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Bilag: Spilpersoner

Ide, tekst og “layout”: Klaus Meier Olsen

En stor tak til resten af Absurth; der pa daglig basis forundrer,
inspirerer og tvinger mig til at udfordre mig selv og mit syn pa
rollespil.

Tak til Fastavals scenarieansvarlige, mine spilledere og alle der har
opmuntret mig til at tro pa& at konceptet kunne virke.

Unik blev spillet fgrste gang pa Viking Con 2004, men fremstdr nu i
denne, lettere reviderede version til Fastaval 2005.

Dette scenarie er skrevet i et naivt hdb om at hverken du eller
spillerne, skal have alting serveret med ske for at forstd det. Derfor
er alting ikke forklaret til hudlegshed, specielt ikke hvorfor jeg har
gjort som jeg har. Det er uinteressant og irrelevant. Det eneste du
skal vide, er hvordan jeg vil have at du afvikler scenariet.



Forord

Fgrst, et par ord fra Fortalleren..

Jeg kender ikke fortellingens personer, men alligevel siger
de mig et eller andet. Maske minder de mig om nogen jeg
kendte eller om noget jeg oplevede engang, da jeg var en
anden.

Tilfeldet og skabnen har spillet lige store roller da vores
hovedpersoner mgdtes. Bade komedien og tragedien har gvet
deres virkning og ud er der kommet en fortelling om
zjeblikke og evighed. Om en evig dans, der vender tilbage i
vores drgmme og om en bestandig gentagelse, der maske ikke
engang lerer os noget.

I denne fortallings centrum sidder ka&rligheden, pad en gang
latterligt banal og ubegribelig enestdende, frigjort af tid
og rum, men stadigvaek bundet af dem i sin fremtradelse.

Dette er en fortaelling om kerligheden; dens gjeblikke af
unik spending og af universel gentagelse.

Klaus Meier Olsen
Februar 2005



Synopse

Generelt er det svert at sige pracis hvordan scenariet vil
udvikle sig, da det i hgj grad lagger op til at spillerne
improviserer og at du gar med pa deres ideer. Men her er et
kort rids af, hvordan scenariet i grove traet vil forlgbe.

Elskeren og Den Elskede mgdes tilfaeldigt. De forelsker sig
hurtigt og indleder et forhold. Desvarre er de begge blevet
udsat for svigt og skuffelser, i deres tidligere mgder med
kerligheden. Dette pavirker deres forhold sd& meget, at det
til sidst gar i stykker. Dog ender de med at have en
mulighed for at samle stumperne og starte forfra.

Fra sidelinien ser Vennen og Fjenden til og sgger at blande
sig. Fjenden for at fremskynde deres forholds afslutning og
Vennen for at holde dem sammen.



Basis

Konventionerne om hvordan et scenarie skal opbygges
foreskriver klart og entydigt, at jeg skal starte med at
skere min fortazlling ud i smdbidder og fodre dig med dem,
sd jeg er sikker pa at du har forstdet det hele.

Det hverken kan eller vil jeg.

Hvad jeg vil, er her at prasentere de forskellige elementer
i Unik ganske kort. Hvordan disse elementer konkret
implementeres i1 scenariet forklares 1 afsnittet
Overbygning.

Gennem scenariet har spillerne to roller, de spiller den
samme Arketype gennem hele scenariet; udover dette spiller
de ogsd en Position, der skifter fra scene til scene.

Scenariet er bygget op af tretten scener; der hver iser er
dele af en arketypisk fortelling om kerlighed. Fortellingen
beveger sig fra Mgdet, gennem bl.a. Forraderi og Fristelse
og ender 1 Sammenbruddet, dog med mulighed for Forsoning.

At scenariet er arketypisk, gor at det ikke finder sted pa
et specielt tidspunkt eller pa et specifikt sted. Det er op
til dig og spillerne at give det arketypiske skelet kgd, at
gogre denne fortaelling til jeres egen og ikke blot min. Kun
saddan lever fortazllingen op til sit navn og bliver unik.

Din vigtigste opgave er at lytte og afbryde. Lytte til
spillernes input og lade dem vere med til at konstruere
scenariet. Afbryde fgr alt bliver sagt, fgr uvisheden
aflgses af banalitet.

Som sagt har spillerne utrolig stor magt over fortallingen
og hvordan det kommer til at forlgbe; dine muligheder for
at pavirke scenariet er samlet i afsnittet Virkemidler.



Overbygning

Spillernes roller

Spillerne skal som sagt spille to forskellige roller i
scenariet.

For det forste skal de spille en Arketype (Jxgeren,
Asketen, Profeten eller Bastet). Dette er den traditionelle
karakter, som de starter med at f& udleveret en beskrivelse
af.

Udover dette skal de spille en Position (Elskeren, Den
Elskede, Vennen eller Fjenden). Spillerne vil ikke fa
udleveret noget materiale pa deres Position, den vil blive
skabt lgbende gennem fortellingen.

Positionerne roterer mellem spillerne mellem hver scene,
sdledes at man overtager positionen fra den person, der
sidder til hgjre for en og videregiver den til den spiller,
der sidder til venstre.

Derimod spiller man den samme Arketype gennem hele
scenariet.

Jeg ser helst at det er tilfeldigt hvordan Arketyperne
sidder i1 forhold til hinanden, samt hvilke Arketyper, der
starter med hvilken position. Pa denne made bliver hver
afvikling af scenariet unik og samtidig understgttes
pointen om karlighedens tilfaeldighed.

En Position vil hele tiden opleve mere og mere og blive
pavirket af dette. Det er spillerens opgave at inkorporere
Positionens tidligere oplevelser og erkendelser i sit spil,
samtidig med at spilleren ogsd lader sin Arketype skinne
igennem i den made som Positionen spilles pa.

Desuden er det vigtigt, at badde du og spillerne husker pa
at en Position fegrst og fremmest er en funktion, badde i en
scene og 1 den samlede fortelling.

