor
han sl og hende ihjel. For hvert slag bliver hendes hander
nmere bl odi ge og hendes sving slynger striber af blod i gennem
| okal et .

Lol a:

Hvis Lola ikke selv fortadler ham at hun er ekskaresten,
kan spggel set vise sig en sidste gang, hvor hun er nasten
helt handgribelig. Hun er ulykkelig, nmen kaxlig og
tilgivende. Hun fortadler ham at hun el sker ham nen er
ngdt til at gd, siger farvel og giver hamet knus. Hun
bliver ved at knuge ham og pludselig star han og hol der om
Lola i stedet.

Hun er klar over, at de er ekskarester, nen har ikke naant
det for hameller andre. Hun vil |ade ham bringe det op,
hvis han vil, fordi det tog sa hardt pa ham at hun forl od
ham Pa et tidspunkt gatter han det eller hun afslagrer det,
hvorefter spggel sesscenerne vender fortegn og antyder, at
Lol a er et spggel se fremfor at spggel set er hende.

Han begynder f.eks. at kunne se igennem hende, hans hand
passerer igennem hendes krop, hun lugter dgdt, hendes
fodtrin bliver |ydl gse, elektroniske instrumenter kan ikke
opfange hende og |ignende. Derudover har hun probl enmer ned
at fastholde sin egen eksistens og faler sig draget nod
manuskri ptet (se Lol a).

FI ashback- scener ne:

Kent kender ikke historien, for han har jo fortrangt det.
Derfor spilles scenerne i flashback, nar det er ngdvendi gt.
Det er svart for ham at huske og scenen springer ikke frem
sd snart man nawner hende. Kun ganske | angsont |gftes sl gret
for begi venheder ne.

Der er kun én scene, men den gennenspilles flere gange, hvor
han nar | angere og | amgere hver gang eller der dukker noget

nyt op mdt i. Han afbrydes af smé& ting fra den "virkelige"

verden eller spgrgsmal.
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Fyrens kridhvide ragv gik op og ned nellem hendes |ar. Hans
grynten bl andede si g med hendes vel kendte stgnnen og under
det hendes kusses smasken. Vreden og af skyen vad dede op i
Kent, han listede sig hen bag dem fandt sin pik fremog

pi ssede pa dem Der gik et par sekunder, far det gik op for
fyren, at det var urin, der Igb ned i revnen nellem hans
bal I er.

Han for op, bankede hovedet ind i kgkkenbordet, kravlede
febrilsk ud mell em benene, nen i kke hurtigt nok. Kent tog
fat i hans har, trak ham ned og knal dede hans hoved i nd

kgl eskabet. S& ni kkede han ham en skalle, hev ham ned hen
til degren og slyngede ham ned af trappen. Panden brandte og
hans gjne | gb i vand. Han stod og stirrede til stodderen
trak sine bukser op og skred.

S& vendte han sig, gik ind i lejligheden igen. Hun sad pa
kgkkengul vet og graa, hysterisk hul ke-grad. Indinellem

sngvl ede hun undskyld, nasten unuligt at forstd. Han gi k hen
til hende, trak hende op at std, hun tog ned det samme fat
om ham og pressede sig ind til ham

Han stod kol d og ubevamelig, nen tog sa bradkni ven pa bordet
og jagede den op i maven pa hende. Kniven | gftede hende fra
jorden et gjeblik, nmen sa brgd den huden og hun sank ned
over den ned en raspende |yd. Han hol dt hende oppe og trak
hende ned hen til kad derdgaren.

Fortalt igennemflere ongange, sa spilleren far en chance
for at digte de mangl ende bidder. F.eks. oplever han sig
selv std ned den bl odi ge kgkkenkniv, far han gennenspiller
sel ve nordet og ser fyren std og enmme sig neden for trappen,
for han kyler ham ned af den.

Hvi s der opstar sma ungj agti gheder nellem historierne, ger
det i kke noget - det er jo under alle onstandi gheder hans
under bevi dst hed, der spiller ham et puds.

Scenen kan dukke op i manuskriptet som scene 6: nordet,
hvi | ket nok vil overraske Kent, hvis det sker efter, han har
gennenl evet den - ellers konmmer overraskel sen, nar han

pl udseli g oplever en scene fra filmen i virkeligheden (se
Manuskri ptet).
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Kl'i maks:

Pol i tifol kene dukker op en sidste gang for at arrestere ham
Hans skabne afgeres af, omhan flygter eller vadger at sta
ansigt til ansigt ned sit nederl ag.

Hvi s han overgiver sig, trakker de hamned til bage i huset,
hvor han konfronteres nmed nordet. Bl odsporene pa gul vet er
stadi g vade, kniven ligger pad bordet indsnurt i blod og hud.
Ked derdgren star pa klem De skubber ham hen til den, det er
som om han kan se hendes gdel agte krop kravle op af trappen.
Han tvinges til at abne kad derdgren helt, nen den viser sig
at fegre ud og i kke ned. Ude ved vejen kan han se hende, hun
gragler med gar beslutsont vak fra huset. Qg pludselig kan
han huske sandheden, han sl og hende ikke ihjel - hun slog op
med ham selvom det gjorde lige sa ondt pa hende selv.

Politiet forsvinder, nmen hans pl agednder erstattes af

m nderne om hende. Hver gang han ser hende, m nder det ham
om hvad han har mstet. Omnatten torturerer hun hami
drgemme nmed keetegn, der fordufter nar han vagner. Sa det er
er |ykkelig slutning med en bi smag.

Hvis han flygter fra politiet og sandheden, jager de ham ud
af virkeligheden. De fglger efter ham konmer hele tiden
tadtere pad. De er uinodstaelige, for han kaper jo i
virkel i gheden med sig selv. Han kigger sig tilbage, nmen da
han kigger fremad igen, er han et andet sted. Der er nwrkt,
en lugt af svovl hanger i luften og han har en fornemel se
af, at der svawer gl ubske gribbe rundt over hans hoved. Der
er ingen vej tilbage og han stavrer fremad. En |ighter
tander et lys, nen det eneste, flamren oplyser, er to

ski kkel ser - de to politifolk. Lynhurtigt er de over ham
spander ham fast til jorden og finder deres instrunenter
frem..

Det er muligt, at de ender ned at tro, at Lola er et
spagel se. Det er hun jo pd en nade ogsa. Men selv om hun er
et spagel se, er hun fysisk tilstede, sa et helt alnindeligt
spogel se er hun ikke (se Lola).

Urik Rasnmussens historie: Mgien_

En ung fyr, der finder ud af, at han har magi ske evner, som
han dog har neget lidt kontrol over. Han bliver vejledt af



Dognme #3: Eller en Drgm

"spggel ser", hans fora dre, somhar forskellige idéer om
magi en og hvad den kan bruges til.

Han bl ev m shandl et af sin far og har ikke haft kontakt ned
sine foraddre i mange ar. Hans forkrgbl ede forhold til dem
har gdel agt hans selvverd ful dstandigt. Den eneste nmade, han
kan el ske sig selv pa, er igennemsin betydning for andre.
Sa i det gjeblik han afvises eller ikke er altafgerende, er
det et hardt slag for ham Han gar enten anok eller til i

sel vhad. For at undgd det |yver han.

Bj arne har udfyldt en del af det hul, de har efterladt og
Urik har et had-kaxligheds-forhold til ham P& den ene side
vil han neget gerne opnd hans respekt, pa den anden side kan
han over hovedet ikke tale kritik fra ham

Han har vaget sammen ned Lola, nmen da hun ikke | agde sa
meget i det, gik det helt galt for ham Han er begyndt at
tage stoffer, halvt for at sla sig ihjel, halvt for at
tiltrakke sig opmer ksonmhed.

Kernen i historien er manglen pa ke lighed. Som magi en er et
synbol pa. Den nest happy ending, nman kan forestille sig,

i ndebager, at han er aalig og fortaler andre om sine

forad dre, magien og stofferne. Og bruger nmagien til noget
positivt.

Spggel ser ne:

Spaggel serne er en art sanvittighed. De har form som hans
forad dre og er et udtryk for de hol dni nger, de har opdraget
hamtil.

| scenariet optrasler de somen indre stemre, der saligt
dukker op i situationer, hvor han bliver afvist eller
kritiseret af andre.

El l er de dukker op fysisk, nar han er alene. De traser ud
bag et tree komrer ind af en der eller |lignende og er vak
lige sa hurtigt, somde dukkede op

Far en:

Hans far er skuffet over sin sgn. Hvorfor bruger han ikke
sit liv pa noget fornuftigt? Hvorfor skal han gere opmer ksom
pd sig selv nmed sine selviscenesatte hysteriske anfal d?
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Han har aldrig veget andet end besvas. Hans fora dre har
knokl et for at give ham gode nuligheder og sa @dsl er han dem
vak. Han kan i kke holde salig neget af sine foraddre!

Mor en:

Moren er bekynret for sin segn. Hvorfor kan han i kke kome
ordentligt ud af det med sin far? Det er ogsa synd for ham
at han i kke kan styre sit tenperanent.

Hun ville jo ellers gerne have set hamfa en god uddannel se,
for hun ved jo, at han kan. Men han har vist rodet sig ind
noget vare noget ned stoffer. Hun er bange for, at han er
ved at m ste grebet omvirkeligheden. Bare hgr det snak om
magi .

Jo nere, han bruger magien positivt, jo m ndre indflydelse
har de pa hamog jo nindre optraser de. Oy onvendt - hvis
han m sbruger andre, vender det til bage i kraft af hans

m shandl ere.

Hans udvi kl i ng:

| | gbet af scenariet opdager han sine magi ske evner. Farst
begynder han at kunne se de magi ske energi er, sa begynder
hans tilfaddigt udtalte @nsker at ga i opfyldel se (nmen ikke
ngdvendigvis til hans fordel) og til sidst kan han bevi dst
mani pul ere med energierne rent fysisk. Kan magi en kages
sammen nmed hans stofm sbrug, er det kun godt.

Magi en:

Uriks magi er grundl aggende en m ndre potent udgave af
Spi | | ederens magt over virkeligheden. Han kan pavirke
ongi vel ser og tilfaddi gheder.

Han kan se de magi ske energier, der er held og uheld,

mul i gheder og dreme, flyde i luften somrgg ned en
overflade somolie, der flyder pa vand. Farverne er sa

stax ke, at de far resten af verden til at blegne. Nar der
sker noget magi sk, kan han ogsad se farverne svgbe sig om de
personer eller ting, nagien pavirker.

Der er bade positiv og negativ magi. Den positive er starke,
varne farver (red, orange, gul) nens den negative er nmark og
grunset (brun, gralig, sort).
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Som en flanmme, der svgber sig omham Men en namsom fl ame.
Den brander, nmen smerter ikke. Den kilder, varmer, snurrer
og sitrer mellemfingrene. Somomluften er fuld af

mul i gheder, fuld af frentider.

Qg ligesomflanmen rgrer den i kke ved ham den undvi ger hans
bergring. Han kan gri be den, hol de den fast, nmen ikke ragre
den. Den vikler sig somrgg om hans | egene, nen overalt ned
et tyndt, isolerende lag luft inellem som om den ved, at
han vil forbrande, hvert et atomvil bryde i brand og
fordanpe, hvis han komi kontakt med den

U rik kan pavirke alle degde ting, dvs. alt, der ikke har

sel vstandi g eksistens eller vilje. Man kunne kal de det sj&d.
Rent praktisk betyder det, at han pavirker ting og mindre

bi personer, nen ikke de bi personer, Spillederen foregiver at
vage i det gjeblik, for demgiver han eksistens. Pa gaden
kan U rik pavirke et vilkarligt nmedlemaf en nenneskenengde,
men i kke den bi person, hovedpersonerne fgrer en santal e ned.

Lola er et sarligt tilfadde (se Lola). Urik kan pavirke
hende i svage gjeblikke, nmen han har ikke ubegranset magt
over hende.

Hans magi ske evner ger det ogsa nmuligt for hamat se nogle
af de andres drgnmesyn osv.

Synbol i k:

Magi en bruges i scenariet som synbol pa kaxlighed. Jo nere
kaglighed, jo nmere magi. Dvs. nar de andre hovedpersoner

gi ver udtryk for keelighed, opstar der nagi ske energier.

| det perspektiv er forklaringen pa hans magi ske evner, at
han aldrig er blevet elsket, s& han opsuger al den
kag | i ghed, der er i narheden af ham
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Uriks rolle i klinmakset:

Magi en kan bruges til at amdre fortalingen pa samme nade
som Spi |l | ederen kan. Det giver Urik nogle nuligheder i

kli makset (se klimakset). Han kan se Spill ederens ordrer
bevage sig gennem | uften som nagi ske energi er og kan mes ke,
at han kan pavirke dem Ggr han det, har det dog den
dramati ske konsekvens, at Spillederen og dermed hel e verden
kortslutter.

"Maski nmennesket". Den ful dstandi gt rationelle person, hvis
| ogi ske og perfekte verden bryder sammen, da han bliver
forelsket i Lola. Det har han aldrig oplevet far.

Han tror ikke pa forel skelse eller kalighed, han nener det
er en psykol ogi sk nekani sme, der ggr verden nemmere at |eve
i, men han nagter at lade sig fegre bag |lyset af sig selv pa
den nade.

Santidig nmed at hans tiltrakni ng kaamper ned hans | ogik,
begynder der at ske nystiske ting onkring ham

Kernen i historien er hans valg nellem den sikre verden, der
| angsont nedbrydes og den usikre, der abner sig for ham

Spi |l | ederens rolle:

Hans historie afgegres nmeget af sanspillet ned de andre
hovedpersoner, Lola i sardel eshed selvfglgelig. Men

spi |l ederen har selvfglgelig ogsa indflydel se. Udover at
give de to nmulighed for noget privatliv, ligesomalle andre
gerne vil vae alene nmed Lola, har spillederens beskrivel ser
stor betydning for Bjarne. Spillederen er hans gjne i den
forstand, at det er spillederen, der va ger, hvad han | agger
nmeg ke til. Derfor er det vigtigt, at vere bevidst om
hvordan man beskriver verden

Hans verden bryder sanmen:

Ef t erhanden som fgl el serne far tag i ham begynder de
fysiske I ove at holde op nmed at virke eller bliver

ur egel nessi ge, sa han i kke kan stole pa dem|angere. Alle de
ting, han regner for konstante i sin verden bliver hen ad
vejen irrationelle og fal el sesstyrede. Al ene de ting, han
kommer til at opleve pa grund af de andre og Forfatterens

i ndbl andi ng vil virke ret mexkelige, nen det er vigtigt at
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f okusere pad hans opfattel se af verden, dvs. beskrive verden
ander | edes for ham

Hun gnskede sig en buket bl onster. En bunke afklippede

bl onst er st angl er nmed di ngl ende kroner. Hvorfor?

Det er en nexkelig skik at give blonster. Det md vage et
levn fra offergavernes tid at tage |ivet af blonster for
kunstigt at holde demi live et par dage, til de visner og
fal der fra hinanden

Han gav hende en buket.

