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INTRODUKTION

“Da far og bedstemor omkom i bilulykken, flyttede Mor, Bedstefar og os tre barn hjem til Bedstefars
hjemstavn, hvor alt var velkendt og trygt. Men hvorfor kan ingen af os huske tiden der? Og hvorfor
forlod vi stedet igen? Det ved vi ikke. For at genfinde de tabte minder, er vi nu vendt tilbage.”

A Journey Home er et saert, melankolsk og naermest drammeagtigt livescenarie. Spillerne og
rollerne ved ikke, hvad der er sket, men vil langsomt “huske” det via fem centrale scener, hvis
indhold er fastlagt pa forhand. Mellem scenerne har spillerne dog mere frihed, nar de bruger
omgivelserne til selv at skabe flere minder via en simpel mekanik.

Scenariet foregar udenfor, og kan spilles hvor som helst. Mindemekanikken bruger aktivt
omgivelserne til at genskabe de tabte minder. Historien vil derfor blive formet af, hvor man spiller.

Det er et stille og dveelende scenarie, hvor man giver sig selv tid til at lade omgivelserne sive ind
og pavirke den oplevelse, man skaber sammen. En saelsom forteelling, som kun langsomt abner
sig op for roller og spillere. Hvor det at veere i det uvisse er en del af oplevelsen. En lille og enkel
historie om en familie ramt af ulykke, men som trods forskelligheder og uenigheder neerer dyb
keerlighed til hinanden.
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STRUKTUR

e Scenarieteksten er delt op i fem dele. Del 1. er denne introduktion, som giver et overblik
over scenariet, samt nogle af tanker bag, du kan bruge som inspiration.

e Del 2. er det spiltekniske. Mindemekanikken beskrives, du far input til, hvordan scenariet
skal kgres. Samt en gode rad til, hvordan du finder omradet, du vil karer scenariet i.

e Del 3. er workshoppen, som scenariet starter med. | workshoppen gver spillerne
Mindemekanikken, samt fgres gradvist ind i scenariet og stemningen.

e Del 4. er de fem scener, her beskrives, hvad de indeholder og hvordan du afvikler dem. Nar
du karer scenariet, er del 3. og 4. din vejledning, som du fglger undervejs.

e Del 5. er handouts: Rollerne og spillernes udgave af deres instrukser til scenerne.

HJEMMESIDEN

Jeg har lavet en hjemmeside til scenariet, sa
man kan spille det helt uden papir. Noget der
kan veere en fordel, nar man er udenfor.
Hjemmesiden finder du her og via QR-koden:

pettitt.dk/ajh

Herfra er der links ud til hele denne tekst,
delt op i passende bidder, som du kan bruge,
nar du karer scenariet, samt links til rollerne
og deres instruktionstekster.

Hvis du bruger hjemmesiden, sa husk at forteelle spillerne, at de skal
medtage en fuldt opladet mobil med internetadgang. Teknologi kan
altid drille, sa overvej at have en fysisk kopi af workshop, scener, roller
0g sceneinstrukser med.

ROLLER
Der er fem roller, men for at give lidt fleksibilitet i spillerantal, kan du, som spilleder ogsa patage dig
rollen som Bedstefar. De fem roller er:

e Bedstefar Bernhard: Scenariet foregar i hans hjemstavn, der hvor han voksede op.
Bedstefar er neermest bygget af forteellinger fra omradet. Han gemmer sig naesten bag
dem. Han er far til Mors afdgde mand.

o Mor Merete: En kreativ forfatter, men nogle gange neaesten for fantasifuld for sit eget og
familiens bedste. Elsker sin familie hgijt, men holder maske lidt mere af Daniel.

e Storebror Sgren: En alvorlig ung mand, et sted i tyverne. Han opgav sin verdensomrejse,
for at vende hjem og forsgrge familien, da Far og Bedstemor omkom i bilulykken.

¢ Tvillingen Louise: En teenagepige, der er ved at indse, at livet ligger stort, truende og
fristende foran hende, og er begyndt at teenke over, hvem hun mon vil veere?

e Tvillingen Daniel: Selvom han er ved at blive teenager, holder han stadig fast i legens
fantasifulde frihed. Et legende vaesen, der kan bringe et smil frem hos de fleste.
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MYSTERIE - SPOILER WARNING

Centralt i dette scenarie er et mysterium: Hvorfor kan familien ikke huske tiden i hjemstavnen og
hvorfor forlod de den? Det ved hverken spillerne eller rollerne. En del af spiloplevelse er netop
uvisheden og rollernes forsgg pa at forsta, hvad der er sket.

Hvad der faktisk er sket, afslgres bid for bid i de fastlagte scener. Men der gives naturligvis ikke
svar pa alt. A Journey Home har pa den made en helt fastlagt historie, som spillerne ikke kan
aendre pa. Men de former stadig i stor grad spiloplevelsen via maden de fortolker, hvad historien
betyder, og de minder de skaber via omgivelserne. Skelettet ligger fast, men det er spillerne der
giver det kad, form og liv.

Derfor: skal du spille dette scenarie, sa lees ikke leengere!

SCENER

Der er fem scener og pa naer den fgrste, afslgres der i disse scener, hvordan en af rollerne dade,
mens de boede i hjemstavnen. Selvom en rolles dgd afslgres, spiller denne stadig med i nutiden,
uden noget er forandret. Til sidst er Louise alene tilbage og har endelig husket, hvad det var, der
skete i hjemstavnen. Men var det det veerd? Hvad er de andre roller? Minder, spggelser,
hallucinationer? Hvorfor kunne hun ikke huske noget? Og hvad sker der sa nu? Det er op til
spillernes og rollernes fortolkning.

DE FEM SCENER ER:

1. Ankomst til Bedstefars hjemstavn: En opvarmningsscene, hvor rollerne netop er
ankommet til hjemstavnen et par maneder efter ulykken. Her kan spillerne vaenne sig til
spillestilen, og den giver inspiration til de farste minder, de kan skabe.

2. Bedstefars sidste tur gennem byen: Bedstefar tager de andre pa en gatur med rundt i
hans hjemstavn, fordi han ved, det er hans sidste. Om aftenen sover han stille ind.

3. Sarens befrielse: En raekke korte scener, en slags montage, hvor Sgren langsomt bliver
mere og mere syg, inden han endelig far fred, da han udander.

4. Mindet om Daniel: Det afslgres, at Daniel ogsa omkom i det oprindelige biluheld, og har
veeret en fantasi skabt af Mor, fordi hun ikke kunne handtere tabet. De andre i familien er
gaet med pa det, for hendes skyld.

5. Mors kollaps - Louise alene: En dag falder mor bare om under opvasken og er borte. Det
naeste Louise husker, er at hun gemte sig efter den sidste begravelse. Nutid og fortid flyder
sammen, og scenariet har ikke mere at forteelle. Resten er op til spillerne.

MINDEMEKANIKKEN

Dette scenarie har en central mekanik, og det er via den, spillerne genskaber de minder, som
rollerne langsomt husker i lgbet af scenariet. Her bruger spillerne omgivelserne til at komme péa
minder, som rollerne husker sammen om deres tid i hjemstavnen.
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TEMAER OG EMNER

ROLLE- OG SPILLERUVISHED

Ofte i rollespil, ved vi spillere ting, som vi skal lade som om, rollen ikke ved. Ofte antages det ogs3,
at rollen ved ting, spilleren ikke ved, (to venner for livet, ved naturligvis en masse om hinanden,
selvom det ikke stér i rollen). Scenariet leger med dette, ved at lade roller og spillere vide lige lidt,
veere lige i det uvisse og lade dem veere lige forvirrede. Spillerne gar deres egen undren til en del
af rollens undren. Samtidig skal man ikke teenke over, hvad man ved og ikke ved, om de andre
roller, fordi det kan rollerne ikke huske. | stedet kan man koncentrere sig om at sive ind i
stemningen og oplevelsen. De minder, som er relevante, skaber man undervejs, og derved skaber
spillerne familiens fortid sammen.

OMGIVELSERNE SOM HISTORIEFORTZAELLER

Har du pravet at vende tilbage til et sted du boede mange ar senere? Pludselig vender laenge
glemte minder tilbage, bare ved synet af helt mundane ting. “Gud det var der jeg...” Vores
omgivelser former os og vores minder. Det treekker A Journey Home p4, nar spillerne via
mindemekanikken aktivt bruger omgivelserne til at udbygge og uddybe bade rollerne og historien.

FORTZALLINGERNE VI GEMMER OS BAG

Samtidig handler A Journey Home ogsa om, hvordan vi kan gemme os bag de historier, vi forteeller
om os selv. Bedstefar skjuler sine aegte hensigter i forteellinger om hjemstavnen. Mors forteellinger
er sa staerke, at de har bragt hendes afdgde sgn tilbage i hendes fantasi. Daniel er i sig selv en
forteelling bragt til live, for at skjule over et tab. Selv Sgren gemmer sig bag den forteelling, at
hverdagens krav er vigtigere end de naere relationer. Louise er den eneste reelt levende rolle,
omgivet af forteellingerne om hendes familie.

DE NZARE RELATIONER | FAMILIEN

Endelig handler A Journey Home om at veere en del af en familie pa godt og ondt. Om konflikten
mellem keerligheden til ens familie og ens egne selvrealiseringsbehov. Det handler om, at man
elsker hinanden trods uenigheder og forskelligheder. At man i sidste ender er der for hinanden. |
bund og grund handler det vel om den forteerskede kliche om at nyde den tid vi far sammen og
vaerdsaette de minder, vi nar at skabe.

INSPIRATION

Dette scenarie er inspireret af en genre af computerspil, der bruger omgivelserne til at forteelle en
historie, som kun langsomt bliver blotlagt for spilleren, efterhanden som denne bevaeger sig
gennem omgivelserne og gradvist finder ud af, hvad der er sket. De bliver i keerlig spgg kaldt
walking simulators, og det er til dels sandt, men de er meget mere end det.

Det er spil som Everybodys Gone to the Rapture, Dear Esther og ikke mindst mesterveerket What
Remains of Edith Finch og mange flere. Feelles for dem alle er, at spilleren bevaeger sig tavs
gennem en tom verden, mens ekkoer fra fortiden forteeller om, hvad der er sket her, og gennem
omgivelserne og disse brudstykker af forteellinger giver historien gradvis mening. Det er
langsomme, dveelende spil, ofte melankolske og smerteligt smukke.
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SPILTEKNISK

HUSKELISTE
INSTRUKTIONER TIL DIG — Du skal bruge:

BESKEDER TIL SPILLERNE Malertape til navneskilte
| workshoppen og scenerne er der skrevet instrukser til Sprittusch til navne

dig, samt hvad du skal sige til spillerne. Instrukser til » Evt teeppe

spillerne er sat i citationstegn, men ellers bgr det give e Evt. print af scenariet

mening ud fra konteksten, at det er til dem. Du skal ikke Du og spillerne skal huske:

give instrukserne til spillerne ordret, som de star her. Du e Fuldt opladt mobil med internet,
skal give informationerne i dine egne ord. hvis du bruger hjemmesiden

o Tgijtil vejret

SPILLESTIL OG STEMNING
Dette scenarie bliver beskrevet som seert, dvaelende og langsomt. Det er din opgave at skabe
denne stemning. Det kan du ggre med din stemme og din opfgrsel. Her er inspiration til, hvordan:

STEDSANSNING - MINDFULNESS OG SKOVBADNING

Dette scenarie er blandt andet inspireret af flere forskellige meditationsteknikker. Mindfulness er en
meditationsteknik, der handler om at veere til stede i nuet, og skubbe tanker om fortiden og
fremtiden veek. Skovbadning er en konkret udgvelse af dette, hvor man laegger sig i en skov, og
bruger sanseindtrykkene fra skoven til at holde en i nuet, (det er spillerne som skal veere i nuet,
ikke rollerne naturligvis).

| dette scenarie spiller omgivelserne en afggrende rolle, de er med til at forme de minder, spillerne
skaber mellem scenerne. Maden det gares pa er inspireret af mindfulness og skovbadning. Man
kunne kalde det stedsansning, altsa hvor man lader sanseindtrykkene fra hvor man er sive ind
fylde ens sind, og skaber minder og stemning pa baggrund af det. Det handler om at bruge alle
sanser, syn, hagrsel, duft, beragring osv.

Du kan leese mere om Skovbadning og Mindfulness her:
Skovbadning: friluftsraadet.dk/aktiviteter/skovbadning Mindfulness:
psykiatrifonden.dk/det-mentale-motionscenter/mindfulness/hvad-er-mindfulness.aspx
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GUIDET MEDITATION

“Traek vejret dybt og luk det langsomt ud... Find et pa et punkt i naerheden af dig og fokuser pa
det... Dveel ved det og lad alt din opmaerksomhed samles om dette ene sted... Bemeerk alle
detaljerne... Kommer en tanke udefra, sd anerkend den og skub den blidt veek og vend tilbage til
dit fokuspunkt...”

Séadan kunne begyndelsen pa en guidet meditation lyde. Dette scenarie ma gerne fales som en
lang guidet meditation. P& den méade er du, som spilleder, spillernes meditationsguide.

Det er din opgave at skabe en saelsom,
stille og dveelende oplevelse, hvor
spillerne er til stede i nuet og

fokuseret pa deres omgivelser og
hvilke minder, der kan skabes ud

fra dem.

Nar du starter en scene, skal det
veere pa samme rolige meditative
made. Langsomt treekke dem ind i
scenen og ud af scenen med ro i
stemmen.

Selvom scenariets indhold kan
veere dramatisk, er stilen langsom
og dveelende, nsermest
drammende.

Det er pa mange mader en
drgmmelignende oplevelse, i

hvert fald lige sa uforklaret og

seer. Selvom scenariet afslgrer sit
mysterie, giver det ikke nogen
forklaring pa, hvorfor det er

sadan, det er en del af oplevelsen,
at spillerne selv kan fortolke dette.
En meditativ, drammeagtig stemning
underbygger dette.

