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Velkommen til Genfaerd

Genfeerd er et meget dabent scenarie i den forstand, at det kan formes pa mange mader af
vejlederen og det kan udspilles pa mange mader af spillerne. Samtidig er intet er hemmeligt, alt
tekst er tilgaengelig for alle under hele processen. Har man spillet Genfaerd fgr, sa kan man sagtens

spille det igen.

Som modvaegt til den abne form er der indlagt nogle klare spilleregler og forudbestemte

plotpunkter, som guider spillernes improvisationer.

Synopsis

Genfaerd er en tragedie, der handler om projekter der fejler. Rollerne bliver bygget op om nogle
mal, de gerne vil n3, og spillet handler om, hvordan det ikke lykkes. Spillerne fortzeller eller rettere
genfortzeller en historie om en serie forbrydelser og en katastrofe. Nogle genfaerd kommenterer
pa minderne om, hvordan det gik til, at de alle blev genfaerd. De levende udspiller disse minder.
Spillerne patager sig rollen som bade genfaerdene, og som den person, genfaerdet var, da det var i
live. Som de handlende levende og som tilbageskuende genfeerd improviserer spillerne en historie

om en serie forbrydelser, der beseglede deres skaebne og som gjorde, at de nu sidder fast i limbo.

| et introforlgb er spillerne i varierende grad med til at vaelge setting, roller og plot. Noget kan
veere valgt pa forhand af spillederen, men alt kan potentielt vaere op til forhandling. Derfor kan
spillet forega hvor som helst, nar som helst, handle om hvad som helst og rollerne kan vaere hvem

som helst.

Selve spillet begynder med en prolog, hvor spillerne som genfaerd genfortzeller et kort minde fra
da de var levende. Fgrste akt slutter med fuldbyrdelsen af nogle forbrydelser. | mellemtiden er det
spillernes opgave som genfaerd at genfortalle dette, som et alt for velkendt minde, og som
levende at udspille disse forbrydelser og de handlinger, der er gaet forud for dem. Anden akt er
bygget op pa samme made. Her er der blot kun tale om at der skal findes en skyldig til en
forbrydelse, nemlig den katastrofe der endeligt gjorde, at samtlige af de levende roller blev

genfeerd.



Spillernes figurbeskrivelser samt en relationsoversigt er tilgaengelige for alle spillere hele tiden.
Under spillet bliver der desuden noteret nye oplysninger pa figurbeskrivelserne, efterhanden som
rollerne udvikler sig. Figurbeskrivelserne er formuleret i figurens mal, baggrund, plotgruppe,
svaghed mm. Relationsoversigten er en samlet oversigt, der giver et overblik over spillets vigtigste

figurrelationer.

Om spillet

Genfeaerd er designet ud fra en idé om at give vejlederen og/eller spillerne stor indflydelse pa
spillets indhold. Til gengeaeld for det abne indhold har Genfaerd en stramt designet form. Spillets
univers, rollerne og de fastlagte begivenheder kan enten pa forhand fastszettes af vejlederen, eller
ogsa kan det helt eller delvist improviseres frem mellem spillerne som en del af processen. Det er
vigtigt, at vejlederen forud for spillet har gjort sig tanker om, hvad hun mener der skal
improviseres frem i Igbet af spilprocessen, og hvor meget hun har fastlagt pa forhand. Derfor er
det ogsa forskelligt, hvordan man som vejleder forbereder sig til at afvikle Genfaerd. Vaelger man
en overvejende aben tilgang, sa skal vejlederen have godt styr pa sine procesvaerktgjer og sin
timing. Vaelger man en mere lukket tilgang, sa skal man ogsa have udarbejdet et univers og

rolleoplaeg til spillerne.

Genfeerd kan spilles med mellem 8 l

og 16 deltagere, og leengden af
spillet afggres i hgj grad af
maengden af spillere og af, hvor
meget af universet, rollerne og
forbrydelserne, der er

forudbestemt, og hvor meget der

L1

skal improviseres frem som en del
af spillet. Et forsigtigt geet er, at 8
spillere holder spillet kgrende i 3
timer og 16 spillere bruger 5.
Dertil kommer cirka en times

forberedelse og pause.



Genfeerd kan szettes op pa et slot, i en teatersal eller i et stort klasselokale med kridtstreger pa
gulvet. P4 samme made kan kostumerne veere alt fra krinoline-kjoler til et navneskilt. Stgrre
scenografi og kostumer er selvfglgelig fint. Det er dog ikke ngdvendigt for Genfeaerd. | det fglgende
afsnit vil vi tage afsaet i, at Genfaerd skal saettes op pa Fastaval 2010. Det betyder at det skal spilles

i et lokale pa en skole.
Vejlederens forberedelse

Forud for spillet er det tanken, at de fleste og helst samtlige spillere skal have tilsendt og leest
scenariet. Der er intet der er hemmeligt, og det vil i det hele taget kun gavne spillet, hvis spillerne
kender scenariet bedst muligt pa forhand. Spillet vil dog sagtens kunne spilles, hvis ingen ud over
vejlederen har laest scenariet pa forhand. Det kraever bare laengere forklaringer og

demonstrationer og en anden ledelsesstil fra vejlederen.

Derudover kan spillederen vaelge at lade spillerne vide, hvilke valg hun har truffet forud for spillet,
og hvilke valg spillerne f@rst skal treeffe til selve spillet. Dette kan ggres ved at udfylde Bilag XX og
sende det ud til spillerne pa forhand. Det tillader, at spillerne forbereder sig pa f.eks. en bestemt
setting eller kan medbringe rekvisitter, der relaterer sig til en bestemt forbrydelse. Der star

forklaret igennem teksten, hvilke valg vejlederen kan vaelge at tage selv eller overlade til spillerne.

Ferst og fremmest skal vejlederen overveje hvilke af valgene om spillet — om nogen overhovedet —
spillerne skal tage. Det er vigtigt, at vejlederen g@r sig disse overvejelser og informerer spillerne
herom — ikke mindst fordi det kan have stor effekt pa, hvor lang tid forberedelsesfasen tager. Skal
spillerne tage alle valg og have tid til at diskutere dem? Sa regn med at forberedelsen tager
omkring 2 timer. Er valgene indskreenkede — har vejlederen for eksempel lagt sig fast pa at
spillerne skal veelge mellem de tre forslag til setting, forbrydelser og roller som er vedlagt scenariet
som Bilag 1a, b og c — kan forberedelsen forkortes vaesentligt. Hav for gje, at forberedelsen skal
tage lang tid, dersom den er underholdende for spillerne. Lad vaere med at stresse igennem den,
hvis spillerne nyder at sidde og finde pa fiktion og roller — men vaer opmaerksom pa, tomgang og

kedsomhed, for sa skal man se at komme i gang med at spille hurtigere.

