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Introduktion til scenariet

Vandrerne fra Drada folger en gruppe flygtninge som slar folgeskab og
sammen krydser deres krigshargede kongerige, Drada, i rejsen mod et bedre
sted. Undervejs ma de hver iser finde ud af om de kan holde fast i det liv de
har efterladt, og den person de engang var. Fortzllingen folger deres rejse,
bide i de mange stille og dvzlende stunder pa vejen og omkring lejrbalet, og i
de dramatiske ojeblikke hvor alt er pa spil.

Scenariet er en fortelling om at vere flygtning, sat i en low-fantasy verden
inspireret af nordiske folkeeventyr. Fortallingen blander flygtningetilvarelsens
morke, tragedie og realisme med hjertevarme, eventyrlighed og underliggende

hébefuldhed.

Scenatriet er et adventure-scenarie, ikke et survival-scenarie. Det handler
om rollernes indre og ydre rejse, ikke om overlevelsesstrategier, kamp, og at

holde styr pa ressourcer.

Form, fortelling og struktur

Scenariet folger en fast struktur med forudbestemte scener, der folger
rollernes rejse gennem Drada. Indenfor den ramme vil spillerne have rum til at
tage fuldt ejerskab over rollernes udvikling og folelsesmassige rejse gennem

fortaellingen.

@3 Scenaricet indledes med en briefing, der vil ruste jer alle til at deltage i
fortallingen. Den varer omkring 40 min.

3 Fortxllingen indledes med en kort prolog. Prologen foregar henover
sommeren, et dr efter krigen begyndte, og etablerer hvordan rollerne forst
moder hinanden og beslutter sig for at rejse sammen. Prologen varer omkring
20 minutter.

&3 Derefter udspiller rollernes rejse sigi 3 akter:

&3 Akt I foregir fra sommeren og ind i sensommeren. Akten folger rollerne
som de rejser langs Dradas veje, indtil det bliver for farligt, og er en
introduktion til livet pa flugt, og krigen som en uundgielig omstendighed
omkring dem. Akten varer omkring 70 minutter.

&3 Akt II forgir fra sensommeren og ind i efteraret. Akten folger rollernes
roligere rejse gennem Dradas marker og skove, der giver tid til
eftertenksomhed, og ender med den farlige krydsning af Storfloden, hvor
gruppen splittes i to. Akten varer omkring 70 minutter.

&3 Akt III foregar fra efteraret og ind i vinteren. Akten folger forst rollernes
rejse gennem Dradas dybe fyrskove, stadig delt i to, og pd deres laveste. Midt i
akten genforenes rollerne. Derefter folger akten den sidste og hardeste
streekning af rollernes rejse, som de krydser bjergene. Her fanges de i en
frygtelig storm, og deres skabner efterlades i det uvisse. Akten varer omkring

60 minutter.

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

Din rolle som spilleder

For scenariet vil det vaere din opgave at serge for, at alle foler sig velkomne
omkring bordet, og at satte spillerne ind i settinget, rollerne og virkemidlerne.
Under scenariet vil din hovedopgave vare at kore de forudbestemte scener ud
fra den drejebog du finder i scenekataloget. Scenerne er fastlagte og giver dig
en solid ramme, du kan lzene dig op ad, men giver ogsa plads til at du kan
satte dit eget prag pa stemning, beskrivelser og bipersoner.



Setting og tone

?For blot et ar siden skulle Kongen sti brudgom i sit stralende slot, omgivet
af adelens fornemme skarer. Men skabnen 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 traer som deres
eneste vidner. Nomadefolket er rigt p4 mange ting: P4 sange, fortzllinger og
frihed, men ej pa de titler og skatte, som gor folk til adelige. Vrede og
forbitrede rejste adlen sig i trods, og det blev begyndelsen pd en blodig
borgerkrig. Nu er Kongen og det meste af hans slegt dode, men adlen
kemper fortsat imod Kongens loyalister, og krigen hzerger endnu landet med
desperation, ded, og hungersnod. Samtidig breender de byer hvor Dradas
sleegter har boet 1 generationer. Mange er flygtet til sos, men ikke alle kan finde
passage pé bide og skibe. De der ikke kan, mé enten blive 1 deres
krigshzergede land og brande med det, eller tage chancen og sege nordpa til
landet pa den anden side af bjergene og, forhibentligt, et bedre sted.
Historierne gar mellem flygtninge om landet pd 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 fortzllingen pé den ene side et land i forfald, praget af hdbleshed og
krigens tragedie, og pd den anden side sma4, hjertevarme ojeblikke og
eventyrlige strejf, der giver fortellingen en hibefuld kant. Begge dele er til
stede i fortaellingen, men du og dine spillere kan vzalge at lene 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 praesentere feenomener, som kan vare svare for
rollerne at forklare. Om der er tale om noget overnaturligt, eller blot om
tilfelde og misforstaelser, vil vaere op til din og spillernes fortolkning.

Scenariets sidste scene — Stormen — udvisker i hojere grad grensen mellem
det naturlige og det overnaturlige end resten af scenariet. Undervejs i
forteellingen vil spillerne flere gange stode pd en lille kongefugl — oftere og
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oftere undervejs — for at give fortellingen et overnaturligt strejf, der gor
overgangen til den sidste scene mindre brat. Hvilken symbolsk betydning
kongefuglen fir for rollerne, vil vare 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 varet krig for, er det den gamle krig, og den konflikt der
raser nu, kaldes blot £rigen. Bonner rettes til guderne eller forfedrene. Pi den made
bliver det let for bade dig og spillerne at tale om Drada og bidrage til
verdenen, uden at kende meget om den pa forhind.

Kortet
I scenariets bilag kan man finde et simpelt kort over Drada (s. 55-56. En kopi
til spillerne, og én til dig). Det er der blot for at give dig og spillerne en idé om,
hvordan rollerne vil teenke at ting ligger i forhold til hinanden, og for at give
spillerne en generel idé om, hvor langt de er 1 deres rejse undervejs i scenariet.
De seks cirkler pa kortet reprasenterer hver en af de seks haendelses-scener
(du vil lese mere om dem pé de naste sider) der udgoer scenariets dramatiske
hojdepunkter.




Rollerne

1 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 trade, end spillerne sandsynligvis
kan na at udfolde, og formes af de tride, de valger at tage op.

Hyvis en spiller stoder pd noget i lesningen af en rolle, som de ikke foler sig
komfortable med at spille, kan de valge en anden rolle.

Rollerne indeholder hver en rakke refleksions-sporgsmal, der er ment som en
hjxlp til at fd tankerne i gang om rollen. Spillerne kan besvare dem for sig selv,
hvis de foler at det er en hjalp, men det er ikke noget de behover.

Cornelius — Gartneren, 64 ar

Cornelius er en distraet og smafilosofisk gartner der har levet et isoleret liv i sin
have, afskiret bade fra omverdenen og sine folelser, og som nu kommer ansigt
til ansigt med begge dele som han ma mede verdenen udenfor havens fire
mure.

Temaer: At leve i isolation og ensomhed, at veere fanget i dromme om hvad
livet kunne have vzaret, og at holde fast i hdbet i en hables tid.

Mirabel — Tjenerinden, 58 ar

Mirabel er en stolt og ordentlig tjenerinde, som desperat holder pa formerne
og formaliteterne fra sit lange liv i tjeneste, og som kemper med sin tro efter
tabet af den familie hun har tjent i et helt menneskeliv.

Temaer: At kempe med sin tro, at leve med sorg og ensomhed, og at holde
fast i sine principper i en kaotisk verden.

Petra — Smugleren, 42 ar

Petra er en garvet og snu smugler der har tjent tykt pa begge sider af krigen,
men som har breendt fingrene pa det og nu ma leve et liv pé flugt, afthengig af
den gavmildhed hun aldrig selv har udvist.

Temaer: At leve med skam og skyldfelelse, at kempe med sit eget moralske
kompas, og at udforske prisen for frihed og selvstendighed.
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Nico — Smeden, 30 ar

Nico er en smed med et roligt ydre, der huser megen vrede, frustration og
frygt, der kemper med at finde tilliden til sig selv og andre mennesker i en
verden der i hoj grad satter den tillid under pres.

Temaer: At leve med vrede og had, at vise tillid og tilgivelse, og at kampe
mod sine egne selvdestruktive tendenser.

Hector — Desertaren, 21 ar
Hector er en ung soldat, der ikke havde hjertet til at drabe, som har vendt sit
land ryggen, og nu aldrig kan vende hjem til sine kere igen.

Temaer: At finde ud af hvad det betyder at vaere modig, at gore sin pligt, og
at holde fast i sin uskyld og godhed i en krigsramt verden.

Aviaja — Nomadebarnet, 15 ar

Aviaja er et ungt nomadebarn der elsker farver, dans og sang, som nu ma
prove at genfinde farverne og gleden i tilvarelsen efter at have mistet begge
sine foraeldre til krigen.

Temaer: At kempe mod fordomme, at overkomme et uoverkommeligt tab,
og at finde sin identitet og modet til at vare den man er.

Fordomme og antagelser

I lobet af scenariet vil rollerne komme narmere hinanden, men til en start vil
de — ligesom mange af dem de meder pa deres vej — vere fremmede for
hinanden. Det er ofte i modet med fremmede, at vi falder tilbage pa
fordomme og antagelser ud fra, hvor folk kommer fra, og hvordan de ser ud.
Antagelser som nogle gange er rigtige, andre gange helt forkerte. P4 de
navneskilte og det kort som spillerne far 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 trekke pa disse i deres
interaktioner med hinanden, og andre de moder pa deres rejse. Du finder alle
fordommene pa fordomsarket (s. 53) samt i overbliks-arket (s. 54).



Ejendele

At kempe for at holde fast i sin fortid er ét af scenariets store temaer. Til at
fremhave det tema benytter scenariet en mekanik der knytter sig til personlige
ejendele.

Vi mennesker er nostalgiske vasner, der har en tendens til at knytte stor verdi
til selv de mest ligegyldige ting omkring os. Som flygtning ejer man ikke
meget, og kan ikke tage meget med sig. De fa ting man ejer fir derfor en helt
saerlig betydning. I scenariet vil alle rollerne starte med tre verdsatte ejendele,
som de bringer med sig fra deres gamle liv. Alle ejendele er reprasenterede
med sma kort som du finder 1 scenariets bilag (s. 23). Hver ejendel er knyttet
til en del af rollernes historie og personlighed:

Et gammelt lommeur kan vare en gave for irs tro tjeneste, der minder én
om altid at udvise punktlighed og ordentlighed. En stjdlen daggert kan
veere forbundet med stor skam, og reprasentere éns sans for
selvstendighed og overlevelse. Et farverigt bind kan minde om lysere

tider, og vare et symbol pa en rolles ukuelige optimisme.

Undervejs pa deres rejse vil rollerne miste ejendele i haendelses-scener
(forklaret pé s. 8), enten pa grund af ulykkelige omstendigheder, eller fordi de
veelger at efterlade dem.

Ejendele er maske bare ting, men de reprasenterer hver noget langt storre: De
er hver et af de sidste fysiske béind til rollernes gamle liv. Tabet af en ejendel
kan forarsage mange reaktioner: Maske bliver rollen fyldt af vrede, af sorg, af
skyld, af afsavn, eller af hableshed som de mister en ejendel. Tab har mange
ansigter, og pracis hvordan spilleren velger at spille pd den folelse 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.

Nir en spiller mister sin ejendel, skal du bede dem om at lese teksten pa
ejendelen op, sa alle omkring bordet far folelsen af den betydning som
ejendelen har for rollen, og maerker vegten af ojeblikket.

6

Efterfolgende vil rollerne have mulighed for at italesaette og udforske hvad
ejendelen betod for dem, og den historie den reprasenterede, i lejtbals-
scener (forklaret pa s. 8).

Ud over deres ejendele, har hver rolle nogle andre ting med sig: Ting som toj
pa kroppen, et vandskind, lidt teendstikker, osv. Ligeledes kan rollerne finde
nye ting pa deres rejse: Et rustent stykke verktoj de samler op, en blomst de
plukker, eller en gave fra en venlig sjel. Disse kan vare ting der kan hjelpe
dem pi deres rejse, eller blot ting af nostalgisk vardi, men de er blot ting, og
ikke det samme som de vardsatte personlige ejendele.



Sadan kerer du scenariet

Briefing

Inden I gir i gang med at spille scenariet, skal du introducere spillerne til
scenariets elementer, forventningsafstemme, og fordele rollerne. Det gor du
ud fra opstartsarket (s. 26).

Struktur

3 Portallingen indledes med en kort prolog der bestér af 2 sma scener, der
etablerer hvordan rollerne forst meder hinanden, og giver spillerne

muligheden for at fa en folelse af deres rolle.

&3 Derefter udspiller hovedparten af fortallingen sig i 3 akter, der folger
rollernes rejse gennem deres krigshaergede land. Akterne bestar hver af en
rakke forudbestemte scener af 3 typer: Vandre-scener, Lejrbals-scener og
Haendelses-scener. Du finder alle scenerne, bade til prologen og de 3 akter, i
scenekataloget (s. 29.).

@3 Det anbefales at holde en 5-10 minutters pause efter akt I og akt II, sa du
og spillerne kan treekke lidt luft og strekke ben.

Klipning

Rollernes rejse strakker sig over flere maneder, men scenariets fortalling
kommer kun til at folge nedslag i den leengere rejse. Nogle typer af spillere vil
elske at strakke en scene omkring lejrbalet over en time, men det vigtige her er
rollernes udvikling over en lengere rejse, ikke at grave sig ned 1 enkelte
ojeblikke undervejs. Derfor er det afgerende, at du klipper scenerne stramt, og
holder fremdrift i fortellingen. I scenekataloget finder du hjalp til at komme
hurtigt i gang med scenerne og klippe dem, s de ikke treekker 1 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, sa sa
leenge scenariet holder tiden, kan du sagtens forlenge eller forkorte scener.
Mellem scener gér der nogle gange dage, andre gange uger. Pracis hvor lang
tid er ikke vigtigt. Bliver det relevant, bestemmer du hvor lang tid der er gdet.
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Afrunding
Scenariet sluttes med en kort debriefing, der har til formal at runde scenariet
ordentligt af. Den korer du ud fra afrundingsarket (s. 35).

Vandre-scener

Vandre-scenerne er korte scener der folger rollerne som de i stilhed bevaeger
sig igennem Dradas landskaber; sma nedslag i rollernes rejse, der giver
fornemmelsen af en lengere rejse. Scenerne har fokus pa at give spillerne
mulighed for at give et indblik i deres rolles indre tanker og felelser. Nogle
gange vil der blot vare en enkelt vandre-scene, andre gange flere i traek.

Vandre-scenerne starter altid med at du siger ”Og vejen tager jer videre...”,
efterfulgt af en kort beskrivelse af noget som rollerne kommer forbi pa deres
rejse. I scenekataloget vil du finde fardige beskrivelser du enten kan bruge
eller lade dig inspirere af. De vigtigste detaljer er fremhavede, sd det er lettere

at huske og/eller improvisere over.

...  kommer til et stort, gammelt egetra, der er valtet ind over vejen. Det
md have stdet her i artier. Nu heenger dets @ldgamle rodder sirbart i den

kolde luft, udsat for vind og vejr. Stormen ma have valtet det.

Derefter vil du pa skift stille spillerne sporgsmal — ikke i nogen bestemt
raekkefolge — for at fi dem i gang med at beskrive deres rolles tanker, folelser,
og handlinger i den situation, du har prasenteret. Her er det vigtigt, at
spillerne ikke bruger direkte eller indirekte tale.

Spilleder: Hvordan reagerer du da du ser treet?

Cornelius: Jeg star et ojeblik og ser pa traet, og tenker pa hvor lenge
mon har stiet der i vejkanten. Jeg sender en vemodig tanke til min have, og
hvordan den mon har det. Pludselig gir det op for mig at de andre allerede
er 1 gang med at krydse stammen, og jeg skynder mig efter dem.

I scenekataloget vil du finde forslag til sporgsmal, som du kan stille spillerne.
Du kan bruge disse pre-skrevne sporgsmal, eller finde pa dine egne, hvis du



har en god idé.

Hyvis en spiller har lyst til at byde ind og beskrive hvordan deres karakter
reagerer, foler og tenker, uden hjzlp fra sporgsmalene, skal de ogsd vare
velkomne til det.

Hyvis 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.

Lejrbals-scener

Lejrbéls-scenerne folger rollerne som de pa ét af rejsens mange hvil far
mulighed for at vende deres tanker om fortid, nutid og fremtid i samtale
omkring balets flammer. Scenerne er tale-fokuserede scener, hvor spillerne
med brug af direkte/indirekte tale fir mulighed for at bringe detes rollers
baggrundshistorie 1 spil, og blive klogere pd hinandens roller.

Scenerne starter altid med at du siger I befinder jeg igen ombkring balets
Slammer...”, efterfulgt af en kort beskrivelse af scenens omgivelser. I
scenckataloget vil du finde faerdige beskrivelser du enten kan bruge, eller lade
dig inspirere af. Ligesom i vandre-scenerne er de vigtige detaljer fremhzavede.
Du vil ogsa finde et oplag til scenen, der er ment til hurtigt at f4 gang i
samtalen mellem rollerne. Typisk vil opleegget vaere at én af rollerne fortaller
om en tabt ejendel. Derfra er det op til spillerne at sorge for at skabe en
spendende samtale og inddrage alle. Det kan de f.eks. gore ved at lade rollerne
dele egne minder og tanker, og stille hinanden sporgsmal.

