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Kort over drengenes verden, Drengens
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"Lomler” er historien om en gruppe drenges skebnesvangre
mode med seksualiteten. Deres fantasiverden mister sin uskyld

og drengene tvinges til at handle, da en pige bryder deres
venskabsband.

SeenAricdS verlen

Scenariets verden er drengenes magiske fantasiverden. Steder
og personer ses igennem deres gjne - en skensom blanding af
magi, mytologi og surrealisme. Ammestuehistorier er virkelige
1 drengenes verden. En mands store byld pa halsen skjuler fx
Stenfostret - hans udgde siamesiske tvilling.

Drengenes verden stader sammen med den virkelige, objektive
verden, da Pigen treenger ind i deres verden. Hun konfronterer
dem med den virkelige verden - og en seksualitet, de ikke er
parat til. Det er denne konflikt - mellem de to verdener og
mellem drengene og Pigen - der er det centrale i scenariet.
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Scenariet er bygget op omkring et skelet af centrale scener:
Drengene sverger troskab mod gruppen, Pigen blander sig
og splitter dem, drengene genopretter fzllesskabet og til sidst
tvinges de ud i en endelig konfrontation med hende. Imellem

de faste scener suppleres frit med scener om steder og personer.

For hvert sted og person er foresldet historier og scener, der
passer pa forskellige steder 1 handlingen.

Det er frit for spillerne 1 samarbejde med spillederen at
bestemme hvilke historier, de oplever mellem de faste scener,
men felles for dem alle er, at de foregdr i greenselandet mellem

fantasi og virkelighed.

Scenariet starter siledes med stor frihed til at spillerne kan
danne deres egne historier, men efterhinden tager spillederen
og Pigen friheden fra dem.
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Forst prasenteres historien i korte trek.
Derefter praesenteres de centrale scener
1 rekkefolge og ssmmenhang. Til sidst
beskrives steder og personer.

Hver af rollerne bestar af en fristil
skrevet af rollen. Desuden er der et kort
over drengenes verden og en side til at
skrive deres regler ned pa.

P3 Fastaval far du derudover en rekke
genstande til brug i rolleskabelsen. Det
er drengenes “skat”, som de gemmer 1
Hulen. Det er ting som sma sprutflasker,
gamle numre af "Ugens Rapport”,
”Fantomet” og lignende, en kniv, en
@ske tendstikker, cigaretter og andet
skrammel.




Rererencer

Du kan med fordel opsege vores inspirationskilder for at {
ideer til scenariets afvikling:

Villy Serensens novelle "Blot en drengestreg” — den mest
direkte inspiration. En flok drenge saver benet af deres
kammerat fordi de ikke vil have at der gir batterier i hans blod.
Borns uskyldige ondskab og en verden konsekvent set igennem
borns gjne. Novellen er ogsd filmatiseret i 1998.

Filmen "Virgin Suicides” af Sofia Coppola - Viser hvordan
piger kan vere som fascinationsobjekt. Drengene betragter
pigerne fra afstand.

Tegneserien "Mr. Punch” af Dave McKean og ”Steen og
Stoffer” af Bill Watterson - Nar de voksne kigger vk, er
verden en anden. I scenariet udtrykkes det subtilt som 1 "Mr.
Punch”, men princippet er det samme som man ogsa ser 1
”Steen og Stoffer”.

Filmen "Stand By Me” af Rob Reiner baseret pa en Stephen
King roman- her kan man finde inspiration til drengenes
sammenhold og udvikling fra bern til voksne, samt til
udforskningen af deres omverden.

"Mit liv som hund” af Lasse Hallstrom - viser den spirende
seksualitet og den truende virkelighed.

"Powerkill” af John Tynes - konfronterer spillerne med deres
egne regler igennem det dobbelte verdensbillede.

Og endelig den virkelige historie om to engelske born, der
for ar tilbage draebte en firedrig legekammerat uden nogen
forstaelig grund.
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Spillerne skaber i store treek deres egen rolle. De forteller
historier ud fra personlige oplevelser, en kort stil skrevet af
rollen (med emnet "Min familie”) og en genstand. Historierne
beskriver ikke kun rollen, men ogsa drengenes verden og
hemmelige hule. Rolleskabelsen glider umzarkeligt over i farste

akt.
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I scenariets forste akt beskrives drengenes verden. De sorglase,
uskyldige unger nyder deres sommerferie. De kan fx udspionere
kattedamen og hendes her af onde katte, tage pa rumrejse 1 et
rumskib pa Skrotpladsen og lege Robin Hood og stjle slik

fra slikmutter. De fleste scener foregdr om dagen (lyse scener),
men der er dog ogsa en enkelt natscene (merk scene), som giver
spillerne en forsmag pa slutningen.

I slutningen af forste akt flytter Pigen ind. Deres spirende
fascination af kvindekennet driver dem til at udspionere hende
og en af drengenes soster, men piger er ellers ikke en del af
deres fantasiverden.

I lobet af forste akt skabes gruppens uskrevne regler og til slut
stadfester drengene reglerne ved at aflegge en ed i Hulen, hvor
de lover hinanden, at ingen vil skille dem ad.
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I anden akt bevaeger vi os ind 1 tusmerket. Drengenes lege
bliver farligere og deres velkendte, trygge verden er ikke
leengere helt ufarlig. De kan fx sejle rundt pd Mergelgraven,
gemme sig for den maltrakterede spagelsesslagter 1 Slagteriets
labyrintiske gange og blive fanget i skrothandlerens varevogn.
Omverdenen blander sig i legen og drengene har ikke leengere
fuld kontrol. Mange scener foregdr om aftenen og stemningen
er trykket. Vi har nu primert fat 1 de merke scener.

Pigen treenger sig pa. Hun udfordrer
deres seksualitet med grensebrydende
lege, bryder gruppens regler og
latterliggor drengenes verden. Men
drengene er ogsa tiltrukket af hende
og en af dem lader sig lokke til at blive
hendes kereste. De uskrevne regler
brydes.

Til slut 1 anden akt konfronterer de
andre ham. Enten indordner han sig
under gruppens regler eller han bliver
udstedt af gruppen. Men det varer ikke
leenge, for Pigen taber interessen for ham
og han vender tilbage til flokken.
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Drengene fir lov til at overnatte i Hulen.
De fejrer genforeningen og ser tilbage

pa sommerens begivenheder. Pludselig
dukker Pigen op, gor nar ad Hulen og
odelegger stemningen. Keresten fir
skylden og er splittet mellem Pigen og
drengene. Det genfundne status quo er
odelagt.

Herfra gar det hurtigt ned ad bakke. Det
ender grusomt - de kan drabe hende,
skade hende ved at drebe keresten eller
straffe hendes seksualitet og voldtage
hende. Scenariet slutter i det gjeblik
deres handling er fuldfert.
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Man ser verden igennem drengenes @jne, uden grenser mellem
fantasi og virkelighed. Pa sin vis har denne made at skildre
verden meget til flles med den littereere genre, som hedder
magisk realisme. Tricket er aldrig at se verden udefra, men hele
tiden acceptere den subjektive synsvinkel, der i dette tilfeelde
er barnenes fantasi. Drengene kan fx se Stenfostret bevage sig
under huden og give ordrer til den bestialske helvedeshund.

Drengenes verden er en aktiv medspiller. Vejret indretter sig
efter deres humer, tommerflaiden ved Mergelgraven flytter
sig om natten og den mgrke Skov spender ben for dem, sa de
falder oven i den store myretue. Ting og steder skal beskrives,
som de opfattes af bornene og ikke som de er.

Veksel frit mellem fantasi og virkelighed. Bornene kan komme
til Skrotpladsen og undvige De Store Drenge pa vejen, for med
det samme de satter sig ind i den gamle bil at veere i et rumskib
pa vej mod Mars. At nogle af drengene selv har veret inde pa
gartneriet med deres forzldre har ingen konsekvens for, at der
foregar noget farligt og hemmeligt 1 drivhusene, som oplyser
omgivelserne med et uhyggeligt skeer om natten.

Det er op til spillerne at skabe sammenhznge og forklaringer
indenfor drengenes magiske verden. Spillederen skal stoppe alle
forseg pa at forklare heendelser ud fra vores voksne opfattelse
af virkeligheden. Spillederen behaver heller ikke retferdiggore
hendelser med en virkelig arsag. 10-drige drenge forstar ikke
verden som os, og mange ting forekommer dem uforst3elige.
Folk kan pludselig dukke op eller vide ting som de ikke har
fortalt nogen.

Ting voksne siger eller gor kan misforstds og udgere en evig
kilde til eventyr. Ord som mosekonens bryg, montvaskeri,
skuddr og sort arbejde far en helt anden betydning for
drengene. Skrothandleren Helmers ophugnings-firma,

tror drengene hedder Helvedes Ophugning, og den farlige
Mergelgrav, tillegger de onde hensigter og barnezderi.
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Folgende er en gennemgang af, hvordan den spilmessige form
@ndrer sig akterne imellem. Fra fortellinger med en stor grad
af frihed snevres formen ind, si den til sidst ender med en
meget lukket slutning. Vi opstiller her mulige losninger pa de
spilteknisk problemer der kan opsta.

I begyndelsen har spillerne stor frihed og kontrol over
historien. Spillerne har nesten helt frie heender til at skabe
rollen, hulen og historierne. Drengene er en ubrydelig gruppe
og deres sammenhold og fellesskab er milet 1 sig selv. Spillerne
forteller historier, man kan springe frit i tid og sted og
handlingen er ikke preaeget af kausalitet.

