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Fjeldgoenger

et scenarie af René Toft
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9 Qivittoq : Fjeldgcenger
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Introduktion

“En fjeldgaenger var en person, som med vilje forlod det menneskelige
feellesskab og gik i fjeldet, f.eks. pG grund af skam, skyld, vrede eller
fornaermelse. De gamle fortaellinger rummer ogsa beretninger om at blive
fieldgaenger af tvang, fordi man f.eks. havde begdet en forbrydelse.”

PRD®

Inger Anneberg, Kristeligt Dagblad

“Man forestillede sig, at fijeldgaengere med tiden antog dyrelignende traek
i form af staerkt udviklede sanser og overnaturlige evner; bl.a. troede man,
at en qivittoq efter dgden levede videre som spggelse.”
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Gyldendals Den Store Danske
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Der findes historier, du ryster ud af s&ermet, og sa findes der de historier,
du gemmer i skuffen i arevis, bange for hvilket monster, det bliver til, hvis
du tager mod til dig og rent faktisk far den skrevet. Qivittoq : Fjeldgeenger
er mit monster. Scenariet jeg har ville skrive i rigtig mange ar. Min ode til
Grgnland og mit take pa en helt bestemt grgnlandsk fortaelling.

Den grgnlandske myte om fjeldgaengeren har altid fascineret mig.
Historien om den ensomme udstgdte med de magiske kraefter.
Haevneren. Historien om skam og skyld i et barsk land allerede fyldt med
overtro og myter.

Og hvilken overtro og hvilke myter. Kvinder der gifter sig med rejer.
Babyer der ader deres foraeldre. Manden i manen der haevner sig ved at
draebe hele bygden. De dgde der spiller bold med deres hoveder i
nordlysets skeer. Havets Moder der kalder dyrene til sig og gemmer demi
sit har. Troldkvinden der skaerer dine lunger ud og seder dem, hvis hun
kan fa dig til at le. Maend der forvandler sig til isbjgrne efter
forgodtbefindende.

Fantastiske historier. Vilde. Skgre. Barske. Smukke.

Dette er min kaerlighedserklzering til det Grgnland, jeg elsker, og de
fantastiske historier det rummer. Jeg haber, at jeg med dette scenarie kan
give noget af den keerlighed og viden videre.

Sa velkommen til Qivittoq : Fjeldgaenger og tak fordi du har taget dig tid til
at laese mit scenarie.

René Toft
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Qivittoq : Fjeldgaenger handler om fire personers jagt pa en isbjgrn, der er
blevet set i fjorden nord for Jakobshavn. De fglger sporene, men som
scenariet skrider frem bliver det tydeligt at det ikke er en almindelig
isbjgrn, men derimod en givittoq, en fjeldgeenger, med magiske krzefter,
der har transformeret sig om til en isbjgrn.
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Fjeldgeengeren er den ene spilkarakters bror, der af skyld og skam flygtede
op i fjeldene efter drabet pa deres moder. Des leengere gruppen nar pa
deres rejse, des mere smuldre virkeligheden og overgar til en mytisk
realisme med talende dyr, manemaend, hjelpeander, havets moder og i
det hele taget en natur, der bliver en aktiv med og modspiller.
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Qivittoq : Fjeldgeaenger er et scenarie om jagten pa sin skaebne, sin
tilgivelse og mulige forlgsning, men fgrst og fremmest et scenarie om
jagten selv. For jagten er sa voldsomt indgroet i den grgnlandske kultur.
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i Fangerne og dyrene og den evige kamp med og mod naturen og

elementerne.
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Spilkarakterer

Der er fire spillerkarakterer.

Kunnunguagq er en dygtig fanger og bror til fijeldgeengeren Jerimias.
Kunnunguaq vil gerne finde Jerimias og bede ham om at tilgive sig, da det
var Kunnunguags dumhed, der for mange ar siden startede Jerimias
forfald.

Kunnunguaq betyder oversat Store Knud. Det kommer fra Kunuk=Knud og
quag=stor. Han bliver ogsa blot kaldt Kunuk. Husk at K skal udtales som G
og Qi dette tilfaelde som K. Navnet udtales altsa Gunnunguak eller Gunuk
i den korte form.

& D @

Vitus er en xldre dansk herre og tidligere ssmand og storvildtsjeeger. Han
har som barn faet at vide, at han skal dg i kamp mod den hvide bjgrn og
har derfor undgaet isbjgrne hele sit liv. Nu er han syg med kraeft og har

©

‘::‘ taget til Grgnland for at tage kampen op mod sin skeebne. Kan han vinde
> over bjgrnen, kan han vinde over kraeften.
>

N {91(0) Paneeraq er kvindelig fanger. Som kvinde er det vigtigt for hende at hun

altid haevder sig. Hun vil veere bedre. Skarpere. Dygtigere end alle andre
fangere. Hun vil for alt i verden ikke vaere sarbar eller svag. Hun foragter
svaghed.
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Paneeraq betyder lille datter og kommer fra Panik=datter og eraaqg=lille.
Pa grgnlandsk udtales P som B, og Q i dette tilfeelde som K. Paneeraq
udtales derfor Baneerak.
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Madsen er dansk og har lige mistet kone og barn. Han forsgger at finde
mening med tilvaerelsen, men det er sveert, og han tager med pa jagten
mest af alt fordi, han ikke magtede at sige nej.
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Biroller

Der er nogle fa biroller med i dette scenarie, men de vil kun optraede
sparsomt.

Jerimias er Kunnunguags bror. Han har kun mgdt modgang i sit liv og har
nu valgt at blive fjeldgaenger og ga i ud i naturen for aldrig at komme
tilbage. Der har han faet magiske kraefter og kan nu lave sig om til en
isbjgrn.

Kaju er Jerimias hund. Han forlod den, da han gik i fijeldene. Den fulgte
efter og har siden levet pa sultegreensen. Kaju betyder den brunlige.

Derudover har spilkaraktererne mulighed for at mgde Manden i Manen
og Havets Moder. De er begge kendte magiske karakterer fra den
grgnlandske mytologi.

Manden i Manen boede i et skur pa manen, hvor han holdt gje med at

eskimoerne i bygderne overholdt reglerne, herunder reglerne for sorg.

Gjorde de ikke det, kom han ned og draebte de skyldige og alle de stod i
vejen.

Havets Moder passede pa alle dyrene. Blev fangerne for gradige i deres
fangst, kaldte hun alle dyrene til sig og sa matte fangerne rade bod pa
deres gradighed, fgr hun atter lod dyrene vandre.

Sidst men ikke mindst optraeder der en ond and, en tupilak, men mere
om det i afsnittet om magi.
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Fakta

Med sine lidt over 2 millioner km? er Grgnland verdens stgrste @. Den er
2.670 km lang og 1.050 km bred. % af denne landmasse er daekket af en
keempestor iskappe, indlandsisen, der ggr at det kun er muligt at bo langs
kysten. Der bor 56.000 mennesker pa Grgnland spredt ud i mange mindre
byer og bygder. De fleste Grgnlandske byer og bygder ligger pa vestkysten
fra ca. midten og ned.

Hovedstaden Nuuk har ca. 15.000 indbyggere. Den naeststgrste by Sisimiut
har lidt over 5.000. Sa byerne er ikke store stgrrelser sammenlignet med
eksempelvis Danmark, og bygderne er endnu mindre. De kan blive helt
ned til 30 til 60 indbyggere, fuldstaendigt afsondret fra resten af verden.

S P B

Grgnlands kystlinje straekker sig over 44.000 km. Der findes veje i byerne,
men der er ingen veje mellem byerne. Al infrastruktur mellem byer bliver
opretholdt af fly og helikopter trafik, samt skibstrafik.
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Natur

Den grgnlandske natur er vanvittig stor og voldsom. Barsk og
ubarmhjertig. Smuk og ubeskrivelig. Det er klippe landskaber, bakker,
fielde og bjerge, spredt ud over et keempe kystareal. Dybe fjorde i en
uendelighed.

D¢

Q

Q)

D

)
Q

Det er 6 maneders uafbrudt vinter og en sol der forsvinder nar vinteren
fgrst banker pa. Men der bliver aldrig helt mgrkt. Manens genskaer i sneen
sprger for at der altid er lys. Det er ogsa her man oftest kan se nordlyset
danse i nattehimmelen. Der er snestorme, rimtager, og minusgrader ned
til 40 grader og det bare pa vestkysten.
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Sommeren er mild og her har vi sa maneder, hvor solen aldrig forsvinder.
Bgrn der leger uden for hele dggnet, og mgrklaegningsgardiner der aldrig
virker godt nok. De fleste har en bad, og det er nu, den bliver brugt

POPHTRUWPPR RO RYOTRIRD

flittigst. Hvalerne svgmmer i fjorden og naturens tag-selv-bord bugner.
Der er masser af fisk og saler i havet, baer og urter i fjeldende og
muslinger, der gemmer sig i tangklaser ved lavvande. Og snart er det tid til
rensdyrjagt.

B

Scenariet er sat i september, hvor vi er gaet fra sommer og naermer os
vinter. Solen star op om morgenen og gar ned om aftenen. Det er ogsa nu
at vejret kan vende pa en tallerken. Det ene gjeblik er det mildt og solrigt,
det naeste regnfuldt og bleesende, eller hvis man er ekstra heldig en lille
snestorm for god ordens skyld.
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Den Gronlandske éand
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Grgnlands primaere erhverv har i generationer vaeret fanger. At vaere sa
afhaengig af naturen for den blotte overlevelse har ogsa gjort, at man har
faet en kultur, der afspejler den afhaengighed.

Grgnlaendere er af natur meget konfliktsky. Der bunder i
fangersamfundene hvor man ikke havde rad til at have en konflikt med
andre, hvis man en dag skulle fejle i sin egen jagt. Sa var man afhaengig af
at naboen delte sit bytte. Man sd igennem fingrene med andres fejl og
selv om man var steerkt uenig, accepterede og tillod det. Man kunne ikke
andet. Nogen gange gik det dog for vidt, og hvis mange nok var enige,
kunne de udstgde den person, der var ugnsket. Det gjorde man ved at
holde op med at tale til personen. Man undgik konfrontationen, men
konflikten var tydelig nok. Den udstgdte havde nu ikke andet valg end at
ga i fjeldene.
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De manglende konflikter og den fameelte tilgang til livets svaere sider har,
som jeg ser det, en slagside. Grgnleendernes handtering af skyld og skam
og sorg kan virke meget voldsom set fra en ikke grgnlaenders side.
Selvmord er en naturlig udvej og naesten alment accepteret lgsning pa
sine problemer. Mens jeg boede der oplevede jeg adskillige selvmord og
selvmordsforsgg gjort af desperate unge helt ned til 11 ars alderen. Eller
mord i affekt, nar fgrst alkoholen Igsner op for gamle konflikter og
formegrker sindet.

DO @)

Det positive ved at bo i pagt med naturen er, at grgnlaenderne er et
utroligt glad folkefaerd. De kan altid finde en grund til at fejre en
begivenhed. Det ggres oftest ved kaffemik, en slags abent hus med masser
af kage, kaffe og grgnlandske specialiteter. Fgrste skoledag? Kaffemik!
Farste jagtbytte? Kaffemik! Ny bad? Kaffemik! Man ved at livet er flygtigt
og det skal fejres, mens man kan.

& D @

Bade Kunnunguagq, Paneeraq og Madsen er alle ramte af denne made at
handtere skyld, skam og konflikt pa. Kunnunguags bror er blevet
fieldgeenger. Paneeraq har som barn vaeret udsat for voldtaegt, som folk
ikke gjorde noget ved. Madsens kone begik selvmord, da hun ikke kunne
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o takle sin skyld og sorg i forbindelse med, at de mistede deres barn.
>

O[O} De har ikke skide meget at fejre.

D¢

Gronland 1985

Scenariet er sati 1985. Tiden er valgt af to grunde:

Q)

D
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1) fordi at spilkaraktererne ikke skal have muligheden for at hive
teknologiske hjeelpemidler op af tasken, nar de begynder at mgde
modgang. De har ikke en GPS, de har et kort. De har ikke mobiltelefon
eller en satellittelefon (satellittelefonen kommer fgrst pa markedet i
slutningen af 80’erne), de har kun hinanden og de standard ting de har
taget med fra starten af.
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2) fordi det i 80’erne var alment accepteret at danskerne fyldte mere end
de gar i dag. Der er en stgrre stolthed over at veere grgnlaender i dag og
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det er vigtigt, at der sa vidt muligt kun skal tales grgnlandsk som primeaer
sprog. Men i 80’erne var skolen opdelt i danske klasser og grgnlandske
klasser. Der var plads til at veere dansk, maske endda for meget plads. Men
det er ikke det scenariet handler om. Scenariet er derimod sat i en tid,
hvor en dansker godt kan tale dansk og grenlaenderne som udgangspunkt
ikke har noget imod det.

