


=Vid fyren =
En spokhistoria
i tre farger

Anders Bjorkelid — NisseNytt

Om bara ndgra vollpersoner viljer att se sanningen kommer de att hjilplost iaktta
hur deras kamrater vacklar runt i ruinerna efter huset — helt uppslukade 1 den
spokvirld de nyss delade. De kvarvarande rollpersonerna kommer att uppleva
samma hindelser som ovan — men nu ser vi det utifrin, som det verkligen ser
ut. Rollpersonerna springer runt bland ruinerna, blir slipade av osynliga hinder
eller dodar varandra.

Till sist brinner de upp utan att deras kamrater kan se vare sig rok eller ligor.
Kropparna blir helt enkelt svedda och férkolnar infér deras 6gon.

Forsoker nigon av de rollpersoner som wvalt att se sanningen ingripa i
hindelserna i huset kommer de med storsta sannolikhet att bli dédade av sina
torblindade kamrater. Hir kan den bekanta saxen dyka upp igen — men rostig
och sotig for rollpersonerna utanfoér spokhuset.

Om inte de kvarvarande rollpersonerna forsoker fly platsen nu, maste de
jagas. Flimrande och otydliga bilder av det oskadade huset kan dyka upp och
fungera som en aning att rollpersonerna litt kan fastna i spokbilderna igen. En
av deras doda kamrater (foretridesvis nigon av kvinnorna) kan plotsligt resa
sig upp. Nar man rusar fram mot henne inser man att hon stir bortvind pa ett
bekant sitt och att hdret verkar avhackat.

Flyr man inte nu vinder sig den déda om och ser pa rollpersonerna som da
fattar eld. Scenen bor sluta med déende eller vansinniga rollpersoner som hittar
Charlottas skelett under hallonbuskarna. Det sista de ser skall vara vigselringen

som fortfarande sitter pa hennes finger.

Om alla vollpersoner viljer sanningen kommer de antagligen att vandra runt ett
tag i ruinerna. det finns dock ingenting som jagar dem fran platsen. Ett sitt ar
att anvinda samma metoder som ovan. Diremot ir det inte helt nédvindigt att
man flyr frin platsen 1 det hir liget. Det kan faktiskt fungera ritt bra om spelarna
fir andas ut ett kort tag innan slutet sitter klorna i dem.

Forr eller senare kommer rollpersonerna att vilja limna ruinen och gi mot
bron. Nir de si har kommit en bit ut 6ver klyftan mirker de att Charlotta star pa
bron, bortvind som vanligt. Hon vinder sig lingsamt om och i samma 6gonblick
fattar hela bron eld. Plankorna som utgor sjilva gangbron faller samman och alla
rollpersoner stottar mot sin dod.

En person fir dock tag i en hand som stricks ned frin kanten. Ett tag verkar
det sikert, men det visar sig vara Charlottas skelett — benen brister, handen och
vigselringen foljer spelaren ned i djupet. Aterigen slutar scenariot med en bild

av vigselringen som sitter hart fast pd handen.
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Slut

Det kan inte finnas nagot lyckligt slut pd den hir berittelsen. Hur slutet skall

se ut maste dock avgoras av spelledaren. Spelgruppen kommer antagligen inte
att svilja vad som helst. Forsok att avgora av som skulle kunna passa och lite pa
magkinslan.

Hir foljer tre tinkbara slut.

Om ingen av rollpersonerna viljer att se sanningen Sppnar de Sgonen och
finner att allt 4r som vanligt igen. De ligger pa samma plats som de gjorde
nir de somnade och alla mirkliga sinnesférnimmelser av natur och utomhus
bleknar bort.

Ge spelarna lite tid att himta sig. Kanske kan de triffa varandra igen, forsoka
hantera nattens hindelser. Sedan slir du till mot dem. Rollpersonernas ovilja att
se sanningen har gjort huset fullstandigt skoningslost (som om det inte redan var
det) och nu skall alla gd samma vig som husets ursprungliga invinare.