Spillederen er mere inspirerende end styrende, og hans
opgaver er at komme med opleg og holde historierne i gang.
Spillederen skal involvere spillerne i fortellingerne gennem
sporgsmal, kommentarer og direkte deltagelse. Hvis en spiller
ikke deltager, skal spillederen inddrage ham i historien vha.
sporgsmal og oplaeg han skal forholde sig til.

Brug setninger som: “Forteel om ufoen i fandt pa Skrotpladsen”
eller ”Hvordan reddede du jer fra den sorte pirat? . Det forste
eksempel er et opleg til fortelling, og det andet et forseg pa at
inddrage en spiller i en igangverende fortelling eller holde en
fortelling i gang. Hvis der i fortellingerne opstar situationer,
hvor to drenge kommer op at skeendes fx om hvorvidt den ene
dade eller ej, sa skal spillederen ga ind og lase konflikten ved at
overtage fortellingen, fx ved at sige ”...og sd var det i kom op at
slas” eller ”...senere kom i hen til Slikbutikken, hvori...” og pa
den méde bringe den videre.

Undervejs kan du som spilleder bede drengene om at fortelle
om deres folelser 1 sma korte monologer. Dette er med til at
harmonisere gruppens indre liv, og lade de andre spillere forstd
hvad der foregdr i hinandens sind. Dette sker ved at du stiller
sporgsmal som "Fortel hvordan det fgles at nd toppen forst”
eller "Fortel hvordan du har det med at Pigen rorer ved Kims
tissemand”.

I lobet af anden akt bliver historien kronologisk og efterhinden
preget af kausalitet. Pigen treder ind i deres verden som et
fremmedelement, gruppen splittes op og spillederen blander

sig mere aktivt. Det bruges nu mere alm. rollespil. Her er
spillederens rolle primert at spille pigen og styre omgivelserne.
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Under drengenes eventyr er der dog
stadige en vis grad af fri fortelling.

P3 et tidspunkt er der en af drengene
der bliver kereste med pigen. Det er
vigtigt at det ikke foles som en for stor
indgriben i spillerens frihed. Det brude
foles naturligt, da drengene alle, mere
eller mindre ubevidst, er tiltrukket af
pigen. De kemper alle om hendes gunst,
ved at gd ind pa hendes sma julelege.
Derfor bor det foles som en sejr at veere
den som hun velger. Spillederen ber
diskret nevne for den valgte spiller, at
der nu er etableret et keresteforhold.
Det skal vaere et faktum, som ikke er til
forhandling. Dette brydes dog senere i

scenen ‘ultimatum’.

Tredje akt er styret af en udpraeget og
grusom kausalitet. Drengene tvinges

til at drage den endelige konsekvens

af reglerne og forseger at generobre
kontrollen over deres verden, som pigen
igen truer. Der skal ikke vere nogen
anden udvej end et (blodigt) opger. Pigen
skal fremprovokere denne reaktion.
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Akterne folger dognet, men opdelingen folges ikke stramt. De
fleste scener i forste akt foregdr om dagen (lyse scener), i anden
akt er det blandet op med en del scener om natten og aftenen
(merke scener), mens hele sidste akt foregar 1 lobet af en enkelt
nat. Men uanset, hvilken akt, scenerne indgar i, er natten og
morket farligt.

Om dagen har drengene kontrol over historien og deres verden
beskytter dem. Dgren til fryserummet kan dbnes og lukkes
uden problemer og temmerfliden ved Mergelgraven er ikke til
at rokke.

I skumringstimerne er det mere usikkert. Omverdenen
blander sig - skrothandleren dukker op pa det forkerte
tidspunkt, kattekvinden opdager dem osv. Deres verden er
ogsa vaegelsindet. Doren kan finde pa at sidde fast og med lidt
overtalelse kan man fa temmerfliden pa gled.

Om natten mister drengene kontrollen. De finder sig selv 1
situationer, de ikke kan styre, deres handlinger har uventede
konsekvenser - de kan ikke stole pa sig selv. Deres uskyldige
verden vender sig imod dem. Dgren til fryserummet gar 1
baglds og Mergelgraven kalder pa temmerfliden.

Ale bliver farligere og mere uforudsigeligt, nar Pigen er der.
Dagen er ikke sikker lengere, tusmorket er direkte farligt og
natten tager magten fra dem.
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RECLErINE

I forste akt oplever og erobrer drengene
deres verden og udfordrer hinandens
mod og evner. Den af drengene, der

var den modigste eller dygtigste i en
fortelling, far lov til at bestemme en
regel, drengene derefter skal overholde.
Det kan fx vare, at man skal hilse med
et hemmeligt hindtegn eller at man altid
skal holde sammen. Reglerne stadfestes
1’Eden’. Derefter kan der ikke laves nye
regler.

Reglerne skal holde sig indenfor
drengenes subjektive univers, og ikke gi
ud over nogen, men vare venskabsregler.
De kan vere indskrenket til at

have betydning et serligt sted, fx
Skrotpladsen, eller vere universelle og
rekke ind 1 fremtiden.

Reglernes formal er dels at styrke
drengenes sammenhold og dels at

gore konflikten og opgeret med Pigen
tydeligere og mere naturlig. De andre
drenge bruger reglerne mod den af dem,
der bliver kereste med Pigen. Det er
derfor vigtigt at en af reglerne handler
om at bevare gruppens integritet for
enhver pris!
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Rolleskabelsen falder i flere dele. Farst etableres rammerne for
rollespillet. Dernast opbygger de deres personer og slutteligt
deres gruppe og sammenhold. Som et vigtigt element skabes
ogsa deres eget sted - Hulen.
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For at etablere rammerne for scenariet, skal du kort beskrive
deres verden og udlevere kortet. Forklar dem, at verden ses og
opleves gennem de 10-drige hovedpersoners gjne.

Scenariet foregdr i en by pa landet ”in the middle of nowhere”.
Drengene har sommerferie og kan gere, hvad de vil. Det er en
af de somre, man husker - den sidste sommer i barndommen.

Indivif)
Spillerne fir en fristil, deres rolle har skrevet. Formalet med
stilen er at etablere stemning, verdensbilledet og tankegangen
14 kl. De skal dernzst fortzlle en historie, som de selv har
oplevet da de var barn. Historien skal tilpasses scenariets
kontekst og foregar med deres rolle som hovedperson. Ideen er,
at de skal investere en del af sig selv 1 historien. Alle har oplevet
et eller andet, og hvis de ikke har, s3 m3 de bare opdigte et eller
andet.

Grupre

Bagefter skal deres gruppe og sammenhold defineres. Deres
sammenhold er primert symboliseret ved Hulen, deres
hemmelige sted, som spillerne nu skal beskrive. Her benytter
vi os ligeledes af fortellinger, men denne gang far spillerne en
genstand, som de skal sette 1 forbindelse med deres verden. De
skal fortelle, hvordan de kom i besiddelse af det enkelte objekt,
og knytte tingen til historien, samtidig med at de beskriver
Hulen. Fortellingen afsluttes ved, at tingen leegges op 1 Hulen,
som en del af deres felles skat.

Disse genstande er ting som sma
sprutflasker, gammel udgave af Ugens
Rapport, Anders And blad, kniv, @ske
tendstikker, slangebasse, en cigaret
eller en gammel adelagt fodbold. Disse
handouts vil blive udleveret pa Fastaval.
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Spillederen etablerer de grove rammer
inden spillerne gir i gang og stiller
uddybende sporgsmal til deres historier.
Han skal sorge for, at historierne bliver
subjektive fremfor konkrete — han kan fx
lade dem fore sma monologer med deres
tanker, som de andre roller ikke horer.

Derudover skal han serge for, at
spillerne ikke bruger de farlige steder

i deres historier endnu (fryserummet 1
Slagteriet, Mergelgraven, Manden med
Stenfostrets hunde) - drengene har det
godt.




FORSiESKL - e 2

Dagsfortallingerne handler om udforskning og erobring af
den verden, der er omkring drengene. Det er leg, og gir aldrig
mere galt end en hudafskrabning pa et kne, eller et hul i tgjet.
De tager udgangspunkt i de historieopleg, der er nevnt ved de
forskellige lokationer. Forud for hver fortelling er drengene
samlet 1 Hulen, og tager derefter ud i fortellingen.
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Hver fortelling starter enten ved at spillerne valger et sted at
tage hen, eller ved at spillederen giver dem et fortelleopleg, der
er bundet til et sted. Hvis spillerne selv velger et sted, og starter
en fortelling, skal denne have lov til at forme sig som de har
lyst til, medmindre den ser ud til at kunne komme 1 konflikt
med senere hendelser eller plotpunkter. Hvis spillerne ikke
rigtig kan f3 startet en fortelling skal der tages udgangspunkt i
historierne der knytter sig til stedet.

Fortellingerne kan ogsi vere uskyldige udfordringer. Hvem
kan lobe hurtigst, eller klatre leengst op i traet? Vinderne af
sadanne konkurrencer fir lov til at fgje nye regler til regelsettet
hjemme 1 Hulen.

Selv potentielt farlige steder er ikk farlige om dagen. Eksempler
pa dette er det store fryserum i Slagteriet og temmerfliden

1 Mergelgraven. Om dagen kan deren til fryserummet

altid abnes, ligesom temmerfliden ikke kan flyttes ned 1
Mergelgraven. De farlige situationer kan derfor ikke opsta.

Fortellingen er fri, og gennem den skal
spillerne skabe drengenes magiske verden
og give den liv. De skaber en tryg og
sorgles verden uden andre bekymringer
for morgendagen end, om man kan na

at lege alt det man gerne vil for solen gir
ned igen.

