Et feel-good scenarie skrevet til Fastaval 2006
af Tobias Demediuk Bindslet



En aften pd det gamle bibliotek medes fire personer. Der bor en kat som

ingen cjer. Den gamle dame har 7 lys og 32 scsker teendstikker med sig, .

[lvid har kun &t ben med. Poul hedder egentlig slet ikke Poul. Emilie péd 11 har
tabt sin dukke.

[t absurd feel-good drama om den magi man kan finde i det stille merke, nér man
indser at lys godt kan vaere skreemmende. For 4 spillere og en spilleder.

Forord

Du ma kun kere it scenarie hvis du lover
dig selv at fi en god oplevelse med det. Det
betyder ikke s meget hvordan eller hvorfor

- men du skal love at have det sjovt. Ellers ma

du ikke. Basta.

Nar det sd er sagt mé du og dine spillere til
gengzld gore lige hvad i har lyst til med mit
scenarie. Lad jer inspirere, men ikke binde pa
nogen made. Nar spillet forst gar i gang er det
jeres felles fortelleoplevelse.

Hyvis du ellers efter at have laest scenariet, har
nogen form for spergsmal eller kommentarer,
er du altid velkommen til at kontakte mig.
Jeg vil ogsa blive glad hvis du lader mig here

hvordan netop jeres spilgang gir.

ToBias DEMEDIUK BINDSLET
TOBIAS@BINDSLET.DK

(+45) 23 81 55 22

Indhold

Fororp ¢ Synoprs ® OM SPILPERSONERNE

BIPERSONER ® SETTING ® FINURLIGHEDER

SPILLEDERENS ROLLER ® FORTZALLINGERNE
SPILFORLOB ® DIAGRAM 0G OVERSIGT

DUKKE-SPILPERSONER ® SPILPERSONERNE

Inspiration

Film som Le Fabuleux destin d’Amélie
Poulain og Big Fish. Lewis Carrols bager og
scenarier sa som Elevator. De kan alle varmt
anbefales.

Tak til

Lea Wichmand, Jonas Geleff, Filip Larsen

og Kristian Larsen for koncept-spiltesten

som gav mig alle de forste idéer. Jakob "Hat"
Givskud for ikke at frygte humor. Jonas
Geleft for at forvandle Emilie til en kat. Rune
Wandall-Holm for dukkernes dungeoncrawl.
Og sé naturligvis lige netop dig, for at lese
disse ord.



[lvad er feelgood?

Feel-good er et godt dansk ord for en
stemning der er i ner familie med hygge, og
som er nasten ligesa sveer at definere. Derfor
velger jeg at tro pd at du fornemmer hvad
jeg mener med udtrykket feel-good — nemlig
ganske enkelt det at have en rar fornemmelse.
For at scenarie kan fremelske denne

specielle stemning, bade for spillerne og for
spillederen, har jeg forsogt at teenke det ind
pa alle tenkelige mader. Det er det der ligger
til grund for bade fortellingen, settingen,
spilpersonerne og formen i scenariet. Men
det er ogsd en stemning der opstir nir man

i spiloplevelsen kan relatere det der sker til
gode minder og situationer man kender. Det
er ogsa derfor det er sa vigtigt at du tenker
din egen tolkning ind i scenariet — og giver
plads til at spillerne kan gore det samme.

Nir det er sagt har jeg dog ogsé fyldt scenariet
bide med referencer som indirekte skulle
underbygge stemningen, og med struktur der
skal direkte giver spillere og spilleder nogen
verktgjer til at fremelske stemningen. En kort
opsummering af disse strukturer kan du finde
under afsnittet om virkemidler. Men ver
allerede nu opmarksom pa at lese scenariet
med feel-good som det centrale nggleord.

Feel-good er mere end et stille smil, men

det er mindre end et hgjt lattersudbrud.
Humoren er i det absurde, det usandsynlige
— men ikke det helt umulige. De store

ting i livet behandles som trivielle og sma
ubetydelige detaljer fokuseres der overdrevent
pa. Det har altsd noget med humor at gore,
men det er ikke decideret komedie.

Det handler om en stille, intuitiv, livsglad
optimisme. Uventede success-oplevelser,
fornemmelser af sammenhold og

samherighed, den rare folelse i maven nar
man gor en god gerning der er helt igennem
uselvisk. Det lyder maske som floskler, men
der er en grund til at de er floskler — det er
fordi det er sa abenlyst at man nemt glemmer
dem. Ikke mindst i rollespil.

“HVOR SKAL JEG BEGYNDE,
DERES MAJESTZET?
“BEGYND VED
BEGYNDELSEN , SAGDE
KONGEN H@JTIDELIGT, OG
BLIV VED TIL DU NAR ENDEN:
STOP SA.”