Hur detta skall gi till maste dock avgdras av hur spelet har flutit pa hittills. Eld
ir det enklaste och mest uppenbara sittet att doda alla rollpersoner. Huset, eller
bara rollpersonerna, brinner helt enkelt upp. Innan detta hinder bor spanningen
dock snabbt trappas upp. Dérrar kan stingas, fonster explodera, kristallkronor
ramla ned. Huset kan helt enkelt nirma sig sitt verkliga utseende. Charlotta
kan ocksid manifestera sig. Bortvind som tidigare. Efter manifestationen kan
rollpersoner sakna hir, ha kliderna sénderrivna, eller helt enkelt se ut som de
gor 1 verkligheten — trasiga efter att ha sovit 1 ruiner 1 tre nitter.

Sigfrid Falk kan ocks3 manifestera sig och slipa rollpersoner mot tornrummet.
Om rollpersonerna anfaller Sigurd eller Charlotta kan de mycket vil déda dem.
I sidana fall kommer kroppen genast att se ut som nigon av rollpersonerna och
nir de vinder sig mot sagda rollperson uppvisar han eller hon samma skador
som spoket — varefter han eller hon faller dod ned.

For eller senare kommer elden in 1 bilden och scenariot tar slut.
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Inledning

Detta scenario dr skrivit inom ramen for NisseNytt/FriSpels Huset — rum

for vilsna historier. Information om huset, dess inredning och arkitektur finns
dirfor inte hir. Den variant av Huset som anvinds i rollen som bankir Falks
bostad 1 scenariot ligger mycket nira grundutférandet av byggnaden.

Scenariot 4r tinkt att spelas pa tva till tvd och en halv timme. Idén ir att
leka med spelledarrollen i skrickscenarion, varfor det ir viktigt att spelledaren
funderar 6ver sin vanliga spelstil och forsoker anpassa den till scenariots, 1 alla fall
mot slutet, ritt otrevliga och obehagliga behandling av spelarna.

For frigor kontakta: Anders Bjorkelid, anders@siames.nu



Bakgrunden

Huset

1880 star huset fardigt. Det ligger avligset, lingst ut pa en udde, lingst bort pa
en liten 6 pa Sveriges vistkust. Huset ir ett trevanigt stenhus i rod puts, med
gotiska inslag, hoga spetsgavlar, branta takfall och ett fem vaningar hogt torn.
Vigen frin huset 4r smal och olindig och det tar dryga sex timmar att ta sig till
det lilla fiskeliget pa landsidan av 6n.

Huset 4r en morgongava. Det dr uppfort pd bestillning av bankir Sigfrid Falk
till hans unga hustru Charlotta Falk, fodd Harnesk. Hit flyttade paret pa viren
1881, Charlotta var di 19 ar och levde fram till hennes dod 1900.

Huset dr ocks3 ett fingelse. Charlotta Falk vantrivdes 1 sitt iktenskap, avskydde
sin man och icklades av sexualakten. Nigra ar efter det att forsta dottern fotts
torsokte hon lamna hus och hem och fly till en vininna i Géteborg.

Flykttorsoket misslyckades dock. I sin fortvivlan klippte Charlotta sitt har
— ett forsok att gora sig ful och skrimma bort sin man. Steg for steg borjar hon
motarbeta den roll hon fastnat i. Hon struntar i hushallet. Hon klir sig i trasiga
klider. Hon lamnar dottern helt it tjanstefolket. Det ar ett sorgearbete, f6tt ur
desperation och ensamhet, men for den yttre betraktaren mer likt vansinne.

Resultatet blir forddande. Sigfrid Falk kontaktar vinner inom likarkaren
och Charlotta forklaras vara svirt nervsjuk. "Hysterin” antas vara av sidan art
att patienten madste sparras in. Storsint nog kan bankir Falk tinka sig att virda
hustrun 1 hemmet. Hon stings in 1 de tva dvre viningarna av husets torn den 25:
e maj 1885 och fir frin den dagen aldrig mer limna huset. Tjinstefolket forser
henne med mat och tar hand om barn och hushall och bankiren besdker henne
nir han 4r hemma. Det 4r vid dessa tillfillen parets fyra ytterligare barn avlas och
dirutdver sker ingen kontakt mellan makarna.