Vejlederen skal sgrge for eventuel scenografi. Til Fastaval 2010 vil der veere masser af stole og

borde, og det er fint. Spillederen bgr dog medbringe malertape, til at markere tre scener med.



Man kan selvfglgelig ogsa klare sig uden scenografi, og det vil selvfglgelig give et igen anderledes
spil, hvis scenografien indeholder mgbler, gulvtaeppe, vaegge, bogreoler og potteplanter.
Vejlederen skal udvaelge og markere de 3 scener pa spilomradet — de kan eksempelvis tegnes med

kridt pa gulvet, bygges i sceneelementer, markeres med scenelys eller med malertape.

Vejlederen skal sikre at der er en maske til hver spiller, samt at der en handfuld rekvisitter
tilgaengelige. Det er ikke ngdvendigt med mange rekvisitter, men de kan vaere en god hjzelp til
spillet. Derfor bgr spillerne ogsa tage et par rekvisitter med hver. Rekvisitterne kan vaere hvad som
helst og sa ekstravagante som ressourcerne tillader - der skal dog vaere nogle symbolrekvisitter til
stede, der er tydelige, nar en spiller baerer dem. Det kan eksempelvis som minimum klares med
farvede navneskilte, men forsgg at finde noget mere stemningsfuldt. F.eks. en halskaede, et

galgeknob eller en handske.

Vejlederen skal sgrge for, at der er et stearinlys til hver spiller, lysestager og teendstikker

tilgaengelige.

Vejlederen skal sgrge for en lyd til at markere nar prologen og akterne ender. Det kan vzere alt lige
fra at vejlederen siger hgjt, at der nu er 15 minutter tilbage, over en klokke og til et passende

stykke musik.

Endelig skal vejlederen sgrge for at figurbeskrivelser, relationsoversigt og eventuelt forslagene til
fiktion og andre handouts er printet fgr spillerne ankommer. Disse er vedlagt scenariet som bilag 2
til 5. Karakterarket er til for at hver spiller kan nedfzelde sin figur formuleret som mal, baggrund,
relationer, plotgruppe, svaghed mm. Pa relationsoversigten — der skal printes i A3 eller stgrre —

kan man notere sine relationer, ved at saette streger fra en figur til en anden.

Opseetning — spilomradet

Spilomradet skal fgrst og fremmest inddeles i tre omrader, der svarer til de tre fiktionslag spillet er
inddelt i. En del af spilomradet skal veere et spillerlag. Der skal spillernes figurbeskrivelser ligge
tilgeengeligt sammen med blyant og viskelaeder, sa der kan tilfgjes og rettes i dem undervejs i
spillet. Dernaest skal der etableres tre scener. De skal taenkes som traditionelle kukkasse-scener,
der peger ind mod hinanden. | Igbet af forberedelsen til spillet, veelger spillerne hvad scenerne skal

repraesentere og laver en scenografi, med de midler, der matte veere tilgaengelige. Pa disse tre



scener udspilles mindelaget. Imellem scenerne placeres der stole, naermest som tilskuerraekker,

der vender ud mod her af scenerne. | omradet imellem scenerne udspiller genfaerdslaget sig

Masker og kostumer

Til Genfaerd skal alle spillere have en maske, som de bruger til at markere hvorvidt de er genfaerd
eller levende — og altsa om de befinder sig pa genfaerds- eller mindelaget. Til Fastaval 2010 skaffer
vejlederen masker til spillerne. Ellers bgr der til anskaffes

ansigtsmasker, der ikke daekker munden.

Man kan spille genfaerd bade med og uden kostumer. Tilretteleegges
roller og/eller univers pa forhand kan spillerne inspireres til selv at
tage noget passende kostume med. En anden mulighed er blot at
bruge navneskilte som eneste kostume ud over maskerne. En tredje
mulighed — som anbefales til Fastaval 2010 — er, at spillerne iklaeder
sig formelt t@j. F.eks. hvid skjorte, slips/halsklud/tgrklaede/butterfly

samt mgrke bukser eller nederdel.

Rekuvisitter

Alle spillere opfordres til at medbringe en eller flere sma rekvisitter.
Det er nemlig altid dejligt at have et par rekvisitter nar man skal
improvisere. Rekvisitterne er ikke accessories, men skal derimod
kunne fungere som arketypiske rekvisitter og gerne symbolske eller
generaliserede. F.eks. en obligation, en kniv, et kors, et smykke, et
silkeband, en flaske, et brev, et ud. Der er dog et par rekvisitter, der
er absolut ngdvendige for spillet, og som vejlederen har ansvaret for

at tilvejebringe.

| spillet er der en raekke fastlagte forbrydelser, og til hver af dem skal
der nemlig bruges en symbolrekvisit. De skal kunne bzeres af alle og
veere tydelige for andre spillere. Eksempelvis en galge, en halskeede
eller en handske. Symbolrekvisitten skal ikke ngdvendigvis anvendes

til at bega forbrydelsen med.




Spillerne opfordres til i Igbet af spillet af ga off-game — at flytte sig til spillerlaget, for at
opsummere, diskutere og ggre noter om spillets forlgb. Det er ogsa off-game, at man kan genlaese
sin egen eller andres figurbeskrivelser samt relationsoversigten. Det er tilladt - og endda tilradeligt
- at spillerne Ipbende noterer konflikter, relationer, eendrede mal, andrede svagheder, tilfgjelser
til en figurs fortid eller andet pa deres egne eller andres figurbeskrivelser. Noterer man noget
vigtigt pa sin egen figurbeskrivelse eller pa andres eller tilfgjer/redigerer en relation pa
relationsoversigten, sa sgrg for, at der er enighed om dette med de implicerede spillere - eller at
de implicerede i det mindste er orienterede om a&ndringen. Det er forbudt at slette oplysninger pa

figurbeskrivelser eller relationsoversigten.



Afviklingsplan

Dette afsnit er en kronologisk spilinstruktion til spillere og vejlederen. Tidspunkterne pa tidsplanen
er selvfglgelig teenkte, men er medtaget for at give en fornemmelse for spillets tidsramme.
Tidspunkterne bgr tilpasses til spillermangden og til, hvor mange af valgene vejlederen matte
have truffet pa forhand. En aben proces kraever ofte stram styring for ikke at ende i det rene
palaver. Velger vejlederen en aben proces ift. de indledende valg, sa bgr hun vaere forberedt pa at
skulle indsnavre og lukke processen pa de rigtige tidspunkter. Der er under de respektive valg

noteret forslag til, hvordan man som vejleder kan styre processen.