®
@

e
\J

Grgnland har pa dette tidspunkt haft et Grgnlandsk Hiemmestyre i seks ar,
og der bor og arbejder mange danskere, ikke mindst for de favorable
grgnlandske skatteregler. Specielt i de stgrre byer er dansk ligesa brugt
som grgnlandsk og byer i Grgnland bliver ofte omtalt ved deres danske
navne; Godthab (Nuuk), Sukkertoppen (Maniitsoq), Holsteinsborg
(Sisimiut), Julianehab (Qaqortoq), Jakobshavn (lllulisat) og Sgnder
Stremfjord (Kangerlussuaq). Det vil ikke kunne lade sig g@re i dag uden at
virke fornsermende.
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Stort set alt handel gik igennem Den Kongelige Grgnlandske Handel (KGH), F,(,
der med statsmonopol egenhandigt bestemte hvilke varer der skulle hvor Q‘t
i landet, samt ejede bade Grgnlandsfly, postvaesenet m.fl.
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Ud over det sa var Grgnland i 80’erne ikke meget anderledes end alle
andre steder i 80’erne. Man var vild med Kim Larsen, Snap Shot, lokale
helte som Rasmus Liberth og G60 (opkaldt efter en forhadt dansk
udviklingsplan for Grgnland fra 50’erne) og der bliver danset electric
boogie og break dance i gaderne.

Hvis spillerne ved en masse om 80’erne ma de gerne flette detind i
diskussionerne, nar det er passende, men det er pa ingen made forventet
eller pakravet.
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Denne historie handler om det mytiske Grgnland og derfor vil der veere en
del magi med i form af usynlige onde ander, beskyttende amuletter og
magiske remser.

Amuletter
Der er to typer beskyttende amuletter i den grgnlandske mytologi.

Der er den specielt fremstillede amulet, velsignet af en andemaner, der
kan sys ind i tgjet eller vaere en halskaede eller lignende. Det kan vaere
fedderne af en falk, der bliver syet ind i fangerens dragt for at ggre ham
hurtigere, eller en kvinde halskaede med sma poser af sod, fordi sod er
steerkere end ild (den er tilbage nar selv ilden gar ud), og ggr derfor
personen steerkere.

S P B

Ak Kunnunguag har en amulet om halsen, han haber hjalper ham mod onde
ander.
o 6 En anden type amulet er de ting, der gar i arv fra generation til generation.
9,

D¢

Jo ldre en ting er, des mere kraft har den. Det kan vaere en harpun, men
kan i princippet ogsa vaere en almindelig hverdagsting gaet i arv.

Q

Vitus har en gammel jagtkniv, der har gaet i arv i generationer.

Praecis hvordan og om disse amuletter virker i praksis er op til dig som
spilleder. Bedgm situationen og g@r hellere magien underspillet end
balstyrisk.

Q)

D

)
Q

SO
.
¥

4
.
v

AR AL L R Tl X SRR el

Serratitter

En serratit er en magisk remser, der for en kort stund kan give sigeren
ekstraordinzere kreefter; Igbe hurtigt, hoppe hgijt, flytte en keempe sten,
traekke vejret under vand leenge etc. Serratitten er en remse, der kun kan
bruges en gang. Derefter er den ubrugelig, og bliver derfor ogsa kun brugt
i yderste ngdstilfelde. For at remsen skal virke, skal man mumle den lavt
for sig selv to gange og derefter far man de magiske kreefter, der hgrer
med.
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En serratit er ofte gaet i arv, overleveret fra generation til generation, som
en personlig gave, nar nu den tidligere ejermand alligevel ikke fik brug for
den.

Paneeraq er i besiddelse af tre Serratitter, som hun har laert af sin far.

@ OR

Tupilak
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En tupilak (udtales dubilak) er en ond and frembragt med det ene formal,
at sgrge for at en anden person lider en pludselig og brutal dgd.
Tupilakken har intet til faelles med den lille benfigur, man kan kgbe i alle
souvenir butikker i alle afkroge af det grgnlandske rige. Benfiguren er kort
fortalt en forvansket gengivelse af, hvordan man oprindeligt mente
tupilakker sa ud. En "rigtig” tupilak er nemlig en usynlig ond and lavet af
forskellige dyreknogler og skind og mos, samt et stykke af det udsete offer.
Kun afsenderen og en andemaneren kan se dyret. Dyret er en
draebermaskine, der som en varmesggende missil gar efter offeret. Kun
hvis offeret er staerkt og modigt, kan han eller hun na at fa fat i tupilakken
lige som det angriber (husk, den er usynlig), og i et snuptag vende den
rundt. Lykkedes dette vil den nu ga efter sin afsender i stedet for. Den
eneste made afsenderen kan overleve er ved offentligt at vedkende sig, at
man har lavet denne tupilak. Sa forsvinder den og man kan nu sta til
ansvar for sin afskyelige handling.

cfg
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| denne historie er det Jerimias, der sender en tupilak efter Kunnunguag,
men det er Paneeraq ved , man kreerer en Tupilak, da hun har veeret med
til at sende en efter en mand en gang.
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Virkemidler

Der er en rekke forskellige virkemidler i dette scenarier, som jeg kort vil
forsgge at beskrive.

PRD®

Myter

Hvert akt i scenariet introduceres af en myte. Nogle forholder sig specifikt
til handlingen, mens andre er til for stemningen. Det er meningen at de
skal laeses op af spilleder, fgr man fortsaetter scenariet.

Musik

Dette scenarie er skrevet ud fra et gnske om at frembringe en hvis
melankolsk, sarbar stemning frem og musik er et fantastisk virkemiddel til
at understgtte stemning. Jeg har lavet en playliste pa Spotify der rammer
den stemning jeg havde taenkt mig scenariet kraever. Playlisten kan du

S P B

es0) findeved at spge i Spotify pa Qivittog.
= Jeg vil anbefale at man lytter til playlisten, mens man leeser scenariet.
>
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Billeder

Jeg har faet den talentfulde kunstner Nora til at illustrere fantastiske
billeder til dette scenarier, og det vil vaere en skam ikke at bruge dem. De
er i A4 format bagerst i scenariet.
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Klip

Der bliver i scenariet skrevet flere steder klip. Det er selvfglgelig en
anvisning til dig som spilleder, hvor jeg som forfatter anser det for det
bedste sted at klippe en scene, men det er selvfglgelig op til din
fornemmelse for scenen, om det sa ogsa er rigtigt. Mine anvisninger er
guidelines, intet andet.

De Rade Sten (system)

At vaere pa jagt i et barsk og kuperet terraen over en laengere periode er
voldsomt udmattende. For at afspejle dette for spillerne far de ved
spilstart hver en handfuld rgde glas sten. Antallet af sten afspejler deres
fysiske form. Alle starter med et forskelligt antal rgde sten.

B

e Kunnunguaq far 10 sten.
e Paneeraq far 9 sten.

e Madsen far 8 sten.

e Vitus far 7 sten.
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Stenene kan bruges pa to mader.

1) Spillerne kan bruge dem aktivt. Hvis deres spilkarakter vil ggre
noget der kraever en kraftanstrengelse, skal de aflevere en rgd
sten. Det kan veaere sprinte op af en fjeldside eller hoppe over en
ekstra bred spraekke i isen. Man kan aldrig bruge mere end to
rgde sten af gangen, hvilket indledningsvis gerne ma frarades
spillerne, da de har en lang rejse foran dem. Man kan godt bruge
sten for at redde andre, f.eks. baere dem, sa de ikke behgver at
bruge en sten.

2) Spillederen kan tage sten fra spillerne hvis han eller hun vurderer, q
de har lavet noget fysisk udmattende. Det kan vare, de har
vandret hele dagen og er godt traette, sa skal alle aflevere en sten
eller to. Eller hvis en spilkarakter falder igennem isen til det
iskolde vand, sa ryger der to eller tre sten med det samme. Jo
mere skade, des flere sten. Optimalt bliver det hen ad vejen
spillerne, der selv fortaeller, hvordan de har det, og hvor meget de
mister. Det ma gerne blive en dialog, men det er dog vigtigt at ﬁ
skaere igennem som spilleder, hvis man har en spilgruppe, der ikke
kan administrere den slags frihed.

A D DD

5

4

Man kan fa sten tilbage, nar man sover, slapper af eller pa anden vis far
mulighed for at genvinde tabt energi. Det er helt op til spillederen, hvor
mange rgde sten de far efter et hvil. De kan dog aldrig fa flere sten end
det de startede med, og det er naturligvis meningen, at de bliver mere og

O EHG D © ¢
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mere udmattede, som scenariet skrider frem.

Har man ingen rgde sten tilbage, kan man ingenting. Man giver op. Man er
ikke dgd, men man har intet mere at give af, og bliver ngdt til at stoppe op
og holde en lang pause med hjalp fra andre. Bliver man efterladt, er man
overladt til naturens luner.

DO @)

Konflikthéndtering

Som man kan laese i afsnittet om Grgnland, sa er grgnlaendere konfliktsky
af natur. Man vil for alt i verden undga en konflikt, hvis det kan lade sig
gore. | dette scenarie vil det ogsa veere malet. Der vil veere masser af
konflikter, men spillerne skal sa langt muligt undga direkte konfrontation.
Der skal spilles mellem linjerne. Overbzerende smil, stiltiende accept,
spydige kommentarer og den kolde skulder. Passive-aggressive og en evigt
vandren om den varme grgd. Man taler om alt andet, end selve konflikten.
Eller man taler med alle andre om konflikten, end dem den vedrgrer. Eller
man tager en sjeldent gang konfrontationen, men sa snart man kan
maerke en optrapning af konflikten, traekker man sig. Der skal jo veere
plads til alle og man vil jo sa ngdigt blive uvenner.

&S B
OB T D D
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| scenariet bliver forstdelsen af konflikthandteringen dog sat pa preve, da
to i gruppen er danskere, og ikke bundet af samme konfliktskyhed.

46

2
4{@
Q’A

Som scenariet skrider frem ma spillerne gerne lgsne op for deres
handtering af konflikt, men som udgangspunkt undgar de konfrontation.

D ¢

Q)
Q

| naeste afsnit er der et par opstartsgvelser, sa spillerne far en idé om,
hvordan man skal handtere konflikter i dette scenarie.
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Opstart

® @

Fgr | gar i gang med selve scenariet er der tre ting | skal have gjort:

1) Du skal videreformidle baggrundsinformation

2) |skal gennemfgre gvelserne om de rgde sten og
konflikthandtering

3) Du skal have uddelt rollerne

Baggrundsinformation

Som udgangspunkt er det vigtigt at du fortaeller kort om scenariet fgr i gar
i gang. Derefter nogle fakta om Grgnland, om naturen og den grgnlandske
and. Du skal ogsa forteelle om systemet med de rgde sten, samt
konflikthandtering.

S P B

Du skal ikke fortzelle om magi, da det spillerne skal vide, star i deres
karakterer.
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Quelser

s

4
.
v

Der er fem gvelser | skal igennem fgr | kan uddele roller. Falles for
scenerne er at fungere de ikke, tager man den blot en gang ting. Man ma
ogsa gerne bytte roller, hvis virker bedre. Brug ogsa gvelserne til at fa en
fornemmelse for spillerne, til nar du skal uddele roller.

@velser i De Rgde Sten 1

B

Udpeg to spillere. Giv dem hver 2 rgde sten.

De er ombord i en lille jolle. Den ene har en riffel og ser en szl. Der skal
reageres hurtigt, hvis den skal skydes. Lad dem aflevere en rgd sten og
forklare deres handling.

e
\J

Da de sejler hen for at hente szlen, vipper baden og den ene falderi
vandet. Lad dem reagere, og lad dem forteaelle dig hvor galt det gar dem og
hvor mange sten de mister efterfglgende.

@velser i De Rpde Sten 2

@ OR

Udpeg to spillere. Givdem hver 2 rgde sten.

@\
()
&l

De er begge pa vej over indlandsisen, da isen giver efter. Lad dem reagere,
aflevere sten og forteelle hvad der sker. Falder den ene eller begge i?
Kommer de til skade? Hjzelper den ene spiller den anden?

4{6
'g”f

@velse i konflikthandtering 1
Udpeg to spillere.

Den ene spiller nu en far, der har opdaget at hans 12 arige datter er blevet
voldtaget af sin chefs 15 arige sgn. Siger han noget risikere han at miste sit
job.

Den anden spiller chefen. Han ved godt hvad der er sket.

Det er fgrste gang de mgdes siden haendelsen og de taler om vejret.

ES O G

Igen er det vigtigt, at man tager scenen igen, hvis den ikke fungere. Der
skal gves konflikt med manglende konfrontation, det usagte og at snakke
om alt andet.

O ¢
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@velse i konflikthadndtering 2 Rolleuddeling

DO @)

Udpeg to spillere.

B

Det er helt op til dig, hvordan du vil uddele rollerne, men du burde efter
Den ene spiller en far der lige har mistet sin sgn i en vddeskudsulykke. Han gvelserne have en idé om, hvor dine spilleres styrker og svagheder er.
er overbevist om, at det ikke var en ulykke.

e
\J

Kort kan det siges at:

Den anden spiller en 13 arige pige, der var skyld i ulykken. Det var ikke en

e Vitus er primus motor for ekspeditionen og skal holde dem til
ulykke.

ilden og han har mange anekdoter fra sit lange liv som sgmand og

De mgdes nu til begravelsen. storvildtsjaeger. Han skal spilles af en spiller der altid er god for en
historie, men heller ikke har noget imod at spille en aldrende
mand, der ikke altid kan fglge med, selvom han gerne vil.

e Paneeraq er den mest konfliktsggende. Hun udfordrer de andre

&S B
&) @D

n ) @velse i Konflikthandtering 3 gang pa gang, YI| veere bedre og foragtet svaghed_. Hende§ spiller F,(, A
skal have et drive og kunne balancere pa passive-aggressive Q’@c
Udpeg tre spillere. knivens skarpe zeg.
«fo) Den ene spiller en dansker, der arbejder hgjt oppe i Kongelig Grgnlands * Madsen er nok den svaeres'fe rolle, ren.t psy.kologi.sk. Der er en
> Handel. Han kommer til en bygd for at forteelle den lokale bestyrer, at han sveer Icialance mellem det sarbare og >IN evigt smilende facade.
S\ skal fyre en medarbejder. Nedskaeringer, omstruktureringer, Han handterer sin sorg helt utroligt darligt, men det ggr det heller <=
©iop effektiviseringer. ikke nemmere, at der er en hel del skyld involveret. Hans spiller %O/

skal kunne se det fede i at spille en absolut gdelagt karakter, hvor

der bag den positive facade, gemmer sig mgrke hemmeligheder.
e Kunnunguagq er altid blevet sat pa en piedestal, hyldet som den

dygtige fanger. Og han er dygtig, ung og staerk. Og sa er han
De er pa bestyrerens kontor. Spil scenen. skraemt fra vid og sans over, hvad der gemmer sig derude af ting
man ikke kan forklare. Han er en mand tynget af skyld og han
gnsker om nogen tilgivelse af sin broder. Kunnunguaq er nok ikke
den sveereste karakter at spille, men spilleren, der ggr det, skal
Spil scenen. stadig kunne veere bade den dygtige soldat, men ogsa en mand

med hemmeligheder, der skal I@snes op for undervejs.

