
 
 
 
 

Bag lås og slå 
Et novelle chamberlarp om afmagt og frigørelse af Rasmus Lyngkjær 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 



Introduktion til scenariet 
Velkommen til Bag lås og slå. Hvis det er 
første gang du møder scenariet, er det 
vigtigt at du læser det første stykke her, så 
du får den bedste spiloplevelse.  
 
Bag lås og slå er et novellescenarie om to 
voksne søstre, der har været undertrykt af 
deres fader hele deres liv, men har haft 
arven som fjernt lyspunkt at efterstræbe. 
Over få dage bliver dette lyspunkt truet og 
søstrene skal sammen finde ud af, hvor 
langt de er villige til at gå for at undgå 
fortvivlelse.​
​
Scenariet er bygget op, så spillerne ikke 
har noget læsning forud for scenariet. Hvis 
du er en spiller og introduktionen har 
fanget din interesse, kan du altså stoppe 
læsningen her og finde dig en medspiller, 
samt en workshopholder til at køre scenariet. Har du svært ved at finde en person 
interesseret i at holde workshoppen, kan du kontakte scenarieforfatteren Rasmus 
Lyngkjær på hans mail Rasmuslyngkjaer@outlook.com; han hjælper gerne.​
​
Hvis du er en workshopholder, der skal ud og køre spillet, vil dokumentet her lede 
dig igennem alt hvad du skal forberede for at give spillerne scenariets fulde 
oplevelse. Dokumentet er delt op i to segmenter, der kort er skitseret herunder. 
 
Rekvisitterne 
I dette kapitel finder du informationen om alt det du fysisk skal forberede for at være 
klar til at starte scenariet for spillerne. ​
Tjeklisten er som følger: 

-​ 2 dagbøger, med navnene Lizzie og Emma, der indeholder side 05 - 14 for 
hver. 

-​ 2 blyanter (eller andre skriveinstrumenter) 
-​ 1 gammeldages billede eller maleri af en patriark 
-​ 1 økse (latex medmindre du holder scenariet et sted der godt må tage skade) 

 
Workshoppen 
I dette kapitel finder du informationen om hvordan du møder dine spillere, kører 
workshoppen og får givet dem deres rekvisitter med videre ind til selve spillet. 



Rekvisitter 
Der er 3 primære rekvisitter, der bliver brugt i løbet af Bag lås og slå. Søstrenes 
dagbøger, billedet af faderen og øksen. Som workshopholderen, kommer du til at 
være den, der printer eller anskaffer dagbøgerne, for at undgå at spillerne ser dem 
før tiden kommer ingame. Til gengæld kan du sagtens sætte spillerne til at hjælpe 
med at skaffe billede og økse. 

Billedet & Øksen 
Billedet har til formål at være stand-in for faderen i løbet af scenariet. Et fjernt øje 
døtrene ikke kan kommunikere med, men hvis tilstedevær altid kan mærkes. Hen 
imod slutningen af scenariet, vil en af spillernes muligheder være, at slå deres fader 
ihjel. Denne handling kan de tage ved at hugge billedet i stykker med øksen.  
 
Billedet 
Billedet bør, hvis I har materialerne til det, 
blive printet i stor størrelse, og gerne på 
tykkere lærreds-materiale for at give følelsen 
af et klassisk portræt af en families patriark, 
samt give oplevelsen af at slå en reel person 
ihjel hvis billedet faktisk ødelægges. Jeg 
anbefaler også at finde eller selv skabe en 
ramme til billedet der ser så bourgie ud som 
muligt. Jeg brugte selv billedet til højre her til 
at repræsentere faderen. Dette billede kan 
findes frit tilgængeligt via følgende link: 
https://unsplash.com/photos/ZeSfa7rKjc4. ​
 
Øksen 
I de fleste spillergrupper vil jeg anbefale at 
finde en rollespilsøkse af calimacil eller latex, 
for at undgå skader på lokationen og spillerne. 
Det kan dog give en ekstra følelse af ægthed 
at bruge en rigtig økse, hvis lokationen kan 
holde til det. Hvis I gør det, anbefaler jeg på 
det stærkeste at holde en workshop i økse-sikkerhed før scenariet. Øksen behøver 
heller ikke være en økse, hvis I har nemmere adgang til et andet 'mordvåben', det er 
realistisk at kunne finde i et hus. En kniv, et hakkejern el. lign. fungerer fint. Øksen er 
valgt som standard, fordi det følger den historiske linje, hvor dette var mordvåbnet.  