Synops
Muligyvis starter det hele med at en kat sniger

sig ind pa et bibliotek. Men det kommer vi
til...

Pa det gamle bibliotek holder tre usandsynlige
eksistenser ugentligt meder i deres
serpregede lille fortelle-klub. Det er vinter
og selvom det er tidligt pa aftenen er det
allerede merkt. I berneafdelingen er en lille
dukkefamilie begyndt at stille hinanden livets
store spargsmal. Nar lys og opmarksomhed
falder pd dukkerne mister de bevidstheden
og synker sammen, for dukker og mennesker
kan ikke rumme hinandens verdener. Men
det er en serlig aften i aften, for Emilie pa 11
ar dukker op da hun har mistet sin dukke pa
bernebiblioteket: "Har i fundet min dukke?"
Hun er et barn af fantasien, der ikke lader



fornuften styre sit liv. Méske er hun endda
inkarnationen af de voksnes fortellinger.

Starten af spillet handler dels om Emilies
mode med de voksne, dels om dukkernes
forsigtige udforskning af verdenen udenfor
deres trygge dukke-teater. Hver af dukkerne
minder om et af menneskene, men da de
voksne kun kan se dede dukker og dukkerne
kun er ved bevidsthed nér der ingen voksne
er, kan de to grupper ikke modes.

Men noget @ndrer sig da Emilie nzrmer sig
en dukke. Mgdet mellem Emilie og dukkerne
springes over i spillet, men i stedet fortelles

uddrag af fortelleklubbens fortellinger.

Herfra starter anden del af scenarier, hvor der

er tre forskellige, parallelle forlgb.

For det forste er der menneskene - Emilie
og de tre voksne. De meoder katten og de
to bibliotekarer, William og Louis. Efter

at opdage hvordan skrankepaven William
konstant nedger og plager den slgvsindede
Louis vil de maske hjelpe Louis med at fa
en form for hevn. De finder ogsd ud af at
Louis har et godt gje til Camille, som er en
regelmassig besogende pa biblioteket.

For det andet er der dukkerne, som gennem
en nermest religios rejse pd jagt efter

mening og glaskugler kommer til at opdage
menneskene uden selv at blive set og sammen

med menneskene driller eller hjelper de de
tre bipersoner pa biblioteket.

Og for det tredje er der fortzllingerne mellem
Emilie og dukkerne, som langsomt vil forme
forlgbet fra da de tre voksne var bern og op
til den dag de medes pa biblioteket. Der

vil blive spillet pa de usikkerheder der er

i spilpersonernes usandsynlige baggrunde

og gennem gentagelse og variation vil de
samme begivenheder fortelles med varierende
(stigende) grader af absurditet. Efterhanden
som fortellingerne nermer sig nutiden bliver
det mere usikkert hvor meget der er sket i
virkeligheden og hvor meget der senere er
digtet i lobet af fortelle-klubbens meder.

Disse tre forlob henger sammen, men har
hver deres afrunding. For menneskenes
vedkommende gelder det om at hjzlpe
Louis fri fra sin plagednd og at fore William
og Camille sammen i en usandsynlig, men
skebnebestemt romance. For dukkerne
gelder det dels om at finde ud af der ingen
mening er for dem at finde og derefter

at mede Emilies efterladte dukke som
hjelper dem med at indse at de er nok i
sig selv. Meningen med deres eksistens er
blot at eksistere og vere dukker og det er
meningsfuldt i sig selv. I fortellerummet
kommer man endeligt frem til tiden efter
fortelle-klubben dannes, og man opdager
at store dele af de voksnes fortid muligvis
er opdigtet. Men vigtigere endnu kommer
man frem til at Emilie maske bare er

et fantasifoster - et fzlles barn af deres
fortelling.

I det dette gir op for dem er Emilie ingen
steder at finde og de vil muligvis til at tage
stilling til deres virkelighedsopfattelse eller
diskutere sig frem til hvad det betyder mere
konkret. Men her slutter scenariet - inden



en sddan diskusison kan komme ordentligt
igang. For det er ikke interressant at lukke
for muligheder eller finde svar pa disse
sporgsmal. De reflektioner ligger efter og
udenfor selve scenariet.

En passende slutning kan vere at den
slovsindede bibliotekar, Louis, efter at

vere blevet fri for sin plagednd laver et lille
dukkespil i dukketeateret med dukkerne

og derefter setter dem om bordet (igen).
Herefter sluttes med at der fortelles hvordan
Emilie nermer sig biblioteket og gar
indenfor: "Har i funder min dukke?" Saledes
er cirklen sluttet - spillets fortelling er naet
til der hvor spillet startede. Men starten ses
nu i et andet lys end til at starte med. Der er
opstéet usikkerhed om hvorvidt spilforlgbets
var virkelighed eller fortelling og om en
sidan opdeling overhovedet giver mening.