Fortellingerne kan bide vere virkelige
eventyr, som et kore ned af den

stejle bakke i en sebekassebil, eller
fantasieventyr som jagten pa den
nedlandede UFO. Ofte vil de to typer
historier glide over 1 hinanden. En
bjergbestigning 1 Grusgraven kan saledes
vere en historie om et bestige Verdens
Hajeste Bjerg, samtidigt med at det ogsa
er en konkurrence drengene imellem
om hvem der hurtigst ndr toppen pa
grusbunken.
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En enkelt gang i lobet af forste akt skal drengene stifte
bekendtskab med den marke side af verden. Dette tjerner til at
give dem et varsel om at der er morkere ting i vente. Der er to
historier der kan finde sted her

I den ene historie mader drengene De Store Drenge mens de

er ved at lege 1 nerheden af Hulen. De Store Drenge kommer
korende pa deres knallerter gennem Skoven. De knekker grene
af treerne og kaster med sten. De har retning lige mod Hulen.
Drengene skal nu finde en made at afveerge De Store Drenge,
for at forhindre dem i at gdelegge Hulen. Dette forer dem til
den nerliggende Skrotplads eller Den Marke Skov, hvor de
bliver ngdt til at gemme sig mens De Store Drenge korer rundt
1 nerheden. Maske laver De Store Drenge endda bal. Det er 1
hvert tilfelde ved at blive meorkt for drengene slipper vek og
kan lgbe hjem.

Velger du at de skal fortzlle spagelseshistorier foregir det
saledes. Drengene har faet lov til at veere leenge ude, og de sidder
nu og forteller hinanden spogelseshistorier. Dette foregar
enten i Hulen eller tet ved et af de morke steder. Hver dreng
skal fortelle en rigtig spagelseshistorie. Som spilleder krydrer
du fortellingerne med beskrivelse af hvorledes det bliver
morkere og merkere. Da drengene skal hjem oplever de pa
vejen at en af deres spogelsesfortellinger bliver til virkelighed.
Har de fx talt om et spogelse der huggede hoveder af, ser de en
lysende skikkelse mellem grantrzerne i Den Marke Skov. De
skremmes og flygter hjem med spagelset i hzlene. Denne scene

har til formal at vise dem at deres morke fantasi-kreationer ogsa
kan fa liv.

Du kan som spilleder ogsa velge en helt tredje historie der
indeberer et mede med den morke side af deres verden. Dog
skal historien om mgdet med De Store Drenge finde sted i lobet
af enten forste eller anden akt, da den er med til at forberede
drengene pa at Hulen ikke m3 opdages.
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Denne scene skal introducere den vigtigste biperson 1 scenariet
- Pigen. Hun er i denne scene ikke en rigtig del af deres verden.
Hun er et fremmed objekt pa linie med kattedamen og manden
med stenfosteret. Der skal ikke vere nogen markbar forskel
mellem beskrivelsen af hende og de andre. Det er vigtigt at hun
bliver skildret veerdineutralt fra starten. Hun er et spendende
mal for deres spionage, men ikke noget ubehageligt. Senere skal
der nok blive rig lejlighed til at fremstille hende, som verende
belastende og intrigant.

Det er heller ikke meningen at de skal tage kontakt med hende.
Hun skal forblive et fjernt objekt man kan kigge pd gennem en
kikkert. Forseger de at kontakte hende kan det ikke lade sig
gore (hun tager vk med sine foreldre, hun gar ind 1 huset, hun
cykler fra dem, etc.) Hun bliver farst en person, de kan tage
kontakt med i scenen "Pigen blander sig’.

Scenen er obligatorisk, og er med for at sette Pigen i spil. Den
starter enten, ndr drengene velger at lege ved det tomme hus
eller pa et tidspunkt, hvor du bestemmer. Den efterfolgende
spionage kan flettes ind mellem de gvrige eventyr.

e JoMA & HuS

Det tomme hus ligger i samme kvarter som drengens huse.

Det er et af deres favoritsteder. Her kan de lege 1 haven og
redskabsskuret uden at der er voksne omkring. De er specielt
glade for den hgje gynge 1 egetreet. De har aldrig veret inde i
huset, men plejer at snakke om hvem der kunne have boet der i
gamle dage. Dette kan evt. gennemfores som et fortelleelement.

En dag star der pludselig en stor flyttebil udenfor huset. Der
er en ny familie som flytter ind. Drengene betragter det hele
et stykke derfra. De ser hvordan der bares mabler ind, og
hvordan Pigen finder gynger og tager den i brug. De ma gerne
fole en anelse misundelse over at hun nu leger pa deres gamle
omrade, men de har s3 mange andre steder at tage hen.

LiGen iRGITACES

I den efterfolgende passage vender de
flere gange tilbage til Pigen, som de
holder gje med pa afstand. Her kan de
se hende tage solbad i haven og bade sig
under haveslangen. De ser hende bade
lave drengeagtige ting som at klatre 1
treeer, og mere Pigeagtige ting som at
begrave en fugl under treet i sin have.

Maske ser de hende ogsd engang imellem
1 deres eventyr rundt i byen. Fx kunne
hun godt vere i gang med at kabe slik,
en dag de kommer forbi butikken.
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Afslutning af forste akt er der, hvor fortellingen gir fra leg

til alvor. Drengene har lgbet rundt i sommerlandskabet, til at
starte med helt uden regler, men har langsomt opbygget flere og
flere. Det kulminerer i at de markerer deres bdnd til hinanden
ved en edsafleggelse.

Ritualet finder sted i centrum af deres verden, den trykke navle,
hvor intet kan nd dem, og omverdenen svinder bort; Hulen. De
regler, der indtil videre, er blevet nedskrevet skal gentages og
stadfeestes rituelt. Men derudover skal de sverge evig troskab
overfor hinanden, og at intet md komme 1 mellem dem. Det,
der forsager at bryde dem, skal bekeempes med alle midler.

Morket er faldet pd, og vinden fir teepperne i vinduet og deren
til at blafre let. De mange stearinlys oplyser veggene. De fem
drenge sidder samlet, skulder mod skulder, i en rundkreds.
Deres skikkelser skygger for lysene, market hersker 1 deres
midte.

Der er tre ting der skal ske i lgbet af ritualet: 1 - Alle reglerne
gentages haijt, 2 - De skal svaerge hinanden evigt troskab og 3
- Det understreges at intet ma komme i mellem dem eller skille

dem ad.

Det ville vere oplagt at kniven kommer frem fra kisten evt. for
at de kan blande af blod. Dette vil vaere med til at understrege
konsekvensen af brud pad eden. Der skal dog ogsa vaere
konsekvenser af mere magisk art. De kan for eksempel sige at
hvis en bryder reglerne dor hans foreldre af sygdom!

Lad den svageste af drengen vere ritualleder men alle skal tage
del i ritualet og veere enige om eden. Ingen ma efterfolgende
kunne sige at han ikke var med.

Magien ligger i at drengene siger eden hejt. "Vi er alle kiar over
reglerne! Det vi skal gore, og det vi ikke ma gore. Vi er alle enige
om dem” - Vi skal altid holde sammen” - "Ingen skalblande
sig” - Vi skal keempe mod alle fjender for evigt”!

Lad omverden spille med under ritualet. Det bleser op og
maske begynder det at lyne nér de raber eden. De gar sammen
hjem gennem skoven 1 det tiltagende tusmorke, men de er ikke
bange. Alting lykkes for dem. De har hinanden!

SULLEDerensS vol L€ i
FOrsJE

Spillederen setter historier 1 gang
(tx "fortel om dengang, I legede pa
Skrotpladsen og smadrede en rude”),
klipper mellem scenerne og spiller
omgivelserne i scenerne.




ADDED FKL -
e S %@Tﬂ(éf\a

Anden akt indeholder en rekke faste scener, der blandes op
med frie eventyr af samme type som i forste akt. Dog begynder
spillerne at miste kontrol - Pigen pavirker deres verden og
tester dem. Samtidig begynder de at udforkse de mere marke
sider af deres verden.

Det er vigtigt at de scener som navnes her undervejs spedes op
med en masse eventyr. Disse skal ikke alle veere merke, men
efterhinden som Pigen fir kontrol bliver det farligere. Anden
akt er en udvikling fra tilstanden 1 forste akt til den nattescene
som tredje akt er.

ve.)” [0rs-7e N 9L M &0 Picean

I begyndelsen af anden akt skal du introducere Pigen som andet
end en genstand til observation. Lomlerne er ude ved et at deres
steder, i feerd med at bygge en demning, fange haletudser eller
noget lignende. Det forste made skal forega pa et neutralt sted,
sa hun ikke invaderer deres rum mere end ngdvendigt.

Pludselig horer de en pigestemme, der siger "hej’. De vender sig
om og ser Pigen. Det er hende, som er flyttet ind i det tomme
hus. Hun ser ligesa gammel ud som dem, men ligner ikke s
meget en pige, har maske en sej kasket eller noget andet som
skjuler hendes lange har. Hendes fysiske form bliver mere og
mere piget efterhinden.

Hun vil gerne lege med, og er god til det, de er i feerd med. En
ligemand. Den forste legescene skal forlobe ukompliceret. Det
er sjovt og hun har nogen gode ideer. Fra nu af optreder hun 1
de fleste legesekvenser, men er ikke med 1 Hulen, som hun ikke
ved hvor er. Det skal understreges at Hulen er hemmelig og
kun de ved, hvor den er.

Senere @ndrer det sig. Hun begynder at overtage legen og vil
lege lege som de aldrig selv kunne finde pa. Det er en udvikling
som senere tager fart. Les beskrivelsen af Pigen for at {3 ideer
til hvordan hun pavirker deres lege og eventyr.