https://unsplash.com/photos/ZeSfa7rKjc4


Dagbøgerne 
Den primære mekanik spillerne kommer til at opleve spillet igennem, er deres private 
dagbøger, spillerne får udleveret af dig, før de går ind i spillelokalet. Dagbøgerne 
agerer samtalestartere med ingame tekst udformet som tidligere skriv karaktererne 
har udført, der kommunikerer deres eskalerende viden om situationen og hvilke 
konsekvenser det vil have for dem, hvis de ikke handler. Dertil indeholder 
dagbøgerne også metatekst, der forklarer scenariets progression og hvordan 
spillerne kan kontrollere deres progression igennem scenariet. 
 
De følgende 10 sider vil indeholde dagbøgernes sider. De vil være delt ud, så hver 
side indeholder præcist 1 side i dagbogen. Skulle du ønske at skabe dagbøgerne 
fysisk, som jeg anbefaler at gøre, anbefaler jeg at have alt teksten på dagbogens 
venstre side, med den højre side blank til at spilleren kan skrive eller tegne sin rolles 
tanker ned imellem scener. Hvis du printer siderne, vil der være plads i bunden af 
A4-arket. Den første side i hver dagbog er relevant for introduktionsworkshoppen, de 
andre 3 indeholder selve scenariet. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Emma 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 



(Når du læser denne dagbog, er der to dele til teksten. Den første del er teksten, der 
som her er i parenteser. Det er meta-tekst der forklarer hvordan du kommer videre i 
scenariet. Husk at læse alt i parenteserne. Instruktionerne er identiske i din og din 
medspillers dagbog. Du er velkommen til at skrive eller tegne i dagbogen under 
scenariet, som du føler for det. Den følgende tekst er ingame, indtil næste 
parentes-paragraf der forklarer retningslinjerne for den efterfølgende samtale.) 
 
5. Maj 1892 
 
Kære dagbog… 
Far er gået for langt denne gang. Han siger, at duer er beskidte fugle og at de tiltrak 
børn fra lokalområdet, der gjorde en leg ud af at jage dem. Jeg tror han vidste hvor 
meget håb Lizzie så i de duer. Hun er stadig ung nok til måske en dag at blive gift og 
komme ud herfra. Gad vide om hun selv ser det. Jeg må hellere finde hende…​
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
(Når I føler samtalen naturligt slutter og I vil bevæge jer videre, bruger I sætningen 
‘’Skal vi finde Maggie?’’ som tegn til at forlade lokalet og finde jeres workshopholder i 
gangen) 

(Emma’s dagbog, side 1) 



2. August 1892 
 
Kære dagbog… 
Jeg er stadig syg. Abby, vores stedmor, er bekymret for at vi bliver forgiftet, fordi far 
som bedemand er upopulær i byen. Hvis det er tilfældet, håber jeg næsten det 
lykkes gerningsmanden. Det er nu to uger siden far gav stedmor’s søster et hus. 
Dette er den tredje ejendom han har givet ud til den side af familien. Jeg er bange 
for, hvad det kommer til at betyde for Lizzie og mig, hvis han fortsætter sådan. Jeg 
tror jeg konfronterer ham snart.​
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
(Denne del introducerer scenen og virkemidlerne i første akt. Lizzie og du skal til at 
sætte jer omkring middagsbordet og spise. alene. Jeres far og stedmor er i byen og 
jeres husholderske Maggie laver diverse opgaver rundt omkring i huset. Måden I 
signalerer, at I går til bordet på er ved, at rejse jer fra jeres nuværende position i 
lokalet og gå en lille runde, før I sætter jer ved border, foran portrættet af jeres far. 
Herunder er der en lille række emner, du kan tage op med din medspiller. Når 
samtalen naturligt dør ud, skifter I scene ved at spørge ‘’Skal vi trække os for 
aftenen?’’. I rejser jer fra bordet og finder et sted der føles privat at læse hver jeres 
næste dagbogsside. 
 