Inspirrad 1 sina tvd kammare tringer sd vansinnet pd allvar in 1 Charlottas
medvetande. Hon bir barnen i ett tillstind av forvirring och foder dem utan att

torstd var de sedan tar vigen. Till sist finns bara hat kvar. Hat mot mannen som

Nista sak man ligger mirke till ir det egna tillstindet. Rollpersonerna har
de facto sovit 1 ruinerna, utsatta for vader och vind under tre nitter. Daremellan
har de snubblat fram bland jirnskrot, glasskirvor och rostiga spikar. Deras klader
ar trasiga och smutsiga och hinder och ansikten har flera sir. Kropparna virker
efter att ha sovit 1 obekvima stillningar och vill du vara riktigt sadistiskt kan
ndgon ha brutit eller stukat en fot.

Vad som hinder om man viljer att inte se beskrivs under ”Slut” nedan.

Spelledarens roll

Nu ir vi tillbaka till verkligheten igen och spelledaren kan kosta pa sig att vara
lite mjukare 1 sin framtoning. Allt skall dock beskrivas mycket sakligt, men girna
lite lugnt och sorgset. Det ir trots allt ruiner vi har att med hir — ruinerna av

huset, av Charlottas liv och antagligen av rollpersonernas sinnesfrid.

Husets roll

Huset framstdr nu som det verkligen ir, helt nedbrint och 6vervuxet. Inga
spokscener behovs och bara de spelare som viljer att se det uppfattar huset som

tidigare 1 scenariot.
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Mandagen den 25:e maj 1951
Rod gryning

Beskrivning

Forr eller senare kommer rollpersonerna att somna utmattade 1 huset — var de
nu har hamnat. Nir si dagen kommer fir de en mojlighet att se igenom den
mardrém de hamnat 1.

Innan rollpersonerna har vaknat och bestimt sig for hur de skall forhilla
sig till omgivningen, ligger de pd marken bland ruinerna av huset — ungefir
pd det stille som de somnade. Huset, som det verkligen ser ut, ir bara nigra
halva ytterviggar och en grund — allt 6vervuxet med nisslor och hallonbuskar.
Resterna av branden mirks pa tegelrester och pa svartbrinda fragment av
moblemang och husgerdd som ligger dolda under vixtligheten. Kom ihdg att
det trots allt var femtiett ar sedan huset brann ned.

Rollpersonerna mirker forindringen innan de riktigt vaknat och 6ppnar
ogonen. Beskriv for dem hur de upplever omgivningen — allt utom synintryck.
Det ir kinslan av att de ligger pa ett ojimnt underlag. Grus och sten under
ryggen, kanske en sten under huvudet. Vixter som kittlar bar hud. Smuts som
torkat runt lipparna.Vinden som leker med héret.

Sedan lukter. Den omisskinnliga doften av nisslor. Svett och smuts frin den
egna kroppen. Salt havsluft, rutten ting, jord, utomhusdofter.

S4 [juden:Vinden som rasslar i buskar, fiskmdsarna som skrinar, vigorna som
slir mot klipporna lingt under. Humlor som surrar, en skata som skrattar.

Fraga sedan en spelare i taget:Vill du 6ppna 6gonen och se det?

Om man 1 detta lige viljer att se bor omgivningen beskrivas som helt
frimmande. Ruinerna skall till att borja med inte riktigt ga at kinna igen. Sig
dock inte att allt ser frimmande ut. Fortsitt istillet att beskriva omgivningen
sakligt, som om den vore ny och det inte vore nigot mirkligt med det. Detaljer

som spelarna kinner till bér komma ritt tidigt: Fyren, omgivningen, bron.
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sparrade in henne och som kommer till henne om natten och valdfor sig pa
hennes kropp. Och hat mot sin egen bricklighet, mot den svaga vilja som inte
formadde bryta sig fri frin mannen och huset.