Hvad si med katten? Jo, en alternativ
slutning er at der fra en bil kaldes pa
'Emilie" og katten kommer lebende ud og
bliver hentet. Derved hentydes altsd til at
Katten som i Usual Suspects bare har veret
inspirationen til historier om Emilie som
menneske. Denne slutning kan fx bruges
hvis noget gir galt sa ovenstaende "cirkel-
slutning” ikke kan gennemfores.

Pointen er blot at slutningen skal vare aben
og ikke afslere nogen definitiv sandhed om
hvad der er foregiet.

Teori og tanker bag formen

Tanken bag alt denne treekken-i-nesen er

at jeres frihed ikke ligger i at pavirke hvad
der sker (det har jeg bestemt). Derimod
pavirker i dels hvordan det sker og vigtigere,
hvordan det opfattes — bade af hver enkelt
og i fellesskab. Absurditeten gor netop at

fortolkningen af virkeligheden er til debat.
Det spil der foregar i cyklusen: fortelling,
fortolkning/opfattelse og gen-fortalling

er det formen i scenariet setter fokus pa.
Det er noget jeg finder unikt ved netop
(ord-)rollespil. Derfor héiber jeg scenariet
bliver andet og mere end en sammenblanding
af forskellige feel-good film tilsat
improviserede replikker. Og det er derfor jeg
tror pa at formen bidrager til at du og dine
spillere vil fa en unik og god oplevelse ud af
dette scenarie.

Spilpersonerne

Dukkerne

De tre dukker er alle simple, negne treedukker
uden ansigter, munde, gjne, kon eller andre



detaljer. Hver af dukkerne minder om en

af menneskene. I beskrivelsen til spillerne

er deres specifikke udseende ikke beskrevet.
De ved altsi ikke at de er dukker, eller at der
findes mennesker. Dette vil spillerne dog
gradvist indse efterhinden som de udforsker
verden omkring dem. Nar spillerne stiller
sporgsmal om hinandens udseende skal du
svare generelt og undgé direkte at fortelle de
er dukker. Den tanke skal spillerne gerne selv
fd. Du kan dog hvis der sporges, fortelle at
de ikke har har, at de har flade udtrykslose
ansigter, at de er konslose osv. Dette skal fore
til at spillerne indser at de "bare er dukker’ og
at der derfor bliver noget dybt komisk over
hvordan de leder efter meningen med livet.
Men spilpersonerne, dukkerne selv, fatter ikke
ironien i dette og derfor er det absolut ikke
sjovt for dem. Dukkerne er derfor en slags
ventil’ hvor spillerne kan fa lov at lave grin
med hinandens spilpersoner og absurditeten i
verdenen, uden at det edelegger indlevelsen i
deres menneskelig spilpersoner. Samtidigt kan
dukkerne lide fjollede nederlag og frustration,
uden at spillerne vil fole det for frustrerende,
da de vil have en vis distance til dukkerne.

Hver dukke er tzenkt som en tragisk, nasten
overdrevent melodramatisk, udgave af
menneskets centrale tragedie. Derudover er
dukkerne ogsa tenkt som vaerende arketyper i
en gruppe i bedste dungeoncrawl stil. Spil pa
det hvis det siger jer noget. Efterhinden som
scenariet skrider frem ma dukkerne meget
gerne antage mere og mere personlighed

og baggrund, helst improviseret pa
spillerinitiativ. Dels kan de f ideer fra boger
pa biblioteket, arketypiske roller eller deres
funktioner i den lille dukkefamilie’. Dels

kan de lade sig inspirere af den menneskelige
spilperson de spejler og lave en slags karikatur
over personen. Du er mere end velkommen
til at opfordre til og instruere i sidant

dukkespil.

Athengigt af hvor aktive spillere du har kan
du give det andet st dukke-spilpersoner sa
tidligt som i 2. scene med dukkerne. Brug
dem nér og hvis der bliver brug for dem. De
skal bl.a. lade spillerne lukke luft ud og lave
melodramatiske tragedier, si det bliver lettere
at acceptere de meget lyse fortellinger hos
menneskene. Dukke spilpersonerne kan evt.
opbevares i tendstiks-asker som en ekstra

detalje.

Menneskene

Hvor dukkerne er latterlige fordi de tager det
trivielle meget hojtidelige, er menneskene
mearkverdige i det de behandler de store
tragedier i deres liv som trivielle detaljer,
eller gode historier. Denne kontrast er god

at fremhave imellem dukke- og menneske-

Scener.