10.00: Spillerne ankommer. Introduktion. Spilprocessen

begynder

Nar alle spillere og vejlederen er samlet vil vejlederen kort forklare spillet, sa alle er pa samme
niveau. Herefter vil forlgbet forme sig forskelligt alt efter hvilke valg vejlederen har truffet pa
forhand, og hvilke valg spillerne skal treeffe i Igbet af processen. Herunder er en guide for hver af

processens mulige faser.

Spillets forlgb

Spillerne introduceres til spillet ud fra ovenstaende tekst og ud fra denne opsummering af spillets

forlgb.

Spillet begynder med en prolog, der fungerer som spillernes indfgring i deres roller, settingen og
historien. Her genfortzeller spillerne i rollen som deres genfeerd et betydningsfuldt minde, fra da

de var levende og som relaterer sig til enten fgrste akts forbrydelser eller katastrofen.

Ferste akt handler om opbygningen til og udfgrslen af en eller flere forbrydelser, som bliver
begaet til sidst i fgrste akt. Der vil vaere mellem 2 og 4 plotgrupper alt afhaengigt af
deltagerantallet. Hver plotgruppe er organiseret om en forbrydelse. Hver plotgruppe far udleveret
eller vaelger en symbolrekvisit, der, som en sorteper, vandrer mellem spillerne i den enkelte

plotgruppe. De, der ender med en symbolrekvisit nar der er 15 minutter tilbage af fgrste akt er



skyldige i f@rste akts forbrydelse. De skyldige skal nu
bega de aftalte forbrydelser inden akten er omme.
Reglen er, at spggelserne Igbende indtil de sidste 15
minutter af akten kan flytte en symbolrekvisit fra en
spiller til en anden og dermed andre, hvem der er
den skyldige. Har man selv symbolrekvisitten kan
man ikke give den til en anden. Det er kun

genfaerdene, der kan se og flytte symbolrekvisitten.

| anden akt opbygges spaendingen omkring en enkelt
forbrydelse, som begas i slutningen af akten. Her vil
den truende katastrofe invadere scenen. Det er denne begivenhed der ggr, at alle rollerne endte
som genfaerd. Her er der igen en symbolrekvisit - men kun en enkelt, da der kun skal findes en
enkelt skyldig i katastrofen. Det er endvidere tanken, at plotgrupperne kan spille videre pa fgrste
akts forbrydelser. Hvad blev efterspillet pa dem? Hvilke reaktioner (og maske nye forbrydelser?)

forte de til?

Til slut i anden akt og som en overgang til epilogen skal den der er skyldig i katastrofen enten
udfgre forbrydelsen eller fortaelle om katastrofen i en monolog eller en afslutningsscene med en
eller flere af de andre spillere. Den skyldige veelger selv, hvordan katastrofen skal udspilles eller

genforteelles.

Spillet slutter med en epilog, der er en slags gentagelse af prologen — bare i omvendt raeekkefglge.

Improvisationsregler og off-game kommunikation

Spillerne introduceres til spillets improvisationsregler og brug af off-game kommunikation ud
dette afsnit. Man kan som vejleder vaelge at springe let hen over introduktionen her, og gemme

den til umiddelbart fgr selve spillets handling begynder.

Spillet er uoverskueligt i den forstand, at alle ikke kan na at fglge med i alle historier. Det er
spillernes og vejlederens kollektive ansvar, at sgrge for, at plots ikke "moddigter" hinanden - dvs.

at det ikke umuligggr hinanden eller irriterer hinanden pa en destruktiv made.



Reglen er, at genfaerdene ser tilbage pa nogle begivenheder, som skete engang da de var levende.
De kender altsa handlingen — de har oplevet den tusind gange fgr. Genfaerdene er kommenterer
og iscenesatter — de digter ikke. De levendes spil skal forega succesivt. Handlingen blandt de
levende er altsa kronologisk, og der ma ikke vaere nogen flash backs eller naevnevaerdige spring i

tid.

Settingvalgene

Fiktionens hovedtraek skal nu fastleegges. Dette kan enten vaere valgt af vejlederen pa forhand,
eller helt eller delvist veere op til spillerne. Overvej ngje om og i hvor hgj grad dette valg skal
leegges ud til spillerne. En middelvej er, at spillerne vaelger mellem nogle af de vedlagte forslag til
setting — vedlagt som bilag 1a, b og c — og far lov til at tilpasse mulighederne efter deres smag.

Dukker der gode idéer op kan de sagtens inkorporeres for at give spillerne ejerskab over spillet.
Der er to primeere valg der skal traeffes under overskriften setting:

F@rst Universet. Hvor og hvornar er vi, og hvilke roller udggr spillergruppen? Det vigtige ved
universet er ikke de historiske detaljer, men om det laegger op til nogle interessante historier.
Universet skal vaere et, som alle har en nogenlunde fzelles forstaelse af, og et der let skaber

associationer til gavn for spillernes improvisationer.

Ved valget af univers bgr vejlederen vaelge
den setting som for hende lader til at skabe
de bedste associationsmuligheder for
spillerne, og som understgtter spillet og
det tragiske bedst. Husk, at man som
vejleder formentlig er den, der kender
scenariet bedst og derfor er der ingen der
er bedre rustet til at traeffe dette valg.
Vejlederen bgr efterlyse forslag, spgrge ind
til dem og pa et tidspunkt foresla en af de

naevnte setting sfor spillerne. Undga at

veelge setting ud fra kompromiser. Det kan

i

hurtigt blive uklart, og svaert for alle at improvisere pa baggrund af.



Sa fastleegges de farste forbrydelser. Spillerne skal senere deles op i grupper — de sakaldte
plotgrupper — der er bygget op omkring en forbrydelse. Der skal vaelges en fgrste forbrydelse for
hver plotgruppe, der er i spil. Dvs. mellem 2 og 4. Hver fgrste forbrydelse har som udgangspunkt
kun indflydelse pa den plotgruppe, der tildeles denne forbrydelse. Det er altsa ikke en forbrydelse,
der bergrer alle figurerne i spillet. En fgrste forbrydelse kunne f.eks. vaere en lggn, et tyveri, et
mord eller en falsk underskrift. Hvis forbrydelsen betyder en af figurernes dgd, sa vil denne figur
kun optraeede som genfaerd i anden akt. Her praesenteres tillige en tilhgrende symbolrekvisit, der

under spillet Iebende skal markere, hvem der er de skyldige i de fgrste forbrydelser.

