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Introduktion til scenariet 

Vandrerne fra Drada følger en gruppe flygtninge som slår følgeskab og 

sammen krydser deres krigshærgede kongerige, Drada, i rejsen mod et bedre 

sted. Undervejs må de hver især finde ud af om de kan holde fast i det liv de 

har efterladt, og den person de engang var. Fortællingen følger deres rejse, 

både i de mange stille og dvælende stunder på vejen og omkring lejrbålet, og i 

de dramatiske øjeblikke hvor alt er på spil. 
 

Scenariet er en fortælling om at være flygtning, sat i en low-fantasy verden 

inspireret af nordiske folkeeventyr. Fortællingen blander flygtningetilværelsens 

mørke, tragedie og realisme med hjertevarme, eventyrlighed og underliggende 

håbefuldhed. 
 

Scenariet er et adventure-scenarie, ikke et survival-scenarie. Det handler 

om rollernes indre og ydre rejse, ikke om overlevelsesstrategier, kamp, og at 

holde styr på ressourcer. 

 

Form, fortælling og struktur 

Scenariet følger en fast struktur med forudbestemte scener, der følger 

rollernes rejse gennem Drada. Indenfor den ramme vil spillerne have rum til at 

tage fuldt ejerskab over rollernes udvikling og følelsesmæssige rejse gennem 

fortællingen. 
 

☙ Scenariet indledes med en briefing, der vil ruste jer alle til at deltage i 

fortællingen. Den varer omkring 40 min. 
 

☙ Fortællingen indledes med en kort prolog. Prologen foregår henover 

sommeren, et år efter krigen begyndte, og etablerer hvordan rollerne først 

møder hinanden og beslutter sig for at rejse sammen. Prologen varer omkring 

20 minutter. 
 

☙ Derefter udspiller rollernes rejse sig i 3 akter: 

 

☙ Akt I foregår fra sommeren og ind i sensommeren. Akten følger rollerne 

som de rejser langs Dradas veje, indtil det bliver for farligt, og er en 

introduktion til livet på flugt, og krigen som en uundgåelig omstændighed 

omkring dem. Akten varer omkring 70 minutter. 
 

☙ Akt II forgår fra sensommeren og ind i efteråret. Akten følger rollernes 

roligere rejse gennem Dradas marker og skove, der giver tid til 

eftertænksomhed, og ender med den farlige krydsning af Storfloden, hvor 

gruppen splittes i to. Akten varer omkring 70 minutter. 
 

☙ Akt III foregår fra efteråret og ind i vinteren. Akten følger først rollernes 

rejse gennem Dradas dybe fyrskove, stadig delt i to, og på deres laveste. Midt i 

akten genforenes rollerne. Derefter følger akten den sidste og hårdeste 

strækning af rollernes rejse, som de krydser bjergene. Her fanges de i en 

frygtelig storm, og deres skæbner efterlades i det uvisse. Akten varer omkring 

60 minutter. 
 

☙ Scenariet afrundes med en kort debriefing. Den varer omkring 5 minutter. 

 

Din rolle som spilleder 

Før scenariet vil det være din opgave at sørge for, at alle føler sig velkomne 

omkring bordet, og at sætte spillerne ind i settinget, rollerne og virkemidlerne. 

Under scenariet vil din hovedopgave være at køre de forudbestemte scener ud 

fra den drejebog du finder i scenekataloget. Scenerne er fastlagte og giver dig 

en solid ramme, du kan læne dig op ad, men giver også plads til at du kan 

sætte dit eget præg på stemning, beskrivelser og bipersoner. 
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Setting og tone 

”For blot et år siden skulle Kongen stå brudgom i sit strålende slot, omgivet 

af adelens fornemme skarer. Men skæbnen vendte sig, da han gav sit hjerte, 

ikke til sine adelige trolovede, men til en simpel nomadepige, og giftede sig 

med hende i slottets stille have, med blomster og gamle træer som deres 

eneste vidner. Nomadefolket er rigt på mange ting: På sange, fortællinger og 

frihed, men ej på de titler og skatte, som gør folk til adelige. Vrede og 

forbitrede rejste adlen sig i trods, og det blev begyndelsen på en blodig 

borgerkrig. Nu er Kongen og det meste af hans slægt døde, men adlen 

kæmper fortsat imod Kongens loyalister, og krigen hærger endnu landet med 

desperation, død, og hungersnød. Samtidig brænder de byer hvor Dradas 

slægter har boet i generationer. Mange er flygtet til søs, men ikke alle kan finde 

passage på både og skibe. De der ikke kan, må enten blive i deres 

krigshærgede land og brænde med det, eller tage chancen og søge nordpå til 

landet på den anden side af bjergene og, forhåbentligt, et bedre sted. 

Historierne går mellem flygtninge om landet på den anden side af bjergene, og 

de ting der venter én der: Et land af nye muligheder, og nye begyndelser.” 

 

Drada er en low-fantasy verden inspireret af nordiske folkeeventyr. Tonalt 

skildrer fortællingen på den ene side et land i forfald, præget af håbløshed og 

krigens tragedie, og på den anden side små, hjertevarme øjeblikke og 

eventyrlige strejf, der giver fortællingen en håbefuld kant. Begge dele er til 

stede i fortællingen, men du og dine spillere kan vælge at læne jer mere i den 

ene eller den anden retning. Som kulturelt og teknologisk referencepunkt kan 

Drada minde om Skandinavien eller Nordeuropa omkring 1600–1700-tallet, 

men verdenen er hverken knyttet til et bestemt sted eller en bestemt tid. 
 

Undervejs vil scenariet præsentere fænomener, som kan være svære for 

rollerne at forklare. Om der er tale om noget overnaturligt, eller blot om 

tilfælde og misforståelser, vil være op til din og spillernes fortolkning. 

Scenariets sidste scene – Stormen – udvisker i højere grad grænsen mellem 
det naturlige og det overnaturlige end resten af scenariet. Undervejs i 
fortællingen vil spillerne flere gange støde på en lille kongefugl – oftere og 

oftere undervejs – for at give fortællingen et overnaturligt strejf, der gør 
overgangen til den sidste scene mindre brat. Hvilken symbolsk betydning 
kongefuglen får for rollerne, vil være op til dem og dig.  

 

Udover den forhistorie, der er beskrevet ovenfor, er Dradas finere detaljer 

bevidst holdt uklare. Havet kaldes blot havet, bjergene bjergene, og kongen 

Kongen. Hvis der har været krig før, er det den gamle krig, og den konflikt der 

raser nu, kaldes blot krigen. Bønner rettes til guderne eller forfædrene. På den måde 

bliver det let for både dig og spillerne at tale om Drada og bidrage til 

verdenen, uden at kende meget om den på forhånd. 

 

Kortet 

I scenariets bilag kan man finde et simpelt kort over Drada (s. 55-56. Én kopi 

til spillerne, og én til dig). Det er der blot for at give dig og spillerne en idé om, 

hvordan rollerne vil tænke at ting ligger i forhold til hinanden, og for at give 

spillerne en generel idé om, hvor langt de er i deres rejse undervejs i scenariet. 

De seks cirkler på kortet repræsenterer hver en af de seks hændelses-scener 

(du vil læse mere om dem på de næste sider) der udgør scenariets dramatiske 

højdepunkter.  
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Rollerne 

I scenariet vil hver spiller tage kontrol over én af seks roller, alle fra forskellige 

steder i livet og samfundet. De roller der ikke bliver valgt af spillerne, kommer 

ikke i spil i scenariet. Rollerne rummer flere tråde, end spillerne sandsynligvis 

kan nå at udfolde, og formes af de tråde, de vælger at tage op. 

Hvis en spiller støder på noget i læsningen af en rolle, som de ikke føler sig 

komfortable med at spille, kan de vælge en anden rolle. 

Rollerne indeholder hver en række refleksions-spørgsmål, der er ment som en 

hjælp til at få tankerne i gang om rollen. Spillerne kan besvare dem for sig selv, 

hvis de føler at det er en hjælp, men det er ikke noget de behøver. 

 

Cornelius – Gartneren, 64 år 

Cornelius er en distræt og småfilosofisk gartner der har levet et isoleret liv i sin 

have, afskåret både fra omverdenen og sine følelser, og som nu kommer ansigt 

til ansigt med begge dele som han må møde verdenen udenfor havens fire 

mure. 
 

Temaer: At leve i isolation og ensomhed, at være fanget i drømme om hvad 

livet kunne have været, og at holde fast i håbet i en håbløs tid. 

 

Mirabel – Tjenerinden, 58 år 

Mirabel er en stolt og ordentlig tjenerinde, som desperat holder på formerne 

og formaliteterne fra sit lange liv i tjeneste, og som kæmper med sin tro efter 

tabet af den familie hun har tjent i et helt menneskeliv. 
 

Temaer: At kæmpe med sin tro, at leve med sorg og ensomhed, og at holde 

fast i sine principper i en kaotisk verden. 

 

Petra – Smugleren, 42 år 

Petra er en garvet og snu smugler der har tjent tykt på begge sider af krigen, 

men som har brændt fingrene på det og nu må leve et liv på flugt, afhængig af 

den gavmildhed hun aldrig selv har udvist. 
 

Temaer: At leve med skam og skyldfølelse, at kæmpe med sit eget moralske 

kompas, og at udforske prisen for frihed og selvstændighed. 

 

Nico – Smeden, 30 år 

Nico er en smed med et roligt ydre, der huser megen vrede, frustration og 

frygt, der kæmper med at finde tilliden til sig selv og andre mennesker i en 

verden der i høj grad sætter den tillid under pres. 
 

Temaer: At leve med vrede og had, at vise tillid og tilgivelse, og at kæmpe 

mod sine egne selvdestruktive tendenser. 

 

Hector – Desertøren, 21 år 

Hector er en ung soldat, der ikke havde hjertet til at dræbe, som har vendt sit 

land ryggen, og nu aldrig kan vende hjem til sine kære igen. 
 

Temaer: At finde ud af hvad det betyder at være modig, at gøre sin pligt, og 

at holde fast i sin uskyld og godhed i en krigsramt verden. 

 

Aviaja – Nomadebarnet, 15 år 

Aviaja er et ungt nomadebarn der elsker farver, dans og sang, som nu må 

prøve at genfinde farverne og glæden i tilværelsen efter at have mistet begge 

sine forældre til krigen. 
 

Temaer: At kæmpe mod fordomme, at overkomme et uoverkommeligt tab, 

og at finde sin identitet og modet til at være den man er. 

 

Fordomme og antagelser 

I løbet af scenariet vil rollerne komme nærmere hinanden, men til en start vil 

de – ligesom mange af dem de møder på deres vej – være fremmede for 

hinanden. Det er ofte i mødet med fremmede, at vi falder tilbage på 

fordomme og antagelser ud fra, hvor folk kommer fra, og hvordan de ser ud. 

Antagelser som nogle gange er rigtige, andre gange helt forkerte. På de 

navneskilte og det kort som spillerne får udleveret i starten af scenariet, vil 

spillerne finde udbredte fordomme og forestillinger om folk fra de egne af 

Drada, som rollerne stammer fra. Spillerne vil kunne trække på disse i deres 

interaktioner med hinanden, og andre de møder på deres rejse. Du finder alle 

fordommene på fordomsarket (s. 53) samt i overbliks-arket (s. 54).  
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Ejendele 

At kæmpe for at holde fast i sin fortid er ét af scenariets store temaer. Til at 

fremhæve det tema benytter scenariet en mekanik der knytter sig til personlige 

ejendele. 
 

Vi mennesker er nostalgiske væsner, der har en tendens til at knytte stor værdi 

til selv de mest ligegyldige ting omkring os. Som flygtning ejer man ikke 

meget, og kan ikke tage meget med sig. De få ting man ejer får derfor en helt 

særlig betydning. I scenariet vil alle rollerne starte med tre værdsatte ejendele, 

som de bringer med sig fra deres gamle liv. Alle ejendele er repræsenterede 

med små kort som du finder i scenariets bilag (s. 23). Hver ejendel er knyttet 

til en del af rollernes historie og personlighed: 

Et gammelt lommeur kan være en gave for års tro tjeneste, der minder én 

om altid at udvise punktlighed og ordentlighed. En stjålen daggert kan 

være forbundet med stor skam, og repræsentere éns sans for 

selvstændighed og overlevelse. Et farverigt bånd kan minde om lysere 

tider, og være et symbol på en rolles ukuelige optimisme. 
 

Undervejs på deres rejse vil rollerne miste ejendele i hændelses-scener 

(forklaret på s. 8), enten på grund af ulykkelige omstændigheder, eller fordi de 

vælger at efterlade dem. 
 

Ejendele er måske bare ting, men de repræsenterer hver noget langt større: De 

er hver et af de sidste fysiske bånd til rollernes gamle liv. Tabet af en ejendel 

kan forårsage mange reaktioner: Måske bliver rollen fyldt af vrede, af sorg, af 

skyld, af afsavn, eller af håbløshed som de mister en ejendel. Tab har mange 

ansigter, og præcis hvordan spilleren vælger at spille på den følelse af tab der 

kommer af at miste en ejendel, er op til dem. Der er ingen ramme for hvor 

lang tid det tager at komme sig over tabet af en ejendel, eller hvordan den 

proces ser ud. Dette er ligeledes op til spilleren. 
 

Når en spiller mister sin ejendel, skal du bede dem om at læse teksten på 

ejendelen op, så alle omkring bordet får følelsen af den betydning som 

ejendelen har for rollen, og mærker vægten af øjeblikket. 

 

Efterfølgende vil rollerne have mulighed for at italesætte og udforske hvad 

ejendelen betød for dem, og den historie den repræsenterede, i lejrbåls-

scener (forklaret på s. 8). 
 

Ud over deres ejendele, har hver rolle nogle andre ting med sig: Ting som tøj 

på kroppen, et vandskind, lidt tændstikker, osv. Ligeledes kan rollerne finde 

nye ting på deres rejse: Et rustent stykke værktøj de samler op, en blomst de 

plukker, eller en gave fra en venlig sjæl. Disse kan være ting der kan hjælpe 

dem på deres rejse, eller blot ting af nostalgisk værdi, men de er blot ting, og 

ikke det samme som de værdsatte personlige ejendele. 
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Sådan kører du scenariet 
 

Briefing 

Inden I går i gang med at spille scenariet, skal du introducere spillerne til 

scenariets elementer, forventningsafstemme, og fordele rollerne. Det gør du 

ud fra opstartsarket (s. 26). 

 

Struktur 

☙ Fortællingen indledes med en kort prolog der består af 2 små scener, der 

etablerer hvordan rollerne først møder hinanden, og giver spillerne 

muligheden for at få en følelse af deres rolle. 

☙ Derefter udspiller hovedparten af fortællingen sig i 3 akter, der følger 

rollernes rejse gennem deres krigshærgede land. Akterne består hver af en 

række forudbestemte scener af 3 typer: Vandre-scener, Lejrbåls-scener og 

Hændelses-scener. Du finder alle scenerne, både til prologen og de 3 akter, i 

scenekataloget (s. 29.). 

☙ Det anbefales at holde en 5-10 minutters pause efter akt I og akt II, så du 

og spillerne kan trække lidt luft og strække ben. 

 

Klipning 

Rollernes rejse strækker sig over flere måneder, men scenariets fortælling 

kommer kun til at følge nedslag i den længere rejse. Nogle typer af spillere vil 

elske at strække en scene omkring lejrbålet over en time, men det vigtige her er 

rollernes udvikling over en længere rejse, ikke at grave sig ned i enkelte 

øjeblikke undervejs. Derfor er det afgørende, at du klipper scenerne stramt, og 

holder fremdrift i fortællingen. I scenekataloget finder du hjælp til at komme 

hurtigt i gang med scenerne og klippe dem, så de ikke trækker i langdrag.  

Alle scenerne har en cirka varighed som du kan bruge som rettesnor, men du 

kommer til at have den bedste fornemmelse med spillerne i rummet, så så 

længe scenariet holder tiden, kan du sagtens forlænge eller forkorte scener. 

Mellem scener går der nogle gange dage, andre gange uger. Præcis hvor lang 

tid er ikke vigtigt. Bliver det relevant, bestemmer du hvor lang tid der er gået. 

Afrunding 

Scenariet sluttes med en kort debriefing, der har til formål at runde scenariet 

ordentligt af. Den kører du ud fra afrundingsarket (s. 35). 

 

Vandre-scener 

Vandre-scenerne er korte scener der følger rollerne som de i stilhed bevæger 

sig igennem Dradas landskaber; små nedslag i rollernes rejse, der giver 

fornemmelsen af en længere rejse. Scenerne har fokus på at give spillerne 

mulighed for at give et indblik i deres rolles indre tanker og følelser. Nogle 

gange vil der blot være en enkelt vandre-scene, andre gange flere i træk. 
 

Vandre-scenerne starter altid med at du siger ”Og vejen tager jer videre…”, 

efterfulgt af en kort beskrivelse af noget som rollerne kommer forbi på deres 

rejse. I scenekataloget vil du finde færdige beskrivelser du enten kan bruge 

eller lade dig inspirere af. De vigtigste detaljer er fremhævede, så det er lettere 

at huske og/eller improvisere over. 

… I kommer til et stort, gammelt egetræ, der er væltet ind over vejen. Det 

må have stået her i årtier. Nu hænger dets ældgamle rødder sårbart i den 

kolde luft, udsat for vind og vejr. Stormen må have væltet det. 
 

Derefter vil du på skift stille spillerne spørgsmål – ikke i nogen bestemt 

rækkefølge – for at få dem i gang med at beskrive deres rolles tanker, følelser, 

og handlinger i den situation, du har præsenteret. Her er det vigtigt, at 

spillerne ikke bruger direkte eller indirekte tale. 

Spilleder: Hvordan reagerer du da du ser træet? 

Cornelius: Jeg står et øjeblik og ser på træet, og tænker på hvor længe 

mon har stået der i vejkanten. Jeg sender en vemodig tanke til min have, og 

hvordan den mon har det. Pludselig går det op for mig at de andre allerede 

er i gang med at krydse stammen, og jeg skynder mig efter dem. 
 

I scenekataloget vil du finde forslag til spørgsmål, som du kan stille spillerne. 

Du kan bruge disse præ-skrevne spørgsmål, eller finde på dine egne, hvis du 
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har en god idé.  

Hvis en spiller har lyst til at byde ind og beskrive hvordan deres karakter 

reagerer, føler og tænker, uden hjælp fra spørgsmålene, skal de også være 

velkomne til det. 
 

Hvis spillerne interagerer med omgivelserne, er det op til dig at bestemme, 

hvad der sker.  
 

Det er meningen at disse scener skal holdes relativt korte – omkring 3-5 

minutter hver. 

 

Lejrbåls-scener 

Lejrbåls-scenerne følger rollerne som de på ét af rejsens mange hvil får 

mulighed for at vende deres tanker om fortid, nutid og fremtid i samtale 

omkring bålets flammer. Scenerne er tale-fokuserede scener, hvor spillerne 

med brug af direkte/indirekte tale får mulighed for at bringe deres rollers 

baggrundshistorie i spil, og blive klogere på hinandens roller. 
 

Scenerne starter altid med at du siger ”I befinder jeg igen omkring bålets 

flammer…”, efterfulgt af en kort beskrivelse af scenens omgivelser. I 

scenekataloget vil du finde færdige beskrivelser du enten kan bruge, eller lade 

dig inspirere af. Ligesom i vandre-scenerne er de vigtige detaljer fremhævede. 

Du vil også finde et oplæg til scenen, der er ment til hurtigt at få gang i 

samtalen mellem rollerne. Typisk vil oplægget være at én af rollerne fortæller 

om en tabt ejendel. Derfra er det op til spillerne at sørge for at skabe en 

spændende samtale og inddrage alle. Det kan de f.eks. gøre ved at lade rollerne 

dele egne minder og tanker, og stille hinanden spørgsmål. 