Han ki ggede alle buketterne i butikken grundi gt i gennem for
at finde den pameste. Den var rinelig symetri sk og var

hol dt i konplenentafarver, nmen helt tilfreds ned den var
han nu i kke.

Bl onst erne var helt udsprungne og ville knap nok hol de dagen
ud, far bladene ville drysse af. Kronbl adene var allerede
meg ket af brune, tarre pletter og de grenne bl ade pa

st angl en var gragrenne og mi sfarvede somet tapet hos en

ryger.
Hun bl ev glad for dem

| starten ser han verden neget nggternt, anal yserende og
prazi st, nen senere pavirker hans hunmer og falelser, hvad
han ser. Efterhanden begynder han ogsa at dremme, hvil ket
han overhovedet ikke ger i starten.

Men i kke kun hans opfattel se andrer sig, hans tids- og
af st andsf ornermel se andrer sig og nekani ske ting begynder at
opfere sig tenperanentsfuldt.

Ventetid er i starten tid somal anden tid, den gar
selvfglgelig med samme faste hastighed somaltid, alt andet
er jo noget pjat. Men senere i scenariet bliver ventetiden
lang for ham nens tiden pad andre tidspunkter gar alt for
hurtigt. Det kan illustreres under spillet ved at bruge

ti den el astisk, s& der sinpelthen gar |langere tid, nens han
venter, og han komrer for sent til ting, han burde have
naet .

P4 samme made er bilen et eksenpel pa nmekani kkens
forvandling til noget ustabilt. Den er i starten et
transportm ddel, en sam ing af nekani ske del e, nen som
scenariet skrider frem far den flere og flere sa heder og
det virker, som om den krawer opmer ksonmhed.



Dognme #3: Eller en Drgm

Hvi s han afviser Lola vender verden tilbage til normal, nen
endnu mere konkret og ned en sgrgelig undertone. Nu ved han,
hvad han gar glip af (selv om han mAske i kke er bevi dst om

det).

Af f & en:

Deres affaxre er startet kort fgr scenariet starter. Endnu er
intet afklaret og han forsgger at bagatellisere det, nmen kan
i kke forklare sin tiltrakning (ned andet end en dragni ng nod
sel vdestruktion). Hun kan nmexke det og er tiltrukket af hans
usi kkerhed. Hvordan hans historie udspiller sig, er temmelig
nmeget afgjort af hendes reaktion. Det er sandsynligt, at der
bliver skanderier, for hun er jo en varnbl odi g dane.

_ _Lola Sigurdsdottirs historie: Identitet_
Hun er Forfatterens forsgg pa at fasthol de ekskar esten. Men
han kunne i kke forene de to sider af hende, han oplevede. Sa
det kan hun heller ikke.

Hun er sammensat af en neget sgd, forstdende, intelligent og
fornuftig pige, nmens hendes anden side er drifts-, inpuls-
og fal el sesstyret. Hun er klar over alle sine handlinger,
men kan i kke forene de to sider. Hun fgler sig aldrig

konpl et, nmen kun som om hun vender den ene eller den anden
maske til verden

Forfatteren kan heller ikke fasthol de hendes identitet, sa
nar hun er alene, har hun ikke noget initiativ og risikerer
at glide ud af eksistens.

Konflikten i hendes historie er, hvorvidt hun kan til kape
sig sin egen identitet. De to sider kan groft siges at
reprasentere hendes overjeg (normog noral) og hendes
under bevi dsthed (drifter). Det kan hun kun ved at acceptere
begge sider, dvs. vaxre sammen nmed alle dem hun har |yst ti
og afvise demalle sammen. Hun har jo lyst til demalle
sammen, for de er jo forskellige sider af den mand, den

kvi nde hun er en efterligning af, var forel sket i. Men den
kvi nde afviste ham og derfor har hun ogsa en indbygget
trang til at afvise demalle (til Forfatterens store
fortrydel se). Spilleren ved dog ikke, at hendes identitet
kan genoprettes pa den nade.
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Affeger:

Hun er et forholdsvist | gsagtigt fruentinmer, der har haft
af faeer med bade Kent og Maren og har en begyndende affae
med Bjarne. Derudover er Joaki mogsa forel sket i hende. Hun
kan i kke bestemre sig for hverken den ene eller den anden og
har et udpramet problemmed at sige nej. Men det er maske

i kke s& nexkeligt, nar hun er ongivet af forskellige

versi oner af den mand, hun var forelsket i.

Hun har efterhanden stor erfaring i at dakke over sine
si despring, sa hun har forméet at holde de fleste intriger
skjult.

Ski ftene:

Hun er aldrig den hele person, hun er altid en af de to

si der.

Det er helt op til spilleren, hvordan og hvornar hun skifter
mel | em dem

Antydni nger af, at hun er fiktiv:

Forfatteren har sveet ved at fastholde hende og hun fgaler
sin identitet flyde vak som sand nellem sine fingre. Hun kan
i kke foretage sig noget, hvis hun er alene. Hvis spilleren
vil foretage sig noget, sker der intet.

Saligt nar hun er alene, kan hun fgle sig blive draget nod
si derne. De suger hende til sig og efterhanden som hun
kommer tagtere pa, begynder hun at blive gennensigtig. Faren
af vag ges ved at en af de andre kommer ind i rumet, sa de
kan se hende.

Senere i fortadlingen kan det ogsad ske, nens de andre er
tilstede, nmen de kan fysisk hol de hende til bage.

Nar Kent pludselig finder ud af, at han har nyrdet hende,
vil hun mdske tro pa det (se Kent). Det er dog ikke rigtigt.

Hvi s de begiver sig ned i grotten, somer en genvej til
under bevi dst heden (se Ly for natten) bliver hun spaltet ud
begge sine personer, indtil de forlader hulen igen.

Kl'i makset :

Hendes identitet er jo lidt nmere tvivlsomend de andres, sa
en happy ending er tvivlsom

De andre kan blive tvunget til at ofre hende for at redde
deres egen identitet, eller hun kan undsli ppe sammen ned
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dem nen ned sine identitetsmessige probl emer (se
kl i makset).
Hvis hun forener de to sider er hun i samme bad som de

andr e,

hvad angar identitet. Men det er tvivlsont, eftersom

spill eren i kke kender | gsningen.
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_ _ Joakim Abi | dsgaards historie: Fortrydelsen_
Kernen i denne person er fortrydelsen. Han fik pa et
ti dspunkt en karrieremessig chance, nen han tgvede, bange
for at onkostningerne pa hjemefronten ville vage for store.
Han sagde nej tak, nen siden havde han svaet ved at slippe
tanken. Med tiden blev han bitter og det kostede hami
sidste ende forhol det alligevel.

| sine dagdrgmme har han val gt anderl|l edes og i | gbet af
scenariet far han nmulighed for at gere det om En skummel
fyr dukker op og til byder ham at gere hans drgmme virkeli ge.
Men det har en pris.

Konflikten i historien er nellemhans drgme og hans
realitet.

Dagdr gme:

Han drgnmmer om at vage den person, han ikke tgr vage. | sine
dagdrgnme er han nodig, viljefast, selvsikker, karismatisk
og fantasifuld.

Hans tgj sidder bedre pa ham hans ansigt ser ikke trad ud
og han er nere charnerende.

Alle ser op til hamog han vadter sig i succes. Han drgmrer
om at blive genkendt pa& gaden, fa priser for sit arbejde og
forfegre kvinder. Men han dregmmer ogsa om hardt, nen
succesful dt arbejde og skanderier ned hol det, hvor han
sadter sig i respekt.

Alt i alt ville han gerne vage nmere somsit store forbill ede
i ndenfor filnens verden, Federico Fellini: Ekstravagant,
excentrisk, karismatisk og fyldt ned fandenivol dske i déer.
Qg derudover overrendt af |akre babes, pa trods af at han er
gri mog fedl aden.

Dj avel en ell er noget, der ligner:

Pa et tidspunkt dukker en neget, nmeget fed mand op. Han har
en kampe mave, en stor dobbel thage og fedtbater i nakken.
Smasker, nar han snakker. Store, |evende gjne. Vralter af
sted pa sine korte ben. Hans bukser sidder sa lavt, at man
kan se revnen nell em bal derne. Sl esk, nmen ogsa brysk

Mens Joaki m si dder og dregnmer, dukker han pludselig op i

dr gmmen og spgrger ham om han kunne tamke sig at ggre den
til virkelighed i stedet for at spilde tiden ned at drgnme?
Joaki mryger overrasket ud af dagdregmen og til bage til
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nutiden. Men sa dukker han op igen, ned samme spgrgsmal, nen
pad et unuligt sted, somf.eks. uden for vinduet i flyet
eller bilen.

Hvad angar prisen, siger han blot: "du ved det, nar du ser
det ".

Senere giver han maske en smagsprgve. Joaki mser Fellini i
en nenneskemengde, nede i en gyde eller |ignende. Han fal ger
efter, nmen han er ikke til at finde. Pa vejen til bage ser
han sit spejlbillede i et vindue eller en bilrude og

stedet for sit eget ansigt ser han Fellinis! Alle andre
reagerer pa ham som om han var sig selv, nen som han gnsker
sig det og han er lidt heldigere ned alting. Men pa et

ti dspunkt fortager virkningen sig.

Hvis de tager pa en tur i deres underbevidsthed, kan hans
dr sme-j eg ogsa dukke op, nmen styret af spillederen (se Ly
for natten).

Val get :

Scenen, hvor han skal va ge, forvarsles nogle gange inden.
Han opl ever dele af den, lidt efter lidt, op til det punkt,
hvor han tager fat i mandens skul der, men afslgrer intet.

Han ser Fellini langt vak i en nenneskemengde. Han kaper
sig vej nod ham nen det bliver svagere og svagere, jO
tedtere han kommer. Til sidst indhenter han ham og gri ber
fat i hans skulder. Fellini vender sig i slowmtion i sm
ryk, billede for billede, og i det gjeblik, de star ansigt
til ansigt, er rollerne byttet om

Joaki m ser sin egen skikkelse stda foran sig og spegrge, om
han gnsker at vere alt, hvad han kan vare. For sa koster det
alt, hvad han har veret. Aftalen forsegles ned et kys.
Byttet er lavet og prisen betalt.

Konsekvenser :

Han bliver forvandlet til den person, han hele tiden har
gnsket sig at vewe. Ating gar bedre for ham og han har
nemmere ved at fa succes ned alt, han foretager sig.

De andre hovedpersoner bensr ker andringen, nen husker det,
som om han hele tiden har vaget sadan (undtagen U rik og
Maren, der kan se igennemdet). Han bliver gjeblikkeligt
| eder af ekspeditionen og Lola bliver ogsa tiltrukket af
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ham Disse andringer komrer til udtryk igennem beskrivel ser
og bi personers reaktioner.

De negative konsekvenser er selvfglgelig, at han mster sin
sja og bliver bundet til Spillederen (se klinakset).

_ Maren Dahls historie: Sygdomeller sandhed_

Hun er Forfatterens fem nine side: fglsonhed, séarbarhed,
enpati, konmmuni kation. Men den side er blevet undertrykt
efter bruddet, da han i kke kan rumre sine fgl el ser. Det

gi ver sig udtryk i hendes handi cap.

Hun er en neget vel fungerende nongol, men pa grund af hendes
handi cap har resten af hovedpersonerne et probl ematisk
forhold til hende. Det indskranker hendes kontakt til dem og
forhindrer hende i at fa aflgb for sit store behov for at

el ske andre.

Det far hende til at sygne hen og giver hende udsla, som
bliver vaare, jo |langere de komrer. Hun kamper for at opna
kont akt ned de andre, nmen pa trods af hendes fgl sonhed og
hj ad psonmhed, har de andre alligevel svaxt ved at acceptere
hende. Ved at skabe kontakt til de andre, dvs. de

kommuni kerer pa et intinm plan og der skabes et

fol el sesforhold af en art, form ndskes hendes udsl & og
deres snerter, idet hun far nulighed for at vise kalighed
til andre og de kommer i kontakt med deres f gl somhed.

Konflikten i hendes historie er nmellem hende og resten af
hovedper sonerne. Kan hun opnd deres accept eller skrames de
vak af hendes handi cap?

De far brug for hende i forbindel se ned Babel st arn-scenen,
hvor hun kan redde dem (se Babel starnet).

| nmodsaning til de fleste andre hovedpersoners historie har
Spil | ederen i kke salig stor indflydel se. Hans beskrivel ser
af hende og hendes handlinger har dog stadig stor betydning
for de andres opfattel se af hende.

Hendes handi cap:

Hendes nongol ske trak er neget begramsede. Hun taler en
lille smule nexrkeligt og har nasten normal e ansigtstrak, nen
hun har dog lidt for smd gjne, en snmule opstoppertud og det
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karakteristiske afrundede ansigt. Derudover har hun en snul e
vagt probl emer; hendes feminine trak er |lidt overdrevne, sa
hun virker kvindelig pa en frastgdende, patrangende nade.

P4 det social e onrade betyder hendes handicap, at hun er
nmeget inpul siv og giver udtryk for sine falelser og behov
uden blusel. Det virker i de fleste tilfadde voldsom og
pinligt pa de andre hovedpersoner, der ikke er vant til sa
abenl yse udtryk for falelser.

Hun er det sam ende led i gruppen, flink, hja psomog kaxlig
overfor alle. Hun ved nere omde andre, end de tror, for hun
kan fornemme de nystiske ting, fordi hun ikke stiller
speargsnal stegn ved det, hun ser eller fornenmer.

Hendes udsl| & :

Hun plages af grinme udslat. Det er en art eksem der Kl gr
og svider. | |gbet af scenariet gar der infektion i sarene
og hendes hud bliver hen ad vejen ru og vaskende ned gu
materi e.

Den fysiske forklaring pa hendes udsla er eksem og

i nfektion, men den hanger i virkeligheden sanmen ned de
andres accept af hende. Den kaxlighed, hun har brug for at
give til andre, bliver i stedet til blaner og sar pa hendes
hud. Dvs. hvis det |ykkes for hende at skabe kontakt til en
af de andre, form ndskes hendes infektion.

Lykkes det hende at skabe kontakt til demalle, forsvinder
hendes udsl & helt og hendes nobngol ske trak viser sig fra
deres nest charnmerende side. Hun virker neget feminin pa en
positiv mide og udstral er kerlighed.

Derudover hanger hendes fysi ske vel befi ndende samren nmed de
andres psyki ske. Hun bliver fysisk svakket, nar de andre
opl ever noget snerteligt.

Ef f ekt af kont akten:

Det er en fordel for de andre hovedpersoner (med undtagel se
af Lola), hvis der skabes kontakt nellem dem og Maren. Hun

er jo den femninine side, sa& i gennem hende skaber de kont akt
til deres egen fgl sonhed.

Ef fekten er individuel og staxrkere, jo senere i scenariet,
det sker. Det hsnger sammen ned, at rejsen er en psykisk
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rejse, sa de komer |langere og |angere ind i falelsernes
rige.