Dernaest skal der veelges hvad den truende katastrofe er. Der er tale om en udlgsningen af en
udefrakommende og gdelaeggende trussel mod samtlige roller. Hvilke former for truende
katastrofer, der kan tankes er selvfglgelig meget afhangigt af det valgte univers. Det kan f.eks.
vaere et kup pa en generalforsamling, et militaerkup i en bananrepublik, et gigantisk justitsmord i
en lovgivende forsamling, klimakatastrofen, slaveoprgr i en koloni, politistorm, militaerangreb,
demonstranter der traenger ind, terrorister der udfgrer en terroraktion eller viruset der slipper ud.
Den truende katastrofe behgver ikke ngdvendigvis fgre til dgden for de levende roller, men kan
ogsa have karakter af kollektiv hybris, en forbandelse eller den skyldige kan vaere den
repraesentant for alle figurerne, der tager det endelige skridt mod fortabelse. | fgrste akts
forbrydelser er skal der findes en skyldig. | anden akt skal der billedligt talt findes en Judas. Det er
saledes ikke den skyldige selv, der personligt forarsager klimakatastrofen, danner et nyt ultra
racistisk parti, udfgrer terrorangrebet eller som stormer den barrikaderede villa. Det er bare ham,
der pa en eller anden made er arsag til, at det sker. Pa samme made som det var Judas, der var
arsag til, at Jesus dgde — uden at det dog var ham der klyngede ham op pa korset eller fgrte
lansen. Her oplyser vejlederen ogsa om, hvilken symbolrekvisit der markerer hvem der er den

skyldige i at forarsage katastrofen.

Ved valget af forbrydelser kan det vaere en fordel at skrive forslagene til forbrydelser op pa en
tavle. Vejlederen bgr undga at notere forslag, som vejlederen ikke selv mener passerind i
settingen. Ligeledes bgr vejlederens egne forslag ogsa noteres pa lige fod med spillernes. Prgv at
fa en liste af forslag op pa en tavle (aldrig mere end 10. 5 burde ogsa vare nok). Spillerne bedes
herefter kommentere listen. Pa et tidspunkt skrides der til afstemning, og der stemmes om, hvilke

forbrydelser, der skal med. Det er vejlederens opgave at sgrge for, at valget af symbolrekvisitter



gar hurtigt, da det er mindre vigtigt, praecist hvilke symbolrekvisitter der vaelges, sa leenge de let

kan baeres synligt af spillerne.

Figur- og relationsvalg

Til at begynde med inddeles spillerne i plotgrupper med 4-6 spillere i hver gruppe.
Gruppestgrrelserne skal veere minimum- og taettest muligt pa fire, og helst lige store. Ved 8
spillere: 2x4, 9 spillere: 1x4 1x5, 10 spillere: 2x5, 11 spillere: 1x5 1x6, 12 spillere: 3x4, 13 spillere
2x4 1x5 osv.

Det man i hver plotgruppe har til feelles er, at de alle i fgrste akt er mulige skyldige i den samme
ferste forbrydelse. Der skal saledes til hver plotgruppe tildeles en forbrydelse, som blev bestemt i
forbindelse med valget af setting. Hvem i plotgruppen der er den skyldige finder man ud af i Igbet
af spillet. De fgrste forbrydelser har som udgangspunkt kun indflydelse pa dens plotgruppe. Dette
kan dog sagtens andre sig, efterhanden som der i Igbet af spillet dannes flere relationer mellem

figurerne.

Nu har man altsa to til fire plotgrupper, der hver har faet tildelt en forbrydelse, som gruppens
medlemmer er mlige skyldige i. Dernaest vaelger hver spiller en figur. Enten er de lavet pa forhand,
eller ogsa skal hver spiller finde pa en figur, som passer ind i og er loyal overfor spillets univers.
Maske er der allerede kommet rolleforslag i Igbet af settingforhandlingen. Har spillerne allerede
veeret med til at veelge et univers, sa burde det under
alle omstaendigheder ikke tage lang tid ogsa at finde
pa en figur. Hvis der blev valgt et af de foreslaede
scenarier, sa kan man hente inspiration i den
tilhgrende rolleliste. Principielt, kan man spille alt, sa
lenge alle har en forstaelse for, hvordan en figur
passer ind i sammenhangen, og sa lange det er let
at skabe relationer til andre roller. Hver figur
beskrives under alle omstandigheder ud fra

karakterarket (Bilag 4).

Afvikles rollevalgene som en aben proces, sa kan

vejlederen begynde med at notere alle spillernes rolleforslag. Her ma der gerne veere mange



forslag. Nar vejlederen mener, at emnet er nogenlunde udtgmt bedes spillerne om selv at vaelge
deres egne roller under hensyntagen til hvad de andre i plotgruppen veaelger. Her kan man lade
spillerne tale med hinanden i plotgrupperne og give dem en deadline for, hvornar processen gar

videre.

Figurerne dannes ved at hver spiller udfylder en figurbeskrivelse. Det er vigitgt, at alle har et mal
og en svaghed til at begynde med. Resten kan spillerne selv fylde pa figuren Igbende fra nu af. Det
er endvidere vigtigt, at spillrene fgrst og fremmest beskriver deres figur igennem relationer til alle
de andre i plotgruppen. Nar dette er gjort skal hver spiller aftale en enkelt relation til en figur
udenfor spillerens plotgruppe. Spillerne kan allerede nu notere deres figurs navn samt dennes

relationer pa relationsoversigten og samtidig knytte et stikord eller to pa hver relation.

| figur og relationsskabelsesprocessen bgr vejlederen kunne radgive spillerne i deres figur og
relationsskabelse. Dette skal vaere med til at sikre, at figurerne er loyale overfor universet og at
der ud fra vejlederens vurdering er tilstraekkeligt kgd pa relationer og roller. Sgrg iszer for, at alle
figurer har en svaghed, der ender med at gdelaegge dem. Figurerne skal have et klart tragisk
potentiale: det skal handle om projekter, missioner og mal der fejler og illusioner der brister — ikke

sa meget pa grund af udefrakommende modstand som pa grund af figurens egne brister.

Nar karaktererne og relationerne er nogenlunde pa plads, sa sgrger vejlederen fgrst for, at fgrste
akts symbolrekvisitter er fordelte, og dernaest praesenteres hver figur og dens relationer i plenum.

Dette bgr hgjst tage 30 sekunder per figur.

Scenografivalg

Der skal etableres tre sma scener, hvor de levendes spil foregar. Dette kan vejlederen have gjort
pa forhand, eller ogsa kan alle deltagerne ggre det i faellesskab, hvis settingen fgrst lige er
forhandlet. Hvornar det skal ggres, hvem der ggr det og hvordan de scenografiske beslutninger

tages er op til vejlederen. Der er dog et tema for hver scene, som skal overholdes.

Der skal vaere en en formel offentlig scene: f.eks. Kontoret, biblioteket, spisestuen, salonen,

mgdelokalet, arbejdspladsen.

Der skal vaere en afslappet offentlig scene: f.eks. Dagligstuen, verandaen, vinterhaven, cafeen,

vaertshuset, baenken i parken.



Den sidste scene skal veere privat eller hemmelig: f.eks. Sovevaerelset, hulen bag haengepilens

grene, orangeriet, skuret, kulkselderen, hotelvaerelset, garderoben.