Emner: 

-​ Har far været god imod dig på det sidste? 
-​ Har du haft tid til at gå i byen for nyligt? ) 

 
(Emma’s dagbog, side 2) 



3. August 1892 
 
Kære dagbog… 
Far slog mig i dag. Vi har fået besøg af vores onkel, en ejendomsmogul der stinker 
af cigaretrøg. Far fangede min utryghed ved hans mange gaver til stedmors side af 
familien og ville minde mig om, at det ikke er min sag at vurdere, hvordan han bedst 
passer på huset og os. Han undskyldte bagefter, som han altid gør. ​
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
(Denne del introducerer scenen og virkemidlerne i anden akt. Lizzie og du er igen 
alene ved aftensmadsbordet. Far er taget i byen med onkel John, og Abby er taget til 
Doktor Bowen, da hun stadig er meget syg. Som ved første akt sidder I foran 
portrættet af jeres far og spiser og kan slutte scenen ved at spørge ‘’Skal vi trække 
os for aftenen?’’ 
 
Emner: 

-​ Hvorfor spiser du ikke? 
-​ Jeg er bekymret for vores fremtid, Lizzie. Hvis far giver alt vores arv væk… 

(Emma’s dagbog, side 3) 



4. August 1892 
 
Kære dagbog… 
Fra vinduet på første sal kunne jeg høre far og John snakke ved hoveddøren. John 
roste far for hans forretningssans og for de gaver han havde givet familien. Far 
takkede ham for hjælp med hans testamente. Det var et chok for mig. Jeg havde 
antaget at de skulle snakke om ejendomme, men hvad var det med et testamente? 
Det eneste jeg hørte om det, var at de ville samle vidner og skrive under, når John 
kom tilbage i morgen. Jeg kan ikke se hvilke ændringer til far’s testamente, der 
skulle ende godt for Lizzie og mig. Jeg er bange for hvad fremtiden bringer.​
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
(Denne del introducerer scenen og virkemidlerne i tredje akt. Lizzie og du er alene 
ved frokostbordet. John er taget hjem, Maggie er sendt i byen på indkøb. Far ligger 
alene i stuen og sover til middag, mens Abby gør rent ude i laden. Som ved første 
akt sidder I foran portrættet af jeres far og spiser. Der er en spænding i luften og 
jeres fremtidige frihed risikerer at fordufte, hvis I ikke handler. I slutter scenen når I 
har besluttet jeres fremtid sammen, enten ved at erklære at I vil se tiden an og håbe, 
eller at I vil tage handling og slå jeres far ihjel. Hvis I ser tiden an, slutter I ved at 
bukke eller neje foran billedet af jeres far. Hvis I slår ham ihjel, ødelægger I billedet. 
 
Emner: 

-​ Har du hørt om fars testamente planer? 
-​ Hvad kan jeg gøre, for at gøre dig tryg? 

(Emma’s dagbog, side 4) 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Lizzie 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



(Når du læser denne dagbog, er der to dele til teksten. Den første del er teksten, der 
som her er i parenteser. Det er meta-tekst der forklarer hvordan du kommer videre i 
scenariet. Husk at læse alt i parenteserne. Instruktionerne er identiske i din og din 
medspillers dagbog. Du er velkommen til at skrive eller tegne i dagbogen under 
scenariet, som du føler for det. Den følgende tekst er ingame, indtil næste 
parentes-paragraf der forklarer retningslinjerne for den efterfølgende samtale.) 
 
5. Maj 1892 
 
Kære dagbog… 
Mine kære duer. Deres hvide vinger malet dødeligt røde i sækken, som Maggie 
slæbte ud, efter far tog øksen og slog dem ihjel. Jeg havde brugt den sidste måned 
på at bygge reder til dem. De var smukke, livlige og frie. Hver dag kom de tilbage 
med historier om hvordan resten af verden ser ud. Jeg hader far for det her. Jeg 
håber Emma finder mig…​
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
(Når I føler samtalen naturligt slutter og I vil bevæge jer videre, bruger I sætningen 
‘’Skal vi finde Maggie?’’ som tegn til at forlade lokalet og finde jeres workshopholder i 
gangen) 

(Lizzie’s dagbog, side 1) 