Kent far nemmere ved at huske den skabnesvangre scene (se
Kents historie: norderen).

Urik far nemmere adgang til og nmere kontrol over sin magi
(se Urik Rasmussens historie: magien ).

Bj arnes verden hanger bedre sammen. Dvs. spillederens
beskrivel ser er i hgjere grad til hans fordel (se Bjarnes
hi storie: Maskinen).

Joaki mser i en dagdrgm sit dregmme-jeg have nenneskeli ge
probl ener: Han har problenmer ned at blive taget alvorligt
som menneske, fordi alle onkring ham kun opfatter ham som
stjernen, ikke som privatpersonen. Det er frustrerende og
til sidst stoler han i kke pa nogen, tror alle bare vil
udnytte hans ber gnt hed.

Det skulle give hamen idé om at der ikke er nogen nem

| gsning pa livet - uanset hvilket valg, han tradfer, er der
fordel e og ul enper

Lol a er der ingen direkte gevinst for, da hun ikke er en del
af Forfatteren, nen hun kan selvfglgelig stadig have gl aae
af en fortrolig og kalig veninde.

Handl i ng

Drama - i kke opklaring:

Hovedper sonerne | eder efter en ukendt, forsvunden person og
finder hen ad vejen forskellige papirer, han har efterl adt
sig for til sidst at finde ud af, hvem han er og finde

ham .. det |yder somet investigation-scenarie. Men det er

i kke meni ngen! Hovedpersonerne har sporene ned sig fra
starten, de abenbarer sig bare farst undervejs. For at
spillerne ikke skal fokusere pa opklaringsarbejdet, er det
forsinplet til smertegransen.

Fokuset i scenariet skal tveat inod veee pa hovedpersonernes
hi storier, den centrale intrige og fremfor alt
rollespillet!

Vent eti d:
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For at skabe plads til rollespillet er det vigtigt at hol de
tenpoet i scenariet lavt. Det vasentlige er ikke scenerne,
men det, der sker inellemdem Det er der, hovedpersonernes
hi storier udfolder sig, det interne rollespil finder sted og
spillerne har tid til at refl ektere over begi venheder ne.
Scenerne er bare skelettet, historien er bygget op onkring,
undskyl dni ngen for rollespillet.

Der er ogsa scener, hvor en del ventetid er indbygget, nen

i mel | em scenerne flyver, kgrer og gar hovedpersonerne rundt.
Transporttiden giver gode nuligheder for at snakke ned

hi nanden, der er jo ikke andet at |ave! Sa det er ok, at
spillerne "keder" sig lidt engang inellem- det er ikke

nmeni ngen, at de skal underhol des hel e vejen i gennem -
tveetinod er et af de centrale temmer, at de selv tager
initiativet og overtager historien.

De fleste af scenerne er ikke geografisk placerede. De kan
forega hvor somhelst. At efter behov for ventetid og
transporttid, kan hovedpersonerne sendes pa | ange rejser pa
tvaes af Indien.

| ndl edni ngen

Scenariet er en rejse ind i fiktionen og ind i psyken.
Rejsen starter i den "alnindelige" verden. Der er grat og
kedeligt, nmen trygt i kraft af vel kendt heden. Det er
vigtigt, at verden frenstar neget jordnes, almindelig og
normal i starten, sa de nystiske elenenter, der optraaer
senere, komer til sin ret. Starten nma godt vere |idt

| angt rukken; det vearste, der kan ske, er at de potente
virkem dl er bramdes af for hurtigt og pludseligt. Det
vigtigste er, at den verden, vi kender og stoler pa, bliver
trovae dig.

Uger med regn afl gses pludseligt af en helt ter dag, den
dag, de tager afsted. Maske er det et varsel om varnen,
stovet og tegrsten? Men selv omdet ikke regner, er det

kol dt. Vinden accel ererer kul degraderne og snapper efter den
nggne hud pa ansigter og hamder. Det falder demikke ind, at
de vil komme til at savne byen, som de star udenfor

| uft havnen. Men snart vil det fgles somom det var dem selv,
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de forlod. Oy de vil blive bange for, om de nogensi nde
finder til bage.

For nal
Scenen skal introducere hovedpersonerne for hinanden og den
opgave, de tilsynel adende skal | gse.

Scenariet starter omaftenen ved afrejsen fra Kebenhavn.

Deres chef er madt op i lufthavnen for at sige held og |ykke
til demog benytter lejligheden til at gennengd probl enet og
deres opgave en sidste gang: De skal tage til Indien og

starte optagelserne til filmen. Forfatteren er forsvundet,
men de haber at han kontakter selskabet. Han rejste til

| ndi en pa researchtur for firnmaets penge, s& plan B er at
finde hamog finde ud af, hvad der er sket med manuskri ptet
0g pengene. Han har sendt manuskriptet fra Darjeeling i det
nordlige Indien og nan md hdbe, at han stadig er der. Men
forhdbentlig skal de filne manuskriptet.

Al lerfogrst skal de i hvert fald optage den fgrste scene:

Scene 1: afrejsen

Skyerne filtrerer alle farver vak. Lysegra skyer, markegra
bygni nger, askegra nennesker og beskidt, sortsnasket sne.
Det er som om verden bevager sig udenom én. Menneskene
virker hver for sig forseglede i deres nonotone

evi ghedsnaski ner.

Chef en:

Chefen er en ungdomelig, starten-af-fyrrerne mand i et
smart j akkesad, der desveaere sidder ret darligt pa ham
Maske pga. hans mave, der skyldes for mange dage pa arbej det
med j unkfood og kaffe. Han har et synpatisk ansigt, som hans
pandehar hel e tiden falder ned foran.

Chefen er klar over, at Forfatteren sandsynligvis er faldet
i et hul og har drukket pengene op, nmen han har set det far
og har vamnet sig til at forvente den slags af kunstneriske
typer. Men sagen er nu alligevel alvorlig, for sel skabet er
i pengengd, sa det er vigtigt, at det |ykkes demat fa fat i
Forfatteren.
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Chefen ser helst, at sagen ordnes i mndelighed og de komrer
hjemned en film nen vil stille sig tilfreds ned at fa

pengene igen. Miske skyl des hans velvillighed overfor den
sl ags "uheld", at han selv har gjort det adskillige gange?
Fra Kgbenhavn til Indien_

Der kan ske et par nere eller mindre usasdvanlige ting pa
vejen derned. De ser Fellini i London og m ster en del af
der es bagage.

For nal
Det er vigtigt at fa en nornmal scene ind tidligt i scenariet
for at fa etableret det nornal e udgangspunkt.

Fel l'ini:
De mel |l em ander i London, hvor der er et stort presseopbud.
Bag en mur af journalister og kameransnd ser de en lille,

fedl aden mand med vildt har og en lakker tgs til hver hand.
Det er Federico Fellini, bergnt og berygtet film nstrukter
og Joakins forbillede.

Hvis de finder pa at optage det, kan det |ykkes dem at konme
i nax heden af ham Han flirter hamingsl gst nmed Lol a og
svarer helt hen i vejret pa deres spargsnal.

| flyet:

Kort efter nellem andi ngen i London konmer stewardessen hen
til demog fortadler dem at en del af deres bagage desveare
er komret nmed et fly til Uganda. De har tit probl emer ned
Heat hrow | uf t havn, nen bekl ager sel vfal gelig nmeget

ul ejligheden. Hun kan fortadle dem hvilke kufferter, det
drejer sig om og de kan regne ud, at de stadig har et

| et vagt skanera og det nest ngdvendi ge af deres udstyr. De
kan optage, nen det bliver under primtive forhold og uden
reservedel e.

Hvis de filnede Fellini pa Joakins oplagy, er det deres egen
skyl d at det skete, fordi de abnede deres kufferter og fandt
kamera osv. frem

| flyet vises en dokunentarfilm der hedder "Anelia Earhart
- en noderne nyte"(se Den sidste flyvetur).
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Derudover kan de snakke med de andre passagerer og
subpl ot sene kan evt. allerede her begynde at traae frem

Fl yet kapres og lander mdt i @grkenen i det nordlige Indien.

For nal
Ri ver spillerne ud af gangs tankegang ned det sanme og
efterl ader dem pa herrens mark.

Om norgenen flyver de ind i sol opgangen. Hovedper soner ne
abner sgvni gt gj nene og bl andes af solen, der spejler sig i
skyerne. Sol en brander hvidere end hvidt.

Pl udselig kastes flyet ind i et voldsont dyk. Passagerer og
bagage slynges rundt i kabinen, somhurtigt fyldes nmed skrig
og bgnner. Flyet synker ned i skyerne, en kort overgang er
alt hvidt, men sa afl gses skyerne af jorden, som kommer
farende op nod flyet. Da passagererne komer sig over
chokket, gar de helt i panik ved udsigten til jorden.

Pani kken hersker i kabi nen, personalet bliver overfaldet,
nogen forsgger at na fremtil derene, nens andre forsgger at
gemme sig under sadlerne. Nasten ingen finder

si kker hedsudstyret frem kun et aneri kansk agytepar propper
deres bgrn i redni ngsveste.

Det er ikke til at se, hvad der er galt ned flyet, der er
ingen ild eller rgg, notorerne ser ud til at virke og alt
virker normalt. Qg lige pludseligt, somdet startede, er det
forbi. Flyet bryder ud af styrtet og retter op.

De flyver et stykke tid i lav hgjde, fagr hgjttal erne

nmeddel er, at flyet er blevet kapret af tibetanske

fri hedskampere. De flyver endnu et stykke over grkenen, faor
flyet lagger an til landing. Flyet tager jorden tungt,
netal l et skriger, alting ryster og hjulene er lige ved at
knakke sammen, nen hol der og ganske | angsont gar farten af
flyet.

Kapr erne hol der passagererne hen nmed masker og
maski npi stoler indtil en jeep kgrer op til flyet, tager
kaprerne nmed og kegrer ud i horisonten.
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Kaprerne har selvfglgelig smadret radioen fagr de forlod
flyet. Myndi ghederne tror, flyet er styrtet pga. det

vol dsomme dyk og | eder et helt andet sted. Derfor gar der
lang tid, far et redningsfly tilfadigt far gje pa dem

Mel | enst ykket

Somi fol kesangene begynder probl enerne fgrst, nar
hovedper sonerne rejser vak fra den vel kendte verden. De er
bl evet revet ud af deres ordi nage tankegang og efterl adt i
en grken. Qg fgrst da starter rejsen for alvor

| | gbet af rejsen begynder der at ske nystiske ting. Hver af
spi | personerne finder ud af ting omsig selv, de ikke
vidste, og de oplever sanmen nexkelige ting, der sater

spar gsmal stegn ved deres verden. Den nidterste del af
scenariet er den vigtigste, fordi det er der, de to

vi rkel i ghedspl aner bl andes. Virker det ikke trovaedigt,
bliver det svaat at fa klimakset til at gere indtryk.

| déen ned mnyterne:

M/t erne skal ikke vare um ddel bart genkendelige, tvatinod
er det neningen at spille pa nogle historier og
associ ati oner, som alle genkender, sa det ikke er ngdvendi gt
at fortadle hele historien eller fortadle den ngjagtigt, for
vi sadter den helt automatisk sanmen.

Ant ydni nger :

For at sate gang i deres spekul ati oner om Forfatteren og
deres egne roller i historien, oplever de nogle ting, der
tyder pa, at der er noget om dem selv, de ikke ved.

- De finder billeder af sig selv taget steder, de endnu ikke
er kommet til.

- De bliver genkendt af |okale, der fortaler dem at de har
vag et der for.

- Nar de ankommer til et sted, kommer der folk | gbende ud
efter dem fordi der er kommet fax til dem (en nade,
manuskri pt - si der kan dukke op pa)

Di sse smA scener kan forekomre hvor som hel st i historien,
men i ntensiveres nod sl utningen.

Der er grundl aggende to nuligheder, nar de er blevet
efterladt i @rkenen: de begiver sig selv pa vej gennem



Dognme #3: Eller en Drgm

gr kenen eller de venter pa et redningshold. Hvad de ger har
i kke af ggrende bet ydni ng.

De kan ogsa fgl ge efter kaprerne eller stgde pa dem
tilfaeddigt. En helt anden nulighed er at | ade dem blive
taget somgidsler. S& bliver de fert nmed til terroristernes
gemmest ed (under alle onstandi gheder: se Ly for natten).

For mal :

S& begynder fortadlingen for alvor omend i tongang.
Hovedper sonerne overtager initiativet. Ventetiden giver dem
tid til at snakke nmed hi nanden og opbygge et forhold til

hi nanden.

Ti den gar langsont i grkenen. Solen slaber sig over hinlen.
Om dagen er heden ulidelig, ter og insisterende. Selv fa
meter vak dirrer luften som om sandet brander.
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Scene 2: grkenen

Hvad man hgrte: Vind, nu og da piben af sandnus, som nan
ganske vist ikke sd, raslen af firben, fremfor alt en
stadi g blast, der ikke hvirvl ede sandet op, som sagt, nen
lod det risle, sa vore fodtrin stadig blev slettet ud, det
sd stadig ud, somomingen havde varet her.

Mange passagerer fulgte vores eksenpel, idet de ngjedes ned
sko og under bukser, danerne havde det vanskeligere, nogle
sad i opkiltede skgrter og nmed brysthol dere, bla eller hvide
el l er rosa og havde vi kl et blusen om hovedet som en turban.
Mange kl agede over hovedsnerter.

En el l er anden kastede op.

(uddrag af "Honp Faber")

Qg omnatten er det koldt og klart. Himen bliver til et
hav, somspejler sig i de |lysende sandkorns afglans. Men
luften bliver ikke rigtig frisk, der lugter stadig

i ndel ukket varnt.

Farverne er staxkere og klaber sig fast pa nethinden. De

i ndi ske passagerer er ogsa klast i staxkere farver. Skyerne

er vak og ned demgrafilteret. Eller nmaske er det den stake
sol over skyerne, der har bramndt det gra |lag af deres gjne?

Personal et forsikrer, at der er hjap pa vej, nen har svart
ved at |yde overbevisende. Mad og vand er rationeret.

Hi storien gar helt ned i tenpo. Det er neningen, at det skal
vag e | angtrukkent og kedeligt! Spillerne skal sinpelthen
tvinges til at spille indbyrdes. Hvis tenpoet er for hgjt i
starten komrer de aldrig i gang.

P4 et eller andet tidspunkt dukker der selvfglgelig hjap op
og de bliver bragt til Delhi.

I ndien er et nexkeligt |and. Der sker uforudsigelige ting
hele tiden. Man stgder ind i en procession ned el efanter,
dansere og il dsprudende fol k; en flok nmend, der hol der 40
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dages konbineret pilgrinmstur og ferie nmed gutterne eller man
bliver ngdt til at holde tilbage for to mend, der konmer
gaende op ad en bjergvej nmed hver sin sengeranme over

skul deren i en el astiKk.

Transport:
Hovedper sonerne har fire nuligheder: fly, busser, tog og
egen bil.