Den 25:e maj 1900, femton dr efter det att hon forst sparrades in, lyckas
Charlotta smuggla ut en slags primitiv brandbomb ur sitt fingelse. Olyckliga
omstindigheter, eller ddet, leder till att huset 6vertinds och invinarna brinns
inne. Charlotta sjalv lyckas storta sig ut tornrummet och faller brinnande ned
pd marken nedanfér. Hon dor inte omedelbart, utan lyckas krila mot bron och

friheten innan hon till sist ger upp anden.

Spoket

Kvar av Charlotta finns s3 bara hatet. Ett har sa starkt att det kommer att prigla in
bilden av hennes liv pd platsen dir hon dog. Detta far foljande konsekvenser: For
den som inte forma genomskada det ser huset fortfarande ut som nir Charlotta
levde — inte som den nedbrunna ruin det faktiskt 4r. Den som befinner sig
1 huset kommer lingsamt att mirka hur hennes eller hans liv infekteras av
Charlottas. Detta manifesterar sig pd en rad olika sitt, men ar alltid firgat av
Charlottas hat. Stannar man i huset kommer det for eller senare att forgora en.
Hir finns ingen ndd, ingen lycklig 16sning. Charlotta dr inget spoke 1 traditionell
mening; ingen osalig ande som kan blidkas, eller lugnas av en begravningar och
vigvatten. Istillet har vi att gora med ett minne av de fruktansvirda upplevelser
som Charlotta utstod och det minnen fungerar som en naturkraft, eller ett

dodligt virus. Har du en ging drabbats kommer du inte undan.

Fyren

Pﬁ)in klippa ute 1 havet, otillginglig frin huset, stir en gammal 1700-talstyr.
Det kommer aldrig att framga i scenariot vem som underhiller den och den
beter sig minst sagt mirkligt om dess syfte 4r att dirigera trafiken. Istillet for de
sedvanliga firgfilten for att markera olika farleder, byter fyren helt firg frin kvill
till kvill. Ibland 4ar den vit 1 nigra nitter, men lika ofta vixlar den fran natt till
natt, frin vit, till gron till rod.

Dessa firgskiftningar f6ljer Charlotta frin sin singkammare hogst upp 1 husets
tornrum. S sminingom kommer hon att uppfatta ett monster i fyrens vixlingar.
Huruvida hon har ritt eller inte ir oviktigt for scenariot — nir rollpersonerna
blandar sig 1 historien dr det indd Charlottas utgiangspunkt som ir sjilva

verkligheten. Det enda som betyder nigot ir att hon ir, eller var, fast overtygad



om att fyrens ljus om natten styr éver dagen som kommer. De olika firgerna
symboliserar olika typer av kinslotillstind och det dr ocksd denna Svertygelse
som kommer att avspegla sig pd rollpersonernas vistelse 1 huset.

For Charlotta betydde fyrens firger foljande:

Vit: Vitt ir [juset som blindar oss. Vitt dr 16gnerna.Vitt ljus fir allt att verka
bra, allt sjukt och hemligt och daligt att gomma sig under ytan. I det vita ljuset
ir det bara skuggorna som kan verka hotfulla, allt annat drunknar och blir
overskoljt.

Gront: Gront ar misstanken, svartsjukan, kontrollbehovet, himndbegiret,
fortvivlan.

Rott: Rott dr sanningen. I det roda ljuset ser man allt som det verkligen ar.
RGtt 4r ocksa vreden. Hur skulle sanningen kunna vicka annat.

Fran sin sing ser Charlotta egentligen inte fyren. Istillet speglar sig dess [jus
1 en spegel pd viggen och reflekterar det mot en bestimd flick pd den gula
tapeten 1 hennes rum. Denna fyrkant av firg kommer att styra hennes hela liv
och i scenariot kommer rollpersonerna att hitta ljust detta stycke tapet — utskuret
och med Charlottas firgforklaringar inskrivna. Detta kommer till en borjan att
verka helt obegripligt, sirskilt som texten pa tapeten verkar pastd att den dndrar
firg. S& sminingom kommer dock rollpersonerna att inse sanningen, nir de
hittar spegeln 1 Charlottas rum och mirker att en bita av den nu dvermailade

tapeten, saknas.