Ha=ndelses-scener

Hzndelses-scenerne folger rollerne under nogle af rejsens mere dramatiske og
mindevardige stunder. Scenerne er mere traditionelle rollespils-scener, hvor
spillerne beskriver hvad deres rolle siger og gor. Hendelses-scener har fokus
pé at sxtte rollerne 1 situationer, hvor de ma treffe nogle valg som kan fa
konsekvenser for dem, deres gruppe, og om de mister nogle af deres ejendele.
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Scenerne starter altid med at du siger “Pd jeres rejse kommer 1 #il...”, efterfulgt af
en kort beskrivelse af scenens omgivelser. I scenariekataloget vil du finde
ferdige beskrivelser du enten kan bruge eller lade dig inspirere af. Ligesom i

vandre- og lejrbéls-scenerne, er de vigtige detaljer fremhevet.

Derefter er det op til dig at lede spillerne igennem scenen. Scenekataloget vil
fortaelle dig hvordan scenen starter, hvornar den slutter, og hvad der skal ske
imellem — i store trek. Det vil vaere din opgave at fylde scenen ud ved at
beskrive hvad der sker i scenen og styre scenens bipersoner. I scenckataloget
vil der vaere forslag til ting du kan bruge til at fylde scenen ud med. Du kan
bruge disse som de stir skrevet, tage inspiration fra dem, eller finde pa dine

cgne.

Ikke alle roller behover at veere lige meget i fokus i alle handelses-scener, sa
leenge du bare sorger for at alle fir deres tid i rampelyset. Det er iser i disse
scener du skal veere skarp ift. klipningen, sd scenerne ikke trakker ud.

En af dine vigtigste opgaver i haendelses-scenerne er at sorge for, at alle
rollerne far mulighed for at miste én eller flere ejendele i lobet af scenariet.
Hyvis en spiller virkelig vil holde fast i deres ejendele, s lad det have
konsekvenser: Méske tages der en ejendel fra en anden rolle i stedet, eller
maske leder det til at scenen tager en farlig drejning?

Livet som flygtning er farligt og koster mange livet. Hendelses-scenerne vil
satte rollerne i nogle fatlige situationer, hvor de risikerer tab af ejendele,
personlig skade, og at miste livet. For at faren skal foles zgte, er det vigtigt at
du gor det klart for spillerne i briefingen, at hvis de ikke hjalper hinanden
gennem faren, kan deres roller de. Det er ikke malet at nogen skal de, men det
bliver nodt til at vaere konsekvenser for rollernes handlinger, for at holde
fortaellingen tro til den fare flygtninge lever under. Prov sa vidt muligt at
undgi at drebe rollerne, men hvis en spiller aktivt prover at spille sig hen mod
det, sd hold dig ikke tilbage. Sker det tidligt 1 spillet (og igen, det er ikke malet),
kan de evt. nd at laese en ny rolle i en pause, og komme med i naste akt.



Forberedelser for scenariet

For du sidder med spillerne og er klar til at kore scenariet, er det vigtigt at du
har styr pd nogle fa ting forst:

&3 Som dbning pa scenariet for akt I, og som slutning pa scenariet efter akt I11,
foreslds det at du spiller et stykke musik, for hhv. at fa spillerne ind i scenariets
stemning, og for at runde fortallingen af. Musikken kommer fra pladerne
”Wood Works” (2014) og ”Last Leaf” (2017) af The Danish String Quartet,
hvor den klassiske kvartet fortolker en rackke folketoner, og har vearet en stor
inspiration for scenariets stemning. Til afspilning kan du ideelt bruge en lille
bluetooth-hojtaler eller lignende, men ellers kan du ogsa 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 — sa bliver det ikke s brat en
afslutning. Du kan finde musikken pa en YouTube-playliste ved at scanne
QR-koden nedenfor (var dog opmarksom pa reklamer). Alternativt findes
musikken ogsa pa f.eks. Spotify.

3 +
4 "Wﬂ'
Ofi s =

@3 [ es hele denne vejledning (inkl. bilag) igennem, sa du er godt sat ind i

scenariet, dets forleb, og dets enkelte elementer. Jo mere tryg du foler dig i
scenariet, jo bedre en rejseguide vil du vere for dine spillere.

Nedenstaende kun til dig der ikke spilleder scenariet pa Fastaval
2026

@3 Print de 6 hovedpersoner (s. 11-22).

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

@3 Print og udklip alle ejendele ved at klippe efter linjerne (s. 26-28).
@3 Print fordoms-arket (s. 53).

&3 Print overbliks-arket (s. 54). Placer det foran dig.

3 Print kortet, én kopi til dig, og én til spillerne (s. 55-56).




Bilag



Cornelius — Gartneren, 64 ar

Cornelius er en distraet og sméfilosofisk gartner der har levet et isoleret liv i

sin have, afskdret bade fra omverdenen og sine folelser, og som nu kommer
ansigt til ansigt med begge dele som han ma mede verdenen udenfor havens
tire mure.

Temaer: At leve i isolation og ensomhed, at vere fanget i dromme om hvad
livet kunne have vzaret, og at holde fast i habet i en hibles tid.

Stikord: Distrat, smaifilosofisk, naturelskende, bladhjertet, bange, ensom.

Det har Cornelius med sig: En gammel frakke med Kongens symbol
broderet pa brystlommen, et gammelt vandskind, en vandrekap, og sine fa

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

Ner sa lzenge han kan huske har Cornelius arbejdet som gartner 1 Kongens
have. Som ung var han meget betaget af de flotte bede og blomster i
slotshaven: Liljer og lavendler fra fjern og ner, fine roser og sarte orkideer, og
storst af alt det aldgamle egetrz 1 havens midte. Det var svert at begribe,
hvordan nogen kunne overskue den enorme have. Det tog ar for ham at lere
hver en opgave at kende, og hvordan opgaverne skiftede med érstiderne og
vejret. Artier gik med beskidte fingre og veltilfredse smil, med sved pi panden
og vinden i hdret. Men med tiden, som fingrene krummede, og haret stoppede
med at gro som det engang gjorde, lerte han at kende hver en plante, og at
give dem hvad de hver iszr havde brug for.

Cornelius voksede op i Hovedstaden, i en fin lejlighed over sin faders maler-
forretning. Som mange andre hovedstadsfolk var Cornelius foedt med en hast i
sine skridt, en syngende hovedstadsdialekt han aldrig har sluppet, og med
hovedet 1 skyerne. I sine unge ar brugte han tiden pa at lese poesi og filosofi,
pé at ove violinspil, og pa at male. Ofte ndede han knap nok i gang med én
aktivitet, for inspirationen greb ham, og han straks skiftede den ud for en
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anden. Cornelius husker sin moder som en humoristisk og venlig sjel. Men
hun var ogsa skrebelig af karakter. Sporadisk havde hun udbrud af
angstelighed, vrede og depression. Forst var de sma og sjeldne, men med
arene blev de oftere og voldsommere. Cornelius vidste aldrig hvordan han
skulle opfore sig omkring hende, nir hun havde det sidan. Han vil aldrig
glemme de mange lange netter i familiens hjem, hvor han kunne here sin
moders riben og skrigen gennem husets tynde vaegge, og hvor der ingen flugt
var fra hans moders sygdom. Hans moder kom fra en velhavende familie, men
ogsa en familie hvor der var meget man ikke talte om. Som ung legede
Cornelius meget med sine fatre, nar de var pd besog fra landet pa den anden
side af bjergene, hvor deres fader drev forretning, men som hans moders
sygdom tiltog, blev deres besog farre, indtil de en dag stoppede helt. Maske
fordi de, ligesom ham, ikke vidste hvordan de skulle reagere.

Som knagt var Cornelius i leere hos sin fader, og han hadede de lange dage de
to var spezrret inde i fine, men dunkle lejligheder, i den tykke lugt af maling og
tapetklister, og med en uigennemtraengelig stilhed mellem dem. Dage hvor
meget forblev usagt.

En forirsmorgen stodte han pa bagerjomfruen Maren, og de to faldt hurtigt i
snak. Hun forelskede sig 1 hans dengang flotte hir og hans hjemmeskrevne
poesi, og han forelskede sig i hendes milde og nysgerrige vasen. 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 svart ved at tale om de sma: Om
de folelser og @ngsteligheder han havde lert sig selv at gore smd og
ligegyldige. Han frygtede, at han aldrig ville kunne give sig selv fuldt ud til
Maren, og at sztte bind pa hendes karlighed. De smd folelser blev for store
for Cornelius, og han efterlod Maren et brev, der kvalte deres karlighed for
den kunne blomstre.

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

ham slotshaven, og, da de manglede hxnder, tilbad ham arbejde i den have
hvis heje mure ville danne ramme om en rolig, meningsfyldt og dybt ensom



tilveerelse. Artier gik bag de vegge. Tiden og ensomheden gjorde Cornelius’
hjerte blodt som overmoden frugt — alderdommens forbandelse — og han
fortred inderligt at han aldrig havde haft modet til at sztte ord p4 sine folelser
overfor Maren, eller sine forzldre, som nu begge var begravet i jorden,
omgivet af de fineste blomster, og den samme uigennemtrengelige stilhed, der
havde preget hele hans opvakst.

Cornelius var der ikke til at overvare den aften Kongen blev gift under den
store eg 1 hans have, men alligevel var han stolt over at haven havde dannet
rammen om arhundredets begivenhed; en romance der var lige til eventyrerne,
eller de digte, Cornelius engang havde holdt af at skrive.

Det var i sandhed en forfeerdelig dag da adlens soldater indtog Hovedstaden,
drabte Kongen, og slagtede alle p4 slottet. Blodet godede hans have den dag. 1
en beslutning uden nar sd meget betenkningstid som Cornelius normalt
havde for vane at tage sig, skulle han valge mellem at do 1 sin have, eller leve
uden den; et ganske umuligt valg. Men Cornelius valgte livet. Han tog flugten
over havemuren, og matte derefter finde konsekvenserne af det valg udenfor

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

Dagene efter flugten var harde for en gammel mand som Cornelius. Verden
udenfor murene havde andret sig meget over arene, og der var meget han ikke
kunne genkende lengere. Og for Cornelius var den fuld af alle de ting, han
fortred; hvert ansigt, hvert trae, hvert fugl pa himlen mindede ham om hans
forzldre, om Kongen, og om Maren. Maske skulle han ogsd have varet dod i
sin have, tenkte han i merke stunder. Men hans tanker faldt pa den store eg 1
Kongens have, spiret fra et agern fragtet hele vejen fra landet pd den anden
side af bjergene. Landet hvor hans fetre boede. Hvis de altsa stadig var at
finde der. Meget havde jo zndret sig siden de legede sammen som born. Det
var ikke meget at klamre sig til. Et hdb sa spinkelt og skrebeligt som en
blomst. Men dog et hdb.
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Spergsmil til refleksion

&3 Hvilken interesse delte Cornelius med sin moder, for sygdommen fik greb

om hende?

3 Hvilket minde med Maren fir altid Cornelius til at smile, nar han tenker pa
det?

3 Hvilken storre mening med tilvarelsen finder Cornelius i naturen?
&3 Hvilken szr vane udviklede Cornelius i sine ensomme stunder i haven?

&3 Hvad hiber Cornelius stadig at nd at opleve i sit liv, for han der?

Lyt til den indtalte rolle:




Mirabel — Tjenerinden, 58 ar

Mirabel er en stolt og ordentlig tjenerinde, som desperat holder pa formerne
og formaliteterne fra sit lange liv i tjeneste, og som kemper med sin tro efter
tabet af den familie hun har tjent i et helt menneskeliv.

Temaer: At kempe med sin tro, at leve med sorg og ensomhed, og at holde
fast i sine principper i en kaotisk verden.

Stikord: Ordentlig, stolt, flittig, mideholden, sorgfuld, ensom.

Det har Mirabel med sig: Lidt simpelt toj pa kroppen, en ulden kappe
omkring sig, nogle tendstikker til at holde sig varm, og sine fi personlige
ejendele (en halskade, en bedesten og et sjal).

Det var en serligt kold vinter, da Mirabel blev fodt pa et lille girdsted 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
Jjord skal du leve, til jord skal du blive)” var Mirabels moder glad for at sige.

P4 den travle gard levede fire generationer af Mirabels familie under samme
tag, og hun lerte hurtigt, at selvstendighed og arbejdsomhed var af storste
vigtighed for at holde sammen pé familien og hverdagen. Alle mitte give en
hand med, store som sma, ude i markerne, eller inden detre. Mirabels
keerlighed faldt tidligt pd nilen og traden, og hun brugte lange aftener pa at
lappe familiens toj og brodere. Mad pa bordet var bestemt ingen selvfolge, si
den blev hver aften ledsaget af god bordskik og bordben til Guderne med tak
for de gaver de sd nadigt havde skanket familien. Mirabel var god til altid at
vere de hender eller ojne man manglede, og som hun blev @ldre, blev hun og
hendes soster Kaja ofte sat til at se efter deres mindre soskende. Kaja var et ar
aldre end Mirabel, men meget distrat, og hun gjorde ofte mere skade end
gavn i arbejdet og bornepasningen. Til tider ville hendes sosters letsindighed
veere en stor irritation for Mirabel, men i sidste ende var de sostre, og delte et
tet venskab som kun sestre kan.
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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
tyldt af naive dremme om et liv blandt fine mobler og endnu finere folk. Hun
var spandt pa at mede Fruen, og pd hvad Fruen mon ville tenkte om at en
pige af sa ydmyge kar som Mirabel, der kom med sin vestlandske dialekt,
skulle tjene i hendes hjem. Mirabel var overbevist om, at det mitte have varet
Gudernes vilje at overtjeneren havde set hende pd markedet, og desperat
havde manglet heender i villaen.

Fruen var en hérd arbejdsgiver, der altid kunne satte Mirabel i arbejde. For
solen stod op skrubbede Mirabel trappetrinene i bund, og i sene aftentimer
sad hun i stearinlysets skar og rettede Fruens mange kjoler til. Alt imens gik
Kaja til bondebal, dansede nztterne vak, blev gift med en staldkatl og stiftede
familie pa familiegarden, som hun arvede da deres forzldre dede. Mirabel
lzeste alt om det i de mange breve, de to sestre udvekslede over arene. Men
Mirabel klagede aldrig. Hun gik til arbejdet med gipamod og sans for detalje,
opsat pd aldrig at skulle undskylde for sig selv eller sin indsats. Med drene
opstod der en stille respekt mellem hende og Fruen. En respekt der voksede
til vaerdsattelse. Maske endda til hvad nogle ville kalde venskab. Et venskab
der sjeeldent behovede ord.

Som Mirabel blev @ldre, og knzxene for ringe til det hirdeste af arbejdet, satte
Fruen hende til at se efter sine neveer og niecer, som var kommet til huset for
at 4 lidt dannelse. Mirabel passede dem, opdragede dem, og lerte at elske dem
som sine egne. Serligt den unge Signe vandt hendes hjerte med sine runde
rode kinder, store ojne og smittende latter. Mirabel tillod ikke bornene at
smaske ved bordet. Heller ¢j at lobe udenfor uden ordentligt toj pd kroppen,
eller at udelade at bede deres aftenbenner. Men hun tillod sig at lade sine
godnathistorier — de samme hun selv havde fiet fortalt i kolde aftentimer som
barn — trekke et godt stykke over bernenes sengetid. Hun fortalte altid med
stor indlevelse og storre armbevagelser, og med den vesterlandske accent, hun
aldrig helt havde sluppet. De var de eneste born hun ville fi, vidste hun. Dét
havde hende og Fruen tilfzlles.

Krigen var en mork tid for landet, og Mirabel bad ofte for dets fremtid. Hun
undlod dog Kongen fra sine bonner; hans xgteskabelige uordentlighed var, i



hendes ojne, roden til hele miseren. Men benner holdt ikke krigen borte for
evigt. En dag modtog hun et brev fra Kaja. Her beskrev hendes soster,
hvordan familiegarden var blevet breendt ned af Kongens soldater, efter
familien ikke havde kunnet betale de stadigt stigende skatter. Forsommerens
torke havde gjort det umuligt at redde meget, men heldigvis var familien
sluppet uskadt. Det sank i Mirabel at lese om det, og hun skrev straks tilbage,
og radede Kaja til at tage resten af familien med til deres fatters familie, som
boede 1 ly for krigen pa den anden side af bjergene. Derefter kunne hun blot
vente pa svar, og bede til at hendes brev var néet frem. Dengang troede

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

En aften brod rovere ind i villaen, meend hardede af liv uden kaerlighed, og
skaenket mod af sprutten. Mirabel kempede hardnakket for at rede sin elskede
Frue, og bornene, men forgeves. De eneste liv der betod noget for roverne,
var deres egne. Kun en ung revers sympati for en gammel tjenestekone redede
Mirabels liv. Og med det métte hun, hverken ung eller naiv lengere, flygte fra
den villa der havde vaeret hendes hjem et helt menneskeliv, og drage ud i en
verden hvor hendes tro havde svigtet hende, og hvor hendes formal var borte.

Livet pé vejen var intet liv for ordentlige folk, og slet ikke for en dame i
Mirabels alder. Men Mirabel havde levet gennem flere af vestlandets hdrde
vintre, og lod ikke sulten og kulden boje nakken pd hende.