 

Hændelses-scener 

Hændelses-scenerne følger rollerne under nogle af rejsens mere dramatiske og 

mindeværdige stunder. Scenerne er mere traditionelle rollespils-scener, hvor 

spillerne beskriver hvad deres rolle siger og gør. Hændelses-scener har fokus 

på at sætte rollerne i situationer, hvor de må træffe nogle valg som kan få 

konsekvenser for dem, deres gruppe, og om de mister nogle af deres ejendele. 

 

Scenerne starter altid med at du siger ”På jeres rejse kommer I til…”, efterfulgt af 

en kort beskrivelse af scenens omgivelser. I scenariekataloget vil du finde 

færdige beskrivelser du enten kan bruge eller lade dig inspirere af. Ligesom i 

vandre- og lejrbåls-scenerne, er de vigtige detaljer fremhævet. 
 

Derefter er det op til dig at lede spillerne igennem scenen. Scenekataloget vil 

fortælle dig hvordan scenen starter, hvornår den slutter, og hvad der skal ske 

imellem – i store træk. Det vil være din opgave at fylde scenen ud ved at 

beskrive hvad der sker i scenen og styre scenens bipersoner. I scenekataloget 

vil der være forslag til ting du kan bruge til at fylde scenen ud med. Du kan 

bruge disse som de står skrevet, tage inspiration fra dem, eller finde på dine 

egne. 
 

Ikke alle roller behøver at være lige meget i fokus i alle hændelses-scener, så 

længe du bare sørger for at alle får deres tid i rampelyset. Det er især i disse 

scener du skal være skarp ift. klipningen, så scenerne ikke trækker ud. 
 

En af dine vigtigste opgaver i hændelses-scenerne er at sørge for, at alle 

rollerne får mulighed for at miste én eller flere ejendele i løbet af scenariet. 

Hvis en spiller virkelig vil holde fast i deres ejendele, så lad det have 

konsekvenser: Måske tages der en ejendel fra en anden rolle i stedet, eller 

måske leder det til at scenen tager en farlig drejning? 
 

Livet som flygtning er farligt og koster mange livet. Hændelses-scenerne vil 

sætte rollerne i nogle farlige situationer, hvor de risikerer tab af ejendele, 

personlig skade, og at miste livet. For at faren skal føles ægte, er det vigtigt at 

du gør det klart for spillerne i briefingen, at hvis de ikke hjælper hinanden 

gennem faren, kan deres roller dø. Det er ikke målet at nogen skal dø, men det 

bliver nødt til at være konsekvenser for rollernes handlinger, for at holde 

fortællingen tro til den fare flygtninge lever under. Prøv så vidt muligt at 

undgå at dræbe rollerne, men hvis en spiller aktivt prøver at spille sig hen mod 

det, så hold dig ikke tilbage. Sker det tidligt i spillet (og igen, det er ikke målet), 

kan de evt. nå at læse en ny rolle i en pause, og komme med i næste akt. 
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Forberedelser før scenariet  
Før du sidder med spillerne og er klar til at køre scenariet, er det vigtigt at du 

har styr på nogle få ting først: 
 

☙ Som åbning på scenariet før akt I, og som slutning på scenariet efter akt III, 

foreslås det at du spiller et stykke musik, for hhv. at få spillerne ind i scenariets 

stemning, og for at runde fortællingen af. Musikken kommer fra pladerne 

”Wood Works” (2014) og ”Last Leaf” (2017) af The Danish String Quartet, 

hvor den klassiske kvartet fortolker en række folketoner, og har været en stor 

inspiration for scenariets stemning. Til afspilning kan du ideelt bruge en lille 

bluetooth-højtaler eller lignende, men ellers kan du også fint bare afspille fra 

en telefon eller computer. Uanset hvad du bruger, kan man let fade musikken 

ud ved langsomt at skrue ned for musikken – så bliver det ikke så brat en 

afslutning. Du kan finde musikken på en YouTube-playliste ved at scanne 

QR-koden nedenfor (vær dog opmærksom på reklamer). Alternativt findes 

musikken også på f.eks. Spotify. 

 

 

 

 

 

☙ Læs hele denne vejledning (inkl. bilag) igennem, så du er godt sat ind i 

scenariet, dets forløb, og dets enkelte elementer. Jo mere tryg du føler dig i 

scenariet, jo bedre en rejseguide vil du være for dine spillere. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nedenstående kun til dig der ikke spilleder scenariet på Fastaval 

2026 
 

☙ Print de 6 hovedpersoner (s. 11-22). 

☙ Print de 6 navneskilte. Fold dem efter linjerne (s. 57-62). 

☙ Print og udklip alle ejendele ved at klippe efter linjerne (s. 26-28). 

☙ Print fordoms-arket (s. 53). 

☙ Print overbliks-arket (s. 54). Placer det foran dig. 

☙ Print kortet, én kopi til dig, og én til spillerne (s. 55-56). 
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Bilag 
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Cornelius – Gartneren, 64 år 

Cornelius er en distræt og småfilosofisk gartner der har levet et isoleret liv i 

sin have, afskåret både fra omverdenen og sine følelser, og som nu kommer 

ansigt til ansigt med begge dele som han må møde verdenen udenfor havens 

fire mure. 
 

Temaer: At leve i isolation og ensomhed, at være fanget i drømme om hvad 

livet kunne have været, og at holde fast i håbet i en håbløs tid. 
 

Stikord: Distræt, småfilosofisk, naturelskende, blødhjertet, bange, ensom. 

____________________________________________________________ 

Det har Cornelius med sig: En gammel frakke med Kongens symbol 

broderet på brystlommen, et gammelt vandskind, en vandrekæp, og sine få 

personlige ejendele (en stikling, et lomme-solur og en lerfløjte). 

____________________________________________________________ 
 

Nær så længe han kan huske har Cornelius arbejdet som gartner i Kongens 

have. Som ung var han meget betaget af de flotte bede og blomster i 

slotshaven: Liljer og lavendler fra fjern og nær, fine roser og sarte orkideer, og 

størst af alt det ældgamle egetræ i havens midte. Det var svært at begribe, 

hvordan nogen kunne overskue den enorme have. Det tog år for ham at lære 

hver en opgave at kende, og hvordan opgaverne skiftede med årstiderne og 

vejret. Årtier gik med beskidte fingre og veltilfredse smil, med sved på panden 

og vinden i håret. Men med tiden, som fingrene krummede, og håret stoppede 

med at gro som det engang gjorde, lærte han at kende hver en plante, og at 

give dem hvad de hver især havde brug for. 
 

Cornelius voksede op i Hovedstaden, i en fin lejlighed over sin faders maler-

forretning. Som mange andre hovedstadsfolk var Cornelius født med en hast i 

sine skridt, en syngende hovedstadsdialekt han aldrig har sluppet, og med 

hovedet i skyerne. I sine unge år brugte han tiden på at læse poesi og filosofi, 

på at øve violinspil, og på at male. Ofte nåede han knap nok i gang med én 

aktivitet, før inspirationen greb ham, og han straks skiftede den ud for en 

anden. Cornelius husker sin moder som en humoristisk og venlig sjæl. Men 

hun var også skrøbelig af karakter. Sporadisk havde hun udbrud af 

ængstelighed, vrede og depression. Først var de små og sjældne, men med 

årene blev de oftere og voldsommere. Cornelius vidste aldrig hvordan han 

skulle opføre sig omkring hende, når hun havde det sådan. Han vil aldrig 

glemme de mange lange nætter i familiens hjem, hvor han kunne høre sin 

moders råben og skrigen gennem husets tynde vægge, og hvor der ingen flugt 

var fra hans moders sygdom. Hans moder kom fra en velhavende familie, men 

også en familie hvor der var meget man ikke talte om. Som ung legede 

Cornelius meget med sine fætre, når de var på besøg fra landet på den anden 

side af bjergene, hvor deres fader drev forretning, men som hans moders 

sygdom tiltog, blev deres besøg færre, indtil de en dag stoppede helt. Måske 

fordi de, ligesom ham, ikke vidste hvordan de skulle reagere. 

Som knægt var Cornelius i lære hos sin fader, og han hadede de lange dage de 

to var spærret inde i fine, men dunkle lejligheder, i den tykke lugt af maling og 

tapetklister, og med en uigennemtrængelig stilhed mellem dem. Dage hvor 

meget forblev usagt. 
 

En forårsmorgen stødte han på bagerjomfruen Maren, og de to faldt hurtigt i 

snak. Hun forelskede sig i hans dengang flotte hår og hans hjemmeskrevne 

poesi, og han forelskede sig i hendes milde og nysgerrige væsen. De to brugte 

mange aftner i skovbrynet i hinandens selskab, hvor de udvekslede 

forglemmigej, poesi, filosofi og forsigtig sang. Men selvom Cornelius havde let 

ved at tale om de store ting i livet, havde han svært ved at tale om de små: Om 

de følelser og ængsteligheder han havde lært sig selv at gøre små og 

ligegyldige. Han frygtede, at han aldrig ville kunne give sig selv fuldt ud til 

Maren, og at sætte bånd på hendes kærlighed. De små følelser blev for store 

for Cornelius, og han efterlod Maren et brev, der kvalte deres kærlighed før 

den kunne blomstre. 
 

Snart efter faldt den fortvivlede Cornelius i snak med en gartner, der viste 

ham slotshaven, og, da de manglede hænder, tilbød ham arbejde i den have 

hvis høje mure ville danne ramme om en rolig, meningsfyldt og dybt ensom 
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tilværelse. Årtier gik bag de vægge. Tiden og ensomheden gjorde Cornelius’ 

hjerte blødt som overmoden frugt – alderdommens forbandelse – og han 

fortrød inderligt at han aldrig havde haft modet til at sætte ord på sine følelser 

overfor Maren, eller sine forældre, som nu begge var begravet i jorden, 

omgivet af de fineste blomster, og den samme uigennemtrængelige stilhed, der 

havde præget hele hans opvækst. 
 

Cornelius var der ikke til at overvære den aften Kongen blev gift under den 

store eg i hans have, men alligevel var han stolt over at haven havde dannet 

rammen om århundredets begivenhed; en romance der var lige til eventyrerne, 

eller de digte, Cornelius engang havde holdt af at skrive. 
 

Det var i sandhed en forfærdelig dag da adlens soldater indtog Hovedstaden, 

dræbte Kongen, og slagtede alle på slottet. Blodet gødede hans have den dag. I 

en beslutning uden nær så meget betænkningstid som Cornelius normalt 

havde for vane at tage sig, skulle han vælge mellem at dø i sin have, eller leve 

uden den; et ganske umuligt valg. Men Cornelius valgte livet. Han tog flugten 

over havemuren, og måtte derefter finde konsekvenserne af det valg udenfor 

de mure og grønne omgivelser, som havde dannet rammen om hele hans liv. 
 

Dagene efter flugten var hårde for en gammel mand som Cornelius. Verden 

udenfor murene havde ændret sig meget over årene, og der var meget han ikke 

kunne genkende længere. Og for Cornelius var den fuld af alle de ting, han 

fortrød; hvert ansigt, hvert træ, hvert fugl på himlen mindede ham om hans 

forældre, om Kongen, og om Maren. Måske skulle han også have været død i 

sin have, tænkte han i mørke stunder. Men hans tanker faldt på den store eg i 

Kongens have, spiret fra et agern fragtet hele vejen fra landet på den anden 

side af bjergene. Landet hvor hans fætre boede. Hvis de altså stadig var at 

finde der. Meget havde jo ændret sig siden de legede sammen som børn. Det 

var ikke meget at klamre sig til. Et håb så spinkelt og skrøbeligt som en 

blomst. Men dog et håb. 

 

 

Spørgsmål til refleksion 

☙ Hvilken interesse delte Cornelius med sin moder, før sygdommen fik greb 

om hende? 

☙ Hvilket minde med Maren får altid Cornelius til at smile, når han tænker på 

det? 

☙ Hvilken større mening med tilværelsen finder Cornelius i naturen?  

☙ Hvilken sær vane udviklede Cornelius i sine ensomme stunder i haven? 

☙ Hvad håber Cornelius stadig at nå at opleve i sit liv, før han dør? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Lyt til den indtalte rolle: 
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Mirabel – Tjenerinden, 58 år 

Mirabel er en stolt og ordentlig tjenerinde, som desperat holder på formerne 

og formaliteterne fra sit lange liv i tjeneste, og som kæmper med sin tro efter 

tabet af den familie hun har tjent i et helt menneskeliv. 
 

Temaer: At kæmpe med sin tro, at leve med sorg og ensomhed, og at holde 

fast i sine principper i en kaotisk verden. 
 

Stikord: Ordentlig, stolt, flittig, mådeholden, sorgfuld, ensom. 
____________________________________________________________ 

Det har Mirabel med sig: Lidt simpelt tøj på kroppen, en ulden kappe 

omkring sig, nogle tændstikker til at holde sig varm, og sine få personlige 

ejendele (en halskæde, en bedesten og et sjal). 

____________________________________________________________ 
 

Det var en særligt kold vinter, da Mirabel blev født på et lille gårdsted i 

vestlandet: Et sted af simple livshistorier, der endte hvor de begyndte, og af 

sparsomme folk, der var sparsomme med deres ord. ”Af jord er du kommet, af 

jord skal du leve, til jord skal du blive,” var Mirabels moder glad for at sige. 

På den travle gård levede fire generationer af Mirabels familie under samme 

tag, og hun lærte hurtigt, at selvstændighed og arbejdsomhed var af største 

vigtighed for at holde sammen på familien og hverdagen. Alle måtte give en 

hånd med, store som små, ude i markerne, eller inden døre. Mirabels 

kærlighed faldt tidligt på nålen og tråden, og hun brugte lange aftener på at 

lappe familiens tøj og brodere. Mad på bordet var bestemt ingen selvfølge, så 

den blev hver aften ledsaget af god bordskik og bordbøn til Guderne med tak 

for de gaver de så nådigt havde skænket familien. Mirabel var god til altid at 

være de hænder eller øjne man manglede, og som hun blev ældre, blev hun og 

hendes søster Kaja ofte sat til at se efter deres mindre søskende. Kaja var et år 

ældre end Mirabel, men meget distræt, og hun gjorde ofte mere skade end 

gavn i arbejdet og børnepasningen. Til tider ville hendes søsters letsindighed 

være en stor irritation for Mirabel, men i sidste ende var de søstre, og delte et 

tæt venskab som kun søstre kan. 

 

Mirabel husker det som en stor dag, da hun som ung pige ankom til den villa, 

hvor hun ville tjene som tjenestepige et helt menneskeliv. Hendes hoved var 

fyldt af naive drømme om et liv blandt fine møbler og endnu finere folk. Hun 

var spændt på at møde Fruen, og på hvad Fruen mon ville tænkte om at en 

pige af så ydmyge kår som Mirabel, der kom med sin vestlandske dialekt, 

skulle tjene i hendes hjem. Mirabel var overbevist om, at det måtte have været 

Gudernes vilje at overtjeneren havde set hende på markedet, og desperat 

havde manglet hænder i villaen. 

Fruen var en hård arbejdsgiver, der altid kunne sætte Mirabel i arbejde. Før 

solen stod op skrubbede Mirabel trappetrinene i bund, og i sene aftentimer 

sad hun i stearinlysets skær og rettede Fruens mange kjoler til. Alt imens gik 

Kaja til bondebal, dansede nætterne væk, blev gift med en staldkarl og stiftede 

familie på familiegården, som hun arvede da deres forældre døde. Mirabel 

læste alt om det i de mange breve, de to søstre udvekslede over årene. Men 

Mirabel klagede aldrig. Hun gik til arbejdet med gåpåmod og sans for detalje, 

opsat på aldrig at skulle undskylde for sig selv eller sin indsats. Med årene 

opstod der en stille respekt mellem hende og Fruen. En respekt der voksede 

til værdsættelse. Måske endda til hvad nogle ville kalde venskab. Et venskab 

der sjældent behøvede ord. 
 

Som Mirabel blev ældre, og knæene for ringe til det hårdeste af arbejdet, satte 

Fruen hende til at se efter sine nevøer og niecer, som var kommet til huset for 

at få lidt dannelse. Mirabel passede dem, opdragede dem, og lærte at elske dem 

som sine egne. Særligt den unge Signe vandt hendes hjerte med sine runde 

røde kinder, store øjne og smittende latter. Mirabel tillod ikke børnene at 

smaske ved bordet. Heller ej at løbe udenfor uden ordentligt tøj på kroppen, 

eller at udelade at bede deres aftenbønner. Men hun tillod sig at lade sine 

godnathistorier – de samme hun selv havde fået fortalt i kolde aftentimer som 

barn – trække et godt stykke over børnenes sengetid. Hun fortalte altid med 

stor indlevelse og større armbevægelser, og med den vesterlandske accent, hun 

aldrig helt havde sluppet. De var de eneste børn hun ville få, vidste hun. Dét 

havde hende og Fruen tilfælles. 
 

Krigen var en mørk tid for landet, og Mirabel bad ofte for dets fremtid. Hun 

undlod dog Kongen fra sine bønner; hans ægteskabelige uordentlighed var, i 
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hendes øjne, roden til hele miseren. Men bønner holdt ikke krigen borte for 

evigt. En dag modtog hun et brev fra Kaja. Her beskrev hendes søster, 

hvordan familiegården var blevet brændt ned af Kongens soldater, efter 

familien ikke havde kunnet betale de stadigt stigende skatter. Forsommerens 

tørke havde gjort det umuligt at redde meget, men heldigvis var familien 

sluppet uskadt. Det sank i Mirabel at læse om det, og hun skrev straks tilbage, 

og rådede Kaja til at tage resten af familien med til deres fætters familie, som 

boede i ly for krigen på den anden side af bjergene. Derefter kunne hun blot 

vente på svar, og bede til at hendes brev var nået frem. Dengang troede 

Mirabel, at det var den værste tragedie, hun ville komme til at opleve. Hun tog 

fejl. 
 

En aften brød røvere ind i villaen, mænd hærdede af liv uden kærlighed, og 

skænket mod af sprutten. Mirabel kæmpede hårdnakket for at rede sin elskede 

Frue, og børnene, men forgæves. De eneste liv der betød noget for røverne, 

var deres egne. Kun en ung røvers sympati for en gammel tjenestekone redede 

Mirabels liv. Og med det måtte hun, hverken ung eller naiv længere, flygte fra 

den villa der havde været hendes hjem et helt menneskeliv, og drage ud i en 

verden hvor hendes tro havde svigtet hende, og hvor hendes formål var borte. 
 

Livet på vejen var intet liv for ordentlige folk, og slet ikke for en dame i 

Mirabels alder. Men Mirabel havde levet gennem flere af vestlandets hårde 

vintre, og lod ikke sulten og kulden bøje nakken på hende. 

Hun havde aldrig fået svar fra sin søster, og vidste nu, uden noget hjem det 

kunne sendes til, at hun ikke ville få det. Men hun håbede at Kaja havde fået 

hendes brev. Hun håbede at Kaja for én gangs skyld havde lyttet, og var taget 

til deres fætter. Hvis Kaja havde noget fornuft i sig, var det dér hun og resten 

af familien ville være at finde. De var alt Mirabel havde tilbage. Og som hun 

bevægede sig nordpå mod bjergene vidste hun med sig selv, at Kaja ville få 

brug for hende i den kommende tid. 

 

 

 

 

 

Spørgsmål til refleksion 

☙ Hvilket godt minde har Mirabel med Kaja fra deres tid på gården?  

☙ Hvordan markerede Fruen at Mirabel havde tjent hende i ti år? 

☙ Hvilken vane fra sin tid i Fruens villa holder Mirabel stadig fast i? 

☙ Hvilken slags godnathistorie var Signes favorit? 

