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Insanity in individuals is some-
thing rare - but in groups, par-
ties, nations and epochs, it is the
rule.

Friedrich Nietzsche
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T. S. Eliot
(1888 - 1965)
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Har du nogensinde haft tanken, at
mange af dine problemer i tilvaerelsen
skyldes noget i din personlighed, du ikke
foler du kan zendre pa?

| dette scenarie er tanken, at hvis man
ikke selv kan zendre sig, ma man tvinges
til det af andre.

Kan man virkelig tvinges til at blive et
bedre menneske? Og i 54 fald, hvor ondt
kommer det til at gore?

Er der normale mennesker tilbage - eller
er vi kun forskellige grader af sindssyge?
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Introduktion

Kzere spilleder, dette scenarie gar ud pa
at fa folk til at indremme og anerkende
deres egne darlige sider. Hver karakter
er evag pa en eller anden made, og det er
meningen, at psykologen skal fa dem til
at indromme deres svagheder i lobet af
scenariet. Hvis ikke de gor det, er det me-
hingen, at de skal do. Scenariet er bygget
op pa den made, at det er psykologen U,
som skal varetage karakterernes mentale
heldbred. Hans terapi gar i bund og grund
ud pa at f4 dem til at abne sig mere og
tere i labet af sessionen.

Det, der skaber dynamikken i scenariet er,
at de forskellige karakterers svagheder
er forbundet med de andre spilpersoner.
Dvs. at visse ting, der abnes op for kan
virke meget negativt pa andre af karak-
tererne. 5S4 det er ikke uden risiko at abne
sig. Det er her spillet skal udfolde sig og
pa en eller anden made finde en lasning.
Kan karaktererne dbne og frigore sig fra
deres svagheder, eller tar de ikke tage kon-
sekvenser af dem og ender dermed med at
do pa grund af deres frygt?

Dih rolle i scenariet er at fa gang i in-
trigerne. Du skal ikke veere bleg for at lade
UIf komme med nogle ubehagelige afs-
loringer, hvis spillet er begyndt at ga i sta.
Samtidigt kan Ulf ogsa ga ind og dzempe
gemytterne hvis balgerne begynder at ga
meget hajt. Han har ogsd mulighed for at
sprge for, at tingene gar den rigtige vej,
hvis spillerne begynder at komme ud pa et
sidespor og prover at kere uden for sce-
hariets rammer, fx ved at karaktererne
forsgger at flygte, eller hvad man ellers

kan forestille sig de fandt pa.

Psykologens mal for, at de enkelte karak-
terer kan befri sig for deres svagheder og
dermed vinde scenariet kunne vzere:

Casper:

Han skal gere sig fri af bade forholdet til
Christine og til Morten. Indreamme at han
kerte den lille pige ned over for Thomas og
bede om syndsforladelse.

Morten: Han skal indromme sin seksual-
itet og indse, at han gdelzegger Caspers
liv med sin forelskelse.

Christine:

Hun skal indramme sin beszettelse af
Casper, hun skal indse, at hendes de-
struktive opfarsel har odelagt hendes liv,
og at hun er nadt til at starte forfra med
at bygge sit liv op.

Thomas:

Indse, at hans mangel pa folelser er
fornzegtelse. At hans datters ded er no-
get han ma acceptere fuldt ud for at kom-
me ud over det, hvilket vil sige at fa graedt
ordentligt ud. Han skal tilgive Casper for
hans rolle i hans datters ded. Han skal
indse, at det der star vejen for at skabe
sig en lykkelig tilveerelse er, at han ikke
tor veere zerlig over for sig selv og sine
folelser.

Det behpver ikke veere lige disse ting, der
afgor om en karakter skal leve eller da.
Pointen er blot, at de skal opna en eller
anden form for dyb selverkendelse og vaere
i stand til at udtrykke den over for UIf.




6pill6rrelatior16r:

Spiller A — Tamreren Morten

Bor sammen med B og er hans bedste og zldste ven.

Har veeret sammen med C igennem dating.dk men “gav” hende videre til B.
Skabsbgsse og er forelsket i B, men tar ikke indramme sin seksualitet.
Bliver sygeligt jaloux, hvis andre forsgger at tage B fra ham.