M OrKE His-Joricr

De historier, der foregar i natdelen

er ude af spillernes kontrol. Det

er ikke lengere en munter og glad
fortelling. Det er spillederen, der styrer
omgivelserne, og forlgbet er ovre i mere
traditionelt rollespil. Spillerne forteller
hvad de ensker at ggre, og spillederen er
filteret til verdenen.

De steder de for udforskede og erobrede
er ikke leengere deres, men reagerer

i forhold til dem. Den gamle gartner
opdager dem, De Store Drenge jagter
dem, man sker eller river sig pd rustne
metalgenstande i Slagteriet og lignende.
Alt det farlige og onde ved stederne og
bipersonerne traeder i karakter og truer
drengene.
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I denne scene etablerer vi det brudet med drengenes
sammenhold. En af drengene bliver kereste med Pigen. Det er
dels et brud med sammenholdet og hvis det er muligt, et brud
med drengenes regler.

HED wyveM

Grundleggende er det op til din intuition, hvem du vil velge.
Det er vigtigt, at han er en god rollespiller, fordi han fir en
central rolle 1 klimakset. Omvendt er det farligt, hvis det

er ham, der ellers trekker lesset, fordi han vejer for tungt 1
klimakset, og konflikten derfor ikke spilles ud.

Samtidig kan der vere en fordel i at velge den sterkeste rolle,
altsd den som har klaret sig bedst, turdet mest og generelt er

1 toppen af hierarkiet. Det giver et meerkbart statusskift - den
bedste af dem, var ham som ogsa forrddte dem - det er med til
at give et effektfuldt klimaks. Omvendt, hvis han er sa sterk, at
gruppen vil fglge ham uanset, hvad han ger, sa er det nok ikke
nogen god idé at velge ham. Klimakset vil blive uforlgst. Det
vigtigste er, at gruppen er sterkere end ham, hun velger.

Et andet kriterium at veelge ud fra, er den made hans rolle har
opfert sig overfor Pigen gennem scenariet. Valg den rolle der
har brugt mest energi pa at udfore hendes tests og indordne sig i
hendes verden.

Spilleren har sikkert brug for noget hjelp til sin nye rolle.
Forklar ham hvordan han bide feler det som en sejr at hun
har valgt ham, men hvordan han ogsi er bange for de andres
reaktion. Han vil helst have begge dele.

SCENEN

Den valgte dreng er lige blevet smidt i seng af sine foreldre. Er
overhovedet ikke tret. Det gor ikke s3 meget, drengene har
alligevel aftalt at de skal ud om natten. Han horer et pik pa
ruden. Der er nogen, som kaster sten pa ruden. Drengen tror
det er de andre, og kravler ud af vinduet (hvilket i sig selv er
sejt).

Men det er ikke drengene, det er Pigen!

«C

De stir udenfor under en blodbag. De
star lidt og kigger. Sa siger hun * Du i
godt kysse mig”. De kysser, og midt i kysset
dukker de andre drenge op. Forraderiet
er fuldfert. For at gnide salt 1 sdret, siger
hun "Ga, vi er karester”.

Lidt senere, sidder de resterende drenge
oppe i Hulen, lettere slukarede. Der er
nogle ting som skal diskuteres. Reglerne
er blevet brudt, drengene er blevet
splittet.

Ersérseil.

Efter denne scene folger et par sma-
fortellinger hvor keresten enten ikke
er med eller er med sammen med Pigen.
I det forste tilfelde skal det fremga
tydeligt hvordan de mangler ham. Det
verktoj de skal bruge ligger hjemme
hos ham, den leg de vil lege var hans
yndlingsleg. Som spilleder skal du gore
det klart at det ikke fungerer uden ham.
Er hun med skal det vere tydeligt at hun
styrer ham med hird hand. Han er bare
ikke sjov ndr hun hele tiden far ham til
at gore ting.

Det hele kan slutte med at de fire
tilbageverende drenge hver forteller
hvordan de har det med at han er blevet
hendes kzreste.
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I denne scene konfronterer de fire drenge keeresten med et
ultimatum. Det er dem eller hende! Enten holder han op med
at veere sammen med hende, sa alt kan vende tilbage til sddan
som det var for, ellers han ma ikke leengere lege med dem.
Ligegyldigt hvilken beslutning, han treffer ender denne del
af scenariet med at status quo er genoprettet. Drengene er

s LT IMNATRN, ~O

sammen igen uden pigen.

Nar de fire drenge er blevet godt trette af at lege alene uden
den femte, eller med bade Pige og ham sammen, introducerer
du konfrontationen. Du forteller de fire spillere, at de nu

skal konfrontere den femte med hans brud pa regelsattet. Det
ideelle er selviglgelig, hvis de selv regner dette ud, men hvis det

KanFrone DS fon

ikke sker, ma du tage affere.

Konfrontationen sker i Hulen, og Pigen skal - selvfolgelig

- ikke vere til stede. Omgivet af de velkendte omgivelser far
den femte dreng besked pa, at han skal holde op med at vere
kerester med Pigen. De andre vil ikke lege med hende mere.
De har bade regelsattet som argument, ligesom de kan fortelle

hvordan tingene er blevet verre siden hun kom til.

Keresten vil muligvis forsege at {3 begge dele, men det skal de
ikke acceptere. Det er kommet til det punkt, hvor det er alt

eller intet.

Det mest sandsynlige er, at den femte velger drengene frem for
Pigen. For det forste er han ikke overbevist om at veere hendes
kereste. For det andet kan han ogsa se den destruktive effekt,

KAEreSTens vALG

hun har haft pa deres verden.

Men han kan ogsa finde pa at velge det modsatte. Hvis det sker,
skal de fire drenge 1 monologer fortelle, hvad det betyder for

dem at miste ham.

Hvis det sker, vil Pigen dagen efter dukke op, nir de 4 drenge
leger. Hun har ikke keresten med, da hun har mistet interessen
for ham, nu da han har givet efter. "Han er kedelig!” Pigen
lader som om intet er heendt og begynder igen at provokere de

andre og adelegge deres leg.

%

Om de opseger den femte, eller han selv
dukker op, er ligegyldigt. Resultatet
bliver dog, at han indser at den eneste
gode slutning er at vende tilbage til de
andre drenge. Hvis de andre begynder at
spille fornermede pd ham, sd mind dem
om, hvad de 1 deres monologer fortalte
om, hvor kede de var over at miste ham.

FT&Q‘;N ér CENSKABT

Scenen slutter med at Pigen er smidt
ud af feellesskabet for evigt. De har nu
konkret lukket cirklen mod hende. De
har en stor forhdbning om at de gamle
tider er tilbage. En fortrgstningsfuld
stemning leegger op til teltturen i neste
scene.

SoILLELDErensS rol L.

Spillederen setter stadig historier 1

gang og klipper mellem scenerne, men

1 lobet af anden del tager han langsomt
kontrollen fra spillerne. Hans vigtigste
redskab er Pigen, som han kan bruge

til at teste dem og spille dem ud mod
hinanden. Han optrapper den ulmende
konflikt ved at velge hendes kereste og
giver en af de andre spillere til opgave at
regelbruddet far konsekvenser.
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Tredje akt er en mork tur gennem en enkelt nat 1 drengenes
verden. En nat som kulminerer i en grusom handling.

OveranIningG

Pigens kereste fik stillet et ultimatum 1 scenen for, og har

valgt at indordne sig. Cirklen er sluttet, gruppen er samlet og
reglerne er genetableret. Alt er som det skal vere. Tilmed har
drengene faet lov til at overnatte i deres hule (eller 1 et telt, hvis
Hulen ikke er til at sove i). Sommerferien er ved at vere slut,
og foreldrene har endelig givet efter for deres plagerier. Under
mange formaninger (lad vere med at tende bal, ga tidligt 1 seng,
etc.) hjelper foreldrene med at bere telte og forsyningerne ud
til Hulen.

Drengene har hyggelig mad med (chokoladekiks, Jolly colaer,
og madpakker), lommelygter og soveposer. Inde 1 Hulen fejrer
de genforeningen og den snarlige skolestart ved at se tilbage pa
sommerens begivenheder. De skiftes til som rolle at fortelle
om en begivenhed fra de gode gamle dage, for Pigen flyttede til
byen. Det er ikke meningen, at der kommer nye oplevelser pa
bordet, men at de reflekterer over de gode ting, de har oplevet
sammen.

Bed ogsa spillerne om hver iser at fore en monolog over
hvordan det er at vere tilbage sammen igen. Det ville vere
oplagt at drengene nu drikker de sma sprutflasker.

PiGen, Pukker of

Hvad drengene ikke ved, er at Pigens forzldre har inviteret
deres forzldre over til en hyggelig komsammen. Her er Pigen
naturligvis ogsa. Da drengens forazldre ser hende alene, bliver
de enige om, at hun kan sove sammen med drengene i Hulen.
De ved ikke bedre. Pigen bliver udstyret med sovepose og
proviant, og en af foreldrene viser hende vej til Hulen. Han
lader hende dog ga det sidste stykke alene "for at overraske
drengene”. Alt dette ved drengene ikke, og det skal de heller
ikke have at vide. Hvorfor Pigen dukker op skal forblive et
mysterium.

1

Midt i deres lykkelige tilbageblik pa
sommeren star hun der pludseligt, med
sovepose og slik. Hun har en lang tynd
hvid kjole pa, og band 1 hiret. Hun
leegger ud med en hanlig kommentar
som det forste; “Er det her jeres dumme
hule?” Festen er adelagt. Alles blikke
bor samles pa keresten, der ganske
naturligt mistenkes for at have inviteret
hende med. Han er splittet mellem
hende og dem - konflikten optrappes
igen. Han har brudt reglerne igen!