Du skal ikke lyde som en karikeret new age yogainstruktar. Men du kan aktivt bruge ro i stemmen,
en langsom stemmefaring og rolige pauser til at skabe en blid og dveelende stemning. Du skal vise
overskud til dine spillere og give fornemmelsen af, at lige nu er der intet andet at teenke pa, end
dette scenarie.
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MEKANIKKER

FASTE SCENER OG FRIT SPIL. MELLEM DEM
Scenariet har to typer spil: frit liverollespil mellem scener og stramt kagrte scener.

MELLEM SCENER

Her er rollerne i scenariets nutid og
kan bevaege sig rundt i omradet,
skabe minder og shakke med
hinanden om, hvad

der er sket, hvad de har husket, og
hvad det hele mon betyder. Grundet
den information, der bliver holdt
tilbage fra rollerne og spillerne, vil og
skal disse dele fgles lidt forvirrende
og underlige for begge parter.

SCENER

Her overtager du, spillederen, og seetter stramme, instruerede scener. Hvad der skal ske, er givet
pa forhand. Det er ekstra steerke minder, som rollerne pludselig husker sammen. Hvor spillerne
selv skaber minderne imellem scener, er dette minder, der totalt overtager rollerne.

Du starter en scene, ved at samle spillerne ved det sted, du har valgt til den pageeldende scene.
Derefter giver du spillerne hver deres instruktionstekst til den pagaeldende scene, (eller beder dem
klikke videre til neeste scene, hvis du bruger hjemmesiden). Teksterne beskriver, hvad den enkelte
rolle ved om scenen pa vej ind, og giver evt. instrukser, denne skal fglge. Sdsom “indrgm du har
Igjet, nar du bliver spurgt om det.”

Giv spillerne tid til at lzese teksterne. Nar alle er klar, beder du dem lukke deres gjne. Sa seetter du
scenen, som beskrevet i den enkelte scene. Derefter beder du spillerne traekke vejret dybt og abne
deres gjne. Scenen starter, nar de abner deres gjne.

Det er ogsa dig, der cutter scenen, nar de relevante ting, der skal ske, er sket. Hold gerne
scenerne fokuserede, lad dem ikke treekke i langdrag. De ma gerne fgles som ufuldsteendige
minder. Brudstykker, der starter midt i handlingen, og slutter, sa snart det vigtigste er sket.

Nar du har stoppet scenen, beder du spillerne lukke deres gjne og traekke vejret dybt. Giv dem et
par sekunder, inden du afslutter scenen, som beskrevet i den enkelte scene. Nar de abner gjnene,
er de igen ingame i nutiden, og kan reagere pa det minde, de lige har husket sammen og skabe
flere minder, eller genbesgge gamle.
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MINDEMEKANIKKEN

Mellem scenerne er rollerne i scenariets nutid, hvor de praver at genskabe deres minder. Disse
dele spilles som liverollespil. Rollerne er i hjemstavnen, i habet om, at stedet kan hjeelpe dem med
at huske, hvad der er sket. Derfor kan ethvert sted, udsigt, sanseindtryk, genstand, alt fra stort til
smat veekke et minde.

Spillerne skaber et minde ved to eller flere fokuserer intenst pa noget, derefter inviterer en af
spillerne den eller de andre til at huske noget om det. Man kan bade ggre det, ved selv at huske
noget: “Jeg kan huske, da vi to sammen legede under det her tree.” Eller ved at invitere en anden
spiller til at tilfgje noget via et spergsmal: “Kan du huske, hvad det var du fortalte mig, under det
her tree?” De to kan selvfelgelig kombineres: “Jeg kan huske, vi ofte legede under det her trae, men
hvordan var det nu, det gik galt en dag?” Kort sagt er den en medskabende proces, hvor spillerne
inviterer hinanden til at genskabe minder.

Det er ikke vigtigt, om minderne giver mening i den samlede historie, sa leenge de blot er vigtige og
interessante for dem, som skaber dem. Det er minder, og minder kan snyde os, veere husket
forkert, de giver ikke altid ikke mening, iseer ikke under disse omstaendigheder.

Man kan naturligvis godt ga rundt alene og skabe minder for sig selv. Det er helt ok, men minder er
ikke genskabt, far de har veeret delt og skabt sammen med andre spillere. Minder kan skabes ud
fra alt. Fra det mindste blad, til en hel udsigt, selv af noget sa flygtigt som en bestemt duft eller
lyden af vinden i lige netop det der tree. Alt kan lade sig gare.

Det samme kan sagtens vaekke flere forskellige minder. For eksempel kan det veere at en ting,
som har vaekket et minde far, pludselig far en helt ny betydning efter en af scenerne og derfor
vaekker et nyt relateret minde.

Skabte minder kan genbesgges. Det kan hurtigt blive relevant, efterhdnden som historien udvikler
sig. Maske vil man vil udforske, hvad der skete far eller efter et minde, man skabte tidligere. Det
kan ogsa veere mindet blev husket forkert, og skal huskes igen men anderledes, efter afslaringer i
scenerne. Minder kan kort sagt aendre sig. Hvilken version af et minde, der er sandt, er naturligvis
op til fortolkning.

Minder skal ikke veekkes i kronologisk reekkefalge, og det er vigtigt, at spillerne ved det. De kan
sagtens et stykke inde i scenariet vaekke minder, fra hvor de lige er ankommet og omvendt.

Minder kan bade veere positive og negative, det behgver ikke kun veere glade eller triste stunder
man husker. Det er mest realistisk, hvis det er en blanding. Hver rolle har et forslag til et minde de
kan skabe med hver af de andre roller. Disse skal ikke skabes, men ma godt, de er ment som
inspiration.

Det er nok lettest at skabe minder to og to, men det er helt ok og faktisk opfordret at skabe minder

flere sammen. Spillerne skal sgrge for at inddrage hinanden, sa alle fgler sig som en del af
familien.
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HVOR SKAL MAN SPILLE HENNE?

Scenariet foregar i Bedstefars hjemstavn. Ideen er, at det kan veere hvor som helst, men hvor man
spiller, vil forme scenariet. Isser de minder, der skabes, vil veere vidt forskellige om man spiller midt
i Kgbenhavn eller ude pa den jyske hede.

Omradet man spiller i, kaldes Bedstefars hjemstavn, netop for at sige, at det ikke behgver vaere i
en by, det kan veere ude pa den abne strand, i en skov, en park, eller i en by for den sags skyld.
Det vil dog nok give den bedste oplevelse, hvis det er et lidt stille og ikke for teet befolket sted.

Omradet man spiller i, repreesenterer en lille bid af hjemstavnen. Det er Bedstefars yndlingsdel, og
her han og resten af familien kom mest, da de boede der. Det svarer til den del, af din hjemstavn,

som du bade kommer mest i, og holder mest af. Bemeerk, at det omrade | spiller i, ikke indeholder
huset, hvor Bedstefar og de andre boede, det antages at ligge et sted i naerheden.

Jeg bor eksempelvis i Hillergd, og holder utroligt meget af, at ga tur i Slotsparken. Selv nér jeg skal
fra A til B, kan jeg finde pa at ga en lille omvej, blot for at noget af min tur er gennem slotsparken.
Jeg bor i neerheden, men nar jeg i fremtiden teenker tilbage pa min tid i Hillerad, vil jeg mere
mindes Slotsparken end lejligheden. Derfor, hvis jeg var Bedstefar, ville scenariet finde sted der.

STEDER | OMRADET

Der er dog nogle krav til omradet. Det skal indeholde fem steder, hvor scenerne skal spilles. Jeg
har prgvet at ggre de steder sa abne og frie som muligt. Det vigtigste er, at de er med til at
understrege den stemning og handling, der er i den scene. Nar du leeser scenerne, vil du helt
sikkert fa ideer til, hvor det vil give mening at spille dem.

Her er beskrevet de fem steder. Find et omrade, som kan indeholde dem, men husk, ideen er, at
det enkelte sted kan tolkes meget frit. Kirkegarden, kan eks. blot veere et sted, hvor der er udsigt til
en kirke ude i baggrunden, hvis der ikke er noget i naerheden, som kan bruges.

e Et sted, hvor man tager imod: Det kunne veere et stoppested eller station, men maske ogsa
bare starten af en vej, hvor det ville give mening at en tager imod nogle andre.

e Et historisk vigtigt sted: Et monument, en statue, en ruin, en meget gammel bygning. Hvad
som helst, som Bedstefar kan bruge til at forteelle en historie om, at huske fortiden og blive
husket péa af fremtiden.

e En baenk med udsigt over noget smukt: Det kan veaere en paen udsigt, en hyggelig dam,
under et stort tree, bare der er rart at veere der. Er der ikke en baenk, sd noget andet, man
kan sidde pa og slappe af, evt. et teeppe du har med.

e Et sted, hvor man kan lege: Kan veere en legeplads, en keelkebakke, et klatretrae, en
naturlegeplads. Bare det er et sted, et barn kunne finde pa at opsgage for at lege.

e Et sted man mindes: | naerheden af en kirkegard, kirke, andet religigst sted, mindelund.
Maske et forsamlingshus. Eller bare et sted, hvor man kan gemme sig, efter en begravelse.

Er du i tvivl om et sted kan bruges, sa sparg dig selv: ville handlingen i scenen logisk kunne finde
sted her? Du skal kort sagt kunne overbevise spillerne om, at selvfglgelig var det lige netop her, at
handlingen fra scenen fandt sted.
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STORRELSEN AF OMRADET

Du skal fare spillerne fra sted til sted. Men alt efter stgrrelsen af omradet, kan det ggres pa groft
sagt to mader. Hvis det er et starre omrade, sa vil det nok veere en god ide at bevaege sig fra sted
til sted, som perler pa en snor, hvor | spiller, mens | gar mellem dem. | et mindre omrade, kan
spillerne bevaege sig mere frit omkring, og | kan ga lidt pa kryds og tveers mellem stederne. P4 den
made vil stederne ogséa forme, hvordan hjemstavnen udforskes. Er det en rundtur i omradet, en
rute fra A til B, eller gar man lidt pA méa og fa og krydser sin egen vej flere gange?

RO OG AFSTAND

Iseer nar | spillerne scenerne, bar du holde spillerne pa afstand af andre mennesker, bade for
spillerne og andres skyld. Scenariet har ikke nogen vilde scener, og vil bare ligne en lille gruppe
mennesker, der star og snakker, men det er rarest at veere lidt i fred, nar man spiller.

Samtidig skal vi ikke forstyrre andre med vores spil. For eksempel legeplads- og
kirkegardscenerne bar evt. ikke foregar pa legepladsen eller kirkegarden, men blot i neerheden af,
sa man far fornemmelsen af stedet, uden at forstyrre eller blive forstyrret af andre.

Veelg evt. ogsa spiltidspunkter, hvor der ikke er sd mange mennesker ude. Jeg tror iseer at
scenariet ville blive styrket af at spille lige omkring, hvor det langsomt bliver mgrkt, s& man gar fra
dagslys til marke i lgbet af scenariet.

V/AELG MED HJERTET

Men endelig: veelg et omrade, du holder af, som inspirerer dig. Sa vil det ogsa inspirere dine
spillere. Isaer hvis du skal spille Bedstefar, vil det vaere en fordel, hvis du kender, og har et forhold
til omradet. Det er vigtigere at spille i et godt omrade, end at alle stederne er praecis som
beskrevet. Alle fem steder bgr, med lidt fleksibilitet, kunne findes i alle omrader.

CORONA OG SIKKERHED

Dette scenarie er skrevet til afvikling under Fastaval 2021, hvor vi var underlagt restriktioner og
skulle have fokus pa sikkerhed og afstand til hinanden. Scenariet er et forsgg pa at skrive et
rollespil, hvor vi kunne mgde fysisk og spille nogenlunde sikkert rollespil, ved at spille udenfor, som
er mindre risikofyldt end at mgdes indenfor.

Som spilleder skal du vaere opmaerksom pa de gaeldende sikkerhedsregler og rad, der matte vaere,
alt efter pandemiens status i dit omrade. Hvis der er opfordring til en minimumsdistance, (pt. Er
den pa 2 meter, og har tidligere veeret pa 1.) sa skal du huske at bede spillerne overholde denne.
Heldigvis passer det ind i fiktionen, hvis der ikke er fysisk kontakt mellem spillerne.
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WORKSHOP

Scenariet starter her. Workshoppen skal lige sa meget veere en del af
oplevelsen som resten af scenariet. Her skal spillerne gve
mindemekanikken, mens de langsomt fanger scenariets stemning

0g begynder at sanse omgivelserne, og lader sig inspirere af dem.

Workshoppen bgr afvikles i neerheden eller udkanten af det omrade, hvor scenariet spilles, sa
spillerne, far en fornemmelse af, hvad for omgivelser de skal spille i, men ikke bliver alt for
bekendte med selve spilomradet.

Endelig bar workshoppen slutte teet pa, hvor fgrste scene skal spilles, sa det farste korte stykke tid
af scenariet bestar af at beveege sig derhen. Hvis for eksempel | spiller i en park, kunne farste
scene veere ved indgangen til parken, hvor man sa karer workshoppen i neerheden af parken,
maske ved dens parkeringsplads.

Bevaeg dig gerne lidt rundt under workshoppen, sa | ikke star stille hele tiden. Iseer mellem
mindegvelserne, sa de har noget nyt at skabe minder ud fra. Medmindre, selvfglgelig, der er et
godt og abenlyst sted at kare workshoppen. Alt efter vejret, kan det for eksempel veere rart, hvis
workshoppen blev afviklet i lee.

Overvej, om spillerne kan have behov for at sidde ned, sa teenk over om, der er en baenk, eller tag
et taeppe med. Hvis der er adgang til et wc, vil det ogsa veere et plus, men ellers vaer bevidst om,
hvor det neermeste WC er.
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INTRODUKTIONSMEDITATION

Nar | er, hvor du vil kere workshoppen, og er klar til at begynde, samler du spillerne omkring dig,
0g beder dem veere stille, medmindre de bliver bedt om andet.

Bed dem stille eller szette sig behageligt, (hvis muligt, alle med front ud mod det omrade, de skal
spille i). Derefter karer du en kort meditation. Tal langsomt, og hold gerne pauser mellem hver
instruktion:

"Luk gjnene, traek vejret dybt, hold det kort og luk det s& langsomt ud.