Har haft D som lzerer pa teknisk skole.

Spiller B — Mekanikeren Casper

Bor sammen med A, som er hans nzermeste ven.

Erved at vaere traet af A’e made at vaere pa, vil gerne have en kaereste og ud af
forholdet med A.

Har kert D’s datter ned.

Har et forhold kerende med C efter A gav ham lov til at overtage hende.

Spiller C — Lzegen Christine

Har gaet i gymnasieklasse med D.
Har veeret sammen med A og B.
Er blevet forelsket i B.

Spiller D — Lzereren Thomas

Har haft A som elev pa teknisk skole — kender hans vaeremade.
Har gaet i gymnasieklasse med C.

Har veeret forelsket i C.

Mistede sin datter ved et trafikuheld, B karte hende ned, men blev aldrig straffet for

det.




Spillernemmeligheder
Ting de ikke selv er klar
over, eller vil veere ved:

Morten:

Han er homoseksuel, det er grunden til, at
han ikke er i stand til at finde en kzereste.
Kvinder siger ham overhovedet ikke noget.
Grunden til, at han scorer dem er, at han
bliver bekraeftet hver gang han har et sek-
suelt forhold. Men efter det er slut, ender
han med en tom folelse indeni.

Han er forelsket i Casper uden helt at
veere klar over det. Han fantaserer tit
om ham, og han bliver utroligt jaloux, hvis
de ikke er sammen, eller hvis Casper find-
er sammen med en pige. Derfor har han
ogsad faet odelagt alle Caspers spirende
parforhold. En af grundene til, at han har
veeret med til at arrangere trekanter har
veeret for at vaere sammen med Casper |
en form for seksuelt forhold, uden at det
blev homoseksuelt.

Casper:

Christine er forelsket i ham, men han har
ingen folelser for hende. Han bliver ved
ted at vaere sammen med hende for at
gore hende ondt. Han er led ved hende, og
kan ikke helt sige hvorfor, men jo mere led
han er ved hende, jo mere vild er det som
om hun bliver efter ham. En psykolog ville
hok sige, at han straffer hende, fordi han
har det darligt med sit eget liv. Hver gang
han har saret hende, har han ogsa meget
darlig samvittighed over det.

Christine:

Hun er bange for at miste kontrollen.
Derfor er hun meget dominerende og au-
toritzer i sin fremtoning. Det er ogsa
grunden til at hun er sa malrettet. Prob-
lemet er, at hun er s4 bange for at miste
kontrollen over sin tilveerelse, at hun ikke
tor tage nogen chancer, hvilket frustrerer
hende utrolig meget, fordi hun aldrig far
andet end skuffelser eller det hun regner
med. Hun mangler den spontane glzede og
den lykkefolelse det giver.

Thomas:

Han var dybt forelsket i Christine i gym-
hasiet, men han fik det aldrig sagt til
hende. Mange af hans steorste fejltagelser
i tilvaerelsen er pa grund af, at han ikke
turde handle.

Han ved, at Morten og Casper har haft
trekanter med flere forskellige piger fra
Mortens tid pa teknisk skole. P2 et plan
er han misundelig pa Morten, fordi han tor
gere det, han har lyst til, og fordi han er
helt igennem sig selv.




FPsykologen
UIf Victor Barsting:

Han er en blanding af Carl-Mar Mgller,
Joan @rting og Arne Nougatgren fra Jul
pa Vesterbro. Til at starte med er han su-
perpzedagogisk og rolig. Han taler med en
dzempet stemme og er ikke bange for at
bruge ord som: folelsesspektre, selvreali-
sering, anale og orale faser.

Til at starte med er han den type, der
siger alle de forkerte ting og far en til at
fole sig ubehageligt til mode, fx ved at
sparge ind til folks sexliv pa en meget di-
rekte made:

"Hvordan fales din pik ndr du dyrker sex,
og hvordan foles den nar du onanerer?”
Men hele tiden pa den forstaende og ven-
lige made. Det er meningen, at han skal
sorge for at spillerne kommer ind pa nogle
intime emner, ellers kan det blive sveert at
fa intrigerne i gang. Det er ikke meningen,
at han skal lukke spillet ned ved at gore
alle for pinligt bergrte til at turde sige
hoget. Derfor er det vigtigt ikke at gere
tingene alt for greenseoverskridende til at
starte med, kun nok til at spillerne ved,
hvad der kan snakkes om.