Pigen er fuldsteendig usamarbejdsvillig.
Hun er drevet af lysten til at vinde over
drengenes fellesskab og fa sin kereste
igen. Hun vil endda forrdde ham for at fa
en reaktion fra de andre. Hun negter at
bakke ud, og lade keresten at slippe ud
af kattepinen den nemme vej. Mind dem
om deres ultimatum til ham sidste gang

- Det er os eller hende! - bliver det nu
twistet til ukendelighed; "Er det dig eller
hende der skal dg?”
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Herfra gir det ned ad bakke. Scenen skal ende sd grusomt som
muligt. Lad handlingerne ske hurtigt her. Giv ikke drengene tid
til at tenke, og afbryd alle moralske overvejelser. Som spilleder
skal du fremtvinge en voldsom slutning. Pigen er dit bedste
redskab til dette. Hvis drengene ikke selv legger op til det,

skal Pigen fremprovokere det. Hun kan udfordre drengene til
slaskamp, hine deres traditioner, fortelle hemmeligheder om
dem eller, som det ultimative, true med at fortzlle De Store
Drenge hvor Hulen er!

Denne trussel kan fungere som den dribe der far begeret til at
flyde over. Nar den er fremsagt star ikke kun venskabet pa spil,
men ogsa selve hulen.

Husk at hun pd intet tidspunkt giver op. Hun bliver ved med at
kempe imod til trykket er s3 haijt at det skal eksplodere. Men
nar de forst har truffet en beslutning bliver hun mere tavs og
medgerlig.

SLAUTNINGEN,

Der er flere mulige slutninger. De kan skaffe sig af med hende
som trussel. De ramme hende ved at skaffe sig af med keresten.
Eller de kan g med pa hendes leg og bruge hendes seksualitet 1
mod hende.

Den mest oplagte udgang er at skaffe sig af med hende. Fokuser
pa hvor godt alt var for hun kom, og hvordan hendes fjernelse
nedvendigvis vil genetablere denne orden. Det er denne
slutning der ligges op til ved at drengene i starten af denne scene
ser tilbage pa deres lykkelige sommer sammen.

Pigen kan mede sit endeligt mange steder. Natteverden er

fyldt med dedsensfarlige situationer. De kan kaste hende 1
Mergelgraven, spaerre hende inde 1 et koleskab pa Skrotpladsen,
lukke hende inde i kelerummet i slagteriet, spidde hende pa
mejeterskerens skereblade eller pudse stenfoster-hunden pa
hende. Fantasien setter ingen greenser. Spekuler ikke pd om det
er realistisk at hun der, malet er at drive drengene til det punkt
hvor de forsager at sld hende ihjel. I natteverden er ensket nok.

Et mord er den mest effektive slutning,
men andre voldsomme lgsninger kan
ogsa tenkes. De kan binde hende, teske
hende, tisse pa hende, osv. Det skal bare
vere en handling sd definitivt grusom,
at der ikke er nogen vej tilbage. Selv i
sadanne situationer vil det vere pa sin
plads at stramme skruen en ekstra gang.
Binder de hende kan hun jo nemt blive

kvalt.

Hyvis de velger at vende sig mod
keeresten og true ham med vold, vil hun
blive, men folge efter dem pa afstand.
Gor de alvor af truslen og dreber ham
(eller noget lignende), vil hun flygte ind 1
natten. Hvis de ikke gennemforer det, vil
hun presse pa igen.

Den sidste mulige (og grusomme)
slutning er at drengene velger at ”ga
med” pd hendes pres for at de skal legge
barndommen bag sig, og trede ind i den
seksuelle verden. Dette kan ske ved at

de 1 flok velger at voldtage hende. I det
tilfelde skal handlingen beskrives som en
kaotisk virvar af vold og iturevet klede.
Glimt af nggen hud og blod. Hese skrig
og grad...

I alle tilfeelde slutter scenariet 1 det
ojeblik den grusomme handling

er fuldfert. Der skal under ingen
omstendigheder bruges tid pa at forklare
hverken plottet eller konsekvenserne af
deres handling. Det sidste billede skal

blive pa nethinden. Scenariet er slut.
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Grusgraven er et vidunderligt landskab. Her er bjerge at
bestige, skrenter at labe ned ad og dale at gemme sig 1. Her er
groft sand, smasten og ler, med stridt graes og smakrat. Spredte
bunker af byggeaffald, hjulspor og store vandpytter er ogsi en
del af omradet.

Grusgraven er omgrenset af et gammelt rustent metal-hegn,
men porten er vk og der er huller overalt. En overvokset
grusvej forer gennem den dbne port, og forbi resterne af et
gammelt skur.

Midt i det bakkede landskab er det store hul. Her forer stejle
skrenter ned til den forbudte Mergelgrav. Mergelgraven er
bundles, og det stille marke vand lugter rdddent. Kun enkelte
vandplanter trekker deres slimede spor under overfladen i det
dede vand. Der er kun en smal strandkant pa en af siderne, pa
de andre sider forer det lase grus helt ned til vandet.

Mergelgraven er grunden til, at det er forbudt overhovedet
at lege 1 omradet. Foreldrene har fortalt skreemmehistorier
om hvordan mergelgrave over hele landet lokker bern til for
at drukne dem. Mergelgraven har uden tvivl flere mord pa
samvittigheden og maske ligger barnene der stadig!

Oppe pa kanten af det store hul ligger en temmerflide lavet af
bredder og tomme plastikdunke. Den er tung at flytte pd, men
maske kan man velte den ud over kanten.

HisJoricr i
CrUSCrAVEN,

Drengene bestiger verdens hgjeste
bjerg, bundet sammen om livet med et
gammelt reb. Pa toppen planter de et
flag. Alternativt kan de konkurrere om
hvem der forst ndr toppen.

Manden med Stenfostret kommer ofte
ud 1 Grusgraven, hvor han slipper sine
hunde lgs. Han treener dem til at hente
born ved at kaste store keppe ud over
det store hul. Mergelgraven lader ikke

til at veere interesseret 1 hundene. Om
natten parkerer han sin bil, med lygterne
tendt, sa de lyser ud over det store hul.
Andre gange bliver han siddende 1 bilen
og ryger, mens hunden selv lober rundt.

Tommerfliden kan vere for stor en
fristelse for drengene. Hvis de selv
forsager at sejle pa fliden om dagen,
kan den vere sver at flytte. Lokkes
de derimod af Pigen kan den flyttes
med hendes hjelp. Skal den sosettes
om natten, er den nemmere at rykke,
og de far den uden storre besver ud
over kanten. Det er meget farligt at
sejle pd temmerfliden 1 Mergelgraven.
Plastikdunkene er bundet fast med gamle
mere snore.

Grusgraven er en KZ-lejr og de er fanget.
De skal grave en tunnel og sprenge
hegnet i stykker med dynamit. Men der
er vagter og vagterne har vagthunde.
Hvad sker der hvis de bliver fanget?
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Rustne metal-monstre, udtjente rumskibe og flugtbiler.
Skrotpladsen er fyldt med muligheder.

Skrotpladsen stir @de hen det meste af tiden. Ejeren kommer
her kun sjzldent, da pladsen kun bruges som lagerplads for
sterre maskiner og specielle tilfzlde, der ikke skal hugges op.
Nar han besoger pladsen kommer han i sin sorte varevogn
med de tonede ruder. Pa siden af den star der med gotiske
bogstaver »Helmers Ophugning, eller som drengene laeser det
»Helvedes Ophugning«. Manden er en stor skaldet keempe. Ser
han drengene pa pladsen gir han amok. Han riber og skriger
at de skal holde sig vk - ellers vil han sordne dem«. Hvordan
ved de ikke, men at det ma indebzre en eller anden form for

ophugning er klart.

Tet ved indgangen star de gamle biler som Skrotmanden
haber pa at kunne szlge. Da de for det meste er last, er de
ikke til megen glede for drengene. Det er her der hyppigst
sker udskiftninger. Langs hegnet star der nogle gamle bilvrag,
deekket af gres og stev. Dem kan drengene komme ind i, men
de fleste mangler bade seder, rat og vinduer.

Bag bilerne stir de store landbrugsmaskiner som et virvar
af skarpe genstande og redligt rust. Drengene forstar at
disse maskiner er farlige, og leger her mest nar de udfordrer
hinanden. I midten stir den gigantiske gamle mejetersker
- der med sine staltender og knuste lygter ligner en drage.
Forerhuset er last, men det er muligt at komme ind
gennem den knuste forrude, hvis man ter klatre op mellem
skerebladene forrest pa maskinen.

Bagerst, pa den anden side af et bjerg af murbrokker, star
resterne af et gammel omrejsende tivoli. Her er et bjerg af
gamle radiobiler og bunker af gulvplader, pzle og hegn. En
gammel karrusel med gdelagte glasfiber-figurer star tilvokset
blandt de afpillede rester. Flere af figurerne er stadig hele, mens
andre er halvt smadrede. Specielt er drengene bange for en figur
af en Enhjorning. Den har en skade pa hovedet, der far den til
at ligne et grinende dedningehoved med horn. Blandt cirkus-
udstyret star ogsa en siggjnervogn. Man kan stadig se resterne
af det, der var malet pa siden; et uhyggeligt klovneansigt
omkranset af ordene »Oleg - Dvargen fra Rusland!«.

(]
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Drengene hidser hinanden op til at ville
smadre en fin bils forrude. De kaster
med sten, men finder ud af, at der skal

meget store sten til, for den gar 1 stykker.
Maske skal der bruges jernstenger.