☙ Hvad håber Mirabel, at hun vil få mulighed for at fortælle sin søster? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Lyt til den indtalte rolle: 
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Petra – Smugleren, 42 år 
Petra er en garvet og snu smugler der har tjent tykt på begge sider af krigen, 

men som har brændt fingrene på det, og nu må leve et liv på flugt, afhængig af 

den gavmildhed hun aldrig selv har udvist. 
 

Temaer: At leve med skam og skyldfølelse, at kæmpe med sit eget moralske 

kompas, og at udforske prisen for frihed og selvstændighed. 
 

Stikord: Bramfri, hårdhudet, enspænder, ensom, skamfuld. 

____________________________________________________________ 

Det har Petra med sig: En smule tøj der ikke vækker opsigt, et stjålent 

vandskind, en kulblyant og nogle falske papirer, og sine få personlige ejendele 

(en mønt, en lommekniv og et brev). 

____________________________________________________________ 
 

Der findes den fineste lille ø, syd for Dradas kyst, der er hjem for små 

hundrede sjæle. Det er den slags sted hvor alle kender alle og har gjort det i 

generationer. Et sted uden fremmede, uden fare og uden overraskelser. Et 

sted hvor bølgerne bøjer sig før folket gør, og hvor tingene er som de altid har 

været. Det var på denne ø Petra begyndte sine dage som øbo. Petra boede 

alene med sin moder, tæt ved kysten. Hendes moder var en kærlig, men 

bekymret kvinde, som altid frygtede, at Petra fik for lidt tøj på, spiste for lidt, 

eller kom for tæt på tidevandet. Petra lærte at genkende disse bekymringer 

som en form for kærlighed, og vidste at de var symptomer af en dyb sorg. 

Petras fader, en sømand hvis navn hun aldrig havde kendt, havde forladt dem 

kort efter hendes fødsel. Han havde efterforladt Petra og hendes moder med 

den smule ragelse han ikke havde tid til at tage med sig, og med et dybt hul i 

deres tilværelse, som intet kunne fylde ud. 
 

Der var en gradvis forandring i Petra, som hvordan havet langsomt æder af 

kysten, lidt for lidt, år for år: De trygge rammer på øen begyndte at føles små, 

det tætvævede fællesskab at føles kvælende, og en navnløs følelse – hvad hun 

senere ville genkende som udlængsel – tog fat om hendes hjerte. Der var intet 

pludseligt over beslutningen om at forlade hendes hjem og hendes moder, 

hvis hjerte hun vidste hun ville knuse, som sin fader før hende. Men en aften 

steg hun, blot 14 somre gammel, ombord på et skib, og så sig ikke tilbage. 
 

På havet fandt Petra et løst fællesskab der skiftede medlemmer fra havn til 

havn. Et fællesskab hvor alle var i samme båd når bølgerne stod højt, og hvor 

det var den enkeltes indsats – ikke Gudernes nåde – man overlevede på. Først 

fandt hun tryghed i anonymiteten, i at ingen kendte hende eller foregav at ville 

det. Dernæst fandt hun friheden til at være netop den, hun ønskede. Det var 

ikke altid let at være ung pige på et skib. Der kunne hurtigt komme skarpe 

kommentarer og ekstra pligter i en ung matros’ retning, hvis man blev set stå 

stille på dækket, så Petra lærte tidligt at se ud som om hun lavede noget. 

Hendes kvikke kommentarer blev hendes våben når garvede sømænd ville 

gøre hende til en lille og svagelig ting med deres ord, og hun nød at se dem 

tabe de verbale fægtekampe. Årene til søs vaskede øboer-dialekten af hendes 

tunge, indtil hun begyndte at lyde som en der ikke kom nogen steder fra. 
 

Petra havde aldrig tænkt meget over hverken Kongen eller hans love. Så da 

hun en dag blev tilbudt en lille pose penge for at smugle gods med fra én havn 

til en anden, grublede hun ikke meget før hun sagde: ”ja.” Hun glemmer aldrig 

den første tur med smuglergods i lasten: Hvordan hendes hjerte hamrede, og 

hendes øjne flakkede fra én person til en anden, bange for at de kendte hendes 

hemmelighed. Men i sidste ende kom lasten frem uden problemer. Den første 

af mange. Årene tog hende fra skib til skib, altid med en ny hemmelig last 

under dækket, og en ung og undervurderet pige groede til en bastant kvinde få 

ville lægge sig ud med. Skiftende kompagnoner forsødede tilværelsen for en 

stund, men de var altid midlertidige, og arbejdet tog altid prioritet. Som 

hendes ry som smugler voksede, blev det farligere at drive forretning. Men 

fare og spænding blev de mål hendes indre kompas pegede mod. Hun drømte 

om at blive rig som Kongen selv og købe sig til den frihed, folk som hende 

ellers aldrig ville kende: Friheden til at se verdens vidundere, smage de fineste 

vine og den mest eksotiske tobak, høre de smukkeste sange og de sørgeligste 

vers, og aldrig lade forpligtelser lægge bånd på sig. Men hvert år, på sin 
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fødselsdag, blev hun mindet om alt det penge aldrig ville købe: En anden at 

dele livet med, et barn at elske, en moders tilgivelse, og en faders kærlighed.  
 

Da krigen ramte, var det en forfærdelig tid for de fleste, men en god tid for 

smuglere. Petra smuglede mad til de sultne, våben til de kæmpende, og mere 

eller mindre hvad som helst til dem der kunne betale for det. Hun tjente tykt 

på begge sidder af krigen. Nogle gange følte hun sig næsten heroisk, når hun 

hjalp dem, der troede, de kæmpede for den rette sag; andre gange følte hun sig 

beskidt på en måde, der ikke kunne vaskes af. Til sidst — om det var modet, 

der slap op, eller blot heldet — fandt Kongens soldater hende, og hun blev 

nødt til at hoppe over bord for at undslippe dem. Da hun skyllede op på land, 

eftersøgt, og nær døden, havde hun kun en enkelt mønt på lommen. Alt hun 

havde arbejdet for var borte, og hun stod tomhændet tilbage som hendes salte 

tårer blandede sig med det salte vand. 
 

Kystlandet var ikke sikkert for hende længere. Flere soldater fandt vej til de 

travle havne, fyldt med desperate flygtninge, og gennemsøgte hvert et skib. 

Petra prøvede ihærdigt at finde passage væk fra fastlandet, men hun havde 

brændt for mange broer, og havde intet tilbage til at betale de få smuglere, der 

ikke var blevet fanget af soldaterne. Petra hørte at mange drog til den anden 

side af bjergene for at finde sikkerhed og arbejde. Arbejde interesserede hende 

ikke, men tanken om ikke konstant at se sig over skulderen var tillokkende. 

Måske kunne hun i et land, hvor ingen kendte hende, begynde forfra. Finde et 

skib. Sejle mod horisonten. Og måske — et sted derude — finde noget, der 

kunne fylde hullet i hendes hjerte. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Spørgsmål til reflektion: 

☙ Hvilken sød ting plejede Petras moder altid at gøre for hende, som hun 

nogle gange savner? 

☙ Hvilke forestillinger havde en ung Petra om sin fader? 

☙ Hvordan fejrede Petra sin første fortjeneste som smugler? 

☙ Hvilket lille ritual har Petra hvert år, som hun ”fejrer” sin fødselsdag? 

☙ Hvor drømmer Petra om at sejle hen, og hvad håber hun at finde der? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Lyt til den indtalte rolle: 
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Nico – Smeden, 30 år 

Nico er en smed med et roligt ydre, der huser megen vrede, frustration og 

frygt, der kæmper med at finde tilliden til sig selv og andre mennesker i en 

verden der i høj grad sætter den tillid under pres. 
 

Temaer: At leve med vrede og had, at vise tillid og tilgivelse, og at kæmpe 

mod sine egne selvdestruktive tendenser. 
 

Stikord: Empatisk, rolig, jordbunden, temperamentsfuld, selvdestruktiv. 

____________________________________________________________ 

Det har Nico med sig: Lidt slidt tøj på kroppen, et ildstål som han selv har 

lavet, et par utætte støvler han har stjålet, og sine få personlige ejendele (en 

hammer, en flaske og en træfigur). 

____________________________________________________________ 
 

Der findes byer hvor én livshistorie let bliver glemt mellem hundrede andre, 

og hvor livs-lys tændes og slukkes som ildfluer i natten. Hvor man ikke skal 

tro man er noget særligt, og ikke håbe på at gøre en forskel. Steder hvor 

mange timer ofres på rutinernes alter. Det var i en sådan en by i kystlandet, 

Nico voksede op; en by hvor alle kendte deres plads og holdt sig til den.  

Hans moder var en vaskekone med en smittende kystlands-dialekt, som Nico 

stadig slår over i uden at vide det, når humøret er højt. Hun brugte mange 

timer på at vaske klæder for borgerskabet, og resten på at passe Nicos yngre 

søstre. Som Nico blev stor nok til at sørge for sig selv, blev deres tid sammen 

svindende lille, og de blev som fremmede under samme tag. Men indimellem 

fandt Nico hende i køkkenet sent om aftenen, hvor de delte en kop te krydret 

med en sjat sød likør. De stunder betød mere for ham, end han ville 

indrømme, og han nød hendes selskab og hendes sladderhistorier om 

borgerskabets intriger. 
 

Nicos fader var en smed med et farligt temperament, og en svaghed for sprut. 

Som den eneste dreng i flokken, og en knægt der hurtigt voksede sig både høj 

og bred, blev Nico ofte sat til at hjælpe sin fader i smedjen. Nico hadede hvert 

et øjeblik af det: De hårde ord, skarpe kommentarer, og blikket der blev 

fjernere som én dram blev til flere. De eneste pauser Nico fik var når hans 

fader faldt i søvn i sin rus, og Nico kunne bruge hans værktøj til at arbejde på 

sine fine små træfigurer. Nicos fader var en lille mand, og Nico prøvede at 

være det større menneske, og holdt sig fra at konfrontere ham, i frygt for hvad 

det ville gøre mod familien. Men vreden og hadet fandt med årene hjem i 

Nico, og en aften var han ikke længere herre over sit eget temperament. Et 

skænderi over en dårlig hestesko ledte til råben og skrigen. Værktøj og 

materialer fløj gennem luften, og da én af Nicos træfigurer ramte hans fader i 

tindingen, satte det ild under konfrontationen. Nicos fader kastede sig over 

ham, men Nico var stærkere, og overvandt ham hurtigt. Der var noget 

tilfredsstillende i at se frygten i hans faders øjne, og noget i Nico ønskede at 

fortsætte, at ødelægge manden der havde lært ham at hade. Men da han så sine 

grædende søstre i døråbningen, kunne han ikke gøre det. Med sin faders 

trusler i ryggen, flygtede Nico fortvivlet ud i natten. 
 

De næste år kastede livet Nico rundt som gnister fra slået stål. De fleste folk 

så skævt til en ung man af Nicos størrelse, der vandrede alene på vejene, og 

deres mistanke til ham formede hans selvbillede. Flere gange prøvede han at 

finde en levevej og slå sig ned, men hans iltre temperament og livets ulykkelige 

omstændigheder ødelagde det altid, og efterlod ham med et såret ego, og 

knuste muligheder på samvittigheden. Han forbandede Guderne, først for den 

ulykke de sendte hans vej, så for at have skabt ham. Flasken kaldte flere gange 

på ham, og han skammede sig over hvor tillokkende dens selvdestruktive 

hvisken var, men han greb den aldrig. For han vidste, at der ikke var nogen vej 

tilbage fra det valg. 
 

En morgen fandt den gamle smed Elias ham efter et slagsmål i en gyde, og 

tilbød ham at bruge sine hænder til at hjælpe ham i smedjen, frem for at banke 

løs på verden. Trods Nico først afslog, fandt han samme aften vej til smedjen 

og tog fat. Dage blev til uger, og Nico fandt en ro i stilheden mellem ham og 

Elias som de arbejdede. Han genfandt en glæde i at skabe noget, ligesom med 

sine træfigurer som barn. Uger blev til år. Langsomt, som han lærte ansigterne 
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og opgaverne at kende, blev han en del af den lille landsby og fandt en plads. 

Han lærte at holde af sine rutiner. Han var værdsat, både for sit arbejde, men 

også for sit rolige væsen. 
 

Først ændrede krigen ikke meget. Men en dag ankom en flok af adlens 

soldater til byen. De ville have Elias til at smede våben til deres krig, men den 

gamle smed var ikke interesseret og afslog. Nico så op til ham for at stå ved 

sin overbevisning, men frygtede at det ikke vil være enden på det. 

Samme aften blev Nico vækket af larm fra smedjen. Han greb stille sin 

hammer, og sneg sig ind i værkstedet. Her fandt han Elias død på gulvet 

mellem soldaterne, som morede sig over hvor let den gamle smed var faldet. 

Med ét tændtes en ild i Nicos krop. Han kastede sig over dem, og sendte én til 

efterlivet som hammeren tog ham i panden. Men de var for mange. Nico 

flygtede, endnu engang, ud i natten. Da han vågnede i skoven nær byen, var 

han skamfuld, hadefuld, og bange. Hele sin ungdom havde han banket løs på 

verden. Og nu havde den slået tilbage. 
 

Dagene efter gik med at slikke sine sår, og se sig over skulderen. Livet på 

vejen, retningsløs og alene, var ikke et nyt bekendtskab for Nico. Men tabet af 

Elias, og det liv han havde bygget, havde sat et smertefuldt ar på tilværelsen. 

Hans tanker blev ved med at falde tilbage på hans familie, og hvordan de mon 

klarede det under krigen. Flere gange var han fristet til at rejse sydpå, men han 

ville ikke bringe sine problemer med hjem. Han fortjente ikke at vende hjem. 

Nico overvejede bare at give op. Men så tænkte han på Elias, der sagde 

soldaterne imod, og noget I ham nægtede at give efter. Så han begyndte at 

bevæge sig nordpå, mod bjergene, og landet på den anden side. Et sted hvor 

han ikke ville være jagtet, og hvor han måske kunne få en ny chance. En sidste 

chance. Måske den chance han manglede, for at finde sin plads i verden. 

 

 

 

 

 

Spørgsmål til reflektion: 

☙ Hvilket løfte gav Nico sin moder, som han håber på en dag at holde? 

☙ Hvad skete der den første gang Nico oplevede sin fader være fuld? 

☙ Hvilken venlig gestus gjorde Elias den aften da Nico først kom til hans 

smedje? 

☙ Hvilken lille luksus lærte Nico at holde af i sine år hos Elias? 

☙ Hvilket liv håber Nico at finde på den anden side af bjergene? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Lyt til den indtalte rolle: 
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Hector – Desertøren, 21 år 

Hector er en ung soldat, der ikke havde hjertet til at dræbe, som har vendt sit 

land ryggen, og nu aldrig kan vende hjem til sine kære igen. 
 

Temaer: At finde ud af hvad det betyder at være modig, at gøre sin pligt, og 

at holde fast i sin uskyld og godhed i en krigsramt verden. 
 

Stikord: Omsorgsfuld, ærlig, tillidsfuld, kryster, naiv. 

____________________________________________________________ 

Det har Hector med sig: Noget simpelt tøj han har stjålet for at komme ud 

af uniformen, et ildstål, en vandsæk, et par gode støvler, og sine få personlige 

ejendele (en ring, en daggert og en porcelænsfigur). 

____________________________________________________________ 
 

Der findes få steder så fulde af højt humør og kærlighed som det gårdsted i 

østlandet hvor Hector voksede op som en nål i en høstak blandt et utal af 

søskende, karle, malkepiger og dyr. Østerlændingene er kendt for en stolthed 

der ofte misfortolkes som hovmod, og en bramfrihed der kan virke 

påtrængende. Hector var et dårligt eksempel på begge dele. Kun hans 

smørblonde hår afslørede ham som østerlænding. Som lille elskede Hector at 

fodre gårdens høns. Han gav dem alle navne, og tillagde dem rige 

personligheder, til karlenes store fornøjelse. Men morskaben stoppede en 

regnvejrsdag, da han fandt sin moder ved huggeblokken i gården, omgivet af 

blod og fjer. Døden var en naturlig del af livet på gården, forklarede hans 

moder kærligt til den grædende Hector. Men det var aldrig en del han helt blev 

komfortabel med. 
 

Høsttiden var den bedste tid på året. Som barn løb Hector og de andre 

drenge grinende rundt i markerne, og jagede fuglene væk med små trommer, 

klappen, og råben. Efter en lang dag ville de trætte unger søge køkkenet, hvor 

de med deres uimodståelige små ansigter ofte var heldige at få lidt til den søde 

tand. Som de blev for store til at tigge om søde sager, og leg og trommen blev 

erstattet med hårdere arbejde i markerne, tyede drengene til løjer og ballade 

for at få tiden til at gå: De byttede om på saltet og sukkeret, hældte vand i 

karlenes støvler, og gemte malkepigernes spande. Hector var ivrig for at vise 

sig som en del af flokken, men turde aldrig være den der gjorde gerningen. De 

andre kaldte ham en bangebuks og en kryster, men sandheden var nok 

nærmere at Hector ikke havde hjertet til ondskab. Selv i dens mindste 

skikkelse.  
 

Hectors fader var en stærk mand. En klippe for folkene omkring ham, med 

en krop som en stamme man kunne klamre sig til. Han indtog ethvert rum, 

ikke med høje ord, men med sin blotte tilstedeværelse, og beklagede sig aldrig 

over smerter, vejr eller slid. For Hector var han en urokkelig støtte. Netop 

derfor var det så ubærligt at se ham ligge i sygesengen, bleg og udmattet, for 

svag til at rejse sig uden hjælp. Den mand, der engang havde båret sække alene 

og løftet andre, kunne nu knap løfte sit eget hoved, og stilheden i stuen, kun 

afbrudt af lyden faderens anstrengte vejrtrækning, var ubærlig. Da Hectors 

moder en morgen tog hans hænder i sine og fortalte, at faderen havde åndet 

ud i nattens løb, føltes ordene fremmede og tomme. Hun sagde, at han nu var 

hos Guderne, men for Hector var det, som om noget langt mere jordnært var 

forsvundet: Det sikre holdepunkt, han altid havde kunnet vende sig mod. Ved 

begravelsen stod han længe tavs, før sorgen brød igennem. Ingen græd mere 

end Hector, og ingen savnede mere end ham den mand, der havde lært ham, 

hvad styrke egentlig var. 
 

Tiden læger alle sår, også dem der aldrig helt går væk. Med ugerne vendte grin 

tilbage til gården, og løjerne kom igen. Da de andre unge drenge lærte at 

Hector havde fået et godt øje til malkepigen Lina, drillede de ham uden 

ophør. Det var med deres pres i ryggen, at han en tidlig morgen forvildede sig 

ind til køerne under malkningen, og kom ansigt til ansigt med den smukke 

rundkindede pige der havde indtaget hans vågne drømme. Forfjamsket og i 

panisk mangel på ord friede han på stedet, og efterlod både hende og sine 

kammerater måbende. Endnu mere, da hun sagde ja. Selvom det måske 

startede som umoden ung kærlighed, voksede Hector og Lina tættere med 

tiden. Hun faldt for hans store hjerte og umiddelbarhed, og han for hendes 

ligefremhed og humor. Som den yngste i søskendeflokken stod Hector ikke til 

at arve noget, og som tiden gik, begyndte han at drømme om at få sig sit eget 

gårdsted, og stifte en familie med Lina. Hvor pengene skulle komme fra, 

vidste han ikke. Men dagdrømmene var søde. 
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Da krigen brød ud, var det en hård tid for gården, med Kongens stigende 

skatter og den sløvede handel. Alle måtte give en ekstra hånd med, og selv da 

strakte pengene sig ikke til meget. En dag kom Kongens mænd til gården i 

jagten på stærke og modige knægte til Kongens hær. Hector havde hverken et 

ønske om at slås eller om at forlade Lina, og han stod tilbage, og så sine 

barndomsvenner drage afsted. Men timerne efter deres afgang, blev Hector 

grebet af tvivl. Kunne han sidde på hænderne, mens de andre knægte – hans 

barndomsvenner og Linas brøde – drog i krig? Ville han ikke kæmpe for at 

beskytte dem, han elskede? Og måske, med en soldaterløn, ville han kunne 

give Lina det liv han drømte om? I sidste ende, efter en tårefuld afsked med 

Lina, red Hector efter soldaterne. For at gøre sin pligt. For at gøre det rigtige. 
 