Det anbefales, at give hver scene et navn men ikke at ga i detaljer omkring scenen. Altsa hellere

“Sovevaerelset” end "Dr. Winklers sovevaerelse”.

11.30: Pause med koordinering af karakterer og relationer
Hold en pause. Slap af, ryg, tis eller fa ordnet de sidste detaljer.

11.45: Opvarmning

Opvarmningen har vejlederen ret frie haender til, og han kan ogsa veaelge at springe den over. Den
eneste begivenhed, der skal ske i denne fase er, at spillerne skal have udleveret en maske. Her er
imidlertid et par forslag til nogle opvarmningsgvelser, som man kan veelge at bruge. Det er begge
gvelser, der skaerper spillernes koncentration, og som satter fokus pa spillernes opmaerksomhed
pa hinanden. Hvis vejlederen vurderer, at det er andre gvelser der er brug for - som f.eks. pepper
stemningen op, varmer kroppene op, skaerper improvisationsevnen - sa bgr vejlederen vaelge

derudfra.

Teel-til-tyve

Spillerne star i en rundkreds og holder hinanden i handen. De er stille og star med lukkede gjne.
@velsen gar ud pa at spillerne nu i faellesskab skal tzelle fra et til tyve. Alle ma hele tiden sige det
naeste tal i talraekken. Man ma dog ikke sige to tal i treek. Siger to personer noget samtidigt,
begynder man forfra. Gar det for let idet taellingen gar for langsomt, sa bedes deltagerne om at
sette tempoet op. Virker det stadig for let, sa bedes spillerne om at tzelle tilbage fra 20 mod 1.
Vejlederen vurderer, hvornar spillerne har udvist tilstreekkelig koncentration. Tommelfingerreglen
er, at man hellere ma tzlle en gang for meget end en gang for lidt. Som vejleder fgler man ofte

tiden langsommere end spillerne gor.



Ga-sta-ga

Deltagerne bedes om at ga rundt i rummet i
normalt tempo. Deltagerne skal helt ud i hjgrnerne
og fylde rummet ud, sd man hele tiden gar sa
spredt som muligt. Spillerne bliver nu bedt om at
standse op og "fryse", pa vejlederens klap. Nar
vejlederen klapper igen, sa gar spillerne videre. Nar
dette er gjort nogle gange og vejlederen

fornemmer, at spillerne er fuldt koncentrerede om

lyden af hvert klap og om at ga med sa stor afstand
til de andre som muligt, sa bedes spillerne om at standse op og seette i gang igen uden at
vejlederen klapper. Meningen er, at spillerne med alle deres sanser skal vaere fuldt
opmaerksomme pa hinanden. Spillerne gentager gvelsen nogle gange. Igen, hellere et par gange

for meget end en gang for lidt.

Udlevering af masker

Spillerne far nu hver udleveret en maske. Lad gerne dette forega lidt hgjttideligt eller andaegtigt.
Bevar koncentrationen. Spillerne bedes evt. at hjelpe hinanden med at tage maskerne pa og rette
dem til to og to og ellers kun have maskerne p3, nar spillet ga i gang, og de er genfaerd. Der ma

gerne vaere en vis magi forbundet med at have masken pa.

Nar spillerne under spillet har masken pa er de genfaerd, og nar spilleren gar ind pa en scene og
tager masken af er de deres levende roller. Nar spillerne gar off-game for at laese op pa deres
figurbeskrivelser, sa aflaeegges masken tillige. Det er for det meste op til spillerne selv, hvornar de
vil spille deres levende figur og deres rolles genfeerd. | fgrste akt er genfeerdene ikke pa scenerne -
kun menneskene - mens genfaerdene i anden akt kan deltage i scenerne som usynlige og lydlgse

genfeerd.



Spillet

12.00 Start — prolog

| scenariets prolog holder de maskerede genfaerd en mindehgijtidelighed for dem selv. Spillerne
bedes om at tage plads imellem de tre scener. Vejlederen stiller et taendt stearinlys for hver spiller
pa et bord — enten i midten af rummet eller pa en af de tre scener. Vejlederen starter spillet —
eksempelvis ved at bede spillerne veere stille og udpege en af dem til at starte spillet eller ved at

lade dem begynde efter et stykke passende stemningsmusik.

Hvert genfaerd gar pa skift op og tager et lys, fortzller et minde pa hgjst 30 sekunder, puster lyset
ud, og gar ned blandt de andre igen. Dette minde skal have karakter af en drgm, en svag erindring
eller en sindstilstand. Spillerne kommer til at skulle fortzelle det samme minde igen i epilogen -
bare mere specifikt og ud fra deres spiloplevelse. Mindet ma derfor ikke vaere seerligt specifikt

eller konkret. For eksempel ma det ikke omfatte andre roller specifikt.

Nar alle har fortalt et minde, mingelerer genfaerdene mellem hinanden. Der vil maske vaere en del
usikkerhed om, hvordan genfaerdene skal spille med hinanden. Det er helt fint. Lad sa vidt muligt
spillerne selv finde frem til en made at spille genfaerdene pa. Prologen fortsaetter i 5-10 minutter
foér vejlederen markerer en overgang til fgrste akt. Afslutningen af prologen kan markeres med en

lyd - for eksempel en klokke, et skift i musikken eller andet.

Nar prologen er afsluttet skal vejlederen igen tjekke, at symbolrekvisitterne, der skal bruges til at
markere de skyldige i fgrste akts forbrydelser, er uddelt til en spiller i hver af grupperne.
Symbolrekvisitterne eksisterer ikke for de levende, og derfor er det vigtigt, at alle spillere er klar

over, hvad der er symbolrekvisitter.
12.30 Forste akt — De forste forbrydelser

Fgrste akt handler om forbrydelserne i de enkelte plotgrupper. Hvorfor skete de? Hvem er den
eller de skyldige? Hvordan var forlgbet der ledte til forbrydelserne? Hvad skete der under selve

forbrydelserne? Det er de levende, der kronologisk udspiller forlgbet der kulminerer med



begaelsen af forbrydelserne, og det er
genfaerdene, der kommenterer pa forlgbet

og som kan flytte symbolrekvisitterne.

Nar fgrste akt er begyndt er det op til
vejlederen selv at bestemme hvor meget,
hvor lidt og hvordan vedkommende vil
styre spillet. Saledes skal den enkelte
vejleder definere sin egen figur. Man kan
vaere instruktgren, side coachen, det
engagerede publikum, facilitatoren osv.