Fl yene er ofre for de samme forsinkel ser og aflysni nger som
all e andre steder. Lufthavnene derinod er en del kedelige og
bagagen behandl es ful dstandi gt respektl gst.

Deres egen bil er helt sikkert deres nest konfortable
mul i ghed. Der er plads, den kgrer godt og der er ingen
kegrepl an at indordne sig efter. Til gengad d kan den ga

st ykker pa de nmest ubelejlige steder og tidspunkter (se Den
sidste flyvetur). Oy i Indien kegrer man for det farste
hgjre kerebane og for det andet ganske hensynsl gst. Sa det
skull e vage ret nent at tvinge hovedpersonerne til at tage
andre transportmdler i brug.

Busserne er noget nax de varste i trafikken. De er hurtigere
end togene, nen at finde den rigtige bus kan til gengadd
tage lang tid. Man kan ogsa risikere at skulle skifte bus pa
de nexkeligste steder. Oy har man bagage ned, kan man i kke
vag e sikker pa at komme ned.

Busst ati onen er et kaos, kgreplanen er "fleksibel" og alle
folk er hja psomre og peger i hver sin retning.

Nar man sa endelig finder bussen, kraver det held at fa en
pl ads. Og sa skal man til gengad vente, til bussen er helt
fyldt, fer den karer.

Qg den bliver helt fyldt! De sidst ankomme hanger ud af
deren med et ben og en armindenfor. Inde i bussen er folk
mast sammen og man ender somregel ned at have en fed,
beharet mand til at gnubbe sig op ad ens skul der som en
hanhund op af et bukseben. Qg inens brakker begrnene sig ud
af vinduet, fordi bussen kerer sa vildt.

Maske hamger det sammen ned buschauff grens saa pragede
filosofi: Jo hurtigere, jeg komrer frem jo mindre risiko er
der for, at @Qud bestemmer sig for, at jeg skal deg pad denne
tur.
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Togene er en anel se nere konfortable nmen til gengadd

| angsommere. Alting ryster og larmer, der er kakerl akker pa
gulvet og toilettet tgr man i kke vove sig ud pa. Ved hver
station plages man til at kgbe al skens ragel se. Mdstar nan,
md man udhol de deres raben, som de gerne trakker ud ved at
gent age den sidste stavel se (f.eks. mango:
sanbanbanbanbanbanbam . .).

Der er ogsad hgjttalere i togene, somenten torturerer en ned
det samme indi ske amat gr - keyboar d- hel vede som busserne el ler
gam e, vestlige popkl assi kere (som "Whiter shade of pale") i
easy-listening keyboard udgave og i uregel nessigt, hal vt

t enpo.

Pr obl ener:

Udover biluheld kan de udsastes for tyveri, sol
(forbrandi nger og solstik), maveprobl ener (som kun bliver
rarere af, at toiletterne er huller i jorden, der jawnligt
er |ukket for vandet og toiletpapir ikke er standard),

hel l'i ge kger (der star i vejen for bilen eller aaer deres
rej sechecks) og pertentlige banker, der afviser rejsechecks,
fordi underskriften ikke ligner.

Probl enerne intensiveres, jo |angere hovedpersonerne nar.

Byen:

| byen er der masser af nennesker, |arm og kaos!

Bef ol kni ngst a&¢ heden er hgj, trafikken er kaotisk og

i nfrastrukturen er kun for indviede. Det er svaat at ga
fred for sad gere, tiggere osv.

Byen stinker beskidt og forradnet, folk skider pa gaden og
sm der skrald over det hele. P& floden brander de lig af
konst ant og den tykke dunst |agger sig somen filmpa

al ting.

Qg sa er den befamgt med ul akre nennesker. Fgl gende scene
kan dukke op i manuskriptet:

Scene 5: skgnheden og udyrene

G i nme, forkrgbl ede nennesker. Ansigter, der mster sine
trak under et lag af fedt. g ne, der enten er for store og
l'igner en parodi pa sig selv eller er for sm og |igner sma
| gg, der er blevet proppet ind i stegen. Ar og vorter og sar
i tusinde udformminger. Fede nend nmed store, |askede
dobbel t hager, der sidder som en pude under ansigtet. Gamle



Dognme #3: Eller en Drgm

kvi nder ned ansigter fulde af rynker, ansigter der |angsont
gar i forradnel se. Handi cappede, hvis kroppe er forvredne og
hvis ansigter smler sindssygt til en somet ubehageli gt
varsel om frentiden

Byens ul akre detaljer springer glubske i gjnene og gnhaver i
enhver forestilling omskgnhed. Man vender sig, halvt i
vamel se og hal vt i skrak, kun for at made endnu en grufuld
udpensling af nenneskets forgangelighed, til man kryber
sammen i et hjgrne og gemrer sit blik i handerne af frygt
for at se mere. Qg sadan sidder man som en samenkr gl | et
papirserviet indtil man genopretter sin nmedfgdte evne til at
overse de nenneskelige detaljer.

| nder ne:

I nderne er generelt flinke, nmen naxgdende. Lola vil opleve,
at de uden videre tager hende pa brysterne nar de gar forbi
Det er unuligt at skel ne bondefangerne fra de vel nenende.
Som regel er bondefangerne i stand til at forsta, hvad man
siger, nmens resten ikke forstar engel sk. Uroligt nok er
Maren somregel i stand til at gere sig forstaelig, nens
Kent nasten altid har problener.

De optager en af scenerne til filmen og skaber ravage pa et
i ndi sk mar ked.

For mal :
Ant yder sammenbl andi ngen af virkelighed og fiktion og
provokerer nok ogsa resten af hol det.

Scene 3: bytur

Det er en neget sinpel scene: De to skuespillere agerer

| eshi sk par pa gaden i Indien, nmens kaneraet holder sig

baggrunden. De slentrer rundt, gar en tur pa narkedet og
kysser og regrer ved hi nanden offentligt.

| starten er der ingen indere, der reagerer pa de to kvinder
hand i hand. Men nar de begynder at kysse, begynder inderne
at mum e i krogene. Enkelte komrer hen til dem og begynder
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at rave pa dem for de md jo vaae | gse pa traden. Qy da
t gserne begynder at tage pa hinanden, gar fl okken anok.
Skuespill erne bliver jaget rundt nellem og i gennem boder ne,

de hopper over nure til
kaner ahol det i had ene.

baggarde og | gber |angs gaderne ned
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Under en af fil noptagel serne, kan de fa tekni ske probl ener
og nul i gheden for at komme ind i hi nandens hoveder.

For nal

G ver optagel serne en ekstra di nension, underm nerer troen
pd den abenbare, fysiske virkelighed og antyder néske Lol as
i dentitetsprobl ener.

De har store problenmer ned udstyret, billedet falder ud og

| yden er slgret. De tekni ske probl ener kan kobl es sanmen ned
Bj arnes historie (se Bjarne) og Lol as probl ener ned

el ektroni sk udstyr kan blive afslgret (se Kent).

Pl udselig er der et ekstra |lydspor pad optagel sen. Bjarne
skruer op for baggrundslyden og finder ud af, at det er en
af de andres stemme. Men vedkommende siger ingenting

vi rkel i gheden - det er tankerne, der er pa |ydsporet.

Den hovedperson, hvis tanker, de kan hgre, holder en indre
nmonol og for de andre om sine tanker om begi venhederne og sig
selv. Det er nuligt at pejle sig ind pa en andens tanker
ogsd, ned undtagel se af Lolas, nen det er svet.

_ Babel st arnet _

Hovedper sonerne har et a¥inde pa anbassaden, nen far ingen
hj ad p. Pludselig holder al konmuni kation op ned at virke og
det er en udfordring bare at komme ud igen.

For mal
Antyder Marens rolle i hel heden og eventuelt deres mangel pa
identitet.

Der er flere nmuligheder, der kan fgre til denne scene. Deres
pas kan blive stjalet, de kan konme i akutte pengeprobl emer
eller de vil sparge efter forfatteren pa anbassaden.

De far dog ikke noget ud af deres forespgrgsel. De kan ikke
fa noget pas - deres cpr-nr. er ikke registreret i
comput eren. Qg anbassaden ved i kke, hvor Forfatteren er.

Pl udsel i g begynder den person, de snakker ned, at vrgvle og
tale sort. Nar hovedpersonerne selv prgver at sige noget,

&
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har de samme problem Spillerne nmé ikke sige noget
forstaeligt, de md kun pludre idioti-sprog og gestikulere.
Bortset fra Maren, der er upavirket i kraft af, at hun er
den del af Forfatteren, der star for kommunikati on.

S4 snart de er blevet klar over deres problem rames de af

et nyt. Stregmmen gar, det bliver pludselig nat, gadelyset er
vak og bygni ngen er sort som en kat der uden vi nduer

Hovedper sonerne er fanget og huset bliver nere og nere

| abyrintisk. Det er unmuligt at finde ud uden hjap - og den
eneste, der kan spgrge omvej er Maren

P& deres vej gennem den markl agte bygni ng kan deres
personlige problemer komre til udtryk, politifol kene kan
hj ensgge Kent, U riks spggel ser kan vise sig eller Joakins
dj avel kan dukke op

Det | ykkes dem sandsynligvis til sidst at finde ud. De
kommer ud i en dunkel, skummel baggard og pludselig er de
forstaelige igen. Da de kommer ud pa gaden, viser det sig,
at de befinder sig i en helt anden del af byen. Anbassaden
finder de aldrig igen.

Adresse star i manuskriptet. Den farer til en & dgamel

vi denskabsmand, der har skabt en Golem Han har et vol dsont
t enperanent og @del agger Col enen, da han bliver m sundelig
pd dens vitalitet.

For nal

Under bygger temaerne i kraft af det kunstigt skabte nmenneske
og Kains tab. Scenen har speciel betydning for Urik, idet
Kain |igesom ham udgver magi og har et vol dsont tenperanent.

Manuskri pt et :
| manuskriptet star der:

Scene 4: To brgdre
Ops@g adr essen:

6/ 50- G Shanti pat h, Chanakyapur
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De finder adressen i en baggard i det darlige kvarter af
byen. Det er naxnest et stort vaxksted, fyldt med al skens
skidt og ragelse. | den ene ende af rummet er der en briks
med et Kkl asle over.

Kai n:

En gammel mand kommer ud fra et bagl okal e. Han gar | angsont
og stetter sig krunbgjet til sin stok. Han er nasten

skal det, der stikker enkelte |ange totter har ud af hans
rynkede kranie. Han byder dem vel konmen pa gebrokkent
engel sk og fortadler, at Forfatteren har varet der og
fortalt, at de ville komme.

Han fortadler, at han grundl agde byen, fordi han var bl evet
forvist fra sin barndonsegn, fordi han var skyld i sin brors
ded. Han har prgvet at fornmilde Gud ved at fgl ge hans pabud
til punkt og prikke, nmen han er aldrig blevet tilgivet.

Han har forsggt at ge@re sin gerning god igen ved at genskabe
sin bror somen Golem et kunstigt nmenneske. Men han kan

i kke tande |ivsgnisten i broderens nye krop. Det kan vaze,
du kan hj & pe, spgrger han gadefuldt Urik. Har Urik
afslgret sin magi for de andre, siger Kain selvfglgelig, at
det er derfor.

Genopl i vni ngen

Der er to nuligheder, der begge ender i katastrofe. Urik

hj ad per, nmen er ikke klar over, hvad han ge@r og friger Abels
Kundal i ni -energi, som ukontrolleret er destruktiv og
forteger Abel. Hvis Urik ikke vil hjape, har Kain en
ngdpl an - han kan gegre det selv, nen det koster en del af
hans egen |ivsenergi.

Kai n trakker klaxlet af Gol enen, den ligner en neget

vel f orarbej det dukke, det nest unaturlige ved den er dens
helt glatte ansigtstrak. Kain had der forskellige skume
vasker ned i nmunden pa den og smarer nexkelige blade ud pa
den, nens han nuni er underlige ord.

Urik hja per:

Urik kan se Abels livsenergi i kroppen somsyv |ysende
hvirvler. Kains energi vikler sig omdemog sater demi
rotation nmed hver sin hastighed. Hver hvirvel har sin egen
farve, den nederste er rgd, sa orange, gul, gren, bla lilla
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og everst i hovedet guld. Under hvirvlierne kan Urik se et
dunkende energi bundt, hvis forbindelseslinie til hvirvlerne
er sngret sammen. Genopretter U rik forbindel sen, skyder
energi en ui nodst deligt op i gennem kroppen som vand under
tryk. Den forteager alt pa sin vej, stikflanmer skyder ud
gennem huden og satter kroppen i brand og fa sekunder efter
er kroppen forvandlet til aske. Kain bliver rasende og
forbander Urik for at have rejst Abels Kundalini-energi.

Kai n gor det selv:

Hvis Urik ikke hjadper, star Kain |ydl gst og koncentrerer
sig et stykke tid. En lille svedperle | gber ned af panden pa
ham Pl udselig begynder Col enmen at bevage sig. Kain stgtter
sigtil sin stok og er lige ved at falde om Han hiver
anstrengt efter vejret og tager sig til sit bryst. CGolenen
rejser sig, gar hen og Ilgfter hamhen til en stol. Kain
sidder et gjeblik og sunder sig, nmens Col enmen bekynr et
spegrger ham om han har det godt.

Kai n bliver rasende. Hvordan tror han, han har det? Han kan
sagtens, han har en helt ny krop fyldt nmed Kains |ivsenergi.
Kain mister fuldstandi gt besindel sen og sl ar Col enen ihjel.
Qg synker sa graxende sanmen, da det gar op for ham hvad
han har gjort.

Ef ter scenen kan det f gl gende tekststykke dukke op:

Voi ce-over til scene 4: To brgdre

Engang ville de to brgdre takke GQud for jordens gaver. De

| agde hver et bal til rette; Kain lagde pa sit bal det
forste korn, han havde hgstet, og Abel slagtede de fagrste
lam der var fadt i hans hjord, og |agde det pa sit bal.

Qg nu skete det, at rggen fra Abels bal steg snukt lige op
nmod Him en, nen vind slog rggen fra Kains bal ned, sa den
drev | angs jorden. Kain tankte, at det var fordi Gud ikke
brad sig om hans of fergave, og han bl ev neget vred, han
ville hverken se op til Gud eller pa nogen andre.

Kain sa ned i sin vrede, han sa vrede alle vegne. Han vendte
sin vrede nod Abel, og en dag, de var al ene pa narken,
sprang Kain ind pd hamog slog hami hjel.

Qud sa ned pa jorden. Qy han sagde: Kain, hvad har du gjort?
Din brors blod raber til nmig fra Jorden. Du fik agerjord,

for at du skulle s& korn i den. Men nu har du sdet bl od
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den, og nu hgster du i kke andet end ded. Jeg bandl yser dig
fra agerjorden.

Sa drog Kain gstpd, bort fra |andet Eden. Kain grundl agde
den fegrste by, for Kain dyrkede ikke jorden.