Derfor nytter det ikke noget at Bazstet, ndr det spiller
Vennen, handler sd meget som Bastet at det ikke opfylder
sin Positions funktion.

Udfordringen bestar i at spillerne skal give deres Position
et skaer af den bagvedliggende Arketype, samtidig med at den
opfylder sin funktion i scenen.



Leg 1 ovrigt merke til at en Position kan skifte “form"“.
Fjenden kan i en scene vere Elskerens Far og 1 en anden en
gest ved Elskeren og Den Elskedes bryllup. P& trods af
dette kan Positionerne huske, og bliver udviklet af, alt
hvad der er sket for dem i tidligere scener.

Skaret ind til benet betyder alt dette at Positionen er den
rolle og funktion som en spiller har i en given scene
(eller mere abstrakt: i kerlighedens konstant skiftende
spil); mens Arketypen er den made som denne rolle spilles

pa.

For at afhjalpe eventuel forvirring om hvem der spiller
hvad i en given scene, vil Jeg pad Fastaval udlevere
navneskilte til de fire Positioner.

Scener

Selvom spillerne har meget frihed til at skabe deres egen
fortelling, er der nogle faste rammer de g@r dette
indenfor. Det er de tretten scener.

Disse udggr scenariets skelet, som spillernes
konstruktioner skal fylde kod pa.

Hver scene er bygget op om en punkt, enten tematisk eller
konkret, 1 et kerlighedsforhold.

Som spilleder satter du scenen, ved at lase det 1lille
tekststykke i1 starten af scenebeskrivelsen op.

Det er nu op til at spillerne at skabe scenen baseret pa
hvad du netop har last op, deres Arketype og deres
Positions hidtidige oplevelser.

Skriv eventuelt scenens navn pa tavlen, sa spillerne har
dette at holde sig til, nar de improviserer.

Det fremgdr ogsd af det forste tekststykke hvilke
Positioner, der skal vaere med i den pagazldende scene. Der
vil vaere flere scener hvor ikke alle Positionerne deltager.
Fx er Vennen kun med i meget fa scener.

Det er muligt at spillerne improviserer pad en sadan made,
at en Position kommer til at deltage i1 en scene som den
normalt ikke skulle deltage i. Hvis det sker, er det endnu
en gang din opgave at spille med pd spillernes
konstruktioner.

Hvordan alt dette helt konkret skal ggres, skulle gerne



fremgd nar du laser scenerne. Men hvis du stadig er i
tvivl, skal jeg hjertens gerne give en demonstration til
spillederbriefingen pa Fastaval.

Da der er mulighed for at spillerne gar i std, er der i
hver scene et afsnit kaldet “Funktion”, det er hvordan jeg
ideelt ser scenen udvikle sig. Dette kan du bruge som
pejlemerke til at instruere spillerne, samt til at wvide
hvornar du skal klippe.

Der er ogsa en rakke forslag til hvordan scene rent fysisk
kan se ud. Dette er din mulighed for at kickstarte
spillerne.

Men alt dette er kun noget du skal ggre hvis spillerne gar
i std. Som udgangspunkt skaber de scenen selv.

Ydermere er der i kapitlet Virkemidler, nogle ideer til
hvordan du kan vere med til at pavirke historien og drive
den fremad.

Tid og rum

Scenariet er som udgangspunkt frit af tid og rum, det er
spillerne, der med deres konstruktioner binder det til
disse to fremtradelsesformer.

Dette betyder at du skal vare meget papasselig med hvordan
du beskriver scenerne 1 starten. Lad vere med at placere
dem i tid og rum, lad spillerne ggre dette og fglg sad med
dem og stil spgrgsmal til omgivelserne, sa de kan skabe
dem.

Det samme galder for Arketyperne, som fx ikke har kgn,
baggrund eller udseende fgr spillerne giver dem det.

Kort sagt, lad spillerne beskrive og skabe verden rundt om
dem og spil med pa deres inputs.

Det er ogsa muligt for fortellingen at bevage sig gennem
tid og rum, saledes at en scene foregar i det antikke Athen
og den naste i1 20’'ernes Berlin. Det er mere eller mindre op
til hvordan spillerne beskriver og skaber scenerne.

Hvis tid og rum bliver flydende, bliver den sammenhang der
er mellem de enkelte scener og den udvikling der er i
Positionerne, forklaret som varende symbolsk eller



allegorisk.

At lytte og afbryde

Det er usandsynligt vigtigt at du er lydhgr overfor
spillernes inputs. At du lader dem vere med til at
konstruere deres Positioner og scenariets omverden. Derfor:
grib fat i1 hvad de siger og giv sammen med dem, dette
skelet af et scenarie kgd.

For at holde fortallingen interessant er det ogsa vigtigt
at du afbryder. Hver scene er som sagt centreret om et
punkt 1 en klassisk karlighedshistorie.

Nar du fgler at scenens funktion er kommet til udtryk, sa
klip den. Der er ingen grund til at blive i1 en scene, nar
den har tjent sit formdl.

Desuden kan du bruge nogle af forslagne i kapitlet
Virkemidler, til at drive en scene hurtige frem imod dens
afslutning.

Husk: Hvorfor skal et scenarie vare mere end to timer, hvis

det er den tid, det tager at fa det vasentlige med? Derfor:
ver nadeslgs og skaer helt ind til benet i scenerne.

Jeg vil anbefale at du lazser spilpersonerne nu.



Arketyper og Positioner

Som tidligere navnt er Positionerne de egentlige roller i
fortellingen, imens Arketyperne er den made disse bliver
spillet pd i de enkelte scener.

I dette kapitel vil jeg give en kort prasentation af
Arketyperne (mest sa du kan holde styr pa dem, nar du har
delt karakterbeskrivelserne ud). Desuden vil jeg give nogle
rad om hvordan spillerne bgr castes.

