Marramote

skrevet av en helt anonym kilde

Redaktorens oppgaver:

' Trollespillet Mirramete
® Du er ordstyrer og innleder
hvert mote med en kort

skal spillerne g gjennom
ei nyhetsuke, folge saker og glennomgang av garsdagens
avslere hemmeligheter for de ® Sorg for at hver av journalistene

far presentere minst ett tips i
lopet av motet.

¥ Hver mirra motes
journalistene og redaktgren for

B Skrivemaskinene
knitrer, kaffetrakteren
putrer og papirene blafrer.
Det er marramote og
dagens saker skal spikres.

4 diskutere dagens avis, Hva
skjer? Hvorfor er det en sak?

Hvem skal skrive om det? feirer seg selv over en pils.

Sammendrag av spillet

1. velg
avisas navn
og sjanger

2. velgen
spiller til
redaktor

3. skriv tre
tips hver til
saker

4. redakte-
ren skjeller ut
de ansatte

5. idérunde

der journa-
listene legger
fram tipsene

6. etter ca ti
minutter for-
deles sakene

I dette spillet er ei hel nyhetsuke
komprimert til ca tre kvarter. I lopet av
denne tida skal man spille gjennom tre
mirrameter der journalister diskuterer
og fordeler saker og jobbpils pa fredagen
der man gir hverandre ris og ros for ukas
jobbing.

Det dere trenger: Tre eller flere spillere.
Ei klokke for 4 holde tida. Nok penner og
papir til alle.

Avisa: Spillet handler om redaksjonen
i ei dagsavis. For dere begynner 4 spille
mi dere finne ut hva slags avis det dreier
seg om. Lokalavis eller riksavis? Kanskje
det er en finansavis eller studentavis? Det
kan ogsd vare et sladreblad, selv om slike
vanligvis ikke kommer ut hver dag.

Redakteren: En av spillerne skal vare
redaktor. Det er hennes jobb 4 styre ordet
ved metene, holde tida og fordele saker
pd slutten av hvert mete. For spillstart
m4 spillerne bli enige om hvem som er
redakeer.

Journalistene: De andre spiller
journalister. Deres jobb er & komme med
forslag til saker hver morgen, diskutere dem
og knive om de mest prestisjetunge jobbene.

Tips: Fer hvert av de tre mirrametene
skal hver av journalistene ha skrevet ned tre
tips til saker. Tipsene skal vare en setning
eller forslag til overskrift som oppsummerer
saken. Spillet blir som regel morsommere jo
mer kjedelige og hverdagslige tipsene er.

Dag 1:

Det er mandag og redaktgren tar ordet.
Hun er jevlig misforngyd. Forrige uke var
ei elendig uke for avisa, sakene var darlige,
salget var darlig og alle journalistene gjorde
en darlig jobb.

Nir redaktgren er ferdig med & skjelle
ut sine medarbeidere starter man en
idérunde der journalistene skal presentere
tipsene sine og forsgke  selge inn sakene.
Redaktgren velger hvilken rekkefolge dette
foregar i. Alle far lov til 4 kommentere
hverandres ideer.

Mairramgtet varer i omtrent ti minutter.
Ilopet av denne tida skal alle ha presentert
sine ideer og pa slutten av motet skal
redaktoren ha gitt hver av journalistene en
sak 3 skrive. Nir alle har fitt sakene sine
klasker redaktgren hinda i bordet og sier
«La oss g og lage avis!»

Dag 2:

For man gir videre i spillet tar man en
kort pause. I pausen skriver journalistene
tre nye tips. Minst ett av tipsene m folge
opp en eller flere saker fra dagen i forveien.
Helt ubrukte tips fra forrige dag kan ogs
brukes. I tillegg til tipsene skriver hver av
spillerne (inklusive redakteren) ned en
hemmelighet som dreier seg om en av de
andre rollene.

For mirrametet begynner skal alle
sende hemmeligheten sin til spilleren til
venstre. Det som stir pa lappen du fir er
din hemmelighet som rollen din gjerne vil
holde skjult.

OBS: Selv om spillerne kjenner
hverandres hemmeligheter betyr det ikke
nedvendigvis at rollene deres ogsa gjer det.