(uddrag af "H emmenes Bill edbi bel ")

_ Ly for natten

Hovedper sonerne fal der over terroristernes gemmested og
gennenl ever en nystisk nat. Scenen kan indga pa forskellige
tidspunkter i scenariet: under deres vandring gennem gr kenen
efter styrtet eller pd et senere tidspunkt, hvor de rejser

i gennem g@r ken/ bj er ge.

For mél :

En bl anding af Ali Baba og Al addin. Afslutter terroristernes
del af historien, sa spillerne ikke koncentrerer sig om den
detalje. Antyder ogsa, at de er fiktive personer i et

uni vers, en anden person har skabt.

Hovedper sonerne er pa vej ind i mere bjergrige egne. Pa et
meget belejligt tidspunkt, de har brug for skygge om dagen
eller ly omnatten, far de gje pa en grotte-abning. For at
| okke dem derned, kan de enten finde forspor, der farer
derned eller det kan blase op til storm

De begiver sig ned i norket og bliver nmuligvis vak fra

hi nanden. Grotten viser sig at vare nmeget |abyrintisk og
forvirrende og det er umuligt at finde ud af den far naste
norgen, hvor de kan se dagsl yset.

Dybt nede i hulen finder de nmadrasser, benzin og andet
udstyr deriblandt en gammel skrivemaski ne.

M dt omnatten hgrer de stgj fra hul e-i ndgangen. Det viser
sig at vare terroristerne, der overnatter der. De er
bevabnede og farlige for deres ongivel ser. Det skal dog ikke
komre til kanp, kun lidt skyggespil og natteluskeri. Det er
tydeligt, at terroristerne har overtaget, de har |ygter og
vaben og kender hul en.

Skri venmaski nen
Anden i |anpen er en gammel skrivenmaski ne, som skriver af
sig selv. Spillederen bruger den somtalergr. De kan fgre en
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di al og med ham ved at skrive spegrgsnmal pa nmaskinen. De vil
maske betragte natten somuvirkelig, nen naste norgen er
papirerne, og skriften pa dem stadig i nmaskinen.

Han kan f.eks. advare demomterroristerne eller stille dem
spergsmal , der tvinger demtil at overveje tenmmerne eller
handl i ngen. Han ved alt, der er foregaet og kender alle
deres hemmel i gheder, nmen afsl grer ingenting, antyder kun.

Han kan ogsa opfyl de ensker, der bliver fornuleret via
skrivemaski nen. @nskerne har dog begramset effekt og er

pl aget af bivirkninger. Derudover er hovedpersonerne ikke
kl ar over nuligheden, sa det er nok tilfaddigt, hvad de far
formul eret af gnsker.

Scene 5: skgnheden og udyrene, 6: nordet eller afsnittet
temaer fra manuskriptet kan dukke op i skrivenaskinen alt
efter, hvad der er nmest passende. Mest oplagt er naske

f ol gende citater fra hovedpersonernes personbeskrivel ser,
som kan dukke op sam et eller hver for sig, nmens alle er til
stede eller sa det kun er enkelte af hovedpersonerne, der
ser dem

Under stilheden |yder der skrig; stille skrig, der kravler
op af trappen og kryber ud under dgren.

M shandl et

Bl onst erne var helt udsprungne og ville knap nok hol de dagen
ud, far bladene ville drysse af. Kronbl adene var allerede
meg ket af brune, terre pletter og de grenne bl ade pa

st angl en var gragregnne og misfarvede somet tapet hos en

ryger.

Ekstravagant, excentrisk, karismatisk og fyldt med
f andeni vol dske i déer. Og derudover overrendt af |akre babes,
og det pa trods af at han er grimog fedl aden.

Det kan da i kke vare noget at skamme sig over?

_Der er en vej ud af alting,



Dognme #3: Eller en Drgm

Nedstigningen i grotten kan ses somen rejse ned

hovedper soner nes under bevi dst hed. Derfor kan nogle af deres
bevi dst hedsnmessi ge sax heder udspille sig i den fysiske

ver den.

Natten i grotten er nystisk og forvirrende. Fysiske |ove
opferer sig nekeligt, tiden svajer somet siv i vinden,

af stand forandrer sig fra gjeblik til gjeblik.

Lol as to sider nmanifesteres fysisk:

Hovedper sonerne begiver sig fra tusmgrket udenfor ned
merket. Et kort stykke inde i grotten er der sa markt, at de
tager hinanden i handerne for at undga at falde eller blive
vak fra hinanden. Der er en andagtig stilhed i hul en.

Pludselig finder de tre forreste ud af, at de andre er

bl evet vak. Lola, der holdt fast i den forreste af dem der
bl ev vak, kan ikke forsta det, for hun slap ikke handen pa
noget tidspunkt.

Det samme siger Lola i den anden gruppe. Pludselig er de

l angt fra hi nanden og kan i kke finde hi nanden. De kan kun
hgre forvirrede ekkoer af stenmer.

Adskilt pa den made, skulle der vare gode nuligheder for
intriger nellemfyrene og de to Lol aere. De er selvfglgelig
bl evet adskilt sadan, at de to grupper er opdelt efter,
hvi |l ken side af Lola, de er tiltrukket af.

U riks spggel ser viser sig fysisk
Spagel serne, der normalt kun optrager i hans fantasi, dukker
op i grotten.

Joaki m npder sin dagdr gm

Joaki ns dagdrem kan vise sig for enten hamselv eller de
andre, sa ogsa han optraser flere steder pa en gang |ligesom
Lol a. Hans drgmebi | | ede kan dog dukke op hvor som hel st og
er i kke afhangig af ham for det er D avel en, der er

forkl a®lt som ham

Kent :

Udover at nordscenen kan dukke op som en del af

manuskri ptet, kan nogle af de andre scener fra Kents subpl ot
oplagt forega i grotten. Politifol kene kan dukke op eller
han kan nwde en spggel sesudgave af Lol a.
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Hovedper sonerne er strandet i @rkenen. De finder et gamrelt
fly og far kontakt nmed nogle gam e spagel ser.

For nal

En noderne nyte, der konfronterer Bjarne med nogle
irrationell e sandheder sant giver mulighed for en santale
med nogl e skeletter i skabet.

Bil en bryder sanmen eller |gber teor mdt i @rkenen, en bus
strander dem der eller det sker efter ngdl andi ngen. De
vandrer rundt i heden, maden slipper op og situationen er
ved at vere desperat, da en skygge toner fremi horisonten.

Amelia Earhart:

Det viser sig at vage et fly fra fgr Anden Verdenskrig.

Fl yet stinker af adde, alt er dakket af et tykt |lag stev og
i pilotsaderne finder de to indtgrrede lig. Pa den enes
flyverdragt kan man | sse navnet Anelia Earhart.

Hun er en | egendarisk pilot, flyvningens fgrstedanme. Hun var
den farste kvinde, der krydsede Atlanten i fly og satte
talrige andre rekorder. | 30erne drog hun ud pa en
jordonflyvning sammen nmed en navigategr. Hal vvejs m stede man
kont akten ned flyet og hun forsvandt sporlgst i Asien. Trods
talrige eftersggni nger er intet dukket op og det er stadig
et mysterium hvad der skete.

Fl yet er uskadt, nen mangl er benzin. Bjarne kan hurtigt se,
at han kan fa radioen til at virke, nen det vil tage noget
tid. Nogle gam e kort kan fortadle dem at de er langt fra
alting. De vil ikke kunne nd fremtil en by af egen kraft.
Pa kort sigt kan flyet til gengadd give lafor sol og vind
og et primtivt maltid kan skrabes sammen af dasenmden.

Deres redning er Anelias spggel se, der enten hja per gennem
radioen eller viser sig for Bjarne omnatten. Alternati vt
kan de vandre videre og finde en grotte (se Ly for natten).

Radi oen:

Bj arne far onsider radioen til at virke, omend kvaliteten
er darlig. Deres ngdsignal besvares af en hja psomfyr, der
dog undrer sig nmeget over deres historie. Han vil gerne
hj ad pe dem nen det vil tage uforhol dsmessig lang tid for
ham at sende hja p, ontrent to uger. Han bliver snafornae et
over deres undren og forklarer dem at det er "state of the
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art"-fly af sanmme type somdet fly, de befinder sigi.
Manden, de snakker ned, befinder sig i 1930er ne!

Skifter de frekvens, far de i stedet fat i Anelias spagel se.
Hun kan hja pe, hvis de spgrger. Kort efter dukker en

| astbil op, somkan give demlidt benzin eller kegre demtil
en by.

I nden de far fat i Anelia, kan de eventuelt fa kontakt mned
deres spggel ser, dregmresyn, private djavle og |ignende.

Den sidste flyvetur:

Al ternativt viser hun sig for Bjarne, nens de andre sover
Han vagner pludseligt og ser en |ysende, bleg skikkelse sta
foran ham Han kan i kke vakke de andre. Anelia forklarer,
hvem hun er og tilbyder at hja pe dem Hun er overbevist om
at det er skabnen, der spiller ind; dette er grunden til, at
hun skull e strande i @rkenen dengang. Tror han det er en
drgmeller et udslag af solstik, madforgiftning eller
overtrat hed, bliver hun trist og toner bort.

Tror han pa hende, beder hun ham hja pe ham ned at tande
flyet. Han skal dreje propellen, for det er en fysisk

maski ne, som hun i kke kan pavirke fra anderiget. Flyet
hoster, nen starter mrakul gst. Anelia er forbundet ned
flyet og selv omhendes hander glider igennemalle andre
fysiske ting, lystrer kontrol pi nden hende og bevager sig som
af egen kraft. Flyet sukker og sater |angselsfuldt i gang.
Fl yet glider hen over sandet, upavirket af sten og

ur egel nmessi gheder. Qg | angsonmt | gfter det sig fra jorden og
svaver op til stjernerne.

Anel i a kan flyve dem hvorhen Bjarne gnsker. De andre vagner
forst efter |andi ngen.

Af sl ut ni ngen

| den sidste del er det tydeligt, at den um ddel bare,

fysi ske virkelighed genmer pa et dybere |ag. Hovedpersonerne
finder ud af, at deres virkelighed er fiktiv, at de er

udspal tede dele af Forfatteren og ma tage stilling til deres
egen eksi stens.

Hvordan de nar fremtil klinakset:
De ved, at han sidst har givet lyd fra sig fra Darjeeling i
det nordlige Indien. Han er der ikke, nen ved at spgrge
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efter ham kan de finde ud af, at han er taget til et
kloster. Eller at han er taget et helt andet sted hen, hvis
det er for tidligt at nd klimakset.

Hovedper sonerne overrasker en flok vestlige handvar kere, som
hol der kaf f epause.

For mal
Mere end antyder, at der er noget helt galt med deres
ver den.

Hovedper sonerne abner en degr pa et hotel, tehus eller

I ignende. Bag dgren finder de et lille bagl okal e ned

por nopl akat er, kaffemaski ne og mandedunst. Orkring et lille
bord sidder en flok hvide handveekere i bl a kedel dragter.
Der es mandf ol kesnak forstummer, da hovedpersonerne trazer
ind af dgren og de skynder sig at genne hovedpersonerne ud
i gen.

Nar degren abnes igen, fagrer den ind til et almndeligt rum

Aftenen for de ankomer til klostret, overnatter de et eller
andet sted. M dt om natten dukker en hand op og begynder at
skrive pa vamggen

"Du er vejet pa en vagt somen slidt ment, du er fundet for
| et og kasseret™

______________ _ _Klinmakset _
Hovedper sonerne konfronteres nmed deres fiktive eksistens og
ma til kampe sig frihed og identitet eller forvandles til
sider i en skraldespand. Men alt har sin pris.

Klostret ligger et godt stykke oppe i bjergene. Det er en
lettel se at bevage sig fra byen og erkenen op i bjergene.
Der er plads til at ande og luften bliver sa neget tyndere,
at det fgles somomtyngdekraften slipper sit tag. Luften
smager friskere pad tungen og @rkenens stgvede sand afl gses
af et bl agdt, dybgrent greastappe ned gennenboret af tarre,
gra stennassiver.
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Sol en spejler sig i klostrets hvide bygninger. Det |igger pa
en bjergside og den eneste mAde at konme derop, er ned en
kurv, der bliver hejst op og ned i tove. Klostret er en gard
med | ave, hvidkittede stenmure ned tag af sammensurede,
brune banbusst anger.

Der er ingen, der reagerer pa hovedpersonernes ankonst. De
eneste, der er at se, er et par nunke, der passer deres
pligter, og nogle hvide mend i bl & kedel dragter, der gar
rundt og skiller bygninger ad. Vagge skilles fra hinanden og
| oftes ned forbl gf fende I ethed i et stykke hen pa vogne.

Handvar ker ne i gnorerer hovedpersonerne ful dstandi gt. Minkene
kender ikke noget til handveae kerne og | ader til at vere

i gegl ade. De kan forta | e hovedpersonerne, at de har fundet
"ham de |leder efter" og fgl ger dem der hen.

Rummet er helt tont. Lyset kryber forsigtigt |angs vamgene,
nag mest frygtsont viger det uden om ski kkel sen i mdten af
rummet. Det er Spill ederen.

Af sl gri ngen:

Han er utalnodig og irriteret, brokker sig over, at de
kommer sa sent, nen prasenterer sig sa og begynder Iidt
opgi vende at fortadle.

Han fortadler demom Forfatteren. Om historien. At de er
fiktive personer. Men nu er det slut. Historien | gb ud
sandet, Forfatteren m stede interessen, lidt agerligt,
egentlig, den var mdske i kke helt uden perspektiver, nmen -
nd ja, nu nmangler der bare at blive ryddet op, sa han kan
komme hjem Og nmed de ord sater han demtil at pille
kul i sser ned.

Spi | | ederen begynder derefter at fortale, hvad
hovedpersonerne ggr og indtil en af dem protesterer, har han
magt over dem og de ggr, hvad hans siger. Men i det gjeblik,
en af spillerne sater sig inpd, holder hovedpersonerne op
med at falge spillederens ordrer.

Spi |l | ederen bliver overrasket over, at hovedpersonen er i
stand til at nodsate sig hans kommando. At han i kke har den
absol utte magt.

Mul i gheder :
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Der er tre mader, de kan besejre ham pa: de kan bruge magi,
filosofi eller psykologi. Dvs. de kan selv va ge, pa hvil ket
pl an de vil udkampe kanpen.

Uriks magi kan ses somevnen til at skrive historien, idet
han ned nmagi en kan skabe dele af historien selv. Han kan se
Spi | | ederens ordrer bevage sig gennem | uften som magi ske
energi er og kan mex ke, at han kan pavirke dem Gar han det,
har det dog den dramati ske konsekvens, at Spill ederen og
dermed hel e verden kortslutter.

Det giver demtid, for spillederen kan kun sta tavs som en
statue og se pa dem Men det samme ger resten af verden. Det
er Spillederen, der trakker i tradene, far solen til at
bevage sig over himen og optrader i forklaning som

bi personerne. Sa i det gjeblik Urik stopper ham gar alt i
std. Urik kan se manuskriptet brande af nmagi sk energi og
der dukker en ny side op i det.
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Scene 7:

I ngenting skete. Helt bogstaveligt. Spillederen hang
uften som en marionetdukke, dukkefgreren har m stet
i nteressen for; udenfor kunne man se handvax kerne og
munkene, solen og skyerne - alting sa stille, at nman matte
overbevise sig om at det ikke blot var et bagtappe.