2. August 1892 
 
Kære dagbog… 
Jeg går stadig ikke ud i laden. Det er 3 måneder siden far gjorde det og jeg kan 
stadig nogle gange høre mine kære duer for mig, samt lyden af øksen der falder. Jeg 
forstår ikke, hvad der drev ham til den handling, mod de flotte hvide fugle, men jeg er 
bange for hvad han ellers kan finde på. Da jeg gik imod mit værelse tidligere i dag, 
overhørte jeg far og Mrs. Borden tale sammen. Det lød som om vi får endnu en gæst 
fra hendes side af familien snart. Onkel John, der åbenbart har forretninger at 
snakke med far. Jeg ved ikke hvad han skulle have af forretning med far’s 
bedemandsvirksomhed. Jeg er ret sikker på, at han laver noget med ejendomme. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
(Denne del introducerer scenen og virkemidlerne i første akt. Emma og du skal til at 
sætte jer omkring middagsbordet og spise. alene. Jeres far og stedmor er i byen og 
jeres husholderske Maggie laver diverse opgaver rundt omkring i huset. Måden I 
signalerer, at I går til bordet på er ved, at rejse jer fra jeres nuværende position i 
lokalet og gå en lille runde, før I sætter jer ved border, foran portrættet af jeres far. 
Herunder er der en lille række emner, du kan tage op med din medspiller. Når 
samtalen naturligt dør ud, skifter I scene ved at spørge ‘’Skal vi trække os for 
aftenen?’’. I rejser jer fra bordet og finder et sted der føles privat at læse hver jeres 
næste dagbogsside. 
 
Emner: 

-​ Er du stadig syg? 
-​ Har du hørt at vi får besøg af vores onkel? 

(Lizzie’s dagbog, side 2) 



3. August 1892 
 
Kære dagbog… 
Jeg føler mig som en af mine duer. Hovedløs og med stækkede vinger. Jeg hørte far 
slå Emma i går. Jeg ville så gerne være stormet ind og have hjulpet, men jeg turde 
ikke. Det er bedst ikke at tiltrække for meget af fars opmærksomhed. Maggie skulle 
hugge brænde tidligere i dag. Hun bruger den selvsamme økse. Hun har ikke lagt 
den ordentligt på plads, så den står frit fremme udenfor laden. Jeg har næsten ingen 
appetit. ​
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
(Denne del introducerer scenen og virkemidlerne i anden akt. Emma og du er igen 
alene ved aftensmadsbordet. Far er taget i byen med onkel John, og Mrs. Borden er 
taget til Doktor Bowen, da hun stadig er meget syg. Som ved første akt sidder I foran 
portrættet af jeres far og spiser og kan slutte scenen ved at spørge ‘’Skal vi trække 
os for aftenen?’’ 
 
Emner: 

-​ Er du okay efter hvad far gjorde tidligere? 
-​ Hvad fik du gjort, der gjorde far sur? 
-​ …Tror du vi er så heldige, at Mrs. Borden dør af hendes sygdom? 

(Lizzie’s dagbog, side 3) 



4. August 1892 
 
Kære dagbog… 
Jeg ved det kun er frokost, men jeg bliver nødt til at skrive til dig her. Jeg kan se 
øksen fra mit værelsesvindue. Mrs. Borden har brugt hele formiddagen på at gøre 
rent i laden, men hun har ikke rørt øksen der står forladt ude foran. Den synker lidt 
ned i den bløde jord, der virker rødlig og klistret. Far besøgte mit værelse i nats, for 
at forsikre mig om, at han elsker mig. Det hader jeg når han gør. Jeg har taget et 
langt bad, men føler mig stadig ulækker. Jeg håber snart det stopper, men jeg er 
bange. ​
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
(Denne del introducerer scenen og virkemidlerne i tredje akt. Lizzie og du er alene 
ved frokostbordet. John er taget hjem, Maggie er sendt i byen på indkøb. Far ligger 
alene i stuen og sover til middag, mens Abby gør rent ude i laden. Som ved første 
akt sidder I foran portrættet af jeres far og spiser. Der er en spænding i luften og 
jeres fremtidige frihed risikerer at fordufte, hvis I ikke handler. I slutter scenen når I 
har besluttet jeres fremtid sammen, enten ved at erklære at I vil se tiden an og håbe, 
eller at I vil tage handling og slå jeres far ihjel. Hvis I ser tiden an, slutter I ved at 
bukke eller neje foran billedet af jeres far. Hvis I slår ham ihjel, ødelægger I billedet. 
 
Emner: 

-​ Emma, vil du ikke nok fjerne øksen der står ude foran laden? 
-​ Har vi overhovedet en chance, når Mrs. Borden er blevet rask igen? 