Mirrametet pa dag to starter med at
redaktoren snakker litt om girsdagens
avis og gir kommentarer pd hver enkelt
journalists innsast. Deretter starter
tipstrunden og resten av metet foregar pd
samme mite som dag 1.

Dag 3:
Denne dagen skriver man ned en ny
hemmelighet og gir den til samme
medspiller som forrige dag. Nar man
skriver tips m& minst ett av tipsene vere
en oppfolgingssak, og minst ett tips
mi pd en eller annen mite ha noe med
hemmeligheten du har gitt til en medspiller
4 gjore.

Selve motet foregir pi samme mite
som de to andre dagene.

Fredagspilsen:
N4 er nyhetsuka over og alle i redaksjonen
mgtes for 4 feire det ved 4 drikke pils.
Spillerne kan gjerne gjore det samme.
Pilsen innledes ved at redakteren
holder en liten tale der han oppsummerer
nyhetsuka og gir ris og ros til sine
medarbeidere. Deretter foreslar han en skal
for rollen til venstre (han eller hun du har
laget hemmelighet til) pa grunnlag av noe
rollen har utmerket seg ved i uka som gikk.
Dette gir pi rundgang rundt bordet.
Siste spiller skal foresla en skal for
redaktoren og avisa som helhet.

Nar siste skdl er drukket er spillet slutt.

7. skriv nye tips
og oppfelgingsak

8. lagen
hemmelighet

9. gi hemmelig-
heten til neste
spiller

10.redaktoren
oppsummerer
garsdagens
jobbing

11.idérunde som
pa dag 1

12.lag oppfelger,
sak om hemmelig-
heten og skriv
enda en hemme-
lighet

13.avhold metet
som pa dag 2

14.redaktoren
oppsummerer
uka i en tale

15.redaktoren
utbringer en skal
for neste spiller

16. hver
enkelt skaler
for spilleren
til venstre

17.na kan
hemmelighetene
avslores

o Gi alle omtrent like mye taletid,
uavhengig av hvor spennende
tipsene de presenterer er.

® Du er den spilleren som har
mest makt. Pass pa a ikke
misbruke den til & snakke mye
mer enn alle andre.

® Bruk ei klokke og pass pa tida.
Hvert marramete ber helst vare
i omtrent ti minutter.

® Paslutten av hvert mote skal
hver journalist ha fatt en sak de
skal jobbe med.

Rollenes personlighet:

Du kan gjerne finne pa en

personlighet til rollen din. Du

vil ogsa fa en hemmelighet

etter hvert, sa det med en

enkelt gimmick du kan spille

pa. Du kan gjerne utvikle rollen

i lopet av spillet. Eksempler pa

personlighetstrekk kan vare:

® Forseker alltid a finne en
syndebukk

® Elsker ordspill og bokstavrim

® Har en sosialistisk vinkling pa
alle saker

o Finner alltid veldig underlige
intervjuobjekter

Tips:

Tipsene er ideer til potensielle

saker avisa kan skrive om. Det kan

vaere hvilken som helst sjanger;

nyheter, krim, kultur, sport og sa

videre. Hver journalist star helt

fritt til & finne pa tips og til & bygge

videre pa de andres tips. Her

forslag til tips og oppfelgingssaker

som kan passe i en lokalavis:

® Brannmann reddet bikkje fra
brennende blomsterbutikk

o Ukjent tagger skrev 50 dikt pa

bussholdeplass

Gavmild bonde spanderer

eggedosis til hele bygda.

Rabiesbikkje smittet brannmenn
Taggeren vant poesikonkurranse
Eggedosisbonde pa « Norge
Rundt».

Hemmeligheter:

Hemmelighetene er til for a gi hver
enkelt rolle mer dybde. Det er ikke
noe mal at alle hemmelighetene
skal avslores i lopet av spillet. Her
er en liste med forslag til typiske
hemmelighter:

o Du er forelsket i redakteren.

® Deter dusom er
«Lommemannen ».

© Du lgy pa jobbintervjuet og er
ikke journalist, men rorlegger.

o Du eriferd med a bli senil.

® Du har planer om a delta i
«Melodi Grand Prix».