Menneskene har hver
en altoverskyggende
tragede i deres fortid,
som har formet deres
liv siden da. Tragedien
har ogsa givet dem
hver et socialt
problem og isoleret
dem fra omverdenen. Disse historier skal
uddybes i lobet af fortellingerne i scenariet,
og samtidigt skal de gerne spejles i forholdet
til bipersonerne. Hvert menneske kan give
bipersonerne det de aldrig selv fik, og derved
opnd en form for forlgsning. Og sa er der
Emilie, som er et kapitel for sig...

De har hvert deres egen form for absurde
verden og sindsyge logik. Flere ting i
spilpersonerne er selvmodsigende eller
paradoksale. Dette er meningen og skal ideelt



set sette spillerne fri og samtidigt tvinge folk
til at fortolke spilpersonen, samtidigt med at
give dem nok fornemmelse af 'genren' til at
de kan spille effektivt sammen.

Hvis en spiller stiller dig spergsmal om

sin spilperson er det vigtigste altsd - uanset
sporgsmalet - at du forsikrer spilleren om at
de har forstaet det godt nok og at du ellers

stoler pd dem. Resten er detaljer og stemning,.

Du skal lese spilpersonerne grundigt fordi
jeg bruger dem til at vise spillerne alle de ting
jeg prover at forklare dig her i teksten. Men
for overskuelighedens skyld far du her lige

essensen af hver spilperson opsummeret:

Poul har slugt en lykkement, er blevet
forbandet uheldig og har kun 27 dage tilbage
at leve i. Hans frygt for deden har fort til sa
mange lpgne at han ikke lengere kender dem

fra sandheden.

Hr. Hvid har mistet sit ene ben men har
fortreengt alt negativt ved det og ser det i
stedet som den manddomspreve der gjorde
ham til helteskikkelsen Hr. Hvid - Han har
si mange lag af godt humer og optimisme at
det er en skinnende rustning der beskytter og
isolerer ham fra omverden.

AStrid har mistet sin mand fordi hun sagde
noget dumt. S nu siger hun kun vigtige ting
nar hun ferst har tenkt over dem og skrevet
dem ned.

Emilie er en pige pa 11 ar der maske ikke
findes, maske er en kat og maske kun findes i
kraft af at de andre har fortalt hende til live.
Hun de ting de andre savner i deres liv og
derfor har indsat i deres fortellinger.

Slecbner og

Fvner

Hver menneske-
spilperson har en
skebne og en evne.
De skal dels fra start
af give spillerne et
hint til hvor godt
historien vil forlgbe,
dels give dem

mulighed for at forberede skeebnescenerne s
de kan fa en successoplevelse. Det er vigtigt
at du er opmerksom pa spilpersonernes evner
og lader dem virke i praksis, uden problemer
og uden forklaringer. De virker bare.
Ligeledes skal deres skeebner helst bare ga i
opfyldelse. De fleste er oplagte, men nogen
af dem kraever samarbejde spilpersonerne
imellem eller hjelp fra din side.

Fvner

Poul har den evne at alt hvad han siger

om andre end sig selv er sandt. Det skal
naturligvis tilpasses hvad du kan fa til at
henge sammen. Men overordnet skal du lade
ham definere hvad-som-helst i spillet, ved

at fortelle om det. Det virker dog kun nar
han forteller om det til en anden person i
spillet. Ikke noget med at lade ham hoppe ud
af karakter og bestemme hvordan scenariet
fungerer.

Hr. Hvid er en helt og en optimist. Nér det
lykkedes ham at bevare optimismen hos sig
selv og hos dem der er omkring ham gar
det godt. Siledes kan han eksempelvis vare
absurd heldig og finde nesten hvadsomhelst

han ensker.

Astrid er en slags joker der kan annulere hvad
som helst der bliver sagt, og bestemme at det



ikke gelder, for derefter at bestemme hvordan
det virkeligt er. Hun kan vere den person der
siger stop nar det bliver for fjollet, eller hun
kan blive den der direkte gir ind og far de
andre til at indse at deres fortidige traumer

i de udleverede spilpersoner ikke er hvad de

tror.

Emilie kan lege at hun er en kat, og derved
i praksis spille katten som biperson nar
hun ikke selv er der. Det ger bl.a. at hun
ikke behever kede sig nar hun selv er
skaebnebestemt til flere gange at forlade de
andre menneskelige spilpersoner.

Skasbner

Astrid far mulighed for at give sin ufedte
datter et liv ved at fortzlle om Emilie.