Bid meerke i, hvordan du befinder dig.

Kan du ggre dig selv mere behageligt? Sa ger det.

Slap af i kroppen og lad dig falde til rette, mens du igen traekker vejret dybt.”

"Vend nu langsomt dine sanser ud af.

Hvad kan du hgre?

Hvad kan du dufte?

Hvordan er temperaturen?

Hvordan fgles luften mod din hud?

Lad langsomt dine sanser vagne.

Fokuser pa dem, og de forskellige indtryk du far via dem.
Hvis der dukker en tanke om, sa anerkend den, og slip den.
Vend tilbage til dine sanser, og de indtryk der kommer ind.
Sid lidt stille, og bare fald til ro og sans dine omgivelser.

Lad sanserne inspirere dig, hvilke minder bringer de forskellige sanser frem?

Lad dine tanker flyde frit, se hvad der dukker op, mens du sanser dine omgivelser.
Prgv at komme pa et minde, inspireret af dine sanseindtryk.

Det kan veere hvad som helst, bare tag det farste, der falder dig ind.”

Giv spillerne et lille minut til at komme pa et minde. Tag derefter en kort runde, hvor hver spiller,
stadig med lukkede gjne, forteeller, hvilket minde, der kom frem. Bagefter fortseetter du:

“Sanseindtryk kan vaekke minder, lige meget hvor vi er.

Men hvis du er et sted, du kender, sa kan du, hvis du giver dig selv lov til det, pludselig huske ting,
du troede, du havde glemt, men som dukker op, blot du ser, det der tree, dufter den der duft.

Det handler dette scenarie om.”
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PRASENTER KORT SCENARIET

“Scenariet handler om en lille familie: Bedstefar Bernhard, Mor Merete, Storebror Sgren, og
Tvillingerne Louise og Daniel.”

"Af uvisse grunde har de mistet alle minder fra tiden, hvor de boede i Bedstefars hjemstavn.
De kan godt huske, at de flyttede til hans hjemstavn.

F& maneder efter den frygtelige dag, hvor Bedstemor og Far omkom i en bilulykke.

Men ingen kan huske, hvad der er sket, fra de ankom til nu, hvor de vender tilbage.

Og det ved | spillere heller ikke.”

"Dog fgles det utroligt logisk og vigtigt, at de er vendt tilbage.

De haber pa, at blot det at veere her, vil vaekke de tabte minder.
Rollerne ma gerne undre sig over alle de mzerkelige omsteendigheder.
| bund og grund fgles det hele lidt seert og drammeagtigt.”

" vil fa lidt mere info end dette, men ikke meget, og det er meningen.
En del af oplevelsen ligger i scenariets mysterie.

Bade jeres og rollernes forsgg pa at regne ud, hvad der sker.

Og jeres og rollernes fortolkning af de seere omstaendigheder.”

“Omradet vi spiller i, repraesenterer en lille bid af bedstefars hjemstavn.

Den del han var mest i og holdt mest af, og hvor | ogsa tilbragte meget tid.
Bedstefars hus, hvor | boede, er et sted i neerheden

Men er ikke en del af det vigtige omrade, | bevaeger jer rundt i.

Husk vi spiller blandt normale mennesker.

Lad os prave at holde os pa afstand, s vi ikke forstyrrer dem, og de ikke forstyrre os.
Det er ikke meningen, vi skal inddrage tilfaeldige forbipasserende.”

“Selvom det kan lyde som en lidt dramatisk historie.

Bar | spille langsomt og dveelende.

Det er helt i orden at bruge tid pa ting.

Veere langsom, stille og tankefuld

Preecis som vi gjorde her i gvelsen.

Minder kan komme ud af selv den mest ubetydelige ting.
Hvis man bare er opmaerksom nok.

Derfor er dette et langsomt og dveelende spil.”
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SKABE MINDER UD FRA OMGIVELSERNE

Med introduktionen overstaet, skal spillerne nu gve at skabe minder ud fra omgivelserne.
Bed spillerne vende tilbage til at sanse omgivelser langsomt og opmaerksomt.
Efter lidt tid, giv dem lov til at abne deres @jne og sig:

“Kig langsomt rundt.

Tilfgj synet til jeres sanser.

Lad de omgivelser, vi befinder os i, sive ind.
Om lidt, nér jeg siger det, skal | rejse jer op og
beveeger jer lidt rundt.

Lad dine sanser vandre frit.

Hver gang de stader pa noget, der fanger
interessen, stop op og giv det hele din
opmaerksomhed.

Kom derefter, for dig selv, pa et minde, som en
lille familie kunne have om det, der fangede din
opmeerksomhed.”

“Nar du er kommet pa det, sa bevaeg dig videre.
Lad din interesse blive fanget af et nyt
sanseindtryk

Kom pa et minde fra en familie til det.

Det vil jeg gerne have | gor nu.

| skal finde pa mindst tre minder.”

Giv spillerne et par minutter til dette, bed dem sa samles igen, og lad dem hver iszer veelge et af de
minder, de kom pa, og beskriv det til de andre i en saetning.

BESKRIV SCENARIETS STRUKTUR

“Nu er vi i gang med den indledende workshop.

Den vil gradvist ga over i selve scenariet, mens vi gver scenariets mekanik og finder ind i rollerne.
Selve scenariet er delt mellem ret stramme scener, som jeg seetter.

Og fri liverollespil mellem scenerne.”

"Scenerne er ekstra kraftige minder, som alle rollerne pludselig husker, nar de ser et bestemt sted.
Tiden mellem foregar i nutiden, hvor rollerne reagerer pa, hvad der skete i scenerne.

Imens gar rollerne rundt og husker flere mindre minder

Dem finder | pa via en mindemekanik.”

"@velsen vi lavede lige nu, er den simple udgave, af denne mindemekanik.
Man lader sig inspirere af omgivelserne og finder pa et minde,

som giver mening for rollen og historien.

Det skal vi nok gve mere. Men nu vil jeg fordele rollerne.”
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CASTING!

Du stér for castingen, da du har den bedste forstaelse for den funktion, den enkelte rolle spiller, og
hvad den kreever. Gennem de to indledende gvelser, har du haft mulighed for at observere
spillerne, og maske du kender nogle af dem pa forhand. Ud fra det, skal du caste dem. Herunder,
er nogle gode rad til, hvordan du kan caste rollerne.

Rollens og spillernes ken behgver ikke stemme overens. Men hvis du veelger et andet kan, end
det skrevne, sa afggr med dig selv, om det giver mening at aendre kgnnet pa rollen, eller lade
spilleren spille et andet kan end sit eget. Det kan veere lettest at afgare, nr man star med
spillerne, evt. i dialog med dem.

BEDSTEFAR BERNHARD

Hvis der er fire spillere, spiller du Bedstefar. Det er ikke fordi, det er en uinteressant rolle,
tvaertimod. Faktisk er den ret kraevende, fordi man skal komme pa sma korte forteellinger om
hjemstavnen hele tiden. Netop derfor er den perfekt til spillederen. Da du har valgt omgivelserne,
er du ogsa bedst rustet til at komme pa sande og opfundne fortzellinger om omradet.

Men rollen kan bestemt stadig spilles af en spiller, men det betyder, at den skal gives til en spiller,
som har let ved at finde pa forteellinger og rgverhistorier, og som samtidig kan holde sine
forteellinger korte, og ikke spilde alle folks tid med alenlange historier.

STOREBROR S@REN

Saren er en ret let rolle at ga til, men pa ingen made uinteressant. Fanget mellem ungdommen og
voksenlivet er han ret relaterbar for den gennemsnitlige Fastavaldeltager. Han er ufattelig loyal
overfor sin familie, men samtidig matte han stoppe sit liv, for at tage sig af dem.

Udfordringen er nok, at en spiller ikke ma ggre ham for sur og treels. Keerligheden til familien ma
ikke glemmes. Men rammer man den smertefulde balance, af at veere treet af familien og bebrejde
dem lidt, og s samtidig fgle skam over sine negative tanker, og hele tiden vide, at man elsker dem
overalt pa jorden, sa er det perfekt.

TVILLINGEN DANIEL

Daniel kreever balance. Han er IKKE et treelst barn. Daniel skal derfor ikke ngdvendigvis bare gives
til den yngste spiller. Men til en spiller, som kan forma at bruge leg og barnlighed til at muntre de
andre op. Daniel er det uskyldige livsglade lys i market. Hans fantasipafund skal ikke afbryde en
god samtale, men lgfte stemningen, nar der er markest.

Endnu en udfordring er hans lidt maerkelige situation, af at veere “dead all along.” Jeg har pravet at
skrive Daniel, som en slags hjeelpende engel, for hvem, det faktisk ikke burde betyde noget, at han
aldrig har veeret der. Det aendrer ikke hans mission: at hjselpe de andre. Det ggr den kun mere
vigtig. Den rigtige spiller griber dette og lgber med det.
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MOR MERETE

Endnu en rolle som kraever balance. Hun skal veere beundringsveerdig men skrgbelig. Hun skal
forma at veere et keerligt vaesen over for hele sin familie og samtidig dybt uretfeerdig. Hun sarer
dem omkring sig, iseer Louise, men hun gar det ikke med vilie, og hun hader sig selv nar det sker.

Man skal huske, hvad hun er gaet igennem. | samme ulykke mistede hun sin mand og, (viser det
sig) sin sgn. Det har i bund og grund knaekket hende. Denne rolle skal spilles af en, som kan finde
ud af at veere omsorgsfuld og bund uretfaerdig, formidabel og skrgbelig. Som kan huske, at hun er
skadet og saret, men ikke selvoptaget.

TVILLINGEN LOUISE

Louise skal spilles af den mest afholdte spiller. Ikke ngdvendigvis den mest karismatiske. Men den,
som alle i gruppen instinktivt bare holder af. Du ved godt, hvem det er. Det ggr man ngesten altid.
Louise er som Alice, Dorothy og Sarah fgr hende: centrum i historien, og historiens styrke er
afheengig af, hvor meget man holder af hende.

Derudover er Louise en ret almindelige pige af ubestemt alder, pa vej ind i teenagearene, med
fremtidens byrde pa hendes skuldre. Hun spejler sig i de andre, for at prave at finde ud af, hvem
hun vil veere. En udfordring vi alle kender til, fordi vi enten er i det eller har vaeret i det.

Giv spillerne deres rolle, enten som trykte eller via
links til hjemmesiden. Brug evt. QR-koden ved
rollerne. Forteel at man ikke ma klikke pa linket til
scene 1, for du giver dem lov.

Giv dem herefter tid til at leese deres roller. Bed
dem komme hen til dig, nar de faler, de forstar
deres rolle. S& kan du individuelt tage en kort
snak med hver spiller og afklarer evt. tvivl om
deres rolle, mens de andre laeser feerdigt.

Hvis der er ventetid, kan de enten laese deres
roller igen og eller ga rundt mzerke deres sanser
og lade omgivelserne sive ind. Nu er ogsa et
godt tidspunkt til en kort WC-pause, hvis der er
et i neerheden.

Nar alle er klar, s& bed hver isaer kort
preesentere deres rolle. Stil gerne uddybende
spgrgsmal, hvis der er ting, de undlader, du
gerne vil have med. Imens laver du navneskilte
og giver spillerne dem pa.
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MINDEMEKANIKKEN
Nar alle roller er preesenteret, beskriver du mindemekanikken:

“Som vi har gvet to gange nu, kan alt i disse omgivelser vaekke minder.
Alle sanseindtryk kan aktivere hukommelsen og kreativiteten.
Hvis blot vi giver os tiden til det.”

“Da rollerne ankommer til Bedstefars hjemstavn, kan de intet huske fra tiden der.
Men hurtigt viser det sig, at alt kan veekke minder for dem, hvis bare de fokuserer pa det.”

Derfor, nar | beveeger jer rundt, sa er | meget opmaerksomme pa jeres omgivelser og hinanden.
Opsgg hinanden, og se, hvad de andre er optaget af.
Inviter hinanden til at fokusere pa noget, | finder interessant.”

“Mindemekanikken fungerer ved at to eller flere af jer fokuserer dvaelende ved noget.
Det kan vaere sma ting, som en enkelt genstand, eller starre som en hel udsigt.

Det kan ogsa veere en lyd, en duft eller blot fglelsen af barken pa et tree.

Alle sanser kan bruges.”

“Nar en af jer har en ide til et minde, ud fra det | fokuserede p4a, inviterer | den eller de andre til at
deltage i skabelse af mindet.

Det kan man gare, bade ved at beskrive et minde:

“Jeg kan huske, at vi engang klatrede op i det der tree.”

Andre kan sa bidrage med detaljer til mindet:

“Ja du ville hjeelpe mig med at komme over min hgjdeskraek.”

“Man kan ogsa inddrage andre, ved at stille et spgrgsmal:
“Hvad var det nu du fortalte mig, om denne sg?”

Som den anden sa kan svare pa:

“Jo det var her, far laerte mig at fiske.”

“De to metoder, kan naturligvis kombineres:

“Jeg kan huske, det var pa den her beenk, jeg fandt dig, da du stak af hjemmefra, hvorfor var det
nu, du gjorde det?”

“Na ja, det var efter et keempe skaenderi med mor, hvordan var det nu, du fik mig overtalt til at
komme hjem?” Osv.

Pa den made skaber man sammen et minde.

Ved at give informationer og bygge videre pa dem.

Samt spgrge frem og tilbage til hinanden.”

"Et minde er skabt, nar de informationer, der virker vigtige, er kommet frem.
Det kan vaere sa lidt som to saetninger til en hel samtale.

Lad mindet stoppe, nar det giver mening.

Treek det endelig ikke i langdrag.

Man kan altid vende tilbage til det senere.
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SKAB ET MINDE SAMMEN

Hvis du har mulighed for det, sa bevaeg jer lidt rundt i omradet, under disse gvelser, sa der er lidt
forskellige omgivelser at skabe minder ud fra.

Del spillerne op to og to dig selv inklusiv, (to og to uden dig, hvis | mangler en spiller).