Der er ikke nogen af Arketyperne, der er sarligt nemme at
spille, sd der er ingen rolle du kan tgrre af pa en svag
spiller. Til gengald kraver Arketyperne forskellige
spidskompetencer som rollespiller og det kan vere
fordelagtigt at overveje dette inden du deler dem ud.

Bastet

Ekstremt impulsivt og styret af sine lyster. Bastet elsker
hurtigt, men glemmer lige s& hurtigt. P& trods af sit fokus
pa handling og @jeblikke, la&nges Bastet efter intimitet,
men frygter at gro fast i den.

Spilleren der skal spille Bastet, bgr vere dygtig til at
improvisere. Bazstet har hele tiden nye impulser, som det
reagerer pa, spilleren skal bade vare i1 stand at skabe
disse og til at reagere pa dem.

Samtidig krever Bastet stort flair for timing, da det
ellers nemt kan overtage hele scenariet med sin vanvittige
impulsivitet.

Asketen

Tror ikke pad kerligheden, men lenges alligevel efter den
hele tiden. Asketen m& skjule sin l&ngsel bag en facade af
frelst og belarende bedrevidenheld, samt dulme den med
ritualer og rutiner.

Asketen er en Arketype, der badde lagger op til tragisk og
til let komisk spil. Tragisk fordi den er utrolig ynkelig,
besat som den er pd at fortrange det den langes mest efter.
Komisk fordi dens ritualer og neuroser, med den rette
kreative spiller, kan blive helt surrealistiske.

Dit valg af spiller kan betyde meget for om Asketen bliver
en komisk eller en tragisk figur.



Profeten

Poetisk og drgmmende, Profeten har med gjnene rettet imod
den fremtidige kerlighed; men har samtidig utopiske idealer
for hvordan denne skal se ud. Lenges mere end noget andet
efter kerlighed, men ser den enten ikke ndr den er der
eller finder fejl overalt i den.

Profetens blanding af naiv drgmmer og barsk pessimist, ggr
at den bgr spilles af gruppens bedste
“karakterrollespiller”. Vedkommende behgver ikke at vare en
fantastisk indlever, men skal kunne udtrykke denne
dobbelthed i Arketypen.

Jageren

Kerligheden handler kun om erobring. Det er jagten og ikke
selve fangsten, der er interessant, men selv jagten er
begyndt at blive kedelig. Langes efter sin Ultimative
Erobring, nar den er erobret kan Jazgeren trakke sig
tilbage. Men hvad er han sav

Jegeren bgr ogsa spilles af en spiller, der er i stand til
at bringe dens tragiske side frem. Jxzgeren kan sagtens
spilles af en 1lidt mere tilbagetrukket spiller, da han ikke
kraever de vilde pahit.

Ver dog opmazrksom pa at noget af det svaereste er at spille
forfgrende og charmerende, hvis man ikke er det i forvejen
eller ikke fgler sig tryg ved det.

Positionerne

Jeg vil ikke sige s& meget om Positionerne; det meste er
alligevel forklaret i1 de enkelte scener. Hvad de enkelte
Positionernes funktioner er overordnet set, burde det vare
muligt at deducere sig frem til ved at se pad deres navne.

Jeg vil ngjes med at gentage hvor vigtigt det er at
spillerne, udfylder deres Positions funktion. Hvis de ikke
ggr det, falder hele scenariets fortelling fra hinanden. Sa
ver ikke bange for at irettesaztte dine spillere, hvis de
ikke udfgrer deres funktion godt nok.

I sidste ende er det til alles bedste.



Virkemidler

Ideelt set burde scenariet kunne afvikles succesfuldt, uden
at du kommer til at bruge nogle Virkemidler for at hjzlpe
spillerne.

Desvarre er spillere ofte forblgffende inkompetente, sa de
kan sandsynligvis ikke finde ud af at handtere det ansvar
scenariet giver dem. Derfor har jeg givet dig de tre
forskellige Virkemidler, som du kan bruge til at &ndre og
drive handlingen fremad med. De er: Spgrgsmal, Instruktion
og Fortelleren.

Spgrgsmal

Dette Virkemiddel er primert et du kan bruge til at lade
spillerne vere med til at skabe scenariets verden.

Det gar ud pd at du stiller spgrgsmal til hvordan verden
omkring dem ser ud. Mulige spgrgsmal kunne vare:

Hvor er vi?

Hvordan ser her ud?

Er der andre her?

Hvordan ser du ud?

Hvordan ser de andre Positioner ud?

N&r spillerne svarer pa disse far du mulighed for at komme
med opfglgende eller uddybende spgrgsmal.

Om du velger at bruge spgrgsmadlene, nar spillerne gar i sta
i deres konstruktion af omverdenen, eller du selv begynder
at skabe den for dem, er et spgrgsmdl om temperament og om
hvordan dine spillere er.

Instruktion

Dette er dit mest radikalt indgribende Virkemiddel. Du géar
ganske enkelt ind og dikterer (mere eller mindre
kategorisk) hvordan nogle elementer i en scene skal vare.

Du kan bruge dette til at tvinge en scene tilbage pa
sporet, hvis spillernes improvisationer har afsporet den.
Desuden kan du bruge dette til at fa spillerne til at



spille deres Positions funktion i scenen og dermed bidrage
til den overordnede historie.

En mulig made at instruere pa er ved at sende en Position,
der ellers ikke er med i scenen ind i den, for at @ndre den
og drive den fremad. Denne funktion er oplagt til Vennen,
der ellers ikke optrader i1 sarlig mange scener.

Det er vigtigt at bruge dette Virkemiddel, ikke blot med
forsigtighed, men ogsd med fingerspidsfornemmelse. Det er
stadigvaek spillernes fortelling og de kan hurtigt miste
magten og lysten til at vere medskabende, hvis du i for hgj
grad gar ind og dikterer.

Fortalleren

Dette er det tatteste scenariet kommer pd en biperson.
Fortezllerens funktion er mere eller mindre den samme, som
du opnar ved at bruge Virkemidlet Instruktion, men
Fortelleren opererer direkte 1 fiktionen.