Hun havde aldrig faet svar fra sin soster, og vidste nu, uden noget hjem det
kunne sendes til, at hun ikke ville fa det. Men hun hdbede at Kaja havde fiet
hendes brev. Hun habede at Kaja for én gangs skyld havde lyttet, og var taget
til deres faetter. Hvis Kaja havde noget fornuft i sig, var det dér hun og resten
af familien ville veere at finde. De var alt Mirabel havde tilbage. Og som hun
bevaegede sig nordpa mod bjergene vidste hun med sig selv, at Kaja ville fa
brug for hende i den kommende tid.
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Spergsmal til refleksion

&3 Hvilket godt minde har Mirabel med Kaja fra deres tid pa garden?
&3 Hvordan markerede Fruen at Mirabel havde tjent hende i ti ar?

&3 Hvilken vane fra sin tid i Fruens villa holder Mirabel stadig fast i?
&3 Hvilken slags godnathistorie var Signes favorit?

&3 Hvad hiber Mirabel, at hun vil f4 mulighed for at fortalle sin soster?

Lyt til den indtalte rolle:




Petra — Smugleren, 42 ar

Petra er en garvet og snu smugler der har tjent tykt pa begge sider af krigen,
men som har brendt fingrene pa det, og nu mi leve et liv pa flugt, athengig af
den gavmildhed hun aldrig selv har udvist.

Temaer: At leve med skam og skyldfelelse, at kempe med sit eget moralske
kompas, og at udforske prisen for frihed og selvsteendighed.

Stikord: Bramfri, hardhudet, enspander, ensom, skamfuld.

Det har Petra med sig: En smule toj der ikke vakker opsigt, et stjdlent
vandskind, en kulblyant og nogle falske papirer, og sine fa personlige ejendele
(en ment, en lommekniv og et brev).

Der findes den fineste lille o, syd for Dradas kyst, der er hjem for sma
hundrede sjale. 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 belgerne bojer sig for folket gor, og hvor tingene er som de altid har
veeret. Det var pa denne o Petra begyndte sine dage som @bo. Petra boede
alene med sin moder, taet ved kysten. Hendes moder var en karlig, men
bekymret kvinde, som altid frygtede, at Petra fik for lidt toj p4, spiste for lidt,
eller kom for tat pd tidevandet. Petra lerte at genkende disse bekymringer
som en form for kerlighed, og vidste at de var symptomer af en dyb sorg.
Petras fader, en somand hvis navn hun aldrig havde kendt, havde forladt dem
kort efter hendes fodsel. 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 tilvaerelse, som intet kunne fylde ud.

Der var en gradvis forandring 1 Petra, som hvordan havet langsomt xder af
kysten, lidt for lidt, ar for ar: De trygge rammer pa oen begyndte at foles sma,
det tetvevede fxllesskab at foles kvelende, og en navnles folelse — hvad hun

senere ville genkende som udlengsel — tog fat om hendes hjerte. Der var intet
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pludseligt over beslutningen om at forlade hendes hjem og hendes moder,
hvis hjerte hun vidste hun ville knuse, som sin fader for hende. Men en aften
steg hun, blot 14 somre gammel, ombord pi et skib, og s sig ikke tilbage.

P4 havet fandt Petra et lost fallesskab der skiftede medlemmer fra havn til
havn. Et fellesskab hvor alle var i samme bad nir belgerne stod hejt, og hvor
det var den enkeltes indsats — ikke Gudernes nide — man overlevede pa. Forst
fandt hun tryghed i anonymiteten, i at ingen kendte hende eller foregav at ville
det. Dernast fandt hun friheden til at vaere netop den, hun enskede. Det var
ikke altid let at vare ung pige pa et skib. Der kunne hurtigt komme skarpe
kommentarer og ekstra pligter i en ung matros’ retning, hvis man blev set std
stille pa deekket, sd Petra leerte tidligt at se ud som om hun lavede noget.
Hendes kvikke kommentarer blev hendes vaben nar garvede somaend ville
gore hende til en lille og svagelig ting med deres ord, og hun ned at se dem
tabe de verbale faegtekampe. Arene til sos vaskede oboer-dialekten af hendes
tunge, indtil hun begyndte at lyde som en der ikke kom nogen steder fra.

Petra havde aldrig tankt meget over hverken Kongen eller hans love. Sa 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 for hun sagde: ”’ja.” Hun glemmer aldrig
den forste tur med smuglergods i lasten: Hvordan hendes hjerte hamrede, og
hendes ojne flakkede fra én person til en anden, bange for at de kendte hendes
hemmelighed. Men i sidste ende kom lasten frem uden problemer. Den forste
af mange. Arene tog hende fra skib til skib, altid med en ny hemmelig last
under dxkket, og en ung og undervurderet pige groede til en bastant kvinde fa
ville leegge sig ud med. Skiftende kompagnoner forsedede tilverelsen 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 spanding blev de mal hendes indre kompas pegede mod. Hun dremte
om at blive rig som Kongen selv og kebe 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, hore de smukkeste sange og de sorgeligste
vers, og aldrig lade forpligtelser legge band pd sig. Men hvert ér, pé sin



fodselsdag, blev hun mindet om alt det penge aldrig ville kebe: En anden at
dele livet med, et barn at elske, en moders tilgivelse, og en faders karlighed.

Da krigen ramte, var det en forfardelig tid for de fleste, men en god tid for
smuglere. Petra smuglede mad til de sultne, vaben til de kempende, og mere
eller mindre hvad som helst til dem der kunne betale for det. Hun tjente tykt
pé begge sidder af krigen. Nogle gange folte hun sig nasten heroisk, nar hun
hjalp dem, der troede, de kempede for den rette sag; andre gange folte hun sig
beskidt pa en made, der ikke kunne vaskes af. Til sidst — om det var modet,
der slap op, eller blot heldet — fandt Kongens soldater hende, og hun blev
nodt til at hoppe over bord for at undslippe dem. Da hun skyllede op p4 land,
eftersogt, og naer deden, havde hun kun en enkelt ment pa lommen. Alt hun
havde arbejdet for var borte, og hun stod tomhaendet tilbage som hendes salte

tarer blandede sig med det salte vand.

Kystlandet var ikke sikkert for hende lengere. Flere soldater fandt vej til de
travle havne, fyldt med desperate flygtninge, og gennemsogte hvert et skib.
Petra provede ithaerdigt at finde passage vak fra fastlandet, men hun havde
brendt for mange broer, og havde intet tilbage til at betale de fa smuglere, der
ikke var blevet fanget af soldaterne. Petra horte 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.
Miske kunne hun i et land, hvor ingen kendte hende, begynde forfra. Finde et
skib. Sejle mod horisonten. Og maske — et sted derude — finde noget, der
kunne fylde hullet i hendes hjerte.
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Spergsmial til reflektion:

3 Hvilken sod ting plejede Petras moder altid at gore for hende, som hun
nogle gange savner?

@3 Hvilke forestillinger havde en ung Petra om sin fader?

&3 Hvordan fejrede Petra sin forste fortjeneste som smugler?

&3 Hvilket lille ritual har Petra hvert ar, som hun “fejrer” sin fodselsdag?

@3 Hvor drommer Petra om at sejle hen, og hvad hiber hun at finde der?

Lyt til den indtalte rolle:




Nico — Smeden, 30 ar

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

frygt, der kemper med at finde tilliden til sig selv og andre mennesker i en
verden der i hoj grad satter den tillid under pres.

Temaer: At leve med vrede og had, at vise tillid og tilgivelse, og at kempe
mod sine egne selvdestruktive tendenser.

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

Det har Nico med sig: Lidt slidt toj pa kroppen, et ildstil som han selv har
lavet, et par utatte stovler han har stjilet, og sine fi personlige ejendele (en
hammer, en flaske og en traefigur).

Der findes byer hvor én livshistorie let bliver glemt mellem hundrede andre,
og hvor livs-lys tendes og slukkes som ildfluer i natten. Hvor man ikke skal
tro man er noget setligt, og ikke hibe pa at gore en forskel. Steder hvor
mange timer ofres pa rutinernes alter. Det var i en sidan 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 slar over i uden at vide det, nir humeret er hojt. Hun brugte mange
timer pa at vaske kleeder for borgerskabet, og resten pd at passe Nicos yngre
sostre. Som Nico blev stor nok til at serge for sig selv, blev deres tid sammen
svindende lille, og de blev som fremmede under samme tag. Men indimellem
fandt Nico hende i kekkenet sent om aftenen, hvor de delte en kop te krydret
med en sjat sod likor. De stunder betod mere for ham, end han ville
indromme, og han ned 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 knzgt der hurtigt voksede sig bade hoj
og bred, blev Nico ofte sat til at hjzlpe sin fader i smedjen. Nico hadede hvert
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et ojeblik af det: De hirde ord, skarpe kommentarer, og blikket der blev
fjernere som én dram blev til flere. De eneste pauser Nico fik var nar hans
fader faldt i sovn i sin rus, og Nico kunne bruge hans verktoj til at arbejde pa
sine fine smd trafigurer. Nicos fader var en lille mand, og Nico provede at
veere det storre menneske, og holdt sig fra at konfrontere ham, i frygt for hvad
det ville gore mod familien. Men vreden og hadet fandt med drene hjem i
Nico, og en aften var han ikke lengere herre over sit eget temperament. Bt
skanderi over en darlig hestesko ledte til riben og skrigen. Varktoj og
materialer floj gennem luften, og da én af Nicos traefigurer ramte hans fader i
tindingen, satte det ild under konfrontationen. Nicos fader kastede sig over
ham, men Nico var sterkere, og overvandt ham hurtigt. Der var noget
tilfredsstillende i at se frygten i hans faders gjne, og noget i Nico enskede at
fortseette, at odelegge manden der havde lert ham at hade. Men da han sa sine
gradende sostre 1 dordbningen, kunne han ikke gore det. Med sin faders
trusler i ryggen, flygtede Nico fortvivlet ud i natten.

De neste ér kastede livet Nico rundt som gnister fra slaet stil. De fleste folk
sd skavt til en ung man af Nicos storrelse, der vandrede alene pa vejene, og
deres mistanke til ham formede hans selvbillede. Flere gange provede han at
finde en levevej og sla sig ned, men hans iltre temperament og livets ulykkelige
omstendigheder odelagde det altid, og efterlod ham med et siret ego, og
knuste muligheder pa samvittigheden. Han forbandede Guderne, forst for den
ulykke de sendte hans vej, sd for at have skabt ham. Flasken kaldte flere gange
pa 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 slagsmal i en gyde, og
tilbed ham at bruge sine hender til at hjelpe ham i smedjen, frem for at banke
los pé verden. Trods Nico forst 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 glede i at skabe noget, ligesom med
sine traefigurer som barn. Uger blev til 4r. Langsomt, som han lerte ansigterne



og opgaverne at kende, blev han en del af den lille landsby og fandt en plads.
Han leerte at holde af sine rutiner. Han var vardsat, bade for sit arbejde, men
ogsi for sit rolige vaesen.

Forst @ndrede krigen ikke meget. Men en dag ankom en flok af adlens
soldater til byen. De ville have Elias til at smede vaben til deres krig, men den
gamle smed var ikke interesseret og afslog. Nico sa op til ham for at std ved
sin overbevisning, men frygtede at det ikke vil vaere enden pa det.

Samme aften blev Nico vakket af larm fra smedjen. Han greb stille sin
hammer, og sneg sig ind i verkstedet. Her fandt han Elias ded pé gulvet
mellem soldaterne, som morede sig over hvor let den gamle smed var faldet.
Med ét teendtes en ild 1 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 vignede i skoven nar byen, var
han skamfuld, hadefuld, og bange. Hele sin ungdom havde han banket los pé
verden. Og nu havde den slaet tilbage.

Dagene efter gik med at slikke sine sar, og se sig over skulderen. Livet pa
vejen, retningslos og alene, var ikke et nyt bekendtskab for Nico. Men tabet af
Elias, og det liv han havde bygget, havde sat et smertefuldt ar pa tilverelsen.
Hans tanker blev ved med at falde tilbage pa hans familie, og hvordan de mon
klarede det under krigen. Flere gange var han fristet til at rejse sydpd, men han
ville ikke bringe sine problemer med hjem. Han fortjente ikke at vende hjem.
Nico overvejede bare at give op. Men sa tenkte han pa Elias, der sagde
soldaterne imod, og noget I ham nagtede at give efter. S4 han begyndte at
bevaege sig nordpi, mod bjergene, og landet pa den anden side. Et sted hvor
han ikke ville vare jagtet, og hvor han méske kunne fa en ny chance. En sidste
chance. Miske den chance han manglede, for at finde sin plads i verden.
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Spergsmial til reflektion:

&3 Hvilket lofte gav Nico sin moder, som han haber pd en dag at holde?
&3 Hvad skete der den forste gang Nico oplevede sin fader vare fuld?

&3 Hvilken venlig gestus gjorde Elias den aften da Nico ferst kom til hans
smedje?

&3 Hvilken lille luksus lerte Nico at holde af i sine dr hos Elias?

&3 Hvilket liv haber Nico at finde pd den anden side af bjergene?

Lyt til den indtalte rolle:




Hector — Desertaren, 21 ar

Hector er en ung soldat, der ikke havde hjertet til at drabe, som har vendt sit
land ryggen, og nu aldrig kan vende hjem til sine kare igen.

Temaer: At finde ud af hvad det betyder at veere modig, at gore sin pligt, og
at holde fast i sin uskyld og godhed i en krigsramt verden.

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

Det har Hector med sig: Noget simpelt toj han har stjilet for at komme ud
af uniformen, et ildstal, en vandsaxk, et par gode stovler, og sine fi personlige
¢jendele (en ring, en daggert og en porcelensfigur).

Der findes fa steder sa fulde af hojt humor og kerlighed som det gardsted i
ostlandet hvor Hector voksede op som en nil i en hostak blandt et utal af
soskende, karle, malkepiger og dyr. Osterlendingene er kendt for en stolthed
der ofte misfortolkes som hovmod, og en bramfrihed der kan virke
patrengende. Hector var et darligt eksempel pa begge dele. Kun hans
smorblonde har afslorede ham som osterlending. Som lille elskede Hector at
fodre girdens hons. Han gav dem alle navne, og tillagde dem rige
personligheder, til karlenes store forngjelse. Men morskaben stoppede en
regnvejrsdag, da han fandt sin moder ved huggeblokken i garden, omgivet af
blod og fjer. Doden var en naturlig del af livet pa garden, forklarede hans
moder kerligt til den graedende Hector. Men det var aldrig en del han helt blev
komfortabel med.

Hoosttiden var den bedste tid pa dret. Som barn lob Hector og de andre
drenge grinende rundt i markerne, og jagede fuglene vak med sma trommer,
klappen, og riaben. Efter en lang dag ville de traette unger soge kokkenet, hvor
de med deres uimodstaelige sma ansigter ofte var heldige at fa lidt til den sode
tand. Som de blev for store til at tigge om sede sager, og leg og trommen blev
erstattet med hdrdere arbejde i markerne, tyede drengene til lojer og ballade
for at fa tiden til at ga: De byttede om pa saltet og sukkeret, haldte vand i
karlenes stovler, og gemte malkepigernes spande. Hector var ivrig for at vise
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sig som en del af flokken, men turde aldrig veere den der gjorde gerningen. De
andre kaldte ham en bangebuks og en kryster, men sandheden var nok
nermere at Hector ikke havde hjertet til ondskab. Selv i dens mindste
skikkelse.

Hectors fader var en stark mand. En klippe for folkene omkring ham, med
en krop som en stamme man kunne klamre sig til. Han indtog ethvert rum,
ikke med hoje ord, men med sin blotte tilstedevarelse, og beklagede sig aldrig
over smerter, vejr eller slid. For Hector var han en urokkelig stotte. Netop
derfor var det sd ubzrligt at se ham ligge 1 sygesengen, bleg og udmattet, for
svag til at rejse sig uden hjalp. Den mand, der engang havde baret sakke alene
og loftet andre, kunne nu knap lofte sit eget hoved, og stilheden i stuen, kun
afbrudt af lyden faderens anstrengte vejrtrekning, var ubarlig. Da Hectors
moder en morgen tog hans hender i sine og fortalte, at faderen havde andet
ud i nattens lob, foltes ordene fremmede og tomme. Hun sagde, at han nu var
hos Guderne, men for Hector var det, som om noget langt mere jordnart var
forsvundet: Det sikre holdepunkt, han altid havde kunnet vende sig mod. Ved
begravelsen stod han lenge tavs, for sorgen brod igennem. Ingen greed mere
end Hector, og ingen savnede mere end ham den mand, der havde laert ham,
hvad styrke egentlig var.

Tiden leeger alle sar, ogsa dem der aldrig helt gir vaek. Med ugerne vendte grin
tilbage til girden, og lojerne kom igen. Da de andre unge drenge lerte at
Hector havde féet et godt oje til malkepigen Lina, drillede de ham uden
ophor. Det var med deres pres i ryggen, at han en tidlig morgen forvildede sig
ind til keerne under malkningen, og kom ansigt til ansigt med den smukke
rundkindede pige der havde indtaget hans vigne dromme. Forfjamsket og i
panisk mangel pd ord friede han pa stedet, og efterlod bade hende og sine
kammerater mabende. Endnu mere, da hun sagde ja. Selvom det méske
startede som umoden ung katliched, voksede Hector og Lina tzttere med
tiden. Hun faldt for hans store hjerte og umiddelbarhed, og han for hendes
ligefremhed og humor. Som den yngste i seskendeflokken stod Hector ikke til
at arve noget, og som tiden gik, begyndte han at dromme om at fi sig sit eget
gardsted, og stifte en familie med Lina. Hvor pengene skulle komme fra,
vidste han ikke. Men dagdremmene var sode.