Det var en lang rejse til Hovedstaden, fyldt af uudholdelig sitrende 

forventning. En gammel soldat gav Hector et sværd i hænderne, men der var 

ingen tid til at lære ham at bruge det. Spændte unge mænd endte i slåskamp, 

mens gamle veteraner bar dystre miner. Da de endelig nåede Hovedstaden, 

blev historier om heltemodige soldater skiftet ud med en virkelighed af 

stinkende lig, desperate skrig og død. Da hans gruppe blev konfronteret af 

fjenden, svigtede modet ham. Hector kastede sit sværd fra sig, og flygtede. 
 

Da han havde lagt Hovedstaden bag sig og genfundet fatningen, indså han at 

han aldrig kunne vende hjem. Som desertør og eftersøgt ville soldaterne lede 

efter ham på gården. Han kunne ikke bringe den skam og fare med sig hjem til 

Lina. Men tanken om aldrig at se hende igen rev hans hjerte itu. Ugerne efter 

hans flugt var fulde af sult og paranoia, som han levede i skjul, hjemsøgt af de 

ting han havde set i Hovedstaden. Hans skam var nær det eneste der fik føde, 

og hans nætter var søvnløse. Det var her han hørte om landet på den anden 

side af bjergene. Et land af nye begyndelser. Et land med arbejde til alle. 

Måske kunne han tjene nogle penge at sende hjem. Der var meget han skulle 

tilgives for, meget der skulle forklares og redes ud. Drømmen om et liv 

sammen med Lina på deres eget gårdsted virkede fjernere end nogensinde før. 

Men det var den drøm, der drev ham mod bjergene. 

 

 

 

Spørgsmål til reflektion 

☙ Hvilken vane fra sin barndom har Hector aldrig helt sluppet? 

☙ Hvilket billede af sin fader står mest klart for Hector? 

☙ Hvad tror Hector hans moder vil tænke om, at han er desertør? 

☙ Hvilken af Linas vaner får Hector til at smile når han tænker på den?  

☙ Hvilket liv håber Hector at bygge for sig selv og Lina på den anden side af 

bjergene? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Lyt til den indtalte rolle: 
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Aviaja – Nomadebarnet, 15 år 

Aviaja er et ungt nomadebarn der elsker farver, dans og sang, som nu må 

prøve at genfinde farverne og glæden i tilværelsen efter at have mistet begge 

sine forældre til krigen. 
 

Temaer: At kæmpe mod fordomme, at overkomme et uoverkommeligt tab, 

og at finde sin identitet og modet til at være den man er. 
 

Stikord: Sangglad, fantasifuld, nysgerrig, vred, bange, sønderknust. 

____________________________________________________________ 

Det har Aviaja med sig: Et par simple sandaler lavet efter nomadernes skik, 

en farveløs kjole, lidt flint og tørt kvas hun har samlet op på vejen, og sine få 

personlige ejendele (et silkebånd, en ørering og en kikkert). 

____________________________________________________________ 
 

Der findes et folk der som mælkebøttens frø ridder på vinden, og kun slår rod 

for en tid, for at sætte nye frø igen. Et folk hvis klæder er lige så farverige som 

deres historier, og hvis sange er lige så smitsomme som deres humør. Aviajas 

fader var engang en af de folk – af nomadefolket. Men en dag så han en ung 

kvinde lige så smuk som alle forårets farver tilsammen: Aviajas moder. Da 

vidste han, at hans hjerte var hendes, og at det altid havde været det. Sådan 

foretrak Aviajas fader selv at fortælle historien. Men bag ordene og det brede 

smil har Aviaja altid fornemmet en sørgmodighed. Måske fordi han ved at 

gifte sig med én som ikke var nomade, havde brudt med nomadernes vigtigste 

skik, og var blevet vendt ryggen af sit eget folk. 
 

Aviajas kærlighed til sang kom tidligt, fra hendes moders blide nynnen mens 

hun hængte vasketøj op. Før det kom hendes kærlighed til dans, som hun fik 

fra de mange spontane danse med sin fader, først ridende på hans skuldre, så 

stående på hans fødder, så svingene i hans arme. Men måske allerførst kom 

hendes kærlighed til farver, fra de farverige blomster på engen bag familiens 

hjem, som de hvert år, i nomadernes tro, ofrede til forfædrene for held i det 

kommende år. Hun var sine forældres eneste barn – et ønskebarn – og altid 

elsket. Født med nomadernes varme glød i huden, men ej med deres sprog på 

tungen. 

Da hun var mindre var leg, farver, sang og dans alt livet handlede om, og de 

andre børn i den lille landsby i Kystlandet mødte hende med stor 

nysgerrighed og små børns ubetingede accept af verden. Især Liam. De var et 

uadskilleligt par. Når de var sammen, blev skovene omkring landsbyen en port 

til en eventyrverden, som de sammen udforskede. Nogle gange var de andre 

børn med på rejsen, men oftest var det bare de to. Som de blev ældre, 

ændrede de andre børn sig: Fantasifulde lege blev erstattet med nye lege, hvis 

regler kun var for de indviede. Sangen blev stum, og hendes farverige klæder, 

som før havde vundet komplimenter, vandt nu kun lavmeldt fnisen. De andre 

ville gerne danse, men kun ”rigtige” danse, som dem der blev danset ved 

Kongens hof, og ikke hendes nomadetrin. Aviaja blev først ked af deres 

opførsel, og var uforstående overfor forandringerne. Liam prøvede at trøste 

hende, og sagde at hun bare skulle være ligeglad med de andre, men han havde 

også ændret sig. Så blev hun fyldt af skam, og undgik folks blikke i frygt for 

hvad hun ville finde i dem. Hun prøvede at tilpasse sit tøj og sin person til de 

nye tider, men det var aldrig godt nok. Så blev hun vred. Først på de andre 

børn. Så deres forældre, fra hvem de måtte have arvet deres nye anskuelser. Så 

på Liam, der tog afstand til hendes vrede. Så hendes fader, for altid at skulle 

skille sig ud. Sidst, på hende selv, som fortjente det mest. 
 

Skoven var altid et tilflugtssted, og Aviaja nød at komme der selv, eller med 

sin moder, som vidste meget om planterne og deres brug til at hjælpe krop og 

sind. Liam kom her engang, men ikke mere. En dag, som de samlede urter, 

spurgte Aviaja sin moder om hun nogensinde havde fortrudt at hun giftede sig 

med en nomade? Om hun følte skyld over at Aviajas fader havde mistet sit 

folk? Over at de langsomt blev udstødt af hele landsbyen? ”De betyder ikke 

noget. Vi har hinanden,” svarede hendes moder. Aviaja spurgte: ”Men hvem har 

os?” Til det havde hendes moder intet svar. 
 

Da Kongen giftede sig med en nomadekvinde, var mange forargede. Men på 

en underlig måde fik det Aviaja til at føle sig nærmere med Kongen, en mand 

hun aldrig havde mødt, eller forholdt sig meget til. Snart derefter udbrød der 

krig, og alt blev værre. Familien trak folks had og frygt til sig som fluer til et 

lig. Så kom Kongens soldater, heriblandt Liams fader, sendt for at beskytte 

landsbyen. De gav Aviajas fader grimme navne, skubbede til ham som de 
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passerede forbi ham på gaden, og havde meget sjov på hans bekostning. Og 

værre endnu, så kunne Aviaja se at der bag grinene gemte sig farlige blikke. I 

den periode var hendes fader ofte at finde ved familiens lille alter, i bøn til 

forfædrene om deres vejledning. Aviaja er ikke sikker på, at de hørte ham. 

En aften brød soldaterne ind i familiens hjem. De skubbede hendes fader 

rundt, anklagede ”hans slags” for at have fordrejet Kongens hoved, slog ham, 

og kastede Aviajas mor på gulvet da hun prøvede at stoppe dem. ”Løb, 

Aviaja,” råbte hendes moder. ”Til vores hemmelige sted.” Aviaja løb ud i den 

mørke skov, og gemte sig mellem buskene. Da morgenen gryede, vendte hun 

med varsomme skridt hjem. Hvad hun så da hun åbnede hjemmets døre 

ændrede noget i hende, noget hun endnu ikke har kunnet sætte ord på. Fra 

den dag af var hun forældreløs. Alene. Flygtning. 
 

Livet på vejen var ensomt, og Aviaja holdt så vidt hun kunne afstand til folk. 

Hun stjal hvor hun kunne, spiste alene, og sov i dække af fyrtræernes grene, 

ligesom et vildt dyr. Om aftenen ville hun varme sig med ild når hun kunne, 

og ellers med sin faders eventyrlige historier om landet på den anden side af 

bjergene. Nomadernes hjemland. Et ældgammelt land, som hendes faders klan 

kom fra, og måske ville være at finde. 

Langsomt begyndte hun at bevæge sig nordpå, mod bjergene. Det var ikke 

nødvendigvis et bevidst valg. Hun fulgte bare sine fødder. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Spørgsmål til reflektion 

☙ Hvilken sang nynner Aviaja for sig selv, når hun er alene? 

☙ Hvem og hvordan var Aviajas første kys, og hvordan ændrede det 

dynamikken mellem hende og Liam? 

☙ Hvilket billede af sin moder står klarest for Aviajas indre blik? 

☙ Hvad var de sidste ord Aviaja ønskede at hun havde nået at sige til sin 

fader? 

☙ Hvilke forestillinger har Aviaja om landet på den anden side af bjergene? 

Om mødet med nomaderne? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Lyt til den indtalte rolle: 
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☙ Stikling ❧ 

(Cornelius) 

Denne lille stikling, gemt i en 

gammel tobaksæske, er det sidste 

levn fra din elskede have, der i årtier 

har været dit eneste selskab. 

Stiklingen er ikke blot dit HÅB om 

en ny have, men håbet selv. Det er 

et minde om at alting, hvis man 

tager tiden til at lære det at kende, 

og vander det med sin kærlighed og 

sin omsorg, kan gro til noget stort 

og smukt. 

 

 

 

☙ Lomme-solur ❧ 

(Cornelius) 

Dette fine solur af elfenben og guld 

er et minde om den kvinde der gav 

dig det, som gav dig liv, og som nu 

ligger i jorden. En kvinde der 

fortjente meget bedre, end hvad 

hun fik af livet. Det er en 

påmindelse om, at selv om tiden 

kan føles kort, bliver den kun 

kortere af at tælle minutterne, og 

minder dig om at 

TÅLMODIGHED og RO er en 

gartners allervigtigste dyder. 

 

 

☙ Lerfløjte ❧ 

(Cornelius) 

Denne fine lerfløjte, formet som en 

due, er et minde om den 

bagerjomfru som formede leret 

med sine egne bløde hænder. Der 

kommer en tid, hvor minder er alt 

man har tilbage. Fløjtens sang er en 

smertefuld påmindelse om en 

KÆRLIGHED som engang var, 

og et liv der aldrig blev. Men også 

om at du var VÆRDIG til at blive 

elsket. Alle fortjener at blive elsket. 

Selv en gammel kryster som dig. 

 

☙ Halskæde ❧ 

(Mirabel) 

Denne fine halskæde tilhørte 

engang en fin frue, som fyldte dig 

med stolthed da hun gav dig den. 

Den minder dig om, at du kan være 

fin som hende. Men sølv og stads 

gør ikke en frue. Det gør takt og 

tone. Et hoved holdt højt, og en 

ranket ryg. Det gør 

ORDENTLIGHED og 

RENLIGHED, både i hvordan 

man præsenterer sig selv og 

behandler andre. 

 

 

☙ Bedesten ❧ 

(Mirabel) 

Denne fine glatte sten, en gave fra 

en søster som både elsker og 

bekymrer dig, lytter som ingen 

andre. Den minder dig om, at 

Guderne altid er med dig og lytter 

til dine bønner. Selvom verden ikke 

giver mening lige nu, er du med 

stenen i hånden tryg ved, at den en 

dag skal give mening igen. 

Gudernes veje er uransalige. Men i 

din TRO finder du HÅB. 

 

 

 

☙ Sjal ❧ 

(Mirabel) 

Dette uldne sjal, strikket af en rød 

garnrest, ser måske ikke ud af meget 

med dets ujævnheder og huller, 

hvor maskerne er faldet af 

pindende. Men for dig er det et 

minde om de små hænder der 

lavede det. Om de børn, der ikke 

var dine, men som valgte dig til, og 

gav dig deres ubetingede 

KÆRLIGHED. 

 

 

 

☙ Mønt ❧ 

(Petra) 

Denne gamle guldmønt er den 

sidste fra den skat du har brugt et 

liv på at samle. Den er et lille stykke 

af en drøm, din DRØM, om et liv 

hvor alt er muligt. De fleste ser ikke 

nok af verden til at vide hvad de 

mangler, men du ved hvad de går 

glip af. Mønten er måske ikke mere 

end en skilling værd, men for dig 

betyder den alverden. Den er 

HÅBET om en bedre fremtid, og 

den frihed få kender. 

 

 

☙ Brev ❧ 

(Petra) 

Dette gamle brev, en afsked som du 

aldrig gav din moder, har du aldrig 

helt fundet ordene til at færdiggøre. 

Du læser det stadig, fra tid til anden, 

og agter at sende det en dag. Du 

bærer det med dig som en 

påmindelse om, at du ikke er et 

dårligt menneske. Uagtet alt du har 

gjort, og om du nogensinde finder 

tilgivelse, så kan du TILGIVE dig 

selv og tro på, at der er noget godt i 

alle. Også i dig. 
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☙ Lommekniv ❧ 

(Petra) 

Denne efterladte lommekniv, dit 

eneste minde fra din fader, ser 

måske ikke ud af meget. Men 

skindet kan bedrage, og selv en 

gammel ting som denne kan være et 

uvurderligt værktøj. Måske endda et 

uvurderligt forsvar. Den minder dig 

om din evne til at klare dig selv, 

uden hjælp fra nogen andre. Om 

den SELVSTÆDIGHED, og det 

OVERLEVELSESINSTIKT der 

har haft din ryg hele livet. 

 

 

☙ Træfigur ❧ 

(Nico) 

Denne lille forslåede figur af træ har 

du selv lavet med dine egne hænder 

i din faders værksted. Den minder 

dig om, at der selv i de værste 

mennesker er gode sider – selv i din 

fader, selv i dig, og at ingen 

udelukkende er ond. Alle fortjener 

tilgivelse for deres fejl, og hvis man 

kan møde sin fortid med ACCEPT 

og TILGIVELSE, kan man møde 

fremtiden som en fri mand. 

 

 

 

☙ Flaske ❧ 

(Nico) 

Denne uåbnede flaske likør, en gave 

fra din moder, har været din 

følgesvend siden du forlod din 

families hjem. Den er et minde om 

de værdsatte stunder I brugte 

sammen. Dens evige fristelse om at 

glemme verden for en stund er en 

daglig påmindelse om den 

SELVKONTROL du har brugt år 

på at bygge op. Om at du ikke er 

som din fader, og aldrig bliver det. 

Du vil ikke tillade det. 

 

 

☙ Hammer ❧ 

(Nico) 

Denne gamle hammer er dit eneste 

værktøj, et levn fra en smedje der 

nu er langt borte. Du fik den af en 

mand der betød mere end du har 

sat ord på, og med den i hånden 

byggede du en tilværelse der betød 

noget. Den lærte dig at alle kan være 

noget for andre, og at alle har 

kapaciteten til at vise 

VENLIGHED og 

HJÆLPSOMHED, og gøre en 

forskel i verden.  

 

 

☙ Ring ❧ 

(Hector) 

Denne gyldne forlovelsesring 

minder dig om en gammel spøg i en 

stald, om din trolovede, og om jeres 

kærlighed. Den minder dig om at 

være en mand der står ved sit ord, 

og som ikke flygter fra det, men 

som kæmper for det, og altid møder 

folk i hudløs ÆRLIGHED. Nok 

er du desertør, men du er ingen 

løgner. Måske har du forrådt dit 

land, men du vil aldrig forråde dit 

ord. 

 

 

☙ Daggert ❧ 

(Hector) 

Denne gamle klinge er et minde fra 

din fader om at det at være modig 

ikke er ensbetydende med at være 

den, der slår først. Nogle gange 

betyder MOD at eje en daggert 

man ved man aldrig vil bruge, og at 

stå imod fristelsen til at trække den 

for egen vindings skyld. Andre 

gange betyder det at være villig til at 

gøre ting man ikke ønsker, for at 

beskytte dem og det, der ikke kan 

beskytte sig selv. 

 

 

☙ Porcelænsfigur ❧ 

(Hector) 

Denne fine porcelænsfigur af en 

høne er tydeligt limet sammen efter 

et brud. Den minder dig om en 

spøg der gik for vidt, om din dårlige 

samvittighed, og om din moders 

barmhjertighed, da hun så at du 

havde limet den. Den er et minde 

om, at alt itu kan blive helt igen, om 

at stole på det bedste i folk, uanset 

hvor meget de kommer på afveje, 

og om aldrig at forråde den 

TILLID som andre skænker dig. 

 

 

☙ Silkebånd ❧ 

(Aviaja) 

Dette farvede bånd af silke bæres 

traditionelt af nomadefolk og er en 

gave fra din farverige fader, til 

minde om at den rytme der gemmer 

sig i dine fødder, og den sang der 

gemmer sig i dit hjerte, er en del af 

den du er: En nomade. Det kan du 

være STOLT af. At være nomade 

betyder at møde verden med 

FRYGTLØSHED, og ikke skjule 

hvem du er, men stå ved det, og 

stolt vise det frem for verden. 
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☙ Ørering ❧ 

(Aviaja) 

Denne fine håndlavede ørering er 

prydet med en fin blå fjer og 

minder dig om en moder der 

elskede dig meget højt, om at du 

ligner hende, og om at du er smuk, 

udenpå og indeni. Mange går rundt 

i en grå verden, ser kun i sort og 

hvidt, men dem der vælger at se 

farverne i folk og ting vil altid se 

SKØNHEDEN i verden. Der er 

noget smukt i alle mennesker. I alle 

tider. Husk det. 

 

 

☙ Kikkert ❧ 

(Aviaja) 

Denne gamle slidte kikkert er lige 

som dem kaptajner fra dig og Liams 

lege bruger til at spotte farer. Det er 

en gave fra din ven, og minder dig 

om altid at være på udkig efter 

eventyret der gemmer sig bag hvert 

et hjørne, om at springe ud i livet, 

og om aldrig at miste din fantastiske 

NYSGERRIGHED, evige 

UNDREN, og utrættelige 

SPØRGELYST. 
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Opstartsark (ca. 40 minutter) 

Byd spillerne velkommen 

☙ Sørg for at alle har hilst på hinanden (tag en navnerunde). 

 

Forventningsafstemning 

☙ Scenariet følger en gruppe flygtninge som slår følgeskab og sammen 

krydser deres krigshærgede kongerige, Drada, i rejsen mod et bedre sted. 

Undervejs må de finde de ud af om de kan holde fast i det liv de har efterladt, 

og den person de engang var. 