Poul fir muligheden for at vise nogen

glemt kerlighed ved at hjelpe William &
Camille sammen (som han kan bruge sin
evne til) eller ved at afslore noget om Astrids
forsvundne mand (her kan evnen ogsa
bruges). En tredje mulighed er at han afslgrer
at Hr. Hvid ikke har benproteser, men at det
bare er en historie. Hr. Hvid kan si fra det

ojeblik rejse sig op.

Hr. Hvid kan afslere for Poul at han har hans
lykkement. Ergo er hans liv ikke truet. Ergo
er han ikke forbandet. Selv hvis Poul ikke tror
det er hans ment kan han fa lykkementen

i gave og hans uheld vil - fra det gjeblik -

forsvinde.

Emilie far lov - gennem sin dukke - at

give ny mening til livet for de tre andre
dukker. Ligeledes far hun forsdvidt hun er
inkarnationen af fortellingerne muligheden
for at give mening til de andre spilpersoners
liv. Specifikt kan hun hvis Astrid har fundet
pa hende kaldes for den datter Astrid aldrig
fik.

Bipersoner

Katten Emilic (semi-spilperson)

Katten hedder Emilie - ligesom en af
spilpersonerne. Nar navnet 'Emilie’ bliver
navnt dukker katten tit op et par minutter
efter. Derudover kan Emilies spiller
bestemme hvad katten gor ved at 'lege’ at hun
er katten. Katten Emilie og pigen Emilie ses
aldrig samtidigt.

William

Bibliotekaren William er den fornuftige og
meget gnavne skrankepave bag bibliotekets
skranke. Det er ham der gor folk nervese for
at aflevere boger 3 dage for sent. Han plager
nadeslost den stakkels Louis og behandler
ham som et ulydigt barn. Camille er hans
tabte barndomskereste som han i lgbet af
scenariet vil blive genforenet med. William
tror Camille har glemt ham, men elsker
hende endnu. Nir de genforenes glemmer
han pludseligt alt om at vere ond mod Louis.



William har arbejdet pa biblioteket i en
handfuld ar.

Louis

Bibliotekaren Louis er en @ldre mand der er
en smule slgvsindet. Nogen ville kalde ham
retarderet. Det gor William i hvertfald. Men
Louis lever bare i sin egen verden og er faktisk
et varmt og godt menneske som blot er meget
omhyggelig med ikke at gore noget galt.
Derfor gir alting meget langsomt for ham.
Nar han i scenariet bliver fri for Williams
plagen vil han pludselig vokse og blive til en
rolig og glad skikkelse som mindes glemte
tider da biblioteket var hjemsted for mange
glemte begivenheder. Han har arbejdet her
hele sit liv.

Camille

Camille er en dame der regelmassigt kommer
og laner beger pa biblioteket. Derudover er
hun Williams tabte barndomskareste. Deres
historie minder meget om Romeo og Julie.
To familier og en umulig kerlighed. De dede
bare ikke til sidst, men flyttede hvert til sit

og opgave den umulige keerlighed. Camille
har ikke genkendt William endnu, men

nar hun ger det vil hun huske hvordan hun
elsker ham. Nu vil de igen blive fort sammen
og vove det der for var umuligt. Maske vil

de forlade biblioteket sammen og forsvinde
lykkelige ud af scenariet?

Natportieren

Natportieren er en helt almindelig mand.

S& almindelig at man ikke legger marke

til ham som person her i scenariet. Hans
eneste funktion er at vere personen der barer
lommelygten rundt og siledes far Lyset til at
komme nir dukkerne larmer.

Settingen - hverdag

Scenariet foregir i en generisk, ikke nermere
specificeret nutid. Tenk dig bare Danmark,
men det er ikke vigtigt om det egentligt

er Danmark eller ej. Det skal bare vare
velkendt, og hverdagsagtigt - for at man kan
identificere sig med de ting der sker og for

at alle de absurde brud netop steder mod
normen. For at understrege det at det er de
smd ting der er vigtige og de store ignoreres
kan man af og til hentyde til krigen. I verden
udenfor biblioteket foregar nemlig en ligesd
generisk og uspecificeret krig. Lige udenfor
deren. Men ingen af spilpersonerne kender
til den eller bliver pavirket af den. Den er der
bare. Derudover er det eneste der er vigtigt
ved settingen selve biblioteket hvor scenariet

udspiller sig.

biblioteket

Biblioteket er en gammel bygning midt

i byen. Det har altid varet der og det

vil altid veere der. Forestil dig en varm,
eldgammel bygning med merke trepaneler,
tunge gardiner for de hgje vinduer og

uendeligt mange trappetrin. Tenk si pa det
folkebibliotek du kender bedst. Biblioteket er



en mellemting mellem de to bygninger.