Da krigen brod ud, var det en hard tid for girden, med Kongens stigende
skatter og den slovede handel. Alle mitte give en ekstra hind med, og selv da
strakte pengene sig ikke til meget. En dag kom Kongens mend til girden 1
jagten pa sterke og modige knagte til Kongens har. Hector havde hverken et
onske om at slis eller om at forlade Lina, og han stod tilbage, og sa sine
barndomsvenner drage afsted. Men timerne efter deres afgang, blev Hector
grebet af tvivl. Kunne han sidde pa handerne, mens de andre knzgte — hans
barndomsvenner og Linas brede — drog i krig? Ville han ikke kampe for at
beskytte dem, han elskede? Og miske, med en soldatetlon, ville han kunne
give Lina det liv han dremte om? I sidste ende, efter en tirefuld afsked med
Lina, red Hector efter soldaterne. For at gore sin pligt. For at gore det rigtige.

Det var en lang rejse til Hovedstaden, fyldt af uudholdelig sitrende
forventning. En gammel soldat gav Hector et sveerd 1 haenderne, men der var
ingen tid til at leere ham at bruge det. Spendte unge mand endte i slaskamp,
mens gamle veteraner bar dystre miner. Da de endelig ndede Hovedstaden,
blev historier om heltemodige soldater skiftet ud med en virkelighed af
stinkende lig, desperate skrig og dod. Da hans gruppe blev konfronteret af
fienden, svigtede modet ham. Hector kastede sit svaerd fra sig, og flygtede.

Da han havde lagt Hovedstaden bag sig og genfundet fatningen, inds4 han at
han aldrig kunne vende hjem. Som desertor og eftersogt ville soldaterne lede
efter ham pa garden. 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, hjemsogt af de
ting han havde set i Hovedstaden. Hans skam var nar det eneste der fik fode,
og hans natter var sovnlose. Det var her han horte om landet pa den anden
side af bjergene. Et land af nye begyndelser. Et land med arbejde til alle.
Miske kunne han tjene nogle penge at sende hjem. Der var meget han skulle
tilgives for, meget der skulle forklares og redes ud. Drommen om et liv
sammen med Lina pa deres eget gardsted virkede fjernere end nogensinde for.
Men det var den drem, der drev ham mod bjergene.
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Spergsmil til reflektion

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

&3 Hvilket billede af sin fader stir mest klart for Hector?

@3 Hvad tror Hector hans moder vil tznke om, at han er desertor?

@3 Hvilken af Linas vaner far Hector til at smile nar han teenker pa den?

&3 Hvilket liv haber Hector at bygge for sig selv og Lina péd den anden side af
bjergene?

Lyt til den indtalte rolle:




Aviaja — Nomadebarnet, 15 ar

Aviaja er et ungt nomadebarn der elsker farver, dans og sang, som nu ma
prove at genfinde farverne og gleden i tilvaerelsen efter at have mistet begge
sine foraeldre til krigen.

Temaer: At kempe mod fordomme, at overkomme et uoverkommeligt tab,
og at finde sin identitet og modet til at vare den man er.

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

Det har Aviaja med sig: Et par simple sandaler lavet efter nomadernes skik,
en farvelos kjole, lidt flint og tert kvas hun har samlet op pa vejen, og sine fa
personlige ejendele (et silkebdnd, en orering og en kikkert).

Der findes et folk der som melkebottens fro ridder pa vinden, og kun slar rod
for en tid, for at sxtte nye fro igen. Et folk hvis klader er lige s farverige som
deres historier, og hvis sange er lige sd smitsomme som deres humer. Aviajas
fader var engang en af de folk — af nomadefolket. Men en dag si han en ung
kvinde lige sd smuk som alle forirets farver tilsammen: Aviajas moder. Da
vidste han, at hans hjerte var hendes, og at det altid havde varet det. Sidan
foretrak Aviajas fader selv at fortalle historien. Men bag ordene og det brede
smil har Aviaja altid fornemmet en sergmodighed. Maske 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 kerlighed til sang kom tidligt, fra hendes moders blide nynnen mens
hun hengte vasketoj op. For det kom hendes kearlighed til dans, som hun fik
fra de mange spontane danse med sin fader, forst ridende pa hans skuldre, sa
stdende pa hans fodder, si svingene 1 hans arme. Men maske allerforst kom
hendes kearlighed til farver, fra de farverige blomster pd engen bag familiens
hjem, som de hvert ar, i nomadernes tro, ofrede til forfedrene for held i det
kommende ar. Hun var sine forzldres eneste barn — et onskebarn — og altid
elsket. Fodt med nomadernes varme glod i huden, men ej med deres sprog pa
tungen.
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Da hun var mindre var leg, farver, sang og dans alt livet handlede om, og de
andre born i den lille landsby i Kystlandet modte hende med stor
nysgerrighed og sma berns ubetingede accept af verden. Iser Liam. De var et
uadskilleligt par. Nar de var sammen, blev skovene omkring landsbyen en port
til en eventyrverden, som de sammen udforskede. Nogle gange var de andre
born med pa rejsen, men oftest var det bare de to. Som de blev xldre,
endrede de andre born sig: Fantasifulde lege blev erstattet med nye lege, hvis
regler kun var for de indviede. Sangen blev stum, og hendes farverige kleder,
som for 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 forst ked af deres
opforsel, og var uforstiende overfor forandringerne. Liam provede at troste
hende, og sagde at hun bare skulle vare ligeglad med de andre, men han havde
ogsd andret sig. Si blev hun fyldt af skam, og undgik folks blikke i frygt for
hvad hun ville finde i dem. Hun provede at tilpasse sit toj og sin person til de
nye tider, men det var aldrig godt nok. S4 blev hun vred. Forst pa de andre
born. Sa deres foraldre, fra hvem de matte have arvet deres nye anskuelser. Sa
pé Liam, der tog afstand til hendes vrede. S4 hendes fader, for altid at skulle
skille sig ud. Sidst, pd hende selv, som fortjente det mest.

Skoven var altid et tilflugtssted, og Aviaja ned at komme der selv, eller med
sin moder, som vidste meget om planterne og deres brug til at hjzlpe 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 folte skyld over at Aviajas fader havde mistet sit
folk? Over at de langsomt blev udstedt af hele landsbyen? ”De betyder ikke
noget. i har binanden,” svarede hendes moder. Aviaja spurgte: ”Men hvem bhar
057’ Til det havde hendes moder intet svar.

Da Kongen giftede sig med en nomadekvinde, var mange forargede. Men pa
en underlig méade fik det Aviaja til at fole sig nermere med Kongen, en mand
hun aldrig havde meodt, eller forholdt sig meget til. Snart derefter udbrod der
krig, og alt blev vaerre. Familien trak folks had og frygt til sig som fluer til et
lig. S4 kom Kongens soldater, heriblandt Liams fader, sendt for at beskytte
landsbyen. De gav Aviajas fader grimme navne, skubbede til ham som de



passerede forbi ham pé gaden, og havde meget sjov pa hans bekostning. Og
varre endnu, sa kunne Aviaja se at der bag grinene gemte sig farlige blikke. I
den periode var hendes fader ofte at finde ved familiens lille alter, 1 bon til
forfedrene om deres vejledning. Aviaja er ikke sikker pa, at de horte ham.
En aften bred 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 pd gulvet da hun provede at stoppe dem. ”Lob,
Aviaja,” ribte hendes moder. 17/ vores hemmelige sted.” Aviaja lob ud 1 den
morke skov, og gemte sig mellem buskene. Da morgenen gryede, vendte hun
med varsomme skridt hjem. Hvad hun s da hun dbnede hjemmets dore
@ndrede noget i hende, noget hun endnu ikke har kunnet satte ord pa. Fra
den dag af var hun forxldrelgs. Alene. Flygtning.

Livet pé vejen var ensomt, og Aviaja holdt sd vidt hun kunne afstand til folk.
Hun stjal hvor hun kunne, spiste alene, og sov i dekke af fyrtraernes grene,
ligesom et vildt dyr. Om aftenen ville hun varme sig med ild nar hun kunne,
og ellers med sin faders eventyrlige historier om landet pd den anden side af
bjergene. Nomadernes hjemland. Et ldgammelt land, som hendes faders klan
kom fra, og maske ville vare at finde.

Langsomt begyndte hun at bevage sig nordpa, mod bjergene. Det var ikke
nedvendigvis et bevidst valg. Hun fulgte bare sine fodder.
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Spergsmil til reflektion
&3 Hvilken sang nynner Aviaja for sig selv, nir hun er alene?

&3 Hvem og hvordan var Aviajas forste kys, og hvordan @ndrede det
dynamikken mellem hende og Liam?

&3 Hvilket billede af sin moder star klarest for Aviajas indre blik?

@3 Hvad var de sidste ord Aviaja enskede at hun havde néet at sige til sin
fader?

&3 Hvilke forestillinger har Aviaja om landet pd den anden side af bjergene?
Om medet med nomaderne?

Lyt til den indtalte rolle:




KLIP KORTENE UD

KLIP KORTENE UD

&3 Stikling §&
(Cornelius)

Denne lille stikling, gemt i en
gammel tobakszske, er det sidste
levn fra din elskede have, der i artier
har varet dit eneste selskab.
Stiklingen er ikke blot dit HAB om
en ny have, men hdbet selv. Det er

et minde om at alting, hvis man
tager tiden til at lere det at kende,
og vander det med sin kerlighed og
sin omsorg, kan gro til noget stort
og smukt.

@3 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
pamindelse om, at selv om tiden
kan foles kort, bliver den kun
kortere af at teelle minutterne, og
minder dig om at
TALMODIGHED og RO er en
gartners allervigtigste dyder.

@3 Lerflojte &®
(Cornelius)
Denne fine lerflgjte, formet som en
due, er et minde om den
bagerjomfru som formede leret
med sine egne blede hander. Der
kommer en tid, hvor minder er alt
man har tilbage. Flojtens sang er en
smertefuld pimindelse om en
KZARLIGHED som engang var,
og et liv der aldrig blev. Men ogsa
om at du var VAERDIG til at blive
elsket. Alle fortjener at blive elsket.
Selv en gammel kryster som dig.

@3 Halskede &®
(Mirabel)

Denne fine halskede tilhorte
engang en fin frue, som fyldte dig
med stolthed da hun gav dig den.

Den minder dig om, at du kan vare
fin som hende. Men solv og stads
gor ikke en frue. Det gor takt og
tone. Et hoved holdt hejt, og en

ranket ryg. Det gor
ORDENTLIGHED og
RENLIGHED, bide i hvordan
man praesenterer sig selv og
behandler andre.
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@3 Bedesten &
(Mirabel)
Denne fine glatte sten, en gave fra
en soster som bade elsker og
bekymrer dig, lytter som ingen
andre. Den minder dig om, at
Guderne altid er med dig og lytter
til dine benner. Selvom verden ikke
giver mening lige nu, er du med
stenen 1 handen tryg ved, at den en
dag skal give mening igen.

@3 Sjal &®

(Mirabel)

Dette uldne sjal, strikket af en rod

garnrest, ser maske ikke ud af meget

med dets ujevnheder og huller,

hvor maskerne er faldet af

pindende. Men for dig er det et
minde om de smd hender der

lavede det. Om de born, der ikke

var dine, men som valgte dig til, og

gav dig deres ubetingede

Denne gamle guldment er den
sidste fra den skat du har brugt et
liv pd at samle. Den er et lille stykke
af en drom, din DROM, 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 gir
glip af. Monten er maske ikke mere
end en skilling vaerd, men for dig

betyder den alverden. Den er
HABET om en bedre fremtid, og
den frihed fi kender.

Gudernes veje er uransalige. Men i KZARLIGHED.
din TRO finder du HAB.
&3 Mont & &3 Brev &
(Petra) (Petra)

Dette gamle brev, en afsked som du
aldrig gav din moder, har du aldrig
helt fundet ordene til at ferdiggore.
Du laeser det stadig, fra tid til anden,

og agter at sende det en dag. Du

bezrer det med dig som en

pamindelse om, at du ikke er et
darligt menneske. Uagtet alt du har
gjort, og om du nogensinde finder
tilgivelse, sa kan du TILGIVE dig
selv og tro p4, at der er noget godt i
alle. Ogsd i dig.
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&3 Lommekniv §&

(Petra)
Denne efterladte lommekniv, dit
eneste minde fra din fader, ser
miske ikke ud af meget. Men
skindet kan bedrage, og selv en
gammel ting som denne kan vare et
uvurderligt veerktoj. Maske endda et
uvurderligt forsvar. Den minder dig
om din evne til at klare dig selv,
uden hjezlp fra nogen andre. Om
den SELVSTADIGHED, og det
OVERLEVELSESINSTIKT der
har haft din ryg hele livet.

@3 Trefigur &®

(Nico)
Denne lille forsldede figur af tra har
du selv lavet med dine egne hender
1 din faders vaerksted. Den minder
dig om, at der selv i de varste
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 mede sin fortid med ACCEPT
og TILGIVELSE, kan man mede

fremtiden som en fri mand.

&3 Flaske &®
(Nico)
Denne uibnede flaske likor, en gave

fra din moder, har varet din
folgesvend siden du forlod din
families hjem. Den er et minde om
de veerdsatte stunder I brugte
sammen. Dens evige fristelse om at
glemme verden for en stund er en
daglig pamindelse om den
SELVKONTROL du har brugt ar
pé at bygge op. Om at du ikke er
som din fader, og aldrig bliver det.
Du vil ikke tillade det.

&3 Hammer &
(Nico)
Denne gamle hammer er dit eneste
veerktoj, et levn fra en smedje der
nu er langt borte. Du fik den af en
mand der beted mere end du har
sat ord pd, og med den i hinden
byggede du en tilvarelse der betod
noget. Den lerte dig at alle kan vare
noget for andre, og at alle har
kapaciteten til at vise
VENLIGHED og
HJALPSOMHED, og gore en

forskel i verden.

KLIP KORTENE UD
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& Ring EY
(Hector)

Denne gyldne forlovelsesring
minder dig om en gammel spog i en
stald, om din trolovede, og om jeres

keerlighed. Den minder dig om at
vare en mand der star ved sit ord,
og som ikke flygter fra det, men
som kaemper for det, og altid meder
folk i hudles ZRLIGHED. Nok
er du desertor, men du er ingen
logner. Maske har du forradt dit
land, men du vil aldrig forrade dit

ord.

@3 Daggert &

(Hector)
Denne gamle klinge er et minde fra
din fader om at det at vare modig
ikke er ensbetydende med at vare
den, der slar forst. Nogle gange
betyder MOD at eje en daggert
man ved man aldrig vil bruge, og at
std imod fristelsen til at traeckke den
for egen vindings skyld. Andre
gange betyder det at vaere villig til at
gore ting man ikke onsker, for at
beskytte dem og det, der ikke kan

beskytte sig selv.

an INdLdO03 dITH
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@3 Porcelensfigur &
(Hector)

Denne fine porcelensfigur af en
hone er tydeligt limet sammen efter
et brud. Den minder dig om en
spog der gik for vidt, om din darlige
samvittiched, og om din moders
barmhjertighed, da hun sa at du
havde limet den. Den er et minde
om, at alt itu kan blive helt igen, om
at stole pd det bedste 1 folk, uanset
hvor meget de kommer pé afveje,
og om aldrig at forride den
TILLID som andre skenker dig.

&3 Silkeband &
(Aviaja)

Dette farvede band af silke bares
traditionelt af nomadefolk og er en
gave fra din farverige fader, til
minde om at den rytme der gemmer
sig i dine fodder, og den sang der
gemmer sig 1 dit hjerte, er en del af
den du er: En nomade. Det kan du
vare STOLT af. At vare nomade
betyder at mode verden med
FRYGTLOSHED, og ikke skjule
hvem du er, men std ved det, og
stolt vise det frem for verden.

an INHILYO3 dITA
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@3 Orering &
(Aviaja)

Denne fine hindlavede orering er
prydet med en fin bla fjer og
minder dig om en moder der

elskede dig meget hojt, om at du

ligner hende, og om at du er smulk,

udenpa og indeni. Mange gar rundt
1 en gra verden, ser kun i sort og
hvidt, men dem der valger at se
farverne i folk og ting vil altid se

SKONHEDEN i verden. Der er

noget smukt i alle mennesker. I alle
tider. Husk det.

@3 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 vaere pa udkig efter
eventyret der gemmer sig bag hvert
et hjorne, om at springe ud i livet,
og om aldrig at miste din fantastiske
NYSGERRIGHED, cvige
UNDREN, og utrattelige
SPORGELYST.
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Opstartsark (ca. 40 minutter)
Byd spillerne velkommen

&3 Sorg for at alle har hilst pa hinanden (tag en navnerunde).

Forventningsafstemning

&3 Scenariet folger en gruppe flygtninge som slar folgeskab og sammen
krydser deres krigshargede kongerige, Drada, i rejsen mod et bedre sted.
Undervejs mé de finde de ud af om de kan holde fast i det liv de har efterladt,
og den person de engang var.

&3 En fortaelling om at veere flygtning, sat i en low-fantasy verden inspireret
af nordiske folkeeventyr. Fortzllingen blander flygtningetilvarelsens morke,
tragedie og realisme med hjertevarme, eventyrlighed og underliggende
hébefuldhed.

@3 Det er et adventure-scenarie, ikke et survival-scenatie.