☙ En fortælling om at være flygtning, sat i en low-fantasy verden inspireret 

af nordiske folkeeventyr. Fortællingen blander flygtningetilværelsens mørke, 

tragedie og realisme med hjertevarme, eventyrlighed og underliggende 

håbefuldhed. 

☙ Det er et adventure-scenarie, ikke et survival-scenarie. 

☙ Scenariet indledes med en kort prolog, der etablerer hvordan karaktererne 

først mødtes. Derefter udspiller rollernes rejse sig i 3 akter. Efter akt I og II 

vil der være indlagt en pause på 5-10 minutter til at gå på toilettet, strække 

ben, trække luft, mm.  

 

Introducér Drada 

☙ Læs følgende tekst højt for spillerne, som en introduktion til Drada: 
 

”For blot et år siden skulle Kongen stå brudgom i sit strålende slot, omgivet af 

adelens fornemme skarer. Men skæbnen vendte sig, da han gav sit hjerte, ikke 

til sine adelige trolovede, men til en simpel nomadepige, og giftede sig med 

hende i slottets stille have, med blomster og gamle træer som deres eneste 

vidner. Nomadefolket er rigt på mange ting: På sange, fortællinger og frihed, 

men ej på de titler og skatte, som gør folk til adelige. Vrede og forbitrede rejste 

adlen sig i trods, og det blev begyndelsen på en blodig borgerkrig. Nu er 

Kongen og det meste hans slægt døde, men adlen kæmper fortsat imod 

Kongens loyalister, og krigen hærger endnu landet med desperation, død, og 

hungersnød. Samtidig brænder de byer hvor Dradas slægter har boet i 

generationer. Mange er flygtet til søs, men ikke alle kan finde passage på både 

og skibe. De der ikke kan, må enten blive i deres krigshærgede land, og 

brænde med det, eller tage chancen og søge nordpå til landet på den anden 

side af bjergene og, forhåbentligt, et bedre sted. Historierne går mellem 

flygtninge om landet på den anden side af bjergene, og de ting der venter én 

der: Et land af nye muligheder, og nye begyndelser.” 
 

☙ Et low-fantasy setting, inspireret af nordiske folkeeventyr, 

teknologisk/kulturelt referencepunkt kunne være Nordeuropa/Skandinavien 

omkring 1600-1700. De specifikke detaljer om landet er ikke så vigtige. 

☙ Det vil være op til fortolkning om der findes noget overnaturligt i Drada, 

og op til spillerne hvad deres roller tror. 

☙ Giv spillerne en kopi af kortet (s. 55). Cirklerne repræsenterer alle vigtige 

punkter i deres rejse (hændelses-scener). 

 

Pitch og fordel roller 

☙ Læs nedenstående introduktioner højt, tal med spillerne om hvad de vil 

foretrække at spille (lad dem evt. læse rollernes temaer), og fordel rollerne i 

fællesskab: 
 

Cornelius – Gartneren, 64 år 

Cornelius er en distræt og småfilosofisk gartner der har levet et isoleret liv i sin 

have, afskåret både fra omverdenen og sine følelser, og som nu kommer ansigt 

til ansigt med begge dele som han må møde verdenen udenfor havens fire 

mure. 
 

Mirabel – Tjenerinden, 58 år 

Mirabel er en stolt og ordentlig tjenerinde, som desperat holder på formerne 

og formaliteterne fra hendes lange liv i tjeneste, og som kæmper med sin tro 

efter tabet af den familie hun har tjent i et helt menneskeliv. 
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Petra – Smugleren, 42 år 

Petra er en garvet og snu smugler der har tjent tykt på begge sider af krigen, 

men som har brændt fingrene på det, og nu må leve et liv på flugt, afhængig af 

den gavmildhed hun aldrig selv har udvist. 
 

Nico – Smeden, 30 år 

Nico er en smed med et roligt ydre, der huser megen vrede, frustration og 

frygt, der kæmper med at finde tilliden til sig selv og andre mennesker i en 

verden der i høj grad sætter den tillid under pres. 
 

Hector – Desertøren, 21 år 

Hector er en ung soldat, der ikke havde hjertet til at dræbe, som har vendt sit 

land ryggen, og nu aldrig kan vende hjem til sine kære igen. 
 

Aviaja – Nomadebarnet, 15 år 

Aviaja er et ungt nomadebarn der elsker farver, dans, og sang, som nu må 

prøve at genfinde farverne og glæden i tilværelsen efter at have mistet begge 

sine forældre til krigen. 
 

☙ Giv spillerne tid til at læse rollerne. Imens kan du folde navneskiltene (s. 

57). 

☙ Giv spillerne navneskiltene, og forklar dem at fordomme og antagelser kan 

bruge både i deres interaktion med hinanden, og med NPC’er i Drada. Giv 

spillerne en kopi af fordomsarket (s. 53). 

 

Forklar og fordel ejendele 

☙ Som flygtning kan man ikke have meget med sig. De få ejendele man har, 

får derfor en særlig betydning. Rollerne starter hver med 3 ejendele, 

(repræsenteret af 3 kort) som hver knytter sig til en del af ens historie. 

☙ I løbet af scenariet kan man miste ejendele. Dette giver rollen en anledning 

til at udforske sit forhold til den del af deres historie og person. Når man 

mister en ejendel, skal man læse teksten på kortet højt. 

☙ Tabet af en ejendel kan forsage mange reaktioner: Vrede, sorg, skyld, 

afsavn, håbløshed. Hvordan rollen reagerer, er op til spilleren. 

☙ I sidste ende er ejendele bare ting. Rollerne kan arbejde sig igennem tabet 

af ejendelen igennem refleksion og dialog. Det er op til spilleren hvordan 

deres rolles proces er, og hvor lang tid det tager. 

☙ Giv hver spiller de 3 ejendele, der står listet på deres rolle. 

☙ Rollerne begynder også med andre ting de har med sig, og kan samle nye 

ting op undervejs, men disse er ikke ejendele. 

 

Forklar vandre-scener 

☙ Starter altid med ordene: ”Og vejen tager jer videre…” 

☙ Følger karaktererne som de i stilhed vandrer gennem landskaberne. 

☙ Spillederen beskriver noget rollerne møder i deres rejse, og stiller spørgsmål 

for at få spillerne til at beskrive deres karakters tanker, følelser, og handlinger. 

Har man selv en idé, skal man bare byde ind. 

☙ Der må ikke bruges hverken direkte eller indirekte tale i disse scener. 

 

Forklar lejrbåls-scener 

☙ Starter altid med ordene: ”I befinder jer igen omkring bålets flammer…”  

☙ Følger rollerne som de samles omkring bålet på ét af rejsens hvil. 

☙ I disse scener er der fokus på brug af direkte og indirekte tale, og på at 

vende rollerne fortid, nutid og fremtid i samtale. 

☙ Lejrbåls-scenerne starter altid med en beskrivelse af scenens omgivelser, og 

et oplæg til emne fra spillederen, så spillerne ved hvor samtalen starter. Dette 

vil typisk være at dem der har mistet ejendele, fortæller om ejendelene, og den 

historie de knytter sig til. 

☙ Derefter er det op til spillerne at åbne samtalen op, og inddrage alle. Det 

kan man f.eks. gøre ved at stille hinanden spørgsmål. 
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Forklar hændelses-scener 

☙ Starter altid med ordene: ”På jeres rejse kommer I til…” 

☙ Følger rollerne på ét af rejsens højdepunkter. 

☙ Klassiske rollespilsscener hvor man beskriver hvad ens rolle gør og siger. 

☙ Det er her, man kan risikere at miste ejendele. 

☙ Tilværelsen på flugt er farlig, og koster mange livet. Det er ikke målet med 

scenariet at dræbe rollerne, men for at faren skal føles ægte, kan rollerne 

risikere at dø, hvis ikke de passer på sig selv og hinanden. 

 

Forventningsafstemning 

☙ Scenariet vil både indeholde flygtningefortællingens mørke, og 

folkeeventyrets håbefuldhed. Vend med spillerne om de godt kunne tænke sig 

at læne mere ind i den ene, den anden, eller holde en balance mellem dem. 

☙ Scenariet kommer til at behandle nogle barske emner. Hvis nogen har brug 

for at der skrues ned for noget, eller for at trække sig, kan de bare sige til. Man 

kan evt. bruge ”timeout” tegnet til at vise, at man trækker sig fra en scene. 

 

Forklar prologen 

☙ Udspiller sig over sommeren. Forhistorien til den egentlige fortælling, der i 

2 små scener viser hvordan rollerne først møder hinanden.  

☙ Under prologen har spillerne 2 opgaver: Den første er at spille mod at 

rollerne begynder at forme de bånd, der vil binde dem sammen på deres rejse. 

Den anden er at introducere hvem rollerne er, ved at spørge hinanden ind til 

hvad man hedder, hvor man kommer fra, og hvor man er på vej hen.  
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Det sker i scenen: Den første rolle vandrer langs en landevej, omgivet af 

overgroede marker. Bed dem beskrive hvordan de ser ud. 

☙ Rollens blik hæfter sig ved en fugl i det fjerne – de ser ikke hvor de 

sætter fødderne – og træder foden ned i et hul i vejen, og laver et 

smertefuldt vrid på foden. De kan ikke støtte ordentligt på den. Giv rollen 

et øjeblik til at finde ud af, hvordan de håndterer situationen.  

☙ Rollen hører nogen nærme sig fra længere tilbage ad vejen. 

☙ Den anden rolle nærmer sig ad vejen, og ser den første. Bed dem 

beskrive, hvordan de ser ud, og giv rollerne tid til at interagere. 

Sådan slutter du scenen: Beskriv hvordan de to begge ser en fugl – den 

samme som før? – lette i det fjerne. 
 

 

 

 
 

 

Scene 1 – scenebeskrivelse: 

(henvend dig til den første rolle) 

☙ Solen bager ubønhørligt ned fra en klar, blå himmel. Landevejen snor 

sig gennem marker af gulgrønt korn plettet med blodrøde valmuer, og 

forsvinder bag en fjern bakketop. Ikke så meget som en vind bevæger sig. 

☙ Det eneste der bryder stilheden, er dine skridts knasen på den tørre vej, og 

insekters summen i den tilgroede grøftekant, og i de tykke totter af græs, som 

er begyndt at vokse på vejen. 

☙ Der er ingen folk i markerne, og flere steder gror ukrudtet højere end 

hveden. Hist og her i landskabet ser du små gårde, men der er ingen røg fra 

skorstenene, og intet liv omkring dem. Kystlandet var det første sted til at 

blive ramt af krigen, og det første til at blive efterladt. Af gode grunde. 

 

Spørgsmål du kan stille spillerne, for at skubbe dem i gang: 

Til begge roller: 

☙ Hvad i dit udseende afslører, at du har været på vejen i noget tid? 

Til den første rolle:  

☙ Hvad er din første impuls: at bide smerten i dig, bande højt, eller sætte dig 

ned? 

☙ Hvad er du mest bange for lige nu: smerten, at være alene, eller at blive set? 

☙ Til den anden rolle: 

☙ Hvad er det første, du lægger mærke til ved den fremmede?  

☙ Hvad i deres fremtoning gør dig enten mere på vagt — eller mere tryg?  

 

  

Vær opmærksom på at starten af scenariet forløber anderledes afhængigt 

af om der er 3 eller 4 spillere. 

 

Hvis der er 3 spillere: I prologscene 1 møder den første og den anden 

rolle hinanden. I prologscene 2 møder de to roller den tredje. Derfra følges 

alle rollerne ad. 

 

Hvis der er 4 spillere:  I prologscene 1 møder den første og den anden 

rolle hinanden. I prologscene 2 møder den tredje og fjerde rolle hinanden.  

Det bliver først i den første hændelses-scene i akt I at de to par mødes. 

Derfra følges alle rollerne ad. 

 

Rækkefølgen rollerne introduceres i er ikke vigtig – du bestemmer bare en 

rækkefølge. 

Prologscener – 2 scener (ca. 20 minutter) 
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Det sker i scenen: Den tredje rolle bevæger sig gennem en skov. Bed dem 

beskrive hvordan de ser ud. 

☙ Rollen opdager at de har tabt en ejendel. Bed dem beskrive hvilken 

ejendel det er, og hvordan de reagerer. 

☙ Hvis der er 3 spillere: Den første og anden rolle kommer forbi. Efter 

lidt tid får én af dem øje på den tabte ejendel. 

☙ Hvis der er 4 spillere: Den fjerde rolle kommer forbi. Bed dem 

beskrive hvordan de ser ud. Efter lidt tid får de øje på den tabte ejendel. 

Sådan slutter du scenen: En kold brise skyller gennem skoven, og minder 

rollerne om, at de bør være på vej videre. 
 

Scene 2 – scenebeskrivelse: 

(henvend dig til den tredje rolle) 

☙ Den lille landevej leder dig nordpå, ind i en skov af høje mos-klædte 

bøgetræer og ældgamle knudrede egetræer, dybere og dybere, indtil vejen 

fuldstændigt opsluges af skovbunden. I et øjeblik står du der, på grænsen 

til skovens rige, og overvejer dit næste skridt. Så fortsætter du fremad. 

☙ Solen står højt, men dens lys når kun pletvist ned gennem bøgetræernes 

tætte kroner. En doven brise skylder gennem skoven. Nogle fugle synger i 

det fjerne, et sted oppe mellem trækronerne. 

☙ Den bløde skovbund giver efter under dine skridt, og hist og her ser du 

rester af forsommerens anemoner og skovsyre, der langsomt trækker sig 

tilbage, indtil næste forår. 
 

Spørgsmål du kan stille spillerne, for at skubbe dem i gang: 

Til den tredje rolle: 

☙ Hvordan har du det, som du går alene i skoven? 

☙ Hvordan reagerer du, da du indser at du har mistet ejendelen? 

Til de øvrige roller: 

☙ Hvad er dine første tanker om den fremmede? 

☙ Hvad gør du, da du får øje på ejendelen? 

Afrunding på prologen 

Som I når gennem prolog-scenerne, forklarer du spillerne følgende: 

☙ I vandrer i dagevis, før Kystlandets stille landeveje munder ud i 

hovedvejen. 

☙ Hovedvejen er aldrig tom for mennesker – på vogne, på heste, til fods, 

mange i grupper, nogle få alene – alle på vej fra ét sted, til et andet; næppe er 

én gruppe rejsende forsvundet bag horisonten, før en ny er kommet til syne, 

og der er altid en summen af knirkene hjul, hovslag, og lavmeldte samtaler 

omkring jer. 

☙ Mange mennesker passerer jer, og I passerer selv flere, men få skænker jer 

så meget som et blik, og ingen møder jeres øjne. 

☙ De næste uger byder på mange lange dages vandring, men de giver jer også 

chance til at diskutere hvor I er en vej hen, og langsomt begynder I at stykke 

en plan sammen for jeres videre rejse: 

☙ I vil følge hovedvejen op gennem Østlandet, så langt den kan tage jer. 

☙ De fleste passager over Storfloden er bevogtede af soldater, og de lader 

ikke folk komme over. Men på vejen hører I rygter om en bro længere 

nordpå, glemt og ubevogtet, hvor I måske vil kunne krydse. 

☙ Derfra må I rejse gennem Grænselandet, og over bjergene, til landet på 

den anden side, og hvad I hver især håber at finde der.  
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Akt I (ca. 70 minutter) – oversigt til spillederen 

Akt I fokuserer på at introducere spillerne til livet som flygtning på vejen, og 

til krigen som en omstændighed der ikke kan undslippes.  
 

Akten følger rollerne som de rejser langs Dradas veje, og undervejs oplever 

hvordan krigen har ændret landet. Undervejs i akten opbygges der en 

underliggende spænding, som kulminerer i aktens klimatiske sidste scene, hvor 

gruppen vækkes af en milits om natten, og befinder sig i en farlig situation, der 

kan true både deres værdighed og deres liv. 

 

Overblik over akten:  

☙ Vandre-scene: Livet på vejen (ca. 5 min.) 

☙ Hændelses-scene: Et hus at komme til (ca. 10 min.) 

☙ Vandre-scene: De efterladte (ca. 5 min.) 

☙ Hændelses-scene: Kongens vej (ca. 15 min.) 

☙ Lejrbåls-scene: Næsten som et hjem (ca. 10 min.) 

☙ Hændelses-scene: Festen (ca. 25 min.) 

 

Introduktionsnummer 

”Waltz After Lasse in Lyby” fra pladen ”Wood works” 

Lyt til ca. et minuts tid, og fade ud.  
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Scenebeskrivelse: 

☙ ”Og vejen tager jer videre…” 

☙ Formiddagens regnskyl har fyldt landevejens mange huller. Jeres tøj er 

kun lige blevet tørt. Eftermiddagen er grå og dunkel, små dryp varsler 

endnu et regnskyl, og vinden bøjer nakken på markernes gyldne korn. 

☙ Vejen snor sig forbi en lille vejsidekro, skjult bag et læhegn. Inde fra 

krostuen strømmer et væld råben, snak, klirren, varmt lys, og en duft af mad, 

der får jeres sultne maver til at rumle. I nærmer jer forsigtigt. 

☙ I et øjeblik kan I næsten mærke krostuens varme, som I forsøger at se ind 

ad vinduet. Pludselig sætter en stor hunds gøen en skræk i livet på jer. Dens 

kæde – fastgjort til en pæl – bliver stram som den løber mod jer, og blotter 

sine hvide tænder. 

☙ Døren går op, og en bredskuldret mand træder ud. ”Væk med jer! Vi har 

ikke brug for flere af jeres slags,” råber han, som han jager jer bort. 

☙ I runder bagsiden af den gamle krobygning, i håb om at finde ly for det 

regnskyl, I fornemmer, er på vej. I stedet finder I en knægt på en dusin år, 

der kaster nogle brændte brødskorper ind i svinestien. Svinene flokkes 

omkring hegnet. Hans kinder er røde af kulde, og tøjet plettet med mudder. 

☙ Han standser som han får øje på jer, med en skorpe i hånden. I et 

øjeblik kigger han bare på jer, mens regnen drypper fra hans hår. Så kaster 

han et par skorper ned på den mudrede jord foran jer, uden et ord. 

 

Spørgsmål du kan stille spillerne: 

☙ Tager du brødet? 

☙ Hvordan dufter brødet? Hvordan smager det? 

☙ Hvad læser du ind i drengens gestus? Frygt? Foragt? Hån? Venlighed? 

☙ Hvordan får det dig til at føle, at I er herude, med brændte brødskorper, 

mens andre spiser varm mad inde i den tørre krostue? 

 

  
Hvis der er 4 spillere: Henvend dig til den første og anden rolle. Denne 
scene er kun for dem. 

Vandre-scene: Livet på vejen (Ca. 5 min.) 
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Scenebeskrivelse: 

☙ ”På jeres rejse kommer I til…” 

☙ Som det nærmer sig aften, begynder grå skyer at samle sig på den 

mørknende himmel, og hovedvejen tømmes langsomt for folk. Da regnen 

endelig beslutter sig for at falde, falder den tungt og tæt, og I bliver hurtigt 

gennemblødte. Markerne omkring vejen giver jer intet dække, så I søger 

mod en bøgeskov lidt længere fremme, i håb om at finde ly. 

☙ Som I nærmer jer skellet mellem markerne og den begyndende 

bøgeskov, fanger jeres øjne et lille forsømt skur af træ. I genkender det som 

et bedehus, ofte brugt af forbipasserende vandrere til bøn. Dets vægge står 

skævt, og tagets træspåner har bestemt set bedre dage. 

☙ Bedehuset har ingen dør, blot en åbning, og kold vind trækker ind. 

Rummet er småt og trængt. Der lugter muggent af gammel olie og røgelse.  

☙ Det drypper ind fra et punkt i taget, og en lille pøl har formet sig på det 

lerstampede gulv. Det bliver en våd nat, hvis ikke der gøres noget. 