Fortelleren er den person der skriver historien om Elskeren
og Den Elskede. Nar Fortazlleren kommer ind i en scene
stopper tiden og alle fryser.

Du kan nu bruge Fortalleren til at fortzlle hvad der sker
og pa samme made som ved Instruktion, pavirke handlingen
direkte. Fortelleren kan ogsa komme og snakke med
Positionerne, bede dem om at ggre ting eller ggre dem
opme&rksomme pa muligheder de har overset.

Hvis du benytter dig af dette Virkemiddel, er det
naturligvis ogsa Fortazlleren, der laser op i starten af
hver scene.

Om du vil bruge Instruktion eller Fortzlleren er meget op
til hvilken tone du vil skabe i historien. Instruktionen er
det mest klassiske Virkemiddel, hvorimod Fortallerens
tilsynekomst er med til at ggre scenariet noget mere
surrealistisk.

Det kommer selvfglgelig ogsa an pa hvordan du spiller
Fortalleren. Det er dit ansvar at skabe en Fortaller, der
passer til den historie, dine spillere skaber.



Scener

Scenerne skulle gerne vare opbygget, sd& de kan kgres udfra
hvad der stadr i1 scenen selv. Sdledes behgver du
forhabentlig ikke at bladre for meget i1 scenariet under
afviklingen.

Scenerne er nasten alle sammen bygget op pad sammen made, de
bestdr af fglgende elementer:

1.

Titlen p& scenen. Jeg anbefaler at du skriver den
op pa tavlen, eller pad anden made far spillerne
til at fokusere pd den.

. Det stykke tekst som skal lases op i starten

scenen.

. Lidt om scenens funktion 1 historien. Dette er 1

bund og grund, sadan Jjeg gerne vil have, at
scenen udvikler sig. Husk dog pa at det er
vigtigere at spillerne kommer med deres egne
input og improvisationer, end at scenen forlgber
helt som jeg gerne vil have det.

. Ideer til hvordan scenen rent fysisk kan tage sig

ud; samt forslag til hvordan den kan afvikles. De
af scenerne der lzgger op til kammerspil, har jeg
ikke lavet nogle forslag til location, da det
ikke er specielt relevant i den slags scener.



Praesentation

Denne scene adskille sig en smule fra de andre. For det
fgrste har du stgrre kontrol over hvordan den forlgber, for
det andet skal er Positionerne ikke kommet i spil endnu,
for det tredje forlgber den som en lille fortellesekvens, 1
stedet for som traditionelt rollespil. I denne scene
behgver du naturligvis ikke skrive navnet pa tavlen.

Scenen gar i al sin enkelthed ud pa at du beder hver enkelt
Arketype fortaelle om en situation, der er typisk for dem.
Har de lidt svert ved at komme i1 gang, kan du bruge nogle
af de uddybende spgrgsmal.

Der skal ikke bruges sarlig meget tid pd denne scene, den
skal blot hijxlpe spillerne med at fa en fgling for deres
Arketype. Samtidig giver den dig mulighed for at lytte til
spillernes konstruktioner af verden og af deres Arketype.

Jageren
Fortel om din seneste erobring.

- Hvad gjorde dig interesseret i1 netop denne erobring?
- Havde du besvar med at nedlaegge dit bytte?
- Hvad gjorde du da jagten var ovre?

Profeten
Fortel om din Drgm.

- Hvordan ser virkeligheden ud, ndr du vagner?
- Hvornar bliver Drgmmen til virkelighed?
- Har nuet nogensinde tilfredsstillet dig?

Asketen
Fortel om dine daglige ritualer og rutiner.

- Hvorfor er de ngdvendige?
- Hvad sker der hvis du ikke udfgrer dem?
- Hvornar kan du klare dig uden dem?

Bastet
Fortel om dine impulser.

- Har det bragt dig i problemer at fglge dem?
- Fornagter du nogensinde impulserne?
- Taenker du nogensinde pd fremtiden?



Mgdet

Man skulle tro at skabnen havde haft en finger med 1
spillet, da Elskeren og Den Elskede modtes for forste gang.
Hvordan kunne de ellers begge vare her, forenet pa tvaers af
tid og rum?

Om det var nornerne, der trak 1 deres trade eller blot et
af disse tilfelde, der senere fdr skar af skabne ved jeg
ikke.

Men jeg ved at deres mede satte dansen 1 gang pa ny.

Funktion

Scenen skal etablere Elskeren og Den Elskede i1 forhold til
hinanden, de behgver ikke indlede en romance, men der skal
etableres en gensidig interesse.

For at historien overhovedet kan starte er det ngdvendigt
at Elskeren i denne scene spilles af en af de to aktive
Arketyper (Jxzgeren eller Bastet).

Ideer og forslag

e Det ville vare oplagt at lade dette mgde foregd pad en bar
(den kan passes ind i alle tidsperioder).

e Andre steder kunne vare: et politisk mgde i 1920’ernes

Kgbenhavn, gladiator kampe i det andet arhundredes Rom
eller et hofbal ved Solkongen Louis den fjortendes hof.



Forfgrelsen

Elskeren og Den Elskede hvirvler nu rundt i1 dansen igen, nu
hvor den indledende bukken og nejen er overstdet. Det
gelder om at finde sin partners rytme, genfinde de kendte
trin sammen.

Dansens smukkeste wjeblik har altid veret det sekund, hvor
de dansendes la@ber mwdes og de erkender at de er bestemt
til at vere hinandens.

Funktion

Det er i denne scene at forholdet skal indledes; alt efter
spillernes improvisationer kan dette blive gjort poetisk,
dvaelende og romantisk eller hurtigt og intenst.

