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INDLEDNING

Kom til Aokigahara og de. For i deden bliver du lykkelig.

Aokigahara er en magisk realistisk
fortaelling om en familie, der maske har
begaet selvmord i skoven Aokigahara.
Mens deres kroppe ligger i et telt i sko-
ven, er deres sjzle pa en rejse mod skov-
ens hjerte, hvor Skyggen bor. Det er nem-
ligi madet med Skyggen, de finder ud af,
om de lever eller dor.

Scenariet bruger den virkelig skov Aokiga-
hara som setting. Aokigahara er en skov
i Japan, hvor folk tager ud for at bega
selvmord. Derfor er skoven ogsa svabtind i
myter og spegelseshistorier.

| scenariet har en familie pdelagt af sorg
gennem deres smerte uforvarende tilkaldt
et morkt vaesen kaldet Skyggen. Skyggen
kan kun overleve, hvis mennesker begar
selvmord i Skyggens hjem i hjertet af sko-
ven Aokigahara. Da familien nar skovens
hjerte far de valget mellems at finde lykken

i deden eller leve med smerten og deres
edelagte liv, men samtidig besejre skyggen
ved at vende den ryggen.

Forteellingens overordnede struktur ligger
pa forhand fast, s& spillerne skal farst og
fremmest fokusere pa, hvordan rollerne
handler, og hvilke valg de treeffer i de en-
kelte scener. Det grundleggende valg for
rollerne er, om selvmord er en god lgsning
pa et darligt liv.

De fire spilpersoner er Faren, en knaekket
og handlingslammet mand, Maren, en in-
debreendt og maodlgs kvinde, Datteren, en
deprimeret og fremmedgjort teenagepige,
og Sennen, en indelukket og uelsket teen-
agedreng. Rollerne i scenariet er alle tra-
giske skaebner, der hver iszr har grunde til
at veelge enten livet eller deden. Pa deres
rejse mod hjertet af skoven bliver familiens
problemer sat pa spidsen, og deres mark-

Info om scenariet og en kart
gennemgang af historien i
Aokigahara.

este hemmeligheder og dybeste sorger
bliver tvunget frem i lyset.

Forleb

Scenariet er i tre akter, hvor andet akt er
klart det leengste. Farste akt er sat i vir-
keligheden og handler om familiens dyna-
mik. Andet akt er halvt sat i den eventyrlige
verden og halvt fortalt gennem flashbacks
til karakterernes liv for skaven. Her er fokus
pa karakterernes problemer og indbyrdes
stridigheder, der kommer frem i lyset i un-
der deres rejse ind i skoven. Det sidste og
endelig akt handler om at tage valget, om
man vil leve eller de i medet med Skyggen.
Om smerten er sterre end lysten til livet,
0g om man tror, at lykken findes i forglem-
melsen.

Dinrolle

Som spilleder i Aokigahara er din vigtigste
rolle at hjzelpe spillerne med at fa et godt
indblik i deres karakterer. Det gar du ved at
dirigere flashbackscenerne og stille sperg-
smal, der hjelper dem til at forme rollen.
DOet er nemlig med til at sette deres prob-
lemer pé spidsen, sa der opstar konflikter
mellem rollerne. Derudover skal du sztte
stemningen og give fortellingen en vis
tunghed og sorg.






FORTAELLINGEN

Fra deres rode Subaru drog de ind mod Skovens Hjerte

Aokigaharaskoven

Aokigahara-skoven ligger for foden af
Mount Fuji, som ligger nogle hundrede
kilometer vest for Tokyo. Skoven ligger pa
den nordlige side af Mount Fuji, der udover
at veere Japans hgjeste bjerg ogséa stadig
er en aktiv vulkan, der sidst var i udbrud
1708. Skoven ligger i en gryde, og i midten
af skoven ligger en skovse. Aokigahara er
sa teet, at kun meget lidt lys kommer ned
til skovbunden, og mange rejsende farer
vild, da der ingen pejlemerker er at se, nar
man forst er gaet ind i skovens marke dyb.
Samtidig ger treeernes teethed, at skoven er
enormt stille, da alt fra grene, blade og den
blede bund absorberer lyden.

Ackigahara kan samtidig virke neesten
magisk, da hverken telefoner eller
kompas virker i skoven. Det er den steerke
magnetisme fra Mount Fuji, der forstyrrer

telefonsignalerne og treekker kompasnalen
mod sig.

Skaven er kendt som selvmordsskoven
i Japan. Hvert ar drager omkring 100
mennesker ud i skoven for at tage deres
eget liv, dette

Baggrunds viden og gennem-
gang af historien.

ud igen, hvis de skulle ombestemme sig.
Oerudover er der en regel om, at hvis man
ligger i et telt, bliver man ikke forstyrret, da
det er et signal om, at man stadig er i tvivl,

Folk veelger ofte at drukne sig i en skovsag,
tage gift eller

har man gjort  Forstil dig du gdr fro dog til nat ndr du treeder ind i heange  sig
helt tilbage fra Skoven. Solen forsvinder, og kun smd huller i tresteeppet ggly, Men
1700-tallet, Overdigfungerer som lamper, der haenger longt over  man kan
En gruppe af Sskovbunden. Ndrdu treeder ind i skoven, fornemmer du  gagtens finde
frivilige  har 00sd, atdu forlader virkeligheden. Alle lyde forstummer, gnhver  form
ansvaret for at  stilheden er som et teeppe, der har lagt sig over verden” fgr  selvmord
finde de dede i skoven, hvis

0g bringe dem ud af skoven eller afmarke
pa et kort, hvor de har fundet ligene. Men
det er langt fra alle ligene, der bliver fundet
eller bragt tilbage.

Folk, der tager ud i skoven for at bega
selvmord, har ofte snore med, somde binder
mellem treeerne. Det gor de, sa de kan finde

man leder lenge nok. Oer er dog folk, der
tager ud i skoven for at rydde op efter de
dede. Men de fjerner kun skrald; telte,
soveposer, sko og alt andet for lov at blive.
Nogle ordner dog genstandene, sa man kan
i skaven finde reekker af sko, eller nagler
hangt pa et tree.

Japansk Kultur

Japansk kultur er s& fremmedartet pé
mange mader, og det er ikke muligt kort
at beskrive den komplekse sociale orden,
der hersker i landet. Derfor prover jeg her
kort at fremhave de vigtigste aspekter af
kulturen, som du skal bruge i spillet

Nar man hilser i Japan, er det forventet, at
man bukker, og hellere en gang for meget
end en gang for lidt

Det traditionelle japanske bukkeri er en
avanceret social dans, som er sver at
mestre. Unge bukker dybere for eldre.
Kvinder bukker dybere for mend. Bern
bukker dybere for voksne end omvendt
Kvinder har typisk heenderne i skadet, nar
de bukker, mens mand holder deres ned
langs siden.

| Japan forventes det, at manden arbejder,



mens kanen tager sig af hjem og barn. Det
forventes, at manden bestemmer, og bade
kone og barn makker ret

Deter ogséa forventetilangt hejre grad end i
den vestlige verden, at man holder facaden.
Man er altid peen i tgjet, man taler pant, og
man leser konflikter uden haevet stemme.
Det betyder f.eks. ogsd, at selv hjemlose
forventes at veere ryddelige og pakke deres
ting sammen om morgen.

Japanerne er o0gsa et meget spirituelt
folkefeerd, og sterstedelen af Japanerne er
troende. De fleste folger den traditionelle
japanske tro Shinto, hvor man tilbeder
forfeedre og naturander. Igen kan man se
familiens vigtighed.

Oen sidste del af japansk kultur, du skal
have med, er todelt For det er deres
holdning til humor og skam. Begge handler
om tab af @re. Man bringer skam over

sin familie, sit arbejde eller sine venner,
hvis man begar fejl, opferer sig forkert
eller ligefrem begar forbrydelser. Det
betyder eksempelvis, at mange mand har
sveert ved at forteelle, hvis de bliver fyret.
Deres humor har ogsa sit udgangspunkt
i skam. Hvis man falder og slar sig, siger
noget forkert, eller er uvidende, séa er det
et tab af @re, men samtidig 0gsa noget
andre vil grine af. Derfor ser man i mange
underholdningsshows i Japan, at der er
elementer hvor man bevidst pafere andre
smerte eller satter dem i situationer, hvar
de ikke kan undgd at dumme sig. Hvis tabet
af @re bliver stort nok veelger flere japaner
at tage livet af sig.