&3 Scenariet indledes med en kort prolog, der etablerer hvordan karaktererne
forst modtes. Derefter udspiller rollernes rejse sig i 3 akter. Efter akt I og I1
vil der vaere indlagt en pause pd 5-10 minutter til at gd pa toilettet, strakke
ben, trakke luft, mm.

Introducér Drada

&3 s folgende tekst hojt for spillerne, som en introduktion til Drada:

”For blot et ar siden skulle Kongen std brudgom i sit strilende slot, omgivet af
adelens fornemme skarer. Men skabnen 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 trazer som deres eneste
vidner. Nomadefolket er rigt pd mange ting: Pa sange, fortzllinger og frihed,
men ej pa de titler og skatte, som gor folk til adelige. Vrede og forbitrede rejste
adlen sig i trods, og det blev begyndelsen pa en blodig borgerkrig. Nu er
Kongen og det meste hans slegt dode, men adlen kemper fortsat imod
Kongens loyalister, og krigen haerger endnu landet med desperation, ded, og
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hungersned. Samtidig brender de byer hvor Dradas slagter har boet i
generationer. Mange er flygtet til sos, men ikke alle kan finde passage pa bade
og skibe. De der ikke kan, m4 enten blive i deres krigshargede land, og
brende med det, eller tage chancen og sege nordpi til landet pa den anden
side af bjergene og, forhabentligt, et bedre sted. Historierne gir mellem
flyetninge om landet pd den anden side af bjergene, og de ting der venter én
der: Et land af nye muligheder, og nye begyndelser.”

&3 Et low-fantasy setting, inspireret af nordiske folkeeventyr,
teknologisk/kulturelt referencepunkt kunne vaere Nordeuropa/Skandinavien
omkring 1600-1700. De specifikke detaljer om landet er ikke sd vigtige.

@3 Det vil vaere op til fortolkning om der findes noget overnaturligt i Drada,
og op til spillerne hvad deres roller tror.

&3 Giv spillerne en kopi af kortet (s. 55). Cirklerne reprasenterer alle vigtige

punkter i deres rejse (haendelses-scener).

Pitch og fordel roller

&3 s nedenstdende introduktioner hoijt, tal med spillerne om hvad de vil

foretrackke at spille (lad dem evt. lese rollernes temaer), og fordel rollerne i
feellesskab:

Cornelius — Gartneren, 64 ar

Cornelius er en distret og smifilosofisk gartner der har levet et isoleret liv i sin
have, afskiret bade fra omverdenen og sine folelser, og som nu kommer ansigt
til ansigt med begge dele som han mi mede verdenen udenfor havens fire

mure.

Mirabel — Tjenerinden, 58 ar

Mirabel er en stolt og ordentlig tjenerinde, som desperat holder pa formerne
og formaliteterne fra hendes lange liv 1 tjeneste, og som kemper med sin tro
efter tabet af den familie hun har tjent i et helt menneskeliv.



Petra — Smugleren, 42 ar

Petra er en garvet og snu smugler der har tjent tykt pa begge sider af krigen,
men som har brandt fingrene pa det, og nu ma leve et liv pa flugt, athaengig af
den gavmildhed hun aldrig selv har udvist.

Nico — Smeden, 30 ar

Nico er en smed med et roligt ydre, der huser megen vrede, frustration og
frygt, der kemper med at finde tilliden til sig selv og andre mennesker i en
verden der i hoj grad satter den tillid under pres.

Hector — Desertaren, 21 ar
Hector er en ung soldat, der ikke havde hjertet til at drabe, som har vendt sit
land ryggen, og nu aldrig kan vende hjem til sine kare igen.

Aviaja — Nomadebarnet, 15 ar

Aviaja er et ungt nomadebarn der elsker farver, dans, og sang, som nu ma
prove at genfinde farverne og gleeden 1 tilvaerelsen efter at have mistet begge
sine forzldre til krigen.

&3 Giv spillerne tid til at leese rollerne. Imens kan du folde navneskiltene (s.
57).

&3 Giv spillerne navneskiltene, og forklar dem at fordomme og antagelser kan
bruge bade i deres interaktion med hinanden, og med NPC’er i Drada. Giv
spillerne en kopi af fordomsarket (s. 53).

Forklar og fordel ejendele

3 Som flygtning kan man ikke have meget med sig. De fd ejendele man har,
tar derfor en szrlig betydning. Rollerne starter hver med 3 ejendele,
(representeret af 3 kort) som hver knytter sig til en del af ens historie.

3 | lobet af scenariet kan man miste ejendele. Dette giver rollen en anledning
til at udforske sit forhold til den del af deres historie og person. Nir man
mister en ejendel, skal man lase teksten pad kortet hojt.
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&3 Tabet af en ejendel kan forsage mange reaktioner: Vrede, sorg, skyld,

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

3 | 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.

&3 Giv hver spiller de 3 ejendele, der star listet pd deres rolle.

&3 Rollerne begynder ogsd med andre ting de har med sig, og kan samle nye

ting op undervejs, men disse er ikke ejendele.

Forklar vandre-scener
&3 Starter altid med ordene: ”Og vejen tager jer videre...”
&3 Folger karaktererne som de i stilhed vandrer gennem landskaberne.

@3 Spillederen beskriver noget rollerne meder i deres rejse, og stiller sporgsmil
for at fd spillerne til at beskrive deres karakters tanker, folelser, og handlinger.
Har man selv en idé, skal man bare byde ind.

@3 Der mé ikke bruges hverken direkte eller indirekte tale i disse scener.

Forklar lejrbals-scener

&3 Starter altid med ordene: I befinder jer igen omkring bilets flammer. ..”

&3 Folger rollerne som de samles omkring balet pa ét af rejsens hvil.

@3 | disse scener er der fokus pa brug af direkte og indirekte tale, og pé at
vende rollerne fortid, nutid og fremtid i samtale.

&3 | ejrbals-scenerne starter altid med en beskrivelse af scenens omgivelser, og
et oplag til emne fra spillederen, sé spillerne ved hvor samtalen starter. Dette
vil typisk vaere at dem der har mistet ejendele, fortzller om ejendelene, og den
historie de knytter sig til.

&3 Derefter er det op til spillerne at dbne samtalen op, og inddrage alle. Det

kan man f.eks. gore ved at stille hinanden sporgsmal.



Forklar heendelses-scener

&3 Starter altid med ordene: ”Pd jeres rejse kommer1 #il. ..

&3 Folger rollerne pa ét af rejsens hojdepunkter.

&3 Klassiske rollespilsscener hvor man beskriver hvad ens rolle gor og siger.
@3 Det er her, man kan risikere at miste ejendele.

&3 Tilverelsen pa flugt er fatlig, og koster mange livet. Det er ikke mélet med
scenariet at drxbe rollerne, men for at faren skal foles ®gte, kan rollerne

risikere at do, hvis ikke de passer pa sig selv og hinanden.

Forventningsafstemning

@3 Scenariet vil bade indeholde flygtningefortallingens morke, og
folkeeventyrets habefuldhed. Vend med spillerne om de godt kunne tenke sig
at lene mere ind i den ene, den anden, eller holde en balance mellem dem.

@3 Scenariet kommer til at behandle nogle barske emner. Hvis nogen har brug
for at der skrues ned for noget, eller for at trakke sig, kan de bare sige til. Man

kan evt. bruge ”timeout” tegnet til at vise, at man trakker sig fra en scene.

Forklar prologen

&3 Udspiller sig over sommeren. Forhistorien til den egentlige fortalling, der i
2 sma scener viser hvordan rollerne forst mader hinanden.

&3 Under prologen har spillerne 2 opgaver: Den forste er at spille mod at
rollerne begynder at forme de band, der vil binde dem sammen pé deres rejse.
Den anden er at introducere hvem rollerne er, ved at sperge hinanden ind til
hvad man hedder, hvor man kommer fra, og hvor man er pa vej hen.
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Prologscener — 2 scener (ca. 20 minutter)

Ver opmarksom pi at starten af scenariet forlober anderledes afthengigt

af om der er 3 eller 4 spillere.

Hyvis der er 3 spillere: I prologscene 1 moder den forste og den anden
rolle hinanden. I prologscene 2 moder de to roller den tredje. Derfra folges
alle rollerne ad.

Hyvis der er 4 spillere: I prologscene 1 moder den forste og den anden
rolle hinanden. I prologscene 2 moder den tredje og fjerde rolle hinanden.
Det bliver forst i den forste haendelses-scene i akt I at de to par medes.
Derfra folges alle rollerne ad.

Rakkefolgen rollerne introduceres i er ikke vigtig — du bestemmer bare en
rekkefolge.

Det sker i scenen: Den forste rolle vandrer langs en landevej, omgivet af
overgroede marker. Bed dem beskrive hvordan de ser ud.

&3 Rollens blik hafter sig ved en fugl i det fjerne — de ser ikke hvor de
satter fodderne — og treeder foden ned i et hul i vejen, og laver et
smertefuldt vrid pd foden. De kan ikke stotte ordentligt pa den. Giv rollen
et ojeblik til at finde ud af, hvordan de handterer situationen.

@3 Rollen herer nogen nerme sig fra lengere tilbage ad vejen.

@3 Den anden rolle nermer sig ad vejen, og ser den forste. Bed dem
beskrive, hvordan de ser ud, og giv rollerne tid til at interagere.
Sadan slutter du scenen: Beskriv hvordan de to begge ser en fugl — den

samme som for? — lette i det fjerne.
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Scene 1 - scenebeskrivelse:
(henvend dig til den farste rolle)
<3 Solen bager ubonhorligt ned fra en klar, bld himmel. Landevejen snor

sig gennem marker af gulgront korn plettet med blodrgde valmuer, og
forsvinder bag en fjern bakketop. Ikke sa meget som en vind bevager sig.

@3 Det eneste der bryder stilheden, er dine skridts knasen pa den torre vej, og
insekters summen i den tilgroede groftekant, og i de tykke totter af graes, som
er begyndt at vokse pi vejen.

@3 Der er ingen folk i markerne, og flere steder gror ukrudtet hgjere end
hveden. Hist og her i landskabet ser du smé girde, men der er ingen rog fra
skorstenene, og intet liv omkring dem. Kystlandet var det forste sted til at
blive ramt af krigen, og det forste til at blive efterladt. Af gode grunde.

Spergsmal du kan stille spillerne, for at skubbe dem i gang:
Til begge roller:

&3 Hvad i dit udseende afslorer, at du har varet pd vejen i noget tid?
Til den forste rolle:

&3 Hvad er din forste impuls: at bide smerten i dig, bande hoijt, eller sztte dig
ned?

&3 Hvad er du mest bange for lige nu: smerten, at vaere alene, eller at blive set?
@3 Til den anden rolle:

&3 Hvad er det forste, du legger mearke til ved den fremmede?

&3 Hvad i deres fremtoning gor dig enten mere pé vagt — eller mere tryg?



Det sker i scenen: Den tredje rolle bevager sig gennem en skov. Bed dem
beskrive hvordan de ser ud.

&3 Rollen opdager at de har tabt en ejendel. Bed dem beskrive hvilken
ejendel det er, og hvordan de reagerer.

«3 Hvis der er 3 spillere: Den forste og anden rolle kommer forbi. Efter
lidt tid fir én af dem oje pa den tabte ejendel.

@3 Hvis der er 4 spillere: Den fjerde rolle kommer forbi. Bed dem
beskrive hvordan de ser ud. Efter lidt tid fir de oje pd den tabte ejendel.
Sidan slutter du scenen: En kold brise skyller gennem skoven, og minder
rollerne om, at de bor vare pi vej videre.

Scene 2 - scenebeskrivelse:
(henvend dig til den tredje rolle)

@3 Den lille landevej leder dig nordpa, ind i en skov af hoje mos-kledte
bagetraer og xldgamle knudrede egetraeer, dybere og dybere, indtil vejen
fuldstaendigt opsluges af skovbunden. I et ojeblik star du der, pa greensen
til skovens rige, og overvejer dit naste skridt. Sa fortsatter du fremad.

@3 Solen star hojt, men dens lys ndr kun pletvist ned gennem bogetraernes
tette kroner. En doven brise skylder gennem skoven. Nogle fugle synger i
det fjerne, et sted oppe mellem treekronerne.

3 Den blade skovbund giver efter under dine skridt, og hist og her ser du
rester af forsommerens anemoner og skovsyre, der langsomt trakker sig
tilbage, indtil naste forar.

Spergsmal du kan stille spillerne, for at skubbe dem i gang:
Til den tredje rolle:

&3 Hvordan har du det, som du gar alene i skoven?

@3 Hvordan reagerer du, da du indser at du har mistet ejendelen?
Til de gvrige roller:

&3 Hvad er dine forste tanker om den fremmede?

&3 Hvad gor du, da du fir gje pa ejendelen?
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Afrunding pa prologen
Som I nir gennem prolog-scenerne, forklarer du spillerne folgende:

@3 | vandrer i dagevis, for Kystlandets stille landeveje munder ud i
hovedvejen.

&3 Hovedvejen er aldrig tom for mennesker — pa vogne, pd heste, til fods,
mange i grupper, nogle fa alene — alle pa vej fra ét sted, til et andet; nappe er
én gruppe rejsende forsvundet bag horisonten, for en ny er kommet til syne,
og der er altid en summen af knirkene hjul, hovslag, og lavmeldte samtaler
omkring jer.

&3 Mange mennesker passerer jer, og I passerer selv flere, men fd skaenker jer
sd meget som et blik, og ingen mader jeres ojne.

&3 De naste uger byder pa mange lange dages vandring, men de giver jer ogsa
chance til at diskutere hvor I er en vej hen, og langsomt begynder I at stykke
en plan sammen for jeres videre rejse:

@3 | vil folge hovedvejen op gennem @stlandet, sa langt den kan tage jer.

&3 De fleste passager over Storfloden er bevogtede af soldater, og de lader
ikke folk komme over. Men pa vejen horer I rygter om en bro lengere
nordpd, glemt og ubevogtet, hvor I méske vil kunne krydse.

&3 Derfra ma I rejse gennem Graenselandet, og over bjergene, til landet pa
den anden side, og hvad I hver iser hiber at finde der.



Akt I (ca. 70 minutter) — oversigt til spillederen

Akt I fokuserer pa at introducere spillerne til livet som flygtning pa vejen, og
til krigen som en omstendighed der ikke kan undslippes.

Akten folger rollerne som de rejser langs Dradas veje, og undervejs oplever
hvordan krigen har @ndret landet. Undervejs i akten opbygges der en
underliggende spanding, som kulminerer i aktens klimatiske sidste scene, hvor
gruppen vaekkes af en milits om natten, og befinder sig i en farlig situation, der
kan true bade deres vardighed og deres liv.

Overblik over akten:

&3 Vandre-scene: Livet pd vejen (ca. 5 min.)

&3 Handelses-scene: Et hus at komme til (ca. 10 min.)
&3 Vandre-scene: De efterladte (ca. 5 min.)

&3 Hendelses-scene: Kongens vej (ca. 15 min.)

&3 | ejrbals-scene: Nasten som et hjem (ca. 10 min.)

&3 Handelses-scene: Festen (ca. 25 min.)
Introduktionsnummer

P Waltz After Lasse in Lyby” fra pladen ”Wood works”
Lyt til ca. et minuts tid, og fade ud.
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Vandre-scene: Livet pa vejen (Ca. 5 min.)

Hyvis der er 4 spillere: Henvend dig til den forste og anden rolle. Denne
scene er kun for dem.

Scenebeskrivelse:

@3 ”Og vejen tager jer videre...”

&3 Formiddagens regnskyl har fyldt landevejens mange huller. Jeres toj er
kun lige blevet tort. Eftermiddagen er gra og dunkel, smi dryp varsler
endnu et regnskyl, og vinden bejer nakken pa markernes gyldne korn.

@3 Vejen snor sig forbi en lille vejsidekro, skjult bag et lehegn. Inde fra
krostuen strommer et vald raben, snak, klirren, varmt lys, og en duft af mad,
der far jeres sultne maver til at rumle. I nermer jer forsigtigt.

@3 | ct ojeblik kan I nesten mearke krostuens varme, som I forseger at se ind
ad vinduet. Pludselig setter en stor hunds geen en skrk i livet pa jer. Dens
kade — fastgjort til en pal — bliver stram som den leber mod jer, og blotter
sine hvide teender.

@3 Doren gar op, og en bredskuldret mand traeder ud. ”Vak med jer! Vi har
ikke brug for flere af jeres slags,” riber han, som han jager jer bort.

3 | runder bagsiden af den gamle krobygning, i hdb om at finde ly for det
regnskyl, I fornemmer, er pa vej. I stedet finder I en knaegt pa en dusin ar,
der kaster nogle brendte bredskorper ind i svinestien. Svinene flokkes
omkring hegnet. Hans kinder er rode af kulde, og tejet plettet med mudder.
&3 Han standser som han far gje pa jer, med en skorpe i hinden. I et
ojeblik kigger han bare p4 jer, mens regnen drypper fra hans har. 84 kaster
han et par skorper ned pa den mudrede jord foran jer, uden et ord.

Spergsmil du kan stille spillerne:

&3 Tager du brodet?

&3 Hvordan dufter brodet? Hvordan smager det?

@3 Hvad lzser du ind i drengens gestus? Frygt? Foragt? Han? Venlighed?

&3 Hvordan far det dig til at fole, at I er herude, med brandte bredskorper,
mens andre spiser varm mad inde i den torre krostue?
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Handelses-scene: Et hus at komme til (Ca. 10 min.)