Efterhdnden som scenariet udspiller sig
bliver han dog mere og mere handfast.
Hvis opillerne ikke makker ret, kan han
bruge sine sanktionsmuligheder: True med
at tage dagpengene fra dem og fortzelle
dem, at de ikke kan komme hjem uden hans
hjzelp, og til sidst med brug af sin pistol.

| lgbet af hver scene er det meningen, at
hans opf@reel skal veere eskaleret lidt.

Scene 1 & 2:

Rar og forstaende — "Det er meget fint
det du siger der....” "Godt Casper! Det er
flot du er 54 aben...”

Scene 2:

Mere ligefrem, ikke o4 paedagogisk - "Tag
det her seripst, alle sammen, det er ikke
bare for sjov” "Nu vil jeg ikke have flere ud-
brud eller afbrydelser, er det forstaet?”

Scene 4:

Meget direkte — "Morten det du beskrev
for os, hvor lzenge har du vidst at du var
homoseksuel?” “Thomas hvordan har du
det med at have veeret forelsket i Chris-
tine uden at gere noget ved det?”

Scene D

Morderisk: “Christine hvad er det der er
galt med dig? Forklar os det pa en made,
sa vi er sikre pa du har forstaet det. Husk
pa, det er jo dit liv der star pa spil.”




HUSKI Det handler om spillerne ikke om
spillederens karakter, sa hvis sopillerne
selv far alle deres intriger helt op og ringe,
52 kan han sagtens traede i baggrunden
og lade dem kare selv. Det er dog menin-
gen, at scenariet skal bzere hen mod en
afslutning, hvor spillerne har opnaet no-
get indsigt, 8 selv om han kan trzede i
baggrunden, er han der ogsa for at styre
tingene i den retning.

Psykologiske veerktajer:

For at hjzlpe spillerne med at komme ind
til deres problemer, har psykologen for-
beredt sig grundigt. Han har veeret inde
og lzese deres lzegejournaler, deres uddan-
helsesmeaessige baggrund, deres tidligere
arbejdspladser, vaeret inde og kigge pa
deres forekellige netprofiler etc.

Derfor har han mulighed for at bringe emn-
er pa bane, som kan vaere lidt eller meget
pinlige, alt efter hvor meget han vil ga til
personen.

Han kender de fleste af deres indbyrdes
forhold, dog ikke det med Hit-and-run
sagen.

Ud over det kan han ogsa benytte sig af
generelle psykologiske metoder sdsom
hyprose, lagnedetektorer og psykofarmi-
ca.




Grundideologien for
FPaykologen:

Hvor jeg dog haderpostmodernismen!

Al den tvivl og "se tingene ud fra indivi-
det” og hver person ma skabe sin egen ek-
sistens!

Det er noget vas! | er det bedste eksempel
pa hvordan det gar uden nogen former for
sammenhzeng i tilvaerelsen.
Detlharbrugforeret samlingspunkt, hvor-
fra resten af jeres liv kan finde formal.

| har brug for et livekompas. Men | kan ikke
give jer det selv, derfor er jeg nadt til at
give det til jer.

Jeg skal hjzlpe jer til at opna den fornadne
indsigt.

Sa bliver | i stand til at se hvad det er for
et liv I HAR levet, og hvad det er for et liv
| BURDE leve.

Indtil videre har det vaeret hygge og leg for
jer, det er slut nu.

lkke mere: "Hvad tror du kunne hjzlpe dig?”
og "hvordan foler du, du bedst kan komme
videre? alt det hippie-zevl. Nu er det:

"Du er en TABER! Du har ikke styr pa en
skid i dit livl”, DU er ikke i stand til at
tage ordentligt vare pa dig selv og da slet
ikke andrel”

Nu zendrer spillets regler sig for jer, fordi
| ikke er i stand til at trzeffe nogen former
for svaere beslutninger selv.