Ideer og forslag

e Hvis du vil have en arketypisk romantisk scene, kan den
foregd pa en balkon, hvor Elskeren pd a&gte Romeo maner
klatrer op og erklarer den stjernekiggende Elskede sin
kerlighed.

e Andre muligheder er et svedigt diskoteksgulv, med en
dunkende bas i1 baggrunden eller blot en klassisk date.

e Du kunne ogsa placere scenen i middelalderen, eller et
andet tidspunkt med mindre kontakt mellem kgnnene, sa
Elskeren har faet tilladelse af Den Elskedes fader
(Vennen), til at ggre kur til Den Elskede.

e Hvis “Mgdet” endte med at Elskeren og Den Elskede
indledte et forhold; kan denne scene i stedet fokusere pa
det gjeblik, hvor de finder ud af, at de virkelig elsker
hinanden.



Fortidens skygge (Elskeren)

Desvaerre for Elskeren er det aldrig et blankt papir ens
kerlighedshistorie skrives pa. Det er nusset og gulnet af
tidligere svigt og bedrag.

For Elskerens nu var der er fpr, et for med en anden
Elsket, et forhold, der gik i1 stykker og en tro pa
kerligheden, der blev svigtet.

Og ikke at forglemme: med en Fjende, der for ferste gang
viste sit sande ansigt.

Funktion

Et blik tilbage til Elskerens fortid, der wviser hvordan
denne Position fgrste gang blev svigtet i1 forbindelse med
kerlighed. Dette svigt kommer til at fgre til problemer i
det senere forhold til Den Elskede. Der skal altsa
etableres et fortidigt svigt i denne scene.

Leg 1 gvrigt merke til hvordan svigtet forlgber, da dette
bliver vigtigt i scenen “Elskerens Deja Vu”.

Ideer og forslag

e FEn mulighed for afviklingen kunne vare at Elskeren finder

Den Elskede og Fjenden 1 seng sammen.
e FEn mindre drastisk situation kunne vaere Den Elskede, der
forlader Elskeren, Fjenden kan sd& optrade som en der
hdner Elskeren og gdelagger hans tro pa kerligheden.

e Hvis du vil vere freudiansk, kan Den Elskede og Fjenden i

denne scene vare Elskerens foraldre og svigtet er mangel
pd kerlighed i barndommen, som ggr Elskeren ude af stand
til at elske fuldt ud som voksen. Det kunne fx vare en
scene med foreldrene, der skandes voldsomt foran den uge
Elsker.



Fortidens skygge (Den Elskede)

Heller ikke Den Elskede kommer ind 1 fortellingen som en
ren tavle. Fortiden rummer ogsa et andet forhold, en anden
Elsker og et gammelt svigt, der stadig ger ondt.

Ogséd dengang var Fjenden pa faerde, for at smede sin ranker
og skabe ulykke.

Funktion

Et blik tilbage til Den Elskedes fortid, der viser hvordan
denne Position fgrste gang blev svigtet i1 forbindelse med

kerlighed. Dette svigt kommer til at fgre til problemer i

det senere forhold til Elskeren. Der skal altsd etableres

et svigt i fortiden i denne scene.

Leg 1 gvrigt merke til hvordan svigtet forlgber, da dette
bliver vigtigt i scenen “Den Elskedes Deja Vu”.

Ideer og forslag (det er de samme som til den forrige scene)

e FEn mulighed for afviklingen kunne vare at Den Elskede
finder Elskeren og Fjenden 1 seng sammen.

e FEn mindre drastisk situation kunne vere Elskeren, der
forlader Den Elskede, Fjenden kan sa& optrade som en der
hdner Elskeren og wdelagger hans tro pad kerligheden.

e Hvis du vil vere freudiansk, kan Elskeren og Fjenden i
denne scene vare Den Elskedes forzldre og svigtet er
mangel pa kerlighed i1 barndommen, som ggr Den Elskede ude
af stand til at elske fuldt ud som voksen. Det kunne fx
vere en scene med foraeldrene, der skandes voldsomt foran
den uge Elskede.



Jalousi

Der er altid nogen, der ikke kan unde andre at vere
lykkelige. Nogen for hvem andres ulykke er bedre end egen
lykke.

Her stdr Elskeren og Den Elskede pa hojden af deres
kerlighed og lykke. Vennen priser deres lykke 1 h@je toner,
men 1 kulissen venter Fjenden, belurende deres paradis og
en plan begynder at forme sig om at w@delagge det.

Funktion

I denne scene skal Fjenden have grund til at vere
misundelig pa Elskeren og Den Elskedes forhold. Der skal
etableres en grund til at han pregver at f& dem til at ga
fra hinanden senere i fortellingen.

Ideer og forslag

e Tocationen til denne scene kan vare Elskeren og Den
Elskedes bryllup (der er mulighed for mange varianter
over tidsperioder), eventuelt med taler osv. (men husk at
fokus skal vare pa Fjenden og dennes jalousi).

e FEn god ide er under alle omstandigheder at kontrastere
Elskeren og Den Elskedes lykke, og Vennens nesten
selvopofrende glade ved den, med Fjendens ensomhed, sa
han far noget at spille op imod.



Tvivl

Hvad kan man overhovedet vare sikker pda? Da ikke
kerligheden med dens konstante omskiftene partnere og trin.
Tvivlen rammer ogsa Elskeren, der sgger rdd, for at dulme
den. Men Fjenden vil ikke andet end at benytte denne tvivl
til at spille sine fordazkte spil. Samtidig entrer Vennen
scenen, for at hjelpe Elskeren.

Funktion

I denne scene sas der tvivl hos Elskeren om forholdet til

Den Elskede. Elskeren skal ikke drives til at forlade Den

Elskede, blot til at tvivle pd om deres forhold er vard at
satse pa.

Ideer og forslag

¢ FEn mulig afvikling af scenen kunne vare at Fjenden og
Vennen har sat Elskeren stavne for at snakke om hans
forhold. De agerer sa nermest som anklager og forsvarer
overfor Elskeren og Den Elskedes forhold.

e Det kan ogsad vare Elskeren der har kaldt Vennen og
Fjenden til sig for at betro noget vigtigt til dem.

e Vennen og Fjenden kan i denne scene gives en autoriter
position i forhold Elskeren, for at give deres ord mere
vegt. Fx ved at ggre dem til officerer i en hvilken som
helst her. Elskeren kan her have mgdt Den Elskede i kraft
af sin udstationering tet ved dennes hjem.