Men alt var livagtigt, for det var agte; verden var som
forvandl et til et vokskabinet. Spillederen var stadig varm
men somen nylig afded, g@jnene stirrede blindt fremfor sig.
Urik kunne se energi banerne, der fgr pul serede, nmen nu var
som sand. Spillederen var isoleret, livslinen var skaret.

Luften blev |l angsom tyk og klam Det var anstrengende ikke
al ene at trakke vejret, men ogsa at ande ud. Alting gjorde
nodst and, luften var somet tyndt |ag vaske, man gl ed

i gennem

Ogsa | yden var neenest somunder vand. Man skulle tale hgjt
for at sa#te luften i bevagel se, man kunne se |ydbgl gerne i
[uften, nen ikke hgre dem fgr de skyll ede hen over en.

Spi |l | ederen vagner til live, hvis de forbinder hamtil de
magi ske energier igen, enten ved at skubbe hameller ved at
Urik trakker energierne hen til ham

Der er andre nuligheder i Uriks magi, nmen det krawer, at de
gennenskuer psykologien i scenariet (se lidt |angere nede).

Den fil osofiske frengangsmade er at hawde, at de er autonome
eksi stenser, og som konsekvens deraf har handl efri hed.

| ndser de det, &bner en der sig i luften og en ny side
dukker op.

Scene 8:

| det gjeblik, det var sagt, abenbarede en side af
manuskri ptet sig.
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Qg kort efter begynder virkelighedens tapet at skradle af |
et hjerne af rumet. Bag det er der ingenting, tomum hvidt
intet. Men et stort, hvidt intet.

Urik kan se nmagien flyde onkring i det hvide, sa staxke
farver, at de nasten ggr ondt. De andre kan kun fornemre
det, nen alle kan se resultaterne: Deres gnsker og tanker
materialiserer sig - nasten hurtigere end de kan na at tamke
dem en ny verden opstar ud fra deres knapt nok udtalte
agnsker .

De kan forlade historien. Men de mister ogsa deres
virkelighed ved at ggre det. De |ander i stedet i den nye,
tomme verden, hvor de kan begynde at bygge det hele op fra
gr unden.

Hovedper sonerne kan ved ge at forlade deres verden og begynde
forfrai en ny, somde selv skaber. Om de kan enes om det
eller bliver |ykkelige der, er en helt anden historie og
helt op til dem selv.

Scenari ets psykol ogi ske di nensi on abner den sidste nulighed
for at besejre Forfatteren og derigennemfrigere

Spi | | ederen. Gennenskuer de, at Forfatteren har skabt
hovedper sonerne, bortset fra Lola, baseret pa sider af ham
selv, |gses Spillederen fra bade den spearing, de har
forarsaget og det band, der binder hamtil Forfatteren.

| det gjeblik, de gennenskuer det, begynder Spillederen at
rgre pa sig. Verden gar i gang igen. Han takker dem for at
have reddet hamfra at vege Forfatterens slave og fortadler
dem om forfatterens svaghed:

Han forsgger at fastholde sin ekskaxeste, Lola, i sin

bevi dst hed ved at skrive et scenarie om hende, nen det
virker ikke. Han kunne ikke forsta hende og kan derfor

hell er ikke fastne hende til papir. De andre hovedpersoner
er baseret pa forskellige sider af hamselv, somen formfor
terapi, hvor han skriver om sine nodstridende og forskellige
reaktioner pa tabet.

Men nu, hvor hovedpersonerne har gennenskuet ham og sig
selv, er Spillederen ikke | angere tvunget til at oprethol de
den verden, Forfatteren har skabt for at bearbejde sine
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probl ener. Hovedper sonernes egen nagi er nok til at
opr et hol de den, sa Spillederen kan forl ade dem

Som en si debenmer kning fortadler han ogsa, at Lola desveere
i kke kan eksistere i deres verden | angere, nar de nu har
gennenskuet sandheden - hun bl egner og forsvinder - nmen nman
kan jo ikke fa en |ykkelig slutning hver gang.

Slutningen er i hgj grad op til spillerne. Milighederne
dukker op, nar de selv opdager dem og scenariet slutter, nar
de gnsker det. Det er nuligt, at spillerne ved scenariets
slutning tror, at det handl er om noget helt andet, at
Forfatteren har drabt sin kareste, at han har solgt sin sja&
til Djavelen eller hvad ved jeg. Det er kun godt, hvis
spillerne selv digter videre pa historien.

Efterskrift

Dognme-scenari erne har faet en del kritik fgr nogen har set
sa neget somen linie af scenarierne. Vi er blevet beskyl dt
for at tage patent pa sandheden, ville genopfinde den dybe
tall erken og i kke vage visionae nok.

Men det er ikke det, det handler om Det handler om

hi storierne og rollespillet. Det handl er omat tage nmagten
fra Forfatteren og give den til spillerne. Oy det har jeg sa
forsagt.

Jeg er ked af, at jeg tog spillederen som gidsel, nen jeg
haber, at han ogsa norede sig trods alt - og i kke bare var
en | gnsl ave.

Ja, faktisk haber jeg, at han ful gte hovedpersonernes
eksenpel og gjorde opregr, gjorde scenariet til sit.



Manuskri pt et :

Grundkoncept :

To kvinder i Indien, den ene snmuk, den anden nongol. Deres nwde
nmed den frenmmedartede verden og dens npde ned deres frenmelige
opfersel. En skildring af det fremmedes pavirkning af identiteten.

Per soner:

Hovedper sonen er den snukke kvi nde, nongol en skal kun frenmhave
hovedper sonens skgnhed og vare kontrast til hende. Hun er synbol et
pd skegnhed og det er selve hendes personlighed. Mngol en ska
primegt spille sig selv, hun er udel ukkende ned fordi hun ser
ander | edes ud.

Tenma:

Fil men handler omidentitet. P& hendes rejse til Indien sates
hovedper sonens identitet i relief af de fremedartede ongivel ser
og hun gennengar en forandring, som hun knapt selv er klar over.

Fil men skal vaxe en blanding af fiktion og dokunentar.
Skuespi | | erne skal ikke vide, hvad det handl er om og scenerne
skildrer mpdet ned den agte, virkelige verden.

Prakti sk:

Hvad angar hol dets storrelse, vil jeg holde det til et mininmm

Det vigtigste er at bevare um ddel bar heden og i nprovi sationen. Jeg
gi ver kun opl agget, fyldet md hol det selv sgrge for. Teknisk ska
det afspejle det ra og virkelige. Dogme nmwder virkeligheden!

Jeg havde tankt mg: en instruktgr, de to skuespillere, 1
tekni ker, 1 kameramand og en alt-nulig-slaber-agtig type.

Det vigtigste er, at | far Lola Sigurdsdottir som hovedperson. Det
er hende, jeg har forestillet mg i rollen — den er sinpelthen
skrevet til hende.

I nstrukt @gren skal vere en uetableret fyr, sa han i kke far ego-
probl enmer. Men han m& gerne vage sulten og ville vise noget, for
der er masser af plads at fylde ud. Han skal ogsa kunne styre
resten af holdet, for jeg gider ikke bruge tid pa at skulle styre
dem

Resten af hol det har jeg ingen forestillinger om bare de kan
deres ting.

Herefter fol ger de feorste scener, resten far de nar jeg nmgdes ned
dem — det er vigtigt at bevare um ddel bar heden. Fyld og
baggrundsbil | eder til introen kan de selv finde ud af, sa kan jeg
bedgme det og afgegre, hvor neget plads, holdet skal have i den
kreati ve proces.



Voi ce-over til intro: Mngol ens stemre

Hver dag gnubbede vi os op ad nye fortidsl evninger. Det skaber af
og til en svag og usi kker gnist, somman ned vilje forsgger at
undertrykke, nmen somalligevel formar at ryste én og fa én til at
tvivle pa, omman non lever i den bedste af alle verdener, og om
fremskridt nu ogsa er synonynt ned forbedring. Det somer konmet
pa afveje i tidens |gb er nogen gange vaad at se ngjere pa.

Pa vor rejse til @sten var vi altsa fanger i en historie, og vi
tillod os en del fantasterier undervejs, somfor at skarpe de
redskaber, vi skulle bruge under vores sggen.

Denne nye, stgvede, besverlige og darligt vedligeholdte vej, som
farte os tilbage til klostrenes stil hed, afskarer os fra

vi rkel i gheden, sadan at vi ned en enkelt a dgammel bevagel se
tegner en sort streg pa et hvidt stykke papir og fortaler den
ukorrekte beretning omen virkelig og reel fortid, somaldrig har
eksi steret, omen underjordisk civilisation, hvis himel,
overstrget ned nmal ede stjerner, var langt nmere virkelig end de
fjerne lys pa vort firmanent.

Scene 1: afrejsen

Skyerne filtrerer alle farver vak. Lysegra skyer, morkegra

bygni nger, askegra mennesker og beskidt, sortsnasket sne. Det er
som om verden bevager sig udenom én. Menneskene virker hver for
sig forsegl ede i deres nonotone evi ghedsmaski ner.

Scene 3: bytur

Det er en neget sinpel scene: De to skuespillere agerer |esbisk
par pa gaden i |ndien, nens kaneraet holder sig i baggrunden. De
slentrer rundt, gar en tur pa narkedet og kysser og rgrer ved

hi nanden offentligt.

Scene 4: To bradre
Opsgg adressen:

6/ 50- G Shanti pat h, Chanakyapuri



Scene 2: grkenen

Hvad man hgrte: Vind, nu og da piben af sandnus, som man ganske
vist ikke s&, raslen af firben, fremfor alt en stadig blast, der

i kke hvirvl ede sandet op, somsagt, nen lod det risle, sa vore
fodtrin stadig blev slettet ud, det sa stadig ud, som omingen
havde vaxet her.

Mange passagerer fulgte vores eksenpel, idet de ngjedes nmed sko og
under bukser, damerne havde det vanskeligere, nogle sad i opkiltede
skarter og ned brystholdere, bla eller hvide eller rosa og havde
vi kl et bl usen om hovedet som en turban.

Mange kl agede over hovedsnerter.

En el l er anden kastede op.

Scene 5: skgnheden og udyrene

G i nmre, forkregbl ede nmennesker. Ansigter, der m ster sine trak
under et lag af fedt. G ne, der enten er for store og ligner en
parodi pa sig selv eller er for smd og ligner sma | gg, der er

bl evet proppet ind i stegen. Ar og vorter og sar i tusinde

udf ormi nger. Fede mend ned store, |askede dobbel t hager, der

si dder som en pude under ansigtet. Gam e kvi nder ned ansigter
ful de af rynker, ansigter der |langsont gar i forradnel se.

Handi cappede, hvis kroppe er forvredne og hvis ansigter sniler
sindssygt til en som et ubehageligt varsel omfrentiden.

Byens ul akre detaljer springer glubske i @jnene pa hende og gnaver
i enhver forestilling omskegnhed. Man vender sig, halvt i vamel se
og halvt i skrak, kun for at nmpde endnu en grufuld udpensling af
menneskets forgangelighed, til man kryber sanmen i et hjgrne og
gemmer sit blik i handerne af frygt for at se mere. Qg sadan
sidder man som en samenkrgl | et papirserviet indtil nman
genopretter sin nedfgdte evne til at overse de nenneskelige
detal j er.



Voi ce-over til scene 4: To bragdre

Engang ville de to bregdre takke Gud for jordens gaver. De |agde
hver et bal til rette; Kain lagde pa sit bal det fgrste korn, han
havde hgstet, og Abel slagtede de fgrste |lam der var fgdt i hans
hjord, og |agde det pa sit bal.

Qg nu skete det, at rggen fra Abels bal steg snukt |ige op nod

H ml en, nmen vind slog rggen fra Kains bal ned, sa den drev |angs
jorden. Kain tankte, at det var fordi Gud ikke bregd sig om hans

of fergave, og han blev neget vred, han ville hverken se op til Cud
el | er pa nogen andre.

Kain sa ned i sin vrede, han sa vrede alle vegne. Han vendte sin
vrede nod Abel, og en dag, de var alene pa marken, sprang Kain ind
pd ham og sl og hami hj el

Qud sa ned pa jorden. Og han sagde: Kain, hvad har du gjort? Din
brors blod raber til mig fra Jorden. Du fik agerjord, for at du
skull e s& korn i den. Men nu har du sdet blod i den, og nu hgster
du i kke andet end ded. Jeg bandlyser dig fra agerjorden.

Sa drog Kain gstpd, bort fra | andet Eden. Kain grundl agde den
farste by, for Kain dyrkede ikke jorden.

Scene 6: nordet

Fyrens kridhvide regv gik op og ned nellem hendes | a. Hans grynten
bl andede sig nmed hendes vel kendte st gnnen og under det hendes
kusses smasken. Vreden og af skyen vad dede op i Kent, han |istede
sig hen bag dem fandt sin pik fremog pissede pa dem Der gik et
par sekunder, fgr det gik op for fyren, at det var urin, der |gb
ned i revnen nellem hans baller.

Han for op, bankede hovedet ind i kgkkenbordet, kravlede febril sk
ud nel |l em benene, men ikke hurtigt nok. Kent tog fat i hans har,
trak ham nmed og knal dede hans hoved ind i kgl eskabet. Sa ni kkede
han ham en skalle, hev hamned hen til degren og slyngede ham ned
af trappen. Panden brandte og hans gjne | gb i vand. Han stod og
stirrede til stodderen trak sine bukser op og skred.

Sa vendte han sig, gik ind i lejligheden igen. Hun sad pa
kokkengul vet og gras, hysterisk hul ke-grad. Indinellem sngvl ede
hun undskyl d, naesten unuligt at forstd. Han gik hen til hende,
trak hende op at sta, hun tog ned det sanme fat om ham og pressede
sigind til ham

Han stod kol d og ubevamelig, men tog sa bradkni ven pa bordet og
jagede den op i maven pa hende. Kniven | gftede hende fra jorden et
gj ebl ik, nmen sa brgd den huden og hun sank ned over den ned en
raspende | yd. Han hol dt hende oppe og trak hende ned hen til

kad der der en.



Citater fra hovedpersoner

Under stil heden |yder der skrig; stille skrig, der kravler op af
trappen og kryber ud under daren.

M shandl et

Bl onst erne var helt udsprungne og ville knap nok hol de dagen ud,
faor bladene ville drysse af. Kronbl adene var all erede nes ket af
brune, terre pletter og de gregnne bl ade pa stamgl en var gragrenne
og m sfarvede som et tapet hos en ryger.

Ekstravagant, excentrisk, karismatisk og fyldt nmed fandenivol dske
i déer. Qg derudover overrendt af |akre babes, og det pa trods af
at han er grimog fedl aden.