Nu er jeres mulighed for at trzeffe dem
selv endegyldigt slut. Den eneste, der be-
stemmer over jer er mig, og kun mig.

Om | opgiver jeres frie vilje selv, eller om jeg
skal tvinge jer til det, er det sidste i kom-
mer til at beslutte,

indtil | er blevet rigtige mennesker igen.

Mennesker er flokdyr, vi har brug for nogen
til at lede 0s, 0gsa selv om vi er selvstaen-
dige, veerdifulde individer.

Vi har brug for at fole, at nogen tager sig
af 0s, og nar vi mangler det sa bliver vi
usikre. S3 bliver vi bange og enhver svine-
avler ved, at frygtsomme dyr ikke giver
velesmagende kad. For at komme den frygt
til live er vi nadt til at overgive os. Vi er
nedt til at tage Kierkegaards spring ud
pa de tredive tusind favne.

Men problemet er for flokdyrene, at det
kun er lederne, der har modet til at tage
springet til at starte med. | andre er for
usikre og bange i jeres smé eksistenser.
Pumpet op af tanken om jeres eget selv-
veerd og jeres uendelige muligheder for
jeres liv. | kan ikke bruge det til en skid, for
der eringen, der tor fortzlle jer hvor | skal
begynde, der er ingen der tor skzelde jer
ud, nar | gar over stregen.

Der er ingen, der tor rose jer zrligt og
fortjent, hvis | gor noget godt. S der star
| 84, i jeres sma forhutlede grupper af en
0g en og en, hvor ingen ved, hvad der er
meningen, der skal ske. | er ynkelige, men |
ved det ikke engang selv. Det eneste | har
er drammen om, hvor fedt det ville veere at
vaere meget mere end alle andre, og fordi |
ikke kan andet end at dromme om det, er i
lige 54 lidt veerd som alle dem | vil skille jer
ud fra og hzeve jer op over.

Heldigvis for jer findes der en made at
redde jer pa. | er simpelthen nedt til at
give slip pa jeres selv. Udslette det som |
tror, | er og blive intet som helst.




Derefter kan man begynde at bygge jer op
igen som rigtige mennesker.

5S4 kan | blive mennesker med veerd. Men-
hesker, der er mere end blot s4 meget kad
og blod, der sjosker rundt som robotter
med hver jeres plads i samfundsmaskin-
eriet.

Hvis | virkelig vil veere de frie, selvetaendige
individer, | tror | er, 84 er | nadt til forst at
opgive den fantasi, at | er det forst. Giv
jer selv helt og holdent til lederen, s kan
han frigere jer.

| finder ikke jeres lykke i autentiske fami-
licoplevelser i Legoland, i det perfekte bryl-
lup, i nyt toj eller noget som helst andet af
den slags snzeversynede ideer, indprentet
af a2 mange ars mediabombardement.
Agte selvoptyldelse finder man kun, nar
man anerkender sin plads i tilvaerelsen.
Hvis man ter indremme hvad man er, og
hvad man magter. | endnu hgjere grad er
det vigtigt, at man taor vide hvad man ikke
er, og hvad man ikke magter.

Du skal turde sige, at du ikke er klog, at
du ikke er sjov, at du ikke kommer til at fa
dit drammejob, at du ikke far din dramme-
kzereste, at du ikke bliver en god forzelder,
at du ikke er god i sengen, at du ikke er et
godt menneske.

Du skal turde indremme alle de ting og
endnu flere endnu, og mene dem. Du skal in-
dramme dem og erkende deres rigtighed.

Men igen, | er flokdyr. | er ude af stand
til at gere det, | rent faktisk gerne vil, at
opna zegte lykke. Det er derfor jeg er nodt
til at vise jer vejen. Jeg er jeres kompas,
jeres retningsgiver, jeg fortzeller jer hvad |
skal gare for at blive frie.

Og | kommer til at gare det, ogsa selvom
det kommer til at gore ondt, meget ondt.
Det mest smertefulde i verden siges at
veere en fadsel, men uden den smerte ville
der ikke veere en eksistens.

Taenk pa det nar det fra nu af begynder at
blive sveert for jer.