Hyvis der er 4 spillere: Start scenen med at den tredje og den fjerde rolle
tinder bedehuset. Nar de har haft et ojeblik for dem selv, ankommer den
forste og den anden rolle ogsa til bedehuset.

Det sker i scenen: Som regnen begynder at falde tungt, seger gruppen
tilflugt i et lille bedehus.

&3 Pd bedehusets lille alter finder gruppen et bred, ofret til Guderne, og ma
beslutte om de har samvittighed til at tage det.

@3 Scenen er en ganske udramatisk opvarmnings-scene. Lad muligheden for
at en rolle kan efterlade en ejendel std dben, men du behover ikke presse pd
for det.

Sadan slutter du scenen: Beskriv hvordan tiden gir, og rollerne langsomt
finder ro for natten, og falder i sovn til lyden af regnens trommen pa taget.

Scenebeskrivelse:
&3 ’Pj jeres rejse kommer I til...”

&3 Som det naermer sig aften, begynder gra skyer at samle sig pa den
morknende himmel, og hovedvejen tommes langsomt for folk. Da regnen
endelig beslutter sig for at falde, falder den tungt og tet, og I bliver hurtigt
gennemblodte. Markerne omkring vejen giver jer intet deekke, sa I soger
mod en begeskov lidt lengere fremme, 1 hiab om at finde ly.

3 Som I nermer jer skellet mellem markerne og den begyndende
begeskov, fanger jeres ojne et lille forsemt skur af tree. I genkender det som
et bedehus, ofte brugt af forbipasserende vandrere til ben. Dets vaegge stir
skavt, og tagets traespaner har bestemt set bedre dage.

«3 Bedehuset har ingen dor, blot en dbning, og kold vind trakker ind.
Rummet er smit og traengt. Der lugter muggent af gammel olie og rogelse.

@3 Det drypper ind fra et punkt i taget, og en lille pol har formet sig pd det
lerstampede gulv. Det bliver en vad nat, hvis ikke der gores noget.
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3 P} et lille beskedent alter stir et fad med sand. Engang mi det have vaeret
tyldt af vokslys, men nu star der kun et enkelt, som oplyser det lille rum.
Nogen mié have tendt det for nyligt. P4 vaggen bag alteret star der skrevet, i
sitligt malede bogstaver: ’Intet offer for stort, intet for smat.”

&3 Ved siden af fadet star der et helt bred, ofret pa altret. P4 brodet sidder
der en kongefugl, den mindste af alle Dradas fugle, med en fin gul fjerpryd
pa dens lille gule hoved. Den spiser af brodet 1 sma hurtige bidder.

Inspiration til spergsmal du kan stille spillerne:
&3 Hvordan foles det at have tag over hovedet?
&3 Hvad gor du ved polen pa gulvet? Ved hullet 1 taget?

&3 Hvorfor tror du ingen har gjort noget ved hullet for? Det er trods alt et hus
til =re for Guderne.

@3 Hvem tror du har efterladt lyset og bredet? Hvorfor tror du de har gjort
det?

3 Tror du pa Guderne? Er nogen i din familie meget troende?

&3 Et vokslys er en veerdifuld ting: Det kan give lys, bruges til at tende ild, og
gnubbes ind 1 toj for at tzetne det mod vand. Lader du det std?



Vandre-scene: De efterladte (Ca. 5 min.)

Scenebeskrivelse:
@3 ”Og vejen tager jer videre...”

&3 Dagene pa hovedvejen er forst spandende, fyldt med nye folk til at bryde
den stilhed, der for omsluttede jer. Men langsomt bliver de en ensformig
vandring blandt folk der ignorerer jer, uden megen afveksling.

&3 Der er stille og dunkelt i de tidlige aftentimer, som vejen tager jer
gennem en lille landsby; mere eller mindre bare nogle fa huse langs
Hovedvejen. Det er den slags sted hvis navn kun de der bor her kender.

&3 En kvinde hanger vasketoj op i stilhed. To gamle mand er ved at give op
pé at reparere en vogn, med hvad lidt varktej de har. En gruppe born sidder
pa et trappetrin, men der er ingen leg, og ingen latter. Markerne bag byen
virker underligt tomme, her kun fa uger for hosttid.

&3 Et hus stir gabende tomt, som om det stadig venter pd nogen, der ikke
kommer tilbage. Andre star med skodder for vinduerne, og intet tegn pa liv,
som om de har givet op pi at vente for lengst.

&3 Midt i byen stir der en maegtig eg. Fra dens tykke grene hanger der
tre meend. En af dem er blot en knegt, umuligt mere end seksten. Deres
stovler er borte, nok stjalet af forbipasserende.

@3 Pj traeet heenger der et skilt med fire tunge ord: Saledes der de trolese.

Spergsmil du kan stille spillerne:

&3 Hvilken folelse rammer dig, nir du ser de tre?

&3 Hvad tror du de har gjort? Desertorer? Lovlgse? Uheldige?
@3 Hvad tenker du det er, de ikke tror pa?

@3 Hvem tror du kunne have gjort det her?
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Handelses-scene: Kongens vej (Ca. 15 min.)

Det sker i scenen: Gruppen passerer nogle af Kongens soldater, der hviler
sig 1 skyggen af en tre.

@3 Lidt efter kommer de til en barrikade, hvor flere af Kongens soldater er i
feerd med at gennemsoge folk, og inspicere deres papirer.

&3 Der er ingen steder at gemme sig i det abne landskab, og vender de om,
vil de blive stoppet af de soldater de passerede tidligere.

@3 Soldaterne lader ikke nogen komme forbi uden at sporge ind til hvem de
er, hvad deres relation er, og hvor de er pd vej hen. De krever at se papirer
eller andet bevis for hvem de et.

@3 De er dog mest interesseret 1 at fylde deres egne lommer, og i sidste ende
vil de lade rollerne komme forbi for en ejendel af en vis vardi.

&3 Spillerne mad gerne mearke at der er noget pé spil. Soldaterne kan selv
leegge op til bestikkelse, hvis ikke spillerne gor.

Sidan slutter du scenen: Soldaterne tager deres pris, og sender rollerne

videre forbi barrikaden.

Scenebeskrivelse:
&3 P43 jeres rejse kommer I til...”

&3 Eftermiddagssolen bryder frem fra hvide skyer, som I bevager jer ad
hovedvejen. Luften er varm og tung, selv her sent pa dagen. @stlandets
abne marker og enge straekker sig omkring jer, kun adskilt af fa klynger af
sma traeer, og I det bringer jer lidt hab, at I trods alt er naet sd langt.

3 | beveger jer forbi en gruppe af soldater, kledt i Kongens rgde og
hvide farver, der har fundet ly i skyggen af et piletrae ved vejsiden. De
sidder med vdben i deres skod, terninger i handen, og halvlukkede ojne. I
fortseetter forbi dem.

&3 Pludselig ser 1 folk stoppe op, og forme en ko. Det summer nervest blandt
de rejsende. Som I runder bakketoppen, ser I en barrikade af vogne og
feeldede tracer pa den anden side af bakken.
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<3 Et lille dusin af Kongens soldater bevager sig omkring barrikaden.
Nogle stopper folk, sporger ind, og beder dem vise papirer; Rejsebreve,
borgerskabsbeviser, eller hvad end der kan bekrafte deres identitet. Andre
roder igennem vogne, og dbner tonder og sxkke i jagten pa smuglervarer.

Inspiration til ting de kan se, som de narmer sig barrikaden:
@3 Iin ung mand bankes op mod barrikaden, og kropsvisiteres.

&3 En ldre mand ser til mens hans sek med korn sprattes op af en soldat, og
korn spildes ud over jorden.

&3 En kvinde bliver adskilt fra hendes to senner pa tolv og seksten. Den
halskaede hun bestak soldaterne med, er abenbart ikke nok til ogsa at betale for
deres passage. ”De ma ogsa 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 spanding.

@3 Fin af dem kommer fra samme egn som én af rollerne.
@3 Fin af dem er meget fordomsfuld, og en smule nzergiende.

&3 En af dem tager sit ansvar meget seriost, og moder dem og deres svar med
allerstorste skepsis. Han er meget svear at aflese.

Inspiration til spargsmal du kan stille spillerne:
@3 Skjuler du dine ejendele? Hvor? Hvordan?
&3 Hvad gir gennem dit hoved, som I narmer jer barrikaden?

&3 Gor du noget for at hjzlpe de andre rejsende?



Lejrbéls-scene: Nasten som et hjem (Ca. 10 min.)

Scenebeskrivelse:
&3 7’| befinder jer igen omkring bélets flammer...”
&3 Aftenvinden er blevet kolig. I har trukket vaek fra vejen, for at finde ly

for natten. Men ogsa for at legge vejen bag jer for en stund, og oplevelserne
ved barrikaden, som stadig spoger, her flere dage efter.

&3 Mellem de store, tette fyrtraeer ser | en gammel faldefaerdig vandmelle.
Dens store hjul er skevt, og knirker som det drejer langsomt, drevet af det
dovne vandlob.

&3 Indenfor lugter der af fugt, mug, og raddent mel. Musene har spist hvad
der er tilbage af de tomme szkke, som ligger spredt ud over gulvet. Jeres
fodder satter spor i stovet og melresterne. Ingen har vaeret her lenge.

&3 En stor mollesten fylder godt i rummet. Dens tandhjul star stille, daekket af
spindelveav.

&3 Over ildstedet hanger en krog, og ved siden af det hanger en gammel
grydeske. I et hjorne stir der nogle efterladte moladte stovler.

&3 Da I far gang i ilden, virker rummet til at zendre sig. Det gamle mel
begynder at dufte svagt af ristet korn, og skyggerne danser pa veggene. For en
stund foles stedet nasten som et hjem med fire vaegge, med ild i ildstedet,
og med lyden af vinden i trakronerne udenfor.

Oplaeg til samtalen omkring balet:

@3 Henvend dig til en spiller der har mistet en ejendel: I har snakket i et stykke
tid, da samtalen falder pd den ejendel, du mistede...”

&3 Hvis ingen har mistet en ejendel, henvender du dig i stedet til en rolle: "I
har snakket i et stykke tid, da samtalen falder pd hvad du savner mest fra dit gamle liv...”
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H=ndelses-scene: Festen (Ca. 25 min.)

Det sker i scenen: Rollerne vakkes i vandmellen (hvor sidste scene
foregik), og finder bevabnede mand omkring dem.
&3 Mzndene tjener i en milits der er loyale overfor Kongen, men drikker pa

deres patrulje.

&3 Mzndene sporger lidt ind til hvem rollerne er, hvad de laver her, og hvor
de er pa vej hen, men I sidste ende vil de bare gerne have en fest, og

underholder sig gerne pa rollernes bekostning.

@3 Hvis rollerne kemper imod, eller prover at flygte, vil det give maendene
anledning til mistanke, og eskalere situationen: ”Huporfor bar I si trav/t? Er 1

tyve? spioner? Sig mig, prover I at skjule noget? Kom nu, vi hygger os jo bare!”

@3 Scenen er aktens dramatisk klimaks, og ma gerne foles farlig og
uforudsigelig.

Sadan slutter du scenen: Mandenes lojtnant atbryder festlighederne. Han
far gennemsogt rollerne, tager en ejendel til sig selv, beordrer rollerne til at

forsvinde fra hans skove, og beordrer sine maend tilbage til deres vagt.

Scenebeskrivelse:

&3 P43 jeres rejse kommer I til...”

&3 Aftenluften er som en kold spand vand i ansigtet, og i et ojeblik er 1
desorienterede i nattemorket, for I genkender, at I er vigne.

3 | ser morke skikkelser i den maneskinsoplyste vandmelle. Maend.
Forst legger I marke til deres viben: Svard, okser, daggerter. Si til at de ikke
baerer uniformer, men blot simple rustninger af leeder. Sa til et svaj i deres
skridt, og en fjernhed i deres blikke. ”Prov at se! Vi har faet gester,” raber en af
dem. Flere stemmer griner udenfor. ”Har vi det? Tag dem med herud!l”

Inspiration til soldaterne:

&3 Mandene er unge knagte og gamle maend. De hedder ting som Eik,
Wilhelm, Tue, Ivar, Arvid eller Katl.
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@3 Fin af mendene kommer fra samme egn som én af rollerne, og fir straks
sympati med rollen. De andre er ikke egnsfaller med rollerne.
&3 To mand holder sig forst 1 baggrunden. Deres lumske smil afslorer, at de

har morkere lyster end de andre.

Inspiration til festligheder og ydmygelser:

&3 Mzndene vil have gruppen til at drikke deres fele sprut med dem, og
udgive en skél for nogen/noget. Nagter de, stiger mandenes mistanke.

&3 Mzndene vil have gruppen til at underholde dem, f.eks. ved at synge for
dem, eller danse for dem / med dem.

&3 Mzndene tvinger en rolle til at aflevere noget af deres toj, sd de kan fa lov
at prove det pa.

&3 Maendene har tydeligt noget imod én af rollerne, da de opdager hvor de
kommer fra. Brug gerne de negative fordomme.

&3 Mzndene tvinger en rolle til at lege hund (og giver dem snor pa), at lege
hest (og give mandene en ridetur), eller at lege svin (og blive tvunget til at ade
madrester fra mudderet).

&3 Maxndene gennemseger rollerne og behandler deres ejendele respektlost:

Kaster dem i mudderet, eller bruger dem til at fjerne skidt fra deres stovler.
Maske beholder de en ejendel, eller kaster den pa balet.

Inspiration til lgjtnanten:

&3 | pjtnanten athorer rollerne, og slir gerne svarene ud af dem. Lad ham evt.
samle flere af rollernes ejendele, og gennemga dem, for han valger en eller
flere at odelaegge eller beholde.

&3 | gjtnanten kraver at rollerne kysser hans stevler 1 taknemlighed for at
militsen holder dem og Drada sikre.

&3 | gjtnanten vil brandmarke en rolle si de aldrig glemmer dette mode.



Akt IT (ca. 70 minutter) — oversigt til spillederen

Akt IT har fokus pa den fortid som rollerne enten ma kempe for at holde fast
i, eller langsomt legge bag sig.

Akten folger dem som de forst rejser gennem Dradas marker, enge, og skove.
Her far de en pause fra faren, og fir tid og anledning til at tenke pa de liv, de
har efterladt.

Anden del af akten opbygger spanding mod rollernes farlige krydsning af
Storfloden, som ender med at splitte gruppen i to i aktens klimatiske sidste

scene.

Overblik over akten:

&3 Vandre-scene: Et liv i aske (ca. 5 min.)

&3 Hendelses-scene: Nomaderne (ca. 25 min.)

&3 | ejrbals-scene: Under egen (ca. 10 min.)

&3 Vandre-scener: Langs floden — 2 scener (ca. 10 min.)

&3 Hendelses-scene: Storfloden (ca. 20 min.)
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Vandre-scene: Et liv i aske (Ca. 5 min.)

Scenebeskrivelse:

@3 ”Og vejen tager jer videre... ”

3 Solen star hejt pa himlen som I bevager jer igennem Dradas vilde enge.
Flojlsgraes stryger mod jeres ben, og redklover og kellingetand lyser op i
landskabet. Omkring jer summer bierne, og farverige sommerfugle danser
fra blomst til blomst. Vinden er et fredfyldt 4ndedrag gennem engen

@3 Det er uger siden I forlod de store veje og hgsttravle marker, for i
stedet at soge ud i de sparsomt befolkede landomrader, hvor jorden og
folkene fir lov at passe sig selv. I har holdt jer pd afstand af de enkelte garde I
er kommet forbi i jeres vandring.

&3 Graesset gror hgjere, og leder ind i et skovbryn af birketrzer og ron.
Lyset filtreres gennem traernes kroner, hvor enkelte blade allerede barer arets
forste gule toner.

3 Pludselig ser I noget over tretoppene, og standser: En sgjle af rag snor
sig opad. Efter lidt betzenkningstid nermer I jer langsomt, i dackke af buskads
og traeer, for at bedemme faren forude.

&3 Pj afstand ser I de sortnede ruiner af en enlig nedbraendt gird. Lugten
af reg kan stadig fornemmes pa vinden. Taget er borte, og bjalker stikker
skaevt op fra resterne af bygningen som skeve ribben.

«3 En mand og en kvinde vandrer rundt mellem ruinerne af deres hjem,
deres hander og ansigter sortnede af asken. Manden standser, hables, og
falder pa knz. Kvinden omfavner ham. De @nser jer ikke.

@3 | ser noget ligge, ikke langt fra jer. Det ligner en dukke. Dens enkelte
knappe-oje kigger op pi jer.

Spergsmil du kan stille spillerne:

3 Lader du dukken ligge, eller samler du den op? Hvorfor?
&3 Hvilken frygt griber dig, nar du ser ruinerne?

&3 Hvad tror du der er sket her?

@3 Tror du der noget krigen ikke kan odelegge?
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H=ndelses-scene: Nomaderne (Ca. 25 min.)

Det sker i scenen: Gruppen nzrmer sig ved aftenstid lyden af musik, og
ser en gruppe nomader der fester. Nomaderne opdager dem hurtigt.
&3 En ung kvinde henter den «ldste, som ser gruppen an. Efter lidt

tenketid erkleerer hun at ”gaesterne er ankommet”, til stor begejstring.

&3 Det er tradition, at de forste gester til fejringen, er budbringere fra det
hinsides. Nomaderne tror, at rollerne er sendt af deres afdode med gaver og
bud fra efterlivet.

&3 For de ved af det serveres rollerne mad og vin, bern svarmer omkring
dem og pynter dem med farvede band, de hives op til dans, og fir kindkys
og kram. En afvisning af nomadernes gastfrihed godtages ikke, og alle ma
tage del 1 festlighederne.