 

 

☙ På et lille beskedent alter står et fad med sand. Engang må det have været 

fyldt af vokslys, men nu står der kun et enkelt, som oplyser det lille rum. 

Nogen må have tændt det for nyligt. På væggen bag alteret står der skrevet, i 

sirligt malede bogstaver: ”Intet offer for stort, intet for småt.” 

☙ Ved siden af fadet står der et helt brød, ofret på altret. På brødet sidder 

der en kongefugl, den mindste af alle Dradas fugle, med en fin gul fjerpryd 

på dens lille gule hoved. Den spiser af brødet i små hurtige bidder. 

 

Inspiration til spørgsmål du kan stille spillerne: 

☙ Hvordan føles det at have tag over hovedet? 

☙ Hvad gør du ved pølen på gulvet? Ved hullet i taget? 

☙ Hvorfor tror du ingen har gjort noget ved hullet før? Det er trods alt et hus 

til ære for Guderne. 

☙ Hvem tror du har efterladt lyset og brødet? Hvorfor tror du de har gjort 

det? 

☙ Tror du på Guderne? Er nogen i din familie meget troende? 

☙ Et vokslys er en værdifuld ting: Det kan give lys, bruges til at tænde ild, og 

gnubbes ind i tøj for at tætne det mod vand. Lader du det stå? 

  

Det sker i scenen: Som regnen begynder at falde tungt, søger gruppen 

tilflugt i et lille bedehus.  

☙ På bedehusets lille alter finder gruppen et brød, ofret til Guderne, og må 

beslutte om de har samvittighed til at tage det. 

☙ Scenen er en ganske udramatisk opvarmnings-scene. Lad muligheden for 

at en rolle kan efterlade en ejendel stå åben, men du behøver ikke presse på 

for det. 

Sådan slutter du scenen: Beskriv hvordan tiden går, og rollerne langsomt 

finder ro for natten, og falder i søvn til lyden af regnens trommen på taget. 

Hvis der er 4 spillere: Start scenen med at den tredje og den fjerde rolle 

finder bedehuset. Når de har haft et øjeblik for dem selv, ankommer den 

første og den anden rolle også til bedehuset. 

Hændelses-scene: Et hus at komme til (Ca. 10 min.) 
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Scenebeskrivelse: 

☙ ”Og vejen tager jer videre…” 

☙ Dagene på hovedvejen er først spændende, fyldt med nye folk til at bryde 

den stilhed, der før omsluttede jer. Men langsomt bliver de en ensformig 

vandring blandt folk der ignorerer jer, uden megen afveksling.  
☙ Der er stille og dunkelt i de tidlige aftentimer, som vejen tager jer 

gennem en lille landsby; mere eller mindre bare nogle få huse langs 

Hovedvejen. Det er den slags sted hvis navn kun de der bor her kender. 

☙ En kvinde hænger vasketøj op i stilhed. To gamle mænd er ved at give op 

på at reparere en vogn, med hvad lidt værktøj de har. En gruppe børn sidder 

på et trappetrin, men der er ingen leg, og ingen latter. Markerne bag byen 

virker underligt tomme, her kun få uger før høsttid. 

☙ Et hus står gabende tomt, som om det stadig venter på nogen, der ikke 

kommer tilbage. Andre står med skodder for vinduerne, og intet tegn på liv, 

som om de har givet op på at vente for længst. 

☙ Midt i byen står der en mægtig eg. Fra dens tykke grene hænger der 

tre mænd. En af dem er blot en knægt, umuligt mere end seksten. Deres 

støvler er borte, nok stjålet af forbipasserende. 

☙ På træet hænger der et skilt med fire tunge ord: Således dør de troløse. 

 

Spørgsmål du kan stille spillerne: 

☙ Hvilken følelse rammer dig, når du ser de tre? 

☙ Hvad tror du de har gjort? Desertører? Lovløse? Uheldige?  

☙ Hvad tænker du det er, de ikke tror på? 

☙ Hvem tror du kunne have gjort det her? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Vandre-scene: De efterladte (Ca. 5 min.) 
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Scenebeskrivelse: 

☙ ”På jeres rejse kommer I til…” 

☙ Eftermiddagssolen bryder frem fra hvide skyer, som I bevæger jer ad 

hovedvejen. Luften er varm og tung, selv her sent på dagen. Østlandets 

åbne marker og enge strækker sig omkring jer, kun adskilt af få klynger af 

små træer, og I det bringer jer lidt håb, at I trods alt er nået så langt. 

☙ I bevæger jer forbi en gruppe af soldater, klædt i Kongens røde og 

hvide farver, der har fundet ly i skyggen af et piletræ ved vejsiden. De 

sidder med våben i deres skød, terninger i hånden, og halvlukkede øjne. I 

fortsætter forbi dem. 

☙ Pludselig ser I folk stoppe op, og forme en kø. Det summer nervøst blandt 

de rejsende. Som I runder bakketoppen, ser I en barrikade af vogne og 

fældede træer på den anden side af bakken. 

 
 

 

☙ Et lille dusin af Kongens soldater bevæger sig omkring barrikaden. 

Nogle stopper folk, spørger ind, og beder dem vise papirer; Rejsebreve, 

borgerskabsbeviser, eller hvad end der kan bekræfte deres identitet. Andre 

roder igennem vogne, og åbner tønder og sække i jagten på smuglervarer. 

 

Inspiration til ting de kan se, som de nærmer sig barrikaden: 

☙ En ung mand bankes op mod barrikaden, og kropsvisiteres. 

☙ En ældre mand ser til mens hans sæk med korn sprættes op af en soldat, og 

korn spildes ud over jorden. 

☙ En kvinde bliver adskilt fra hendes to sønner på tolv og seksten. Den 

halskæde hun bestak soldaterne med, er åbenbart ikke nok til også at betale for 

deres passage. ”De må også betale. Ellers, kan vi altid bruge flere folk ved fronten.” 

 

Inspirationer til soldaterne: 

Soldaterne er usoignerede, og lugter af daggammel sved og pibetobak. De 

keder sig, og leder efter enhver mulighed for en smule spænding.  

☙ Én af dem kommer fra samme egn som én af rollerne.  

☙ Én af dem er meget fordomsfuld, og en smule nærgående. 

☙ Én af dem tager sit ansvar meget seriøst, og møder dem og deres svar med 

allerstørste skepsis. Han er meget svær at aflæse. 

 

Inspiration til spørgsmål du kan stille spillerne: 

☙ Skjuler du dine ejendele? Hvor? Hvordan? 

☙ Hvad går gennem dit hoved, som I nærmer jer barrikaden? 

☙ Gør du noget for at hjælpe de andre rejsende? 

 

Det sker i scenen: Gruppen passerer nogle af Kongens soldater, der hviler 

sig i skyggen af en træ.  

☙ Lidt efter kommer de til en barrikade, hvor flere af Kongens soldater er i 

færd med at gennemsøge folk, og inspicere deres papirer. 

☙ Der er ingen steder at gemme sig i det åbne landskab, og vender de om, 

vil de blive stoppet af de soldater de passerede tidligere.  

☙ Soldaterne lader ikke nogen komme forbi uden at spørge ind til hvem de 

er, hvad deres relation er, og hvor de er på vej hen. De kræver at se papirer 

eller andet bevis for hvem de er.  

☙ De er dog mest interesseret i at fylde deres egne lommer, og i sidste ende 

vil de lade rollerne komme forbi for en ejendel af en vis værdi. 

☙ Spillerne må gerne mærke at der er noget på spil. Soldaterne kan selv 

lægge op til bestikkelse, hvis ikke spillerne gør. 

Sådan slutter du scenen: Soldaterne tager deres pris, og sender rollerne 

videre forbi barrikaden. 

Hændelses-scene: Kongens vej (Ca. 15 min.) 
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Scenebeskrivelse: 

☙ ”I befinder jer igen omkring bålets flammer…” 

☙ Aftenvinden er blevet kølig. I har trukket væk fra vejen, for at finde ly 

for natten. Men også for at lægge vejen bag jer for en stund, og oplevelserne 

ved barrikaden, som stadig spøger, her flere dage efter. 

☙ Mellem de store, tætte fyrtræer ser I en gammel faldefærdig vandmølle. 

Dens store hjul er skævt, og knirker som det drejer langsomt, drevet af det 

dovne vandløb. 

☙ Indenfor lugter der af fugt, mug, og råddent mel. Musene har spist hvad 

der er tilbage af de tomme sække, som ligger spredt ud over gulvet. Jeres 

fødder sætter spor i støvet og melresterne. Ingen har været her længe.  

☙ En stor møllesten fylder godt i rummet. Dens tandhjul står stille, dækket af 

spindelvæv. 

☙ Over ildstedet hænger en krog, og ved siden af det hænger en gammel 

grydeske. I et hjørne står der nogle efterladte mølædte støvler. 

☙ Da I får gang i ilden, virker rummet til at ændre sig. Det gamle mel 

begynder at dufte svagt af ristet korn, og skyggerne danser på væggene. For en 

stund føles stedet næsten som et hjem med fire vægge, med ild i ildstedet, 

og med lyden af vinden i trækronerne udenfor. 

 

Oplæg til samtalen omkring bålet: 

☙ Henvend dig til en spiller der har mistet en ejendel: ”I har snakket i et stykke 

tid, da samtalen falder på den ejendel, du mistede…” 

☙ Hvis ingen har mistet en ejendel, henvender du dig i stedet til en rolle: ”I 

har snakket i et stykke tid, da samtalen falder på hvad du savner mest fra dit gamle liv…” 

  

Lejrbåls-scene: Næsten som et hjem (Ca. 10 min.) 

 



37 
 

 

 

Scenebeskrivelse: 

☙ ”På jeres rejse kommer I til…” 

☙ Aftenluften er som en kold spand vand i ansigtet, og i et øjeblik er I 

desorienterede i nattemørket, før I genkender, at I er vågne. 

☙ I ser mørke skikkelser i den måneskinsoplyste vandmølle. Mænd. 

Først lægger I mærke til deres våben: Sværd, økser, daggerter. Så til at de ikke 

bærer uniformer, men blot simple rustninger af læder. Så til et svaj i deres 

skridt, og en fjernhed i deres blikke. ”Prøv at se! Vi har fået gæster,” råber en af 

dem. Flere stemmer griner udenfor. ”Har vi det? Tag dem med herud!” 

 

Inspiration til soldaterne: 

☙ Mændene er unge knægte og gamle mænd. De hedder ting som Eik, 

Wilhelm, Tue, Ivar, Arvid eller Karl. 

 

 

☙ Én af mændene kommer fra samme egn som én af rollerne, og får straks 

sympati med rollen. De andre er ikke egnsfæller med rollerne. 

☙ To mænd holder sig først i baggrunden. Deres lumske smil afslører, at de 

har mørkere lyster end de andre. 

 

Inspiration til festligheder og ydmygelser: 

☙ Mændene vil have gruppen til at drikke deres fæle sprut med dem, og 

udgive en skål for nogen/noget. Nægter de, stiger mændenes mistanke. 

☙ Mændene vil have gruppen til at underholde dem, f.eks. ved at synge for 

dem, eller danse for dem / med dem. 

☙ Mændene tvinger en rolle til at aflevere noget af deres tøj, så de kan få lov 

at prøve det på. 

☙ Mændene har tydeligt noget imod én af rollerne, da de opdager hvor de 

kommer fra. Brug gerne de negative fordomme. 

☙ Mændene tvinger en rolle til at lege hund (og giver dem snor på), at lege 

hest (og give mændene en ridetur), eller at lege svin (og blive tvunget til at æde 

madrester fra mudderet). 

☙ Mændene gennemsøger rollerne og behandler deres ejendele respektløst: 

Kaster dem i mudderet, eller bruger dem til at fjerne skidt fra deres støvler. 

Måske beholder de en ejendel, eller kaster den på bålet. 

 

Inspiration til løjtnanten: 

☙ Løjtnanten afhører rollerne, og slår gerne svarene ud af dem. Lad ham evt. 

samle flere af rollernes ejendele, og gennemgå dem, før han vælger en eller 

flere at ødelægge eller beholde. 

☙ Løjtnanten kræver at rollerne kysser hans støvler i taknemlighed for at 

militsen holder dem og Drada sikre. 

☙ Løjtnanten vil brandmærke en rolle så de aldrig glemmer dette møde. 

  

Det sker i scenen: Rollerne vækkes i vandmøllen (hvor sidste scene 

foregik), og finder bevæbnede mænd omkring dem. 

☙ Mændene tjener i en milits der er loyale overfor Kongen, men drikker på 

deres patrulje. 

☙ Mændene spørger lidt ind til hvem rollerne er, hvad de laver her, og hvor 

de er på vej hen, men I sidste ende vil de bare gerne have en fest, og 

underholder sig gerne på rollernes bekostning. 

☙ Hvis rollerne kæmper imod, eller prøver at flygte, vil det give mændene 

anledning til mistanke, og eskalere situationen: ”Hvorfor har I så travlt? Er I 

tyve? spioner? Sig mig, prøver I at skjule noget? Kom nu, vi hygger os jo bare!” 

☙ Scenen er aktens dramatisk klimaks, og må gerne føles farlig og 

uforudsigelig. 

Sådan slutter du scenen: Mændenes løjtnant afbryder festlighederne. Han 

får gennemsøgt rollerne, tager en ejendel til sig selv, beordrer rollerne til at 

forsvinde fra hans skove, og beordrer sine mænd tilbage til deres vagt. 

Hændelses-scene: Festen (Ca. 25 min.) 
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Akt II (ca. 70 minutter) – oversigt til spillederen 

Akt II har fokus på den fortid som rollerne enten må kæmpe for at holde fast 

i, eller langsomt lægge bag sig. 
 

Akten følger dem som de først rejser gennem Dradas marker, enge, og skove. 

Her får de en pause fra faren, og får tid og anledning til at tænke på de liv, de 

har efterladt. 

Anden del af akten opbygger spænding mod rollernes farlige krydsning af 

Storfloden, som ender med at splitte gruppen i to i aktens klimatiske sidste 

scene. 

 

Overblik over akten: 

☙ Vandre-scene: Et liv i aske (ca. 5 min.) 

☙ Hændelses-scene: Nomaderne (ca. 25 min.) 

☙ Lejrbåls-scene: Under egen (ca. 10 min.) 

☙ Vandre-scener: Langs floden – 2 scener (ca. 10 min.) 

☙ Hændelses-scene: Storfloden (ca. 20 min.) 
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Scenebeskrivelse: 

☙ ”Og vejen tager jer videre… ” 

☙ Solen står højt på himlen som I bevæger jer igennem Dradas vilde enge. 

Fløjlsgræs stryger mod jeres ben, og rødkløver og kællingetand lyser op i 

landskabet. Omkring jer summer bierne, og farverige sommerfugle danser 

fra blomst til blomst. Vinden er et fredfyldt åndedrag gennem engen 

☙ Det er uger siden I forlod de store veje og høsttravle marker, for i 

stedet at søge ud i de sparsomt befolkede landområder, hvor jorden og 

folkene får lov at passe sig selv. I har holdt jer på afstand af de enkelte gårde I 

er kommet forbi i jeres vandring. 

☙ Græsset gror højere, og leder ind i et skovbryn af birketræer og røn. 

Lyset filtreres gennem træernes kroner, hvor enkelte blade allerede bærer årets 

første gule toner. 

☙ Pludselig ser I noget over trætoppene, og standser: En søjle af røg snor 

sig opad. Efter lidt betænkningstid nærmer I jer langsomt, i dække af buskads 

og træer, for at bedømme faren forude. 

☙ På afstand ser I de sortnede ruiner af en enlig nedbrændt gård. Lugten 

af røg kan stadig fornemmes på vinden. Taget er borte, og bjælker stikker 

skævt op fra resterne af bygningen som skæve ribben. 

☙ En mand og en kvinde vandrer rundt mellem ruinerne af deres hjem, 

deres hænder og ansigter sortnede af asken. Manden standser, håbløs, og 

falder på knæ. Kvinden omfavner ham. De ænser jer ikke. 

☙ I ser noget ligge, ikke langt fra jer. Det ligner en dukke. Dens enkelte 

knappe-øje kigger op på jer. 

 

Spørgsmål du kan stille spillerne: 

☙ Lader du dukken ligge, eller samler du den op? Hvorfor? 

☙ Hvilken frygt griber dig, når du ser ruinerne? 

☙ Hvad tror du der er sket her? 

☙ Tror du der noget krigen ikke kan ødelægge?  

Vandre-scene: Et liv i aske (Ca. 5 min.) 
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Scenebeskrivelse: 

☙ ”På jeres rejse kommer I til…” 

☙ Aftenen er ved at falde på, da vinden bærer lyden af musik og latter til 

jeres ører fra længere fremme. Jeres nysgerrighed drager jer nærmere. 

☙ I en lysning finder I et dusin telte i spraglede farver. Omkring dem ser I 

folk i lige så spraglet tøj og humør: Nomader. Nogle æsler græsser nær 

teltene. Der dufter af krydret kød og sød vin, og luften er fuld af trommer, 

fløjter, og klappen. Børn og hunde render rundt mellem teltene, og festglade 

unge og gamle danser omkring bålet, og synger på et sprog, I ikke forstår. 

☙ Da hundene får færden af gruppen og begynder at gø, får nomaderne øje 

på gruppen. Nogle af mændene griber spyd og nærmer sig, men en ung 

kvinde løber ind for dem og standser dem. Nomadernes ældste hentes. 

 

Inspiration til nomaderne: 

☙ Nomaderne er et åbent folkefærd, med en særlig respekt for deres ældre, og 

deres traditioner. Voksne nomader binder farvede bånd i deres skæg og hår. 

☙ Nomaderne hedder ting som Iria, Dahlia, Moris, Aran, Nassin og Ferrik. 

☙ De unge nomader forstår rollerne, og taler deres sprog gebrokkent, men de 

ældre gør ingen af delene, så de unge oversætter for dem. Rollerne forstår ikke 

nomadernes modersmål. 

☙ Krigen har kostet nomaderne dyrt, og mange klaner er flygtet til landet på 

den anden side af bjergene, hvor nomaderne engang kom fra. Men dette er 

deres land, og klanen her vil ikke forlade det. 

 

Inspiration til festlighederne: 

☙ Hector/Aviaja/Nico får meget opmærksomhed fra de unge 

kvinder/mænd, som inviterer dem til kædedans, senere pardans. Som aftenen 

går, bliver dansen tættere, og øjenkontakten længere. 

☙ Nico/Petra/Hector trækkes ind i vinen og selskabet omkring bålet. Som 

aftenen går, bliver der drukket mere, folk bliver tættere, og hæmningerne 

ryger: Der grines, skråles, danses, og byttes tøj og smykker. 

☙ Cornelius/Mirabel/Petra omringes af børnene, som vil have dem til at 

underholde og fortælle historier. 

☙ Mirabel/Aviaja/Cornelius drages ind i rituel fejring, med piberygning, 

ansigtsmaling, og meditativ sang. Ikke til Guderne, men til nomadernes 

forfædre. De bedes ofre noget som en del i ritualet. 

☙ En ældre kvinde kommer til én af rollerne. Hun ønsker at vide, hvilken 

gave og hvilke ord de har medbragt fra hendes nyligt afdøde søn. Giver de 

hende noget? 

  

Det sker i scenen: Gruppen nærmer sig ved aftenstid lyden af musik, og 

ser en gruppe nomader der fester. Nomaderne opdager dem hurtigt. 

☙ En ung kvinde henter den ældste, som ser gruppen an. Efter lidt 

tænketid erklærer hun at ”gæsterne er ankommet”, til stor begejstring.  

☙ Det er tradition, at de første gæster til fejringen, er budbringere fra det 

hinsides. Nomaderne tror, at rollerne er sendt af deres afdøde med gaver og 

bud fra efterlivet. 