For | kommer til at blive genfadt, ellers
kommer | til at do.




Trolegatergard

Stedet er en svensk gdegard, der ligger
ved sgen Trolegatar i den nordlige del af
Skane.

Kursusstedet er bygget op af en hoved-
bygning i to etager og en tilbygning der
gar vinkelret ud fra den ene side. Det er
en traebygning der er malet rad med hvide
vinduer og dere.

Der er en generator og pumpeanlzeg, der
sorger for vand og varme inde i tilbygnin-
gen, ligesom der ogsa er forskellige vaerk-
tgjer og fiskegrej derinde.

Det er en grusvej, der farer op til garden,
og den hzermeste by ligger 22 km vzek.
Udover det er der en badebro nede ved
sgen og en lille svedhytte lidt vaek fra
hovedbygningen.




Scenariets scener

Scenariets forlgb
og virkemidler:

Rent spilteknisk vil det veere en god ide
at bruge nogle semi-live veerktajer, sdsom
at dele lokalet op for at reprzesentere de
forskellige rum i kurstedet. Sa er hoved-
bordet der, hvor der bliver kert terapi,
Ligesom det ogsa kan give hoget mere
atmosfzere og stemning at have en pistol
med til finalen, hvor Ulf skal demme dem.

Efter hver terapiscene far spillerne ti-tyve
minutter til at snakke med hinanden uden
for gruppen. Lad spillerne fortzelle, hvad
de har tzenkt sig at bruge tiden i mellem
sessionerne pa og nogenlunde hvor de be-
finder sig.

Scene O

Spillerne kommer ind og far tildelt deres
roller. De skal dog ikke have siden med
deres drommesekvens for scene 3, men
tere om det senere. De far lidt tid til at
lzese dem igennem og stille spargsmal til
deres karakter.

Rollerne ma gerne fordeles ud fra hvad de
normalt spiller eller har lyst til at opille,
dvs: udadvendt, lidt mere reserveret, over-
legen, tilbageholdende.

Den forste scene bliver sat. De er alle
sammen blevet kert ud til kurstedet, der
ligger i Sverige ude ved en sdegérd midt
i ©kane. Der er intet signal pa mobilerne,
der er 22 kilometer til hzermeste nabo og
det er midt om vinteren.
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Scene 1

Spillet starter med, at psykologen kommer
ind og praesenterer sig selv. Han fortzeller
om kursets indhold, som er en raekke for-
okellige pvelser blandet med diskussioner
og samtaler med de enkelte.

Han understreger ogsa, at for at fa det
taksimale ud af kurset, er man nadt til
at give slip pa sine haemninger og abne sig
for hinanden. De skal ogsa vaere klar over,
at han bestemmer om de kan fortszette
med at modtage dagpenge, sa hvis der er
nogen, der ikke kan finde ud af at opfore
sig ordentligt, kan det fa konsekvenser for
deres pkonomi.

Han undskylder, at der ikke er signal pa
tobilerne herude, men at det ikke gor s3
meget, fordi der pa den made ikke er sa
tange forstyrrende elementer igennem
kurset. Og hvis folk har brug for at komme
i kontakt med dem derhjemme, 54 er der
en fastnettelefon pa stedet. Han under-
streger, at grunden til det er et gde sted
pa denne made er, at det kraever ufor-
styrrethed for at fa det maksimale ud af
kurset og pvelserne. Derfor er telefonen
ogsa kun til nedstilfzlde og ikke til hyg-
gesnak eller for at ringe og sige godnat til
ungerne og den slags.

Den forste pvelse, de skal igennem er en
form for introduktionsrunde.

Det gar i sin enkelthed ud pa, at de skal
okrive D szetninger, der beskriver dem
selv.

Sasom: "Jeg er et ordensmenneske”. ..

De skal ogsd skrive D szetninger med
deres gode sider:
“Jeg er god til at huske aftaler”

De sidste de skal inkludere er 5 szetnin-
ger om deres darlige sider, sdsom:

"Jeg har sveert ved at styre mig, nar jeg
gar i byen.”