Den anden spiller den lokale bestyrer, der bestemt ikke har lyst til at fyre
sin medarbejder. Bliver medarbejderen fyret, sa mister han eller hun alt,
og bestyreren bliver meget upopuleer i den lille bygd.

& €

Q)

D

)
Q

© G

Bagefter kommer den tredje spiller en, der spiller medarbejderen der skal

9
fyres. Danskeren vil se bestyreren ggre det, fgr han tager afsted igen.
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® @

B

Resume
I de sma fanger samfund i Grenland var der ikke plads til konflikter. Man Den billedskgnne tur op gennem fjorden bliver afbrudt, da hvalerne i
¢ var voldsomt afhaengig af hinanden og af at man delte hvad man fjorden kommer voldsomt taet pa baden. Gruppen kommer i land, men
"'5 fangede. Man sd igennem fingre med folks fejl og mangler. Lige indtil jagthytten, de skulle slappe af i, er raseret.
v,

man ikke kunne lzengere. SG vendte man dem ryggen.

e
\J

Kaju, Jerimias hund dukker op. De tager afsted i fjeldene, men det
En fjeldgaenger, var en person, som med vilje forlod det menneskelige kuperede terraen er hardt for Vitus.
faellesskab og gik i fjeldet, f.eks. pa grund af skam, skyld, vrede eller

- . h Der er mulighed for rensdyrjagt undervejs.
fornaermelse. De gamle fortaellinger rummer ogsa beretninger om at

& D @

blive fieldgaenger af tvang, fordi man f.eks. havde begdet en forbrydelse. Det bliver aften og teltlejren bliver slaet op og de far spist. Nordlyset star
Samfundet havde vendt dem ryggen. hgjt pa himlen og de dremmer urolige drgmme.
Man forestillede sig, at fjeldgaengere med tiden antog dyrelignende traek Den hvide bjgrn angriber.

&) @D

i form af steerkt udviklede sanser og overnaturlige evner. De kunne lave
sig om til dyr, eller pdkalde sig onde dnder og komme tilbage og
hjemsagge dem der gjorde dem ondt.
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Fjorden

| sejler gennem fjorden. Indad i Madsens bad. Den er stor, med kahyt til
fire personer. | sejler vaek fra det abne hav og leengere ind mod de hgje
bjerge. Det majestaetiske Grgnland tarner sig op pa begge sider af fjorden.
Den ra, upolerede og stort set urgrte natur stiller sig til fuld skue, mens |
langsomt sejler mod jeres destination, en jagthytte for enden i en af
fjordens mange forgreninger.

DD D

| kender alle Grgnland for godt til at lade jer narre af dens skgnhed. For
lige sa smuk som den er, ligesa nadeslgs og ubarmhjertig kan den veere. |
kender alle historien om Pavia, jeres tidligere KGH bestyrer, der fgrst
mistede sin sgn i en jagtulykke og et ar senere dgde fordi han fik en stor
isklump i hovedet. Sort uheld. Manden var pa det forkerte sted pa det
forkerte tidspunkt.

DS B
BDODTOD D'

| har faet selskab af tre pukkelhvaler, der boltre sig i vandet omkring jeres
bad. Halerne fra disse keempestore dyr vipper op som i en langsom ballet
og dykker ned for sa at dukke op igen to minutter senere.

&)
AR
Q\\“
&
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Lad spillerne reagere. Hvem kigger pa hvaler? Hvem styrer baden? Hvem
er ligeglad og sidder maske i kahytten og leegger kabale?

) &)

S
e

En af hvalerne kommer ret teet pa. Vandet fra halen dynger ind over
badens daek. Hvem bliver vad og hvordan reagere de? Griner de?

S

Den naeste hval kommer endnu taettere pa, og far baden til at give et
ordentligt ryk til styrbord, da den plasker halen ned, lidt hurtigere end far.

SL

Lad spillerne reagere. Tage deres foranstaltninger. Hvalerne bliver ved
med at blive naergdende, men det er ikke konstant og hele tiden. De
dukker op med minutters mellemrum, sa der er tid til at reagere. Men
situationen alvor skal veere til at fgle pa. Hvalerne kan kantre baden uden
problemer, hvis det var det de ville. Det virker dog mere som om at de vil
stoppe baden. Fa den til at vende om. Advare dem. Ggre dem klar, hvis de
alligevel veelger at sejle videre (hvilket selvfglgelig er meningen).

9?¢
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Hvalerne vil pd intet tidspunkt kaentre baden, men de ma gerne veere teet
pa, som kaemper i en sandkasse, der ikke kender deres egen styrke.
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Jagthytten

® @

Det er eftermiddag.

Gruppen ankommer ligesom hgjvandet er pa sit hgjeste. | kaster anker
bade for og bag og sejler til lands i den lille gummibad. | tager turen tre
gange for at fa alt udstyret med. Fire store rygsaekke, pakket med tgj, telt,
mad. Rifler, en til hver. | har sgrget for at have forskellige kaliber med.
Madsen har den mindste kaliber, sa | kan skyde en rype eller hare uden at
blaese hele dyret i tusind stykker. Kunnunguaq og Paneeraq en mellem
kaliber, god til rensdyr eller stgrre dyr, hvis man rammer przecist nok. Sidst
har Vitus den store kaliber. Til moskusoksen. Eller isbjgrnen.

& D @

| ved der ligger en jagthytte kun 200 meter vaek.

En jagthytte er en lille spartansk hytte, en familie eller fanger kan have et
stykke oppe af en fjord. Udover rekreative formal, kan den ogsa bruges
som mellemstation for en jagt i omradet. Hytter i Grgnland er som regel
ulaste, da det skal vaere muligt at sgge tilflugt, hvis man bliver fanget af

©

ng o 1. .
darligt vejr.
5 O Hytten er en slidt bl kasse, med et fladt tag og treeder og to vinduer.
9,

%)

D¢

Dgren star aben. Pa taget sidder der tre ravne og kigger i jeres retning.

Kommer gruppen tettere kan de se, at hytten er blevet raseret. Det er
som om nogen har géet grassat og smadret alt inventaret i den lille hytte.
Der ligger smadrede kopper og tallerkner, iturevne madrasser og taepper
og overalt pa gulvet ligger der knust spaghetti og kaffegrums.

Q)

D

)
Q

Ravnene holder gje med karaktererne.

s

Spillerne kan vaelge at blive eller ga videre i rask trav. Det kan veere, de har
brug for en pause efter en hard tur herind. Det kan veere, de bestemmer
sig for at undersgge skaderne pa hytten. Skaderne er omfattende og der
er ikke meget helt inventar tilbage.

4
.
v

Det er ikke meningen spillerne skal bruge en masse tid pa at investigate
hytten. Det er ikke vigtigt, hvem der has smadret hytten. Den er smadret.

B

Drengestreger. Haervaerk. Det vil ikke vaere fgrste gang.

De tre ravne bliver siddende sa laenge gruppen bliver haengende. De
observere i stilhed, alt hvad gruppen foretager sig. Hvis spillerne forsgger
at jage dem vaek, sa laegger den ene ravn hovedet pa skra, som om den vil
fortzelle noget. Den straekker hals og et kra kra runger hult i fjeldene. Den
lavet et hurtigt ryk med hovedet op mod fjeldene bag ved, letter og de to
andre ravne fglger med.

]
\J

Hvis de skyder pa dem vil de ogsa forsgge at flyve vaek (men kan skydes
som alle andre dyr).

A D DD

4{6
'g"!'

Bestemmer spillerne sig for at blive og overnatte, s spring scenen Fjeldet
og Rensdyr over. | stedet skal | tage scenen Hunden og sa ga direkte til
Nordlys. Sker dette sa giv dem mulighed for at opleve Rensdyr scenen i
Akt 2, kort fgr de ankommer til de slagtede dyr.

ES O G

Vealger de at tage afsted, sa ga til Hunden.
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Hunden

Pa toppen af fjeldet ved hytten star en hund. Den en udmagret pa
graensen til det hysteriske. Ribbene star skarpt mod dens udsultede krop.
Den star og kigger pa jer. Den kender Kunnunguag. Det er Jerimias hund,
Kaju. Den hund der fulgte efter Jerimias, da han forsvandt, som ingen har
set siden. :

Spillerne kan give den mad og vand og den vil blive hos dem. De kan
skreemme den vaek og den vil stikke af, men hele tiden holde sig i
nzrheden af dem. Teet nok til at holde gje med dem, og ikke teet nok til at
blive slaet pa.

Beholder de den, slubrer den gladeligt alt mad i sig, som spillerne giver
den, men far den for meget kaster den det hele op igen. Den har ikke faet
fgde i ugevis og dens mave kan slet ikke klare det. Den kaster op pa den
naermeste spilkarakter.

Selvom spillerne ikke tager Kaju til sig med det samme, kan de altid vaelge
at g@re det senere. Giver de den mad, er han deres. Kaju kan hjzlpe dem
pa forskellige tidspunkter. Maerke farerne fgr de sker og advare gruppen,
splitsekundet fgr faren sker. Men det ma godt koste den livet.

PRy B P!
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Fjeldet

Nu begynder jagten. Men som enhver anden jagt, skal man have feerten af
sit bytte. Gruppen har ikke andet valg end at traske afsted i blinde til at
starte med og habe pa at stgde pa isbjgrnens spor, som de kommer frem.

® @

Afsted med dem.

Beskriv landskabet. De kuperede terraen i sort, gra og grgnne nuancer. Det
er september og fjeldet er som stenbglger ind over land sa langt gjet
reekker. Leengere inde kan | se bjergene. Og mellem dem og bag dem isen.
Den evigt hvide, evigt frosne indlandsis.

Beskriv for dem hvordan tiden flyver, mens i trasker afsted ind over
fieldene. Op af bakke og ned i dal.

& D @

Der er skyfrit stadigveek, men der er en uro i luften. En sitren. Som om
noget er pa vej.

©

Fortzel Vitus at han er traet og har brug for et hvil. De har nu gaet i to timer
uden stop. De andre er ikke specielt traette. Maske irriterer det nogen at
de allerede skal stoppe nu. Vurder om Vitus skal miste en eller flere rgde

Q:.o
o sten, alt efter om der bliver holdt hvil og hvor lzenge.
N
{6jop Til en af de andre tre spillere, skal du nu sige: En ravn lander ved siden af

D ¢

dig pa en sten. Den drejer hovedet pa skra og kigger pa dig. Ser pa dig som
om den ved alt. Alle dine hemmeligheder. Dine dybeste, mgrkeste
hemmeligheder. Den kigger pa dig, og det er som om den siger til dig: Jeg
ved hvad du gjorde. Den spreder sine vinger og flyver vaek.

Q)

D

)
Q

De ma reagere, som de vil. Men det er kun den enkelte spillers karakter
der har overhgrt ravnen. Han eller hun ma fortzelle det, holde det for sig
selv, forsgge at skyde fuglen.

s

4
.
v

Undervejs ser | et enligt rensdyr. Vaelger en eller flere af jage det, sa ga til
afsnittet Rensdyret.

Resten af dagen gar med rejse gennem fjeldet. Altid fulgt lidt pa afstand af
en ravn, som stille sejler et sted pa den skyfri himmel.

Kaju er ved enten et stykke fremme (hvis de skraeemte den) eller er trofast
ved deres side (hvis de gav den mad).

| finder lze i en dal hen ad aften. Solen er sa smat ved at ga ned.
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Rensdyr

| kommer over en bakketop, da Paneeraq eller Kunnunguags fanger
instinkter sitrer. Nede i dalen godt 300 meter nede star et enligt rensdyr.
Det er en han, godt tre ar, med et fint gevir. Ikke prangende som de ldre
hanner, men stadigt flot.

PRD®

Skal dyret draebes, skal man teettere pa. Der skal sniges ned af fjeldsiden.
Koncentration. Disciplin. Stilhed. Talmodighed. Og enighed. Er der tid til at
skyde et rensdyr og hvorfor skal det skydes? Gruppen har bade tgrret mad
og dasemad med pa turen. Men man skal da heller ikke fornaegte smagen
af frisk rensdyrkgd stegt over balet eller primusbraenderen, som det er i
dette tilfelde.