Fortellingen

En familie har et skenderi pa en
tankstation. Det er det sidste, de husker,
da de pludselig vagner ved siden af deres

bil, dybt inde i Aokigahara. Her bliver de
medt at en reevemand, der advarer dem
mod lygtemendene, der er efter ham
og forseger at &de hans skabne. Han
forslar at de skynder sig ind til Skyggen i
skovens hjerte. Forfulgt af lygtemandene,
meorke veesner med lysende munde, drager
familien ind mod skovens hjerte for at
finde Skyggen og muligheden for et nyt
liv. Da familien endelig kommer til skovens
hjerte, er alle deres hemmeligheder, sorger
og frygt blevet blotlagt, og sammen skal
de tage stilling til, om de vil lade skyggen
give dem et lykkeligt ikke liv, eller om de vil
overvinde skyggen og leve med deres sorg.

Bi-Roller

Skyggen

Skyggen lever af negative folelser. Skyggen
ligger i skovens hjerte og lokker folk ud i

deden. Det er ikke en steerk og magtfuld
and - den minder mest om en forbreendt
0g udsultet menneskelig skikkelse, der
naesten ikke kan holde sig oprejst. Skyggen
valgte ikke selv at bo i skoven. Den kom
hertil sammen med en ung mand, hvis
ulykke den sugede. Manden begik selvmord
ved spen, og det gav Skyggen nok energi
til, at den kunne bosette sig i hjertet af
skoven. Her lokker den nu andre tragiske
skeebner ud i skoven for at begé selvmord,
som den kan neere sig af.

Skyggen er ikke ond, men ensker at hjelpe
de sageslose sjzle med et lykkeligt efterliv.
Ifelge Skyggen er et lykkeligt efterliv, bedre
end et ulykkeligt liv. Den begriber ikke, at
den tilbyder en falsk lykke, for i deden kan
menneskene aldrig forandre sig.

Skyggen har ingen fysisk magt, og hvis
forst nogen finder den og veelger at sla den
ihjel, vil de med sikkerhed vinde.






| forste og anden akt bliver Skyggen kun
omtalt af andre. Karaktererne kan ogsa
snakke om Skyggen, men forst i tredje akt
tager Skyggen fysisk form.

Lygtemandene

Lygtemandene fungerer som en trussel
igennem hele scenariet. De er sorte vasner,
der bedst beskrives somingenting, og lyden
af dem er absolut stilhed. De haringen gjne,
men i deres hoved er der et hul, hvorfra der
konstant skinner et lys. Fra en afstand kan
de godt ligne lygter eller lamper, men det
bliver en skarp kegle, der suger liv til sig,
nar de kommer teet pa. Hvis man bliver
fanget i deres lyskegle, kan man marke en
stor smerte, imens livet bliver suget ud af
en, og i lyset fra deres munde kan man se
de lykkelige minder, de har spist.

Lygtemeendene er en mark parallel pa
den gruppe af skovjegere og lokale, der
forseger at finde familien, inden det er for

sent. Hvilket de maske, maske ikke gar. |
Skyggens verden er de marke veesner der
forseger at @de familien for de nar ind til
Skyggen. | virkeligheden er de hjeelpsomme
mennekser der forsgger at na familien
inden de veelger deden.

Skovens dyr

Skowesnerne  er ofte dyr  med
menneskelige traek. e kan enten ga pé to
ben og have arme, eller ga pa alle fire og
have et menneskeansigt.

1. Gedebukkemanden er en gammel
skovand, der gerne vil have familiens
hjeelp til at de. Derudover ved den alt
om Skyggen - ogsa at den lokker folk til
skoven for at de.

2. Reevenerenand, derifarste scene
lige er blevet fanget af lygtemandene.
Oen er bange og har mistet stort set

det hele af sig selv i lygtemandenes
lys. Reeven der i samme scene, som
familien moder den.

3. Skovvaesnet  maeder  familien,
da en masse af skavens dyr flygter
fra lygtemendene. Skovvaesnet er
lille og hvid, med store merke gjne
0g en silkebled stemme. Den spiser
folks lykke, men kan pa den made
gemme familiens lykkelige minder for

lygtemandene.

Genre

Scenariet bruger magisk realisme som
rammeforteelling.  Karaktererne  mader
udfordringer, der skal tackles, far de nar
ind til skovens hjerte og star over for
deres endelige valg. Men kernehistorien
i Aokigahara er en dannelsesrejse, hvor
karaktererne opnar klarhed over, hvordan

familien er blevet drevet mod afgrunden.
Spillerne genaplever deres liv for skoven i
flashbacks, hvar de selv er med til at sette
scenerne og forme personerne, som de var
dengang.
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ROLLERNE

De har alle lyst til at d@, men har de viljen?

Persongalleri

Der er fire roller i Aokigahara. Faren, Moren,
Datteren og Sennen. Rollerne har ingen
navne 0g er langt hen ad vejen skrevet
som stereotyper. Rollerne er ikke tenkt til
at skulle til at have en psykologiske dybde,
men neermere leses som  karikaturer:
Taberfaren, den selvmedlidende mar, den
selvhadende teenagedatter og den vrede
teenagesgn. Pa den made kan spillerne
skabe rollerne, som de synes.

Faren

Faren er en brudt mand, der har mistet
sine dremme og drikker for meget Han
har ikke vundet i karrieren, han har tabt
i keerligheden, og i sin desperation for
keerlighed og anerkendelse haber han
seger han sin datter.

Gennemgang af rollerne og
forklaring af veerktojerne til
spillerne.

Moren

Maren har mistet forbindelsen til sin datter
og foler ikke, at hun lever op til rollen som
mor. Hun ved ikke, hvad hun skal gere for
at hjelpe sin mand, og frustrationen over
at veere utilstreekkelig har gjort hende vred
0g hadsk.

Sennen

Sennen har gemt sig bag sin computer |
frygt for at leve livet. Han er en bange og
usikker teenager, der ikke kan fa venner
og ikke kan snakke med piger. Han er den
mest balancerede af de tre, men er svert
socialt handicappet.

Datteren

Datteren er bange og usikker pa sig selv.
Hun bliver mobbet i skolen, hendes mor
kan ikke forsta hende, og selvom hendes
far er en drukkenbolt, er han den eneste i

familien, der forseger at troste hende.

Rollernes evner

Det er altid Faren, der bestemmer. Det er
en del af den patriarkalske kultur i Japan.
Faren kan i alle situationer tage et valg for
familien og kan ultimativt bestemme, om
familien skal do. Dette geres altid ved, at
Faren siger: “Jeg bestemmer, at vi skal...”

Moren har altid sidste ord, i forhold til
hvordan familien oplevede og falte scenen.
Moren bliver set som det emotionelle
center i familien. Moren kan derfor altid
definere, hvilken felelse familien gar rundt
med. Dette geres altid ved at moren siger:
“Den fplelse, vi alle har, er...”

Datteren ma altid sperge ind til, hvad folk
foler, og de skal svare sandt. Hun bliver set
som et emotionelt veesen og kan derfor

snakke om folelser. Dette geres altid ved, at
hun sperger: "Hvad faler du nu?”

Sennen ma altid afkreeve et sandt svar af
en af de andre familiemedlemmer og de
skal svare sandt. Det er dog ikke spargsmal
om hvad de feler, men praktiske ting som,
drikker far, vil du forlade os mor eller hvarfor
datteren skeere i sig selv. Dette geres altid
ved at spnnen sparg - “Jeg vil gerne vide
sandheden om...”