Bed spillerne sprede sig lidt ud, og uden at sige noget, find noget, at roligt fokusere pa sammen,
og skab et minde ud fra det.

Samle spillerne og giv mulighed for spargsmal
og tvivl gvelsen matte have givet.
Giv derefter lidt rammer for minderne:

"Minder skal ikke vaere positive,

men ma godit.

Man ma godt skabe negative minder,
man ma ogsa lade veere.

Eller de kan veere ambivalente?

Alt fra den glemte tid er relevant og
vigtigt.”

"Minder behgver ikke give mening.

Minder kan veere selvmodsigende.

Minder kan veere, hvad | gagr dem til, det er
jeres redskab.

Brug det til at skabe en dyb og solid oplevelse for hinanden.”

"Det samme sted kan vaekke flere forskellige minder.

Minder kan aendre sig efterhanden, som historien skrider frem.
Vend gerne tilbage og uddyb gamle minder.

For eksempel hvis scenerne har givet et minde en ny betydning.
Eller maske var det husket forkert og skal eendres?

Man genbesgger minder ved at beskrive det samme minde igen.

Maske tilfagjer, at man er blevet i tvivl, om det faktisk skete sadan, eller hvad der nu passer ind.
"Kan du huske picnicen under treeet der? Jeg tror ikke, det var sadan det skete.”

Vil man genbesgge et minde, fra et omrade, vi er gaet veek fra, sa enten lav det om, sa det faktisk
skete, hvor vi er nu, eller kig over, mod det omrade, og brug udsigten, til at genbesgge det.”

Sperg om de har spgrgsmal til mindemekanikken.
Under de fglgende gvelser, skal du holde gje med, om de bruger mindemekanikken bevidst, tager

de udgangspunkt i en genstand eller et sted, bruger de deres sanser, tager de sig tid til at dveele
lidt, inden de gar i gang. Hvis ikke, sa mind dem blidt om det, nar en gvelse er slut.
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SKAB ET MINDE SAMMEN | ROLLEN FRA F@R ULYKKEN
Del spillerne op tre og to, (inklusiv dig selv, hvis du spiller med). Sig:

"Vi neermer os nu spilstart, derfor skal | spille som jeres rolle i de naeste par gvelser.
I ma gerne skimme jeres rolle igen, hvis der er behov for det.

Ellers luk jeres gjne, og brug et par sekunder pa at finde til ro i rollen.

| skal nu, i de to grupper, skabe et minde fra far ulykken.

Engang hvor familien var pa besgg i Bedstefars hjemstavn.

Mindet kan veere hvad som helst.

Men lad det gerne veere hverdagsagtigt”

Nar minderne er skabt, sa lad de to grupper kort beskrive det minde de skabte,
sa alle kan bruge det i spillet. Sig:

"Hvis man fortaeller et genskabt minde, til en anden rolle, som ikke var med i skabelsen,
vil denne ogsa huske mindet. Denne er sa at sige blevet mindet om det.”

Giv igen mulighed for spgrgsmal efter behov.
Gentag gvelsen, hvis det er meget tvivl, eller du fgler, det vil gavne.

FRA MINDE TIL SCENE
Derefter gver |, hvordan man kan udvide minder til en mindre scene. Forteel:

“Nar | skaber et minde, vil | hurtigt kunne meerke, hvor meget kad der er pa det.
Det kan vaere, at minde fgles sa staerkt og relevant, at | gerne vil ga mere i dybden med det.
Hvis det sker, sa kan man udvide et minde til en lille scene.”

“Hvis du synes, at et minde kunne veere interessant at spille som en scene, sa raek handen frem
indbydende mod den eller de, som skaber mindet med dig, sadan her, (vis det).

Hvis de andre er enige, kopierer de dit tegn, og raekker ogsa handen frem.

Hvis de ikke vil gare mindet til en scene, lgfter de handen afvisende sadan her, (vis det).”

"Man skal ikke begrunde, hverken en indbydelse til en scene, eller en afvisning.
Det er helt ok ikke at have lyst eller overskud til at spille en scene.

Det er ikke en afvisning af den anden spiller eller rolle.
Det er et metaforisk tegn, og ikke noget rollen gear i fiktionen.”

“Hvis en person afviser, sa stopper mindet og | fortsaetter normailt spil.”

“Hvis alle accepterer, sa luk jeres @gjne, tag en dyb langsom indanding sammen og aben jeres gjne.
Spil en kort scene sammen, hvor | genudlever det minde, | netop skabte.”

“Nar man faler, at en scene har vist eller opnaet det den skulle, sa lgft hdnden med handfladen
mod de andre, som ved afvisning. Sadan viser du, at du synes, scenen skal slutte.
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"Nar det sker, slutter scenen, pa samme made, som den startede.
Ved at lukke gjnene, treekke vejret dybt, og sa abne gjnene igen.
Derefter er | tilbage i nutiden og ingame igen, hvor | alle nu kan huske, hvad der skete i det minde.”

"En scene behgver ikke have en tydelig start og slut.

Det kan sagtens veere ti sekunder midt i en leg, eller tre sesetninger midt i et skaenderi.

| behgver ikke have det hele med, blot nok til at vise, hvad der var pa spil i det minde.
Bade for at have fokus pa det vigtigste, og sa ikke alt jeres spil foregar i fortiden.”
Minder behgver ikke vaere samtaler, det kan ogsa veere noget, der skete i dyb tavshed.
Sasom: "dengang vi vaskede sammen, og det bare var rart og hyggeligt.”

“Nu gver vi, hvordan et minde bliver til en scene.
Fordel spillerne ud i to nye grupper pa to og tre og forklar:

"Start som far, ved at finde et sted, | vil skabe mindet ud fra, og skab et minde som fer.
Men denne gang, skal en af jer, efter kort tid, invitere de andre til at starte en scene.
Husk at raekke handen inviterende frem.

Til denne gvelse skal de andre acceptere, ved at kopiere bevaegelsen.

Men under scenariet kan man som sagt altid afvise.

Husk ogsa at afslutte scenen ved at Igfte handen afvisende op.

Husk kun at spille, det som er mest relevant, og stop, sa snart det har veeret der.

Dette minde skal ogsa veere fra et besgg til hjemstavnen inden ulykken.

Igen skal | spille som jeres roller.”

Lad spillerne skabe mindet og spille en kort scene

Hvis de begynder at lade scenen blive for lang, sa cut den gerne, og mind dem om, at de gerne ma
holde scenerne kort, med fokus pa det, der er vigtigt.

Nar scenerne er faerdige, samler du spillerne og beder dem igen kort beskrive de to minder.
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DE FASTE SCENER
Nu beskriver du, hvordan du vil seette
scener for dem:

“| lgbet af scenariet,

vil jeg seette en raekke scener.

De er ekstra steerke minder, som pludselig
overmander jer alle sammen.

Det sker, fordi | genkender stedet, og
pludselig husker, det afgagrende gjeblik,
der skete lige der.”

”"Inden en scene, vil jeg ga rundt og samle jer.

Ved at reekke handen frem.

Som nar | inviterer til en scene, men min “indbydelse” skal | acceptere.

Det ger | ved at blive tavse, blive i rollen, men treede ud af spil og ga med mig.
Jeg farer jer hen, hvor vi skal spille scenen.”

"Her vil | hver iszer far en kort tekst, der kan beskrive ting som:
Hvad jeres rolle ved op til scenen.

Hvilket humgr rollen er i.

Instrukser, sa som, hvordan | skal opfgre jer i scenen.

Ting | skal gegre undervejs, reaktioner, handlinger osv.

Disse instrukser skal | fglge.”

Alt efter om du bruger printudgaven eller hjemmesiden, kan du enten naevne at du giver dem
instrukserne pa papir, eller at de skal klikke videre pa linket til nzeste scene i deres rolle.

“Nar | har lzest og forstaet jeres instrukser, kigger | pa mig og nikker, sa jeg ved, | er klar.
Hvis | har spargsmal, sa hvisk dem til mig.

Nar alle er klar, vil jeg bede jer, lukke jeres gjne og tage en dyb vejrtreekning sammen.
Derefter vil jeg kort saette scenen, og bede jer abne jeres gjne og begynde at spille.

Nar jeg cutter scenen, skal | lukke jeres gjne igen og tage en dyb vejrtreekning sammen.”

“Sa vil jeg give nogle instrukser, der fgrer jer ud af scenen

Nar jeg beder jer abne jeres gjne, er | ingame igen, tilbage i nutiden.

Spil videre, reager pa, hvad der er sket, snak om det.

Skab nye minder pa baggrund af det, gentag evt. gamle minder, som har faet en ny betydning."
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SIDSTE SPORGSMAL OG SPILSTART

Giv spillerne mulighed for at stille de sidste spagrgsmal, og mind evt. om elementer og dele af
scenariet, du fgler, de har brug for at blive mindet om. Det kan bade vaere mekanikken, men ogsa
stemningen og spillestilen. Giv ogsa mulighed for en pause inden spilstart, hvis der er behov for
det, men bed spillerne tale mindst muligt og holde sig i stemningen.

Nar alle er klar, samler du spillerne lidt fra, hvor du vil seette fgrste scene, (Ankomst til Bedstefars
hjemstavn). Og giver sidste praktiske instruks:

"Husk altid at holde gje med, hvor jeg er, og folg med mig.

Jeg vil langsomt fagrer jeg rundt til, hvor scenerne skal spilles.

Sa leenge | nogenlunde falger med mig, er | frie til at bevaege jer rundt i omradet.
Sa laenge | ikke forstyrrer nogen naturligvis.”

Her kan du evt. ogsa sige lidt om, hvor stort omradet, | spiller i, er, og om | beveeger jer fra sted til
sted, eller det bliver lidt pa kryds og tveers i et lille omrade. Derefter starter du spillet sadan her:

“Om lidt starter vi.

| ma ikke skabe minde, far vi har spillet farste scene.

Snak mindst muligt, veer gerne helt stille.

Lige nu, hvor | lige er ankommet, er | hver iseer optaget af jeres egne tanker.
Hvad vil der mon ske?

Hvad gemmer sig, i de glemte minder?

Vil dette overhoved virke?

Hvad haber | pa at finde?

Er | speendte, nervgse, hvad?

Slap af og brug tiden til at finde helt ind i jeres rolle og dennes tanker.”

"Mens vi gar, kig rundt og lad omgivelserne sive ind.
Imens vil jeg fare jer hen, til hvor vi spiller fgrste scene.
Ga hvor 1 vil, men husk altid at holde jer i neerheden af mig.

“Farste scene er pa den made det fgrste minde.

Det er her, | finder ud af, at jeres ide virker.

At vende hjem til hjemstavnen vaekker virkelig jeres minder.

Nar den scene er slut, sa spiller vi videre normalt, skab minder, snak, undres osv.”

Nar det er sagt, og hvis der ikke er flere spargsmal, sa bed spillerne lukke deres gjne og sammen
tage en dyb vejrtreekning. Mens de star med lukkede gjne, siger du:

“Nar jeg beder jer abne jeres gjne lige om lidt, sa er vi ingame, Tal venligst ikke, men vaer blot i
jeres rolles tanker. Nu er | her endelig igen, hvad vil der ske, hvad vil | huske, det ved | ikke, men
snart vil | maske fa de svar | dremmer om. Vil det veere det vaerd?

Sa bed spillerne dbne deres gjne og scenariet er i gang.
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ANKOMST TIL BEDSTEFARS HJEMSTAVN

Sted: Et sted, hvor man tager imod. Det kan veere et stoppested eller station, men evt. bare
starten af en vej eller indgangen til en park eller skov. Et sted, hvor det ville give mening at mgdes.

Nar | kommer hen, hvor du vil seette farste scene, samler du spillerne med handsignalet, giver dem
instrukserne, lader dem leese dem, svarer pa evt. spargsmal og beder dem lukke deres gjne. Nar
alle er klar, seetter du scenen:

“I havde ofte besggt Bedstefars elskede hjemstavn. Derfor, efter tabet af far og farmor, var det
eneste rigtige at flytte hjem til stedet, som betad tryghed og gode minder for jer alle sammen.”

“Denne farste scene er en opvarmningsscene, som skal give jer mulighed for at veenne jer til
spillestilen i mindescenerne, uden at der er det store pa spil. Slap af, og spil, som det giver
mening. Brug denne scene til at finde ind i jeres roller i fortiden.”

“I har gaet lidt rundt, da | pludselig star her, og med et rammer det jer alle sammen, sa steerkt, som
var det sket i gar: Mindet om den dag, | ankom hertil, fa maneder efter ulykken og begravelserne.
Traek vejret dybt, nar | bner gjnene, sa spiller | mindet, indtil jeg cutter scenen.”

Lad dem spille scenen, og stop den, nar det giver mening. Giv spillerne lidt tid og ro til at finde sig
til rette, men treek den heller ikke i langdrag. Stop blidt scenen og bed spillerne lukke deres gjne og
traekke vejret dybt. Imens beskriver du langsomt udgangen af scenen:

“Synet af det sted fik mindet til at overvaelde jer alle. Men nu ved |, at planen virker, hjemstavnen
bringer jeres minder tilbage. Spil videre pd, hvad der skete i dette minde, og begynd selv at skabe
minder, ved at lade omgivelserne sive ind.”

"I ma selv bestemme, hvor | gar hen, men hold jer i naerheden af mig, og felg mig, mens jeg
langsomt leder jer hen, til hvor vi skal spille neeste scene. Nar | &bner jeres gjne, er viigen i
nutiden. Treek vejret dybt, og aben jeres gjne.”

Giv evt. spillerne leengere tid her, end mellem de andre scener, da dette er den eneste normale tid
de far, inden naeste scene begynder at lgfte slgret for den glemte tid.
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TEKSTER TIL SPILLERNE:

LOUISE

Vi var netop ankommet. Bedstefar tog imod os. Det var med splittede fglelser, jeg stod der. Jeg
havde gode minder, fra vores tidligere besgg, men omsteendighederne frygtelige. Jeg var ngje
opmaerksom pa, hvordan de andre opfarte sig, og skiftede mellem deres forskellige tilgange til
denne underlige situation.