Vejlederen kan ogsa sagtens selv vaere

spiller, der bare har et ekstra ansvar som tidtager mm. Det er op til vejlederens egen int:uition,
timing, evner og hvilket behov, vedkommende mener, der er. Det kan ogsa afhaenge af
spillergruppen. Men spillet er designet til, at vejlederen som minimum blot skal sgrge for,
arrangere spillet, at spillerne kender reglerne og at de bliver klar over, nar der er henholdsvis 15

og 5 minutter tilbage af hver akt.

Spillerne kan nu skifte mellem at vaere genfaerd og levende. Som genfeerd ma de kun bevaege sig
pa omradet mellem de tre scener — ikke pa dem. De ma gerne diskutere med andre genfaerd om,
hvad der sker pa scenerne, hvilken scene de bgr spille naeste gang og lignende. Som levende ma de
kun bevaege sig pa scenerne og spille genfaerdenes minder. De levende kan hverken se eller hgre
genfaerdene — sa genfaerd kan altsa ikke instruere en scene Igbende, men kan sagtens iscenesatte
scener. Husk ogsa at genfaerdene kan flytte symbolrekvisitten, der markerer, hvem der er de
skyldige i f@rste akts forbrydelser fra en spiller til en anden. Ingen ma blot flytte en symbolrekvisit
fra sig selv til en anden. Genfeerdene kan se symbolrekvisitten — det kan de levende. Derudover er
alle spillere - levende og genfeerd - velkomne til at anvende, hvad der ellers er af rekvisitter til

spillet.

Vejlederen markerer med en lyd, nar der er 15 minutter tilbage af fgrste akt. Nu ma
symbolrekvisitterne ikke flytte sig mere. De der nu har en symbolrekvisit, er de skyldige. | Ipbet af
de sidste 15 minutter skal de planlagte forbrydelser begas af de skyldige. Endnu en lyd markerer at

forste akt skal afsluttes og at spillerne skal afslutte de scener, de er i gang med.



14.00 Pause

Hold en pause. Pausen ma gerne bruges til at skabe sig et overblik over udviklingerne i
karakterarkene og relationsoversigten. Brug gerne et par minutter til at fa spillerne til at fgle sig
tilpas og klar til at fortseette. Gentag eventuelt opvarmningsgvelsen. Vejlederen skal give en af

spillerne undergangsrekvisitten.

Inden spillet ar i gang igen sgrger spillederen for at give katastroferekvisitten til en af spillerne.

14.30 Anden akt — Katastrofen

Anden akt forlgber pa stort set samme made som fgrste akt. Der er dog nogle fa aendringer i
formen. Genfaerdene far udvidede muligheder for at blande sig i spillet mellem de levende pa
scenerne og der begas kun en enkelt planlagt forbrydelse. Endelig er akten ogsa kortere end fgrste

akt.
Er nogen levende figurer dgde i Igbet af fgrste akt, deltager de kun som genfeerd i anden akt.

Igen kan kun genfaerd kan se katastroferekvisitten. Genfardene kan stadig flytte den mellem
andre spillere pa samme made som i fgrste akt. Den levende figur der ender anden akt med

rekvisitten er den, der forarsager, at den truende udefrakommende katastrofe indtraeffer.

Genfaerdene kan nu involvere sig mere i spillet mellem de levende. De ma nu ga ind i scenerne og
veere genfaerd der — eksempelvis ved at udfgre en monolog eller dialog med et andet genfeerd pa
en af scenerne, hvor der befinder sig levende. De ma ogsa gerne tale kommenterende til en scene

mellem de levende, men de levende roller kan stadig ikke hgre eller se dem.

Endelig er anden akt kortere end anden akt. | denne tidsplan er det angivet som om den varer en

time — men vejlederen ma tage bestik af spillets forlgb og vurdere, hvor lang tid, der er spil til.

Som i fgrste akt markerer en lyd, at der er 15 minutter tilbage af akten, og at den, der pa det
tidspunkt har katastroferekvisitten er den skyldige i katastrofen. Som fgr naevnt er der kun en

symbolrekvisit denne gang og derfor kun en skyldig i, at katastrofen indtraeffer.

Praecis hvad katastrofen gar ud pa varierer jo fra spil til spil. Ligeledes ggr hvordan man forarsager

den og hvordan man kan vaere skyldig i den. Det er den skyldiges opgave at fa praesenteret sin



skyld for de andre spillere. Maske er forbrydelsen af en sddan karakter, at den skyldige faktisk kan
udfgre den pa en af scenerne. Det kan maske ggres ved at lave en scene, hvor man forestiller sig,
at den skyldige har gjort sin ugerning og nu fortzeller det til to eller tre andre figurer. Endelig kan
man ogsa afslutte akten med en monolog fra den skyldige, om end det anbefales at vaelge en
scene, hvor flere figurer kan deltage. Det er den skyldige spiller selv, der her har ansvaret for, at

historien bliver rundet af bedst muligt. Evt. i samrad med vejlederen.

Endelig markerer endnu en lyd, at akt 2 skal afsluttes og spillerne skal ggre sig feerdige med de

scener de er i gang med, og ggre sig klar til epilogen.
15.30 Slut - Epilog

Epilogen skal holdes kort og skal fungere som en afslutning og opsamling pa spillet. Den forlgber

som prologen og er naermest en gentagelse - men i omvendt raekkefglge.

Genfaerdene samles i midten mellem de tre scener. En af gangen taender de et af lysene og stiller
dem pa det samme bord, som blev brugt i prologen. De fortzller igen det minde de fortalte under
prologen, eller et andet hvis deres minde fra prologen ikke laengere er interessant i forhold til
spillet eller hvis de har glemt, hvad de sagde i prologen. Hver spiller bgr sigte efter at bruge

maksimalt et minut.

Nar hver spiller har fortalt deres minde afsluttes spillet af vejlederen, der siger tak for i dag.



Bilag 1: Forslag fil setting

Her er forfatternes tre forslag til mulige settings mindeplanet kan foregd 1.

De er et partis &rsmede 1 Danmark anno 2010, et gods pé de vestindiske ager 1
afslutningen af kolonitiden og en KZ-lejr mod afslutningen af 2. verdenskrig.

Til hver forslag prasenterer vi 5 punkter:

Hvor, hvornar og hvad spiller spillergruppen?
Rolleforslag

Den truende katastrofe

Hvad kan scenerne forestille?

Forbrydelser: Forslag til forste akt og fastlagt til 2. akt



Sz
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Et dansk parti i krise afholder drsmode

Hvor, hvornar og hvad spiller spillergruppen?

Et partis drsmode i dagens Danmark. Partiet er i krise, og spillet handler
om partiets totale sammenbrud. Spillerne spiller medlemmer af partiledelsen,
velgere, infiltratoere og de ansatte omkring dem. Tenk filmen Kongekabale,
Watergate eller Ny Alliance.
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Rolleforslag

Formand/kvinde, spindoktore, partisekreterere, politikere med hver deres
dagsorden, den unge idealist, den gamle nestor i unide, lobbyisten fra det mul-
tinationale selskab. Der kan veare flere fraktioner i partiet, og plotgrupperne
kan have interne personlige tvister. Praktikanten, den vigtige bidragsyder.