& D @

Lad dem bruge en r@d sten pa selve turen ned af fjeldet. Beskriv turen.
Nedad fjeldet. Pa hug, forover bgjet, kravlende, hoppende. Altid pa vagt.
Sig til dem nar de har fundet positionen. Ligger de? Star de? Knzaeler de?
Hvor rammer de? Hvad sker der? Gar det ned med det samme, eller er det
skamskudt og humper afsted? Hvilken lyd laver det? Skriger det gennem
marv og ben eller er det helt stille?
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Nar de kommer hen til dyret, ligger det helt stille. Pludselig vender
hovedet sig og kigger pa dem og siger Hun holder gje med jer, og
begynder at breege hgjt og inderligt som et skamskudt dyr. Det holder ikke
op for det bliver skudt endnu engang gennem hovedet. Det ma gerne blive
en brutal scene. Rensdyret der ligger med den fuldkomne panik i gjnene,
skrigende ad lungernes fulde kraeft og som bare ikke vil dg.

Far gruppen draebt rensdyret, kan de efterlade det eller satte teenderne i
det. Det burde i hvert fald lige fa dem til i det mindste at teenke sig om.

| spreetter maven op, skynder jer at skeere spisergr og mavesak ud i et
stykke, sa det ikke gar i kgdet. Indvoldene hiver i ud og smaesker jer pa den
friske lever. Kaju nyder de varme lunser af kgd den enten far eller snyder
sig til.

| skaerer det kgd fra, | gider bzere pa, og efterlader resten til de andre dyr.
Der er meget, der gar til spilde.
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Nordlys

Jeres telte er sldet op og primussen er slukket. Alt efter hvilken mad de
har faet er brugte kraefter kommet tilbage. Dagens begivenheder kan nu
diskuteres og morgendagens udfordringer bergres. Hvis ingen tager teten,
sa lad Vitus abne debatten. Han er trods alt lederen af denne lille
ekspedition. i

Kaju lusker rundt i naerheden (hvis de skreemte den) eller putter sig ind til
hvem end den har bundet sig til. Lad spillerne fa lidt hul pa deres roller og
abne op, sa meget det nu er muligt.

Mens de sidder og gor klar til at sove, giver solen endelig op og stjernerne
star nu alene, tydelige, fgrst fa, s mange, for til sidst at daekke den
natsorte himmel med sma hvide gnister.

B

Nordlyset begynder at danse pa himlen. Evigt dansende, som et
slowmotion balletskgrt af kviksglv flydende hen over himlen i grenne
nuancer. Naeste gjeblik lilla. Altid i bevaegelse.

e
\J

Giv Kunnunguaq tid til at sige noget. Og de andre tid til at svare. Hvis de
vil.

Klip.

A D DD

4{8

CSHOE

O ¢

J




o POPHTRUWPPR RO RYOTRIRD

PRD®

S P B

s

Qe

Y

S
&

D¢

Q)

D

)
Q

¢

@
2

Drommerne

Gruppen drgmmer urolige dremme. Drgmmene skal kun laeses op og er
alle dremme, der senere far lov at folde sig ud.

| sover. Og drgmmer.

Kunnunguagq har urolige drsmme om at flgjte under nordlys. Han er barn
igen. Jerimias star ved hans side. Jerimias flgjter. Og flgjter. Og flgjter.

Paneeraq drgmmer om en s@. En indlandssg. Det er sommer. Og midt i
sgen star en kvinde med meget langt har og kigger pa dig. Hun forsvinder i
vandet og vandet bliver spejlblankt. Og sa begynder arstiderne at skifte.
Det bliver frost og sgen fryser til is.

Madsen star under aben himmel. Foran ham ligger hans lille barn og
greeder. Over ham kigger den store runde mane ned. Den skuler olmt. Og
graden fortszetter. Barnet holder aldrig op. Aldrig. Den skingrer lille grad.
Insisterende. Skaerende.

Vitus drammer om den hvide bjgrn. Han Igber efter den. Op af bakken.
Opad og opad. Bakken bliver til et fjeld der bliver til et bjerg. Det stopper
aldrig.
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Bjernen Kommer

DO @)

Den fglgende scene er der to udgaver af. Kampen skal vaere ujeevn og gruppen er mere eller mindre taget pa
sengen.

B

Hvis Kaju er i lejren, begynder den at g@ hgjt og voldsomt. Den advarer '
gruppen om farer og isbjgrnen mister overraskelsesmomentet. Se Alarm. hvad de kan og hvordan de reagere. Gar de i sta? Hjeelper de hinanden?
Lad dem ikke aftale noget indbyrdes fgr og undervejs i scenen. Det

handler om splitsekunder. De kan rabe ting til hinanden undervejs, men
der er ikke tid til debat. Scenen skal kgres hardt og brutalt. Spillerne ma
Uanset udfald er det vigtigt at Den Hvide Bjgrn ikke dgr i denne scene. gerne fa fat i deres rifler pa et tidspunkt, men det skal ikke veere nemt. Og
Den kan godt blive saret og traekke sig. Men den kan ikke dg. der er reelt kun Vitus riffel, der kan draebe isbjgrnen. De andre rifler kan
skade ishjgrnen, og den kan godt blive skraemt og stikke af.

e
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Er hunden ikke i lejren angriber bjgrnen uden advarsel. Ga direkte til
afsnittet Kamp.

& D @

Faktisk skal spillerne helst fa skreemt isbjgrnen veek til sidst, men ogsa

@ OR

Alarm - . i i
gerne veere sa forsldede, at de ikke kan stikke efter uden at efterlade
Cp-y Spillerne bliver vaekket midt om natten af Kaju, der ggr. Hgjt. Den forsgger nogen. Gruppen kan stikke efter bjgrnen, men de er hverken klar eller 6
at alarmere gruppen om farer. Det er taet pa Kunnungaugs telt. hurtige nok til at indhente den her og nu. Der er maske rifler der skal ,Q‘tﬁ
- Der er ikke noget at se, men | hgrer et ‘"dunk’ som om noget hardt rammer hsﬂtt.els,(;celte der skal pakkes ned og rygsaekke der skal pakkes. Og ingen er
N en krop og der bliver stille. Ingen ggende hund. Kun lyden af tunge skridt udhvilede.
\ B

vej mod lejren i hgjt tempo. Isbjgrnen angriber. Kunnunguags rygsaek mangler. Ikke riflen. Kun rygsaekken med ekstra tgj,

Tilbage ligger Kaju. Den treekker vejret i store hvaes. Piver lidt. Der er store mad, ekstra ammunition.

bjgrnespor i mulden omkring den. Lad dem selv afggre om de vil afsted med det samme eller bruger tid pa

D ¢
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Q

omhyggeligt at pakke ned. Maske tid pa at pleje hunden. Eller ggre det af ;
med den. Det kan ogsa vaere de selv er skadede. Hvis en af spillerne vil
v Kamp gore det af med Kaju, kigger den pd ham med bedrgvede gjne. Den siger @
\.p Bjgrnen gar efter Kunnunguags telt fgrst. Den veelter det og slar efter ikke noget.
Kunnunguaq inden i efter bedste evne. Isbjgrnen (Jerimias) forspger ikke Men det vil veere fint at have Vitus der stormer op af fjeldet kun ifgrt AK\
(: at dreebe nogen (endnu). Han vil opna to ting med at angribe lejren. Han termoundertgj og en ladt riffel midt om natten, desperat spejdende efter’
Y vil have dem til at forsvinde tilbage, hvor de kom fra og for at ggre det, vil den hvide bjgrn. Lad den endelig komme ud af natten og angribe ham —
han skremme dem, om det sa skal koste dem en braekket arm eller to og (eller dem hvis der er flere). Lad kampen vaere ra og brutal, men ikke @
nogle dybe rifter. Virker denne taktik ikke, sa er det vigtigt at han under dedelig. .

kampen far noget fra Kunnungaugq. Det kan vaere en tot har, en stgvle, en
luns kad, en flig af trgjen, men allerhelst Kunnunguags talisman, der skal
beskytte ham mod overnaturlige veesner.

Slut eventuelt med hunden, der kaster sig over isbjgrnen og bider sig fast i
poten, hvorefter den bliver slynget afsted og isbjgrnen traekker sig.
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Ndr man dade, kunne man komme i et af to dadsriger. Oppe i himlen Resume
eller nede under vandet. Den ene var ikke vaerre end den anden. Men
rejsen derhen var lang og for at den lykkedes, skulle de efterladte
overholde adskillige regler. Gjorde de ikke det, blev de d@de pd jorden og
kom tilbage for at skreemme livet af de efterladte. Det var dog ikke alle

B

Gruppen sunder sig oven pa nattens begivenheder og ma laegge en plan.

De vandrer afsted i fjeldene og kommer til et omrade hvor mange dyr for
nyligt er blevet slagtet for at lave en tupilak. Der finder de menneskespor,
der bliver til bjgrnespor.

e
\J

@ der lod sig skreemme. %
L. . . . . De kommer til et pas, hvor der kommer en panisk flok moskusokser Q

@ Der forteelles en historie om en stor Gndemaner, der sejlede i sin kajak. trampende.
Da han kom ind til fjorden blev han overfaldet af tre store @

<~ indlandsboere, der samlede hans kajak op, mens han sad i den og Igb En gammel forladt bygd bliver nattens sovested. Kort derfra er der en
ind over landskabet. Forst var han meget bange, men sG begyndte han gammel kirkegard, hvor de dgde vogter.
N Q 2
&

at kalde pa sine hjaelpednder, men hver gang han kaldte en, sa kaldte de Madsen drgmmer om Manden i Manen.

tre indlandsboere en, der var lige sd sterk. S prgvede han at kalde pa

©

. A \
et lig, en dgdning han havde féet fra en grav. Foran indlandsboerne stod Paneeraq drgmmer om indlandssgen der fryser til is, tupilakken der er r’(/ﬁ;
nu dgdningen og spaerrede vejen. De blev forskraekkede, men da de efter dem og Havets Moder.
«io) fandtud af, at den dgde ikke gjorde noget, Igb de udenom. Som et sidste
forsgg kaldte Gndemaneren pd en kaempegrn. Det var ikke en dnd, sa
<> indlandsboerne havde ikke en dnd, der kunne keempe mod den. @rnen Va3
WOy rev dgjnene ud pa keemperne en for en og de flygtede i raedsel. Og sddan QO’

4

overlevede Den Store Andemaner madet med de tre indlandsboere.

D¢

Q)

D

)
Q

©

4
o
\J

ES O G

O ¢

24

J




:::::

& PORWROVWOPDDPORPVORDIBOL9

booop)
O

(

Opbrud

En kort scene om opbruddet i lejren.

DD D

brug for det. Eller stiltiende handling. De pakker og traver afsted. Eller
debatterer pa livet Igs om det er for farligt. Om det er det vaerd.

Maske er hunden dgd. Lever den endnu, kan du bruge den, nar du selv
synes det giver mening.

De er treette, sarede, ophidsede. Giv dem tid til diskussionen, hvis de har ,
o%

Bjgrnesporene er tydelige. De peger laengere ind mod land. Ind mod isen.
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Fjeldet Il

Bakkerne er blevet til fijelde - stejlere, mere ujeevne. Der er overskyet og
det er som om solen naegter at komme frem. Hver gang | far et lille glimt

der jager dem? Og hvad med denne tupilak? Overtro? Reel trussel? Og
hvad ggr de nu? Bliver de ved? Giver de op?

Det er selvfglgelig ikke meningen at de skal give op, og flere af

® @

spilkaraktererne har dog ogsa hvert deres incitament til at fortsaette.
Skulle de mod alle odds veelge at ga tilbage, er det op til dig at vaere
kreativ. Mange af de naeste scener kan sagtens ske pa vej hjem. Og deres
kort kan blaese vaek. Kompas kan ga i stykker, eller altid vise dem i gstlig
retning uden de ved det. Der er mange muligheder.

af et solstrejf, sa lukkes hullet i skydaekket. Temperaturen er faldet og en
kold brise ander jer i nakken.

Men sporene er der stadig. Der bliver leengere mellem dem, men de er
der.

Der gar ikke mere en time i det bakkede landskab fgr der er brug for den
forste pause. Hvem er det, der vil pause nu?

Dagen gar med hardt trav i det ujaevne terraen, flere pauser og store
frustrationer. Lige indtil | nar op over en bakkekam. Her kan Ifglge et rgdt
blodigt spor ned af bakken pa den anden side. Det fgrer hen til en blodig
klynge af dgde dyr.

&S
B ORTOD D

De ligger over det hele. Rensdyr. Raeve. Ryper. Falke,. @rne. Selv en
moskus ligger her. Alle dyr er horribelt mutileret. Flaenset. Spraettet op.
Hver iseer mangler de dele. Moskushorn. Falkeklgr. Rensdyrben.
Raeveskind. | et omrade er alt mosset revet vaek. Til gengzeld er der masser
af blod. En hel lille sg af blod. Der er ogsa rester af noget tgj.

Kunnunguags tgj.
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Et af de mutilerede dyr er ikke helt dgdt og kigger pa spillerne med sine
blanke forskreemte gjne og for et kort gjeblik er det som om siger Pas pd,
den kommer.

SL
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Det er nu, at Paneeraq skal have plads til at forteelle, hvad det er, der er
sket her. En Tupilak er skabt.

Her er ingen isbjgrnespor, men der er et par blodige stgvlespor, der fgrer
vaek. Stgvlesporerne bliver fra det ene skridt til det andet til bjgrnespor og
gar videre mod vest. Ind mod bjergene. Ind mod indlandsisen.
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Det er helt op til spilleren, der spiller Kunnunguaq, om han vil fortaelle om
sin bror, fjeldgaengeren. Maske har han allerede fortalt de andre det?