MOR

Familien var netop ankommet. Bedstefar tog imod de andre. Mens han viste lidt rundt, hviskede
Daniel sma magiske tilfgjelser til bedstefars historier til mor. Merete har selv boet her i sin ungdom,
sa hun var splittet mellem at g& med pa Daniels drammerier, eller hjeelpe Bedstefar med at fa
detaljerne korrekt.

DANIEL

Familien var netop ankommet. Bedstefar tog imod de andre. Mens Bedstefar viste lidt rundt,
lyttede Daniel opmaerksomt, men ogsa lidt nervest. Hviskende, iseer til mor, tilfajede han sma
magiske detaljer til Bedstefars fortaellinger. “Det ma have veeret trolde magi, der fik de treeer til at
vokse sa hgjt. Mon der bor en sgslange i den der dam? Tror du, den der statue er af byens helt,
der dreebte en drage?” osv.

SOREN

Familien var netop ankommet. Bedstefar tog imod da andre. Mens Bedstefar viste lidt rundt,
spurgte Sgren nysgerrig til, hvilke steder, der maske kunne tilbyde arbejde. “Kender du nogen,
som mangler arbejdskraft? Er det en fabrik det der? Hvad laver de? Mangler de folk?” osv.

BEDSTEFAR

Resten af familien var netop ankommet, og Bedstefar tog imod dem. Han viste lidt rundt i det
narmeste omrade, hvor de madtes. Han udpegede lokale vartegn, og fortalte kort om dem. “De
der traeer, er de aldste i hele omradet. Statuen der er Christian d.4, han besggte engang byen. |
den der sg, fangede jeg som dreng den stgrste gedde.” Imens svarede han pa de spegrgsmal, de
andre matte have.
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SCENE 2.
BEDSTEFARS SIDSTE TUR GENNEM BYEN

Sted: Et historisk vigtigt sted. Et monument, en statue, en ruin, en meget gammel bygning. Hvad
som helst Bedstefar kan bruge til at forteelle en historie om, at huske fortiden og blive husket af
fremtiden.

Samle spillerne ved det historiske sted, du har valgt og gar som far. Nar spillerne har laest deres
instrukser og star med lukkede gjne, seetter du scenen:

“Det forste stykke tid gik det godt. | var lykkelige, s& meget som | nu kunne veere efter de tab. Som
enhver familie havde | jeres uenigheder, men i bund og grund elskede | hinanden og var der for
hinanden. Men Bedstefar var gammel, og hans daglige gatur rundt i omradet blev langsommere og
langsommere. Det var altid frivilligt, om man gik med, indtil den dag, han insisterede pa, at alle gik
med...”

Derefter minder du spillerne om, at nar de abner deres gjne, er scenen og mindet i gang. Sa beder
du dem abne deres gjne.

Nar bedstefar har snakket individuelt med alle, beder du alle lukke deres gjne og traekke vejret
dybt og lukke det langsomt ud. Sa siger du falgende:

“Bedstefar sov stille ind samme aften, omgivet af sin familie. Men... sa bedstefar er ded? Hvorfor
er han sa her? Det er der ingen af jer der ved, men | kan ikke andet end at spekulere over det,
mens | igen vandrer rundt, og prgver at genskabe jeres minder. Bedstefar du spiller stadig med,
fuldsteendig som fgr, selvom | alle nu ved dette. Husk | kan skabe minder fra alt jeres tid i byen,
bade fer og efter dette, og genbes@ge gamle minder, se om noget har aendret sig.”
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TEKSTER TIL SPILLERNE:
BEDSTEFAR

Den morgen kunne han meerke det langt ind i sine knogler. Dette ville blive hans sidste dag. S&
Bedstefar samlede familien, og insisterede p4, at alle skulle med pa hans daglige gatur. Der var en
vigtig historie, han ville forteelle. Hans sidste.

Han tog familien hen til dette historiske sted, og fortalt en historie om fortiden og fremtiden, og det
at blive husket. Det var hverken langt, eller specielt dybt, men der var en sandhed i det. Da han
havde fortalt sin historie, trak han vejret med besveer, og bad Merete ga med ham lidt derfra. De
havde en kort snak, hvor han sagde farvel, maske gav et enkelt rad.

Derefter bad han hende hente en af bagrnene, og da han havde snakket med denne, sendte han
bud efter den naeste. P& den made, sagde Bedstefar farvel til dem hver iseer individuelt. Trods
diverse protester, insisterede han pa at sige farvel, han vidste, at det var hans eneste chance.

Da han havde snakket med alle, takkede han dem for at ga med, og tilfgjede, at nu var han blevet
treet, og gerne ville hjem. Efter dette minde, har de andre nok brug for omsorg. Giv det ved at
forteelle historier og skabe minder, der trgster dem. Evt. hjeelp dem med, at skabe minder, om tiden
efter du forlod dem.

MOR

Bedstefar gik hver dag en tur rundt i hans elskede hjemstavn, af og til gik Mor med ham. Men pa
det sidste var han blevet sa langsomt, at man aldrig rigtigt kom nogle vegne. Det tog meget af
forngjelsen af turen fra hende, noget hun naturligvis skammede sig over at teenke. Derfor blev hun
noget overrasket, da Bedstefar en dag kreevede, at hele familien gik med. Men hun indvilligede.
Hun ma gerne kort argumentere imod det, Bedstefar beder hende om, men hun skal ga med til det.

LOUISE

Bedstefar gik hver dag en tur rundt i hans elskede hjemstavn, alle var altid velkomne pa turen. Ofte
gik jeg med ham, men helst, hvis der ikke var andre med. P& den made havde jeg ham for mig
selv. Det sidste stykke tid, var det blevet lettere, da hans stadig langsommere tempo, betad at de
andre sjeeldent havde tid eller talmodighed til at ga med. Derfor var jeg egentlig ikke overrasket, da
han en dag insisterede pa, at alle gik med. Jeg kunne godt regne ud hvorfor. Dette var hans sidste
tur, s han ville have alle med. For hans skyld holdt jeg mine tare tilbage, men havde stadig en
klump i halsen.

DANIEL

Bedstefar gik hver dag en tur rundt i hans elskede hjemstavn. Daniel var kun med meget fa gange,
og kun hvis Mor ogsa var med, ellers turde han ikke. Derfor var han ogsa noget modvillig, den dag
Bedstefar insisterede p4, at alle gik med. Men han kunne jo altid beskytte sig bag mor, hvis det
blev slemt, sa han indvilligede. Trods modstand, skal Daniel ga med p4a, hvad han bliver bedt om.

SOREN

Bedstefar gik hver dag en tur rundt i hans elskede hjemstavn. Sgren vidste godt, at han og resten
af familien var velkommen pa den. Men han gik sjeeldent med, af frygt for, at det udviklede sig til et
nyt skaenderi mellem de to maend. Men alvoren i Bedstefars tone, da han en dag bad alle om at ga
med, gjorde, at Sgren gik med uden modstand, men med bange anelser.
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SORENS BEFRIELSE

Sted: En besenk med udsigt over noget smukt. Det kan vaere en paen udsigt, en hyggelig dam,
under et stort trae, bare der er rart at veere der. Er der ikke en baenk, sa noget andet, man kan
sidde pa og slappe af, evt. et teeppe du har med.

Denne scene spilles som en raekke korte flashbacks, du saetter for spillerne. De skal virkelig holdes
korte, nogle helt ned pa maske 10 sekunder. Du skal derfor klippe dem ret hardt, sa snart det
relevante i scenen er sket. Se det som en montage i en film.

Nar | er ved baenken, stopper du spillernes spil som far. Nar de leest deres instrukser og star med
lukkede gjne, siger du falgende:

“Man skulle tro at livet i Bedstefars hjemstavn, uden Bedstefar, var umuligt. Men hans and var sa
meget en del af det sted, at det var som om, han stadig var der. Sa | keempede jer forsigtigt videre.
Nu godt klar over, at skeebne til enhver tid kunne spille jer grufulde pus. Det blev pa det veerste
bekreeftet da Seren blev syg.”

“Denne scene spilles som en reekke korte flashbacks. Jeg saetter scenerne og beskriver, hvem der
er med, og skal nok ogsa stoppe dem. Som sagt er scenerne korte, sa ga bare direkte til det

formal, jeg beskriver. Ikke alle er med i hver scene, er man ikke med, sa bare kig stille pa.”

“Scenerne udspiller sig ved, omkring og pa denne baenk. Den er Sgrens yndlingsbaenk, det er her
han kommer og slapper af og nyder udsigten, efter en lang dag pa arbejde.”

Seet derefter fglgende scener:

Side 28 af 53



MONTAGESCENER

SOREN, LOUISE O0G DANIEL
De tre sgskende leger, da Sgren bliver overveeldet af et hosteanfald. Han prgver at lade som
ingenting, men det vil ikke stoppe.

SOREN OG MOR
Sgren er pa vej pa arbejde, men er bleg og svagelig. Mor indhenter ham bekymret. Hun synes,
han bar blive hjemme. Sgren overbeviser hende om, at han bare er lidt treet.

SOREN OG MOR

En stadig mere bekymret Mor falger Sgren pa arbejde, forsgger stadig at fa ham til at blive
hjemme. Da han pludselig ikke kan ga laengere, og ma holde en pause pa baenken, overbeviser
mor ham endelig om at vende om og lsegge sig syg.

SOREN, MOR, DANIEL OG LOUISE
Sgren sidder pa hans yndlingshaenk sammen med familien. Ham og Mor forteeller de to yngre
barn, at han skal pa hospitalet et stykke tid, men der er ingen grund til bekymring.

DANIEL OG S@REN
Sgren sidder stille og nyder udsigten sammen med Daniel. Det er fgrste gang leenge, de to ses.
Daniel forteeller og leger, og det lykkedes ham at fa Saren til at le, trods smerterne.

SOREN, BEDSTEFAR OG LOUISE

Sgren sidder pa baenken, han er i store smerter og taler i febervildelse til Bedstefar, som star foran
ham og roligt og omsorgsfuldt svarer ham. Louise sidder ved siden af Sgren, hun kan ikke se
Bedstefar, men prgver at tage sig af Sgren.

SOREN OG LOUISE
Det er tydeligt, at Sgren har meget ondt og er for svag til at tale. Men de to sgskende forstar
hinanden, Louise, siger, hvad der skal siges, og de to siger farvel.

MOR
Mor sidder alene pa baenken. Hun har lige besagt Saren, som ikke var ved bevidsthed. Hun Igb.
Nu siger hun alt det, hun ikke kunne, da hun sa sin sgn sadan.

ALLE
Sgren er dagd, han stdr sammen med Bedstefar og kigger pa de tre andre. Mor, Louise og Daniel
sidder pa baenken, Sgren er lige gaet bort, der er stille.

AFSLUTNING

Efter sidste scene, nar spillerne star med lukkede gjne, siger du stille:

“Det er rigtigt. Det er sandt. Nu kan | alle huske det. Sgren blev syg og dgde. Men Sgren er her
ogsa stadig, hvorfor? Hvad er det her foregar? Selvom | naesten ikke tar, bliver | ngdt til at
fortseette med at genskabe minder, maske de kan give svar? Saren, ligesom Bedstefar, spiller du
stadig med, selvom | alle nu ved dette. Skab flere minder, fra far og efter dette, eller genbesgag
gamle, som maske skal huske pa en ny made.”
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TEKSTER TIL SPILLERNE

SOREN

Denne scene spilles over en reekke meget korte flashbacks, som spillederen seetter. Sa falg
dennes instrukser.

| lgbet af scenerne, bliver Sgren mere og mere syg. Nar han endelig sover ind, skal det veere en
lettelse for ham og hans familie.

Opgaven er at give de andre det indtryk, gennem ord, handlinger og kropssprog.
Lad dog veere med at komme ind pa selvmord eller aktiv dgdshjeelp.

Efter mindet er Saren pa en made fri, ikke mere voksent ansvar, men samtidig ikke mere i stand til
at forfalge sine dremme. Hvordan reagerer han pa det?
S@g eventuelt svaret ved at skabe flere minder.

Men giv ogsa de andre din omsorg og keerlighed, nu du er fri til det.
Hjeelp dem til at komme videre, ved at skabe minder om tiden efter dig.

ALLE ANDRE
Denne scene spilles over en raekke meget korte flashbacks, som spillederen saetter.
Folg dennes instrukser.
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MINDET OM DANIEL

Sted: Et sted, hvor man kan lege. Kan veere en legeplads, en kaelkebakke, et klatretrae, en
naturlegeplads. Det kan vaere mange forskellige ting, bare det er et sted, et barn kunne finde pa at
ops@ge, for at lege.

Samle spillerne i neerheden af stedet. Hvis det er en legeplads eller lignende, og der er bgrn, sa
spil lidt pa afstand, sa | ikke forstyrrer eller bliver forstyrret. Nar spillerne star med lukkede gjne, sa
giv dem evt. praktiske informationer om dette, sa som, at Daniel nok ikke bar lgbe hen og lege,
hvis der er rigtige bgrn i gang.

Seet derefter, som far, scenen:

“Livet slaebte sig uundgaeligt videre efter alle disse tab. Nu kun Mor, Louise og Daniel. Men
naesten som forventet, kunne selv dette ikke fortsaette sadan.”

Nar scenen er slut og spillerne igen star omkring dig med lukkede gjne siger du:

“Intet giver mening mere, eller gor det netop? Det er ikke til at vide. Selvom | neesten ikke vil mere,
er | ngdt til at fortseette. Nogle minder skal maske genbesgges efter dette? Men nye skal nok ogsa
skabes? Daniel, ligesom de to andre, spiller du stadig med pa lige fod, og kan tale, og medskabe
minder, selvom du aldrig har veeret her.”
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TEKSTER TIL SPILLERNE

LOUISE

Det var en frygtelig men ngdvendig lagn, der opstod efter ulykken. Mors sind kunne ikke holde til
bade at miste sin mand og hendes elskede lille dreng. Sa kort tid efter ulykken begyndte hun at
lade som om, Daniel stadig var her.

Modvilligt, men for mors skyld, gik vi alle med pa legen, til en sddan grad, at det nogle gange faltes
som om, han faktisk var her. Men det var han ikke, han omkom i ulykken sammen med far og
bedstemor.