Det rade ark

Oetrode ark er et gennemsigtigt redt stykke
plast, man kan lzgge over sin roller. Det
rede ark symbaliserer, at man er lige ved
at miste besindelsen. Nar man som spiller
veelger at ens roller miste besindelsen, kan
man gore det enten ved at skeelde en eller
flere af de andre rollere ud, eller konfrontere
dem med hvad man synes om dem. Nar
man har gjort det giver man arket til den



person der var i fokus eller som man synes
skal veere teet pa at eksplodere. Spillerne ma
meget gerne spille pa at de kan meerke, den
der har arket er vred og at man kan stikke
til personen for at fa en reaktion ud af ham
eller hende. Den rolle, der starter arket, er
den rolle bliver ramt af lygtemandenes lys,
i scene 3. Men arket gives videre fra spiller
til spiller gennem hele scenariet.

Rad til at hjeelpe spillet pa vej

Oet er meningen, at familiens historie og
drama skabes af spillerne ved hjeelp af de
spergsmal, du stiller dem undervejs - bade i
eventyret og i flashbackscenerne. Spillerne
skal selv veere med til at gere deres rolle
helstabte.

Hvis en spiller virker lidt udenfor, sa brug
muligheden for at stille spargsmal til den

enkelte spiller for at fa dem med. Du kan
evt ogsa stille mere ledende spergsmal
som f.eks. “hvad ensker du kunne rabe af
din far lige nu”.

Hvis spillerne har sveert ved at &bne
op for konflikterne, sa brug en af de to
hjeelpescener i akt 2 til at kickstarte dem.
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SGENARIET

Det er hos Skyggen de finder svaret pa deres skahne

Stemningen

Stemningen i Aokigahara skal vere
langsom, tung og vemadig. Det er vigtigt, at
du beskriver skovens dyb og den stilhed, de
hele tiden er omgivet af. De har oplevelsen
af at veere alene i verden. De veesner, de
mader, er aldrig hurtige eller vilde, alt
har et 1ag pa sig, og verden foles tung og
melankalsk. Hele scenariet udspiller sig
fra tusmarke til daggry, sa dagen kommer
aldrig med. Spillerne skal opleve, at der er
et marke omkring dem. Bade metafarisk,
men ogsa i form af efterladenskaber fra
andre, der har taget livet af sig i skaven. Det
er et morkt eventyr, sa husk at spille pa alle
strengene.

Det er vigtigt, at alle scener emmer af
tristhed, sorg og afmagt. Alle scener har
nogle stikord, der kan hjeelpe dig med at
beskrive stemning. F.eks. at vinden hyler

som en kvinde, der lige har mistet sit barn,
eller stilheden virker, saom om man er blevet
forladt.

| flashbackscenerne gar vi mere over i et
tragisk hverdagsdrama. Scenerne bliver
mere fragmenterede, da de primeart er
bygget op af spergsmal. Derfor er det dog
stadig vigtigt, at du beskriver elementer,
der er med til at understrege en familie i
forfald.

Det eventyrlige

Det er vigtigt, at spillerne ikke betvivler
eventyret Derfor skal du efter farste akt, og
for de treeder ind i den eventyrlige verden,
snakke med dem om eventyret Deres
roller stiller aldrig spergsmalstegn ved
virkeligheden af deres oplevelser. Da de
vagner op i eventyret, er det som om, den

Alt hvad du skal bruge som
spileder til at kerer scenariet

virkelighed altid har eksisteret. De bliver
heller ikke overraskede over, de veesner
eller skabninger, de mader, for selvfalgelig
eksisterer den slags vaesner i skoven.

De skal ikke stille sporgsmalstegn ved,
at de er i et eventyr, men de skal stille
sporgsmalstegn ved, hvad der sker i
eventyret, for skyggen lyver og lokker dem.

Spillederstil

Oer er tre ting, der er vigtige som spilleder.
For det forste skal du give dig god tid.
Scenariet er sat til at veere fire timer, men
kan sagtens vare lengere. Giv dig tid til at
forteelle og skabe stemning. For det andet
skal du lade spillerne fole og teenke. Bare
fordi de ikke siger noget, betyder det ikke,
at de ikke oplever en masse indeni. Giv dem
tid til at meerke rollerne og svare, pa hvad
du sperger dem om. Der er ingen gevinst

ved at stresse dem. Sidst men ikke mindst
er det vigtigt, at du bruger tab, sorg og
smerte, nar du beskriver omgivelserne. Det
er tunge treeer, det er en vind, der piber
sorgeligt, eller en beek, der greeder. Kun
festen i slutningen af akt 2 har en kim af
gleede.

Vaerktojer
Spergsmal

Du kan stille spargsmal i bade eventyr og
flashbackscenerne. Det vigtige er, at du i
eventyret sporger ind til den enkelte rolles
mativationer. Du kan ogsa sperge, hvorfor
de andre roller tror, at de andre opferer sig,
som de ger. Men i eventyret har hver rolle,
retten til at definere sin selv. Husk, at du
0gsa kan bruge spergsmalene til at skubbe
gang i handlinger, f.eks. ved at sparge
Datteren hvorfor hun har lyst til at sla sin



bror, og om hun har tenkt sig at gere det
eller ej. Eller sperge Sennen og Datteren,
hvad de skeendes om, mens de gar gennem
skoven imellem to scener.

| flashbackscenerne er spillerne med til
at skabe deres egne og de andres roller.
Spilleren, der spiller den enkelte roller, er
selvfelgeligifokus, menalle kan blive spurgt
ind til en rolles motivationer og tanker. Her
har spillerne ikke ejerskab over deres egen
rolle. Du skal stille spergsmal om alt, fra
hvordan rollerne har det, hvordan de ville
enske aftenen havde gaet, hvem der var
skyld i, at det gik galt, og hvad der skete,
da det gjorde. Se pa spergsmalene som om
du er en nysgerrig journalist, der gerne vil
i bunds i sagen og forstd, bade hvad der
skete og hvorfor.

Til hver flashbackscene har jeg skrevet
indledende spargsmal. Men husk at alle

historier er forskellige, s& de opfelgende
sporgsmal, du kan stille, ma afvejes, alt
efter hvilke svar dine spillere kemmer med.
Det er vigtigt, at du graver i deres svar og
far dem til at seette ord bade pa handlinger,
overvejelser og folelser.

Scenetyper

Der er to scenetyper i spillet
Eventyrscenerne spilles som normale
scener, med en handling, der drives fremad,
ogvalg, derskal treeffes. Flashbackscenerne
er med for at skabe histaoriens fundament
og rollernes kerne.

Eventyrscener:

Eventyrscenernes primeare formal er at
give spillerne forskellige valg, hvor de
gennem valgene kan vise noget om deres
roller. Samtidig er de scener, der driver

spillerne mod den endelige konklusion.
Husk at give spillerne tid til at handle og
finde ud af, hvordan deres roller vil reagere.

Flashbackscener:

Flashbackscenerne er alt fra
pjebliksbilleder, som Maderen i kokkenet
efter en mislykket fest, til et forleb
som Sennens oplevelse med en saret
kat, hvor man spiller flere nedslag.
Flashback scenerne spilles heller ikke
som eventyrscenerne. De skabes gennem
spergsmal, hvor du som spilleder langsomt
afspger rollerne og historien i flashbacket.
Du kan sperger alle spillerne om bade egne
og andre rollers mativation i scenerne. |
flashbackscenerne er det meningen, at alle
er medskabere af historien. Du kan ogsa
opfordre spillerne til at stille spgrgsmal til
hinanden, da det er i flashbackscenerne,
man skal lzere familien at kende.

Sadan kerer du scenariet

Opstart

Ou starter med at lese foromtalen op.
Derefter forteeller du spillerne om scenariet,
altsd hvad det handler om, hvilken genre
det er, og hvilken stemning scenariet stiler
efter. Forteel dem om skoven og en smule
om japansk kultur. Begge dele kan du finde
i starten af de to afsnit Skoven og Japansk
Kultur.