Elskerens Deja Vu

Man er aldrig helt fri af fortiden skygge. Ligegyldigt hvor
meget man udvikler sig, hvor meget man bliver til en anden;
vil svigtene altid ligge der, begravet 1 sjelens dybder.
Dette far Elskeren at merke pa sin egen krop nu, da
fortidens skygge rammer ham, svigtet genopleves, men denne
gang er det en ny Elskede, der svigter.

Funktion

I denne scene skal det svigt som Elskeren oplevede i
fortiden komme op til overfladen igen.

Bemark: scenens indhold og forlgb er intimt forbundet med
scenen “Fortidens Skygge (Elskeren)” og hvilken slags svigt
det var Elskeren oplevede i den.

Ideer og forslag

e Jeg kan ikke rigtigt foresld sa& meget til denne scene, da
den er fuldstendig afhengig af hvordan Elskeren bliver
svigtet i scenen “Fortidens Skygge (Elskeren)”.

e T denne scene kan du i hegj grad instruere pd spillerne,
hvis de er gdet i std, da du fra “Fortidens Skygge
(Elskeren)” har en ide om hvordan scenen skal forlgbe.
Hvor meget de to svigt, og dermed scener, kommer til at
ligne hinanden er dog op til spillerne.

e Denne scenes svigt ma helst ikke fa Elskeren til at
forlade Den Elskede, det skal fgrst i scenen
“Sammenbruddet”.



Fristelse

Hvad nu hvis? Dette drabende speorgsmal hamrer efter svigtet
lzs 1 Elskerens hjerne. Hvilke muligheder har forholdet til
Den Elskede udelukket?

Sex. Magt. Ere. Er dette gaet Elskerens nase forbi?

Fjenden griber denne forvirring og sgger at friste
Elskeren, vise alt der kunne vere blevet, for at rive
forholdet til Den Elskede itu.

Funktion

I denne scene skal Elskeren have en chance for at se alle
de muligheder, der ville vare tilgengelige, hvis det ikke
var for forholdet til Den Elskede. Disse muligheder skal
fremstd som meget tiltrakkende.

Om Elskeren reagerer pad disse muligheder er op til
spilleren, men forholdet til Den Elskede skal ikke sattes
fuldstendig over styr i endnu.

Ideer og forslag

e Fristelsen behgver ikke ngdvendigvis at vere af seksuel
karakter. Det kan fx ogsd vare at Elskeren har opgivet
ambitioner om magt, bergmmelse eller &re for at vere
sammen med Den Elskede.

e Hvis Elskeren falder for fristelsen, s& klip scenen 1
samme @gjeblik.

e Hvis Fjenden spilles af en dygtig spiller, kan du lade
spilleren beskriver nogle fiktive situationer, hvor
Elskeren har succes, fordi Den Elskede er ude af
billedet.

e Hvis du valger at lade fristelsen vare af ikke seksuel
karakter, kan scenen foregd i det romerske senat, hvor
Fjenden lover Elskeren magt, for at forlade Den Elskede
(der maske er ud af en forkert familie).

e Brug eventuelt Vennen som en fornuftens stemme, der sgger
at holde Elskeren sammen med Den Elskede.



Den Elskedes Deja Vu

Ogsd Den Elskede rammes af fortidens skygge. Endnu et
gammelt svigt bliver bragt op til overfladen. Hvorfor
Elskeren svigter nu, ved jeg ikke. Maske bliver tvivlen for
stort, maske er det Fjendens raenkespil, der endelig er ved
at bere frugt?

Funktion

I denne scene skal det svigt som Den Elskede oplevede i
fortiden komme op til overfladen igen.

Bemark: scenens indhold og forlgb er intimt forbundet med
scenen “Fortidens Skygge (Den Elskede)” og hvilken slags
svigt det var Den Elskede oplevede i den.

Ideer og forslag (det er de samme som til Elskerens Deja Vu)

e Jeg kan ikke rigtigt foresld sd& meget til denne scene, da
den er fuldstendig afhengig af hvordan Den Elskede bliver
svigtet 1 scenen “Fortidens Skygge (Den Elskede)”.

¢ I denne scene kan du i hgj grad instruere pd spillerne,
hvis de er gaet i std, da du fra “Fortidens Skygge (Den
Elskede)” har en ide om hvordan scenen skal forlgbe. Hvor
meget de to svigt, og dermed scener, kommer til at ligne
hinanden er dog op til spillerne.

e Denne scenes svigt md helst ikke fa Den Elskede til at
forlade Elskeren, det skal fgrst i scenen
“Sammenbruddet”.



Forraderiet

Endelig begynder Fjendens planer at bare frugt. Ingen
midler er lengere hellige for at drive de to elskende fra
hinanden.

Men Fjenden er en kryster. Tor ikke mode sin modstander med
aben pande. I stedet sker forraderiet bag Elskerens ryg, da
Fjenden ops@ger Den Elskede 1 enrum.

Nu skal forholdet endelig knuses og Fjendens hadske sult
mettes.

Funktion

I denne scene skal Fjendens jalousi mod Elskeren og Den
Elskedes lykkes sld ud 1 sa lys lue, at den udmgnter sig i
konkret handling, med det m&l at rive de to fra hinanden.
Det vil vare oplagt at Fjenden bruger de ting, der er sket
i de forrige scener, som drivkraft i sit forraderi.

Ideer og forslag

e Fjenden kunne benytte det der er sket i1 scenen
“Fristelse” og fortelle om det til Den Elskede. Eventuelt
i et sterkt fordrejet lys.

e Fllers kan Fjenden manipulere med Den Elskede og spille
péd de ting der er foregdet i1 “Fortidens Skygge (Den
Elskede) og i “Den Elskedes Deja Vu”.

e Fjenden kan maske endda afslutte sit forraderi med at
sgge at forfgre Den Elskede, pga. dennes usikre
situation.

e FEn oplagt location til denne scene ville vare Shakespears
England eller madske Kronborg som det tager sig ud i
“Hamlet”.