Til sidst var det ikke nogen leg for Mor mere, for hende, og nogle gange ogsa os andre, var Daniel
her faktisk stadig. Af og til var det faktisk en seer befrielse at lade som om, Daniel var her, sa
gjorde det mindre ondt. Men samtidig kunne jeg ikke undga at blive saret, nar Mor gav ham, der
slet ikke var her, mere keerlighed end mig.

Men nu var der kun mig og Mor tilbage, og jeg havde brug for min mor. S& selvom jeg hadede mig
selv for det, var jeg ngdt til at overbevise hende om, at Daniel ikke var der mere, s vi kunne
hjeelpe hinanden, veere der for hinanden.

En dag, hvor “Daniel” havde insisteret pa at ga herhen for at lege, besluttede jeg mig for at bryde
illusionen. | lgbet af scenen, skal jeg langsomt overbevise Mor om, at Daniel ikke er her.

Scenen slutter, nar hun tror pa mig.

MOR

Hun havde siddet laenge og stirret pa den blanke skaerm, tom for ord, da Daniel kom ind og ville ud
at lege. Sa de gik alle tre ned til hans yndlings legested. Men der var noget, i maden Louise
reagerede pa, der bekymrede Mor. Louise havde noget vigtigt pa hjertet.

| starten skal Mor ikke tro pa, hvad Louise forteeller hende, men langsomt bliver hun overbevist.
Scenen slutter, nar Mor tror pa Louise.

DANIEL

Da mor havde siddet og stirret pA den dumme computer leenge, vidste Daniel, at hun ikke fik
skrevet den dag, heller. Hun skulle distraheres, sa han insisterede p4, at alle tre gik ned til hans
yndlings legested.

| denne scene leger Daniel i neerheden, mens Mor og Louise snakker. | starten ma han gerne veere
hgjlydt. Leg, dans, syng gerne. Men han kreever ikke deres opmaerksomhed. Han skal lytte til,
hvad de siger, men ikke reagere pa det. Langsomt som samtalen udvikler sig, bliver han mere og
mere stille, og leger mindre og mindre.

Til sidst star Daniel helt stille og kigger pad Mor og Louises samtale, og siger ikke et ord. Efter
scenen, har de to brug for keerlighed, omsorg og hinanden. Giv dem plads. Hjeelp dem, ved at lade
dem skaber minder, om tiden efter denne scene.

SOREN OG BEDSTEFAR
Han er ikke med i denne scene, kig stille p&, hvad der sker.

Efter scenen har Daniel nok brug for omsorg og forstaelse, giv ham det.

Side 32 af 53



SCENE 5:
MORS KOLLAPS — LOUISE ALENE

Sted: Et sted man mindes, et sted efter en begravelse. | nzerheden af en kirkegard, kirke, andet
religigst sted, mindelund. Et sted i neerheden af, hvor en begravelse kan have foregaet. Et sted,
man kan gemme sig, og veere i fred for andre.

Jeg synes ikke, man skal spille rollespil pa en kirkegard, derfor opfordrer jeg til, at man spiller i
neerheden eller helt i udkanten.

Denne scene er naesten scenariets afslutning. Den finder sted kort tid efter begravelsen og
samtidig finder den sted i scenariets nutid. Det er ikke dig, som seetter scenen, men Louise.

Giv Louise god tid til at leese teksten, og nar hun er klar, sa bed spillerne traekke vejret dybt, og
abne deres gjne og overlad sa spotlyset til Louise.

Giv spillerne tid til at afrunde scenariet, som de har behov for. Nar det passer ind, sa afslut blidt
scenen og dermed scenariet.

Efter scenariet kgrer du en kort guidet meditation, som bringer dem ud af oplevelsen, pad samme
made som du bragte dem ind i starten.

Hvad denne skal indeholde, er op til dig. Brug hvad der er sket i scenariet, hvad spillerne skabte og

formede som inspiration.
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TEKSTER TIL SPILLERNE

LOUISE

Laes teksten grundigt.

Sig det, der skal siges, i dine egne ord, eller laest det op.
Scenen starter lige efter Mors begravelse og gar over i nutiden.

Spil kort tavst fglgende lille scene:

Jeg kom lige fra begravelsen.

Jeg gik herhen, hvor vi er nu.

For at gemme mig, for at veere i fred.

Med mine tanker, mine folelser.

Langsomt gik op for mig, at jeg er alene nu.

Kig s& pa de andre og sig:

*Jeg kan huske det nu.

Det var her, jeg gemte mig efter begravelsen.

| det mindste naede jeg til sidst at fa en god tid sammen med mor, inden alt gik galt.

Det kom ud af det bla. Det ene gjeblik stod hun og vaskede op, det nzeste | hun pa gulvet.
Jeg naede ikke engang at sige farvel.

Efter det var alt forvirring, larm og chok.
Det naeste jeg husker, var dette sted.
Det er her, det gik op for mig.

Nu er jeg helt alene.”

Nar du har fortalt ovenstaende, er I tilbage i nutiden.
Du ma ikke veere den farste, der siger noget.

Brug tiden herefter, som | vil.

Rund historien af.

Kort efter vil scenariet slutte.

MOR ALLE ANDRE

Louise er den eneste i denne scene. Louise er den eneste i denne scene.
Se og lyt stille til hende. Se og Iyt stille til hende.

Nar Louises forteelling er slut, Nar Louises forteelling er slut, er |

er | tilbage i nutiden. tilbage i nutiden.

Der er Mor den farste, som siger noget. Mor er den fgrste, som siger noget.
Mere end noget andet, Brug tiden herefter, som | vil.
gnsker Mor at hjeelpe Louise. Rund historien af.

Brug tiden herefter, som | vil. Kort efter vil scenariet slutte.

Rund historien af.
Kort efter vil scenariet slutte.
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ROLLER
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BEDSTEFAR BERNHARD

Bedstefar er vokset op her, dette er hans
hjemstavn. Skal man tro p& hans mange
historier, s& har han ogsa veeret til stede
ved alle begivenheder i omradets historie,
store som sma, vigtige som seere. Og
skete det fagr hans tid, kan du veere sikker
pa, han kender historien.

Bedstefar er fyldt til randen og lidt mere med
forteellinger. Nogle gange er det som om han
snhakker i forteellinger. Han siger ikke, hvad
han mener, han forteeller en historie, der
viser, hvad han mener. Er hans forteellinger
sande? Det ved ingen, knap nok ham selv, og
det er i bund og grund ogsa lige meget, er det
ikke?

Det kan veere lidt sveert at komme teet pa
Bedstefar. | virkeligheden er han en meget
privat mand, der genert gemmer sig bag sine
fantastiske forteellinger om hans elskede
hjemstavn. Men pa trods af, at det kan veere
sveert at fa et aegte eller eerligt ord ud af ham,
er man aldrig rigtigt i tvivl om hans inderlige
keerlighed til os, hans familie.

SPILLESTIL

Bedstefar kan en historie om naermest hvert
et tree i hjemstavnen. Du er velkommen til at
bruge aegte historier om omradet, men du
skal lige sa meget bare finde pa egne
rgverhistorier, som passer ind i situationen.
Skal du forteelle nogen, at du holder af dem,
sa fortael, hvor meget det betad for dig, da din
far laerte dig at fiske under treeet der ved
sgen. Giv omgivelserne liv og historie via
hans forteellinger. Hold dine forteellinger korte,
men brug gerne mange. Gem dig bag
fortaellingerne, men overrask sa en gang eller
to, ved at bryde igennem dem og tale lige og
aerligt til nogen, nar det virkelig geelder.




BEDSTEFARS RELATIONER

LOUISE, DEN ENE TVILLING
Beskrivelse: En almindelig teenagepige,
s@d, sky, og forvirret over det liv, der breder
sig truende og indbydende foran hende.

Relation: Louise har tydeligvis brug for
omsorg og keerlighed, og hun far det ikke fra
sin mor. S& ma Bedstefar jo prave at give
det. Men her er en ting, man ikke bare kan
lzse med en velmenende forteelling, s& hvad
ger man sa?

Tips: Prov kejtet gennem dine forteellinger at
vise omsorg og keerlighed, fejl gerne, men
lykkedes ogsd, pa din egen seere made, nar
der er rigtigt behov for det.

Inspiration til minde: Dengang Louise var
ked af det, fordi hun savnede sin far, hvor
Bedstefar trastede hende, ved at forteelle en
historie om faren som dreng.

MOR MERETE

Beskrivelse: Mor er forfatter, og mindst lige
sa kreativ i sine historier som Bedstefar. Lidt
som Bedstefar, har Mor det nok ogsa bedre i
de fantasifulde fortaellinger end den aegte
virkelige verden.

Relation: Som svigerfar og svigerdatter var
de ikke rigtigt teette, men efter ulykken er hun
det eneste menneske, som forstar hans tab.
De siger det ikke direkte til hinanden, men pa
deres egen made, baerer de sammen tabene.

Tips: | er begge historiefortzellere pa hver sin
made. Skab noget sammen, der viser | deler
tabet sammen.

Inspiration til minde: Dengang Bedstefar
fandt en af mors historier, som var en
eventyrlig omskrivning af en af hans
forteellinger. Hvad sagde han til mor, og
hvordan reagerede mor?

STOREBROR S@REN

Beskrivelse: En voksen og serigs mand,
selvom han stadig er midt i sin ungdom.
Sgren afbryd sine udlandsrejser, for at
komme hjem og arbejde, sa familien havde
noget at leve af. Det gar Bedstefar p3, at han
ikke laengere kan hjeelpe Sgren med denne
byrde.

Relation: Bedstefar og Sgren vil begge det
bedste for familien, men de er uenige om,
hvad det er. For eksempel er de uenige om
Daniel: Sgren lader ham blive i barndommen,
hvor Bedstefar synes, at den unge dreng skal
se og blive voksen.

Tips: Prgv at komme overens, men end altid
ud i skeenderier, som man ma stoppe, fordi
familieroen skal bevares.

Inspiration til minde: Dengang Bedstefar
provede at snakke med Sgren familiens
gkonomi, og det var lige ved at ende i et
kaempe skaenderi, men matte stoppes, sa de
andre ikke opdagede noget.

DANIEL, DEN ANDEN TVILLING
Beskrivelse: En underlig drammende dreng.
Fantastisk fantasi, men er det ikke pa tide, at
han forlader barndommen?

Relation: Bedstefar synes, at Daniel godt
kunne begynde at opfare sig lidt mere
voksent. Men det er han vist den eneste, som
synes. Mor og Sgren lader Daniel lege. Kan
de ikke se, det gar ondt pa& Louise?

Tips: Veer meget akavet, hvis Daniel prgver
at inddrage Bedstefar i sine lege. Nar Louise
ignorerer Daniel, kommer Bedstefar maske
lidt for let til at g& med pa den leg. Fordi det
er da fristende nogle gange.

Inspiration til minde: Dengang Bedstefar
provede at forteelle Daniel og Louise en vigtig
historie fra byen, men Daniel bare blev ved
med, at ville andre historien til noget fjollet.



MOR MERETE

Mor er forfatter, og fantasien er hendes
vaben. Hun bruger det bedre end nogen
anden. Hun kan virkelig trylle med ord.
Samtidig er hun lidt reserveret, og har lidt
for let ved at flygte ind i sin egen fantasi,
nar virkeligheden bliver for meget.

En skaber frem for en taler. Hendes bager er
realistiske med elementer af det fantastiske,
sadan er hendes tilgang til verden og livet
0gsa.

Da ulykken tog hendes elskede mand, gik
hendes verden i stykker, og kun via familiens
indeedte keerlighed vendte hun lidt tilbage til
livet igen. Nu er familien og fantasien det der
holder hende i gang. Isaer Daniel, hendes
elskede sgn Daniel, holder hende oppe over
sorgens mgrke, der altid lurer i sindets marke
kroge. Derfor er de to helt uadskillelige.

SPILLESTIL

Mor er pa en og samme tid en staerk person
og et skrgbeligt vaesen. Hun er virkelig en
kompetent forfatter og hendes familie
beundrer hende dybt for det. Men under
hende truer sorgen hvert et gjeblik med at
opsluge hende.

Siden ulykken er hun derfor blevet meget
flyvsk og handterer ikke virkeligheden og
alvorlige emner ret godt. Hun vil virkelig
gerne, hun vil virkelig gerne veere der for
familien, men fristelsen til at flygte ind i
fantasien bliver ofte for steerk. P4 den méade,
skal du veere splittet mellem at ville ggre det
rigtige men svaere mod blot at flygte ind i
drgmme og fantasi og tale udenom. Det
sidste vinder oftest, men ganske fa gange,
ma du gerne sta ved og gere det rigtige.




MORS RELATIONER

DANIEL, DEN ENE AF TVILLINGERNE
Beskrivelse: Mors smukke engel. Hendes
hjerte bobler over med keerlighed, hver gang
hun ser ham. | Daniel ser hun bade hendes
afdgde mands ansigt og hendes egen
fantasifulde sjeel.

Relation: Via sin rene livsgleede hjeelper
Daniel Mor med at glemme sine sorger bare
lidt. Derfor elsker hun ham ubeskriveligt
meget.

Tips: Nar sorgen tynger, sa opsag og bliv
opmuntret af Daniels leg og keerlighed.

Inspiration til minde: Dengang Daniel og
Mor fandt pa et fantastisk eventyr sammen!

BEDSTEFAR BERNHARD

Beskrivelse: Bedstefar elsker historier lige
sa meget som Mor, men hvor hun finder pa
dem, finder han dem i sin elskede hjemstavn,
som han ved alt om. Nogle gange er det som
om, han gemmer sig bag sine fortaellinger.

Relation: Som svigerfar og svigerdatter var
de ikke rigtigt teette, men efter ulykken er han
det eneste menneske, som forstar Mor og
hendes tab. Sammen beerer de tabet, og det
har gjort dem utroligt teette.

Tips: Skab noget sammen, del tabet
sammen.

Inspiration til minde: Dengang Mor ikke
kunne sove, sa hun gik en midnats tur med
Bedstefar, og de sammen fortalte en historie
om sorg og savn.