Filmen
Nir scenariot borjar ir dret 1951. Rollpersonerna utgor en liten grupp som rest
till 6n fOr att arbeta med manuset till en film. Det 4r tinkt att de skall stanna pa 6n
1 ett par veckor medan regissoren tillsammans med de tre huvudrollsinnehavarna
gir igenom ndgra nyckelscener, samt slipar pd rolltolkningarna. Man har inte
med sig nigon som helst rekvisita eller inspelningsutrustning, bara manussidor.
Regissorens namn dr Per Dahlstrom. Han forutspds en lysande framtid, men
ir ocksd mycket medveten sjilv om sin egen storhet. Han har en klar vision med
filmen och vill anvinda tiden pd dn for att férmedla den till sina skiadespelare.
De tre skadespelarna ir alla kvinnor 1 mycket olika positioner 1 sina karriirer.
Kerstin Krantz dr det unga, bildskéna stjirnskottet som kommit lingt bara pa
sitt utseende. Hon ir dock en mycket seriost menande skadespelerska som
slits mellan att risken att fastna i ett fack och frestelsen att rida vidare pa sin
skonhet.

Natten till den 25:e maj 1951
R6d natt

Beskrivning

Natten di fyren lyser rott blir ett kort mardromsslut pa berittelsen. R ollpersonerna
bor separeras och huset bor kinnas som en ytterst hotfull plats. Under natten
kommer nigon/nigra att bli instingd i tornrummet och uppticka platsen dir
tapetbiten brukade sitta. Man kommer ocks3 att hitta den spegel som reflekterade

fyrens ljus mot ljust den flicken pi viggen.

Spelledarens roll

Spelledaren bor vara nistan fientlig gentemot spelarna hir. Forsok att distansera
dig sa mycket som maojligt och skildra husets hat med ett eget forakt for spelarna.
Det hir ar antagligen svért att lyckas med, antingen blir det dverspelat eller svart

att halla masken, men med ndgon slags saklig, kinslokyla bor det dnda ga.

Foremal

I tornrummet finns en flick dir man kan se var tapetbiten brukade sitta. Numera
ar viggarna overmilade, men ojimnheter 1 firgen avslojar var den ir utskuren.
Rollpersonerna hittar ocksi en spegel i rummet som uppenbarligen hingde
over singen pa ett sadant sitt att den reflekterade fyrens ljus mot den flick pa

viggen dir tapetbiten satt.

Husets roll

Rent fientliga scener och fysiska hot.
Se ”Skrickupplevelser 1 huset”.

Fyren

Fyren lyser med rott ljus denna natt.
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Sondagen den 24:e maj 1951
Gron dag

Spelarnas roll
Fortsatt arbete med filmmanuset. Under allt mer pressade forhillanden bor

rollpersonerna forsoka gora vad de egentligen kom hit for: Att skapa en film.

Spelledarens roll

Spelledaren bor ni gora sitt bista for att sprida osimja och misstankar. Utan
att direkt siga saker rakt ut bor det insinueras att rollpersonerna motarbetar
varandra. Sa fort en rollperson separeras frin de andra bor han eller hon hora
saker som misstinkliggér kamraterna. Eller rent av att se saker som de andra
rollpersonerna 1 sjilva verket inte gor. Kom ihdg att ingenting rollpersonerna
upplever egentligen ir verkligt — siledes har spelledaren full makt att skapa vilka

situationer som helst.

(X o
Foremal

Nigon ging under dagen kommer rollpersonerna att hitta Charlottas dagbok.
Antagligen fungerar det bist om det hinder nir dagen gir mot sitt slut. Men

spelledaren bor anvinda sitt eget omdome och skapa dramatiskt bist situation.

Husets roll

Huset blir alltmer hatiskt gentemot rollpersonerna. Flera fysiska manifestationer
dger rum och scenerna som utspelar sig ir nu mer hotande och direkt kopplade
till husets forna invinare. Flera av dem paverkar ocksd rollpersonerna rent
fysiskt.