Berneafdelingen

Det er her dukketeatret er og her dukkerne
starter med at sidde om deres spisebord. Det
er et farverigt og rodet hjorne af biblioteket
hvor der under loftet svaver uroer og udklip
pa himmelen. Selve dukketeateret har
dybrede stofgardiner og star pa et lille gront
legebord.

Kaelderen

Kelderen under biblioteket fungerer som
en slags filter. For at biblioteket kan forblive
hyggeligt og rart bliver alt uhygge suget
herned. Katten og natportieren ferdes

vant hernede men det er ikke et sted
spilpersonerne har mange grunde til at
besoge. Der er dog mange grunde til at tale
om de uhyggelige ting der kan gemme sig i
dybet. Det er her sikringsskabet kan lokke
folk til sig hvis en sikring skulle springe. Og
sa er det hernede det lokalhistoriske arkiv
gemmer sig (se under finurligheder).

Skranken

Udlan og information. Skranken ved
indgangen er stedet hvor bibliotekarerne
Louis og William holder til. P4 et hjorne af
skranken ligger en brun flgjlspose med nogen
smukke gamle marmor-glaskugler i som er
den dukkerne spger. Miske er den blevet
glemt af en laner. Maske tilhgrer den nogen

pa biblioteket.

Leesesalen

Lesesalen bagerst inde i biblioteket er
hyggelig og har hejt til loftet. Det er her
fortelleklubben holder til. De samles i blade
stole om et ovalt bord og i hjernet er en
kaffeautomat der er giet i stykker. P4 reolerne

der omkranser bordet er aviser og tidsskrifter
med finurlige overskrifter og billeder.

"HAR DU ALTID GJORT HVAD
DER KRZEVES,

ER DIT TILEALDE RET
ALVORLIGT,

ENTEN HAR DU LEVET
FORGZAVES,

ELLER OSSE HUSKER DU

DARLIGT."

Finurlige detaljer

Genstande med finurlige detaljer. De kan
bruges hvor som helst i scenariet og har ikke
nogen fast placering. De skal underbygge
stemning og give idéer til improvisation.
Tenk pa dem som en slags random
encounter tabel.

* En gammel spilledase er blevet efterladt

et sted. Nar den dbnes danser en lille tyk
cirkusbjorn i tyl-skert rundt mens en melodi
bliver klimtet fra dens indre. Nar man herer
melodien minder den om en sang man herte
forste gang man blev forelsket.

oo Alle ure er fra giet i std. Men de er ikke
standset pa samme tid. Nar man genser et af
de standsede ure viser det et nyt tidspunke

- men er stadig gaet i std. Tiden er brudt
sammen.

eee Arkivet i keelderen er fyldt med fotos
og udklip fra byens og bibliotekets historie.



Smi skave historier om hr. og fru Andersen.
Og deres bern som var siamesiske tvillinger
og tegnede bibliotekets tegninger. Ind
imellem de historiske udklip er bidder fra
kendte eventyr og sagn, ogsd som udklippede

fra aviser.

eeee Post-its og udrevne sider fra notesboger
dukker op som bogmerker eller siddende pa
opslagstavlen. P4 papirerne er skrevet sma
brudstykker af fortellinger. Novellebidder og
sma remser af ord der minder spillerne om
deres fortid. Fornemmelsen er at biblioteket
er bygget af sma historie bidder der er vavet
sammen i mursten og beger.

eeeee En historie der dukker op i flere
forskellige former er historien, eventyre,
sagnet og artiklen om katten. Katten som
engang var en murer der lagde den sidste sten
i bibliotekets veeg, men blev forvandlet til en
kat. Fru Andersen som var overbevist om at
katten er en reinkarnation af hendes afdede
mand. Eventyret om heksen der forvandlede
prinsessen til en sort kat. Leksikonartikler om
hvordan sorte katte bringer uheld.

eeeeee Pj opslagstavlen henger gamle juleklip
i mange lag. En dame soger nogen der szlger
en brugt spilledase. Et opslag fortaller at
'Bido' fra nabobygningen soger job som
elevatorreperater eller altmuligmand og kan
kontaktes per brev. En mands kat er lobet
vek. Et opslag reklamerer for en urmager der
kan tilkaldes hvis ens ure gir i ring. Hans
telefonsvarer forteller altid at hans butik ferst
dbner om 1 time.

eeeeeee Fn avisoverskrift forteller om 'krigen'
gar godt. Snart vil fjenden vere sldet helt ud
af landet. Ingen af spilpersoner har opdaget
der star en krig pa eller kender noget til den.
En dedsannonce pa en bagside er skrevet som
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et haiku-digt. Det rimer ikke engang.

essececce P cn veg henger en plakat med
en gammel tour-de-france vinder kaldet
'Kongen'. Der er med sprit-tusch blevet
tegnet stort overskaeg og solbriller pa ham s
man slet ikke kan se hans ansigt.