Tag derefter en snak omkring sorg og
familieproblemer. Det er vigtigt, at | far
snakket igennem, hvad sorg er for jer, og
hvorfor | tror, folk begar selvmord. Det er
ikke vigtigt, at | er enige - | skal blot fale
efter hos hinanden. Til sidst kan | kort
forteelle om noget, | har oplevet, der enten
gjorde andre kede af det, eller hvor | selv
oplevede sorg.
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Ou forklarer derefter, at de skrevne roller er
stereotyper, og derfor har de hverken navne
eller dybe psykologiske baggrunde. Det er
spillerne selv, der skal fylde hullerne ud og
finde ud af, hvordan de vil portreettere den
enkle rolle.

Bed dem derefter omatvelge enrolle alene
ud fra rollens navn. Men vent med at give
dem rollerne - dem far de farst undervejs
i scene 1.

Bagefter forklarer du om rollernes evner
og det rede ark, og hvordan de fungerer.
Forteel dem derefter, at det er vigtigt at fa
deres konflikter ud i det &bne, sa man til
sidst kan beslutte, om de vil bega selvmord
eller gj.

Til sidst skal du gere det klart, at scenariets
kerne handler om, om selvmord er en god
lsning pa et darligt liv.

Derefter er | klar til at starte Scene 1.

Du kan finde alt omkring opstarten, pa
siden der hedder opstart. Oer folger med
vedsinde af scenairet.

17



Kom til Aokigahara og de. For i deden bliver du lykkelig.

Akt 1: Forladt

Forste Akt bestar kun af en enkelt scene,
der spilles et par gange. Det er en skan-
deriscene pa en tankstation. Det er et fami-
lieskeenderi, hvor man far lov til at vise sider
af familiens dynamikker og status.

Akt 2: Dybet

Anden akt begynder i den magiske verden.
Familien er uden forklaring blevet transpor-
teret ind i en anden verden, hvor de nu ma
rejse ind mod Skyggen, der bor i skovens
hjerte. De bliver i hele anden akt jagtet af

lygtemeendene, der eder alle deres lykke-
lige minder. Som familien rejser mod skov-
ens midte, mader de skovens beboere. Her
leerer de, hvorfor Skyggen har fert demind i
skoven, og om den frygtelige hemmelighed,
som de beerer sammen - nemlig at de alle
maske har ensket at de skulle de.

Akt 3: Tabet

| sidste akt er alle familiens hemmelighed-
er ude i det abne, og de star nu over for
Skyggen, der har lokket dem ud i skoven.
Her far de til sidst muligheden for at ende
skovens forbandelse ved at draebe Skyggen

Her er der en gennemgang af
akterne og opstarten. Samt den
tid scenariet forventes at tage.

og for evigt stoppe den fra at lokke folk ud
i skoven. Men skyggens tilbud stér stadig
ved sin magt, nemlig et efterliv i salig uv-
idenhed.

Struktur

Scenariet har tre akter. Forste akt er med til
at skabe rollerne og introducere reglerne,
anden akt er den sterste del af historien,
hvor bade flashback- og eventyrscenerne
er, tredje akt er klimaks og afslutningen pa
scenariet.

Forlabet

| forste akt far spillerne udleveret deres
roller, lzerer om deres evner og far sat nogle
konflikter i gang hos familien.

Nar I er feerdige med akt 1, forteller du om
eventyret, og hvordan man skal handtere
det i spillet [Se afsnittet om det even-
tyrlige). Derefter spiller i akt 2 og 3 ud i et,
hvorefter du afrunder spillet og lader roll-
erne forteelle epilogen. Til sidst snakker du
med spillerne om deres oplevelse.

Akt 1 Akt 2 AKt 2 Akt 2 Akt 2 Akt 2 Akt 2 Akt 2 Akt 3
Datter Far Mar Son .
Rasteplads Eventyr 1 Flashback Eventyr 2 Flashback Eventyr 3 Flashback Eventyr 4 Flashhack Skyggen Epilog
30 min 20 min 15 min 20 min 15 min 20 min 15 min 20 min 15 min 30 min 10 min
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AKT 1

Et skaenderi fra deden

Akt 1 bestar af en scene. Ben skal spilles
tre gange: Ferste gang spiller man den som
om man beskriver et foto. Anden gang efter
at man har lsst rollerne gar man ind i roll-
ernes tanker og handlinger, far man i tredje
gennemspilning endelig tager valget om
hvordan scenen ender.

Scene 1 - Tankstationen.

Formal

Formélet med ferste scene er, at familien
kan begynde at legge byggestenene til
deres roller, samtidig med at man intro-
ducerer de vigtigste elementer i scenari-
et. Nemlig hvardan spergsmal bliver brugt
til at forme historien og hvordan rollernes
evner virker. Scenen gentages tre gange.
Scenen er med til at beskrive rollerne, gere
familiens forhold til hinanden klart overfor
spillerne og skabe nogle konflikter mellem

Dette akt introducere
karakterene, deres farskellige
veerktejer og problemer.

familiemedlemmerne, som de kan spille vi-
dere pa.

Sidst men ikke mindst, giver scenen spill-
erne en konflikt omkring reeven, og om den
skal hjeelpes eller dreebes.

Beskrivelse

En red Subaru holder parkeret péa rastep-
ladsen ved en Eneos tankstation, der ligger
langs landevejen et sted mellem Tokyo og
Nagoya. Det er en lummer septemberdag,
skovene er stadig grenne, og markerne er
kun lige blevet hestet Det er fugtigt, og
insekterne summer hegjlydt Ved tanksta-
tionen 100 meter veek kan der kebes mad
og drikkevarer i automater. Et gammelt
toilet stér lidt veek fra tankstationen, som
er ubemandet. P& vej ind pa rastepladsen
ramte familien en reev, der kom lebende ud
fra vejkanten. Reven ligger nu pa jorden,
Subaruen er stoppet, Moren sidder fors-
tenet inde pa forsedet Sennen star ude

sammen med Datteren og kigger pa raven,
mens Faren skelder dem ud.

1. Ferste gang de spiller den, har de
endnu ikke faet roller. Scenen er derfor
udelukkende overfladisk. De beskriver
pjeblikket, som det var frossent i tid.
De beskriver, hvad de ser, hvordan roll-
erne star, hvad de har pa, hvordan de
reagerer osv. Det er vigtigt, du hjelper
med at sparge og dirigere dem, sa sce-
nen bade bliver spendende, men sam-
tidig abner op for en masse spargsmal.

2. Anden gang har de féet rollerne.
Nu kan du dykke ind i, hvorfor de
skeendes, hvordan bilturen var derhen,
og hvordan de har tenkt sig at afvikle
scenen. Her kan du let sperge ind til
turen, hvem der karte, hvordan de nor-
malt har det. Det er et godt tidspunkt at

fa sat rollernes tanker i spil. Husk at de
i denne del af scenen bade kan reagere
og snakke sammen. Stil spergsmalene
til spillerne for at skeerpe handlingen og
drive den frem. Husk, at de ikke nar til at
sla reeven ihjel.

3. Den tredje gang scenen gentag-
es, gores den noget kortere end de to
forste gange. Detvigtige her er, hvordan
scenen bliver brugt til at seette de for-
skellige evner i spil. F& dem til at bru-
ge evnerne aktivt, s& det farst er Sgn-
nen, sa datteren og til sidst Faren, der
tager beslutningen om, hvem der skal
dreebe reeven, og Moren, der beskriver,
hvordan de har det, nér de kerer vek.
Tredje scene far derfor ogsa lov til at
fortseette, efter reeven er dad.



Afslutning

Scenen afsluttes efter tredje gennem-
spilning, nar faren beslutter, der skal ske
med reeven, og Moren forteller, hvordan

stemningen i bilen er, da de kerer fra ras-
tepladsen.

Stikord: Varme, lummert, insekter, lugt af
blod, vrede.

Herefter holder | en pause i spillet. Her in-
troducer du eventyret og forklarer, at roll-
erne ikke stiller spergsmal til, at man er i et
eventyr, men selvfelgelig gerne til, hvad der
sker i eventyret [se afsnittet om det even-

tyrlige)
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AKT 2

Mod market i skovens hjerte

Akt 2 er den lengste del af scenariet.
| akt 2 kommer du bade igennem alle
flashbackscenerne og sterstedelen af
eventyrscenerne. Det er vigtigt at du i akt
2 far konflikterne frem i lyset og skubber
dem, sa de er klarover hvad de vil veelge i
akt 3.