De skal herefter forteelle hvem de er, hvad
de hedder, hvad de laver til dagligt og 4
lzese deres szetninger op for hinanden.
Nar de er faerdige med det, stiller psykolo-
gen nogle spargsmal til deres saetninger,
stiller spargsmal til hvorfor de mener, at
netop den szetning beskriver dem godt og
hvad de mener med den gode side.

Scenen slutter efter alle har vaeret igen-
hem og de har haft mulighed for at sidde
0g shakke sammen en tyve minutter til
en halv time.

Derefter skal de alle sammen i et jacuzzi
og bagefter i sauna. Efter det er der af-
tensmad bestdende af noget veganermad
sammensat af psykologen, nadde-burgere
og kartofler bagt i ovnen med pirogger til,
og det eneste de har at drikke er vand.

1




Scene 2

Efter aftensmaden skal de have anden
session. Her er pvelsen en fortszettelse
af den tidligere. De skal hver iszr tage
de B szetninger med deres darlige sider
og komme med et eksempel pa, hvordan
sadan en side har en negativ indflydelse
pa deres liv. Derefter skal de forklare,
hvad den darlige side kommer af, om det
er noget, de har fra deres barndom, om
det er noget fra deres omstaendigheder
eller om det er noget, de simpelthen har
fra deres gener. De andre i gruppen skal
sa kommentere pa de darlige sider, om
hvordan de ser vedkommende, og de skal
helst vaere sa zerlige som muligt.

ldéen er, at hvis de har darlige sider fra
andet end deres natur, sa kan de sider
zendres.

Scenen slutter, nar alle har haft et punkt
eller to oppe at vende. Sa traekker de sig
tilbage til deres veerelser for at sove pa
tingene og have mulighed for noget selvre-
flektion.

Spilteknisk er det meningen, at de skal
sidde og fortzelle hinanden en masse ube-
hagelige ting, hvilket kan resultere i, at
hogle bliver sure eller sarede. Hvis det er
muligt at fa dem til at indremme ting eller
angribe andre med ting, der personlige el-
ler hemmelige, er det rigtigt godt.
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Scene 5
Drommesekvensen

Spillerne star op efter at have sovet og
far morgenmad sammen bestdende af
knaekbrad med forekelligt veganer pélaeg,
figener, zebler, pzerer, bananer etc. igen,
kun vand at drikke.

Det de skal i gang med i lgbet af formidda-
gen erenturudien svedhytte. Her skal de
sidde sa afklaedt som de tor, og derefter
tage med pa en trommerejse. For de gar
i gang, far de alle sammen noget urtete
for at forhindre dem i at udtaerre og blive
darlige af en lang session i en sauna. Ulf
sidder med en tromme og lader Peyoten
virke, som han har givet dem i urteteen.
Han begynder at sl en fast rytme pa en
tromme og beder dem om at lukke gjnene
og slappe af.

Efter det er tydeligt, at psykofarmikaen
virker, begynder han at beskrive en scene
for dem:

Dremmeskvensens indledning pa nzeste
side

FPaykologen beder enkeltvis hver karak-
ter om at beskrive det, han eller hun ser.
Hver epiller far mulighed for at beskrive
den scene, der er givet dem, og derefter
kan du som Ulf sparge dem hvordan de
reagerer pa scenen. Nar scenen er faer-
dig, gar psykologen videre til den nzeste.
Scenerne er bygget sddan op, at nar per-
sonen fortzeller om sin drammesekvens, er
han eller hun barnet. Det er meningen, at
scenen skal skildre det, der underbevidst

er karakterens problem, eks. at Morten er
homoseksuel, at Casper er uselvstzendig,
at Christine er control freak og Thomas er
bange for sine egne folelser.

Spilteknisk er det sadan, at hver spiller
har noget, de vil hen til, og det er hvad
lyset reprzesenterer i drommeverdenen,
De enkelte scener, som hver spiller far ud-
leveret er problemer, der stér i vejen for
dem. | drommeverdenen er deres proble-
mer underbevidste, hvilket er repraesen-
teret ved skoven.