Spillederens roller

Dette scenarie kan man ikke bare lese én
gang, for derefter at lzne sig tilbage og nyde
nar spillerne gennemspiller det. Det kraever at
man tager en rekke valg som spilleder og at
man tager stilling til hvordan man velger at
kore scenariet. Jeg giver dig mine ideer og en
masse muligheder du kan valge mellem. Det
er ikke fordi jeg ikke vil hjelpe dig bedre, det
er fordi jeg tror det bliver sjovere at spille nar
du gor det til dit eget scenarie.

Du skal diktere stemningen i spillokalet, men
husk at stole pé dine spillere. Lag fra starten
alt abent ud til spillerne - lad dem vide at det
handler om at fi en god oplevelse og mind
dem om at hvis alle er enige for spilstart om
at i skal have en god oplevelse er der intet der
kan forhindre jer i det.

Der er kun 2 ting du absolut skal holde
hemmeligt for spillerne, og kun fordi
overraskelsen kan fremme deres oplevelser.
For det forste er det sjovest hvis de ikke ved
at de har dukke-roller, men selv skal indse



det. For det andet virker det bedst hvis de
ikke kender slutningen fra start. De vil med
stor sandsynlighed forudse slutningen i lobet
af scenariet, men netop den fornemmelse af
at have 'gettet’ sammenhangen kan vere en
successoplevelse. Hvis de ikke forudser det, er
det forhabentlig bare en god overraskelse.

Vis spillerne at du stoler pd dem og at du
giver dem frihed til at fortolke og improvisere
fordi det vil give en god oplevelse. Nik og
smil meget - serligt nar de tager initiativ til
at gore fortellinger til deres egne. Med andre
ord, ver glad. Det er ikke spor svert.

Der er en masse meta-gejl, mere-eller-mindre
skjulte tekstuelle referencer og forteenkte
budskaber i dette scenarie. De er ikke sa
vigtige, jeg kunne bare ikke fjerne dem uden
ogsd at fjerne essensen af scenariet. Hvis du
kan kere scenariet og finde den del af det du
kan bruge til noget - sa glem resten.

DET ER OP TIL DIG HVORDAN
DU SPILLEDER, HVILKE TING
DU LEGGER VAGT PA OG
HVILKE DU IGNORERER. MEN
JEG GIVER HER MINE BUD
PA HVAD DU KAN GORE I
HVER AF DINE ROLLER SOM
SPILLEDER.

Casting af spillerne

Inden du fordeler spilpersonerne - s tag en
kort snak om hvad feel-good betyder for
jer hver. Forbinder i det med en bestemt
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film? Hvorfor? Hvad har dine bedste
rollespilsoplevelser veret?

Nar du sé fordeler spilpersonerne kan du
overveje hvordan de forskellig karakterer
passer til folks underforstdede forventninger
til scenariet. Overvej om nogen personer vil
overspiller humoren og du skal instruere dem
lidt. Overvej om alle ser frem til humor og
du istedet skal acceptere det og kere scenariet
som en komedie. Tenk ikke for meget

pa kon. Byt evt. helt om og lad alle spille
modsat-kennede spilpersoner hvis det paasser.
Overvej Emilies spiller serligt. Hun kender
mere til historien en de andre og har en smule
ekstra ansvar for fortellingen. Men hun giver
ogsd en speciel oplevelse af scenariet. Hvem
passer det bedst til?

Den instruerende spilleder

Fortel (for i starter) spillerne at det er feel-
good. Fortel dem om humor og feel-good.
Fortel fx at stort er trivielt og smat er vigtigt.
Det skal vere feel-good for jer allesammen,
men ikke ngdvendigvis for jeres spilpersoner.
Bliv enige om hvor meget humor der skal
vere i scenariet. Husk at scenariet kan keres
som komedie hvis det passer jer bedst. Jeg
tror dog selv det vil give en lidt svagere
spiloplevelse.

Ver sikker pé at alle spillere har forstdet hvad
absurditeten betyder. Virkeligheden er til
debat. Fortolkningen bliver vigtig. Bliv enige
om hvor absurd det skal vere.

Husk at forsikre dig om at alle har forstéet
hvad deres evner betyder. Man behever
ikke ga ud af spillet for at bruge dem, de er
bare en underforstiet del af hvordan spillets
virkelighed fungerer. Bliv enige om hvor
meget spillerne ma og kan improvisere og



(med-)bestemme.

Den dramatiserende spilleder

Overvej hvordan du vil spille dine bipersoner.