Scene 1 - Raeven pa flugt

Formal

At introducere lygtemandene og gore
dem til en trussel, som rollerne kan frygte.
Derudover folger scenen op pa startscenen
0g kabler beslutningen om at tage et liv op
pa eventyret.

Beskrivelse

a Familien vagner i bilen, der star i midten
af Ackigahara. Den er dekket af grees,
blade og mos. Den regde bil star i midten

Dette akt handler om rejsen
ind mod skoven hjerte. Men det
er ligesé meget en rejse ind i
merket i dem selv.

af alt det grenne. Solen er pd vej ned, og
natten er pa vej. Fa dem til at snakke om,
hvorfor de er her, og hvor de skal hen.
Efter de har snakket om Skyggen og hvor
de skal hen kommer reeven.

b Fra en lysning kammer en reevemand
lebende. Han er slemt forslaet og har
sveert ved at huske, hvem han er. Han
er bange for lygtemandene, der er efter
ham. De eder hans sjal 0og hukommelse.
Han fortzeller dem, at lyset fra deres
mund suger lykken ud af en. Han er pa
vej mod hjertet af skoven, for at finde
hjeelp. Som marke skygger fra skoven
kommer  Lygtemandene  veltende,
reeven forseger desperat at komme pa
benene, men den har sveert ved at ga.

Afslutning

Scenen slutter, nar de velger mellem at
hjeelpe reeven til at do eller overlade den til

den skeehbne. Hvis de tager reeven med, dar
den kort efter.

Stikord: Indelukket, Stille, Frygt.

Scene 2 - Lygtemandene

Formal

At give spillerne mulighed for enten at
udvise heltemod og gere noget for familien,
eller folge klassiske statusroller og lade
Faren tage skade. Ger det klart over for
dem, at den sidste, der gar over, er i stor
fare. Det handler meget om, hvem der
veelger at ga sidst over broen og hvorfor.

Beskrivelse

Oe kommer til en rebbro, der haenger over
en slugt. Rebbroen er gammel og slidt
Breedderne er glatte, og man er ved at falde
ved hvert eneste skridt. Lygtemeandene

er lige bag dem og lyset fra deres munde
kommer nzrmere. Rebbroen holder kun
til, at man gar over én ad gangen. Den
sidste, der gar over, bliver fanget i lyset fra
en af lygtemeandene. Personen far suget
et lykkeligt minde ud af sig, som man ser
danse vk ind i lyskeglen fra lygtemanden.
Fa spilleren til at beskrive det tabte minde
over for de andre. Nar de alle er pa den
anden side, falder rebbroen fra hinanden,
og for en tid er de sikre fra lygtemandene.

Afslutning

N&r den sidste er kommet over broen, falder
den ned i slugten, og de beveeger sig videre
af stien ind mod hjertet af skaven. Giv dem
tid til at snakke og reflektere over, hvad der
er sket. Husk at give spilleren, der bliver
ramt af lygtemandens lys, det rede ark.

Stikord: Kulde, vind, gladt, muggent.



Scene 3 - Datteren

Formal

At afsege datteren, og hvem hun er,
gennem en raekke flashbacks. Det er
vigtigt, at alle spillerne kommer pa banen,
og du giver alle muligheden for at byde ind.

Beskrivelse

a Skolescenen - Moren henter hende
fra skolen. Inspekteren har ringet efter
hende. Datteren er i bilen, hun er ked af
det.

Hvarfor er hun det?

Hvad skete der?

Hvaordan har Maren det?

Hvad sker der, nar de kommer hjem?
Ved Faren hun bliver mobbet?

b Pigerne i skolen mobber Datteren.
Hvad driller de med?
Hvem er de?

Hvordan har datteren det med at blive
mobbet?

Har hun fortjent det?

Er der nogen, der hjelper hende?

¢ Broren opdager, at hun skeerer i sig selv,
en aften hvor han kommer ind pa hendes
veerelse for at snakke.
Siger han det til nogen?
Hvarfor tror han, hun ger det?
Har de holdt det hemmeligt for resten af
familien®?
Hvordan tog Datteren det, da Broren
fandt ud af det?
Hvad ville Broren snakke om?

Til alle Flashbackscenerne skal du huske
at stille opfelgende spargsmal og afspge
den historie, som spillerne vaelger at skabe.
Hvis Datteren f.eks. forteeller, at hun bliver
mobbet pga. en dreng, skal du sperge ind
til drengen, eller Datteren forteeller at det

er pga. n@genhillederne, sa sparg hvad der
skete der.

Husk at inddrage alle spillerne i
sporgsmalene. F.eks. ved at sparge Moren
hvordan hun havde det, da hun herte om
negenbillederne.

Afslutning

Nar du foler, at spilleren, der spiller datteren
har haft muligheden for at beskrive hende
selv, og der er kommet mere kod pa hendes
roller.

Scene 4 - Geden

Formal

At forteelle om deres mode med skyggen.
Derudover at finde ud af, om familien er
villige til at sla Gedebukkemanden ihjel, og
hvem der gor det.

Beskrivelse

Oe er faret vild da de meder
Gedebukkemanden, som sidder ved et lille
bal og rerer rundt i en suppe. Han byder
dem velkommen og sperger ind til, hvad
de laver her, og hvor de skal hen. Han er
gammel og svag.

Han ved, at alle rejsende er kommet til
skoven pa grund af Skyggen. Han beder
dem forteelle hvorfor de er taget herud.
Han graver i det, indtil det neesten kan virke
ubehageligt.

Hvis de prever at ga, eller nar de har
snakket med ham et stykke tid, stiller han
dem et forslag. Gedebukkemanden er
gammel og vil nemlig gerne de. Hvis de
vil sla ham ihjel, kan de fa hans hjerte, der
vil sikre dem fri rejse over sgen, sa de kan
komme ind til skovens hjerte. Han er ikke
trist og er meget afklaret med sin situation.
Familien skal nu beslutte, om de vil dreebe
Gedebukkemanden eller ej. Hvis de er
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langsomme om at tage en beslutning kan
du altid bruge lygtemandene til at presse
dem til det Fer han dar, eller de gér, kan
de se lysene fra lygtemandene langt vaek
mellem treeerne. Han beder dem folge
lyden fra hans breegen, der vil lede dem pa
rette vej.

Afslutning

Nar de enten Igber deres vej eller slar
Gedebukkemanden ihjel og muligvis tager
hans hjerte.

Stikard: Varme, ro, utrygt, deden.

Scene 5 - Vindens slugt

Formal

At familien far sagt hvad de synes om
hinanden.

Beskrivelse

Familien folger Gedebukkemanden breegen,
der bliver baret af vinden. Det er, som om
flere vinde steder til, som de beveeger sig
fremad, og man i vindene svagt kan hore
stemmer, men lige preecis ikke hejt nok til
at here, hvad de siger. Langsomt bliver de
fort ned i en slugt, hvor vindene bliver til et
hyl. Vinden bliver til sidst sa kraftig, at man
ikke kan vende om, men man bliver fort
frem. Nar du synes, det giver mening, bliver
deres stemmer ogsa taget af vinden, og i
stedet for at sige det de ville sige, kommer
de til at sige preecis, hvad de tenker om
hinanden.

Afslutning

Familien kommer ud pa den anden side, og
slugten abner sig op og de treeder endnu
engang ud i skoven. Lad familien summe
lidt over deres oplevelse, for du gar videre

til naste scene.

Stikord: Kulde, hjerteskeerene, presset.

Scene 6 - Faren

Formal

At underspge Faren, og hvem han er,
gennem en reekke flashbacks. Det er
vigtigt, at alle spillerne kommer pa banen,
og du giver alle muligheden for at byde ind.

Beskrivelse

a Faren skal snakke med Sennen om piger.
Hvorfor kommer han ind til Sennen?
Hvad forteeller han om piger?