☙ Før de ved af det serveres rollerne mad og vin, børn sværmer omkring 

dem og pynter dem med farvede bånd, de hives op til dans, og får kindkys 

og kram. En afvisning af nomadernes gæstfrihed godtages ikke, og alle må 

tage del i festlighederne. 

☙ I løbet af aftenen fortæller den ældste gruppen om landet på den 

anden side af bjergene: Et land af sletter, floder, og enorme, ældgamle 

egetræer. Undervejs gæstes festen af en lille kongefugl – den fra bedehuset? 

Sådan slutter du scenen: Forklar hvordan festlighederne fortsætter, indtil 

rollerne lægger sig til at sove et stykke fra nomaderne. Næste morgen er 

nomaderne væk. Hvis ikke det var fra spor efter ildsteder og telte, kunne 

man fristes til at tro, at de aldrig havde været der. 

Hændelses-scene: Nomaderne (Ca. 25 min.) 
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Scenebeskrivelse:  

☙ ”I befinder jer igen omkring bålets flammer…” 

☙ En brise skyller gennem det høje græs omkring jer. Solen hænger højt på 

himlen, men der er en kulde i vinden, som er ny. Bålets varme er derfor ikke 

blot rar, men tiltrængt. 

☙ Fra bakketoppen kan I se ud over det smukke bakkede landskab. Det er 

ikke uden risici at tænde ild på en bakketop, men I føler jer sikre i ikke at have 

stødt på en sjæl i dagevis, og sørger for at holde et øje på horisonten. 

☙ I det fjerne ser I en stor flok af stære, der trækker mod syd. 

☙ Over jer strækker egen sine lange arme. Dens pryd er brun, og gul, 

og gylden, men blad for blad klæder den sig af. Snart vil den være nøgen. 

Nogen har ridset to initialer ind i dens rynkede bark (T + M), med et 

hjerte omkring sig. Det må være længe siden. 

 

Oplæg til samtalen omkring bålet: 

☙ Henvend dig til en spiller der har mistet en ejendel: ”I har snakket i et stykke 

tid, da samtalen falder på den ejendel, du mistede…” 

☙ Hvis ingen har mistet en ejendel, henvender du dig i stedet til en rolle: ”I 

har snakket i et stykke tid, da samtalen falder på hvor du voksede op…” 

 

  

Lejrbåls-scene: Under egen (Ca. 10 min.) 
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Scene 1 – Scenebeskrivelse: 

☙ ”Og vejen tager jer videre…” 

☙ Middagssolen varmer jeres ansigter hver gang den kølige vind finder et 

øjebliks ro. Det høje græs og siv aer jeres lægge som I bevæger jer gennem 

den våde eng med sjaskende skridt. De vilde blomster, er nu visnet hen, og 

insekternes sommerlige summen er forstummet. Der føles underligt stille. 

☙ Vandet står højt i engen. Efterårsregnen må have fået Storfloden til at 

gå over sine bredder. Nogle steder er plantelivet helt dækket af et blankt 

vandspejl, og I må bevæge jer fra græstue til græstue i små hop, eller 

velplacerede skridt. Det bliver næsten som en barndomsleg. 

☙ I stopper foran et bredere oversvømmet område. Det er ikke dybt, men 

vandet er koldt, og der er længere mellem tuerne her. Det kan sagtens krydses, 

men noget i vinden giver jer en følelse af, at legen ikke vil vare ved. 

 

Spørgsmål du kan stille spillerne: 

☙ Hvordan bevæger du dig fremad? 

☙ Hvilket minde vækker vandet og legen i dig? 

☙ Hvordan har du det med vand? 

☙ Hvilket minde vil du gerne lægge bag dig, når I krydser Storfloden? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

Scene 2 – Scenebeskrivelse: 

☙ ”Og vejen tager jer videre…” 

☙ Det bliver hurtigere mørkt end det gjorde for få uger siden. Grå skyer 

hænger truende over jer, og I håber på, at I kan få bare en enkel nat uden 

vand. Jorden er mættet af regn, og mudderet smasker under jeres fødder. I 

fortsætter nordpå langs floden, i håb om at finde en vej over. 

☙ Pludselig lægger I mærke til nogle knækkede siv. Så græs der er presset 

fladt. Så til spor efter tunge støvler i mudderet, flere sæt. 

☙ I ser resterne af en tømmerflåde: Rebene er blevet skåret over, og 

rafterne hugget i stykker og spredt langs flodbredden. Omkring resterne ser I 

fire blege skikkelser: En mand holder stadig stift fast i rebene, som om han 

nægter at slippe dem, selv i døden. Pile stikker ud af hans ryg. En kvinde 

ligger et stykke fra ham, halvt skjult i græsset. Regnen har vasket det værste af 

blodet fra hendes gullige hud. To børn ligger ikke langt fra hende. De holder i 

hånden, som prøvede de at holde sammen til det sidste.  

☙ Dem der gjorde her har ladet kroppene ligge her. Måske som et varsel 

til andre. Måske fordi de ikke tænkte dem værd at begrave. 

 

Spørgsmål du kan stille spillerne: 

☙ Hvad føler du, da du får øje på de fire skikkelser? 

☙ Hvem tror du de var? Hvad tror du, de lavede her? Hvad skete der? 

☙ Hvem minder én af de fire dig om? 

☙ Tror du de ville have klaret det til den anden side på den flåde? 

 

  

Vandre-scener: Langs floden – 2 scener (Ca. 10 min.) 
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Scenebeskrivelse 

☙”På jeres rejse kommer I til…” 

☙ I har vandret nordpå langs Storfloden i dagevis. Hver dag bliver det 

koldere. Hvis I vil nå gennem bjergene til landet på den anden side før sneen 

begynder at falde, må I snart krydse floden.  

☙ Hver gang jeres tanker strejfer familien med flåden, og hvad mon havde 

ventet jer der, hvis I var kommet før dem, bliver jeres gang lidt raskere. 

 

☙ Storflodens brusen ledsager jeres gang, som et mægtigt brøl fra et 

ældgammelt væsen – en naturkraft, som nægter at lade sig standse af noget.  

☙ Regnen længere nordpå har givet vandet højde og fart, og I kan se de grå 

skyer i horisonten. 

☙ Som I bevæger langs den stenede bred, ser I store stenblokke, der er 

skyllet i land. Så en enkelt sortnet bjælke. Snart ser I hvor de kommer fra: 

Blot et stykke af de stensatte ramper står på hver bred. Imellem dem, i det 

brusende vand, står resterne af de fire sortnede stensøjler, der engang 

understøttede en bro, næsten som mindesøjler. Broen hvor I havde tænkt jer 

at krydse. 

 

Inspiration til spørgsmål du kan stille spillerne: 

☙ Hvilken følelse griber dig, da du ser at jeres passage er borte? 

☙ Hvem tror du har brændt broen, og hvorfor? 

☙ Hvad tænker du, da du først ser stedet I skal passere? 

☙ Hvordan forbereder du dig til at krydse? 

☙ Tror du at jeres plan holder? 

☙ Hvem/hvad holder du fast i? 

☙ Tror du at jeres plan holder? 

☙ Hvem/hvad holder du fast i? 

 

Inspiration til ting der kan øge spændingen: 

☙ Vinden og floden hiver fat i deres tøj. Bølgerne sprøjter i deres øjne.  

☙ Vandet er isnende koldt og får dem til at ryste, deres hænder er glatte og 

deres greb svagt uden meget mad de sidste dage. 

☙ Stenene er glatte under deres fødder.  

☙ Deres tøj bliver tungt med vand.  

☙ Strømmen er stærkere end forventet.  

Det sker i scenen: Rollerne ankommer til broens hvor de agtede at krydse, 

og ser at den er ødelagt. De eneste rester er fire stensøjler i vandet, og en 

bjælke der er skyllet i land. 

 ☙ Scenen er ment som klimakset på akten, hvor der undervejs opbygges 

spænding, indtil scenen når sit højdepunkt da nogen falder i floden, og 

gruppen splittes. 

☙ Giv rollerne tid til at reagere på den ødelagte bro. Som de ser nærmere 

på søjlerne, tror de at de måske kan vade ud til den anden søjle og fra den 

tredje og ind til den modsatte bred. Mellem søjle to og tre må de svømme. 

Det er risikabelt, men måske kan det lykkes, med fælles hjælp. De kender 

ingen anden overgang, og det vil være for risikabelt at vente med at krydse. 

☙ Som rollerne vader gennem vandet, stiger spændingen. 

☙ Rollerne klarer det til tredje søjle, og nu virker krydsning overkommelig. 

Pludselig – for sent – ser én af rollerne et træ komme flydende med 

strømmen. Det rammer den bagerste af rollerne, som falder i vandet. 

☙ Rollen i vandet, og dem der forsøger at hjælpe rollen, på bekostning af at 

bringe sig selv i fare, ender alle med at falde i vandet, og blive revet med af 

strømmen. De andre, der ikke satser deres sikkerhed for at hjælpe, kan 

komme sikkert ind til den anden bred. 

Sådan slutter du scenen: Scenen slutter med at rollerne i floden mister 

bevidstheden som de enten trækkes under vandet eller bankes mod 

klipperne, og at de andre (hvis nogen) kommer til den anden bred, og ser 

deres venner skylle væk. 

Hændelses-scene: Storfloden (Ca. 20 min.) 
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Akt III (ca. 60 minutter) – oversigt til spillederen 

Den tredje akt har fokus på den fremtid rollerne går i møde, og på det hjem de 

drømmer om at finde på den anden side af bjergene.  
 

Akten foregår fra efteråret og ind i vinteren. Akten følger først rollernes rejse 

gennem Dradas dybe fyrskove, stadig delt i to, og på deres laveste. Midt i 

akten genforenes rollerne. Derefter følger akten den sidste og hårdeste 

strækning af rollernes rejse, som de krydser bjergene. Her fanges de i en 

frygtelig storm, og deres skæbner efterlades i det uvisse. 

 

Overblik over kapitlet 

☙ Vandre-scener: Alene – 2 scener (ca. 10 min.) 

☙ Lejrbåls-scener: Bjerge i distancen – 2 scener (ca. 10 min.) 

☙ Vandre-scener: Gennem bjergene – 3 scener (ca. 10 min.) 

☙ Lejrbåls-scene: Det sidste hvil (ca. 10 min.) 

☙ Hændelses-scene: Stormen (ca. 20 min.) 
 

Afslutning 

Før I går i gang med akten, så fortæl spillerne at scenariet rundes af når du 

spiller et stykke musik sidst i akten. 
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Opdelt 
Ved aktens begyndelse, er rollerne splittet i to grupper som resultat af deres 

valg i sidste scene: 
 

☙ Gruppe A er den gruppe der ikke sprang i floden for at hjælpe deres 

rejsekammerat, eller, hvis alle sprang i, dem som var de sidste til at gøre det. 

☙ Gruppe B er den gruppe der først røg i / sprang i vandet.  
 

Med tre spillere kan gruppen deles 1/2 eller 2/1. Med fire spillere kan gruppen 

deles 1/3, 3/1 eller 2/2. Del gerne gruppen, så de roller der ikke har 

interageret mest ender i gruppe sammen. 

Så længe rollerne er splittet, er det vigtigt, at du i enhver scenes begyndelse 

henvender dig til de roller der er med i scenen, så alle er klar over hvem der er 

med i scenen, og hvem der ikke er. 

F.eks.: ”Og vejen tager jer videre… Cornelius og Nico, I vågner langsomt…” 
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Scene 1 – Scenebeskrivelse: 

☙ ”Og vejen tager jer videre…” (henvend dig til gruppe A) 

☙ Igen og igen ser I jeres venner blive revet væk af floden for jeres 

indre blik. I ser deres kamp mod strømmen, hører deres kald på hjælp. Det er 

som en ond drøm I ikke kan undslippe. 

☙ Mudderet klæber til jeres fødder med hvert et skridt, som om jorden selv 

vil holde jer fast. Regnen falder ned fra den grå himmel, uden rytme. I er 

stoppet med at registrere både den og kulden. I har vandret i timevis. 

☙ Solen er ved at gå ned et sted bag skydækket, og med dens lys 

forsvinder jeres chancer for at finde jeres venner. Jeres fødder er trætte, men I 

nægter at standse, nægter at give op. De må være herude et sted.  

☙ Pludselig falder jeres blik på noget ved bredden, halvt skjult mellem 

breddens sten. Det synker I jer, som I genkender jeres rejsekammerats 

kæreste eje. 
 

Én fra gruppe B har mistet ejendelen. Vælg en person fra gruppe B. 

Vedkommende har mistet ejendelen, og må nu beskrive den. Giv ejendelen til 

den rolle fra Gruppe A, der samler den op (hvis nogen gør). 

 

Spørgsmål du kan stille spillerne: 

☙ Hvilken følelse griber dig, da det går op for dig, hvad du kigger på? 

☙ Hvad gør du da du ser din vens kæreste ejendel? Nærmer du dig den? Tager 

du den op? Hvad gør du med den? 

☙ Hvis du kunne spole tiden tilbage til før krydsningen, hvad ville du så gøre 

anderledes? 

 

 

 
 

 

 

Scene 2 – Scenebeskrivelse: 

☙ ”Og vejen tager jer videre…” (henvend dig til gruppe B) 

☙ I vågner langsomt fra bevidstløshedens mørke til følelsen af regndryp på 

jeres ansigter. Pludselig griber bevidstheden fat I jer, og I vender jer 

hostende og gispende vender jer om på maven, og kaster I op: Flod-vand og 

mavesyre sprøjter ud over flodbreddens sten. 

☙ I når lige at se en grå skikkelse – en ulveunge – forsvinde forskrækket ind i 

buskadset mellem fyrtræerne. Den må have nærmet sig jeres bevidstløse 

kroppe af nysgerrighed. Det, eller sult. 

☙ Da I prøver at sætte jer op, slår smerten i jeres krop jer næsten ned igen: 

Blå mærker, nok en forstuvning, forhåbentligt ikke noget brækket. Jeres blege 

hænder ryster med kulde som I støtter jer med jeres arme. 

☙ De høje frytræer ser ned på jer som mørke skikkelser. Nogle ravnes kald 

virker næsten som en latter i det fjerne. 

☙ Pludselig rammer minderne jer, og I husker hvordan I endte her.  

 

Spørgsmål du kan stille spillerne: 

☙ Hvad er dine første tanker, da du vågner? Forbander du floden, eller takker 

du den? 

☙ Hvorfor tror du ulveungen nærmede sig? Tror du ulven er faret vild fra sin 

flok? 

☙ Hvilken følelse rammer dig, da du indser, at dine venner er borte? 

☙ Hvordan reagerer du, da du indser, at én af dine ejendele er væk? 

  

Vandre-scener: Alene – 2 scener (Ca. 10 min.) 
2 
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Scene 1 – scenebeskrivelse: 

☙ ”I befinder jer igen omkring bålets flammer…”  

(henvend dig til gruppe A)  

☙ I har vandret nordpå i nogle dage, mod bjergene, og håber at jeres 

venner – hvis de er derude et sted – har gjort det samme. 

☙ Ilden får skyggerne til at danse rastløst på jorden omkring jer, og på 

fyrtræernes mørke stammer. I fik hurtigt gang i bålet i aften. I overvejer om 

jeres venner er lige så heldige. 

☙ Der føles tomt omkring bålet, næsten som om selv fyrtræerne holder 

afstand til jer. En kold vind får jer til at trække tøjet tæt til kroppen. 

☙ I det fjerne hører I et enligt ulvehyl. Så et andet, der svarer. Et tredje. 

En flok, der kalder hinanden sammen. Heldigvis langt fra jer. 

☙ Det er stjerneklart, og i det fjerne kan I lige akkurat skelne toppen af 

bjergene. De bjerge I alle sammen har rejst så langt for at krydse. 

 

Oplæg til samtalen omkring bålet: 

☙ Henvend dig til en spiller der har mistet en ejendel: ”I har snakket i et stykke 

tid, da samtalen falder på den ejendel, du mistede…” 

☙ Hvis ingen har mistet en ejendel, henvender du dig i stedet til en rolle: ”I 

har snakket i et stykke tid, da samtalen falder på hvad du tror venter dig på den anden 

side af bjergene…” 

 

 

 

 

 
 

 

Scene 2 – scenebeskrivelse: 

☙ ”I befinder jer igen omkring bålets flammer… ”  

(henvend dig til gruppe B) 

☙ Ilden er lav. De våde fyr-grene ryger meget, men det er alt I har. Det har 

taget timer at starte ilden, og I klinger jer til dens varme, med øjnene 

opmærksomt på flammerne.  

☙ Dagene bliver kortere og kortere, men føles kun længere og længere, som 

sulten gør bo I jeres maver og trætheden hjem i jeres knogler. Hver gang I 

sætter jer, bliver det sværere at komme op igen, og I får sværere ved at svare 

jer selv på hvorfor I fortsætter. Men I fortsætter ikke desto mindre nordpå. 

Måske gør de andre de samme, hvis de er derude et sted. Hvis ikke de har 

efterladt jer.  

☙ Omkring jer hører I ulve hyle, tæt på. En hel flok – I ved ikke hvor 

mange – men I priser jer lykkelige for den smule ild I har, og beder til at den 

holder gennem natten. I tør ikke tænke på hvad konsekvenserne vil være, hvis 

den går ud. 

☙ Stjernerne hænger på nattehimlen som glimtende iskrystaller, og mellem 

fyrtræernes mørke silhuetter kan I lige akkurat skelne toppen af bjergene. De 

bjerge I har givet så meget for at nå. 

 

Oplæg til samtalen omkring bålet: 

☙ Henvend dig til en spiller der har mistet en ejendel: ”I har snakket i et stykke 

tid, da samtalen falder på den ejendel, du mistede…” 

☙ Hvis ingen har mistet en ejendel, henvender du dig i stedet til en rolle: ”I 

har snakket i et stykke tid, da samtalen falder på hvad du tror venter dig på den anden 

side af bjergene…” 

  

Start med en kort lejrbåls-scene med gruppe A, efterfulgt af en kort lejrbåls-
scene med gruppe B. Hvis en rolle er alene, kan de evt. tale til kongefuglen 
fra tidligere, som vender tilbage. 

Lejrbåls-scener: Indenfor rækkevidde – 2 scener (Ca. 10 min.) 
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Scene 1 – Scenebeskrivelse:  

☙ ”Og vejen tager jer videre…” (henvend dig til gruppe A) 

☙ Vejen op ad bjerget bliver stejlere og stejlere. Fyrskoven er nu bag jer, og 

bjergsiden er plettet med buskagtige dværgfyr, bart blåbærkrat, og 

blomsterløse klokkelyng. 

☙ I har forsøgt at finde et sted hvor bjergstigningen virkede mest 

overkommelig, men selv her er det en kamp: Hvad der startede som en let 

hældning, kræver nu at I flere steder trækker jer op med arme og ben. 

☙ Solnedgangen bringer en isnende vind med sig der bidder jeres trætte 

fingre, som udmattelsen sætter sig i jeres kroppe. Aldrig før har jeres vandring 

været hårdere, eller gået langsommere. 

☙ Som I tager et øjeblik til at få vejret, og kaster blikket tilbage, kan I stadig 

lige akkurat fange Dradas skove og Storfloden i horisonten, og få et sidste 

glimt af landet bag jer, før hele jeres horisont er klippe og sten. 

 

Spørgsmål du kan stille spillerne: 

☙ Hvordan klarer du dig på de stejle passager? Skal du bruge hjælp? 

☙ Ser du dig tilbage? Hvad tænker du på, når du ser tilbage? 

☙ Hvordan har du det med at vende dit hjem ryggen? 