Se ”Skrickupplevelser i huset”.
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Birgit Westergren-Carlberg har ett antal teateruppsittningar och filmer
bakom sig. Hon har inte utseendet for sig, men en gedigen yrkesskicklighet. 1
gengild har hon svirt att se pa skadespelaryrket som ett kall. Hon 4r inte villig
att offra allt for att nd framging — det ricker med att gora ett bra jobb. Resten
av tiden vill hon tillbringar med sin familj, man och tre barn.

Frida Ekblad, slutligen, ir den gamla primadonnan. Hon har varit en storhet
inom svensk teater och varieté under manga ar och lagt sig till med en hel del
later. Egentligen skrams hon lite av talfilmen, stumfilmen passade henne bittre,

men hon vigrar erkinna sig besegrad.

Foremal
Det finns ett antal foremal som spelledaren anvinder i scenariot forutom de
egna beskrivningarna:

* Rollformuliren — de innehdller som vanligt information om rollerna,
men ocksd antydningar om husets historia. Dessa ir antagligen kryptiska for
spelarna och de kommer att forsoka tolka dem efter férmdga. Spelledaren bor
inte sjilv torklara dem. Sd smaningom gar de att koppla till hindelser 1 huset och
antagligen ge spelarna en obehaglig kinsla av dolda samband.

* Fotografi av bankir Falk, med hustru och dotter. Ett portrittfotografi av
paret Falk, ndgon manad innan Charlottas forsta flyktforsok.

* Tapetbit — En utskuren ruta gul tapet med nagra rader text pa. Hir forklarar
Charlotta hur hon ser pa fyrens olika firger. Antagligen ritt kryptiskt for spelare
och rollpersoner till en borjan.

* Dagbok — Nigra utdrag ur Charlottas dagbok. Den slutgiltiga forklaringen
till hur det ligger till, samt en antydan om hur det slutade.



Vid Fyren

Inledning
Det finns ingenting i spelarnas rollbeskrivningar om de andra rollpersonerna.
Spelledaren maste diarfor presentera rollerna for varandra. Gor det till en del
1 parollningen: Rollpersonerna mots och kliver pd tiget som tar dem till
vastkusten, 6vergar till bil och sedan firja ut pa on.

Rollpersonerna beskrivs nirmare ovan. Detta ir ungefir vad som bor sigas

om dem infor de andra spelarna:

Kerstin Krantz

Kerstin Krantz debuterade arton dr gammal 1948 pd Dramaten 1 Stockholms.
Hon har medverkat i manga uppsittningar sedan dess, alltid 1 rollen som unga
skonheter t.ex. i Ibsens Johan Gabriel Borkman och Eugene O’Neills, Alla
Guds barn har vingar. Hon satsar nu pa filmen, men ocksi pd en internationell

karriar.

Birgit Westergren-Carlberg

Birgit Westergren-Carlberg dr en veteran inom svensk teater och film. Hon har
haft bi- eller huvudroller i de flesta uppsittningar med anknytning till Goteborgs
stadsteater. Hon har ett brett register som skadespelerska men har aldrig spelat

de riktigt stora rollerna. Hon ir trettiosju ar gammal.

Frida Ekblad

Frida Ekblad ir primadonna och grand old lady i svenskt teaterliv. Hon har
upptritt i allt frdn revy och varieté till operetter och shakespeare. Hon ir
tortegen med sin dlder, men har arbetat pd scenen 1 over fyrtio dr. Sin storhetstid
hade hon under trettiotalet, men hon har aldrig riktigt forsvunnit ut publikens

medvetande och drar fortfarande fulla hus med gamla paradnummer.

Natten till den 24:e maj 1951
Gron natt

Spelarnas roll

Spelarna behover hir bara reagera pa hiandelser under natten.

Spelledarens roll

Behill den sakliga, neutrala tonen, men borja blanda in ett visst forakt.

Husets roll

Scener som spelas upp hir kan vara mer 6ppet obegripliga och oticka, iven om
de inte direkt dr riktade mot rollpersonerna dnnu:

Se ”Skrickupplevelser 1 huset”.

Fyren

Fyren lyser nu med gron ljus.