Sennen sperger ind til Moren, hvad
sperger han om?
Hvorfor fandt Faren og Moren sammen?

b Faren kommer fuld hjem farste gang.
Moren venter pa ham.
Hvad ger Moren, da han kammer hjem?
Hvad skeendes de om?
Hvor lang tid gar der, for han ger det
igen?
Datteren ser det Hvad ser hun?
Faren prover at forklare sig. Hvad siger
han?

¢ Faren sidder hos en luder, der kun er 18
ar. Han forteeller om sin familie.
Hvorfor hader han Moren?
Hvad skammer han sig mest over ved
Sennen?
Hvad var Datterens farste oprer?
Hvad ender han med at bestille?

Til alle Flashbackscenerne skal du huske at
stille opfelgende spergsmal og afsege den
historie, som spillerne veelger at skabe.



Afslutning

Nar du feler, at Faren har haft mulighed for
at beskrive sig selv, og der er kommet mere
ked pa hans roller.

Scene 7 - Huset af lykke

Formal

At vise dem, at den lykke, som Skyggen
lover, kun er i folks bevidsthed, men ikke i
“virkeligheden”,

Beskrivelse

Oe kommer til en gammel treehytte. Der
er lys i vinduerne, og reg kommer op fra
skorstenen. De kan meerke, at de er sultne
og kolde. Nar de banker pa, abner en mand.
Han smiler og byder dem velkommen. Han
ser forhutlet ud og har pletter pa huden,
hans gjne er indsunkne, og hans tgj virker

muggent og meledt. Indenfor er hans kone,
der er i samme forfatning. Hun star ved en
vugge og rokker den langsomt, mens hun
synger en sang. | vuggen ligger et barn,
der maske har veeret ded i et par dage. P&
veeggene hanger der polaroidhbilleder af
unge og gamle, kvinder og mand, enlige
og par. Alle ser triste ud. Manden og konen
tilbyder dem te, som er kold, og mad, som
smager gammelt. P4 et tidspunkt vil konen
gerne tage deres hillede.

Hvis familien sperger ind til noget, far de
kun den lykkelig version. For Manden og
Konen kan ikke lzngere se virkeligheden
som den er, men kun den falske lykkeverden
Skyggen har givet dem. De oplever verden
som lys og lykkelig, deres barn griner og
pludrer, teen er varm, og maden leekker. De
forteeller lykkeligt, om alt det skyggen har
givet dem, og hvor godt det har veeret for
dem. Billederne er af alle de glade gester,
der har veeret forhi.

De far at vide, at de sagtens kan sove der,
og serligt bernene foler sig treette. Hvis
nogle ligger sig til at sove, har de mareridt.
Bed dem forteelle, hvad de dremmer. Efter
noget tid kan de hore, at der er vaesner
ude i skaven, der lgber forbi hytten. Det
er samme oplevelse, som hvis der havde
veeret en skovbrand. Nar de kigger ud, ser
de i det fjerne lygtemandene.

Afslutning

Nar familien veelger at flygte. Manden og
Konen kan ikke se lygtemandene og virker
ikke til at forstd, hvad der er de er bange for.

Stikord: Muggent, dedt, koldt, falskt.

Scene 8 - Skovandens Salve

Formal

At de begynder at skeendes og at der bliver
skruet op for konflikterne.

Beskrivelse

Oe flygter sammen med en masse
skovvaesner, mens lygtemandene kommer
nermere og nermere. Hvis de kigger
bagud, kan de se skovvaesner falde og blive
indfanget af lyskeglen fra lygtemandene.
Lige som lygtemandene er ved at indhente
dem, here de en piften. Det er et lille hvidt
veesen med store sorte gjne, der kalder
dem ind i en hule. De har ingen anden vej
at lgbe. Det lille vaesen vil gerne hjzlpe
dem. Den kan give dem en salve til gjnene,
som ger dem usynlige for lygtemandene.
Han finder en lille skl frem. Men for at
kunne lave salven, skal de tage noget
fra hinandens sind, som de har keert Jo
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dybere og voldsommere det er, jo bedre
bliver salven. Familien méa nu finde ind til
det, de tror, de andre er gladest for, og sa
tage det fra dem. Veesnet ger, hvad det
kan, for at opildne og hjelpe dem. Nar de
har fat i noget, griber skovvaesnet mindet
fra dem. Det kan veere i form et hillede fra
deres tinding, der kan ses i luften, en tare i
pjnekrogen, farven fra deres leber. Find ud
af hvad, du synes, passer til deres minder.
Nar de er feerdige, viser han dem, hvordan
de skal smare salven over gjnene. Salven
er sort og meerkes kold, nar de pafarer den.
Nar de abner dem igen, er bade vasnet og
lygtemendene veek. Skoven virker roligere
og er nu badet i manelys. De kan alle huske,
hvad de har mistet, de kan bare ikke fole
det lzzngere, og det ger ondt ind i sjeelen.

Afslutning

De har faet salven og beveeger sig videre
ind i skoven. Giv dem tid til at summe over,

hvad de har oplevet, stil maske spargsmal
ind til, hvordan de har det, og hvordan de
ser pa de andre.

Stikord: Frygt, farligt, pa flugt.

Scene 9 - Moren

Formal

At afsege Maren, og hvem hun er, gennem
en raekke flashbacks. Det er vigtigt, at alle
spillerne kommer pa banen, og du giver alle
muligheden for at byde ind.

Beskrivelse

a Moren star ude i kekkenet og greeder.
Det har haft en familiemiddag. Hun ser
ind pa sin familie. Hvad tenker hun om
dem?’

Hvad er der gaet galt?
Hvad skete der?

Hvardan bliver hun vred?

Hvad teenker datteren om det?

Hvem holdt Sennen/Faren/Datteren
med i skeenderiet?

Hun ligger i sengen og venter pa, at
Faren kommer hjem. Hun ligger og
tenker.

Hvornar var hun sidst lykkelig?

Hvorfor gjorde det hende lykkelig?
Hvorfor har hun ikke felt sddan siden?
Nar hun dremmer om et andet liv, hvad
dremmer hun s& om?

Hun blevet en dag kontaktet af en
gammel flamme fra universitet. Han ville
gerne mades.

Mades hun med ham?

Hvad skete der, hvis hun gjorde?

Hvis hun ikke gjorde, hvorfor?

Sennen opdagede beskeden pa hendes
telefon, hvordan havde han det med det?

Sagde han det til nogen?
Hvis ja, hvordan reagerede de?

Til alle spergerunde skal du huske at stille
opfelgende spergsmal og afseg historien
spillerne veelger at skabe.

Afslutning

Nar du feler, at den der spiller Moren har
haft muligheden for at beskrive hende selv,
og der er kommet mere ked pa hendes
roller.

Scene 10 - Festen

Formal

At de for en kort stund oplever lykke og ser,
hvordan deres liv kunne se ud, hvis de siger
ja til Skyggen. De skal samtidig opleve at
det livsom dem der har sagt ja har er falskt
Husk at festen gerne skal spejle, hvad



familien har fortalt om sig selv. Giv dem evt.
mulighed for at beskrive dele af festen selv.

Beskrivelse

Som de langsomt beveeger fra vek fra
hulen og skovvaesnet, opdager de, at der
haenger snore i treeerne. Som de felger
snorene, ser de lengere fremme, at der er
lys. Lyset bliver overtaget af latter, musik
0g duften af mad. De kommer ind i en
lysning, hvor unge, gamle, par og familier,
danser, snakker, hygger og fester. Der er
alt, hvad hjertet begerer. Piger der synes
man er sed, veninder der lytter, en romance
eller muligheden for at blive forelsket
igen. Festen er overdadig, og familien
bliver hurtigt sat til bords med en anden
familie, der ogsa bestar af en far, maor, sgn
og datter. Den anden familie er enormt
spergelystne og kan ikke forstd, hvorfor de
virker sé ulykkelige. De graver alt det de kan
i familien, og hele tiden presse dem til at

svare om de ikke bare vil veere lykkelige. De
kan altid forlade bordet og gé pa opdagelse.
Som aftenen skrider frem stopper salven
med at virke pa en eller to af rollerne. Som i
scene 7, opdager de berarte at alt er koldt,
folk er blege og plettede og maden er
radden og kold.