Eksempel: I Mortens scene er lyset Casper,
som han elsker, mens skoven frembringer
hans far som en dominerende kraft, der
gar imod hans pnsker. Faderen forsgger
at forhindre Morten i at na frem til lyset. |
scenen gor han det ved fysisk at stille sig
i vejen for Morten og forsgge at skraemme
ham ind i skoven. Hvilket ogsé kan vzere
grunden til Mortens trang til at bodybuil-
de og gore sig selv starre og mere voldelig
og fysisk, for at kunne gare op mod sin
far.
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Drommesekvensens indledningen

I kigger ud over et landskab. Der er gront grees, himlen ev grd der er dug
pa greesset og horisonten er skjult af dis. En sort fugl flyver over jer, en
krage eller en ravn. I ser et optog. Det ev en gruppe mennesker i laser,
de gdr uden at sige noget. Imellem dem er der en mand ifort noget, der
ligner en kdbe, men det ev som om den er stykket sammen af huder og fjer.
Pd hovedet har han skindet fra en ulv og i handen griber han en knortet
stav. I hans anden hdand har han en kceede. Den er forbundet til en halsring
pd en ung kvinde. Xvinden er neesten nogen, og hendes stove mave vid-
ner om, at hun er teet pd at skulle fode. I ser, at optoget er pd vej mod en
stor stenblok, dev stdr pd greesset. Pd blokken sidder den sorte fugl. I kan
se manden og den unge kvinde spejle sig i dens gje. Den letter mens den
beklager sig, da optoget kommer hen til stenen. Kvinden bliver trukket
hen til stenen. Hun govr det uden protest. Hun bliver lagt pd stenblokken,
og hendes mave bugner som en bakketop, hvor den stdr op i vejret. Hun
kigger pd manden med staven, og ud fra hans kdbe treekker han en kniv
hakket ud af sten. Det simple rvedskab virker skarpt som et bavberblad.
Uden at sige et ord, trekker manden kniven hen over maven pd Rvinden,
og en flodbolge af blod fosser ud. I et stykke tid ev blodet alt hvad I kan
se. I svaever over landskabet og kan se at optoget, kvinden og blokken er
veR. Det eneste I kan se ev et hav af blod, der gdr fra horisont til horisont.
Efter et stykke tid kan I hore den svage lyd af barnegrdd. Lyden bliver
hojere, og I ser et speedbarn flyde pd havet af blod. Med lukkede ojne og de
smd never knyttet sammen. I sev den sorte fugl flyve tceet hen over bar-
net. Da I folger dens flugt, ser I den forsvinde ud i horisonten. Da I Rigger
ned pd barnet igen kan I se, at blodet ev sunket i jorden, og barnet ligger
nu pd det vdde grees, stadig blodigt. Barnet er holdt op med at graede, og
I ser det rejse sig op. Med sine (ukkede gje skuer speedbarnet ud over den
vdde slette. I foler alle sammen en steevk [engsel fra barnets side. Det er
som om barnet sgger noget, som om det [enges efter noget, det ikke selv
ev i stand til at finde. I kan se et svagt lys lcengere fremme. Bag jer kan I
skimte skov, mork og teet.




Spillerne kan gare mere eller mindre hvad
de har lyst til i scenen, de er alle sammen
unge skildringer af sig selv, men da det er
en dremmeverden, har de andre mulighed
for at zendre virkeligheden for den, der er
barnet. Barnet selv kan dog ikke zendre
scenen, kun forholde sig til den og reagere
pa den. P4 den made er det de andre, der
ma redde barnet videre mod lyset ved at
bryde scenen pa en eller anden made. Det
kunne vzere ved at lade Casper komme
og redde Morten i hans scene, og pa den
made symbolsk acceptere sin seksualitet.
| Caspers scene kunne Morten 52 sprge
for at trzekke Casper vaek fra de andre og
pa den made holde ham fast i det szed-
vanlige menster eller hjzlpe ham til selv
at gore op med sine plageander.

Seancen slutter, nar alle har haft en
scene, og barnet enten har naet lyset el-
ler er blevet fort vaek fra det.