13



Lordagen den 23:a maj 1951
Vit dag

Rollpersonerna vaknar efter sin forsta natt i huset. Nu 4r det dags att borja

arbeta.

Spelarnas roll
Se till att spelarna skoter sig sjalva under linga episoder. Tanken ir att de hir
skall arbeta med sina roller och spela upp varianter av I torédelsens stund forsta

avsnitt — det om Elin, haxflickan frin Dalarna.

Spelledarens roll

Avbryt spelarna sparsamt. Se till at de maste gi och gora saker for sig sjilva
— uppsoka toaletter, gora thé, gd ut pa balkongen for att roka. Forsok tona ned
spelledarrollen ordentligt hir, spelled som om scenariot vore vilken vardagsdrama
som helst. Otrevliga och mirkliga hindelser beskrivs som om de vore naturliga,

14t spelarna std for reaktionerna.

oo [e)
Foremal
Nigon av rollpersonerna, girna flera i grupp, hittar tapetbiten nu. Annu si linge

forstir man nog inte vad den skall betyda.

Husets roll

Scener som bor anvindas hir dr personliga, gitfulla hindelser. Ingeting riktigt
hotfullt, bara obehagligt och obegripligt:
Se ”Skrickupplevelser 1 huset”.
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Per Dahlstrom

Per Dahlstrom, har tidigare gjort sig kind med filmer som Viar vindpinade kirlek
(1946), Panik (1946), Skuggorkestern (1948) och Aldrig for oss (1950). Han har
gjort en kortare paus for att gora reklamfilm, men dtervinder nu till sitt sanna
kall. Han ir f6dd och bosatt 1 Uppsala, 31 ar gammal och riknas som en av
Sveriges absolut storsta filmskapare och dramatiker.



Fredagen den 22:a maj 1951
Ankomst till huset

Mote med huset

Rollpersonerna ankommer till 6n sen eftermiddag fredagen den 22:a maj. I det
namnlosa fiskeldget vintar en gammal jeep pa dem. Pa skumpiga vigar tar den
dem 6ver ons tallskogsklidda inre och fram till bron som leder fram till huset.
Hir limnar den dem, med 16fte om att plocka upp dem om ett par veckor.

Bron 16per 6ver en smal klyfta som delar 6ns nordspets frin resten av on.
P3 hojden pa andra sidan tornar huset upp sig och bakom det stupar klipporna
brant ned 1 havet. Pd en liten klippa 1 havet, 1 skuggan av huset ligger en gammal
fyr frin 1700-talet. Det finns inget synligt sitt att ta sig dit, annat 4n med bat,
och genom scenariot kommer det aldrig att framgd vem som egentligen skoter
fyren.

Inne i huset (Dahlstrom har nycklarna) ser allt i stort sett ut som det
gjorde vid sekelskiftet. Del flesta mobler dr dock tickta av skyddande tyg och
kristallkronorna ir inslagna 1 vita sackar av tyll.

Spelarnas roll
Hir kan man bekanta sig med huset och dess omgivningar. Det ir for sent att
borja ta itu med filmmanuset. Kanske kan man utse sovrum, damma av nigra
limpliga sittmobler och laga lite mat.

Just matlagningen kan blir en forsta killa till splittring mellan rollerna: Ingen

av dem 4r antagligen direkt upplagd for serva de andra.

Spelledarens roll
Spelledaren bor vara relativt neutral i denna fas. En forsiktigt tormedlad spinning
ir helt ok. Antydningar om den skrick som skall komma kan girna presenteras

lite ursaktande och oOverslatande.
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Foremal

I denna fas hittar spelarna portrittet pd paret Falk och deras forstfédda dotter.

Det 4r lampligt om Dahlstrom kan beritta vad han vet om familjen hir, om han

inte redan har gjort det.

Husets roll

Nattscener som mer betonar mysteriet med huset dn verkar direkt hotande kan

utspela sig hir. Se den schematisk uppstillda ”’Skrickupplevelser 1 huset”.

Fyren
Fyren kommer att lysa med vitt ljus denna natt. Se till att nigon av rollpersonerna

ser den, men gor ingen stor av affir av den, eller av ljusets firg.
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