Sammenbruddet

Et forhold kan kun holde til hvis ma&ngde modstand, inden
det splintres. Det ger sig ogsa gaeldende for Elskeren og
Den Elskedes forhold.

Presset fra alle sider af fortiden og nuets svigt og af
Fjendens forraderi, begynder forholdet at splintre.

Det er vel hvad man kan forvente, selv den bedste dans
slutter pa et tidspunkt.

Funktion

Denne scene er scenariets klimaks. Elskeren og Den Elskede
skal gad fra hinanden; deres forhold er gdelagt af det pres
det har wvaret udsat for.

Denne scene er relativt fastlagt, da scenariet mere eller
mindre skal ende med at de gdr fra hinanden.

Ideer og forslag

e Hvis spillerne ikke kan drive scenen til et klimaks, sa
mind Elskeren og Den Elskede om alle de ting, der er sket
i de forrige scener.

e Hvis du vil vere symbolsk kan denne scene forega alskens
forrevne og nedbrudte steder: det sgnderbombede Dresden
under Anden Verdenskrig, ruinerne af Akropolis i Athen
eller en hvilken som helst kirkegard.



Forsoning?

Forste gang Elskeren og Den Elskede megdtes var @jeblikket
tungt arf ska&bnens indgriben. Denne gang er det anderledes,
maske er det rent faktisk tilfeldigt at de mgdes.

Det hele balancerer pa kanten af afgrunden. Bliver dette
deres sidste mwde eller starten pda en ny dans?

Funktion

Et 1lille efterspil, hvor Elskeren og Den Elskede har en
sidste mulighed for at klinke skdrene af deres knuste
forhold og starte forfra. Det kan ogsa vare at deres brud
blot bliver cementeret her.

Ideer og forslag

e Hvis der er brug for det s& lad Vennen agere isbryder.

e Txg merke til at scenen ikke behgver at ende i nogen
konklusion, det er fint hvis scenariet slutter med
usikkerhed om hvordan Positionernes fremtid vil forme
sig.

e FEn mulig udformning kunne vare at Elskeren og Den Elskede
mgdes tilfeldigt, fx 1 en elevator, hvor de er tvunget
til at snakke.

e FEn anden ide kunne v&re at genskabe scenen fra “Mgdet” og
sdledes understrege historiens arketypisk og potentielt
cykliske natur.



Foromtale

Kerlighed.

Tkke andet end en feberdrgm.

Vi raekker ud efter den.

Griber. Holder. Knuser. Taber.
Vagner pa ny og glemmer.

Men natten vender evigt tilbage.
Og intet kan holde dansen borte.

Profeten.
Slgrede @gjne der stirrer mod fremtiden.
Enser ikke dansen foran sig.

Bastet.
Kaster sig hovedkulds ind i dansens midte.
Segger at glemme sig selv og finde den anden.

Asketen.
Vender hanligt ryggen til dansen.
Men gnsker at merke en hand pd sin skulder.

Jegeren.
Mestrer hvert eneste trin.
De keder ham til dgde, men alligevel danser han.

Unik.

Et drama om karlighed.

En bittersgd fortelling om Arketyperne, der tallgse gange
har danset gentagelsens spiral, for blot at vende tilbage
til udgangspunktet igen.

Og om den mikroskopiske forskel, der ggr hver dans unik.



Bastet

Kaster sig hovedkulds ind 1 dansens midte.
Szger glemsel 1 pjeblikket.

@jeblikket er det eneste der taller.

Jeg folger mine impulser sd& snart de opstdr; ingen far mig
til at fornegte eller fortrange dem.

Nar jeg ser alle de mennesker, der er fanget af deres vaner
og traditioner, fgler jeg mig heldig. De stakler kender
ikke befrielsen ved at spreznge deres kedsomheds lanker. De
kender ikke til at vere sig selv. De kender ikke til at
undertrykke refleksionen og blive til ren handling.

Alt hvad jeg er @®ndres 1 en konstant strgm af muligheder,
jeg kan blot fglge de frustrerende fa bazkke, som mine
lyster driver mig nedad.

Jeg vil ikke blot have mere. Jeg vil have det hele. Jeg ma
forandre mig, f@lge mine impulsers mindste vink. Jeg ma
handle.

Hvis jeg stopper med at handle, gror jeg fast og at gro
fast er en skabne verre end dgden.

Kerligheden

Jeg tror pa den eneste ene. Jeg tror pa at alle mennesker
har mange af dem, en til hvert eneste gjeblik.

Hvorfor skal jeg lade mig binde af en person, fordi vi i et
enkelt gjeblik er et? Jeg har jo ingen ide om hvad det
neste vil bringe. Verden &ndrer sig. Jeg &ndrer mig hvert
eneste sekund.

Hvorfor dvale ved noget sd flygtigt som karlighed?

Lengslen

Jeg kan fgle den trzkker i mig. Den kedsommelige Egte
Kerlighed. Fylder mig med alle dens lgfter om tryghed og
ro; men ogsa med dens trusler om de ting jeg gdr glip af i
min jagt pa ikke at ga glip af noget.

Hvordan kan jeg langes efter at sld redder, nar jeg ved, at
jeg vil visne af det?

Forfatterens syn pa Bastet: Ekstremt impulsivt og styret af sine
lyster. Elsker hurtigt, men glemmer lige sa hurtigt. Pa trods af sit
fokus pa handling og gjeblikke, langes Bastet efter intimitet, men
frygter at gro fast i den.



Profeten

Slgrede @gjne der stirrer mod fremtiden.
Enser ikke dansen foran sig.

Jeg lever i1 fremtiden.

Mine @jne er rettet imod det som kommer, imod de uendelige
muligheder, der venter i horisonten.