Det kan da i kke vare noget at skamre sig over?

Som bgrn opl ever vi den betingel sesl gse kaglighed, nens vi som
voksne | axer bagsi den af nedal jen at kende. Vi laer om krav,

begr ansni nger og behov.

Som bgrn tror vi pa nyterne, de fantastiske historier og vores
fantasi, nmen nar vi bliver voksne, laer vi at tvivle og derned
mster vi troen pa nyterne.

Magi en er et andet synbol pa vores tro pa det fantastiske. Mg
eksi sterer overalt onkring os, nmen vi har lat ikke at se den.
stedet reducerer vi verden nmed | ogiske og rationelle forklaringer.

Magi en bruges i filnmen som synbol pa keeligheden, nmen er i sig
selv et synbol pa det fantastiske. Og |igesom magi en i ndskranker
vi kaligheden ned ord og anal yser. Magien kager altsa de to

t emaer sammen



Scene 7:

I ngenting skete. Helt bogstaveligt. Spillederen hang i luften som
en mari onet dukke, dukkefgreren har m stet interessen for; udenfor
kunne man se handveer kerne og nunkene, solen og skyerne - alting sa
stille, at nman matte overbevise sig om at det ikke blot var et

bagt appe.

Men alt var livagtigt, for det var agte; verden var som forvandl et
til et vokskabinet. Spillederen var stadig varm nmen somen nylig
af ded, @jnene stirrede blindt fremfor sig. Urik kunne se
ener gi banerne, der far pul serede, nen nu var som sand. Spill ederen
var isoleret, livslinen var skaret.

Luften blev langsont tyk og klam Det var anstrengende ikke al ene
at trakke vejret, nmen ogsa at ande ud. Alting gjorde nodstand,
luften var somet tyndt |ag vaske, man gl ed i gennem

Qgsa | yden var nexnmest som under vand. Man skulle tale hgjt for at
saate luften i bevagel se, man kunne se |ydbgl gerne i luften, nen
i kke hgre dem fgr de skyllede hen over en.

Scene 8:

| det gjeblik, det var sagt, abenbarede en side af manuskri ptet
sig.

Qg kort efter begynder virkelighedens tapet at skrale af | et
hj garne af rumet. Bag det er der ingenting, tonrum hvidt intet.
Men et stort, hvidt intet.

Urik kan se magien flyde onkring i det hvide, sa staxke farver

at de nasten gegr ondt. De andre kan kun fornemre det, nen alle kan
se resul taterne: Deres gnsker og tanker materialiserer sig —
nasten hurtigere end de kan na at tamke dem en ny verden opstar
ud fra deres knapt nok udtalte gnsker.

De kan forlade historien. Men de mister ogsa deres virkelighed ved
at gore det. De |lander i stedet i den nye, tomre verden, hvor de
kan begynde at bygge det hele op fra grunden.



Scene 9:

Forfatteren forsgger at fastholde sin ekskaxeste, Lola, i sin

bevi dst hed ved at skrive et scenarie om hende, nmen det virker

i kke. Han kunne ikke forsta hende og kan derfor heller ikke fastne
hende til papir. De andre hovedpersoner er baseret pa forskellige
sider af hamselv, somen formfor terapi, hvor han skriver om
sine nodstridende og forskellige reaktioner pa tabet.

Hvi s de gennenskuer det, kan de i samarbejde bandl yse Spill ederen
fra deres virkelighed ved hjadp af Uriks magi. Det krawver blot,
at de er enige.

Verden vil gad i gang igen, for nu er deres magi nok til at
opr et hol de den. Det har dog ogsa den sgrgelige konsekvens, at Lola
gar helt i oplgsning, da det kun er Spillederens magt, der hol der
hende sammen i denne verden. Deres forening indebager at indse, at
de i kke eksisterer i sig selv og at Lola kun er et ar pa sjaen.



Dognme #3: Eller en Dregm

Kent Harder, kaneramand

Kent er lidt af en macho-fyr. Han gar altid kladt i cowboybukser,
tad si ddende T-shirt og | aerjakke. Han har et maskulint, bredt
ansigt, helt kort nwrkt har, daggam e skamstubbe, brede skul dre og
store, grove hander

Kent er en |edertype. | nodsatning til de fleste i de ubesl utsonme
90ere kan han finde ud af at tage en beslutning og fere den ud
livet. Han spilder ikke tiden med at diskutere tingene til

hudl gshed el ler aagre sig over besvarligheder. Han vurderer

situati onen og tager en besl utning.

Nar det af og til gar galt, og det mA han indrenme at det geor,
prgver han sa til gengadd i kke at krybe udenom Han ved, at

ri si koen ved at tage ansvar er, at nman ogsa star til regnskab for
det. Men han er reel; hvis han laver en fejl, tager han straffen
for det. Til gengadd vil han ogsa have aren, nar det gar godt.

Han har haft problenmer nmed tgser, de kal der ham egoi sti sk og
overfladisk. Oy det er nuligvis rigtigt, at han er egoistisk, nen
det er man nedt til at vere, hvis nan satser pa en karriere. Kent
er i kke en type, der giver op.

Derfor foretrakker han piger, der forstar, at hans karriere er det
vigtigste og somikke kraver en masse af ham Han har brug for en
| oyal og stabil stette, sa karriere-kvinder er ikke noget for ham
det udvikler sig bare til en konkurrence.

Han plages af mareridt, igen og igen den same dregm el l er
vari ationer over den.

Han vagner i sin seng, hjemme i sit hus. Det er helt markt udenfor
og natten er stille somet dedf@gdt barn. Under stil heden |yder der
skrig; stille skrig, der kravler op af trappen og kryber ud under
der en.

Kad der dar en svi nger aben og suger hamhen til trappen. Han kan

i kke 1ade vae ned at ga ned ad trappen, selvom han er skran af
den. Trappetrinene er vade. Langsont |ader han sig opsluge af

kad derens nprke. Hans skygge hager sig fast i derkarnen, nmen ma
til sidst give slip.

Pl udselig vadter en bgl ge hamonkuld og river ham ned. Kat deren er
ondannet til et brusende hav, vinden piber i grerne og bgl gerne

sl ynger ham hj ad pel gst nod vaggene. Vandet er sort og fedtet og
han kan i kke skelne himen fra dybet.

Qg sa vagner han.



Dognme #3: Eller en Dregm

Kent besluttede sig tidligt til at blive noget ved filmen — rig,
bergnt og den bedste til det, han ggr. Det har sel vfgl gelig kostet
pd andre onrader, han har ikke salig mange venner og det er |ange
siden, han har haft en kareste.

Forhold til de andre:

U rik Rasnussen:

Urik er en vagare rod - Kent ville gnske, de ikke skulle have ham
med. Han har et vol dsont tenperanent og ekspl oderer af og til - og
hvis der er noget, Kent ikke har lyst til, er det flere uger op og
ned af en hunmersyg nwgunge. Han har ogsa hert rygter om at Urik

tager stoffer. Hvis det er rigtigt, kan det ga helt galt, nman ved

aldrig, omhan pludselig stikker af ned hol dets udstyr eller penge
for at kgbe stoffer.

Bj ar ne Sgrensen:

Bj arne er en dygtig tekniker, han er praxis og ordentlig - nen
ogsa frygtelig kedelig. Det er godt, at Bjarne ikke selv har nogen
anbitioner, for hvis de skulle til at diskutere nod hans
konservative, kedelige holdninger, ville de aldrig konme nogen
vegne.

Lol a Sigurdsdottir:

Hun er helt sikkert |akker. Sgd og forferende pa en kil assisk

kvi ndel i g mAde; hun fegrer sig ikke frem nen |okker bare og
flirter pa en made, der far hamtil at fgle sig nmandig. Den helt
rette kvinde for Kent.

Joaki m Abi | dsgaar d:

Joaki m skal instruere filnmen. Hurra! Han er sinpelthen ikke
stand til at udstrale beslutsonhed eller autoritet, sa det bliver
da helt sikkert ikke ham der hol der den her bl andede gruppe pa
sporet.

Maren Dahl :

Maren er en nongolid skuespiller. Idéen ned at bruge hende er fed

nok, nmen tydeligvis ikke klakket af en, der skal tilbringe |angere
tid sammen nmed hende. Hun er ul akker at se pa, besvealig at rejse

rundt ned og frygtelig opner ksomhedskraende og patrangende.



Dognme #3: Eller en Dregm

U ri k Rasnussen, runner

Urik er en ung, lidt ranglet fyr nmed | angt har og en piercing

det ene gjenbryn. Han ser nanest |idt ufardig ud, somom han ikke
er helt udvokset.

Hans tgj er ret kaotisk og slgset. Han vil gerne skille sig ud fra
nmengden, nen benagter at han tanker over sit udseende.

Urik er ung og derfor en saming af nodsigel ser. Han er inpulsiv
og rastlgs, men ogsa forvirret og desillusioneret. Han har ikke
nmeget tiltro til autoriteter, men har onvendt heller ikke sarlig
stor tiltro til sig selv. Han stiller en facade op overfor andre
mennesker, nen har behov for at fgle sig vasentlig for dem

Uriks forkrgblede forhold til sine fora dre har @del agt hans

sel vvagd. Han anser ikke sig selv for at vare neget vad, nen han
har alligevel en fornenmel se af en indre styrke, som han dog ikke
kan bevi se overfor hverken sig selv eller andre. Han kan ikke bae
at vise sin usikkerhed over for andre, sa han foregiver at vare
sel vgl ad, selv om han kan se, at andre bliver irriterede pa ham

Den eneste made, han kan el ske sig selv pa, er igennemsin
betydning for andre. Sa i det gjeblik han afvises, er det et hardt
slag for ham Han gar enten anok eller til i selvhad. For at
undsl i ppe nederl aget frenprovokerer han en reaktion ved at
provokere eller give den, der afviste ham skyldsfalelse for hans
el endi ghed. Eller han kaster sig ud i et selvdestruktions-trinp,
tager stoffer, roder sig ind i slagsmal og brander aftaler af og
vi ser verden, at han er lige sa ligeglad med den, somden er ned
ham Og at han er villig til at smadre sig selv for at bevise det.

For nylig var han samren nmed Lola. Til sin egen overraskel se faldt
han for hende pa stedet. Hun tog hamalvorligt og fik hamtil at
dbne sig. Indtil hun en aften vendte rundt og blev enornt

af vi sende og gjorde nar af ham Det gik helt galt for Urik og han
kastede sig ud i et stofmisbrug, halvt for at sla sig ihjel, halvt
for at tiltrakke sig opnmes ksomhed.

Urik blev mshandl et af sin far som barn. Hans nor hol dt bare sin
mund og lod sta til. Pa et tidspunkt blev det for neget for ham og
han | gb hjemmefra. Siden har han i kke haft kontakt ned dem

Men han er ikke sluppet af med dem De vender til bage i hans
tanker og demmer og kritiserer ham Han kan i kke hol de dem ude, de
har deres eget liv og dukker op pa de nmexkeligste steder. Faren er
skuffet og skad der hamud for ikke at blive til noget, nmens noren



Dognme #3: Eller en Dregm

er bekynret og i kke kan forstd, hvorfor han flygter fra sine
foraddre og roder sig ud i sa neget.

Forhold til de andre:

Kent Harder:

Kent er ret sej, neget egoistisk og dom nerende. Han kan vage
pisse irriterende, nen han finder sig i kke i noget, og det
respekterer U rik hamfor

Bj ar ne Sgrensen:

Bj arne er den person, U rik arbejder nest sanmen ned. Han er

t ekni ker og dygtig til sit job. Men han er ogsa ret kedelig og
konservativ. Urik synes skiftevis Bjarne er en flink fyr og en
forst okket dedbi der.

Maske generer det ogsa Urik, at han kan neeke en indre trang til
at opna Bjarnes respekt og ros. U rik hader, nar Bjarne kritiserer
ham

Lol a Sigurdsdottir:

Han har kun snakket med hende en enkelt gang siden hun pi ssede pa
ham den aften. Han var fuld og pa stoffer, da han opsggte hende pa
et di skotek og komop at slas ned en af hendes venner. Det viste
sig at vaxre Joakim

Joaki m Abi | dsgaar d:

Joaki m prgver desperat pa at etablere sig som gruppens |eder, som
hans job er. Men han virker presset og utilfreds og | ader det ga
ud over andre.

Maren Dahl :

Hun er grimog dum nen hun kan jo i kke selv ggre for det. Hun er
mongol og opfarer sig ekstremt abent og kaxligt. Sal ange hun

hol der sig fra ham er han sgu |igeglad, nmen hun skal ikke progve
pd at kysse eller rgre ham



Dognme #3: Eller en Dregm

Bj arne Sgrensen, tekniker

Bjarne er midt i 30erne. Han har kommunefarvet har, nen han er
blevet lidt tyndt i toppen og har faet gra stamk i siderne.

Han gar neget konservativt klasdt, han vil gerne veze pan og
nydelig, men bryder sig ikke omat skille sig ud. Han gar oftest i
pol oskj orter og |ysegra herrebukser.

Det generer ham nar hans tgj er krgllet eller beskidt. Saxligt
hans sko gar han neget op i at hol de pame, sa han pudser demtit.

Bj arne er tekniker pa holdet. Hans styrke er hans grundi ghed, han
er arbejdsnarkoman og gor altid arbejdet helt faadigt. Til gengad
er han ikke salig kreativ, nmen det ger ham nem at arbejde samen
med, for han er klar over sin rolle og forsgger at vare det
usynlige led i kazen.

Bj arnes verdensopfattel se er dybt forankret i den fysiske verden.
Han har ikke behov for at tro pa guder, et liv efter degden eller
andet overtro. Han tror pa handfaste beviser, hvad hans egne gjne
vi ser ham og hvad hans | ogi k beviser for ham

Det er ikke fordi han vil afvise begreber somintuition, han er
bare overbevist om at det i virkeligheden dakker over nogle
konkrete og fysiske processer, somvi bare ikke har opdaget endnu.

Nogl e vil mAske kal de hans nade at se verden pa for kedelig, nen
det md jo vage fordi de ikke selv tar se virkeligheden i gjnene.
Han vil hellere leve i den virkelige verden, somden er, end | eve
sit liv pa en | ggn, uanset hvor fantastisk den sa er.

Han tror heller ikke pa forelskelse eller kalighed, ned sanme
begrundel se. Det er bare en psykol ogi sk nekani sne, der ge@r verden
nemmere at leve i, men han nagter at |ade sig fegre bag |yset af
sig selv pa den nade.

Al ligevel md han indregme, at der er noget over Lola, som han ikke
kan forklare. Det ma vaxe fordi hun er hans nodsat ni ng, spontan,

i mpul siv, barnlig og fantasifuld. | sel skab nmed hende fgl er han
nasten sit uskyl dige barnesind vende tilbage. De flirter i det
skjulte og en enkelt gang har de kysset hinanden. Han m& abenbart
kede sig ned sit liv, siden han finder det ngdvendi gt at plage sig
sel v pa den nade.