STOREBROR S@REN

Beskrivelse: Alvorlig, pa greensen til
folelseskold. En ung mand, der alt for tidligt
er blevet bedt om at blive voksen.

Relation: Nar Mor ser pa ham, skammer hun
sig over, at hun ikke kan veere mere en Mor
for ham. Men det er nok for sent nu.

Tips: Prov og mislykkedes i at veere Mor for
ham og resten af familien.

Inspiration til minde: Dengang Sgren var
ved at ga til i bekymring, og mor prgvede at
fa ham til at falde til ro, med en saelsom
historie opfundet pa stedet. Hvordan tog han
det?

LOUISE, DEN ANDEN AF
TVILLINGERNE

Beskrivelse: En ung, stille pige, godt pa vej
til at blive voksen. Mor kunne ikke veere mere
stolt over sin datter.

Relation: Dette unge selvsteendige
mennesker har ikke brug for en mor mere,
iseer ikke en sa flyvsk som Merete. Hun skal
nok klare sig.

Tips: Giv ansvar til Louise, og prav men fejl i
at veere mor for hende. Lad det maks.
lykkedes en gang.

Inspiration til minde: Dengang Louise
ops@gte mor, for at blive trgstet. Mor ville
egentlig gerne, men bange for at blive opslugt
af sorgen, fandt hun pa en undskyldning.
Prgvede Mor sener at trgste? Og hvordan
afviste Louise hende sa?



STOREBROR SOREN

Sgren er voksen, selvom han stadig er
ung. Han er neesten mere voksen end
bade Mor og Bedstefar. Han var ude og
rejse i den store vide verden, da ulykken
skete. Der mistede han ikke kun sin far og
bedstemor, men han var ogsa ngdt til at
vende hjem, og, igen voksent, patage sig
rollen som familiens forsarger.

Sgren er ansvarets og virkelighedens
stemme i en familie, som ellers kan virke ret
flyvsk og virkelighedsfjern. Men hvor de
andre gemmer sig i fantasi eller historier, sa
kan Sgren nogle gange gemme sig |
dagligdagens opgaver og forpligtelser. At
sgrger for, at varmeregningen bliver betalt,
kan lidt for let blive vigtigere end en dyb
samtale.

Det har veeret hardt at skulle opgive sin egen
rejse og drgmme for at tage sig af familien,
men han naerer en uendelig hengivenhed og
ansvarsfglelse over for os, hans familie. Men
da han er den eneste i familien, som rigtigt
ser virkeligheden i gjnene, kan han uden at
ville det, virke hard og falelseskold.

SPILLESTIL

Saren er splittet, bade mellem stadig at veere
ung, men skulle veere den voksne, men ogsa
mellem hans keerlighed til sin familie og sin
ansvarsfglelse over for samme. Det ggr ondt
at skulle tale hardt til dem man elsker. Nogle
gange er det fristende blot at give efter og ga
med pa deres virkelighedsfjerne lege, men
det gar jo ikke. Disse spaendepunkter skal du
som spiller sveeve mellem: voksenlivets
ansvar over for ungdommens drgmme.
Ansvar over for keerlighed. Du bestemmer
selv, hvad Sgren arbejder som, men det er
neaeppe noget seerligt tilfredsstillende job.




SORENS RELATIONER

LOUISE, DEN ENE AF TVILLINGERNE
Beskrivelse: En ung teenagepige, der, som
Saren, er i fare for at blive for hurtigt voksen.
Forvirret, fanget lige i det der midterspor
mellem barn og ung.

Relation: Louise ser tydeligvis Sgren som
den voksne i familien. Det er en byrde, Sgren
ikke faler sig klar til, men som han pa bedste
vis prgver at skuldre.

Tips: Prav at give hende gode rad, men veer
usikker pa deres veerdi.

Inspiration til minde: Dengang Louise
spurgte ind til uddannelse, og hvad Sgren
gerne ville veere. Hvad sagde Sgren om
fremtiden og dremme?

DANIEL, DEN ANDEN AF
TVILLINGERNE

Beskrivelse: En drammer og et fjollehoved.
Kan stadig lege, selv i sine teen ar. P4 en
gang bekymrende og samtidig
misundelsesveerdigt, det evige barnehjerte.

Relation: Sgren har et svagt punkt for
Daniel. Daniel er den eneste, som kan fa
Sgren til at lege. Stod det til Sgren, skulle
Daniel aldre blive voksen.

Tips: Ga med pa hans lege, med lige dele
leengsel og skyldfglelse.

Inspiration til minde: Dengang Sgren gav
sit sidste legetgj til Daniel. Hvad var det? Og
hvilken leg fandt Daniel straks pa med det?

BEDSTEFAR BERNHARD

Beskrivelse: En gammel mand, som kan
forteelle lgs om hans hjemstavns historie for
evigt uden at sige noget aegte. At han elsker
sin familie, er der ikke nogen tvivl om. Hvis
bare han kunne finde ud af at vise det, pa
andre mader end gennem endnu en
raverhistorie fra omradet.

Relation: Sgren og Bedstefar er dybt uenige
om, hvordan denne familie skal handteres.
Sgren synes at Bedstefar burde hjeelpe mor
med at vaere en ansvarlig voksen, og ikke ga
sa meget med pa hendes drgmmerier.

Tips: Prgv at komme overens, men end altid
ud i skeenderier, som man ma stoppe, fordi
familieroen skal bevares.

Inspiration til minde: Dengang Sgren
akavet spurgte ind til en af Bedstefars
historier, og det endte som verdens mest
kejtede samtale.

MOR MERETE

Beskrivelse: En dybt intelligent og kreativ
kvinde. At hun er kompetent, er der ingen
tvivl om. Men siden ulykken er hun forsvundet
meget ind i sin fantasi. Hvis bare hun ogsa
kunne vaere mor af og til.

Relation: Sgren har stort set taget over som
den voksne i familien. Han elsker sin mor,
men ville anske, at hun ogsa ville tage over,
bare af og til, og ogsa vaere en mor for ham.
Han savner sin mor.

Tips: Prav at f& mor, til at vaere en mor,
velvidende, at det ikke vil lykkedes.

Inspiration til minde: Dengang Sgren
provede at snakke om ulykkesforsikring med
mor. Men hun kunne ikke rumme det.
Hvordan snakkede hun udenom?



TVILLINGEN LOUISE

En ganske almindelig teenagepige, sadan
ville min familie nok beskrive mig. Og skal
jeg veere eerlig, saville jeg nok ogsa
beskrive mig selv sddan. Sammenlignet
med resten af min seere familie er jeg nok
den almindelige. Men hvem ved, maske
nar vi kommer til bunds i, hvorfor vi intet
kan huske om tiden i hjemstavnen, kan
det veere, det viser sig, at mit liv faktisk er
mere interessant.

Hvad mere er der at sige om mig? Tjo, det er
nok langsomt ved at ga op for mig, at jeg ikke
er et barn mere, i modsaetning til min tvilling
Daniel. Snart venter voksenlivets sveere valg,
uddannelse, job.

Men hvem vil jeg veere? Alvorlig og
ansvarsbevidst som storebror Sgren? Kreativ
og skabende som Mor? Fyldt af historie og
forteellinger som Bedstefar? Jeg ved det
ikke? Hvordan kan jeg det, nar jeg ikke
engang kan huske de sidste par ar af mit liv?

SPILLESTIL

I en familie af nogle gange lidt for seere
individer er Louise det almindelige,
relaterbare, stille centrum i stormen. Samtidig
er Louise den, der traekkes i alle retninger af
de andre i familien. Som spiller skal du pa
den made bade veere det almindelige rolige
centrum, men samtidig lade dig pavirke af
alle de andre, mens Louise prgver at finde ud
af, hvem hun er og vil veere.



LOUISES RELATIONER

MIN STOREBROR S@GREN

Beskrivelse: Den mest voksne i familien,
ham der vendte hjem fra eventyr i den store
verden, for at tjene til vejen og dagen for os
alle sammen.

Relation: Som den eneste rigtige voksne i
familien, er det Saren, jeg gar til for at fa
gode rad.

Tip: Opsgg ham, for at dele dine bekymringer
0g spargsmal.

Inspiration til minde: Dengang vi gik en lang
tur, og eerligt snakkede om fremtiden og
hinandens dremme og frygte for den.

MIN MOR, MERETE

Beskrivelse: En fantastisk kvinde. Hun er
forfatter, hvor sejt er det lige?! Sa kreativ
kunne jeg aldrig veere. Det beundrer jeg
meget.

Relation: Hun ville aldrig indramme det selv,
men hun holder nok mere af Daniel end mig.
Det er forstaeligt nok, de minder s& meget
mere om hinanden, begge fantasifulde
drammere. Hvis bare hun af og til gad vise
mig samme opmaerksomhed og keerlighed.

Tips: Sgg hendes keerlighed, selvom du ved,
du ikke far meget af dem. Giv op, far hun nar
at give dig den.

Inspiration til minde: Dengang jeg prgvede
at snakke med mor, men hun var optaget af
at skrive pa sin bog, hvem var det nu jeg gik
til i stedet?

MIN BEDSTEFAR BERNHARD
Beskrivelse: Rar gammel mand, altid fyldt
med gode historier og forteellinger om hans
hjemstavn, hvor han er vokset op. Kan veere
sveer at komme helt ind til livet pa.

Relation: Nar virkeligheden og fremtidens
krav bliver for skreemmende, er det
Bedstefar, jeg ops@ger for at finde fred fra
alle livets realistiske forventninger i hans
seere forteellinger.

Tips: Opsgg ham, for at fa omsorg. Prav evt.
kejtet, at treenge igennem forteellingerne og
komme ind til den aegte person bag dem.

Inspiration til minde: Dengang mor havde
glemt min fadselsdag, men bedstefar, pa sin
egen szere made, havde husket den.

DANIEL, MIN TVILLING

Beskrivelse: Min dremmende og legende
tvillingebror. Tager aldrig noget alvorligt, leger
stadig, selvom vi er ved at veere for gamle til
det.

Relation: Jeg jaloux pa ham, fordi mor giver
ham sa& meget keerlighed og opmaerksomhed.
Jeg ved godt, det ikke er hans skyld, men jeg
kan ikke lade veere med, at lade det ga ud
over ham.

Tips: Nar du bliver sur pad ham, sa lad som
om, du slet ikke har nogen tvilling, at han ikke
findes, et klassisk sgskende move. Men fgal
naturligvis meget skyldfglelse over det.

Inspiration til minde: Dengang vi kom ud i
et sa voldsomt skeenderi, at jeg i en hel uge
lod som om, han ikke fandtes. Hvem var det
nu, der overtalte mig til at stoppe?



TVILLINGEN DANIEL

Daniel er et legebarn, en fjollet unge. Nej,
det er maske uretfeerdigt sagt... Han er en
drgmmer. Han har i den grad arvet mors
keerlighed til fantasien. Isaer efter uheldet
er han blevet mere og mere optaget af
legen, og har lidt for let ved at forsvinde
ind i sine egne fantasiverdener.

Hvor vi andre ser en tom parkeringsplads,
fremtryller han en vidtstrakt grken,
andedammen bliver til et hav med pirater og
parken er en ufremkommelig jungle med
eksotiske dyr.

Efter ulykken er Mor og Daniel blevet meget
teette. Da hun var teet pa at drukne i sorgen,
var det iseer Daniels livsgleede, der langsomt
hev hende tilbage til familien. Derfor er de to
neermest uadskillelige. P4 den made ser
Daniel det som sin mission at holde mors, og
vel egentlig ogsa resten af familiens humar
oppe ved at inddrage dem i hans lege og
fantasier.

SPILLESTIL

Selvom Daniel egentlig er pa vej ud af
barndommen, holder han stadig fast legen,
fantasien og livsgleeden. Det er hans opgave i
en familie tynget af sorg og alvor. Derfor er
maden, du bruger legen pa afgarende. Du
leger og finder pa fantastiske ting for at
hjeelpe din familie.

Det handler altsa ikke om at spille det treelse
larmende barn, der vil have opmaerksomhed,
men om at bruge fantasi og barnlighed til at
bringe smil og gleede til de andre.



DANIELS RELATIONER

MOR

Beskrivelse: Mor skriver lange ord, korte
ord, mange ord. Hun kan trylle verdener frem
med dem. Men siden far og bedstemor gik
bort, har mors ordtryllerier veeret sa triste.

Relation: Siden ulykken har Daniel veeret
den eneste, som kan fa mor til at smile og le.
Daniel ser det som sin pligt at fa hende til det,
gennem leg og fantasi.

Tips: Fa Mor til at glemme hendes
bekymringer og triste tanker, ved at overgse
hende med bundlgs keerlighed.

Inspiration til minde: Dengang Daniel sa
Mor graede og han fik stoppet tarerne og fik et
smil frem, hvordan?

SOREN

Beskrivelse: En voksen serigs mand, der
vendte hjem fra eventyr for at redde familien.
Men selv helten, skal huske at holde fri, at
lege.

Relation: Selvom Sgren gerne vil veere sa
alvorlig, kan det godt lykkedes Daniel at fa
ham med pa sine lege. Det er vigtigt for
Daniel, fordi det er sa sjeeldent at Sgren
smiler.

Tips: Fa Saren til at smide den alvorlige
maske, og fa ham med pa legene.

Inspiration til minde: Dengang Daniel fulgte
en treet Sgren hjem fra arbejde, og de bid for
bid forvandlede hverdagens kedelige
omgivelser til et eventyrrige.

BEDSTEFAR

Beskrivelse: Bedstefar fortaeller historier om
hjemstavnen han er vokset op i, men
historierne er fastlaste. Man mé ikke
introducere en drage, eller ggre Bedstefar til
den onde konge.

Relation: Daniel er lidt bange for Bedstefar,
sa han optraeder ofte som skurken i Daniels
lege, selvom Daniel godt ved, at han ikke
rigtig er farlig. Det er jo bare Bedstefar.

Tips: Prav forsigtigt at eendre pa Bedstefars
historier, sa de bliver mere fantastiske. Men
veer generelt lidt bange for den gamle mand.