Maske ggr han aldrig. Men dette er et fint tidspunkt at diskutere, hvad det
er der foregar? Er det en isbjgrn eller en mand de jagter? Eller er det den,
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Passet

DO @)

Vejret vender til det veerre. Det ene gjeblik overskyet og taleligt og mildt,
det naeste en konstant stgvregn og en kold ubarmhjertig vind.

Y
®

| bliver hurtigt gennemblgdte. Og kolde. Ind til benet.

Gruppen kommer til at pas. Der er stejle fjelde pa begge sider og ved
midten er det sa godt som umuligt at kravle op af siden med mindre man
er traenet bjergklatrer. Der er et par enkle spor fra bjgrnen, der viser den
har gdet igennem passet.

Gruppen kan vaelge at ga igennem passet eller ga op over. Men sa er det
ogsa nu de skal ga op, da det bliver veesentligt svaerere jo laengere de
kommer ind i selve passet. Bjergsiderne er ubarmhjertige men ikke
uladsigggrlige. Men det bliver hardt og kommer til at tage tid. Tid de
maske ikke har og kraefter de maske gerne vil spare.

S P B

Uanset om de gar igennem eller over, sa gar der ikke leenge fgr, at man

q::‘ kan maerke en svag vibration i jorden. En svag rystelse. Som en jordskaelv
o meget langt vaek, der langsomt kommer naermere. Og naermere. Som en
. O brusende underjordisk flod, der tager til i styrke og lyd.
9,

D¢

Det er moskusokser. Rigtig mange moskusokser, der tramper afsted i
panisk blindt stormlgb lige mod passet, skraemt fra vid og sans. De er en
ustoppelig mur, der maser og gdelaegger alt i deres vej. Alt bortset fra
klipperne der samler dem og som en kile mases de sammen ind i passet,
hvilket kun ggr dem endnu vildere.
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Spillerne skal vaek fra passet. Der skal bruges voldsomme
kraftanstrengelser, hvis de vil overleve. Lad dem beskrive deres kamp for
at komme vaek. Har de taget turen op af fjeldet, kan selve rystelserne i
jorden veere nok til at Igsne sten hgjere oppe, og der skal ikke meget til fgr
et stenskred er en realitet. Et split sekund kan Kunnunguagq eller Paneeraq
i deres gjenkrog se en hurtig skikkelse pa toppen af bakkekammen veelte
en stor sten, der begynder at rulle ned. Og sa er skikkelsen vaek.

Lad dem kampe for deres liv, uanset hvor de er. De har brug for at komme
vaek. De har brug for at hjzelpe hinanden. De har brug for hinanden.

Klip pa et hgjdepunkt.
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Den forladte bygd

® @

Det er ved at blive aften. St@vregnen har nadeslgst plaget jer de sidste
mange timer, og der har vaeret en stille konsensus om at holde kaeft lige
siden jeres mgde med den gale moskusflok.

Vinden er taget til. Den hyler. Hyler som ulve i natten. Det er ved at blive
merkt og tid til at sla lejr. Regnen stopper og skyerne driver vaek blot for at
afslgre manen rund og skulende.

Der er gamle stenruiner fra en for laengst glemt bygd. Stenvaegge ideelle
til at bruge som leehegn. Ikke langt derfra er der en gammel kirkegard. Et
snes gamle traekors ved hver deres mosfyldte stengrave.

& D @

| slar telte pa inde i de gamle ruiner og begynder at lave mad over
primussen.

©

Madsen kan ikke handtere stilheden, og bliver ngdt til at sige
noget for blot at fylde tomheden ud. Lad ham tale.

"" Giv dem plads til tale. Diskussion. Debat om dagens strabadser,
mens mgrket falder pa.
>
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| ser nu merke skikkelser ved kirkegarden. En for hver grav. De flytter sig
ikke. Det er som om, de kigger lige igennem jer. Kigger i jeres retning, men
gennem jer.

Gruppen kan forspge at ga taet pa. Eller lade veere. De dgde ggr ikke andet.
De bliver stdende hele natten. De angriber ikke. De taler ikke. De
kommunikere ikke. De er der blot. De er til. En del af naturen. En del af
den bygd, der en gang var. Hvis en eller begge af de to grgnlaendere gar
teettere pa gravpladsen, bliver de grebet af en overvaeldende frygt. En
knugende frygt, der saetter sig i sjeelen og truer med at tage livet af dem.
Hvis en eller begge danskere gar mod gravpladsen bliver de bange. Men
det er ikke livstruende frygt. Men det er ikke et rart sted at veere.

For Madsen er vinden mere en blot en hylen. Det er en skaerende grad.
Ulykkeligt. Konstant. Den bliver ved hele natten.

For Kunnunguagq lyder hylen som en flgjten.
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Madsens Drom

® @

Madsen drgmmer endnu engang om sit barn, der ligger foran ham.
Graeder. Manen der skuler ondt. Manen begynder at lyse op. En skikkelse
med meget lange arme og lange ben kravler ud af manen og treeder ned
pa jorden. Det er en mand. Det er manden i manen. Han stiller sig den
traditionelle bryde stilling og med sine unaturligt lange arme griber han ud
efter Madsen.

Fa Madsen til at reagere i drgmmen. Vil han bryde? Stikke af? Holder
Madsen sig tilbage, begynder manden i manen at ga efter barnet, der
ligger pa jorden. Han siger ikke noget. Han stikker hovedet helt ned til
barnet.
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Far han fat i Madsen, skal de bryde. Manden i Manen er staerk, men ikke
uovervindelig. Man kan kun vinde, hvis man aktivt bruger en rgd sten. Hvis
ikke Madsen bruger rgde sten, s taber han og far klemt sig halvt ihjel.

Udefra drgmmen kan de andre hgrer ham hoste og gispe efter vejret, alt
imens Manden i Manen klemmer livet ud af ham. De andre kan ogsa
forspge at vaekke ham, men der skal ogsa rgde sten til.

Enten vinder Madsen ved egen hjzlp, sa traekker manden i manen sig.
Bgjer hovedet og tager et skridt og er tilbage i manen,-alt imens barnet
holder op med at graede. Eller ogsa klemmer Manden i Manen livet ud af
ham og Madsen vagner med et gisp. Han har det som om han lige er
faldet og faet alt luft pustet ud af sig. Ude af stand til at traekke vejret. Han
har nu kun en rgd sten tilbage. :

Spgrg Madsen Begynder du at graede nu? Hvis han svarer ja, forteel ham at
han begynder at hulke ukontrolleret, og at han ikke holder op f@r solen
star op.

Hvis han svarer nej forteeller du ham, at han aldrig kommer til at greede
igen. ;
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Paneerags Drom

Paneeraq star ved en stor indlandssg i midten af ingenting. Mens hun star
ved bredden af spen bliver der koldt. Alt fryser til is. Som en virus, der
breder sig, ader frosten sig ind over sgens vand og forvandler alt til is.
Paneeraq kan hgre snerren fra et dyr bag sig, men vender hun sig om, kan
hun ikke se noget.

Men der er noget. Det kan man hgre. Hun har intet geveer.

Bliver hun, er der noget usynligt, der bider efter hendes ben. Det far en
luns. Blodet flyder i det hvide sne. Den vil blot blive ved indtil hun
forblgder. Den bliver ved. Den gar ikke efter struben, men de sma bid.
Som en dyrisk udgave af de 1000 snits dgd. Hun begynder at miste rgde
sten, hvis hun bliver.

Hun skriger i sgvne og kan kun vaekkes af de andre, hvis de bruger en rgd
sten.

Hun kan begynde at Igbe over isen. Nar hun kommer midt ud pa sgen
knaekker isen under hende og hun falder ned i det iskolde vand. Prgver
hun at komme op, er det svaert. Isstykkerne knaekker under hendes vaegt
og lykkedes det, kan hun hgre en snerren og sa kommer det fgrste bid.
Flere bid. Mere blod. Samtidigt med at hendes tgj tynger hende nedad.

Veelger hun at bruge en rgd sten i dremmen (du ma ikke spgrge hende) sa
kan hun fa fati det usynlige baest og fa det ned i det iskolde vand, mens
hun selv far slaebt sig op pa den frosne is. Vad. Dgden neaer, men dog i live.

Hvis hun kigger ned i hullet i isen vil hun et kort sekund se en kvinde med
langt sort har svaeve forbi.

Bruger hun ikke en rgd sten, sa giver hendes krop til sidst op og hun flyder
langsomt ned af.

Synker.

Drukner.

Hun bliver langsomt trukket ned og ser en kvinde med uendeligt langt har.
Haret er fyldt med dyr. Fisk, fugle, reeve, rensdyr og alt hvad du kan
komme i tanke om. Kvinden med det lange h&r omfavner Paneeraaq og
holder hende ind til sig.

Hun kigger pa Paneeraq og hvisker Vi holder gje med jer.

Paneeraq vagner vad og kold af sved. Blev hun revet af det usynlige
vaesen, sa har hun flere steder antydningen af rivemaerker forskellige
steder pa kroppen.
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AKT 3: Sgen

Et af de zldste myter fortzeller om Havets Moder.

Det var vigtigt, at fangerne altid udviste madehold og kun fangede det
de havde brug for. Blev de gradige og fangede mere end det, sa kaldte
Havets Moder alle dyrene til sig og gemte dem i sit lange mgrke hdr. Det
fortzelles at lige netop dette skete engang og for at formildne Havets
Moder igen, sendte folket Den Blinde, en Gndemaner, ned til hende. Hun
klagede sig over, at hendes hdr var filtret. Han redte hendes hdr og hvert
smuds, han tog ud, blev levende. Det var raev, bjgrn, fisk, narhval, alle
slags fugle. Da hdret atter var fint og glat og alle dyrene var frie igen,
lovede han pad fangernes vegne, at de aldrig mere ville jage mere end de
havde brug for.

Resume

Landskabet er blevet hvidt og alt er frosset til is. Der er bjgrnespor pa den
anden side af kirkegarden, de kan fglge.

De kommer til en frossen indlandssg og ma passere den i samme nu en
istage fjerne al sigtbarhed. Der er et dyr, der forfglger dem og isen
knaekker. ‘

Nedbrudte nar de den anden side af sgen.

Kunnunguaqg drgmmer om sin bror, der vil tvinge Kunnunguagq til at flgjte
under nordlysets skeer.

Vitus dremmer om endeligt at sta ansigt til ansigt med Den Hvide Bjgrn.
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Opbrud Il @
| vagner op til et helt nyt landskab. Alt er hvidt. Det har sneet en let sne i 2
Ipbet af natten og har forandret alt til et hvidt ocean af bglger. Det er et ,
fantastisk syn og | kan se jeres egen dnde. Temperaturen har ogsa faldet til N
et godt stykke under frysepunktet. Der er et fint tyndt lag sne, der deekker @
alt. Bakker, bjerge, ruiner, gravplads, telte. Og alt der har staet ude er

frosset til is. Vand i vanddunke. Vadt tgj. Stivfrossent.

Lad spillerne forholde sig til deres nye situationen. Maske er der nogle
natlige aktiviteter, der skal fordgjes.

Der er tydelige isbjgrne spor pa den anden side af kirkegarden. Det er som
om en bjgrn har luntet omkring, men ikke gaet ind. Sporerne vender
derefter om og gar ind mod bjergene. Og isen.
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Indlandssgen

| har gaet for evigt. Sadan fgles det i hvert fald. Det har gaet opad, og hver
gang | tror, | har naet toppen, viser det sig, at der er mere pa den anden
side. Hgjere. Leengere vaek. Opad..
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| nar over endnu en top, da det endeligt flader ud. Et stort hvidt omrade er
foran jer. Og isbjgrnespor i en lige retning gennem det flade hvide terraen.

Og pa den anden side star isbjgrnen. Den er langt vaek. Laengere end | kan
fa et ordentligt skud ind. De kan kun se den hvis de bruger deres kikkert
eller kikkertsigte, og stadig er den kun en hvis prik i det store hvide
landskab. Den star trodsigt og kigger pa jer. Den holder gje med jer.

Der er ingen andre dyr i naerheden. Ingen fugle i himlen. Ingen landdyr pa
jorden. Ingenting. Blot stilhed. Og sa fornemmelsen af, at nogen holder
gje med jer. Ikke ishjgrnen. Noget teettere pa. Noget der ikke giver sig til
kende.

Hvis Paneeraq husker sin drgm, ved hun, at der ikke er fast land mellem
dem og isbjgrnen. Det er derimod en stor indlandssg, der i nattens kulde
er frosset til is. Man kan ga pa isen, men man skal passe pa og sprede sig
ud sa vaegten fordeles. Sgen er alt for stor at ga uden om. Det kan lade sig
gore, men vil tage hele dagen. Over sgen vil det maske tage en time.

Der er klare ishjgrnespor tveers over sgen.

Mens de star ved sgbredden, begynder en langsom istage at krybe ind
over sgen fra den modsatte side. Som et teeppe bliver den trukket ind over
bjerg og s og indhyller alti en teet kold tage.

Traeder gruppen ud pa isen, maerker de hurtigt at det er is og ikke fastland,
de gar pa. Isen ikke er alt for tyk, men tyk nok til at baere en enkelt person.
Spreder de sig ud og ikke gar det samme sted, knaekker isen ikke. Men de
kan sa heller ikke se hinanden.

Et reb vil veere belejligf. Mener spillerne at de har et, sa lad dem, men
siger de ikke noget selv, sa lad veere med at naevne det for dem.