Scenens symbolik er mantet pa at se
hvilke ting, karaktererne har med i baga-
gen, sa de bliver i stand til at se, hvorfor
de som voksne gor som de gor. Fa denne
made har de mulighed for at fa afsloret
hogle af deres indre hemmeligheder. Prob-
lemet er, at de andre karakterer ogsa er
vidne til deres scene. Hvilket kan give en
hoget ubehagelig stemning efterfalgende.

Rent preesentationsmeessigt ville det
fungere godt, hvis lyset blev deempet til
scenen, og du som spilleder lzeste indledn-
ingstekstenopietlangsomt tempo. Det er
teningen, at stemningen skal vaere drom-
mende og langsom. Mens de har lukkede
gjne, kan du dele deres drammesekvenser
ud med teksten nedad.

5S4 nar du beder dem beskrive deres scene,
kan de vende papiret om og lzese det op.
Fa den made ved de for det forste ikke
hvad der skal ske med dem selv, hvilket
kan gare det mere drammeagtigt. For det
andet afslgrer de deres scene, a la hvis
de var hypnotiserede og skulle beskrive
hoget, som de forst selv bliver klar over
hvad er, efter de har gjort det.

Scenen slutter med at UIf fortzller dem
at de har haft en stor oplevelse og har
brug for at ga hver til sit for at fordgje
det de har oplevet.
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Scene 4

Spillerne far noget middagsmad, men
denne gang er det andre forhold, der gar
sig geeldende. Der bliver smaekket store,
rode boffer pa bordet, og til det er der
masser af ol og sprut. Nu skal der zdes
og drikkes, og hzemningerne skal slippes.
Den darlige stemning, som blev skabt i
svedhytten skal loftes, 54 de alle kan blive
gode venner igen. Det vil sige, det er me-
hingen, at de skal drikke sig fulde og g4 i
kedet pa hinanden. Med noget alkohol in-
denbords skulle de gerne kunne snakke om
de ting, de oplevede mens de var i trance.
Ved at smide hogle hzemninger kan de fa
set hinanden i gjhene igen, og fa tingene
ud og pa det rene.

Scenen slutter hvis tingene gar helt over
gevind og Ulf er nadt til at stoppe det og
sende dem veek fra hinanden, eller hvis de
finder en form for afklaring hinanden imel-
lem.

Scene b

Dette skulle gerne vaere den sidste scene,
det er dagen derpa efter folk har vaeret
fulde sammen. Det kan godt vzere der er
blevet sagt ting, som ikke kan tilgives, men
hu skal det hele afsluttes.

Der er morgenmad i fzellesrummet igen,
denne gang er det almindelig mad, der bliv-
er serveret. Paykologen sidder for enden
af bordet og smiler glad til dem alle sam-
ten. Det virker dog lidt som om hans smil
ikke helt nar op i hans gjne. Den lidt under-
lige made hvorpa han kigger pa dem bliver

yderligere sat pa spidsen, da han tager en
pistol frem og lzegger den pa bordet foran

sig.

Nu skal de have den afsluttende evaluer-
ing; her skal de forteelle hver iszer, hvad de
har indset omkring dem selv og de andre.
De skal fortzelle, hvad de selv og de andre
skal gore for at fa et bedre liv.

Det er her, der rent faktisk er chance for
at noget gar helt galt, da psykologen ikke
vil sende dem hjem, for de alle har bevist,
at de er nye og forbedrede mennesker.
Dvs. de skal enten indroamme noget, gore
op med nogen eller pa en anden made abne
sig helt over for de andre. Hvis ikke de vil
det, kommer de ikke hjem. Hvis de forsager
at snyde, bliver de draebt, for a4 er der in-
tet hab for dem.

Scenariet slutter nar spillerne alle sam-
men har veeret igennem. UIf lykansker dem
for at have gennemfart kurset, han har af-
talt at der kommer nogen og henter dem
om eftermiddagen. S& de kan tage hjem
og begynde deres nye forberede liv.

Afsluthing

Efter den sidste scene sa keor en kon-
klusionsrunde med spillerne. Lad dem
fortzlle hvad deres karakter 4 bruger
sin nyfundne viden om sig selv til. Vil deres
oplevelser zendre deres liv til det bedre,
til det veerre eller fortsaetter de deres liv

som for? Hvad sker der med Ulf efterfol-
gende?
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