Hun gnskede sig en buket blonster. En bunke afkli ppede
bl onst er st angl er nmed di ngl ende kroner. Hvorfor?
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Det er en megkelig skik at give blonster. Det mi vaege et levn fra
of fergavernes tid at tage livet af blonster for kunstigt at hol de
demi live et par dage, til de visner og falder fra hinanden.

Han gav hende en buket.

Han ki ggede al |l e buketterne i buti kken grundi gt i gennem for at
finde den pamneste. Den var rinmelig symetri sk og var holdt i

konmpl ementag farver, nen helt tilfreds ned den var han nu ikke.

Bl onst erne var helt udsprungne og ville knap nok hol de dagen ud,
faor bl adene ville drysse af. Kronbl adene var all erede nes ket af
brune, terre pletter og de gregnne bl ade pa stamgl en var gragrenne
og m sfarvede som et tapet hos en ryger.

Hun blev glad for dem

Bj arne er eneste sgn af en ingeni gr, nens hans nor var

hj enmmegaende husnor. Han er opdraget i et gammel dags hjem hvor
det var faderen, der tjente pengene og noderen, der styrede
hjemret. Bjarne var et nenmt barn, der tog faderens ideal er om
di sciplin og madehold til sig.

- - - _______ _Forhold til de_andre:
Kent Harder:
Kaner amanden. Kent vil gerne bestemme, har hgje anbitioner og kan
i kke finde ud af at indordne sig. Der bliver problener nellem ham
og Joaki m

U rik Rasnussen:

Bj arnes assistent. Bjarne er ret glad for ham Han har gapanod og
humgr, nmen er tit for ung og inpulsiv. Og af og til mster han
besi ndel sen. Bjarne haber, Urik laxzer at tgjle sit tenperanent
med tiden.

Lol a Sigurdsdottir:

Skuespiller. Hun er en vild tgs, der ikke er til at styre. Hun er
spontan, uforudsigelig og ret fantastisk. Men ogsa naiv og

t abel i g.

Joaki m Abi | dsgaar d:

Instruktegren. Joakimer en flink fyr og Bjarne kan egentli g godt
| ide ham nen han er ikke nogen god | eder. Han er for vag og
bruger for neget tid pa at drgme.

Mar en Dahl :

Skuespiller. Hun er nongol og far hamtil at fele sig ubehageligt
til node. Det nest unaturlige ved hende er ikke hendes fysiske
handi cap, nmen hendes patrangende |igefrenmmethed. Hun har ingen
fornenmel se for at ongas andre nennesker.
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Lol a Sigurdsdottir, skuespiller

Langt, markebrunt har, som hun skifter nmellemat |ade flyde vildt
og krgllet ned af hendes skuldre og sam et el egant i nakken, sa
det i kke fal der ned i gjnene.

Flot, |akker figur, let svul nende bryster, snukke gj ne og
char mer ende ansi gt.

Lol a har svaat ved at finde ud af at vage sig selv. Hun kan ikke
overskue sin egen person og kommer til at opfegre sig, som andre
forventer.

Men Lol a bliver let ensom og bange for, at hun ingen betydning har
for andre nmennesker. Hun har brug for den tryghed, tosomheden

gi ver. Ne heden nmed ét nenneske giver hende troen pa, at hun er
noget saxligt og styrken til at vaxre sig selv.

Lol a er staek og uafhangig, ved praxist, hvad hun vil have og gar

i kke pa konpronis nmed sig selv for andres skyld. Det ville vaze
vol dtagt nod sig selv. Skal hun vae sammen ned andre, nma det vae
pd hendes betingelser. Hvis hun ikke kan vaxe sig selv, kan hun

i kke give andre noget. Hun tror ikke pa den indskrankende
kag | i ghed, hvorfor skulle man i kke kunne el ske nere end en person
af gangen?

Nar et andet nenneske kommer for tad pa hende, bliver hun bange
for at miste sig selv. Hun mster overblikket i den nase kontakt
med en anden. Hvor slutter hun og hvor starter den anden? Hun gar
i pani k og stgder andre fra sig for at fgle sin selvstandi ghed.

_______ _ _ _ _Baggrund:
Hun har varet kareste ned Kent, men har bestemt sig for ikke at
navne det, far han kommer ind pa det, fordi det tog sa& hardt pa
ham da hun stoppede det.

Kent Harder:

Hun er helt sikkert |akker. Sgd og forferende pa en klassisk

kvi ndel i g made; hun fegrer sig i kke frem nen |okker bare og
flirter pa en made, der far hamtil at fgle sig nmandig. Den helt
rette kvinde for Kent.

U rik Rasnussen:

For nylig var han samren nmed Lola. Til sin egen overraskel se faldt
han for hende pa stedet. Hun tog hamalvorligt og fik hamtil at
dbne sig. Indtil hun en aften vendte rundt og blev enornt
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af vi sende og gjorde nar af ham Det gik helt galt for Urik og han
kastede sig ud i et stofmisbrug, halvt for at sla sig ihjel, halvt
for at tiltrakke sig opmes ksomhed.

Han har kun snakket nmed hende en enkelt gang, siden hun pissede pa
ham den aften. Han var fuld og pa stoffer, da han ops@gte hende pa
et diskotek og komop at slas ned en af hendes venner. Det viste
sig at vaxe Joakim

Bj ar ne Sgrensen:

Der er noget over Lola, som han ikke kan forklare. Det md vere
fordi hun er hans nodsat ni ng, spontan, inpulsiv, barnlig,
fantasifuld, vild og ikke til at styre. | selskab ned hende fagler
han nasten sit uskyl dige barnesind vende tilbage. De flirter i det
skjulte og en enkelt gang har de kysset hi nanden.

Joaki m Abi | dsgaar d:

Pa overfladen er hun virkelig sed og | akker. Men i virkeligheden
er hun en sej tgs, der ved, at hun er |akker og bruger det til at
fa sinvilje. Hun vikler fyrene omsin lillefinger og far det
meste ud af det.

Nogl e vil kal de hende bitchy og mani pul erende, nmen Joaki m synes
det giver hende den dybde, der ger hende interessant. Desvagre
kraver hun vist en lige sa sej og power-agtig fyr som hende selv,
sa han har nok ingen chance.

Mar en Dahl :

Maren synes, Lola er rigtig dejlig. Hun er en supersgd veni nde. |
nodsag ning til alle de andre forstar Lola virkelig Maren og hendes
fol el ser.

Qg sa er hun sa | akker — Maren bliver sa |lysten af hende, nen hun
pregver at hol de det nede for ikke at vage pinlig. Men heldigvis
synes Lol a bare, at det er dejligt, at Maren ggr, som hun har |yst
til.

Men Lol a er ogsa en neget forvirret tgs, der ikke kan finde ud af
sig selv, hun er neget klog og tamker neget, men forstar alligevel
i kke altid sig selv.
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Joaki m Abi | dsgaard, i nstruktar

Joakimer en flot fyr nmed kort, nasten helt sort har. Han er ret
checket, tg] klader ham og han har en god smag i el egante,

af sl appede | akkesad .

Men selv om han har det rigtige tgj og de rigtige attituder,
mangl er han blikket i @gjnene for rigtigt at gere indtryk.

Joakimer en veltalende, intelligent fyr i starten af trediverne.
Desvagre bruger han nest sin intelligens nod sig selv, han

anal yserer alting, fokuserer hele tiden pa sine egne fejl. Han
ved, at han ikke far det neste ud af sine muligheder.

Joakimvil gerne vage en bergnt instruktgr, nen han er desvare
kun en ful dstandi g ukendt instruktegr, der knapt nok kan | eve af
det. Der er langt nellemde interessante opgaver, han ma stille
sig tilfreds nmed uinspirerende reklanmefilm

Probl enet er, at Joaki mikke bryder sig omde succesrige filnfolk,
eller rettere, hvad det krawer at fa succes i den verden: egoisne,
rundsave pa al buerne og viljen til at sate alt andet i anden
rakke. Joakimer sinpelthen for flink og synpatisk til at vare
sadan.

Men han kan i kke slippe tanken om hvad han kunne vare bl evet,
hvis han havde ofret alt for sine anbitioner. Han ved, at han
havde chancen, nen sagde nej.

Han fik tilbudt at instruere en filmfor et stort selskab, nen det
i ndebar at flytte til udlandet. Hans kaxeste var i gang nmed sin
uddannel se og han var bange for at m ste hende, hvis han flyttede.
Til sidst sagde han nej tak i habet om at chancen ville byde sig
i gen, nar hun var fardiguddannet. Det gjorde den ikke.

Joakimgik helt i sta, tamkte kun pa, at han havde forspildt sin
chance og bl ev uudholdelig at vaae sammen ned. Til sidst forlod
kag esten ham — ned rette.

Joaki mhar altid varet et talent, men han er trag af at fa at
vide, at han har potentialet. Det er ved at vare sidste udkald,
hvis han i kke skal ende ned at spilde sit talent. Men prisen er
hgj, for det krawer, at han skal vare hardere og nere egoistisk
end det er naturligt for ham
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Joakimhar altid drgnt omat vare en bergnt filmnstrukter. Som
Federico Fellini: Ekstravagant, excentrisk, karismatisk og fyldt
med fandeni vol dske i déer. Qg derudover overrendt af |akre babes,
og det pa trods af at han er grimog fedl aden.

Joaki mer skuffet over sin egen karriere og haber, dette projekt
kan blive vendepunktet. Det er temmelig | gst og har nasser af
plads til hans egne initiativer, sa det vil vere nent at sate sit
fingeraftryk pa det endelige produkt. Qg det kan nméske bringe ham
videre i fil nmverdenen.

- _—_______ _Forhold til de_andre:
Kent Harder:
Han er sel vsi kker, egoistisk og dom nerende. Ngjagtig den type,
Joaki m har sveet ved at handtere som underordnede. argerligt, at
den kaneramand, Joaki m havde valgt, fik tilbudt et bedre projekt i
sidste gjeblik, s& der ikke var andre nuligheder end Kent.

U rik Rasnussen:

En ung fyr, Joakimikke rigtig kender. Bjarne har anbefal et ham og
sagt, at han er en god og |oyal arbejdskraft. Men han har vist en
tendens til at skabe ball ade; den eneste gang Joaki m har set ham
for, var pa et diskotek, hvor han var ekstrenmt fuld og svinede
Lola til, s& Joakimvar ngdt til at slabe ham vak.

Bj ar ne Sgrensen:

En neget palidelig og stabil tekniker, der ikke blander sig
andres arbejde, nen udel ukkende koncentrerer sig omsit eget. Ti
genga# d en temmelig ter og kedelig type uden for arbejdstiden.

Lol a Sigurdsdottir:

Pa overfladen er hun virkelig sed og | akker. Men i virkeligheden
er hun en sej tgs, der ved, hvilken virkning, hun har pa nmemd og
bruger det til at fa sin vilje. Hun vikler fyrene omsin
lillefinger og far det neste ud af det.

Nogl e vil kal de hende bitchy og mani pul erende, nmen Joaki m synes
det giver hende den dybde, der ger hende interessant. Desvagre
kraver hun vist en lige sda sej og power-agtig type som hende selv,
sa han har nok ingen chance.

Maren Dahl :

Maren bliver nok den stgrste prgvel se pa turen. Hun er

handi cappet, nongol, nen helt sikkert sgd. Det bliver bare sa
anstrengende i | angden at skulle passe pa hende og hol de hendes
meg kvag di ge opfersel ud. Men hun er jo ngdvendig for projektet.
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Maren Dahl, skuespiller

Hendes nongol ske trak er meget begransede. Hun taler en lille
smul e mexkeligt og har nasten normal e ansi gtstrak. Hun har dog
lidt for smd gjne, en snule opstoppertud og det karakteristiske
af rundede ansi gt. Derudover har hun en snul e vagtprobl ener, der
far hendes feninine trak til at virke |idt overdrevne.

Hun plages af grime udsla. Det er en art eksem der klgr og
svi der.

Maren er hja psom hunmersvingende, snakkesalig, venlig, keaxlig,
liderlig og neget nere. Hun er nasten altid i godt huner undtagen
nar hun er ked af det, for sa er hun virkelig ked af det. Hun
skjuler ikke sine fglelser - hvis hun kan |ide andre nennesker,

vi ser hun dem det. Det kan da ikke vare noget at skamme sig over?

Hun er neget inpulsiv og lever i nuet. Hvis hun féar lyst til at
synge, synger hun. Hvis hun far lyst til at bolle, boller hun,
hvis hun ellers kan finde en anden, der har lyst. Oy hvis hun
bliver ked af det, kan hun ikke holde tarerne til bage.

Der er mange, der nener, at Maren er dum nen det synes hun nu

i kke selv. Maren kan finde ud af at vise sine fglelser og har en
fornemmel se for, hvordan andre har det, og det synes hun er
vigtigere end | ange ord.

Fakti sk er hendes stgrste problem at andre ikke forstar hende

el ler ser ned pa hende, fordi hun er nongol. Maren er neget kaxlig
og har et stort behov for at el ske andre. Men andre nennesker
viger tilbage fra hende, som om hendes f gl el ser i kke er gode nok -
og det ger ondt pa Maren. Hun kraer ingenting - hun vil bare
gerne vise verden, at hun el sker den.

Maren har |lat at acceptere sit handicap og er i stedet stolt af,
at hun er blevet skuespiller pa trods af det. Hun bliver rost for
sin indlevelse, men far til gengadd tit skeadd ud fordi hun ikke
kan koncentrere sig.

Hun haber, at hendes historie kan vage et godt eksenpel for andre
handi cappede - og for den sags skyld for resten af sanfundet.
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Forhold til de andre:

Kent Harder:

Han pregver at virke sej og egoistisk, nmen Maren kan godt se, at
han mangl er noget i sit liv. Han virker neget overfl adi sk, som om
han i kke lytter til sit hjerte.

U rik Rasnussen:

En ung fyr, der ge@r opregr nod alt, han kan finde at gere oprar
nmod. Hun fgler, at han er plaget af en stor snerte, nen han har
ogsa neget kaxli ghed.

Bj ar ne Sgrensen:
Han er kedelig og forsgger at forklare verden i stedet for at
opl eve den. Han snakker og tamker sine fglelser ihjel.

Lol a Sigurdsdottir:

Maren synes, Lola er rigtig dejlig. Hun er en supersgd veni nde.
nmodsag ning til alle de andre forstar Lola virkelig Maren og hendes
fal el ser.

Qg sa er hun sa | akker — Maren bliver sa |lysten af hende, nen hun
pregver at hol de det nede for ikke at vaxe pinlig. Men heldigvis
synes Lol a bare, at det er dejligt, at Maren ger, som hun har | yst
til.

Men Lol a er ogsa en nmeget forvirret tgs, der ikke kan finde ud af
sig selv, hun er neget klog og tamnker neget, nmen forstar alligevel
i kke altid sig selv.

Joaki m Abi | dsgaar d:

Han forsgger virkelig at styre gruppen godt, nen han har sa travlt
med at fortryde og blive skuffet over sig selv, at han slet ikke
kan finde ud af det.