Der er noget efter Kunnunguag. Det er som om han kan se noget helt ude
i det yderste af sin gjenkrog, i skyggen af tagen og sa er det veek. Der er
dyrespor i isen foran ham. Rensdyr? Raev?
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Forsgger Kunnunguaq at ga vaek fra sporet, sa han ikke gar pa pregvet is, sa
er det som om sporet finder tilbage til ham. Hver gang. Det er som om
nogen gar foran ham og andrer kurs, hver gang han ggr det.

Og sa knaekker isen.

En spraekke i isen kun fa meter fra hvor Kunnunguagq star. En spraekke der
breder sig. Ud af. Ned af. Op ad. Som et langsomt lyn i natten spreder
revnen sig gennem isen.

Lad spilleren ggre hvad de kan, men Kunnunguagq er den fgrste det
rammer. Lad dem handle. Lgbe. Falde i. Redde hinanden. Panikke. Undga
med ngd og naeppe. Eller falde i.

Det er helt op til dem og dig. Og de rgde sten.

Klip nar du synes scenen har naet sit klimaks. Det kan vaere nar det ser ud
til at alle klarer det. Eller nar en er faldet i vandet. Den ene ma gerne ofre
sig for den anden.

Til den eller de, der falder i vandet, skal du sige at noget sort omfavner
dem, mens de langsomt synker mod bunden.
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Nedbrud

| er ved kanten af sgen. Tagen indhyller stadig alt.

® @

Lad spillerne fa lejlighed til at reagere p3, hvad der er sket. Puste ud. Puste
sig op. Skrige i trods. Hviske i afmagt. Skeendes. Forenes.

Der er gdelagte egoer, der skal plejes, sar der skal forbindes og kraefter
der skal genvindes. Nogle er maske taet pa kuldedgden. Andre bare
knaekkede.

Har de et telt kan de saette det op. Leegge sig teet og hjelpe hinanden med
at fa varmen. De falder nok i sgvn. Eller besvimer af treethed. Nogle
naegter maske at sove. Sveerger havn. Eller gnsker sig hjem.

& D @

Giv dem rum til det.
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Er en eller flere spilkarakterer druknet, sa bed spillerne om at blive

e siddende, hvis de spgrger. Men sig ikke mere.
: De fglgende drsmmescener skal spilles uanset om Vitus og Kunnunguaq

er en af de druknede.
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Kunnunguags Drom

DO @)

Kunnunguagq star med sin bror under Nordlysets skaer. De er kun bgrn. Og Lykkedes det Jerimias at overtale Kunnunguaq til at flgjte, sd kommer de
Jerimias kigger p& ham med trods malet i gjnene. Som om han udfordrer dgde ogsa, men i stedet for at hente Kunnunguaq, som de skulle, sa tager
?s Kunnunguagq. Du tgr ikke, siger Jerimias til sin bror. de fat i Jerimias, der stritter imod med alle sine kraefter og raber af
9 /

Kunnunguagq at han skal hjeelpe ham. Uanset om Kunnunguaq forgger at
hjzlper eller ej, sa river de ham med, mens han raber af dem at de jo
skulle hente Kunnunguaq. Det er uretfeerdigt! Hent min bror, det var ham
der flgjtede! Tilbage star Kunnunguaq alene.

Lad Kunnunguaq reagere. Enten begynde at flgjte eller argumentere mod
at flgjte. Broren prgver med alle midler at presse ham til det. Kommer de
op og slas, ma Kunnunguaq gerne bruge rgde sten.

Kan Jerimias ikke fa Kunnunguagq til at flgjte, siger Jermias at han vil flgjte
og Kunnunguagq ikke kan stoppe ham. Forsgger Kunnunguagq ikke at stoppe
ham, sa flgjter Jerimias, og kort derefter begynder nordlyset at danse ned
mod de to drenge og bliver til skikkelser af de dgde, der sparker med
deres dgdninge hoveder mod drengene. De henter Jerimias, der raber
efter Kunnunguagq det hele er din skyld! og tilbage star Kunnunguaq alene.
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Vitus drommer

Vitus er tilbage for foden af bakken med en riffel i handen. Isbjgrnen har
et heftigt forspring. Han Igber efter den. Op af bakken. Opad og opad.
Bakken bliver til et fjeld, der bliver til et bjerg. Det bliver stejlere og
stejlere.

Lad ham komme med indskud om, hvordan han har det undervejs.

Hvis han selv mener, han er i sit livs form, sa lad ham forklare, hvordan
han naermest hopper fra sten til sten. Det er en drgm. Giv ham plads.

Mener han, at han er dgden naer, sa spil pa den hest. Han bliver mere og
mere svaekket. Traet. Gammel. Syg. Han kravler nu pa alle fire. Men du
bliver ved. Som om en djzevel har fat i dig. Fanme om du giver op nu.
Opad. Altid opad.

Uanset hvad, sa nar han toppen. Og der fremme er isbjgrnen. 50 meter
vaek. Den har ventet pa ham. Den star helt stille. Kigger pa ham.

Lad Vitus selv vaelge, hvad han ggr. Isbjgrnen ggr ingenting andet end at
holde gje med ham. Traekker Vitus gevaeret frem rejser isbjgrnen sig pa
sine bagben og brgler.

Skyder han, rammer han. Isbjgrnen bliver ramt i hjertet og falder om. Og
sa maerker Vitus at han selv blgder. Fra hjertet. Den varme blod pibler ud
og Vitus falder i knze.

Skyder han ikke, bliver de staende og kigger pa hinanden. Indtil at
isbjgrnen vender sig om og gar vaek.
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En kvinde, der havde mistet sit barn, var Igbet hjemmefra i sorg. Hun kom
til et hus og i gangen Ia der isbj@rne huder. Hun gik ind, og der var der
bjgrne i menneskeskikkelser. Hun blev hos dem. Den store bjgrn trak i sit
skind og gik ud og kom altid tilbage med masser af fangst. En dag fik
kvinden hjemve og ville drage vaek. Den store bjgrn sagde til hende, at hun
ikke madtte fortaelle menneskene om dem. Den var bange for at sine unger
skulle blive drzebt af fangerne. Det lovede kvinden.

Hun vendte hjem, men kunne ikke holde sit ord. Hun sladrede til sin mand
som samlede en masse fangere og drog afsted. Da bjgrnen sa fangerne
komme, bed den sine unger ihjel, for at de ikke skulle komme i
menneskenes vold. Den drog nu afsted for at draebe kvinden, der havde
bedraget dem. Den fandt hende og bed hende ihjel. Derefter fandt
fangerne den store bjgrn og lod deres hunde omringe den. Lige som den
skulle til at forsvare sig, blev bade isbjgrnen og hundene til lys og svaevede
op i himlen til stiernebilledet, der ligner en flok gsende hunde omkring en
bjern.

Og fra da af har menneskene taget sig i agt for bjgrnene, for de hgrer,
hvad menneskene siger.

POV POOUTIRDOOE

Resume

En sidste gang g@r den nedbrudte gruppe klar til opbrud. Druknede nogen
aftenen fgr, vagner de op pa sgbredden omslugt af sort tang.

Gruppen nar til kanten af indlandsisen og ser bjgrnen. De bestiger
iskappen og det endelige opggr kan begynde.
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@ Opbrud Il @
@ Det er koldt. Folk er traette. @delagte. Der er ikke langt igen. @
32 Giv dem chancen for kort at beskrive deres morgen. :
U Fortel de druknede at de vagner op ved s@ens bred ikke langt fra resten af @
@ gruppens lejr. De erilive, indhyllet i langt sort tang, der omfavner dem
som en varm dyne pa en kold vinterdag. Tangen bliver langsomt trukket ‘ O“C
tilbage som af en usynlig hand ned i den frosne s@ og forsvinder. Q
@ Lad spillerne reagere pa genforeningen, men hold scenen kort. @
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Indlandsisen

| star ved indlandsisen. | har brugt et dggn pa at komme jer, og en halv
dagsrejse for at komme herhen. Det er kun middagstid, men | kan maerke
jeres kroppe er ved at give op.

® @

Som en kaeempe mur tarner indlandsisen op foran jer i den teette istage.

Stilhed. Majestaetisk stilhed. Indtil | hgrer det. Ismasserne der skriger.
Skaerer deres frosne kroppe mod hinanden og den lette torden der buldre
fra dem.

I midten af den massive ismur er der et stort hul og ud fosser en flod af
iskoldt smeltevand. Pa toppen af muren star isbjgrnen og kigger ned.

Pludselig knaekker et keempe stykke is af ismuren. Isbjgrnen hopper
forskraekket tilbage og er vaek. Lad ogsa gruppen hoppe i sikkerhed. Kaste
sig ned. Det behgver ikke at koste rgde sten. Spar dem.

S P B

Braget fra det keempe stykke, der falder 30 meter ned pa den kolde
klippegrund kan hgres langt veek. Lyden er tung og kan markes helt ned i
mellemgulvet. Tagen bliver for en kort stund spredt til alle sider for sa at
samles igen.
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Her ved flodhullet er ismuren stort set lodret, men laengere derfra er det
muligt at komme op. Den er stejl, men ikke vaerre end noget | allerede har
forceret. Men det er is. Ikke klippe.
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Lad spillerne tage turen i deres eget tempo. Hvordan de griber det an, er
helt op til dem. Uanset sa er det en farlig tur.
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Lad dem forklare deres tur op. Det skal ikke vaere nogen lang scene. Men
lad dem illustrere deres egen udmattethed. Lad dem hjalpe hinanden.
Eller ignorere hinanden. Lide i stilhed eller dele sin smerte.
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Isarkenen

| nar toppen. Indlandsisen. Under jer og sa langt gjet raekker er millioner
af millioner tons frossen is. Et helt landskab, der kun bestar af iskrystaller.
Det er en isgrken af store takkede teender og forraederiske spraekker. Det
er skarpt hvidt lys kun forstaerket af solens refleksion i sneen. Heldigvis er
solen ved at ga ned og manen ved at sta op. | gar. Hen imod der, hvor |
mener isbjgrnen sidst var.
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| finder sporene. Men ved siden af isbjgrnesporene er der et andet szet.
Rensdyr? Raev? Det er de samme spor som pa den frosne indlandssg.

Folg dem.

B

| gar. | ved ikke hvor lang tid, men solen forsvinder bag bjergene bag jer i
vest og manen star nu hgjt pa himlen. Kigger ned. Nordlyset kommer
frem. Dansende. Lilla. Langsomt. Afventende.
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Det er nu.
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Hvad der praecist sker i det endelige opggr, er lidt afhaengig af hvad der er
sket for gruppen indtil nu. Er de fuldtallige? Er de en sammentgmret
gruppe eller ved at sla hinanden ihjel? Hvor meget energi har de tilbage?
Er der rad til at bruge en rgd sten, eller er det den visse dgd?

Mulighederne er mange:

1) Isbjgrnen viser sig selvfglgelig. Og der skal veere kamp. Bliver isbjgrnen
dgdeligt ramt bliver han til et menneske igen. Jerimias, fjeldgeengeren star
nu foran dem for fgrste gang. Slagen. Traet. Maegtig.
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2) Vitus har en profeti der skal opfyldes. Profetien siger at Vitus skal dg i
kamp mod den hvide bjgrn. Profetien siger ingenting om at den hvide
bjgrn skal dg.

3) Sa laenge Kunnunguag er i live, sa er tupilakken det ogsa. Den er
usynlig, men kan stadig angribe og skabe voldsom forvirring og panik. Den
forsvinder fgrst, nar Kunnunguaq er dgd. Men er man steerk og modig nok,
sa kan man vende den mod sin skaber, som den sa vil angribe i stedet. Den
stopper ikke f@r skaberen er dgd, med mindre skaberen hgjt raber at det
var ham, der skabte den, sa alle kan hgre det. Sa forsvinder den.
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4) Det kan vaere Paneeraq stadig har en serratit (de magiske remser)
tilbage eller to tilbage. Hun kender ogsa til, hvad man kan ggre ved en
tupilak.

5) Kunnunguaq vil gerne tale med Jerimias. Det skal han have mulighed
for. Det kan vaere nar en eller begge er dgden naer eller et roligt gjeblik
efter alle andre er dgde eller noget helt tredje. Vil Kunnunguaq have
Jerimias til at tilgive ham, skal Jerimias naegte. Pure naegte. Det kan ggres
ved et koldt nej og ikke mere. Eller det kan vaere Jerimias, der forklarer om
alt det Kunnunguagq har gjort, der gdelagde Jerimias liv.

6) Omgivelserne er forraederiske og kan bruges aktivt. En spraekke i sneen
abner sig. Eller en smeltevandselv, der forsvinder ned i et stort hul midti
isen, der bliver til en brusende flod. Den kan man falde ned i. Maske er det
en vej vaek. Floden fgrer hele vejen ud til kanten af indlandsisen. Men det
er koldt.

7) Der er nordlys. Flgjter man sa kommer de dgde og henter dig. Det kan
bruges enten mod spillerne eller spillerne kan bruge det mod Jerimias. Det
er ogsa oplagt at Madsen kan blive hentet sin kone og barn.

POPHTRUWPPR RO RYOTRIRD

Maske dgr de alle. Maske overlever de. Men de er langt fra alting under
nordlysets skaer. Det er bidende koldt.

Maske er isbjgrnen den eneste, der overlever og lunter afsted ind i natten
og det store islandskab.

Maske er der nu et stjernebillede pa himlen af en isbjgrn i kamp mod en
gammel jaeger.
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AKT 1: Hunden

Fjorden
Mgde med hvaler i fjorden

AKT 2: De Dode

Opbrud
Sar slikkes. Spor findes.