☙ Hvad tænker du om de udfordringer der endnu ligger foran jer? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Scene 2 – scenebeskrivelse: 

☙ ”Og vejen tager jer videre…” (henvend dig til gruppe B) 

☙ Dagene synes at blive længere som luften bliver tyndere i højderne. Det 

er svært at bedømme distancer mellem bjergene, og I må ofte vende om, for at 

finde en bedre rute. Solens varme kaster et tæppe af dis over landskabet. En 

enlig vandrefalk på den grå himmel er det eneste tegn på liv. 

☙ I har krydset trægrænsen for dage tilbage, og nætterne er kolde uden ild 

at varme sig ved. Nattefrosten har gjort de regnvåde sten isglatte, og 

terrænet er forræderisk.  

☙ I passerer en snæver passage langs en bjergside. Under jer skråner 

klipperne stejlt, og et fald her kan blive jeres endeligt. I klinger jer til de kolde 

klipper så godt I kan. 

 

Spørgsmål du kan stille spillerne: 

☙ Hvordan har du det med højder? Kigger du ned? 

☙ Hvordan krydser du passagen? Skal du bruge hjælp? 

☙ Tror du at I kommer gennem bjergene? 

 
 

  

Vandre-scener: Gennem bjergene – 3 scener (Ca. 10 min.) 
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Scene 3 – scenebeskrivelse: 

☙”Og vejen tager jer videre…” (henvend dig til gruppe A) 

☙ I runder toppen af et bjerg, da den første sne begynder at dale.  

☙ Fnuggende falder let, og lægger langsomt et fint slør over stenene, der 

glimter i eftermiddagssolen. Det grå landskab synes pludselig som noget af en 

anden verden. Vinteren er ankommet. 

 

Spørgsmål du kan stille spillerne: 

☙ Hvilket minde tænker du på, som du ser på sneen? 

☙ Lader du sneen ligge helt uberørt? Eller bliver du nødt til at røre den?  

☙ Hvad gør du for at skærme dig mod kulden? 

 

(henvend dig til gruppe B) 

☙ Stigningen tager pusten fra jer Små fnug begynder at dale omkring jer, og I 

presser på mod toppen, hvor I kan nyde udsigten med et lille hvil. Som I 

runder toppen, ser I to velkendte skikkelser. 
 

Gruppe B runder ser gruppe A. 

 

Spørgsmål du kan stille spillerne: 

☙ Hvordan reagerer du da du ser din ven? 

☙ Havde du opgivet håbet om at se dem igen? 

☙ Har de en plads i det liv du drømmer om at få på den anden side af 

bjergene?  
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Scenebeskrivelse: 

☙ ”I befinder jer igen omkring bålets flammer…” 

☙ Eller, måske ville I blot ønske at I gjorde det. Der er ingen ild til at kaste 

lys, ingen duft af røg, intet knitrende træ, men I har stadig drømmen om dets 

varme. 

☙ Mørket har indtaget det land som dagslyset ikke længere rør. I har søgt ly 

for natten bag nogle klipper. 

☙ Omkring jer hænger kulden i stenene, og vinden er tyk med sne. Det 

trækker op til et eller andet. Eller, hvis Guderne er jer nådige, til ingenting.  

☙ Hvis sneen falder tungt i nat, kan det blive jeres dødsdom. I kan ikke blive 

her for evigt. Og der er ingen vej tilbage. Ingen vej udenom. Kun videre. Og 

for nu, et lille hvil, inden det sidste stræk. 

 

Oplæg til samtalen omkring bålet: 

☙ Henvend dig til en spiller: ”I har snakket i et stykke tid, da samtalen falder på et 

minde fra jeres rejse sammen…” 

  

Lejrbåls-scene: Det sidste hvil (Ca. 10 min.) 
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Scenebeskrivelse: 

☙”På jeres rejse ankommer I til…” 

☙ Den værste storm Guderne nogensinde har budt dødelige. Den vilde 

sne farer omkring jer, tyk som tåge, og I kan ikke se mere end en armslængde 

foran jer, som vinden pisker fnuggene ind i jeres øjne.  

☙ Sneen har dannet skorpe, og I træder forsigtigt frem. Af og til træder I 

igennem skorpen, synker i til hoften, og må kæmpe for at hive jer op igen. 

☙ Det er længe siden at I har kunne mærke jeres tæer, og både jeres fingre og 

jeres ansigter, er ligeså ved at miste al følelse. Jeres kroppe er blege og kolde 

som lig. Vindens susen føles som efterlivets kalden. 

☙ Men I går. Og I går. Og I går. 

 

Inspiration til kuldens effekt på rollerne: 

☙ Deres lemmer bliver stive. Først skælver de – men så aftager det.  

☙ De mister koordinationen, deres tale bliver sløret, de bliver forvirrede, 

glemmer ting og mister orienteringen. 

 

Inspiration til spørgsmål til spillerne: 

☙ Hvad er det, der får dig til at fortsætte? 

☙ Hvad gør du, for at drage dine tanker fra kulden? 

☙ Hvilket minde varmer dig, her i stormen? 

☙ Hvem går dine tanker til, i hvad der kan blive dine sidste øjeblikke?   

☙ Tror du på, at I klarer de? 

 

Inspiration til skikkelserne: 

☙ Skikkelserne er uberørte af kulden og vinden, og nærmest lyser i mørket. 

Deres hud er kold som et ligs. De holder sig altid på afstand. 

☙ Cornelius møder sin fader/sin moder /Maren. 

☙ Mirabel møder sine forældre/Kaja/Fruen/Lisa. 

☙ Petra møder sin moder/sin fader. 

☙ Nico møder sin fader/sin moder/sine søstre/Elias. 

☙ Hector møder sin moder/sin fader/ Lina. 

☙ Aviaja møder sin moder/sin fader/Liam. 

☙ Rollerne møder skikkelser fra deres rejse: Kongefuglen, de hængte 

”troløse,” soldaterne, nomaderne, ulvene. 

 
 

  

Det sker i scenen: Rollerne befinder sig i en frygtelig snestorm, og hvert 

skridt fremad er en kamp. 

☙ Undervejs i scenen begynder rollerne at se og høre ting der bevæger sig 

ude i stormen: Stemmer fra folk de har kendt eller mødt på deres rejse, 

levende og døde. 

☙ Hver rolle får en samtale med én af disse skikkelser. Inddrag gerne 

spillerne til at beskrive skikkelserne. Skikkelserne vil have dem til at vende 

om, komme tilbage til dem, eller til at lægge sig til at sove. Det er op til 

spillerne, om deres rolle lytter til skikkelserne, eller fortsætter fremad. 

☙ Dette er scenariets sidste scene, og det store emotionelle klimaks. Spil 

gerne på at rollerne langsomt mister orienteringen, og tvivlen om hvorvidt 

skikkelserne rent faktisk er der. Lad rollernes skæbne forblive i det uvisse, 

så spillerne selv kan tolke på slutningen. 

Sådan slutter du scenen: Én af rollerne kommer til en lille ”lomme” i 

stormen. De ser på afstand floder skære igennem frosne sletter, og midt i 

det hele, et mægtigt egetræ, som det nomaderne beskrev. Og måske, lige 

akkurat, kan de skelne små lys i det fjerne.  

Afrundingsnummer: ”Fastän” fra pladen ”Last Leaf”. Lad nummeret spille 

i fuld længde. 

Hændelses-scene: Stormen (Ca. 20 min.) 
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Som musikken stopper, er scenariet slut. 
 

Her kan det være, at spillerne har spørgsmål til slutningen: Hvad skete det til 

sidst? Fandt de landet på den anden side? Døde de? Scenariet slutter åbent, og 

lader det være op til den enkelte spiller, hvad de selv tror skete med deres 

karakter. Ingen spiller (eller dig) har monopol på at bestemme hvad der rent 

faktisk skete. 
 

Det kan være en emotionel intens oplevelse at spille rollespil. Tag jer evt. bare 

lige 5 minutter til at vende fortællingen.  
 

Til allersidst: Tak spillerne for at have spillet med – og giv dig selv et klap på 

skulderen for at have været med til at give dem den oplevelse! 

 

Afrundingsark 
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Nomader (nomade) 

☙ En nomade farer aldrig vild, og slår sig aldrig ned. 

☙ Byder du dem på middag, tømmer de spisekammeret, og lidt til. Men du 

finder ikke større gæstfrihed, end om deres ild. 

☙ De er gudløse troldfolk, der fortryller, forbander og forfører. 

 

Vestlandet (vesterlænding) 

☙ De har hovedet fuld af jord, og lugter af stald og møg, men kan arbejde 

som okser. 

☙ De kan strække ét måltid til ti, og lader intet gå til spilde. 

☙ De er vise på jord og planter, men er dybt overtroiske, og ser tegn i alt. 

 

Kystlandet (kystlænding) 

☙ Hver kystlænding kan drikke som ti mand, og slås som elleve. 

☙ De græder kun tørre tårer.  

☙ De formerer sig som rotter, kan liste som katte, og stjæler alt der ikke er 

sømmet fast. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Østlandet (østerlænding) 

☙ De er arrogante og hovmodige, og har det hele i munden. 

☙ De er frygtløse, men stormer frem uden at tænke over hvor de sætter 

fødderne. 

☙ De snyder hvor de kan, men har du deres ord, bryder de det ikke. 

 

Hovedstaden (stadsboer) 

☙ De har hovedet i skyerne, men har aldrig haft fingrene i jorden, og vil ikke 

løfte en finger for at hjælpe til. 

☙ De tror at verden ender ved bymuren. 

☙ Der findes ikke dét, de ikke kan tale sig ud af. 

 

Øerne (øbo) 

☙ Fastlandet kunne synke i havet, uden at de ville så meget som blinke. 

☙ De gifter sig med deres brødre, og får børn med deres søstre. 

☙ Når først de sætter sig noget for, kan intet holde dem fra det 

  

Fordomsark – til spillerne 
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Cornelius, Gartneren, 64 år, Stadsboer 

☙ De har hovedet i skyerne, men har aldrig haft fingrene i jorden, og vil ikke 

løfte en finger for at hjælpe til. 

☙ De tror at verden ender ved bymuren. 

☙ Der findes ikke dét, de ikke kan tale sig ud af. 
 

Mirabel, Tjenerinden, 58 år, Vesterlænding 

☙ De har hovedet fuld af jord, og lugter af stald og møg, men kan arbejde 

som okser. 

☙ De kan strække ét måltid til ti, og lader intet gå til spilde. 

☙ De er vise på jord og planter, men er dybt overtroiske, og ser tegn i alt. 
 

Petra, Smugleren, 42 år, Øboer 

Den sidste mønt af den formue hun har brugt årevis på at samle sammen. 
Et minde om hendes drøm om den frihed kun penge kan købe. 
Et afskedsbrev hun skrev til sin moder, som hun aldrig har sendt. Et 
minde om at hun må tilgive sig selv for at have forladt sin mor. 
En lommekniv efterladt af den far, der forlod hende da hun var spæd. Et 
minde om ham, hans svigt, og om hendes egen selvstændighed. 

☙ Fastlandet kunne synke i havet, uden at de ville så meget som blinke. 

☙ De gifter sig med deres brødre, og får børn med deres søstre. 

☙ Når først de sætter sig noget for, kan intet holde dem fra det. 

 

Nico, Smeden, 30 år, Kystlænding 

☙ Hver kystlænding kan drikke som ti mand, og slås som elleve. 

☙ De græder kun tørre tårer.  

☙ De formerer sig som rotter, kan liste som katte, og stjæler alt der ikke er 

sømmet fast. 
 

Hector, Desertøren, 21 år, Østerlænding 

En gammel ring. Et minde om hans forlovelse til Lina, og hans løfte til 
hende om altid at skulle være sammen. 
En daggert fra hans afdøde far og forbillede. Et minde at være modig. 
En porcelænsfigur fra hans mor, som han ødelagde ved et uheld, og 
limede sammen i skyld. Et minde om at tro på det bedste i folk.  

☙ De er arrogante og hovmodige, og har det hele i munden. 

☙ De er frygtløse, men stormer frem uden at tænke over hvor de sætter 

fødderne. 

☙ De snyder hvor de kan, men har du deres ord, bryder de det ikke. 
 

Aviaja, Nomadebarnet, 15 år, Nomade 

☙ En nomade farer aldrig vild, og slår sig aldrig ned. 

☙ Byder du dem på middag, tømmer de spisekammeret, og lidt til. Men du 

finder ikke større gæstfrihed, end om deres ild. 

☙ De er gudløse troldfolk, der fortryller, forbander og forfører. 

  

En stikling, gemt i en gammel tobaksæske, fra den have han har bugt et 
helt liv i. Et minde om hans håb for fremtiden. 
En håndlavet lerfløjte han fik fra sin ungdoms kærlighed Maren. Et minde 
om en kærlighed han aldrig gav en chance. 
Et fint lomme-solur fra hans skrøbelige, nu afdøde moder. Et minde om 
at huske den tid, han ofte glemte. 

En fin halskæde fra den Frue hun har tjent et helt menneskeliv. Et minde 
om den ordentlighed, takt og tone der gør en ægte frue. 
En bedesten fra hendes søster, Kaja. Et minde om at Guderne altid lytter. 
Et sjal strikket af den Signe, Fruens niece. Et minde om et barn hun 
elskede som sit eget, og som elskede hende ubetinget. 

En træfigur han lavede i hans fars smedje. Et minde om at der er noget 
godt i alle, selv i hans far, og selv i ham. 
En flaske likør fra hans mor. Et minde om hende, og hans egen styrke til at 
stå imod dens evige fristelse. 
En hammer fra hans læremester, Elias. Et værktøj til at reparere verden. 

Et silkebånd, båret af nomader. Et minde om at stå ved sig selv. 
En håndlavet ørering fra hendes mor. Et minde om at se sin egen skønhed. 
En kikkert fra hendes bedste ven Liam. Et minde om eventyret der 
gemmer sig bag hvert et hjørne, og deres venskab. 

Overblik over roller, ejendele og fordomme – til spillederen 
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Cornelius, 64 år 
Stadsbo 

 

☙ De har hovedet i skyerne, men har aldrig haft  
fingrene i jorden, og vil ikke løfte en finger for at 

hjælpe til. 

☙ De tror at verden ender ved bymuren. 

☙ Der findes ikke dét, som de ikke kan tale sig ud af. 

 
 
 

 
Vandrescener 

☙ Starter med ”Og vejen tager jer videre…” 

☙ Fokuserer på beskrivelser af tanker, følelser og handling. Her bruges 
der ikke direkte eller indirekte tale. 
 
Lejrbålsscener 

☙ Starter med ”I befinder jer igen omkring bålets flammer…” 

☙ Fokuserer på samtale om tabte ejendele, fortid, nutid og fremtid. 
Byd gerne ind og stil spørgsmål. 
 
Hændelsesscener 

☙ Starter med ”På jeres rejse kommer I til…”  

☙ Fokuserer på handling og at navigere i svære situationer. Det er her 
man kan efterlade eller miste sine ejendele. 



 

Mirabel, 58 år 
Vesterlænding 

 

☙ De har hovedet fuld af jord, og lugter af stald og 
møg, men kan arbejde som okser.  

☙ De kan strække ét måltid til ti, og lader intet gå til 
spilde. 

☙ De er vise på jord og planter, men er dybt  
overtroiske, og ser tegn i alt. 

 
 

 
Vandrescener 

☙ Starter med ”Og vejen tager jer videre…” 

☙ Fokuserer på beskrivelser af tanker, følelser og handling. Her bruges 
der ikke direkte eller indirekte tale. 
 
Lejrbålsscener 

☙ Starter med ”I befinder jer igen omkring bålets flammer…” 

☙ Fokuserer på samtale om tabte ejendele, fortid, nutid og fremtid. 
Byd gerne ind og stil spørgsmål. 
 
Hændelsesscener 

☙ Starter med ”På jeres rejse kommer I til…”  

☙ Fokuserer på handling og at navigere i svære situationer. Det er her 
man kan efterlade eller miste sine ejendele. 



 

Petra, 42 år 
Øbo 

 

☙ Fastlandet kunne synke i havet, uden at de ville så 
meget som blinke. 

☙ De gifter sig med deres brødre, og får børn med  
deres søstre. 

☙ Når først de sætter sig noget for, kan intet holde 
dem fra det.  

 
 
 

 
Vandrescener 

☙ Starter med ”Og vejen tager jer videre…” 

☙ Fokuserer på beskrivelser af tanker, følelser og handling. Her bruges 
der ikke direkte eller indirekte tale. 
 
Lejrbålsscener 

☙ Starter med ”I befinder jer igen omkring bålets flammer…” 

☙ Fokuserer på samtale om tabte ejendele, fortid, nutid og fremtid. 
Byd gerne ind og stil spørgsmål. 
 
Hændelsesscener 

☙ Starter med ”På jeres rejse kommer I til…”  

☙ Fokuserer på handling og at navigere i svære situationer. Det er her 
man kan efterlade eller miste sine ejendele. 
. 



 

Nico, 30 år 
Kystlænding 

 

☙ Hver kystlænding kan drikke som ti mand, og slås 
som elleve. 

☙ De græder kun tørre tårer.  

☙ De formerer sig som rotter, kan liste som katte, og 
stjæler alt der ikke er sømmet fast. 

 
 
 

 
Vandrescener 

☙ Starter med ”Og vejen tager jer videre…” 

☙ Fokuserer på beskrivelser af tanker, følelser og handling. Her bruges 
der ikke direkte eller indirekte tale. 
 
Lejrbålsscener 

☙ Starter med ”I befinder jer igen omkring bålets flammer…” 

☙ Fokuserer på samtale om tabte ejendele, fortid, nutid og fremtid. 
Byd gerne ind og stil spørgsmål. 
 
Hændelsesscener 

☙ Starter med ”På jeres rejse kommer I til…”  

☙ Fokuserer på handling og at navigere i svære situationer. Det er her 
man kan efterlade eller miste sine ejendele. 



 

Hector, 21 år 
Østerlænding 

 

☙ De er arrogante og hovmodige, og har det hele i 
munden. 

☙ De er frygtløse, men stormer frem uden at tænke 
over hvor de sætter fødderne.  

☙ De snyder hvor de kan, men har du deres ord,  
bryder de det ikke. 

 
 
 

 
Vandrescener 

☙ Starter med ”Og vejen tager jer videre…” 

☙ Fokuserer på beskrivelser af tanker, følelser og handling. Her bruges 
der ikke direkte eller indirekte tale. 
 
Lejrbålsscener 

☙ Starter med ”I befinder jer igen omkring bålets flammer…” 

☙ Fokuserer på samtale om tabte ejendele, fortid, nutid og fremtid. 
Byd gerne ind og stil spørgsmål. 
 
Hændelsesscener 

☙ Starter med ”På jeres rejse kommer I til…”  

☙ Fokuserer på handling og at navigere i svære situationer. Det er her 
man kan efterlade eller miste sine ejendele. 



 

Aviaja, 15 år 
Nomade 

 

☙ En nomade farer aldrig vild, og slår sig aldrig ned. 

☙ Byder du dem på middag, tømmer de  
spisekammeret, og lidt til. Men du finder ikke større 

gæstfrihed, end om deres ild. 

☙ De er gudløse troldfolk, der fortryller, forbander 
og forfører.  

 
 

 
Vandrescener 

☙ Starter med ”Og vejen tager jer videre…” 

☙ Fokuserer på beskrivelser af tanker, følelser og handling. Her bruges 
der ikke direkte eller indirekte tale. 
 
Lejrbålsscener 

☙ Starter med ”I befinder jer igen omkring bålets flammer…” 

☙ Fokuserer på samtale om tabte ejendele, fortid, nutid og fremtid. 
Byd gerne ind og stil spørgsmål. 
 
Hændelsesscener 

☙ Starter med ”På jeres rejse kommer I til…”  

☙ Fokuserer på handling og at navigere i svære situationer. Det er her 
man kan efterlade eller miste sine ejendele. 