Drengene keemper mod en heer af
draberrobotter. Deres leder stdr i
midten stor som et hus og med skarpe
tender foran. Han kontrollerer de andre
robotter, si for at stoppe dem, skal man
kravle ind 1 hans hjerne og slukke pa
knappen.

Drengene sztter ild i en campingvogn,
men det gar galt. Ilden spreder sig til det
torre grees og maske gar der ild i noget
olie eller benzin. Drengene flygter og ser
maske brandbilen komme forbi.

Drengene opdager, at der er en knust
rude pa bagsiden af Dvargevognen.
Man kan nu komme ind i det varme

og stevede indre. Vognen er fyldt

med gammelt rod. P3 en veg ser de

en cirkusplakat med dvergen Oleg.

Han har klovnemaleri 1 hovedet og en
handfuld kasteknive i beltet. I en skuffe
finder de et blad med sadomasochistiske
billeder.

Da en ny varevogn bliver stillet ind

pa pladsen opdager drengene, at der er
abent om til bagagerummet. Mens de
leger dukker Skrotmanden op med en
mulig kgber. De bliver nedt til at gemme
sig 1 bilen, mens de voksne gar rundt
udenfor og snakker. Maske smakker
deren, og spaerrer nogle af dem inde. De
kan forst komme ud nar nogen udefra
hjelper dem. Er en af dem derude?
...eller skal Pigen hjelpe dem fri?
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= SKovéD ~>

Skoven er to magiske kongeriger. I den lyse ende er der
gresdekket skovbund, skovsyre og klatretreer, med det gamle
Troldtre 1 midten. I den merke ende findes fyrreskoven med
Myretuen og det gamle Jagttarn. De to verdener er skarpt
adskilt af stien op til Grusgraven.

Den lyse Skov er dben og venlig. Treerne er enten hgje
grenlose kempesgjler, eller solide krogede klatretrzer. Imellem
dem vokser smitrzer, som er en konstant kilde til flitsbuer,
vandrestokke eller svirpe-piske. Skovbunden er en blad
blanding af mos og grees, med enkelte blomster spredt hist og
her, samt al den skovsyre man kan tygge i sig.

Midt i Skoven lgber en lille vandleb, der pa sit smalleste sted
kan demmes op af sten fra den nerliggende stenbunke. Nar det
sker, dannes et lille vandhul bag demningen, hvor myggelarver
kan fanges og flamingo-skibe sasettes.

@verst pa en lille bakke bag vandlgbet, midt i en lille rydning,
star det gamle Troldtre. Det har ingen blade leengere, men to
sammenvoksede grene danner en ring man kan kravle igenem.
Stammen er hul, og kravler man op i toppen og kigger ned, kan
man se vand nederst i det barnestore hul.

Den morke Skov er ikke sjov, heller ikke om dagen. Her er
kun negne fyrretreer, med visne grene og spindelvaev. Laber
man igennem treerne kan man vere sikker pa at fa rifter pa
armene, og stikkende fyrrenile ned 1 kraven. Skovbunden er et
svampet teppe af gamle fyrrenile.

Stiller man sig helt hen til kanten af den merke Skov kan man
se omridset af en myretue sd hej som et menneske. Herskarer
af store rode skovmyrer afpatruljerer Skoven i degndrift. Star

man stille 1 nerheden af tuen kan man vere sikker pa at blive

bidt. Sandaler er ikke velkomne.

Midt inde 1 den morke Skov stir det gamle Jagttdrn. Bygget
af moledte jernbanesveller, halv overdekket med hullet
camouflagenet star det som en uhyggelig skygge mellem
stammerne. Pverst star en fugtig gammel sofa med hul ned til
fjedrene. Stigen derop er ridden og usikker.

HisJorier i SKovEN,

P4 stien op til Grusgraven kerer manden
med bilen ofte forbi. Normalt slipper
han forst hundene los 1 Grusgraven.

Myretuen er tillokkende. En dag velger
drengene at rode op 1 den med en pind.
De bliver angrebet af myrerne og en af
dem taber sin sko i den blgde skovbund.
Senere skal de igennem den merke Skov
om natten. Forst ndr de er et stykke inde
kommer de i tanke om myretuen.

Man bliver helbredt for sygdomme ved
at kravle gennem hullet i Troldtreet. En
af drenge slar sig. De andre drenge baerer
ham hen til trzet, hvor han kravler
gennem hullet. Han far det straks bedre.

Pigen har fiet sin menstruation - skal
hun helbredes i Troldtreet? Hun synes
det er latterligt, men gar med til det. Det
har naturligvis ingen effekt.

De har opdaget nogle magiske stavbolde
(svampe, som ndr man sparker til dem
siger puff, og der kommer stgv ud af
dem) i den lyse del af skoven. Der er
nogen storre 1 den morke del af skoven,
bag den store myretue.
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o SIACERil T~

Det store forladte industrislagteri ligger i den nordlige udkant
af byen var for i tiden byens starste arbejdsplads. I dag ligger
parkeringspladsen ode hen. Tradhegnet, der omkranser
parkeringspladsen og Slagteriet er faldefeerdigt og har smahuller
hist og her. Huller store nok til at man kan kravle igennem.
Vagtskurene ved de to porte 1 hegnet stir tomme og malingen
skaller. Portene er lukket, men hegnet kan ikke holde
nysgerrige ude.

Asfalten pa parkeringspladsen er begyndt at sprekke,
melkebatter og andet ukrudt titter op af hullerne. Utydelige
striber pd asfalten markerer parkeringsbisene. Lygtepele, der
for sendte lys ud over pladsen stdr nu som negne stammer.
Parerne er for leengst blevet adelagt af sten fra drenges heender
eller slangebasser. Her pa parkeringspladsen kan der spilles
fodbold, lebes om kap og larmes. Ingen af nabogrundene er
bebygget.

De store dore til Slagteriet er alle lukket med leenker, men
leenkerne er for lange, sa man kan sagtens mase sig ind 1 mellem
derene. Doren til sideindgangen har et knust vindue, der
ligeledes kan bruges som indgang hvis man er lidt adret.

De store slagtehaller var for oplyst af neonrer der hang i
lofterne, nu henger nogle af rgrene ned, og ledningerne

er blottet. De store samleband star stille og keederne til at
henge ting 1 er ligeledes stoppet. Taget pa Slagteriet er ikke
tet leengere. Nar det regner, drypper det ind, og flere ar med
vandindtrengning har fordrsaget at 1. salens gulv er mornet
og utet. Rust breder sig som alger pa alle metalgenstande 1
bygningen.

Nogle af de store maskiner er blevet skilt ad, og de dele, der
var noget verd er blevet fjernet. De hele maskiner star som
store dyr, der sover en dyb sgvn blandt dede og lemlestede
kammerater. Store og smd metaldele ligger i klynger hist og

her.

Her er masser af rum og gange, trapper
der forer op og ned. Vaskerum,
kontorrum, opbevaring og meget andet
er det i sin tid blevet brugt til. Men nu
star det tomt og er ideelt til gemmelege,
tagfat og opdagelser. Det sidste drengene
opdagede, er det store fryserum, med
den store tungeder, der stadig slutter helt
teet, hvis handtaget lukkes pa ydersiden.

HisJori€r i
SLAGIérieT

De begiver sig pa opdagelse pa 1.sal,
hvor gulvet er usikkert og maske styrter
sammen. De horer lyde fra stuen! De
Store Drenge er kommet, og hvad vil de
ikke gore, hvis de fanger dem?

Hvem tor vere inde i fryserummet
leengst tid? Den ene tager tid pa sit ur,
en er lukket inde, og de andre venter
med oret mod deren, men kan kun lige
akkurat hore, nar der bliver sldet pa den
anden side af den store tunge metalder.

De finder en rod hand pa veggen i et
rum 1 kelderen, hvor de har veret for,
men hvor der for ikke var nogen hand!

De forteller spagelseshistorier til
hinanden om de tilskadekomne
medarbejdere. Engang mistede en slagter
livet, da en flensemaskine greb fat i hans
arm og ikke gav slip, for den ad hans
ansigt. Nogen siger, at han gar igen.
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o [ULED ~O

Ude i Skoven har drengene deres hule. De har selv bygget den,
og herfra udgar alle deres togter til resten af verdenen. Nar man
er i Hulen er man i en anden verden. Man er i den verden man
selv bestemmer. Det kan vere broen pa et slagskib 1 1700-tallet,
en ubad pa hemmelig mission i middelhavet, eller alt andet
man nu vil det er. Verden udenfor er lige meget, og har ikke
noget at gore herinde. Hvis natten er mork og vad, lukker man
udgangen tepper, og lyser Hulen op med stearinlys. Og straks
er man i en rgverhule, hvor der planlegges et roveri mod den
onde fyrste.

Hvordan Hulen helt precis er, er helt op til spillerne. De skal

1 prologen fortelle deres hule frem. Hvordan ligger Hulen i
landskabet? Hvordan ser den ud udefra? Hvordan kommer man
ind og ud? Hvordan er Hulen indeni? Og hvordan opbevarer
de deres skat, bestaende af sma sprutflasker og en dolk?

o CARIDERIET

Ombkranset af et hgjt brunt plankeverk ligger det store
gartneri. Indenfor plankeverket, ligger de store drivhuse,
redskabsskurene, kontorbygningen og de mange rekker med
grontsager og lignende. Med nattens komme gir gartneriet fra
at summe af liv til at ligge @de hen. Lamperne i drivhusene
oplyser omgivelserne med et gulligt spagelsesagtigt sker.