AKT 3: Sgen

Opbrud Il
Alt er blevet til is. Spor findes bag
gravpladsen.

AKT 4: Isorken

Opbrud Il
Samling fgr den sidste etape.
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Jagthytten
Hytten er smadret. Fgrste mgde med
Kaju. Ravne.

(Rensdyr)

Rensdyr jagt. Rensdyret vil ikke dg.
Scenen skal kun bruges hvis de
skippede fjeldet i AKT 1.

Indlandssgen
Sgen er frossen. Istdgen kommer.
Tupilakken angriber. Isen knaekker.

Indlandsisen
Ankomst til kanten af indlandsisen.
Rejsen opad.

&S B
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Hunden Fjeldet Il Nedbrud Isgrkenen
Gruppens fgrste mgde med Jerimias De finder dyrerester efter tupilakken. Kollektivt nedbrud ved sgens bred. Det endelige opggr i den uendelige

\@, hund, Kaju. isgrken. ‘ F,(, s
Fjeldet Passet Kunnunguags Drgm Q’ﬁ

Jagten begynder og Vitus er ikke sa En feelde. De kan ga over eller igennem. | Under nordlysets skaer forspger

N staerk som han tror. Ravn. En flok moskusokser i panik. Jerimias at tvinge Kunnunguagq til at
\ B
flgjte.
{Ol0) | Rensdyr Den Forladte Bygd Vitus Drgm QO,
Rensdyr jagt. Rensdyret vil ikke dg. De slar lejri resterne af en forlad bygd. | Vitus jagter sin bjgrn og ser sig selv i N

De dgde vogter pa gravpladsen.
Madsens Drgm

Madsen far besgg af Manden i Manen i
sin drgm.

Paneeraqs Drgm

Paneeraq kommer til den frosne sg.
Bliver jagten af tupilakken og mgde
Havets Moder.

gjnene.

D¢

Nordlys
Kunnunguaq forteeller.
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Drommerne
Alle har en kort drgm.
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Bjgrnen Kommer
Bjgrnen angriber lejren. Kaju kan
alarmere eller lade veere.
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Skibet kastes rundt i de keempe store bglger. Den ubarmhjertige storm
straffer jer og jeres skude for jeres blotte tilstedevaerelse. Det er som om
havet har bestemt sig for, at lige netop dette skib aldrig igen skal ng i
havn. Kaptajnen er ved at gd i panik. Bliver ved med at sige, at | aldrig
skulle veere taget afsted. Det var dumdristigt. Dumt. | er dgde. | er allerede
dgde. Du skubber ham veek fra roret. | er ikke dgde. | kan ikke dg. Ikke sG
laenge du er ved roret.

PRD®

Neesehornet pruster og tager endnu engang tillgb. Du er klar. | position.
Geveeret er ladt. Du kan ikke d@. Du ved det. Naesehornet ved det. Den har
allerede tabt. Ligesom Igven far den. Tigeren. Bgflen. Elefanten.
Krokodillen. Naesehornet raser fremad og du skyder i allersidste sekund.
Meerker adrenalinen pumpe gennem din krop, da det dgde naesehorn
falder sammen for dine fgdder.
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Du kan ikke dg. Ikke endnu.
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Afrika 1931. De brede afrikanske sletter breder sig sa langt gjet raekker.
Luften er tgr som sandet, der hvirvler i luften for en kort bemaerkning. | en
hytte sidder en lille hvid dreng og lytter til en gammel sort medicinmand.
Den gamle medicinmand forteeller om, hvordan jorden blev skabt og
hvordan den igen vil blive slugt af en keempe flodhest. Han fortzeller om
uhyggelige veesner, der kan kravle op af jorden, hvis man kalder pa dem.
Han fortaeller om hjelpeander og drgmmerejser. Og han fortaeller at
drengen skal dg en god dgd. Han skal dg i kamp mod den hvide bjgrn.

Du lader dit liv blive bestemt af denne ene forudsigelse. Siden du skal dg i
kamp med den hvide bjgrn, kan du ikke dg fgr det. Du tager chancer
andre ikke vil turde. Du har ingen frygt.

Du bliver ssmand og rejser verden rundt. Ingen tur er for farlig og intet
uvejr for vildt. Du har det bedst i stormens gje. Du bliver andres lykke
amulet. Sa laenge du er ombord, gar skibet ikke ned.

Samtidig forbereder du dig. Storvildtsjeeger. Intet dyr er for farligt eller for
stort. Du skyder dem alle. Elefanter, Igver, tiger, nasehorn, krokodiller,
grizzlybjgrnen. Men du gar aldrig efter den hvide bjgrn. Du er ikke klar til
at dg.
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En dag er det tid. Din laege forteeller dig, du skal dg. Kraeft. Den aeder dig
op indefra. Terminal. Kan maske kureres hvis du underkaster dig en
voldsom kemokur nu, men der er ingen garantier.

DO @)

Samme dag kgber du en flybillet til Grgnland. Sender Strgmfjord og sa
videre til Jakobshavn, hvor du har en gammel sgmandsbekendt, Madsen.
Madsen smiler og siger straks ja, da du siger | skal pa isbjgrnejagt. Han har
hgrt om et sted, hvor der skulle vaere en isbjgrn.

R
®

| sejler til en af de lokale bygder med et af de der navne, du alligevel ikke
kan udtale. Her finder | to fangere til turen. Til din overraskelse er den ene
en kvinde, Paneeraq. En kvinde? Men det er tradition heroppe, fortzller
Madsen, at hvis en fanger ikke far en sgn, sa oplaerer han den ldste
datter i fangerhvervet. Heldigvis er den anden, der melder sig, en mand.
Kunnununun... Kunukungu et eller andet. Kunuk, siger Madsen. Bare kald
ham Kunuk. Han skulle vaere den bedste fanger i omradet. De er lidt unge,
men hvis Madsen siger god for dem, sa er det godt nok for dig.

S P B

| er klar. Du er klar. Du er klar til at tage kampen op mod den hvide bjgrn.
Og vinde. For hvis du kan vinde over den, kan du ogsa vinde over kraeften.
Du kan ikke dg. Ikke endnu.
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Ting du har med:

4
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v

Rygseek med standard udstyr: sovepose, mad, ekstra ammunition, ekstra
st tgj, regntgj.

En hgjkaliber riffel, lovlig til at skyde bjgrne.

En gammel jagtkniv, der har gaeti arv i tre generationer.
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Du skal:

Du kalder den sa vidt muligt altid Den Hvide Bjgrn. Aldrig isbjgrn.

@ OR

Du er altid god for en anekdote om dit lange liv. Neesehornsjagten pa
Serengeti sletten. Kampen mod deltakrokodillen i Nordaustralien. Den
bengalske tiger i Bhutans jungle. Men du fortzeller ikke om din sygdom.
Det er ikke vigtigt. Du er sikker p3, at du vil vaere i live, sa laenge det er
ngdvendigt. Og lengere.

\~§\
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Efter | mgder den hvide bjgrn fgrste gang, skal du fortzelle om den
afrikanske shamans forudsigelse. Du bestemmer selv, hvor meget du vil
fortaelle, og hvor mange detaljer du vil g i. Du kan vaelge at fortaelle, at du <@
er dgdeligt syg, og at du som barn har faet at vide at du skal dg i kampen
mod den hvide bjgrn og du har brugt meget af dit liv pa at forberede dig
pa dette gjeblik. Eller du kan ngjes med at forteelle at en fyr en gang har
fortalt dig, at du skal slas mod en hvid bjgrn. Det er op til dig. Men de
andre skal have fornemmelsen af at der er mere bag den historie.

&% ©

Det er desuden din opgave at forsgge at motivere de andre til at
fortsaette, koste hvad det vil. Du kan overbevise dem med ord eller penge,
afpresse dem eller noget helt fjerde. Det er op til dig. Det er dit liv, der
afhaenger af det.
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Kunnunguaq [Gunnunguak]

Hvis fangsten fejlede, spurgte din mor din bror hvad har du nu gjort? Som
en sygdom spredte hun sit had til sin sgn, din bror. Og du hjalp ham ikke.
Du var bare glad for, at det ikke var dig. Hvorfor kunne han dog ikke bare
vaere mere som sin bror, den dygtige fanger, Kunnunguaq?

Der var en gang for laeenge siden en tid hvor alle menneskene levede oppe i
himlen og var udgdelige. Men sa styrtede en mand ned og avlede en
datter med jorden. Det blev de farste mennesker og snart fyldte de hele
jorden.

PR D &)
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Og du var dygtig, men ikke sa god, som de sagde du var. De satte dig pa
en piedestal. Fangede du noget og Jerimias ikke gjorde, sa blev det straks
bemaerket. Fangede han noget og du ikke noget, sa havde du bare haft en
darlig dag, og Jermias var sikkert bare heldig.

Det forteelles, at ndr mennesker dgr, kommer de til himlen igen. Og ndar
nordlyset bglger pa nattehimlen er det de d@de sjzele, der spiller bold med
deres dgdningehoveder af bar kedsomhed.

Flgjter man under nordlysets skaer, kan du komme i kontakt med de dgde,
og sa vil nordlyset komme og hente dig.

& D @

Du var elsket af alle. Den store fanger. Bygdens stolte fremtid. Bygdens
shaman ville gerne have dig til laerling, men du ville ikke hgre pa ham. Du
vil intet have med det overnaturlige at ggre, selv om du udmaerket ved at

&) @D
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Du er kun en knaegt da dig og din lillebror, Jerimias, star under nordlysets man ikke bare kan ignorere det. Men det ggr du.
ol dansende grgnne taeppe og kigger op. | kender begge historien om de Jermias ville til gengaeld gerne vide mere om den anden side. Og da ingen
dgde der kommer og henter en, hvis man flgjter. andre meldte sig, matte den aldrende shaman tage til takke. Efter kort tid
. 6 ”Du tgr ikke”, siger du til ham. Fgrst nagter han pu‘?e' rT.1en du b!iv?r ved. s'Foppede shamanen sin oplaering. Han forklarede ikke hvorfor, men han 'Qb/
Ry~ Bangebuks. Kylling. Da du forteeller ham at han aldrig bliver en rigtig virkede skraemt. S
fanger, nar han ikke en gang tgr at flgjte, sa gor han det. En stille melodi i Efter det var der slet ingen, der turde naerme sig Jerimias. Ingen andre
@ den megrke nat kun oplyst nordlyset. Kort efter forsvandt nordlyset. Men | end hunden. Den lille Kaju alle sparkede efter, nar de s3 den. Og s4 dig. Du
blev ikke hentet. | dgde ikke. snakkede med ham, ndr ingen s det. Snakker med ham. Sagde alt det du
S #P Samme nat blev farmor syg. Og kun 3 dage senere dgde hun. Ingen troede, han gerne ville hgre. Alt undtagen undskyld.

forstod hvorfor. Indtil du sladrede. Du fortalte at Jerimias flgjtede under Jerimias begyndte at drikke. Meget.
nordlysets skeer. Du fortalte ikke noget om, at du pressede ham til det.

Det gjorde han heller ikke. Han tog bare imod. Igen og igen. En nat tog han livet af jeres mor. Han var fuld. Hun var modbydelig.

Han stak af. Op i bjergene. Hunden forsvandt ogsa.

e
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Folk kom til dig. Stakkels din mor. Men det var jo forventeligt, med

Han fik skylden for alt. Hvis nogen blev syge eller maske endda dede, var
sddanne skidt knaegt.

det fgrste din mor sagde til din bror har du nu flgjtet igen? Din bror var
ulykkesfugl. Men du gjorde ikke noget. Sagde ikke noget.
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Det er nu et halvt ar siden din bror blev fjeldgeenger. Resten af bygden er
overbevist om, at Jerimias er dgd. Man overlever ikke et halvt ar alene i
bjergene. Men du ved, han lever. Og shamanen deler din bekymring.

Da Vitus kommer til bygden for at finde en guide til en jagt, er der flere af
de andre, der melder sig. Men da de hgrer at det var for at skyde
isbjgrnen helt inde i bunden af fjorden, traekker de sig. Det er et ondt
sted. Det har det altid veeret.

Du melder dig. Du ved, det var den vej, din bror drog. Det er pa tide, du
siger undskyld.

& D @

BORTD D!

<
&

s

=

Y

Ting du har med: Du skal:
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Rygsaek med standard udstyr: sovepose, mad, ekstra ammunition, ekstra Kunnunguagq skal fortaelle om sit forhold til nordlys i scenen, hvor gruppen
saet tgj, regntgj. ser nordlys. Du kan forteelle minutigst om det grgnlandske sagn om de
dgdes dans, og hvad der sker, nar man flgjter efterfulgt, at hvad du gjorde

S ¢

En mellemkaliber riffel, lovlig til at skyde rensdyr.

3 5 og hvad der sa skete. Eller du kan sige at grgnleendere synes, det er utrolig
X ¥ En amulet om halsen, du har faet af din mor til at beskytte dig mod onde darlig stil at flgjte under et nordlys. Det er op til dig. Men du ma gerne
< ander. Hun har fortalt dig at sa leenge du har amuletten p3, kan du ikke dg give de andre spillere en fglelse af, at der ligger mere bag end bare "det er

af skraek, hvis du meder en dgdning. en darlig idé”. Og du skal reagere kraftigt, hvis der er en, der forsgger sig -
med at flgjte. Hvordan er op til dig.