@3 I lgbet af aftenen fortzller den ®ldste gruppen om landet pa den
anden side af bjergene: Et land af sletter, floder, og enorme, @ldgamle
egetraer. Undervejs gastes festen af en lille kongefugl — den fra bedehuset?
Sidan slutter du scenen: Forklar hvordan festlighederne fortsatter, indtil
rollerne legger sig til at sove et stykke fra nomaderne. Nzste morgen er
nomaderne vak. Hvis ikke det var fra spor efter ildsteder og telte, kunne

man fristes til at tro, at de aldrig havde varet der.

Scenebeskrivelse:
&3 P43 jeres rejse kommer I til...”

&3 Aftenen er ved at falde pd, da vinden bzrer lyden af musik og latter til

jeres orer fra lengere fremme. Jeres nysgerriched drager jer nermere.

@3 | en lysning finder I et dusin telte i spraglede farver. Omkring dem ser I
folk 1 lige sa spraglet toj og humor: Nomader. Nogle xsler gresser naer
teltene. Der dufter af krydret ked og sed vin, og luften er fuld af trommer,
flojter, og klappen. Born og hunde render rundt mellem teltene, og festglade
unge og gamle danser omkring balet, og synger pi et sprog, I ikke forstar.

3 Da hundene fir farden af gruppen og begynder at go, far nomaderne gje
pa gruppen. Nogle af mandene griber spyd og narmer sig, men en ung
kvinde lober ind for dem og standser dem. Nomadernes aldste hentes.
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Inspiration til nomaderne:

«3 Nomaderne er et dbent folkefaerd, med en sarlig respekt for deres aldre, og
deres traditioner. Voksne nomader binder farvede band i deres skag og har.
@3 Nomaderne hedder ting som Iria, Dahlia, Moris, Aran, Nassin og Ferrik.

@3 De unge nomader forstar rollerne, og taler deres sprog gebrokkent, men de
xldre gor ingen af delene, sd de unge oversaxtter for dem. Rollerne forstar ikke
nomadernes modersmal.

&3 Krigen har kostet nomaderne dyrt, og mange klaner er flygtet til landet pa
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:

@3 Hector/Aviaja/Nico fiar meget opmarksomhed fra de unge
kvinder/mand, som inviterer dem til kededans, senere pardans. Som aftenen
gar, bliver dansen tettere, og ojenkontakten lengere.

@3 Nico/Petra/Hector trakkes ind i vinen og selskabet omkring balet. Som
aftenen gir, bliver der drukket mere, folk bliver tattere, og haemningerne
ryger: Der grines, skréles, danses, og byttes toj og smykker.

@3 Cornelius/Mirabel/Petra omringes af bornene, som vil have dem til at
underholde og fortelle historier.

@3 Mirabel/Aviaja/Cornelius drages ind i rituel fejring, med piberygning,
ansigtsmaling, og meditativ sang. Ikke til Guderne, men til nomadernes
forfeedre. De bedes ofre noget som en del i ritualet.

&3 En zldre kvinde kommer til én af rollerne. Hun ensker at vide, hvilken
gave og hvilke ord de har medbragt fra hendes nyligt afdede son. Giver de
hende noget?



Lejtbéls-scene: Under egen (Ca

.10 min.)

Scenebeskrivelse:

&3 ”’[ befinder jer igen omkring balets flammer...”

&3 En brise skyller gennem det hgje graes omkring jer. Solen hanger hojt pa
himlen, men der er en kulde i vinden, som er ny. Balets varme er derfor ikke
blot rar, men tiltreengt.

&3 Fra bakketoppen kan I se ud over det smukke bakkede landskab. Det er
ikke uden risici at teende ild pa en bakketop, men I foler jer sikre 1 ikke at have
stodt pa en sjxl i dagevis, og serger for at holde et oje pd horisonten.

@3 | det fjerne ser I en stor flok af staere, der traekker mod syd.

&3 Over jer strekker egen sine lange arme. Dens pryd er brun, og gul,
og gylden, men blad for blad kleeder den sig af. Snart vil den vere nogen.
Nogen har ridset to initialer ind i dens rynkede batk (T + M), med et
hjerte omkring sig. Det mé vare lenge siden.

Oplaeg til samtalen omkring balet:

@3 Henvend dig til en spiller der har mistet en ejendel: I har snakket i et stykke
tid, da samtalen falder pd den ejendel, du mistede...”

3 Hvis ingen har mistet en ejendel, henvender du dig i stedet til en rolle: 71
har snakket i et stykke tid, da samtalen falder pd hvor du voksede op...”
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Vandre-scener: Langs floden — 2 scener (Ca. 10 min.)

Scene 1 - Scenebeskrivelse:

&3 ’Og vejen tager jer videre...”

&3 Middagssolen varmer jeres ansigter hver gang den kelige vind finder et
ojebliks ro. Det hgje graes og siv aer jeres legge som I bevager jer gennem
den vade eng med sjaskende skridt. De vilde blomster, er nu visnet hen, og
insekternes sommerlige summen er forstummet. Der foles underligt stille.
&3 Vandet stir hojt i engen. Efterarsregnen ma have fiet Storfloden til at
ga over sine bredder. Nogle steder er plantelivet helt dackket af et blankt
vandspejl, og I ma bevaege jer fra grastue til grastue 1 smé hop, eller
velplacerede skridt. Det bliver nesten som en barndomsleg.

&3 | stopper foran et bredere oversvemmet omrade. Det er ikke dybt, men
vandet er koldt, og der er lengere mellem tuerne her. Det kan sagtens krydses,
men noget i vinden giver jer en folelse af, at legen ikke vil vare ved.

Spergsmal du kan stille spillerne:

&3 Hvordan bevager du dig fremad?

&3 Hvilket minde vakker vandet og legen 1 dig?
@3 Hvordan har du det med vand?

&3 Hvilket minde vil du gerne legge bag dig, nir I krydser Storfloden?
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Scene 2 - Scenebeskrivelse:

&3 ”Og vejen tager jer videre...”

@3 Det bliver hurtigere mearkt end det gjorde for fa uger siden. Gra skyer
hznger truende over jer, og I hiber p4, at I kan fa bare en enkel nat uden
vand. Jorden er mettet af regn, og mudderet smasker under jeres fodder. I
fortseetter nordpa langs floden, i hdb om at finde en vej over.

@3 Pludselig legger I maerke til nogle knaekkede siv. Si graes der er presset
fladt. Si til spor efter tunge stgvler i mudderet, flere set.

@3 [ ser resterne af en tommerflade: Rebene er blevet skaret 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
negter at slippe dem, selv i doden. Pile stikker ud af hans ryg. En kvinde
ligger et stykke fra ham, halvt skjult i graesset. Regnen har vasket det vaerste af
blodet fra hendes gullige hud. To bern ligger ikke langt fra hende. De holder i
hinden, som prevede de at holde sammen til det sidste.

&3 Dem der gjorde her har ladet kroppene ligge her. Miske som et varsel
til andre. Maske fordi de ikke tenkte dem vard at begrave.

Spergsmil du kan stille spillerne:

&3 Hvad foler du, da du far gje pé de fire skikkelser?

&3 Hvem tror du de var? Hvad tror du, de lavede her? Hvad skete der?
@3 Hvem minder én af de fire dig om?

@3 Tror du de ville have klaret det til den anden side pd den flide?



H=ndelses-scene: Storfloden (Ca. 20 min.)

Det sker i scenen: Rollerne ankommer til broens hvor de agtede at krydse,
og ser at den er odelagt. De eneste rester er fire stensojler i vandet, og en
bjalke der er skyllet i land.

@3 Scenen er ment som klimakset pé akten, hvor der undervejs opbygges

spending, indtil scenen nar sit hojdepunkt da nogen falder i floden, og
gruppen splittes.
&3 Giv rollerne tid til at reagere pa den odelagte bro. Som de ser nermere
pé sojlerne, tror de at de méske kan vade ud til den anden sgjle og fra den
tredje og ind til den modsatte bred. Mellem sgijle to og tre ma de svemme.
Det er risikabelt, men miske kan det Iykkes, med fzlles hjzlp. De kender

ingen anden overgang, og det vil vaere for risikabelt at vente med at krydse.
&3 Som rollerne vader gennem vandet, stiger spandingen.

&3 Rollerne klarer det til tredje sojle, og nu virker krydsning overkommelig.
Pludselig — for sent — ser én af rollerne et tree komme flydende med
strommen. Det rammer den bagerste af rollerne, som falder i vandet.

&3 Rollen i vandet, og dem der forseger at hjalpe rollen, pa bekostning af at
bringe sig selv i fare, ender alle med at falde i vandet, og blive revet med af
strommen. De andre, der ikke satser deres sikkerhed for at hjzlpe, kan
komme sikkert ind til den anden bred.

Sadan slutter du scenen: Scenen slutter med at rollerne i floden mister
bevidstheden som de enten trekkes under vandet eller bankes mod

klipperne, og at de andre (hvis nogen) kommer til den anden bred, og ser

deres venner skylle vak.

Scenebeskrivelse
&3”Pj jeres rejse kommer I tl...”
&3 [ har vandret nordpa langs Storfloden i dagevis. Hver dag bliver det

koldere. Hvis I vil ni gennem bjergene til landet pa den anden side for sneen
begynder at falde, m4 I snart krydse floden.

&3 Hver gang jeres tanker strejfer familien med fliden, og hvad mon havde
ventet jer der, hvis I var kommet for dem, bliver jeres gang lidt raskere.
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3 Storflodens brusen ledsager jeres gang, som et magtigt brol fra et

eldgammelt vasen — en naturkraft, som nagter at lade sig standse af noget.

&3 Regnen lengere nordpa har givet vandet hgjde og fart, og I kan se de gra

skyer i horisonten.

3 Som | beveger langs den stenede bred, ser I store stenblokke, der er
skyllet i land. Sa en enkelt sortnet bjelke. Snart ser I hvor de kommer fra:
Blot et stykke af de stensatte ramper stir pa hver bred. Imellem dem, 1 det
brusende vand, star resterne af de fire sortnede stensgjler, der engang
understottede en bro, nasten som mindesojler. Broen hvor I havde tenkt jer
at krydse.

Inspiration til spergsmal du kan stille spillerne:

«3 Hvilken folelse griber dig, da du ser at jeres passage er borte?
«3 Hvem tror du har brandt broen, og hvorfor?

&3 Hvad tenker du, da du forst ser stedet I skal passere?

&3 Hvordan forbereder du dig til at krydse?

@3 Tror du at jeres plan holder?

@3 Hvem/hvad holder du fast 1?

&3 Tror du at jeres plan holder?

@3 Hvem/hvad holder du fast i?

Inspiration til ting der kan age spaendingen:
3 Vinden og floden hiver fat i deres toj. Bolgerne sprojter i deres ojne.

&3 Vandet er isnende koldt og far dem til at ryste, deres haender er glatte og
deres greb svagt uden meget mad de sidste dage.

@3 Stenene er glatte under deres fodder.
&3 Deres toj bliver tungt med vand.

&3 Strommen er sterkere end forventet.



Akt III (ca. 60 minutter) — oversigt til spillederen

Den tredje akt har fokus pa den fremtid rollerne gar i mode, og pa det hjem de

dremmer om at finde pa den anden side af bjergene.

Akten foregir fra efteriret og ind i vinteren. Akten folger forst rollernes rejse
gennem Dradas dybe fyrskove, stadig delt i to, og pa deres laveste. Midt i
akten genforenes rollerne. Derefter folger akten den sidste og hirdeste
straekning af rollernes rejse, som de krydser bjergene. Her fanges de i en
frygtelig storm, og deres skabner efterlades i det uvisse.

Overblik over kapitlet

&3 Vandre-scener: Alene — 2 scener (ca. 10 min.)

&3 | ejrbals-scener: Bjerge i distancen — 2 scener (ca. 10 min.)
&3 Vandre-scener: Gennem bjergene — 3 scener (ca. 10 min.)
&3 | ejrbals-scene: Det sidste hvil (ca. 10 min.)

&3 Handelses-scene: Stormen (ca. 20 min.)

Afslutning
For I gar i gang med akten, si fortxl spillerne at scenariet rundes af nir 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 1 sidste scene:

&3 Gruppe A er den gruppe der ikke sprang i floden for at hjzlpe deres
rejsekammerat, eller, hvis alle sprang i, dem som var de sidste til at gore det.

@3 Gruppe B er den gruppe der forst rog 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, si de roller der ikke har
interageret mest ender i gruppe sammen.

Sa laenge rollerne er splittet, er det vigtigt, at du i enhver scenes begyndelse
henvender dig til de roller der er med i scenen, s alle er klar over hvem der er
med i scenen, og hvem der ikke er.

F.eks.: ”Og vejen tager jer videre. .. Cornelins og Nico, I vagner langsomt...”
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Vandre-scener: Alene — 2 scener (Ca. 10 min.)

Scene 1 - Scenebeskrivelse:

&3 ’Og vejen tager jer videre...” (henvend dig til gruppe A)

3 Jgen og igen ser I jeres venner blive revet vaek af floden for jeres
indre blik. I ser deres kamp mod stremmen, horer deres kald pa hjalp. Det er
som en ond drom I ikke kan undslippe.

&3 Mudderet klaber til jeres fodder med hvert et skridt, som om jorden selv
vil holde jer fast. Regnen falder ned fra den gra himmel, uden rytme. I er
stoppet med at registrere bade den og kulden. I har vandret i timevis.

@3 Solen er ved at ga ned et sted bag skydakket, og med dens lys
forsvinder jeres chancer for at finde jeres venner. Jeres fodder er tratte, men I
nzgter at standse, nagter at give op. De mé vare herude et sted.

3 Pludselig falder jeres blik pa noget ved bredden, halvt skjult mellem
breddens sten. Det synker I jer, som I genkender jeres rejsekammerats
kareste eje.

En fra gruppe B har mistet ejendelen. Valg en person fra gruppe B.
Vedkommende har mistet ejendelen, og ma nu beskrive den. Giv ejendelen til
den rolle fra Gruppe A, der samler den op (hvis nogen gor).

Spergsmil du kan stille spillerne:
&3 Hvilken folelse griber dig, da det gir op for dig, hvad du kigger pé?

&3 Hvad gor du da du ser din vens kareste ejendel? Naermer du dig den? Tager
du den op? Hvad ger du med den?

3 Hvis du kunne spole tiden tilbage til for krydsningen, hvad ville du si gere

anderledes?

46

Scene 2 - Scenebeskrivelse:

&3 ”Og vejen tager jer videre...” (henvend dig til gruppe B)

&3 | vagner langsomt fra bevidstloshedens meorke til folelsen af regndryp pa
jeres ansigter. Pludselig griber bevidstheden fat I jer, og I vender jer

hostende og gispende vender jer om pd maven, og kaster I op: Flod-vand og
mavesyre sprojter ud over flodbreddens sten.

3 | nar lige at se en gré skikkelse — en ulveunge — forsvinde forskrakket ind i
buskadset mellem fyrtreerne. Den ma have narmet sig jeres bevidstlose
kroppe af nysgerrighed. Det, eller sult.

&3 Da I prover at satte jer op, slar smerten i jeres krop jer nxsten ned igen:
Blad maerker, nok en forstuvning, forhdbentligt ikke noget brakket. Jeres blege

heender ryster med kulde som I stotter jer med jeres arme.

&3 De hgje frytraer ser ned pi jer som morke skikkelser. Nogle ravnes kald

virker nesten som en latter i det fjerne.

@3 Pludselig rammer minderne jer, og I husker hvordan I endte her.

Spergsmil du kan stille spillerne:

&3 Hvad er dine forste tanker, da du vigner? Forbander du floden, eller takker
du den?

&3 Hvorfor tror du ulveungen nermede sig? Tror du ulven er faret vild fra sin
flok?
&3 Hvilken folelse rammer dig, da du indser, at dine venner er borte?

&3 Hvordan reagerer du, da du indser, at én af dine ejendele er vaek?



Lejtbéls-scener: Indenfor rekkevidde — 2 scener (Ca. 10 min.)

Start med en kort lejrbals-scene med gruppe A, efterfulgt af en kort lejrbals-
scene med gruppe B. Hvis en rolle er alene, kan de evt. tale til kongefuglen
fra tidligere, som vender tilbage.

Scene 1 - scenebeskrivelse:

@3 7’| befinder jer igen omkring bélets flammer...”

(henvend dig til gruppe A)

«3 | har vandret nordpa i nogle dage, mod bjergene, og hiber at jeres
venner — hvis de er derude et sted — har gjort det samme.

3 [lden far skyggerne til at danse rastlost pa jorden omkring jer, og pa
fyrtreernes morke stammer. I fik hurtigt gang i balet i aften. I overvejer om
jeres venner er lige sd heldige.

@3 Der foles tomt omkring balet, nasten som om selv fyrtraerne holder
afstand til jer. En kold vind far jer til at trakke tojet taet til kroppen.

@3 | det fjerne horer I et enligt ulvehyl. Sa et andet, der svarer. Et tredje.
En flok, der kalder hinanden sammen. Heldigvis langt fra jer.

@3 Det er stjerneklart, og i det fjerne kan I lige akkurat skelne toppen af
bjergene. De bjerge I alle sammen har rejst sa langt for at krydse.

Opleeg til samtalen omkring balet:

@3 Henvend dig til en spiller der har mistet en ejendel: I har snakket i et stykke
tid, da samtalen falder pd den ejendel, du mistede...”