Blandt de mange reekker af uinteressante vekster vokser de
velsmagende jordber. Drengene har hort at man kan finde dem
tettest pa de store drivhuse. Der ma forega noget 1 de store
drivhuse, ellers ville de ikke vare oplyste. Og det ma veere
noget som andre ikke ma finde ud af, ellers ville der vel ikke
vere plankeverk rundt om.

Det eneste menneske der er indenfor plankevearket om natten,
er den gamle sure gartner. Hans lille hus ligger 1 forlengelse af
kontorbygningen, og efter sigende har han det med at ga rundt
pa gartneriet om natten. Ham tilser sikkert det der foregar i
drivhusene.

HisJoricr i FULECN,

Hulen er deres sikre havn og indgar 1
flere andre scener. Eden, Ultimatummet
og Klimakset foregar eller starter 1 Hulen
og De Store Drenge er lige ved at finde
den. Det er ikke ngdvendigt med flere
historier 1 Hulen, men spillerne kan dog
tenkes fx at drikke sig smafulde i de sma
sprutflasker eller ryge cigaretter og hoste
deres lunger halvvejs op.

O F

HisJorier i CRoTierie

Drengene er pa jordbeerrov, og far
sneget sig ind til jordberrekkerne. De
kan ikke vente med at smage pa de gode
sager, sa de begynder at sméspise mens
de plukker lgs. Den ene dreng tager et
finder et stort saftigt jordbeer hvor der
er en kempe stor edderkop pa. Kommer
han til at tage en bid, og far edderkoppen
1 munden, udfordrer han en af de andre
til at spise edderkoppen, eller bliver han
bare chokeret og kommer til at larme?

Drengene sniger sig ind i gartneriet for at

fa bekreeftet at gartneriet i virkeligheden
er en UFO-landingsplads.
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= Kok ~o

P2 et stort gulmalet hus haenger der et skilt, det 1 formen kunne
ligne en gryde. Pa det star der ’KRO”. Parkeringspladsen foran
er som oftest tom 1 dagtimerne, og det eneste der henger ud
her er De Store Drenge. Om morgenen, aftenen og natten stir
bilerne fra dem der har lejet et verelse, eller bare spiser der.

Omme bagved kroen sidder byens fulde ofte pa alkasser og
drikker.

Kroen er ikke del af drengenes verden, den er uforstielig, og
ingen af dem har nogen sinde veret indenfor. De kan fantasere
om den, men heller ikke mere.

- SLIKBULTKKER ™

Den gamle rare slikmutter har en lille butik, hvor hylderne

er fyldt med bolcher, lakridser, vingummier, chokolade og
alskens andre gode sager. En stor fryser med skydelag er fyldt
med kasser med is. Man kan {3 vanille, jordber, banan, pistacie
og hvad man ellers lyster som kugler i de store gammeldags
isvafler.

Hyvis slikmutter er i rigtig godt humer kan vere sikker pa at
fa et stykke slik eller to ndr man kommer ind. Hun taler gerne
om hvad de har af slik i1 butikken, og om hvordan det var for

i tiden, da man selv lavede det hele. Hvis man lige mangler

25 gre for at kunne betale for det man gerne vil have, ser hun
oftest gennem fingre med det, hvis man lover ikke at fortelle
nogen om det.

HNisJorier vED KroEn

En af alkoholikerne beder dem om at
lgbe ned til Kebmanden og kabe oller

til ham. Han lover dem penge som
belenning, men da de vender tilbage med
ollerne giver han dem ingenting.

Hvis de kommer forbi kroen om natten,
kan de oververe et slagsmal. Der er blod!

HisJori€r i
SLAIKPUT TKKEN,

De stjeler lidt slik fra dem rare gamle
dame, og far darlig samvittighed. Slikket
smager ikke godt.
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- ICh1EyinDED

Det er et af de =ldste huse 1 kvarteret, men det er ikke kun
det der gor at det skiller sig ud. Det er ikke serlig velholds,
og sa er det ret stort. Haven er tilgroet, med buske, treer

og ukrudt over det hele. Fliserne der forer fra vejen op til
hovedderen er omringet af planterne. I greesset kan man se
hvor skraldemandene gir, for at komme rundt om huset til
kokkenindgangen. Hvis det ikke var for skraldemandenes
spor skulle man tro at huset var forladt, men det er det ikke.
Kattekvinden bor derinde sammen med alle sine katte.

En gang om dagen gar hun ned til kebmanden og handler.
Men forsigtige skridt gir hun ned af trappen, ned pa fliserne
og ud pa vejen. I den hgjre hind har hun sin krogede stok, og i
den venstre har hun sit indkebsnet. Sjalet heenger over hendes
skuldre, og holdes sammen med venstre hind nar det bleser.
Hun ser ikke andre folk pa vejen. Mekanisk gar hun af sted for
at hente fode til sine mange katte. Hos kebmanden kan man
se hvad hun fylder sit net med. Forst kommer kattemaden i,
sa kommer der melk, =g, gronsager og nogen gange mel og
ger. Hun keber aldrig ked! Kebmanden ser pd hende med
bekymrede ojne og de taler lavmeelt sammen. Nogen gange
siger han: ”Okay, men det kan ikke fortsette sidan her meget
leengere”. De nikker begge to indforstaet, og hun gar hjemad.

Nar hun nér til den forste flise i sin have kommer hendes katte
vrimlende alt mens de mijaver, hopper op af hende og gnider
sig op ad hendes ben. Forsigtigt praver hun at komme videre
uden at treede pd den. Nar hun er kommet ind i huset, og deren
er lukket ligger haven helt ade og stille hen, og kattene er inde.

Hvis man tager fat 1 vindueskarmen og hiver sig op s3 man star
pa fodmuren kan man se ind gennem vinduerne i stueetagen. I
nogle af stuerne er alt dekket til med lagener, og stovet ligger
tykt, der hvor kattene ikke bevager sig hen. De andre stuer er
sverere at se ind 1, for gardinerne er for det meste trukket for,
men man kan se ind i dem gennem vinduerne fra de stuer hvor
der er lagener over mgblerne. De er morke, der henger dystre
malerier pa vaggene og der ligger mange aviser over det hele.
Store tunge meobler star langs veggene, og hendes katte er over

det hele.

Kattekvinden sidder for det meste i sit
kokken og strikker. Kattene render ind
og ud af huset gennem kattelemmen i
keokkendgren. Stokroserne vokser op ad
murene og kun urtehaven er velholdt i
haven bagved huset.

HisJori€r

Hvad lever kattekvinden af (hun keber
aldrig ked eftersom hun er vegetar,
noget drengene ikke helt forstdr)? Spiser
hun sine katte, og ved kebmanden dette,
og prover at tale hende fra det? (deres
alvorlige samtaler drejer som at hun
skylder ham penge). Dette kan tage sig
form blot som drengenes fantasier om
hendes madvaner, hvorefter de begynder
at spionere hende, 1 kortere tid, for

sa er der noget nyt der fanger deres
opmerksomhed.

Hvem ter snige sig ind i hendes baghave
og banke pa hendes kekkenvindue? Man
skal gennem hendes tilgroede have og
forbi hendes onde katte, der hvaeser og
omringer en.

(Merk) Hgje hyl hores fra hendes
baghave. Tor de snige sig om og se hvad
der sker? Er hun 1 gang med at slagte en
kat? Det der reelt sker er at to katte slis,
og hun iagttager det fra sit vindue, uden
at gribe ind.
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OPANDED #€D
ASIEDECSIERE]

Somme tider sker det at ndr man er et ufedt foster i sin mors
mave, at der er et til foster. En tvilling. Normalt er der ingen
problemer, men nogen gange gar det galt. Det ene foster bliver
indkapslet 1 det andet, og dor. Resterne af fosteret ligger som en
sten 1 kroppen pa den som bliver fodt. Man kan leve med det
resten af sit liv uden at opdage det - leve med liget af sin ufedte
lillebror under huden - et stenfoster. Det er 1 al fald, hvad de
har hort fra De Store Drenge.

Manden med stenfosteret er en mand med en uheldig byld pa
halsen. Drengene er bade fascineret og frastedt af ham. Er det et
stenfoster der er inde i bylden?

Manden bor pé et mindre husmandssted, med alt mulig ragelse
1 girden og haven. En rusten traktor, tomme olietgnder og
hundehuse. Har en kone man aldrig ser. Kgrer rundt i en pick-
up truck, med et haglgever 1 bagruden. Han trekker pa sin
ene arm, og har en byld pa sterrelse med et blomkalshoved .
Mangler den ene fortand, og generel darlig tandhygiejne.

Hyvis de meder ham om dagen er han flink. P3 ladet af hans
pick-up truck sider hundene. Det m3 gerne klappe dem.
Hundene er rare, flotte og generelt meget spendende. Som en
lille overraskelse viser han dem hundemor og hendes hvalpe.
Giver dem maske noget slik (lakrids som de ikke kan lide). Han
har en masse spendende ting pa ladet. Men de kan ikke lade
vere med at kaste stjalne blikke pa bylden.

Hvis de mader ham om natten er situationen en helt anden.
Hundene er bidske og gor, frade henger fra deres keber.
Mareridtsagtigt. Hans byld bliver mere og mere et foster. En
lille dreng. Hans lillebror! Der er noget der bevaeger sig 1
bylden, eller er det bare lyset. De ber blive skremt fra vid og

sans.

HisJorier

De steder pa stenfostermanden nede

ved den. Hans pick-up truck lyser ud
over mergelgraven, vandet er markt

og truende. Han smider en sk, der
bevager sig i vandet. Hundene gar
amok, han slir dem. Mandens udseende
@ndres og han ser mere mareridtsagtig
ud. Det er ikke til at sige hvad der er i
sekken. Det kan vere affald, det kan
veere hundehvalpene. Lad tvivlen herske
1 deres sind. Mergelgraven er si truende
at de ikke tor gore noget.