(Lizzie’s dagbog, side 4)



Workshoppen 

Nu hvor du har en plan for at få alle rekvisitterne klar, er det tid til at forberede 
workshoppen du skal køre, for at hjælpe dine spillere ind i scenariet. Din opgave er 
at ruste spillerne til deres samtale inde i spillokalet med tre mål.  
 

-​ Information 
-​ Stemning 
-​ Rekvisitter 

 
I slutningen af dette kapitel vil der være en drejebog for workshoppen, der giver dig 
rammerne og videnen du skal bruge for at kunne formidle scenariet til spillerne, men 
før det gennemgår kapitlet de tre mål for workshoppen, så du har mulighed for at 
tage den rigtige intention med ind i din læsning af drejebogen. ​
​
Information 
Den ene del af workshoppens formål er at give spillerne information om hvordan 
situationen så ud for Emma og Lizzie i deres hus i Fall River tilbage i 1892. 
Informationen skal give spillerne emner og forståelse de kan trække på i deres 
samtaler, så de ikke behøver kende fortællingen om Lizzie Borden for at føle sig 
rustede til deres samtaler under scenariet.​
 
Drejebogen kommer til at have en masse tung tekst, fyldt med viden. Alt efter hvad 
du er mest komfortabel med, kan du læse den ord for ord, eller give informationen 
mere ad hoc. Det er dog anbefalet at holde sig nogenlunde til rækkefølgen, da den 
er skrevet for at sikre en nogenlunde udvikling i informationen, der leder op til de 
givne workshops. Uanset om du følger teksten ord for ord eller er mere fri i din 
workshopsholderstil, er det vigtigt at du giver plads mellem sætninger, til at dine 
spillere kan fange informationen.  
 
Stemning 
Den anden del af workshoppens formål er at give spillerne stemningen af at være 
underkuede, men stærke og desperate søstre i 1892, så de ikke skal starte deres 
karakterer helt koldt ud, når de træder ind i spillokalet. Stemningen videregiver du 
gennem måden du fremfører ordene på og igennem to øvelser, de skal udføre under 
workshoppen.  
 
 
 
 
 
 
 



Rekvisitter 
Rekvisitterne er dagbøgerne, øksen og billedet, du har forberedt tidligere. Billedet og 
øksen bør efterlades i spillokalerne før spillerne ankommer, med billedet stillet op for 
enden af et bord, hvor der er mindst 2 stole, så spillerne kan sidde ned. Jeg 
anbefaler 4 stole, 2 på hver side af bordet. Dette sikrer, at spillerne kan sidde ved 
siden af hinanden i en mere støttende position, hvis deres spil leder dem derhen. 
Øksen bør stilles ude til siden i lokalet, men visuelt tydeligt. Jeg anbefaler at den står 
direkte overfor døren, så spillernes blik bliver draget til den første gang de træder ind 
i lokalet. Hvis du er bekymret for, om der er et godt sted at stille øksen, er det bedre 
at sikre at den bliver set f.eks. ved at stille den op af portrættet, end at risikere at den 
bliver overset.  
 
Dagbøgerne udleveres til spillerne under workshoppen, da der er introducerende 
sider i dem til at køre mini-scener der tillader dem at komme ind i at være søskende 
der har et bånd og sympatiserer med hinanden. En del af din opgave er at sikre, at 
dagbøgerne finder vej til de rigtige spilleres hænder. Hvis du har flere spilgrupper, 
tager du rollen som deres husholderske Maggie og leder dem til hver deres lokaler, 
‘spisestuer’, og informerer dem om at maden er klar. 
 

Workshoppens Drejebog 
Workshoppen starter offgame, hvor du introducerer dine spillere til hvad der skal ske 
om lidt. Den er skrevet med udgangspunkt i, at du har flere spillergrupper, fordi 
scenariet originalt er skrevet til kongressen Fastaval, hvor det er tilfældet.  
 
Offgame: 
 
Du tjekker at du har de rigtige rekvisitter før du går i gang med workshoppen. 
Tjeklisten per spilgruppe er:  

-​ 1 dagbog til Emma 
-​ 1 dagbod til Lizzie 

Tjeklisten i hvert spillokale er: 
-​ 1 billede af Andrew Borden 
-​ 1 økse 

Når du har styr på rekvisitterne kalder du alle scenariets spillere sammen og giver 
dem følgende besked:​
​
Velkommen til Bag lås og slå. Lige om lidt går vi i gang med en intro-workshop på 
cirka en halv time, hvor I vil få mulighed for at komme ind i stemning som jeres roller 
og få noget kontekst til at fylde jeres samtaler.  
 