3 Hvis ingen har mistet en ejendel, henvender du dig i stedet til en rolle: 71
har snakket i et stykke tid, da samtalen falder pd hvad du tror venter dig pd den anden
side af bjergene...”
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Scene 2 - scenebeskrivelse:

&3 ] befinder jer igen omkring balets flammer... ”

(henvend dig til gruppe B)

@3 Ilden er lav. De vade 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 ojnene
opmarksomt pa flammerne.

&3 Dagene bliver kortere og kortere, men foles kun lengere og lengere, som
sulten gor bo I jeres maver og traeetheden hjem i jeres knogler. Hver gang I
satter jer, bliver det svarere at komme op igen, og I fir svarere ved at svare
jer selv pa hvorfor I fortsatter. Men I fortswtter ikke desto mindre nordpa.
Maske gor de andre de samme, hvis de er derude et sted. Hvis ikke de har
efterladt jer.

@3 Omkring jer horer I ulve hyle, tet pa. 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 tor ikke tenke pa hvad konsekvenserne vil vere, hvis
den gir ud.

&3 Stjernerne henger pa nattehimlen som glimtende iskrystaller, og mellem
fyrtreeernes morke silhuetter kan I lige akkurat skelne toppen af bjergene. De
bjerge I har givet s meget for at na.

Opleeg til samtalen omkring balet:

@3 Henvend dig til en spiller der har mistet en ejendel: "I har snakket i et stykke
tid, da samtalen falder pd den ejendel, du mistede...”

@3 Hvis ingen har mistet en ejendel, henvender du dig i stedet til en rolle: 71
har snakket i et stykke tid, da samtalen falder pd hvad du tror venter dig pd den anden
side af bjergene...”



Vandre-scener: Gennem bjergene — 3 scener (Ca. 10 min.)

Scene 1 - Scenebeskrivelse:
&3 ”Og vejen tager jer videre...” (henvend dig til gruppe A)
@3 Vejen op ad bjerget bliver stejlere og stejlere. Fyrskoven er nu bag jer, og

bjergsiden er plettet med buskagtige dvargfyr, bart blabzrkrat, og
blomsterlase klokkelyng.

«3 | har forsogt at finde et sted hvor bjergstigningen virkede mest
overkommelig, men selv her er det en kamp: Hvad der startede som en let
heldning, krever nu at I flere steder trakker jer op med arme og ben.

3 Solnedgangen bringer en isnende vind med sig der bidder jeres tratte
fingre, som udmattelsen satter sig i jeres kroppe. Aldrig for har jeres vandring
varet hardere, eller giet langsommere.

&3 Som I tager et ojeblik til at fd vejret, og kaster blikket tilbage, kan I stadig
lige akkurat fange Dradas skove og Storfloden i horisonten, og fa et sidste
glimt af landet bag jer, for hele jeres horisont er klippe og sten.

Spergsmil du kan stille spillerne:

&3 Hvordan klarer du dig pa de stejle passager? Skal du bruge hjalp?
@3 Ser du dig tilbage? Hvad tenker du pa, nar du ser tilbage?

&3 Hvordan har du det med at vende dit hjem ryggen?

@3 Hvad tenker du om de udfordringer der endnu ligger foran jer?
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Scene 2 - scenebeskrivelse:
&3 ”’Og vejen tager jer videre...” (henvend dig til gruppe B)

&3 Dagene synes at blive lengere som luften bliver tyndere i hgjderne. Det
er sveert at bedomme distancer mellem bjergene, og I ma ofte vende om, for at
finde en bedre rute. Solens varme kaster et teeppe af dis over landskabet. En
enlig vandrefalk pa den gra himmel er det eneste tegn pa liv.

@3 | har krydset treegreensen for dage tilbage, og nztterne er kolde uden ild
at varme sig ved. Nattefrosten har gjort de regnvade sten isglatte, og
terreenet er forrederisk.

@3 | passerer en snever passage langs en bjergside. Under jer skriner
klipperne stejlt, og et fald her kan blive jeres endeligt. I klinger jer til de kolde
klipper sd godt I kan.

Spergsmal du kan stille spillerne:
&3 Hvordan har du det med hejder? Kigger du ned?
&3 Hvordan krydser du passagen? Skal du bruge hjxlp?

&3 Tror du at I kommer gennem bjergene?



Scene 3 - scenebeskrivelse:
#3”Og vejen tager jer videre...” (henvend dig til gruppe A)
«3 I runder toppen af et bjerg, da den forste sne begynder at dale.

&3 Fnuggende falder let, og legger langsomt et fint slor over stenene, der
glimter i eftermiddagssolen. Det grd landskab synes pludselig som noget af en
anden verden. Vinteren er ankommet.

Spergsmal du kan stille spillerne:
&3 Hvilket minde taenker du pa, som du ser pd sneen?
@3 Lader du sneen ligge helt uberort? Eller bliver du nedt til at rore den?

&3 Hvad gor du for at skerme dig mod kulden?

(henvend dig til gruppe B)
@3 Stigningen tager pusten fra jer Sma foug begynder at dale omkring jer, og I

presser pa 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.

Spergsmil du kan stille spillerne:
&3 Hvordan reagerer du da du ser din ven?
&3 Havde du opgivet habet om at se dem igen?

@3 Har de en plads i det liv du drommer om at f4 pa den anden side af
bjergene?
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Lejrbals-scene: Det sidste hvil (Ca. 10 min.)

Scenebeskrivelse:
3 7’| befinder jer igen omkring bélets flammer...”
3 Eller, maske ville I blot enske at I gjorde det. Der er ingen ild til at kaste

lys, ingen duft af rog, intet knitrende trae, men I har stadig drommen om dets

varme.

&3 Morket har indtaget det land som dagslyset ikke lengere ror. I har segt ly
for natten bag nogle klipper.

@3 Omkring jer hanger kulden i stenene, og vinden er tyk med sne. Det
trekker op til et eller andet. Eller, hvis Guderne er jer nddige, til ingenting.

&3 Hvis sneen falder tungt i nat, kan det blive jeres dodsdom. 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 strzk.

Oplag til samtalen omkring balet:
@3 Henvend dig til en spiller: "I har snakket i et stykke tid, da samtalen falder pd et
minde fra jeres rejse sammen...”
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H=ndelses-scene: Stormen (Ca. 20 min.)

Det sker i scenen: Rollerne befinder sig i en frygtelig snestorm, og hvert
skridt fremad er en kamp.

&3 Undervejs i scenen begynder rollerne at se og hare ting der bevager sig

ude 1 stormen: Stemmer fra folk de har kendt eller modt pé deres rejse,
levende og dede.

@3 Hver rolle far 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 legge sig til at sove. Det er op til

spillerne, om deres rolle lytter til skikkelserne, eller fortsxtter fremad.

@3 Dette er scenariets sidste scene, og det store emotionelle klimaks. Spil
gerne pa at rollerne langsomt mister orienteringen, og tvivlen om hvorvidt
skikkelserne rent faktisk er der. Lad rollernes skabne forblive i det uvisse,
sa spillerne selv kan tolke pa slutningen.

Sadan slutter du scenen: En af rollerne kommer til en lille ’lomme” i
stormen. De ser pé afstand floder skare igennem frosne sletter, og midt i
det hele, et maegtigt egetrae, som det nomaderne beskrev. Og maske, lige
akkurat, kan de skelne sma lys i det fjerne.

Afrundingsnummer: ”Fastan” fra pladen ”Last Leaf’. Lad nummeret spille

1 fuld leengde.

Scenebeskrivelse:
&37P3 jeres rejse ankommer I til...”
&3 Den vaerste storm Guderne nogensinde har budt dedelige. Den vilde

sne farer omkring jer, tyk som tage, og I kan ikke se mere end en armslengde

foran jer, som vinden pisker fnuggene ind i jeres ojne.

3 Sneen har dannet skorpe, og I trader forsigtigt frem. Af og til treeder 1
igennem skorpen, synker i til hoften, og méd kampe for at hive jer op igen.

@3 Det er lenge siden at I har kunne merke jeres txer, og bade jeres fingre og
jeres ansigter, er ligesa ved at miste al folelse. Jeres kroppe er blege og kolde
som lig. Vindens susen foles som efterlivets kalden.

@3 Men I gir. Og I gir. Og I gitr.
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Inspiration til kuldens effekt pa rollerne:
@3 Deres lemmer bliver stive. Forst skalver de — men sa aftager det.

&3 De mister koordinationen, deres tale bliver sloret, de bliver forvirrede,

glemmer ting og mister orienteringen.

Inspiration til spergsmal til spillerne:

&3 Hvad er det, der fir dig til at fortsaette?

&3 Hvad gor du, for at drage dine tanker fra kulden?

&3 Hvilket minde varmer dig, her i stormen?

&3 Hvem gir dine tanker til, i hvad der kan blive dine sidste ojeblikke?
&3 Tror du pa, at I klarer de?

Inspiration til skikkelserne:

@3 Skikkelserne er uberorte af kulden og vinden, og narmest lyser i morket.
Deres hud er kold som et ligs. De holder sig altid pa afstand.

&3 Cornelius moder sin fader/sin moder /Maren.

3 Mirabel moder sine foreldre/Kaja/Fruen/Lisa.

@3 Petra moeder sin moder/sin fader.

@3 Nico meder sin fader/sin moder/sine sostre/Elias.
&3 Hector meder sin moder/sin fader/ Lina.

@3 Aviaja moder sin moder/sin fader/Liam.

&3 Rollerne moder skikkelser fra deres rejse: Kongefuglen, de haengte

”trolese,” soldaterne, nomaderne, ulvene.




Afrundingsark

Som musikken stopper, et scenariet slut.

Her kan det vere, at spillerne har sporgsmal til slutningen: Hvad skete det til
sidst? Fandt de landet pd den anden side? Dode de? Scenariet slutter dbent, og
lader det vaere op til den enkelte spiller, hvad de selv tror skete med deres
karakter. Ingen spiller (eller dig) har monopol pa at bestemme hvad der rent
faktisk skete.

Det kan vaere en emotionel intens oplevelse at spille rollespil. Tag jer evt. bare

lige 5 minutter til at vende fortallingen.

Til allersidst: Tak spillerne for at have spillet med — og giv dig selv et klap pa

skulderen for at have vaeret med til at give dem den oplevelse!
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Fordomsark - til spillerne

Nomader (nomade)
&3 En nomade farer aldrig vild, og slir sig aldrig ned.

@3 Byder du dem pa middag, tommer de spisckammeret, og lidt til. Men du
finder ikke storre gaestfrihed, end om deres ild.

&3 De er gudlese troldfolk, der fortryller, forbander og forforer.

Vestlandet (vesterlending)

@3 De har hovedet fuld af jord, og lugter af stald og meg, men kan arbejde
som okset.

&3 De kan straekke ét maltid til ti, og lader intet g4 til spilde.

@3 De er vise pd jord og planter, men er dybt overtroiske, og ser tegn i alt.

Kystlandet (kystlending)

&3 Hver kystlending kan drikke som ti mand, og slis som elleve.
@3 De grader kun torre tirer.

&3 De formerer sig som rotter, kan liste som katte, og stjeler alt der ikke er
semmet fast.
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Ostlandet (osterlending)
@3 De er arrogante og hovmodige, og har det hele i munden.

&3 De er frygtlose, men stormer frem uden at tenke over hvor de satter

fodderne.
&3 De snyder hvor de kan, men har du deres ord, bryder de det ikke.

Hovedstaden (stadsboer)

@3 De har hovedet i skyerne, men har aldrig haft fingrene i jorden, og vil ikke
lofte en finger for at hjxlpe til.

@3 De tror at verden ender ved bymuren.
&3 Der findes ikke dét, de ikke kan tale sig ud af.

Oerne (obo)

&3 Fastlandet kunne synke i havet, uden at de ville sa meget som blinke.
&3 De gifter sig med deres brodre, og fir bern med deres sostre.

&3 Nar forst de sztter sig noget for, kan intet holde dem fra det



Overblik over roller, ejendele og fordomme - til spillederen

Cornelius, Gartneren, 64 ar, Stadsboer

En stikling, gemt i en gammel tobaksaske, fra den have han har bugt et
helt liv i. Et minde om hans hdb for fremtiden.

En handlavet letflgjte han fik fra sin ungdoms katlighed Maren. Et minde
om en karlighed han aldrig gav en chance.

Et fint lomme-solur fra hans skrobelige, nu afdede moder. Et minde om
at huske den tid, han ofte glemte.

@3 De har hovedet i skyerne, men har aldrig haft fingrene i jorden, og vil ikke
lofte en finger for at hjxlpe til.

@3 De tror at verden ender ved bymuren.
@3 Der findes ikke dét, de ikke kan tale sig ud af.

Mirabel, Tjenerinden, 58 ar, Vesterleending

En fin halskaede fra den Frue hun har tjent et helt menneskeliv. Et minde
om den ordentlighed, takt og tone der gor en zgte frue.

En bedesten fra hendes soster, 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.

@3 De har hovedet fuld af jord, og lugter af stald og mog, men kan arbejde
som okser.

@3 De kan streekke ét maltid til ti, og lader intet g4 til spilde.

@3 De er vise pd jord og planter, men er dybt overtroiske, og ser tegn i alt.

Petra, Smugleren, 42 ar, @boer

Den sidste m@nt af den formue hun har brugt arevis pa at samle sammen.
Et minde om hendes drom om den frihed kun penge kan kebe.

Et afskedsbrev hun skrev til sin moder, som hun aldrig har sendt. Et
minde om at hun ma tilgive sig selv for at have forladt sin mor.

En lommekniv efterladt af den far, der forlod hende da hun var spad. Et
minde om ham, hans svigt, og om hendes egen selvstendighed.

3 Fastlandet kunne synke i havet, uden at de ville s meget som blinke.
&3 De gifter sig med deres brodre, og fir born med deres sostre.

&3 Nar forst de sztter sig noget for, kan intet holde dem fra det.
54

Nico, Smeden, 30 ar, Kystlending

En treefigur han lavede i hans fars smedje. Et minde om at der er noget
godt i alle, selv i hans far, og selv 1 ham.

En flaske likor fra hans mor. Et minde om hende, og hans egen styrke til at
stda imod dens evige fristelse.

En hammer fra hans leremester, Elias. Et verktoj til at reparere verden.

&3 Hver kystlending kan drikke som ti mand, og slis som elleve.
@3 De greder kun torre tarer.

&3 De formerer sig som rotter, kan liste som katte, og stjler alt der ikke er
sommet fast.

Hector, Desertoren, 21 ar, Osterleending

En gammel ring. Et minde om hans forlovelse til Lina, og hans lafte til
hende om altid at skulle vaere sammen.

En daggert fra hans afdede far og forbillede. Et minde at vare modig.
En porcelensfigur fra hans mor, som han edelagde ved et uheld, og
limede sammen i skyld. Et minde om at tro pa det bedste i folk.

@3 De er arrogante og hovmodige, og har det hele i munden.

@3 De er frygtlose, men stormer frem uden at tenke over hvor de satter
fodderne.

&3 De snyder hvor de kan, men har du deres ord, bryder de det ikke.

Aviaja, Nomadebarnet, 15 ar, Nomade

Et silkebénd, béret af nomader. Et minde om at st ved sig selv.

En handlavet erering fra hendes mor. Et minde om at se sin egen skonhed.
En kikkert fra hendes bedste ven Liam. Et minde om eventyret der
gemmer sig bag hvert et hjorne, og deres venskab.

&3 En nomade farer aldrig vild, og sldr sig aldrig ned.

&3 Byder du dem pa middag, tommer de spiseckammeret, og lidt til. Men du
finder ikke storre gaestfrihed, end om deres ild.

&3 De er gudlose troldfolk, der fortryller, forbander og forforer.
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Cornelius, 64 ar
Stadsbo

@3 De har hovedet i skyerne, men har aldrig haft
fingrene i jorden, og vil ikke lofte en tinger for at
hjzelpe til.

«3 De tror at verden ender ved bymuren.

&3 Der findes ikke dét, som de ikke kan tale sig ud at.
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Mirabel, 58 ar

Vesterlending

@3 De har hovedet fuld af jord, og lugter af stald og
meg, men kan arbejde som okser.

@3 De kan straekke ét maltid til ti, og lader intet g4 til
spilde.
@3 De er vise pa jord og planter, men er dybt
overtroiske, og ser tegn i alt.
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Petra, 42 ar
Obo

&3 Fastlandet kunne synke i havet, uden at de ville sa
meget som blinke.

&3 De gifter sig med deres brodre, og tar born med
deres sostre.

&3 Nar forst de satter sig noget for, kan intet holde
dem fra det.
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Nico, 30 ar
Kystleending

43 Hver kystlending kan drikke som ti mand, og slis
som elleve.

&3 De graeder kun terre tarer.

&3 De formerer sig som rotter, kan liste som katte, og
stjeler alt der ikke er sommet fast.
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Hector, 21 ar
Dsterlending

&3 De er arrogante og hovmodige, og har det hele i
munden.

&3 De er frygtlose, men stormer frem uden at teenke
over hvor de sztter todderne.

&3 De snyder hvor de kan, men har du deres ord,
bryder de det ikke.
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Aviaja, 15 ar
Nomade

3 En nomade farer aldrig vild, og slar sig aldrig ned.

«3 Byder du dem pa middag, temmer de
spisekammeret, og lidt til. Men du finder ikke storre
gastirihed, end om deres ild.

@3 De er gudloese troldfolk, der fortryller, forbander
og fortorer.



