*Drager

Deemioner

SPILEKSEMPEL



Lasse og nogle af hans venner, Finn,
Niels og Mona, mgdes en aften for at
spille Drager og Daemoner. Efter at Las-
se (der er aftenens Spilleleder) har hjul-
pet de andre med at skabe hver sin rolle-
person, begynder spillet med, at han for-
teeller fglgende: I har forladt byen Sten-
strup og rejst tre dagsmarcher nordover
i gdemarken. Der er nu gaet én dag siden
i forlod den sidste landsby. Har I forres-
ten givet jeres rollepersoner navne?”

Finn: ”Ja, min lille halvfede kgbmand
hedder Galf den gerrige.

Niels: "Min vildmand fra egnene mod
nord hedder Stann”.

Mona: ”Og min lille, men sterke
dveerg hedder Dis den djeerve”.

Lasse: ”OK! Da din rolleperson Stann
er den med hgjst karisma, bliver du
gruppens leder, Niels. Er der nogen, der
har noget imod det?”

Finn: "Nej. Det er i orden”.

Mona: "Fint”.

Lasse: ” Godt. Situationen er nu sadan:
Det er naesten midnat, og I befinder jer 2-
300 meter fra noget, der ligner en by.
Hvad ggr 1?7

Niels: "Hvordan er terraenet mellem
os og den sakaldte by?”

Lasse: ” Savidt I kan se, er det et let
kuperet landskab med enkelte traeer og
buske”.

Finn: ”Ser vi bymuren?”

Lasse: "Hvem har sagt noget som
helst om en bymur? Na. OK! I ser faktisk,
at der er noget, der ligner en bymur
rundt om byen med en stgrre gitterport
som indgang. Alt virker meget roligt.
Man hgrer absolut ingen lyde derfra. Det
plejer man ellers at kunne fra en by pa
den afstand!”

Finn: "Men hvad ggr vi sa?”

Niels: ” Vi lister os forsigtigt frem. I ly
af traeer og buske”.

Mona: ”"Det er fint med mig, men
hvad siger du til det hele Galf?”

Finn: "Jeg ved ikke rigtigt. Er der

noget at finde derinde? Jeg synes det
hele ser gde og trgsteslgst ud”.

Mona: ”Ah. Kom nu!”

Niels: "Hvis du vil, s& kan du jo blive
her, mens Dis og jeg sniger os frem?”

Finn: ” Nej! Det er jo bare endnu veer-
re! Jeg! Alene her!? Aldrig! Kan vi
ikke...?” (Galf far kun negativ hovedrys-
ten fra Dis og Stann).

“Jaja! Sa ma jeg vel fglge med!”

Niels: ”Da jeg er den smidigste og den
bedste til at snige mig frem, sa tager jeg
fgringen og holder mig ca. 15 til 20 meter
foran jer. Jeg vinker jer frem, nar kysten
er klar. Hvor er nermeste buskads eller
tree?”

Lasse: "Ca. 20 meter lige fremme fin-
des nogle stgrre buske”.

Niels: ”Godt! Jeg forsgger at snige
mig lige frem mod muren, for pa den
made ses jeg mindst af eventuelle perso-
ner i byen”.

Lasse: "Da du befinder dig i nogen af-
stand fra byen, er det ikke ngdvendigt at
sla noget slag i faerdigheden ’Snige sig’,
men du kan bevaege dig uhindret frem.”
(Samtidig slar Lasse i smug sine ternin-
ger (bag et skermbradt) for at ggre
spillerne usikre over for spgrgsmalet om,
hvorvidt nogen ser Stann eller ej, mens
han bevaeger sig).

Niels: "Jeg holder hele tiden gje med
byen. Ser jeg lys, nogle silhuetter eller
noget, der bevaeger sig?”

Lasse: "Nej, intet!”

Niels: ”"Godt! Sa vinker jeg de andre
frem!”

Lasse: "Galf og Dis befinder sig hur-
tigt lige bag dig”.

Niels: ”Sa prgver jeg at finde naeste
skjulested. Det ma ligge nogenlunde péa
linie med byen og med det buskads, vi
befinder os i lige nu”.

Lasse: 730-40 meter vaek findes et no-
get stgrre buskads, der ser ud til at kunne
veere et godt skjulested”.



Séledes fortseetter de — uden at der
sker noget — indtil de nar muren.

Lasse: ”Ja nu befinder I jer lige neden-
for bymuren. Ca. 100 meter fra hoved-
vejen”.

Finn: "Hvad ggr vi sa nu?”

Mona: ”Skal vi ikke liste os hen til
vagten ved indgangen og ggre ham
tavs?”

Finn: "Eller vi kan maske bestikke
ham? Selvom det nok bliver for dyrt! Sa
er det bedre at bruge pengene pa noget,
vi selv kan tjene noget pa. Jeg kan huske,
at jeg for fem ar siden gjorde en meegtig
forretning og tjente... eller var det mon
for fire ar siden? I hvert fald...”

Niels: ”Stille! Hold op med dine evige
drgmme om forretninger. Vi har drgftet
den sag fgr!”

Finn: ”Ja! Ja! (Mumlende:) Jeg var
godt, at I bare er misundelige. Jeres...”

Niels: "Ligegyldig hvilken af metod-
erne vi vaelger, sa vil det medfgre, at vi
afslgrer os for dem — og hvem ved? De
er maske flere end tre — og sa er vi for
alvor i knibe... Nej. Jeg bestemmer, at vi
kravler over muren lige nu og her”.