Afslutning
Nér de har fundet ud af, hvad de vil til festen.

Stikard: Lykke, lagn, varme, presset.

Scene 11 - Manden og baden

Formal

De skal have fat i baden og fa den til at
sejle, sa de kan komme ud til gen, der ligger
i midten af spen. Det sker ved, at de giver
badsmanden et hjerte og hvisker en stor
hemmelighed i sejlet.

Beskrivelse

De vagner efter festen, de er smme og
sultne. De fryser og er vade. De ligger pa
jorden ogkan here lyden af vand, der vugger
i det fjerne. Alle snore i treeerne leder som
et edderkoppespind ned mod spen. Seen er
for kald til at svemme i, og hvis de stikker
noget i sgen for lenge, fryser det til is. Nar
de gaet rundt om seen lidt tid, kan de hare
en klokke i det fjerne. Nar de kommer hen til
lyden, kan de se en fiskestang, som beveaeger
sig svagt i vinden, og en klokke der ringer
pa den. Ved fiskestangen sidder en mand
og halvsover. Han er tynd og gammel. Ved
bredden er en bad forankret, med en las der
ikke kan brydes op. Oe kan vaekke ham og
sperge, om de kan lane baden. Han siger, at
det ma de gerne, men det kreever tre ting:
at de bringer baden tilbage, at de har et
hjerte, som han kan smare lasen med, og
at de hvisker en stor hemmelighed i sejlet
for at fa baden til at sejle. Hvis familien ikke

har Gedens Hjerte, ma en af dem ofre sig.
Personen uden hjerte er derefter kold og
uden empati for de andre.

Efter familien er gdet ud i baden, kan de
se lygtemendene i det fierne. De kommer
teettere og tettere pa.

Afslutning

En af dem hvisker en stor hemmelighed
i sejlet. Du skal fole, den er tilstreekkelig
stor, og lad dem endelig fejle en gang eller
to, hvis du synes den ikke er stor nok. De
kommer ud pa seen og for en kort stund er
altroligt.

Stikord: Hjeelpsom, farligt, koldt.

2/
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Scene 12 - Sennen

Formal

At afsege Sennen, og hvem han er, gennem
en reekke flashbacks. Det er vigtigt, at alle
spillerne kommer pé banen, og du giver alle
muligheden for at byde ind.

Beskrivelse

a Alene online skriver han om sin familie.
Hvad forteeller han om dem®?

b Han fandt engang en kat sammen med
sin sgster, der sad fast i et hegn.
Hvad gjorde de med katten?
Hvis de tog den med hjem, hvad sagde
foreeldrene?
Eller vidste foreeldrene noget om katten?
Da den dede kort efter, hvem fandt den?

¢ Han kom op og slas med sin sester, hvor
han fleekkede hendes lzbe.
Hvad skendtes de om?
Hvem stoppede skenderiet?
Hvem holdt Moren med og hvorfor?
Hvem holdt Faren med og hvorfor?
Hvad var straffen for at have slaet
sosteren?

Til alle spergerunderne skal du huske at
stille opfelgende spergsmal og afspge
historien spillerne vaelger at skabe.

Afslutning

Nar du feler, at spilleren, der spiller Faren,
har haft muligheden for at beskrive ham
selv, og der er kommet mere kod pa hans
roller.

Hjelpescener

Skanderiet

Formal

At skabe konflikt mellem rollerne og
forveerre situationen.

Beskrivelse

Mens familien beveeger sig gennem skoven,
kan de merke en darlig stemning brede
sig. Det er som om, at der pa deres skuldre
sidder en lille demaon og hvisker dem, alle
deres problemer i gret. Pa et tidspunkt kan
en af dem ikke mere og beagret flyder over.

Afslutning

Nar de har haft skeenderiet og beveeger sig
vider gennem skoven.

Pausen

Formal

At skabe konflikt mellem rollerne og
forveerre situationen.

Beskrivelse

For en kort stund sidder familien og far
vejret. De plejer deres emme fodder og
treette kroppe. Stemningen er tung. Mens
de sidder ned, bliver de sultne og kan ikke
finde ro. Begynde at sperg ind til hvad de
teenker om de andre, stik til dem og fortel
dem at de andre virker irriterende og
provokerende. Det minder dem om nar de
er veerst derhjemme.

Afslutning

Nar rollerne har haft et skaenderi.
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AKT 3

Lygtemandene kommer, er det deden de finder?

Akt 3 er afslutningen pé scenariet. Det er
| dette akt at du skal puste til de sidste
konflikter og hemmeligheder. De er nesten
ved rejsens ende og det er vigtigt at de kan
meerke det.

Scene 1 - Baden

Formal

At give en af rollerne muligheden for at ofre
sig for de andre.

Beskrivelse

Baden sejler over spen, men under vandet
kan de langsomt se lygtemandene naerme
sig og lyset fra deres munde skinner op
gennem vandet. Oe er for tunge, baden
sejler ikke hurtigt nok. Lad spillerne selv
komme til konklusionen, at de ma smide
noget overbord. Til sidst skal det dog stéa
klart for dem, at det eneste, der hjelper, er,

Tid til de store konflikter og
afslutningen pa rejsen.

hvis en af dem hopper overbord ned i det
frysende vand.

Afslutning

En fra familien hopper enten overbord eller
bliver kastet overbord. Baden kan nu sejle
veek fra lygtemandene og kamme ind til
pen. Spilleren er stadig med i scene 2 og 4,
men er ikke med i scene 3.

Alternativt kan familien veelge at blive ved
med at forteelle hemmeligheder i sejlet. Det
kan stette den sidste konflikt, hvis dette
sker, er det op til dig at vurdere om de alle
overlever.

Stikord: Flugt, bytte, offer, deden.

Scene 2 - Skyggenii jeres hjem

Formal

At fa klarhed, om preecis hvorfor Skyggen
var i deres hjem, og at de fortzller om
at mede den, og hvorfor de fandt hab i
Skyggens lgfte.

Beskrivelse

1. Hvorfor var skyggen hos dig?
2. Hvor medte du Skyggen®?

3. Hvordan oplevede du Skyggen?
4. Hvorfor ville du ud i skaven?

5. Skyggen bad dig give en ting, hvad
tror du det var?

6. Hvem er mest skyld i, at du lyttede
pa Skyggen?

7. Hvem har saret dig mest?

Afslutning

N&r du feler, at spillerne har snakket nok
om deres sorg og problemer, og det virker
klart, hvad Skyggen ensker, og hvorfor den
bad dem komme ud i skoven.

Stikord: Grimt, lugtende, hjeelpsom, lille.

Scene 3 - Skyggen

Formal

At spillerne siger ja til Skyggen, vender den
ryggen eller ligefrem draeber den.

Beskrivelse

De kammer til en gold @. | midten af gen er
der et dodt tree. | en hulning i treeet sidder
Skyggen, svag og sergelig. Den snakker
med en svag barneagtig stemme, den
beder altid om ting og lokker med, hvad



den kan give dem. Ved foden af Skyggen
ligger det familiemedlem, der hoppede
eller blev smidt overbord. Skyggen forseger
med alle kneb at overbevise dem om, at de
skal give sig hen til den, at de kan se deres
dede familiemedlem igen, at de kan veere
lykkelige, at de aldrig skal t&enke mere over
problemer osv. Skyggen kan aldrig gere
andet end at lokke, og hvis de valger at
gere den noget, er den for svag til at gere
modstand. Det er en ynkelig skabning.

Afslutning

Familien veelger, om de overgiver sig til
Skyggen eller j. De skal enten alle overgive
sig til skyggen eller alle lade veere. | sidste
ende er det Farens valg, hvis de ikke kan
blive enige. Hvis Faren er ded, leegger du
valget over pa Maren.

Stikord: Svag, vaevende, lokkende, koldt,
dedt og goldt.

Scenen 4 - Epilog
Formal

At give spillerne en afslutning pa scenariet
og fortelle deres egen afslutning pa deres
rolle.