XV’

Partiet er i krise. I lobet af forste akt eskaleres konflikterne, og i anden akt
virker sammenbrudet uundgieligt. Velgerne svigter og en ny strategi ma vel-
ges. Medierne er dog utilgivende og et enkelt fejltrin, der offentliggores for
pressen kan splitte partiet midt over. Nogen ser muligheder for at red deres
eget skind, og andre for at tage nogen med sig i faldet.

Den truende katastrofe

>
P
Hvad kan scenerne forestille?

Mpgdelokale, kontor, hotelverelse, korridoren, gruppevearelset, toilettet.

LTS
Forbrydelser

Forslag til 1. ake: Korruption, magtmisbrug, mord, afpresning, tyveri, log-
nen, indgdelsen af en uhellig alliance, en stifter et nyt parti.

2. akt.: Forrederiet. Nogen indkalder til pressemode og af-
slorer forbrydelserne fra 1. akt. En slar formanden ihjel. En
tager pa partiets vegne imod en kempe bestikkelse, der straks



Bilag 1b

Den sidste dag i

Vestindien

Hvor, hvorndr og hvad
spiller spillergruppen?

Et gods i de dansk kolo-
nier pa de vestindiske ger
mod slutningen af koloni-
tidenls Spillllernetspiilller
godsejeren og de folk der
bes@ger ham/hende pd
godset. Slaveoprgret er i
gang, og det er et spergs-
mal om tid, fer de stormer
murene. Tenk Agathe Chri-
stie eller filmen Gosford
Park.

Rolleforslag

Livsnyder for andres
penge, Aristokrat - kon-
servativ eller fattig,
Godsejer - med eller uden
slaver, Handlende, Journa-
list, Bankdirekter,
Tjener, Butler, Gartner,
Officer, Logemedlem, Libe-
ral - modsat at vare kon-

servativ, Diplomat eller

ambassader

Den truende katastrofe
Kolonitiden lgber pa hzld.
Udenfor godset gemmer de

indfgdte oprgrere sig.

Hvad kan scenerne
forestille?

Spisestue, dagligstue,
kontor, udestue,
lysthus/tepavillon, sovekam-

mer

Forbrydelser

Forslag til 1. akt: Mordet
pd godsejeren, afpresning,
tyveri, affaren, tropperne
gives ordrer til at forlade
gen.

2, @ISt

Nogen er i ledtog med oprg-

Forraderiet.

rerne og Tukker dem ind pa
godset, hvorefter alle
dr@ébes. Den Tovede troppe-
transport vender om og

sejler tilbage mod Danmark .

Henvisninger

Prima Malerarbejde. Bredgade 10.

i S . S
Den gamle Adam.

t af Urbanus.

Leg

ed Middagsstund

1 Paradisets Have
Inde 1 Skygger, under kampe-
meessige Bananer, gik Adam og knakkede
Nodder langs med en Bk, der nslede klin-
gende hen mellem Bregner og mosbegroede

de kalige

Han var allerede saa tret af Tilvaerelsen
saa ked af Ensomheder ien broged
Overflod, der overalt om; i .

Gang gad @&d
kastede hele N
havde tilfred
twoders Kr aard
Tilsids itter Kedsom-
paa Rygy t og begyndte at

Skaller

hed

stikke sna t det andet nogne
Ben 1 Vejre han plejede, naar
hao ikke k til at gaa.

Pludseliy ¢ paa et ungt Abe-
par, der 1 en Tretop og
gantedes

Ved dett faldt en dyb Sergmodig
hed over Adar nd. og han enskede inder
ligt. at Vorherre irig havde skabt ham,
eller at han 1. det mindste havde gjort ham
til en Abe, en Okse, et Pindsvin, ja selv

som den elendigste Lus vilde han vere
tilfreds.

Under slige triste Betragtninger sank
hans Hoved lidt efter lidt om paa Siden, og
han faldt 1 en tung Sovn

Mens han sov, dromte han, at nogen
bed ham 1 den ene Side, og da han af Smerte
vaaguneds atte sig over Ende for at gnide
Ojnene. stod Vorherre foran ham, indt

1 sit lange hvide Haar og Skaeg, der dwkk
bans Legeme som en Splvkjortel

Men ved Vorherres Side stod en anden Skik
kelse, som Adam aldrig forhen havde sét,
og hvis hvide Hud og store. angstfulde Oine
straks gjorde et besynderhigt Indtryk paa ham

Han vilde pring men Vorher
holdt t ag
sagde he leligt

sMin keere Adan g€ gav g

Have at vandre 1, Frugter gav jeg Dig at
®de, og alle Markens og Skovens Dyr bed

¢ ! Underholdning. Og dog blev Dit |

)= kke meet, og Du glemte Din senlige
lak Sé, derfor, da Du sov, tog
Jeg et | n ud afDin Side og skabte denne
Kvinde g staar, at give Dig hende
til Din Me Adam! Stat op! Og
del med denne Kvinde Dit Ked, som det er

mig velbehageligt!'«

Efter disse Ord forlod Vorherre dem og
gik taonkefuldt, med Henderne paa Hyggen
op ad den lange, solrige Pali ler forte
til de himmelske Bolig

Da han var kommen omtrent midtvejs i
Alléen, standsede og saa sig tilbage.
Derhenne 1 Bananernes Skygge stod Adam
og Eva endnu over for hinanden, den forste
ganske fortabt 1 Beskuen, den anden med
bortvendt Hoved. halvt i Smil. halvt i Graad
M Adam sig frem og

nd 1 jnene, tog derpaa blidt
1 og drog hende varsomt

1ealle

nhan

elig bgjede

for Skridt. ind i Rosenlunden
awvde Red
Da \ at
dring og gik ind ¢
Da passende Tid var g e Vor
herre tilbage til sin Have, og da han atter

var naaet omtrent midtve)s iden store Palme-
allé, satte han Henderne for Munden og gav
sig til at raabe

>Adam' Aaaaa dam!«

Fuglene rundt om i Treeerne begyndte
at baske med Vingerne. Aberne klyngede wig

sammen under Grenene Lgverne stak Haler
mellem Benene og =ogt

Slangerne hvislode ¢

Elefanterne f A

bort for at skjule sig
men nogen Adam viste sig ikke

Da oplod Vorherre atter sin Rest og
kaldte

»Adam! Hvor er Du?«
Endelig raslede det henne 1 Rosenlunden,
og A rtumlet, betaget, med

¢ Rosenblade h@ngende

-agde Vorherre og streg sig

ned over sit hvide Skag. »Hvad

tykkes Dig saa, min Adam, om Kvinden, jeg
gav Dig til Medhjzlp og Glede?«

»Ak. Herre'« stammede Adam og greb

skaelvende den A og kyssede

egtiges Haand
Ribben og skab mig

|

8)

| dette er Grunden til, at jeg saa gerne vilde
Naunnc Rabandtelrah «
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Konzentrationstager Ausciwiiz

Hvor, hvornar og hvad spiller spiller-
gruppen?