Mona: ”"Fin idé! Men du ma klatre
fgrst Stann!”

Finn: ”’Men hvad med mig sa! Jeg kan
ikke klatre! Tenk hvis jeg falder ned!”

Niels: Slap af, Galf! Du binder bare et
reb rundt om livet, og sa hejser Dis og jeg
dig op. OK ?! Jeg tager mit tov med den
store krog frem — og sa er det bare at fa
krogen kastet op til murens kant!”

Lasse: ”Na skal vi se!” (Niels slar med
terningen for Stanns procentchance 1
feerdigheden ’Klatre’ — som Lasse
mener er den rette faerdighed for netop
denne handling — og forsgget lykkes).
"Efter det fgrste forspg ser det ud, som
om krogen har fiet solidt fat i mur-
kanten — naesten uden en lyd.”

Niels: ”Jeg traekker i tovet for at se,
om det holder!”

Lasse: "Det ser ud til at holde”.

Niels: "Godt. Nu begynder jeg at
klatre — stille men sikkert!”

Lasse (slar med terningerne for Stan-
ns chance i ferdigheden "Klatre”. Han
slar ét slag pr. 3 meter, og da muren er
ca. 6 meter hgj, sa bliver det til to slag.
Begge slag betyder, at det gar godt): "Du
er nu lige praecis ved toppen af muren”.

Niels: "Jeg spejder til begge sider. Ser
eller hgrer jeg noget?”

Lasse: "Mod hgjre — intet. Mod vens-
tre — intet... Jo! Vent lidt. Du hgrer (han
slog et vellykket slag med terningen i
Stanns feerdighed "Lytte”) fodtrin, der
kommer i din retning oppe pa selve mu-
ren, men du kan ikke se noget!”

Niels: "Jeg dukker mig sa meget, jeg
overhovedet kan, men dog ikke leengere
end at jeg fortsat kan se over muren”.

Finn (raber): "HVAD SKER DER
DEROPPE?”

Niels (vinker med armen — og holder
fingeren op foran munden i héb om, at
Galf forstar, at han skal HOLDE
MUND!)

Finn (rdber): "THVA!?”

Mona: ”Jeg prgver at holde min ene
hand over Galfs mund samtidig med, at
jeg hvisker: "Hold bgtte! Der kommer
nogen!”. Desuden traekker jeg ham helt
ind under muren for at mindske risikoen
for, at vi bliver opdaget.”

Niels: ”Ser jeg noget?”

Lasse: ”Du kan nu skimte en to-benet
skikkelse, som kommer géende lige imod
dig.”

Niels: ”Er det en vagt eller noget i den
retning?”

Lasse: ”Skikkelsen befinder sig nu ca.
20 meter fra dig — og han kommer hele
tiden neermere, mens han ser ned pé
begge sider af muren. Det ser ud, som
om han har et spyd over skulderen”.

Niels: ”Jeg venter og ser, hvad der
sker.”

Lasse: ”Skikkelsen kom uafbrudt



nermere, men da han er ca. 5 meter fra
dig, standser han. Det ser ud, som om
han lytter efter et eller andet”.

Niels: "Jeg ligger helt stille”.

Lasse: "Han star lidt og ser sig om-
kring, men si vender han pludselig om
og gar tilbage i samme takt”.

Niels: ”Da han er forsvundet af syne,
klatrer jeg helt pa pa4 murens top og ryk-
ker i tovet, s Galf og Dis kan meaerke
det”.

Lasse: ”Skikkelsen er snart helt vaek,
og de dernede, har opfanget dit signal”.

Niels: Nu ggr jeg sa tegn til, at Dis skal
klatre op”.

Mona: ”Sa snart du har givet tegn til,
at kysten er klar, sa begynder jeg at
klatre op”.

Lasse (slar i skjul bag skermbraettet
nogle slag med terningen. Alt ser ud til at
gd godt i og med at han siger): "Lidt efter
er du ogsi oppe pa muren ved siden af
Stann”.

Niels: ”Nu giver vi tegn til Galf om at
binde tovet godt fast om livet — og tage
et solidt greb om tovet med begge heen-
der. Derefter begynder Dis og jeg at hive
ham op”.

Lasse: "Det bliver en tung sag, men da
I begge er sterke, skal det nok ga godt.
Men netop som I har trukket Galf ca. 2
meter op ad muren, hgrer I pludselig -
trin, der hastigt kommer naermere!
Hvad ggr 1?7

Mona: "Kan man binde tovet fast et
eller andet sted?”

Lasse: "Nej!”

Mona: ”Ja sa er der ikke sd mange
muligheder! Galf! Vi ma give slip pa
tovet! Prgv selv at afbgde faldet sa godt
du kan!”

Finn: "Nej! Jammen — hva’ nu hvis
jeg slar mig!? I ma ikke... Auuuuu!”
BUMP!

Sédan kan det g, nar man spiller
Drager og Daemoner. Den, der var bedst
i dette eksempel, var helt sikkert Finn,
som spillede Galf helt suverzent. Nok var
han en kluddermikkel, der gdelagde
tingene for de to andre, men han var sik-
kert den, der havde det sjovest under
selve rollespillet, og det er det, der er vig-
tigt: At have det SJOVT — og jo mere
man ”spiller” sin rolleperson, desto sjo-
vere har man det. Det er helt sikkert!
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