QDO G

Hvis det gar op for gruppen, at du jagter en fjeldgeenger og ikke en isbjgrn,
skal du overbevise resten af gruppen om at fortsaette.
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Paneeraq [Banérak]

Mennesker med seerlige evner kan skabe en draeberdnd, en tupilak, for at Pavias far var den eneste, der direkte sagde, han ikke troede pa din

DO E)

DY D

¢ komme sine fjender til livs. Dette kraever ikke at man er dndemaner, men historie. Han sagde aldrig noget, nar der var andre mennesker. Men han

" man skal besidde en vis kraft. Nar tupilakken har fuldfert sin opgave gdr holdte altid gje med dig. Nar han blev fuld, blev han ubehagelig.
den i oplgsning og forsvinder, i modsatning til Gndemanernes Naergdende. Sagde du var en lille horer, der troede hun var fanger, og nu \y
hjzelpednder, der er livslange ledsagere. Tupilakken er usynlig for havde du draebt hans sgn. Det skulle du 3 betalt.

almindelige mennesker, men dndemaneren kan se den.

o

Du fortalte din f . Du fortalte ham alt.
Det er ikke uden fare at skabe og sende en tupilak afsted mod et offer. u fortalte din far, det. Du fortalte ham alt

Hvis ofret er psykisk staerkt og modigt kan vedkommende vente Din far lzerte dig at lave en tupilak. De sm3 benfigurer, man kan kgbe i
tupilakkens ankomst, og gribe den og med et snuptag vende tupilakken turistkiosker overalt i grgnland, har aldrig haft noget med grgnlandsk
den anden vej. Den vil nu vende tilbage til sin skaber og draebe denne i

& D @

religion at ggre. De er groteske turistfaelder. En rigtig tupilak er usynlig.
Det er kun en andemaner eller en der har 'synet’, der kan se dem.

©

stedet.

Bliver man offer for en tupilak, gdr man en pludselig og voldsom dgd i
mgde.

©

Det var din far, der lavede den. Samlede det groteske skelet af alle mulige
benstumper. Fugle, raeve, rensdyr, hunde. Vinger, ben, ribben, kiger,
tender holdt sammen af mos og nogle laederrester. Den sidste ingrediens
var den vigtigste, en ejendel af offeret.
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Du ville vaere sikker pa at tupilakken var staerk, sa du gik i seng med Pavias
far. Du var 13. Han var fuld. Du gemte hans sad i en lille beholder.
Tupilakken blev meget steerk.

4

D¢

Han ville. Du ville ikke. Han var staerkere. Du var 12.

Din far lzerte dig op som fanger. Du havde en sgster, men ingen bror. Og | sendte den efter Pavias far. Det svin. Han dgde en uge senere ved at fa

du var aldst, s& det var dig der blev naeste generation. Sddan som det en blok is i hovedet. Et haendeligt uheld stod der i rapporten.
altid havde veeret. Din far vidste godt, hvad der var sket. Alle vidste, hvad

der var sket, men man sagde jo ikke noget. Ham, Pavia, var sgn af KGH

bestyreren i byen. Og konflikt er ikke noget, man har i smd samfund. Det er nu fortid. Du er fanger nu. Men du er stadig kvinde. Det kan du ikke —
lave om pa. Men du kan vaere bedre end dem. Skarpere end dem. Skyde
flere saeler og rensdyr. Folk begynder at kalde dig gradig, men det er jo
kun fordi, de ikke er ligesa dygtig som dig. Du er ligeglad. Sa laenge du er
den bedste, og at de aldrig ser dig veere svag. Aldrig mere. Aldrig mere
svag.
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Du var pa jagt med Pavia. Du var 13. | var alene. Du skgd ham lige i
hovedet pa 100 meters afstand og Igb hjem til bygden greedende. Det var
en ulykke. Vadeskudsulykke stod der i rapporten. Men din far vidste godt,
hvad der var sket. Alle vidste, hvad der var sket, men man siger ikke
noget. Konflikt er ikke noget, man har i et lille samfund.
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Du er en dygtig fanger, men Kunnunguaq er endnu bedre. Altid skarpere.
Altid mere vellidt. Bygdens bedste fanger. Han irriterer dig, men han er
ikke svag. Og han er ikke ond.

DO @)

Men han er bedre end dig. Endnu.
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En dag kom to danskere til byen. Vitus og Madsen. Madsen er sa vidt du
kan se en gammel mand pa trofaejagt. Storvildtsjaeger. Madsen ved du
ikke, hvad er. Han er en mand, men der er noget over ham, du ikke kan
seette din finger pa. Han smiler hele tiden.

Da Vitus fortalte, at han var kommet til bygden for at finde en guide til en
jagt, var der flere af de andre fangere, der meldte sig. Men da de hgrte at
det var for at skyde isbjgrnen helt inde ved isbredden, trak de sig. Det er
et ondt sted. Det har det altid veeret.

& D @

De er svage. De turde ikke. Du meldte dig. Til alles overraskelse meldte
Kunnunguagq sig ogsa, men fgrst efter han hgrte, hvor | skulle hen. Du tror
han vil finde resterne af sin bror, Jerimias, der blev fjeldganger efter han
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Ting du har med:

Rygseek med standard udstyr: sovepose, mad, ekstra ammunition, ekstra
st tgj, regntgj.

En mellemkaliber riffel, lovlig til at skyde rensdyr.

o)
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havde draebt deres mor. Han ma ligge et sted derude, afpillet og halvspist.

Du skal:

Hvis andre er svage, forteller du dem det, eller du fortzeller dem, at de
ikke ser dig opfgre dig som en gammel flaebende kalling. Du er af natur
konkurrencemenneske og det kan godt skabe konflikter, men du vil sa vidt
muligt undga abne konfrontationer. '

Du skal, ndr | kommer til scenen med de parterede dyr, forteelle om
hvordan man laver en Tupilag. Det kan veere i blodige detaljer, hvor der
ikke hersker nogen tvivl om, at du ved, hvad du snakker om. Eller du kan
ngjes med at sige, man ifglge gammel tro kan lave en tupilak ved at saette
parterede dyr sammen. Det er op til dig. Men de andre skal have
fornemmelsen af, at der er mere bag den historie.
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Magiske remser

Du kan adskillige serittiter, magiske remser, der kan hjzlpe dig i ngd. Men
de kan kun bruges en gang, sa forsvinder de for evigt. Du har laert dem af
din far, der har leert dem af sin far. Du kan én der ggr dig hurtigere, én der
beskytter dig mod smerte og én der kan ggre en mand blind. For at den

magiske remse skal virke, skal man sige den lavmaelt og gentage remsen to
gange.

Hurtig: Frem frem, ben og fod, straek din krop i kempe hop, op op.

Beskytte mod Smerte: Forsvind forsvind, krop og sjeel, hjerte og blod, intet
gar ondt, forsvind forsvind.

ES O G

Blind: Mgrke skal du se, i mgrke skal du blive, ga nu ga nu, ravnen viser
vej.
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Du lzeste engang en grgnlandsk myte om manden i mdnen. Om sorg.

® @

Der var to kvinder, der havde mistet hvert deres barn. De gamle
traditioner foreskrev at de skulle rade bod, sgrge, hvilket betad at de i et
dr ikke mdtte vaske sig i havet, fange dyr, kun spise hvad andre gav dem
og altid sidde med ryggen til dem. Det naegtede de. Men oppe i mdnen
bor manemanden og gennem to huller i gulvet pd hans ménehus, ser
han alt. Og han blev sur og kom ned for at draebe de to kvinder, og alle
der stod i vejen for ham. Hele bygdens indbyggere samlede sig i en stor
hytte og deres dndemaner fremtryllede den ene hjalpednd efter den
anden til at keampe mod den vrede manemand, men de var ikke staerke
nok. Det var fgrst da dndemaneren fandt sin steerke amulet han havde
faet i arv, at mdnemanden trak sig tilbage. De to kvinder lovede nu at
s@rge som traditionen foreskriver.

DD B P

Var Manden i Mdnen rigtig, var han kommet efter dig for laengst.
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Da |, din grgnlandske kone og dig, fik jeres sgn, var | lykkelige. Du har
aldrig veeret sa lykkelig. Men det gik hurtigt op for jer, at noget var galt.
Han greed meget. Kolik, sagde de. Men du var overbevist om, at det var af
smerte. Og hver en tare rev noget op i dig. Og sa kom anfaldene.
Voldsomme anfald. Epilepsi, sagde de.
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Tre ar senere graed han stadig. Og anfaldene kom hyppige og hyppigere. |
var konstant pa vagt. Sgrgede for at han kunne treekke vejret, nar
anfaldene kom. Ellers blev han helt bla i hovedet. Det var tzet pa et par
gange. | sov darligt om natten. Alle tre.
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Du begyndte at lave fejl pa arbejdet. En fejl kostede naesten hele dit
mandskab livet. Du havde glemt udsugning, mens i behandlede en etage
med noget kemisk belaegning. 11 mand blev indlagt. Ingen dgde. Men det
kunne de have gjort.

AT AR TN
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Du fik en reprimande, og et klap pa skulderen. Det kunne jo ske for den
bedste. Og ingen kom jo til skade. Sadan for alvor.

Tre dage senere fik jeres sgn endnu et anfald. Det var et voldsomt anfald.
Han blev helt bl i ansigtet. Men denne gang var der ingen af jer der rejste
sig. | sad begge og betragtede den lille dreng ryste. Blev bla. | gjorde ikke
noget. Og sa holdt han op.
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Stilhed. For fgrste gang i tre ar.

Til begravelsen var alle ovre og kondolere. Det er forfeerdeligt. Sa lille en
fyr. Hvis der er noget jeg kan ggre. | stirrede begge blindt ud i luften.
Horte ikke efter. Alle var sa forstaende. Frygteligt uheld. Men det var jo
kun et spgrgsmdl om tid. Stakkels jer.

Du habede | kunne starte forfra. Fa jeres liv tilbage. Du begyndte at
snakke med folk igen. Drikke en gl med gutterne. Kyssede konen godnat
uden at skulle vaere bange for sgvnen. Du smilede for fgrste gang i tre ar.
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En uge efter tog din kone sit eget liv.
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Til begravelsen er alle ovre og kondolere. Det er forfeerdeligt. Tragedie.
Sadan et ungt menneske med hele livet foran sig. Hvis der er noget jeg kan
gdre. Du nikker og smiler. Det er som om at smilet har sat sig fast. Taler
dem efter munden, mens du smiler. Det forbandende smil. Sa hold dog op
med at smile for helvede.

Det gar heller ikke ubemaerket pa arbejdet. Du bliver kaldt til samtale. Det
kan jo ikke blive ved sadan her. Hvad kan ikke blive ved? Tag nogle fridage
eller noget. Men hvad har jeg gjort? Ga hjem.

Der gar ikke lang tid fgr folk begynder at undga dig. Du smiler tilbage,
mens de skifter fortov.

Du er gaet i sta. Smiler, nikker og ler. Hvad fanden er det du laver?
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Da din gamle spmands kammerat Vitus dukker op og beder dig om hjzelp
til at finde en isbjgrn, smiler du og hgrer dig selv sige ja da. En isbjgrn? Er
du andssvag? Hvad fanden skal du pa jagt efter en isbjgrn for? Men du
kan ikke sige nej. Smiler. Bukker og nejer. Fglger med. Klart vi skal pa
isbjgrne jagt. Og du ved ovenikgbet, hvor der gemmer sig en. Eller det
siger folk i hvert fald, at der ggr. Men det er endnu ikke lykkedes nogen at
skyde den.

DO @)

| sejler til en af de nzerliggende bygder for at fa et par af de lokale fangere
med pa turen. Det er dem der kender omradet bedst. Vitus siger han har
masser af penge. Han skal nok betale. Han har sparet op i sin tid som
spmand. Og han forteeller historier om sin tid som storvildtsjeeger. Der er
ikke det land han ikke har vaeret i, det dyr han ikke har skudt. Bortset fra
den hvide bjgrn. Han kalder den ikke isbjgrnen. Nej. Den hvide bjgrn.

& D @

I ankommer til bygden og der gar ikke lang tid f@r flere fangere har meldt
sig til jagten, lige indtil de hgrer, hvor | skal hen. Den forbandede fjord
siger de. Et ondt sted. En kvinde melder sig. Paneerag. Du kender hende.
Da familien ikke fik nogen sgnner blev hun som den =ldste datter laert op
som fanger. Hun er en dygtig fanger. Og sa melder Kunuk sig. Det havde

©
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o du ikke regnet med. Han skulle efter sigende vaere den dygtigste fanger i
O omradet. Ung. Staerk. Du har ogsa hgrt at han havde en bror, der blev
9,

fieldgeenger fordi han drabte deres mor.

Vitus hyrer dem begge.

D¢

Smil. Du skal pa bjgrnejagt.
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Du skal:

Du skal forteelle om din s@gn i scenen med de dgde, der vender tilbage. Du
kan forteelle i detaljer om hvad der skete, hvor forfaerdeligt det var at sla
et barn ihjel, og det store tab det var at miste bade kone og barn. Eller du
kan ngjes med at sige, at du engang havde en sgn og kone, men det har
du ikke laengere. Det er op til dig. Men de andre skal have fornemmelsen
af, at der er mere bag den historie.
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Ting du har med:

Rygsaek med standard udstyr: sovepose, mad, ekstra ammunition, ekstra |
st tgj, regntgj.

ES O G

En lavkaliber riffel, lovlig til at skyde smadyr som kaniner og ryper.

Et billede af din afdgde s@n og kone. Det er dit vigtigste eje. Det er det
sidste billede, der blev taget af jer alle tre sammen.
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