Vi kommer sammen til at træde ind i Maj, 1892, 3 måneder før eskalationen I vil 
opleve gennem scenerne i selve scenariet. I vil få udleveret en dagbog hver, der 



tilhører jeres karakter. Den kommer til at være jeres guide igennem scenariet og I 
bør kun læse den første side under workshoppen her, da hver side indeholder både 
ingame og offgame tekst, hvor den offgame del fortæller jer om rammen for at gå 
videre til næste side og dermed næste scene under selve scenariet.  
 
Først en smule kontekst fra den historiske side. Jeg kommer ikke til at tale om den 
historiske slutning på historien, i tilfælde af at nogle af jer ikke kender historien om 
Familien Borden og gerne vil have et åbent sind imod slutningen af scenariet. I skal 
også vide, at det er okay hvis I ikke husker noget af det her inde i jeres lokale, opfind 
endelig den verden I arbejder i sammen. Historisk set foregår den her fortælling på 
92 Second Street i Fall River, Massachusetts, USA i 1892. I spiller søskende, der er 
født til moderen Sarah Anthony Borden og faderen Andrew Jackson Borden. Jeres 
far startede sin karriere som bedemand, men investerede over sit liv de penge godt 
og blev både ejendomsudvikler og ejede flere tekstilmøller. Han var kendt for at være 
enormt sparsommelig. Nok til at I levede uden VVS i huset, trods hvor normalt det 
var blevet. Rygterne siger, at Lizzie blev udsat for overgreb af jeres far og at hans 
ønske om at holde kontrol over jer var årsagen til, at I ikke var gift da vores historie 
starter, trods jeres fremskredne, for tiden, aldre af 32 i Lizzies tilfælde og 41 i 
Emmas. En alder, der, særligt for Emma, gjorde fremtidige giftermål usandsynlige. 
Når jeres fader døde, ville I derfor kun have hans arv at leve for, resten af jeres liv. 
Jeres mor døde desværre nogle år tidligere og Andrew giftede sig igen med Abby 
Durfee Gray, hvis familie han over de kommende år ville begynde at give betydelige 
gaver af ejendom og penge til.  
 
Med den overordnede historie på plads, vil jeg nu bede jer stille jer på 2 kolonner og 
tage jeres sideperson i hånden. Så vil jeg give jer jeres dagbøger i spillerparrene. 
Når I har fået en dagbog, så find jer et sted at sætte jer lidt for jer selv. I må gerne slå 
op på første side af dagbogen med det samme og læse instruktionerne der, men 
vent med at gå i gang med at spille til vi alle er klar. ​
 
Ingame: 
 
Når du har uddelt den sidste dagbog og alle har sat sig, er det tid til at guide dem 
igennem den første forsøgsscene sammen.​
 
Når I har læst jeres dagbogssekmenter, kan I vise jeres medspiller at I er klar ved at 
kigge op og tage øjenkontakt med dem. Jeg har to benspænd til den her scene, som 
I ikke skal tænke over under selve scenariet. Det første benspænd er, at jeres roller 
er sympatiske overfor hinanden her og ønsker hinanden det bedste. Det andet 
benspænd er, at I skal hviske scenen. Jeres far er i et forfærdentligt humør efter 
situationen og det er en dårlig idé at trække opmærksomhed til jer. Når I er færdige 
med at spille scenen, kan I gå ud på gangen sammen, her vil jeg samle jer op 
efterhånden som I er klar og lede jer til jeres reelle spillokale. Jeg kommer til at 



træde ind i rollen som jeres irske husholderske Maggie. Før vi går helt i gang, vil jeg 
gøre om der er nogle sidste spørgsmål jeg kan opklare?  
 
Når spillerne har stillet alle deres spørgsmål og begynder at gå i gang med deres 
scener, går du ud i gangen og venter på den første gruppe, du kan lede til deres 
lokale. Hver gang du kommer tilbage til gangen, tager du det antal grupper der står 
og venter med ud. Den sidste gruppe, der bliver færdig, leder du tilbage ind i lokalet, 
du har holdt workshoppen i. Herfra er din opgave som workshopholder ovre. Selve 
scenariet kører spillederløst og der vil ikke være et behov for, at du tjekker ind når 
det er overstået.  
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