Inspiration til minde: Dengang bedstefar
meget akavet gik med pa at vaere skurken i
en af Daniels lege. Det var dog lige ved at ga
galt. Hvordan?

LOUISE

Beskrivelse: Selvom Louise og Daniel er lige
gamle, virker Louise meget aldre. Alvorlig,
trist og lidt misundelig pa det neere forhold
Daniel og mor har.

Relation: De to tvillinger har det sveert. De
elsker naturligvis hinanden dybt, men er bare
sa forskellige. Det er sveert, ikke at komme til
at gare Louise sur, og det er umuligt ikke at
blive ked af det, nar hun ignorerer Daniel.

Tips: Opsgg Louise, men giv hende lov til at
afvise Daniel, og blev selvfglgelig saret.

Inspiration til minde: Dengang Daniel for en
kort stund fik Louise til at lege. Men hvad fik
hende til at stoppe, og hvordan reagerede
hun?



TEKSTER TIL SPILLERNE

SCENE 1.

Klip disse ud inden scenariet, og hav dem klar
scenvis, sa du kan give dem til spillerne inden
hver scene, hvis du ikke bruger hjemmesiden.

BEDSTEFAR S. 1

Resten af familien var netop
ankommet, og Bedstefar tog imod
dem. Han viste lidt rundt i det
neermeste omrade, hvor de mgdtes.
Han udpegede lokale vartegn, og
fortalte kort om dem. “De der treeer,
er de eeldste i hele omradet. Statuen
der er Christian d.4, han besggte
engang byen. | den der sg, fangede
jeg som dreng den stgrste gedde.”
Imens svarede han pa de spgrgsmal,
de andre matte have.

N

Familien var netop ankommet.
Bedstefar tog imod de andre. Mens
Bedstefar viste lidt rundt, lyttede
Daniel opmaerksomt, men ogsa lidt
nervgst. Hviskende, isaer til mor,
tilfgjede han sma magiske detaljer til
Bedstefars forteellinger. “Det ma have
veeret trolde magi, der fik de traeer til
at vokse sa hgjt. Mon der bor en
sgslange i den der dam? Tror du,
den der statue er af byens helt, der
draebte en drage?” osv.

. |

MOR s.1

Familien var netop ankommet.
Bedstefar tog imod de andre. Mens
han viste lidt rundt, hviskede Daniel
sma magiske tilfgjelser til bedstefars
historier til mor. Merete har selv boet
her i sin ungdom, s& hun var splittet
mellem at ga med pa Daniels
drammerier, eller hjeelpe Bedstefar
med at fa detaljerne korrekt.

Lousest

Vi var netop ankommet. Bedstefar
tog imod os. Det var med splittede
folelser, jeg stod der. Jeg havde
gode minder, fra vores tidligere
bes@g, men omsteendighederne
frygtelige. Jeg var ngje opmaerksom
pa, hvordan de andre opfarte sig, og
skiftede mellem deres forskellige
tilgange til denne underlige situation.

SOREN S. 1

Familien var netop ankommet.
Bedstefar tog imod da andre. Mens
Bedstefar viste lidt rundt, spurgte
Sgren nysgerrig til, hvilke steder, der
maske kunne tilbyde arbejde.
“Kender du nogen, som mangler
arbejdskraft? Er det en fabrik det
der? Hvad laver de? Mangler de
folk?” osv.




SCENE 2.

BEDSTEFAR S.2

Den morgen kunne han maerke det langt ind i sine knogler. Dette
ville blive hans sidste dag. Sa Bedstefar samlede familien, og
insisterede pa, at alle skulle med pa hans daglige gatur. Der var
en vigtig historie, han ville forteelle. Hans sidste.

Han tog familien hen til dette historiske sted, og fortalt en historie
om fortiden og fremtiden, og det at blive husket. Det var hverken
langt, eller specielt dybt, men der var en sandhed i det.

Da han havde fortalt sin historie, trak han vejret med besveer, og
bad Merete g& med ham lidt derfra. De havde en kort snak, hvor
han sagde farvel, maske gav et enkelt rad.

Derefter bad han hende hente en af bgrnene, og da han havde
snakket med denne, sendte han bud efter den naeste. Pa den
made, sagde Bedstefar farvel til dem hver isaer individuelt.

Trods diverse protester, insisterede han pa at sige farvel, han
vidste, at det var hans eneste chance.

Da han havde snakket med alle, takkede han dem for at ga med,
og tilfgjede, at nu var han blevet traet, og gerne ville hjem.

Efter dette minde, har de andre nok brug for omsorg. Giv det ved
at forteelle historier og skabe minder, der trgster dem. Evt. hjeelp
dem med, at skabe minder, om tiden efter du forlod dem.




DanELs2 |

Bedstefar gik hver dag en tur rundt i
hans elskede hjemstavn. Daniel var
kun med meget fa gange, og kun hvis
Mor ogsa var med, ellers turde han
ikke.

Derfor var han ogsa noget modbvillig,
den dag Bedstefar insisterede pa, at
alle gik med. Men han kunne jo altid
beskytte sig bag mor, hvis det blev
slemt, sa han indvilligede.

Trods modstand, skal Daniel ga med
pa, hvad han bliver bedt om.

W

LOUISE s.2

Bedstefar gik hver dag en tur rundt i
hans elskede hjemstavn, alle var altid
velkomne pa turen. Ofte gik jeg med
ham, men helst, hvis der ikke var
andre med. Pa den méade havde jeg
ham for mig selv. Det sidste stykke
tid, var det blevet lettere, da hans
stadig langsommere tempo, betad at
de andre sjeeldent havde tid eller
talmodighed til at ga med.

/—\

SOREN S.2

Bedstefar gik hver dag en tur rundt i
hans elskede hjemstavn. Sgren
vidste godt, at han og resten af
familien var velkommen péa den. Men
han gik sjeeldent med, af frygt for, at
det udviklede sig til et nyt skeenderi
mellem de to maend.

Men alvoren i Bedstefars tone, da
han en dag bad alle om at g& med,
gjorde, at Sgren gik med uden
modstand, men med bange anelser.

—

Derfor var jeg egentlig ikke
overrasket, da han en dag
insisterede pa, at alle gik med. Jeg
kunne godt regne ud hvorfor. Dette
var hans sidste tur, sa han ville have
alle med. For hans skyld holdt jeg
mine tare tilbage, men havde stadig
en klump i halsen.

L\_/\/\

MOR s.2

Bedstefar gik hver dag en tur rundt i
hans elskede hjemstavn, af og til gik
Mor med ham. Men pa det sidste var
han blevet sa langsomt, at man aldrig
rigtigt kom nogle vegne. Det tog
meget af forngjelsen af turen fra
hende, noget hun naturligvis
skammede sig over at teenke.

Derfor blev hun noget overrasket, da
Bedstefar en dag kreevede, at hele
familien gik med. Men hun
indvilligede.

Hun ma gerne kort argumentere imod
det, Bedstefar beder hende om, men
hun skal ga med til det.




SCENE 3.

SOREN S.3
Denne scene spilles over en raekke meget korte flashbacks, som
spillederen seetter. Sa falg dennes instrukser.

| labet af scenerne, bliver Saren mere og mere syg. Nar han endelig
sover ind, skal det veere en lettelse for ham og hans familie.

Opgaven er at give de andre det indtryk, gennem ord, handlinger og
kropssprog.

Lad dog veere med at komme ind pa selvmord eller aktiv dgdshjeelp.

Efter mindet er Sgren pa en made fri, ikke mere voksent ansvar, men
samtidig ikke mere i stand til at forfglge sine dramme. Hvordan
reagerer han pa det? Sgg eventuelt svaret ved at skabe flere minder.

Men giv ogsa de andre din omsorg og keerlighed, nu du er fri til det.

Hjeelp dem til at komme videre, ved at skabe minder om tiden efter dig.

.
MOR s.3 DANIEL S.3

Denne scene spilles over en raekke Denne scene spilles over en reekke
meget korte flashbacks, som meget korte flashbacks, som
spillederen seetter. spillederen seetter.

Folg dennes instrukser. Falg dennes instrukser.

BEDSTEFAR S.3
Denne scene spilles over en raekke
meget korte flashbacks, som
spillederen seetter.

LOUISE S.3

Denne scene spilles over en raekke
meget korte flashbacks, som
spillederen seetter.

Folg dennes instrukser.

Folg dennes instrukser.




SCENE 4.

\/—,—\/\/\/_\/—\
LOUISE s.4

Det var en frygtelig men ngdvendig lagn, der opstod efter ulykken.
Mors sind kunne ikke holde til bade at miste sin mand og hendes
elskede lille dreng. Sa kort tid efter ulykken begyndte hun at lade
som om, Daniel stadig var her.

Modvilligt, men for mors skyld, gik vi alle med pa legen, til en sadan
grad, at det nogle gange fgltes som om, han faktisk var her. Men det
var han ikke, han omkom i ulykken sammen med far og bedstemor.

Til sidst var det ikke nogen leg for Mor mere, for hende, og nogle
gange ogsa os andre, var Daniel her faktisk stadig. Af og til var det
faktisk en seer befrielse at lade som om, Daniel var her, sa gjorde
det mindre ondt. Men samtidig kunne jeg ikke undga at blive saret,
nar Mor gav ham, der slet ikke var her, mere keerlighed end mig.

Men nu var der kun mig og Mor tilbage, og jeg havde brug for min
mor. Sa selvom jeg hadede mig selv for det, var jeg ngdt til at
overbevise hende om, at Daniel ikke var der mere, sa vi kunne
hjeelpe hinanden, vaere der for hinanden.

En dag, hvor “Daniel” havde insisteret pa at ga herhen for at lege,
besluttede jeg mig for at bryde illusionen. | Igbet af scenen, skal jeg
langsomt overbevise Mor om, at Daniel ikke er her.

Scenen slutter, nar hun tror pa mig.




rMOR s.4

Hun havde siddet lzenge og
stirret pa den blanke
skeerm, tom for ord, da
Daniel kom ind og ville ud
at lege.

Sa de gik alle tre ned til
hans yndlings legested.
Men der var noget, i maden
Louise reagerede pa, der
bekymrede Mor. Louise
havde noget vigtigt pa
hjertet.

| starten skal Mor ikke tro
pa, hvad Louise forteeller
hende, men langsomt bliver
hun overbevist.

Scenen slutter, nar Mor tror

SOREN S.4
Han er ikke med i denne scene, kig
stille pa, hvad der sker.

Efter scenen har Daniel nok brug for
omsorg og forstaelse, giv ham det.

.

DANIEL S.4

Da mor havde siddet og stirret pa den
dumme computer laenge, vidste Daniel,
at hun ikke fik skrevet den dag, heller.
Hun skulle distraheres, sa han
insisterede pa, at alle tre gik ned til hans
yndlings legested.

| denne scene leger Daniel i naerheden,
mens Mor og Louise snakker. | starten
ma han gerne veere hgijlydt. Leg, dans,
syng gerne. Men han kreever ikke deres
opmeerksomhed.

Han skal lytte til, hvad de siger, men ikke
reagere pa det. Langsomt som samtalen
udvikler sig, bliver han mere og mere
stille, og leger mindre og mindre.

Til sidst star Daniel helt stille og kigger
pa Mor og Louises samtale, og siger
ikke et ord.

Efter scenen, har de to brug for
keerlighed, omsorg og hinanden. Giv
dem plads. Hjeelp dem, ved at lade dem

\fer minder, om tiden efter dette.

BEDSTEFAR S.4
Han er ikke med i denne scene, kig
stille pa, hvad der sker.

Efter scenen har Daniel nok brug for
omsorg og forstaelse, giv ham det.




SCENE 5.

LOUISE s.5

Lees teksten grundigt.

Sig det, der skal siges, i dine egne ord, eller laest det op.
Scenen starter lige efter Mors begravelse og gar over i nutiden.

Spil kort tavst falgende lille scene:

Jeg kom lige fra begravelsen.

Jeg gik herhen, hvor vi er nu.

For at gemme mig, for at veere i fred.

Med mine tanker, mine falelser.

Langsomt gik op for mig, at jeg er alene nu.

Kig sa pa de andre og sig:
"Jeg kan huske det nu.
Det var her, jeg gemte mig efter begravelsen.

| det mindste naede jeg til sidst at fa en god tid sammen med
mor, inden alt gik galt.

Det kom ud af det bla. Det ene gjeblik stod hun og vaskede op,
det naeste 1a hun pa gulvet.

Jeg naede ikke engang at sige farvel.

Efter det var alt forvirring, larm og chok.
Det naeste jeg husker, var dette sted.
Det er her, det gik op for mig.

Nu er jeg helt alene.”

Nar du har fortalt ovenstaende, er | tilbage i nutiden.
Du ma ikke veere den fgrste, der siger noget.

Brug tiden herefter, som 1 vil.

Rund historien af.

Kort efter vil scenariet slutte.

.




MOR S.5
Louise er den eneste i denne scene.

Se og lyt stille til hende.

Nar Louises forteelling er slut, er |
tilbage i nutiden.

Der er Mor den fgrste, som siger
noget.

Mere end noget andet, gnsker Mor at
hjeelpe Louise.

Brug tiden herefter, som | vil.
Rund historien af.

u<ort efter vil scenariet slutte.

Louise er den eneste i denne scene.

Se og Iyt stille til hende.

Nar Louises forteelling er slut, er |
tilbage i nutiden.

Mor er den fgrste, som siger noget.

Brug tiden herefter, som | vil.

Rund historien af.

Kort efter vil scenariet slutte.

[DanELss

SOREN S.5
Louise er den eneste i denne scene.

Se og Iyt stille til hende.

Nar Louises forteelling er slut, er |
tilbage i nutiden.

Mor er den fagrste, som siger noget.

Brug tiden herefter, som | vil.

Rund historien af.

Kort efter vil scenariet slutte.

Fé;:)\STEFAR s.B5 R

Louise er den eneste i denne scene.

Se og Iyt stille til hende.

Nar Louises forteelling er slut, er |
tilbage i nutiden.

Mor er den fgrste, som siger noget.

Brug tiden herefter, som | vil.

Rund historien af.

Kort efter vil scenariet slutte.
W