EnkKZslie i ner dfs fuTningen a2y ers
dengk®ig. Russepne er pd veJ. Spi Fleggs
spiller de ansatte i lejren.

Rolleforslag

Lejrkommandant, den unge Hitler-jugend,
SS-officeren, fanger, idealisten, den
sadistiske doktor, jode-elskeren, den
Jodiske forreder (Sonderkommando eller
Kapo), familiemedlemmet til en anden af
de ansatte,

Den truende katastrofe

2. verdenskrigs afslutning nermer sig.

I nerheden af lejren bevaeger russernes
fortroppertsig. Russernes behandlifig af
tyske fanger er bdde brutal og afsluttes
med henrettelse. <

Hvad kan scenerne forestille?
Messe, kontor, fangesovesal, vagttdr-
net, la&gens “verksted”

Forbrydelser

Rosiags B e nakt i Mordet pa dokseren,
afpresning.styveri, afferen, en fange
angiver flugtplanerne,

2. akt.: Forraderiet. Nogen tager kon-
takt med russernes tropper og lukker dem
ind i Tejren, hvorefter alle drebes.




Bilag 2 - relationsdiagram
8 spillere




9 spillere




10 spillere




11 spillere




12 spillere




13 spillere




14 spillere




15 spillere




16 spillere




Bilag 3: Settingbeskrivelse

(Hvor og hvorndr er vie Hvilke roller skal man spille?

Hvad er den truende katastrofe?

A ——
Hvad er de fagrste forbrydel- | |Hvad forestiller scenerne?
sere

S ——— T E——— T —— ————
Hvad er den anden forbrydelse¢ (En forbrydelse, der fgrer til
den truende katastrofe indtrceffer)




Bilag 4: Karakterark

Spiller Karakterens navn

\,

J

rPersonlighed (Karaktertroek, vaner, reaktionsmgnstre mm.)

)

dre. Du kan tilfgje men ikke slette undervejs i spillet)

rBoggrund (Stikord — skal udfyldes lzbende af dig selv og an-

[Rolle/funktion Mal (det din figur gerne Vil
(noget socialt funderet. Eks. ||opnd men ikke opndr):
erhvery, titel, social status.)

e

Plotgruppe og den fgrste Svaghed (grunden til din fi-
forbrydelse: gur ikke opnar sit mal - achil-
leshcel eller tragisk skaebne)

Forlgb (Spillets forlgb set fra den enkelte spillers synspunk.
Karakterens oplevelser, beslutnger, handlinger mm.
Udfyldes undervejs i spillet.)

—_—
—eeeeee




Bilag 5 - Flowchart (#1)

Vejleders forberedelse
Tank over og valg evt.:

Antal spillere

Langde pa spillet

Kostume, rekvisitter og scenografi

Univers — praedefineret eller op til spillerne

Scener — predefineret eller op til spillerne

Forbrydelser — praedefineret eller op til spillerne

Symbolrekvisitter og katastroferekvisit — praedefineret eller op til spillerne
Roller — predefineret eller op til spillerne

Informer evt. spillerne om valgene der er truffet og ikke truffet. Send evt. sce-
nariet og et udfyldt bilag 3 til spillerne.

Huskeliste

Scenografi (f.eks. kridt, tape, mebler, scenelys, scenepodier, sceneinddakning)
Stearinlys + lysestager/staniol og tendstikker.

Lyd. F.eks. klokke eller andet til markering af aktafslutning.

Evt. underlegningsmusik.

Symbolrekvisitter. Evt. andre rekvisitter.

Spillerne kan evt. bedes om at tage nogle tilfeldige ting med.

Masker

Print af handouts (relationsoversigten 1 A3)



Bilag 5 - Flowchart (#2)

Introduktion til spillerne
» Tragedie
» Spillerne spiller bade levende (uden ma-
ske) og genfaerd (med maske pa)
» Forste akt
— forbrydelse 1 plotgruppe a 4-6 spillere
* Anden akt
— en enkelt forbrydelse — katastrofen
» De skyldige findes undervejs
* Rollerne kan udvikles gennem spillet
* Transparens
— alle har adgang til alle informationer
* Det handler om fzlles at udvikle historien

Spillernes forberedelse

» Vejleder fortaeller, hvad der nu skal ske

» Settingvalg

* Univers

» Forbrydelserne og den truende katastrofe
» Rolleskabelse

» Scenografi

* De tre scener

* Opvarmning

Prolog

» Husk at dele rekvisitter ud til en 1 hver
gruppe. Serg for, at alle ved, hvad der er
symbolrekvisitter.

» Mindehgjtidelighed med lys og et fortalt
minde fra hvert genferd

* Genfaerdene mingler

« Spillet s&ttes 1 gang

Akt 1

Vejleder fortaeller, hvad der nu skal ske
Genfaerd skal holde sig udenfor scenerne,
men kan kommentere og laegge op til nye
scener

De levende kan ikke se symbolrekvisit-
terne, der angiver hvem der - for tiden

- er den eller de skyldige 1 forste akts
forbrydelse(r). De levendes improvisatio-
ner er kronologiske.

Levende spiller flashbacks pa de tre sce-
ner. Genfzerdene kommenterer og diskute-
rer dem.

En lyd markerer nar der er 15 minutter til-
bage af akt 1. Symbolrekvisitterne flytter
sig ikke mere. Forbrydelserne begas.
Endnu en lyd markerer nar der er 5 min.
tilbage og de igangvarende scener skal
afsluttes, og akt 1 slutter.

Akt 2 - Katastrofen

Vejleder fortaller, hvad der nu skal ske
Undergangsrekvisitten er placeres hos en
af spillerne

Genfardene mé nu indtage scenerne og
kommentere handlingen derfra, men de
levende kan stadig hverken se eller hore
dem.

En lyd markerer nér der er 15 minutter
tilbage af akt 2. Den skyldige spiller skal
tematisere sit fejltrin. Enten 1 en scene
med flere spillere eller 1 en dialog.
Endnu en lyd markerer nar de igangvee-
rende scener skal afsluttes, akt 2 slutter.

Epilog

Vejleder fortaeller, hvad der nu skal ske
Mindehgjtidelighed. Genfard fortaeller
deres minde igen og taender et sterinlys.
Tak for 1 dag.