De ser stenfosteret kommandere med
hundene, alt imens manden er helt stiv.
Hundene er vilde og bidske. Stenfosteret
opdager dem, og de ma flygte med
hundene i hzlene.
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— Petn

Det skal understreges, at du ikke skal forsege at spille en
realistisk pige, men drengenes billede af en pige. Pigen
repraesenterer seksualitet, den virkelige verden, skellet mellem
fantasi og virkelighed. Hun invaderer og nedbryder deres
uskyldige, magiske verden og tvinger dem over i hendes
halvvoksne verden, med alt hvad den indeberer af kensroller
og seksualitet. Hun nedbryder desuden deres venskab og
introducerer ukendte feenomener som intriger og individualitet.

(Dseenle

Pigen @ndrer udseende i lgbet af scenariet. I begyndelsen er hun
bare en pige ligesom dem 1 deres klasse. Da hun blander sig 1
deres leg, er hun i forste omgang ret drenget; hun kan slds, kaste
med sten og skyde med luftbasse. I lobet af scenariet bliver hun
gradvist mere og mere piget. Hun skifter tgj og man kan se
hendes bryster. Til sidst invaderer hun Hulen ifert en lys kjole
og med band om hiret - altsa rigtig piget.

LiGens rolLE i Hisorien

Pigen er den primere antagonist. Det folgende er en skitse over
de steder, hvor hun er involveret og hvordan hun langsomt
@ndrer karakter:

1 - Flytter ind 1 det tomme hus

2 - Leger med dem

3 - Andrer, manipulerer og udfordrer
deres leg og (fantasi)verden

4 - Tester dem

5 - Forsgger at bryde deres sammenhold
6 - Bliver keereste med en af dem

7 - Invaderer deres allerhelligste - Hulen
8 - Bliver fjernet som problem

Du kan lese nermere i de respektive afsnit. Enkelte, mere
gennemgdende elementer kan du leese om nedenfor. Det er mest
rettet mod, hvordan du som spilleder skal spille hende.
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LEGEN

I begyndelsen leger Pigen med 1
drengenes lege. Det bor vere ok

med dem, da hun ikke endnu er en
’trussel’ for dem. Men nér hun er med,
@ndrer vilkdrene sig. Ting, som for

var uskadelige og sikre, viser pludselig
tender. Man kradser sig lettere pa torne
og rustne som, det bliver sverere at
ramme plet med luftbgssen osv.

Senere i spillet kan hun finde pé at
afslore deres fantasiverden ganske brutalt
- vise dem tingene som de er, fx at
"Helvedes ophug’ er "Helmers ophug’,
eller generelt fjerne fantasierne fra legene
(ikke mere rumpirat, Robin Hood etc.).
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PICENS Uo?}bn?ri NGEY

Langsomt begynder hun at snige sin form for leg ind. Det

vil typisk vare rollelege som far, mor og bern (hvor en af
drengene skal fodes som barnet mellem hendes ben - maske kan
han se hendes tissekone?) eller seksuelle lege som kysseleg, vise
tissemend/koner, doktorlege og hvad man ellers kan finde pa.

Derudover kan der suppleres med udfordringer som
overskrider deres grenser, fx smadre vinduer hos
kattekvinden/gartneriet, fange hugormen, ga ind til de bidske
hunde hos Manden med Stenfosteret, hvem tor vere leengst
inde 1 fryserummet/kummefryseren?, sejle pd tommerfliden
1 Mergelgraven, spise regnorme, provokere De Store Drenge,
lege gemmeleg i Den Marke Skov om natten, kore pa cykel
uden hender (hvorefter Manden med Stenfosteret kommer
korende) eller stjele den farligste ting, de kan fa fat pa. Hun
kommer selv med et par hindjern.

Ironisk nok viser hun dem ogsa de mader, de kan gore det af
med hende pa. Spillerne skal helst igennem flere af dem. Det
er pissefarligt, og det skal vere lige for, at de ikke tor. Det kan
godt gd galt, men ikke rigtig galt.

Der bliver etableret en ny hakkeorden. Tidligere gik det mest
af alt ud pa at have en god fantasi, men nu bliver mod den
vigtigste egenskab. Pigen presser dem ud i ekstreme situationer.
Hyvis de ikke tor lege med, er de naturligvis tesedrenge.

KresJér

Pigens mal er umiddelbart at blive kereste med en af dem.
Hun vil kun have den toneangivende - lederen som de andre
indordner sig under. Nar en af spillerne bliver kereste med
hende, overtager han mere eller mindre hendes syn pa tingene.
Han gider fx ikke lege 1 Helvedes Ophug - det er plat og
barnligt!

Hun fremprovokerer et brud med deres edssvorne regler. Du
kan i de scener som folger efter etableringen af keresteparret,
lade hende tvinge ham til at bryde deres regler, ikke gide deres
lege og generelt fjerne ham fra de andre (ved fx at sige, at nu
skal de lave keresteting).

Samtidig skal du gere det klart for de
gvrige drenge, at nar de leger uden
ham, at legen ikke rigtig virker. Det

er kedeligt, og deres fantasiverden
virker maske ikke rigtigt. Dette gor
du, indtil de (eller du) velger at tage en
konfrontation med keresten, og stille
ham et ultimatum: ’os eller hende’.

Velger han hende, mister hun
enhver interesse for ham. Han er kun
spendende, sd leenge det skaber ballade.

KULA AT Tonean

Da det er vigtigt at der fremprovokeres
en ekstrem reaktion, skal du bruge
hende til at provokere reaktionen frem.
Nar de har valgt, bliver hun langt mere
passiv. Hvis drengene velger at tage
livet af hende (fx ved at smide hende

1 Mergelgraven / 1 kummefryseren /
henge hende i et tre / stene hende

/ slippe hende ind til Manden med
Stenfosterets rabiate hunde), klager hun
sig, men er ikke sveaer at overmande.
Drengene skal fole, at det er det eneste
rigtige at gore. Verden lader dem gore
det og de er uhyggeligt effektive.
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Alle drengene har en mor og en far, der vekker dem, laver

mad til dem, kleeder dem pa og alt sddan noget. De er en del

af rammerne og blander sig ikke direkte i fortellingen. De
accepterer at barnene har deres verden, betegnelser for ting osv.
De er ikke et vigtigt element i fortellingerne, da disse foregar i
bornenes forestillingsverden. Forzldrene er drengenes mentale
sikkerhedsnet, og sikrer at det aldrig gar helt galt. Man kan altid
rabe mor eller labe hjem.

Ve Sore DrengGe

De er en 6 store knegte der henger ud sammen. Man kan

se dem nede ved kroen, hvor de henger udenfor og ryger
cigaretter. De stiller deres knallerter pa rekke foran dem. Pa
nogle af knallerterne er der malet flammer og dedningehoveder.
De Store Drenge kleder sig i slidte jeans og jakker med

pantere eller drager pa ryggen. Nar de ikke kore rundt pa deres
larmende knallerter eller henger foran kroen kan de finde pd at
drive rundt i kvarteret.

Man skal holde sig fra dem nar de stdr og henger. Det er sket,
at de stiller sig i en rundkreds og sporger: "Hvad laver du?”
mens der bliver pustet rog ud 1 hovedet pa en. Lige meget hvad
man svarer kommer der lidt flere sporgsmal og det ender gerne
med at man far en flad eller bliver veltet. Ydmyge og skremme

skal de 1 hvert fald.

De Store Drenge har en central rolle i enten forste eller anden
akt, hvor de er lige ved at opdage og odeleegge Hulen. Denne
historie er med til at understrege Hulens sirbarhed, samtidig
med at den etablerer De Store Drenge som fjende.

LiL.LERroréan,

En af drengene har en lillebror, der er

et par dr yngre, og han har det med at
rende i helene pa dem. Han forstar
aldrig helt legen, og tuder gerne hvis han
ikke fir det som han vil, eller truer med
at sladre hvis de har lavet noget de ikke
matte. Lillebroren er generelt en klods
om benet og er aldrig med pa noget
sjovt. Hvis han skal bruges til noget
gider han ikke vere med, og hvis man vil
slippe af med ham, si er ham ikke til at
slippe for.

Lillebroren er pa ingen méide mere end

et krydderi til fortellingerne, en kilde til
modstand og lidt irritation.

28




ProLoG

FASTE
SCENCEY

- Introduktion
- Kort udleveres

EV@Mgfr

oG Ior ALLING ReGLerng o

- Fortelling fra
egen barndom

- Fortelling baseret
pa genstande

s fLOWGﬂJ@RC]: ~

DrSJE
DAG

- Pigen flytter ind

- Eden / Ritualet

- Eventyr 1 daglandet

Alt er forholdsvist
ufarligt, kun en enkelt
nattescene viser hvad der
er 1 vente

Regler etableres

Regler stadfestes

EN

USM Prke

- De mader pigen

- Kzrester

- Ultimatum

- Eventyrerne fortsetter
dog nu blandet med
Pigens tests, og moder
med de morke scener.
Det bliver verre og verre

- Forseg pa at lege videre
efter Pigen har valgt sin
kereste gar galt

Regler udfordres

Regler brydes

Konsekvensen af regel-

brudet vises

Regler genetableres

el

AT

- Overnatter 1 hulen

- Pigen dukker op

- Klimaks

- Genforteller oplevelser
fra forste akt

Regler brydes igen, og

der trues med et alvorli

Endelig konsekvens af
regelbrudene

29

N

brud (afslering af hulens
beliggenhed)



,@2;

COPYRIGHT 2003