Hvad betyder nuet for mig? Det er blot en bleg afglans af
det som skal komme, ufuldkomment og fyldt med fejl, som
fremtiden vil viske bort.

Hvor jeg end kigger hen 1 nuet ser jeg dets mangler; intet
er s& smukt, sa rent og sa &gte som jeg gnsker at det skal
vaere og ved at det skal blive.

Jeg narres af og til af nuets illusion af skegnhed, men et
enkelt kritisk blik afslgrer fatamorganaets falskhed.

Men jeg bevarer habet; for jeg ved at der vil komme en dag,
hvor alle fremtidens lgfter bliver indfriet. Indtil
fremtiden bliver nuet, lgfter jeg kun sjzldent mine @jne
mod det.

Kerligheden

Jeg ved at min eneste ene, min fuldkomne partner, findes.
Jeg ved det, for jeg ser det hver eneste nat i mine drgmme.
Skabnen hiver i sine trdde og bringer os bestandigt narmere
hinanden og dermed nermere den perfekte kerlighed.

Nu er der ikke andet at ggre end at vente og lade skabnen
gogre sit arbejde.

Lengslen

Men hvornar kommer det; dette forjettede @jeblik, hvor
fremtiden bliver til nuet?

Jeg kan snart ikke vente mere. Jeg er syg langt ind i
sjelen af at matte ngjes, af at dulme min la&ngsel med de
ufuldkomne og kluntede efterligninger af sand kerlighed,
der trods alt findes i nuet.

Forfatterens syn pa Profeten: Poetisk og drgmmende, altid med gjnene
rettet imod den fremtidige karlighed; men har utopiske idealer for
hvordan denne skal se ud. Lenges mere end noget andet efter kerlighed,
men ser den enten ikke ndr den er der eller finder fejl overalt i den.



Asketen

Vender hanligt ryggen til dansen.
Men @gnsker at me&rke en hand pa sin skulder.

Jeg ser denne verden for hvad den er: billigt glimmer og
tom forfengelighed. Der er intet der rummer nogen vaerdi.
Alting er i sidste ende blot verdilgst stov.

Hvis ikke jeg fandt s& meget tregst i mine daglige rutiner,
ville jeg sikkert bukke under for presset og te mig som en
idiot lige som alle andre. Maske ville jeg lige som dem,
strebe efter denne verdens tomme og hule glader.

Men jeg er oplyst. Jeg erkender sandheden og jeg flygter
ikke fra den. Jeg s@ger endda at oplyse andre om tingenes
rette sammenheng, for at frelse dem fra deres eget begzr.
Men sandheden er naturligvis ilde hgrt og jeg star ofte
temmelig alene med min viden.

Det er deres tab. Lad dem blot spilde deres 1liv pa tomhed,
imens jeg finder nye mader at se sandheden i @jnene og nye
ritualer til at holde den fra at drive mig til vanvid.

Kerligheden

Af alle lumske illusioner er kerlighed dog den stgrste. Den
lover alt og holder intet. Alligevel forfglger vi den
blindt.

Sa flygtig og ligegyldig som den er, sgger vi at ggre den
til altings mening, til noget evigt og uforanderligt. Hvor
ville vi dog vaere lykkeligere og tettere pad sandheden uden
den.

Lengslen

Nar mine ritualer svigter, kommer langslen. Nogle gange
kommer det endda sa vidt at jeg tror pad dens tomme lgfter
og kaster mig ud i en straben efter stev og forgengelighed.
Men selv da ved jeg altid inderst inde hvordan det vil
ende. Alligevel vender lengslen tilbage.

Forfatterens syn pa Asketen: Tror ikke pad kerligheden, men l&nges
alligevel efter den hele tiden. Ma skjule sin lazngsel bag en facade af
frelst og belarende bedrevidenheld, samt dulme den med ritualer og
rutiner.



Jageren

Mestrer hvert eneste trin.
De keder ham til dede, men alligevel danser han.

Malet er uinteressant, det er rejsen mod det, der taller.
Nar jeg ser noget der er vard at strazbe efter, gadr jeg
efter det, og jeg nar altid mit mal.

Hvorfor jeg ggr det? Det er hvad jeg er fgdt til at gere.
Ingen er bedre til det end mig; jeg er det perfekte rovdyr.
Det eneste tidspunkt jeg virkelig lever pa er w@jeblikket
for jeg nedlegger mit bytte. Nar det er gjort ma jeg
videre, strabe og jage pa ny.

Men jeg er blevet for dygtig. Intet bytte giver mig l&ngere
nogen udfordring

Tkke engang jagten kan fa mit blod i kog mere; spandingen
er vak, jeg ved at jeg altid vil fa succes og nedla&gge
byttet.

Hvem skule have troet at perfektion kunne vare sa kedelig?

Kerligheden

Af alle de ting jeg jager, optager kerlighed mig mest. Det
er det jeg mestrer til stgrst perfektion og derfor det, der
keder mig mest.

Jeg kan analysere mit bytte pad en brgkdel af et sekund, sa
ved jeg hvad jeg skal sige, hvordan jeg skal bevege mig,
hvem jeg skal vere for at fuldbyrde min jagt.

Lengslen

Jeg lznges efter min sidste erobring. Den der udfordrer
mig, gor mig usikker pd udfaldet og som tvinger mig til at
vaere en ypperligere jager end nogensinde fgr. Efter den vil
jeg kunne trazkke mig tilbage. Men jeg kan ikke forestille
mig hvem der skulle kunne udfordre mig pa denne made.

Og kan jeg nogensinde afholde mig fra jagten? Den ggr mig
jo til hvad jeg er.

Forfatterens syn pa Jageren: Karligheden handler kun om erobring. Det
er jagten og ikke selve fangsten, der er interessant, men selv jagten
er begyndt at blive kedelig. Laznges efter sin Ultimative Erobring, nar
den er erobret kan Jzgeren trakke sig tilbage. Men hvad er han s&-?