Beskrivelse

Alt efter hvad familien veelger i slutningen
af scene 16, kan denne scene udspille sig
pa to mader.

a Familien sigerjatil Skyggen. Du fortzeller,
hvordan de frivillige finder dem i bilen.
De er alle dede af en forgiftning - deres
ansigter er forvredne i smerte.

Sperg dem om:

Er der nogen, der savner dem?
Hvad star der i avisen?

Hvad siger deres venner om dem?
Hvad siger deres familie?

b Familien afviser Skyggen eller slar den
ihjel. De vagner i hilen, forstyrret af
lommelygterne fra de frivillige, der er
ude i skoven. Faren vifter dem vek og
teender for motoren. De karer hjem.
Sperg dem:

Hvordan det var at komme hjem?
Hvordan var livet efter?
Blev de nogensinde lykkelige?

Afslutning

Det var forteellingen om familien i skoven,
og Skyggen der kom til deres hjem.
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Akt1

Scene 1 - Tankstationen.

Formalet med farste scene er, at familien kan begynde at
leegge byggestenene til deres roller, samtidig med at man
introducerer de vigtigste elementer i scenariet

Akt 2

Scene 1 - Reeven pa flugt

Atintroducere lygtemandene og gere dem til en trussel,
som rollerne kan frygte.

Scene @ - Lygtemandene

At give spillerne mulighed for enten at udvise heltemod og
gere noget for familien, eller folge klassiske statusroller og
lade Faren tage skade.

Scene 3 - Datteren

At afspge datteren, og hvem hun er, gennem en reekke
flashbacks.

Scene 4 - Geden

At fortzelle om deres mode med skyggen. Berudover at
finde ud af, om familien er villige til at sla Gedebukke-
manden ihjel.

Scene 5 - Vindens slugt

Familien far sagt hvad de synes om hinanden og optrap-
ning af konflikter

Scene 6 - Faren

At underspge Faren, og hvem han er, gennem en reekke
flashbacks.

Scene 7 - Huset af lykke

At vise dem, at den lykke, som Skyggen lover, kun er i folks
bevidsthed, men ikke i “virkeligheden”.

Scene 8 - Skovandens Salve

At de begynder at skeendes og at der bliver skruet op for
konflikterne og lade dem ofre hinandens dramme.

Scene 9 - Moren

At afsege Moren, og hvem hun er, gennem en reekke flash-

backs.
Scene 10 - Festen

At de for en kort stund oplever lykke og ser, hvordan deres
liv kunne se ud, hvis de siger ja til Skyggen, men ogsa at
nogle af dem oplever bagsiden.

Scene 11 - Manden og baden

De skal have fati baden og fa den til at sejle, sa de kan
komme ud til gen, der ligger i midten af seen.

Scene 12 - Sgnnen

At afsege Sennen, og hvem han er, gennem en reekke
flashbacks.

Hjeelpescene - Skanderiet

At skabe konflikt mellem rollerne og forveerre situationen.

Hjeelpescene - Pausen

At skabe konflikt mellem rollerne og forveerre situationen.

Akt 3

Scene 1 - Baden

At give en af rollerne muligheden for at ofre sig for de andre.

Scene 2 - Skyggen i jeres hjem

At fa klarhed, om preecis hvorfor Skyggen var i deres hjem,
og at de forteeller om at mede den, og hvorfor de fandt hab |
Skyggens lofte.

Scene 3 - Skyggen

At spillerne enten siger ja til Skyggen, vender den ryggen
eller ligefrem dreeber den.

Scenen 4 - Epilog

At give spillerne en afslutning pa scenariet og fortzlle
deres egen afslutning pa deres rolle.
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Huskerad

Som spilleder i Aokigahara er din vigtigste rolle at hjelpe
spillerne med at fa et godt indblik i deres karakterer. Det gar
du ved at dirigere flashbackscenerne og stille spergsmal,
der hjeelper dem til at forme rollen.

Spergsmalene er nemlig med til at sette deres problemer
pa spidsen, sa der opstar konflikter mellem rollerne.

Derudover skal du seette stemningen og give forteellingen en
vis tunghed og sorg.

Akter

Akt 1 - Etablering af familien og veerktejerne

Akt 2 - Eventyret & Flashbfackscener. Etablering af
konflikter og afsegning af rallerne.

Akt 3 - Valget om at leve og de, samt epilog.

Pramis

Oen geundleeggende premis er, om selvmord er en god
lasning pa et darligt liv.

Opstart

Du starter med at lzese foromtalen op. Derefter forteller du

spillerne om scenariet, altsd hvad det handler om, hvilken
genre det er, og hvilken stemning scenariet stiler efter.
Forteel dem om skoven og om japansk kultur. Begge dele kan
du finde i starten af de to afsnit Skoven og Japansk Kultur.

Tag derefter en snak omkring sorg og familieproblemer. Fa
snakket igennem, hvad sorg er for jer, og hvorfor | tror, folk
begar selvmord. Forteel til sidst om hvad | har oplevet, der
gjorde andre kede af det, eller hvor | selv oplevede sorg.

Ou forklarer derefter, at de skrevne roller er stereotyper, og
ikke har navne eller dybe baggrunde. Det er spillerne der skal
fylde hullerne ud og portreettere den enkle rolle.

Bed dem derefter om at veelge en rolle alene ud fra rollens
navn. Men vent med at give dem rollerne til midti scene 1.

Forklarer dem om rollernes evner og det roede ark, og hvordan
de fungerer. Forteel dem derefter, at det er vigtigt at fa deres
konflikter ud i det bne, s& man til sidst kan beslutte, om de
vil begé selvmord eller gj.

Til sidst skal du gere det klart, at scenariets kerne handler
om, om selvmord er en god Igsning pa et darligt liv.

Derefter er | klar til at starte Scene 1.

Scenetyper

Eventyrscener:

Eventyrscenernes primere formal er at give spillerne
forskellige valg, hvor de gennem valgene kan vise noget
om deres roller. Samtidig er de scener, der driver spillerne
mod den endelige konklusion. Husk at give spillerne tid til at
handle og finde ud af, hvordan deres roller vil reagere.

Flashbackscener:

Flashback scenerne spilles ikke som eventyrscenerne. De
skabes gennem spergsmal, hvor du som spilleder langsomt
afspger rollerne og historien i flashbacket Du kan sperger
alle spillerne om bade egne og andre rollers motivation i
scenerne. | flashbackscenerne er det meningen, at alle er
medskabere af historien. Du kan ogsa opfordre spillerne til at
stille spergsmal til hinanden, da det er i flashbackscenerne,
man skal leere familien at kende.

Rollernes evner

Faren kan i alle situationer tage valg om hvad familien gor
og kan ultimativt bestemme, om familien skal de. Dette
gores altid ved, at Faren siger: "Jeg bestemmer, at vi skal...”

Moren har altid sidste ord, i forhold til hvordan familien
oplevede og folte scenen. Dette gores altid ved at moren
siger: "Den folelse, vi alle har, er...”

Datteren ma4 altid sperge ind til, hvad folk foler, og de skal
svare sandt Dette geres altid ved, at hun sperger: "Hvad
foler du nu?”

Sennen ma altid afkreeve et svar af en af de andre fami-
liemedlemmer og de skal svare sandt. . Dette geres altid
ved at sgnnen sperg - “Jeg vil gerne vide sandheden om...”

Det Rade Ark

Det rede ark er et gennemsigtigt redt stykke plast, man kan
leegge over sin roller. Det rode ark symboliserer, at man er
lige ved at miste besindelsen. Nar man som spiller veelger at
ens roller miste besindelsen, kan man gore det enten ved at
skeelde en eller flere af de andre rollere ud, eller konfrontere
dem med hvad man synes om dem.

Nar man har gjort det giver man arket til den person der var
i fokus eller som man synes skal veere teet pa at eksplodere.
Spillerne ma meget gerne spille pa at de kan meerke, den der
har arket er vred og at man kan stikke til personen for at fa
en reaktion ud af ham eller hende.