De har hver deres foruddefinerede lille
udvikling de skal igennem. Tank lidt over
hvordan du vil vise det punkt hvor de &ndrer
sig. Vil du fx direkte spille bipersonen
anderledes efter de har @ndret sig? En
oplagt scene er pi et tidspunket at at lade

en af bipersonerne kigge mellem bogerne

og gennem en bogreol. Overvej evt. at lade
en spiller hjelpe med at spille William eller
Camille nir de mgdes. Maske endda lade
begge vare spillede af spillere som biperson
rollespil - hvis du kan lide den idé. Ellers
overvej hvordan de reagerer nar de genfinder

deres tabte karlighed.

Den forteellende spilleder

Overvej hvordan biblioteket skal se ud inde

i dit hovede. Tenk pa en bog eller tre du har
leest for nyligt og ver klar pa at genfortelle

et par udvalgte passager som beskrevet under
finurlige detaljer. Gor evt. det samme med en
film eller et scenarie omsat til bogform.

Find et par ting du forbinder med absurd—
feel good. Gerne fra scenarieteksten, men
ogsa gerne andre steder fra. Brug de samme
ord, de samme genstande og beskrivelser
igennem scenariet. Lad spillerne opdage at
der er noget sarligt over den made man taler
og forteller i dette scenarie. Lad dem ogsé
vaere med til at bestemme hvad det serlige
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skal vare.

Beskriv ikke alting, der skal altid vere plads
til at noget uventet kan dukke op. Der skal
vere plads til improvisation. Men ga med
beskrivelsen af enkelte ting si meget i detaljer
at det bliver — ja — absurd.

Dukkernes scener kan vere uhyggelige,
absurde eller direkte komiske. Var bevidst
om den balance. Hvis du satser pd humoren
kan du legge vegt pd at deres feerden er en
slags parodi pa klassisk dungeon-crawl.

Introducér bipersonerne i scenariet med korte
reekker af opremsede fakta. Camille er 41

ar og fodt pa ladet af en lastbil. Hun spiser
altid skorpen forst pa bredet og da hun var
17 mistede hun sit livs keerlighed. Uddyb
gerne spilpersonerne pa samme made hvis du
under spillet far en god ide. Det er ogsi en
god made at minde spillerne om et aspekt af
scenariet du gerne vil have dem til at legge
merke til - men det bryder ikke scenariets
stemning ved at man skal til direkte at
fortzlle dem det udenfor spillet.

Den klippende spilleder

Klip mellem dukke og menneskescener sa
kontraster bliver tydelige. Det samme gelder
i scenariets anden del nar fortellingerne
udspiller sig. Find en balance mellem at
klippe vak fra langsomme scener — si
scenariet holder sit momentum i gang — og at
give tid og plads til at spillerne kan hygge sig



og nerkle med stemningen.

Fokuser pa scener der relaterer til de
temaer du ser i scenariet og underbygger
fornemmelsen af feel-good. Bevar
usikkerheden om virkelighed overfor
fortelling og klip vk fra torre
logisk-rationelle diskussioner. Afslor aldrig
den eneste rigtige sandhed.

Menneskenes Fortacllinger

Den mest komplicerede del af scenariet er
fortellingerne i scenariets anden del. De er
merkelige og ikke klart definerede. Men de
tjener et helt klart formél og nar man husker
pa det kan de ikke ga galt. De er en legeplads
i det meget linezre og stringente scenarie,
hvor i har frihed til at boltre jer.

DER ER EN FORTALLING
OMKRING HVER SPILPERSON
OG DERES BAGGRUND I DE
UDLEVEREDE SPILPERSONER.
UNDTAGEN EMILIE soMm
DERIMOD VZAEVES IND I DE
TRE ANDRES FORTZALLINGER
OG SA AT SIGE BLIVER
KONKLUSIONEN PA DEM ALLE.

Formalet med fortellingerne er i stigende
grad i lobet af scenariet at gore scenariets
virkelighed usikker. I storre og storre grad
bliver der hentydet til at det der foregir ikke
kan ske i virkeligheden, og derfor mé vere en
fortelling. Det gelder spilpersonernes fortid
og det gelder - aller vigtigst - selve Emilies
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eksistens. Resten er fyld og stemning.

Hver spilpersons fortelling folger samme
skabelon. Farste scene om handler det
punkt hvor personens skore baggrund og
personlighed tager udgangspunkt. Den
gentages et antal gange med stigende grad af
absurditet indtil man i sidste gennemspilning
ikke er i tvivl om det er uvirkeligt, men

er usikker pa hvor imellem gentagelserne
virkeligheden skal findes. Emilie dukker op
i alle gentagelser af scenen, men bliver mere
og mere virkelig og vigtig for handlingen.
Sé er der frit spille- og fortelle-rum indtil
den scene hvor de danner eller slutter sig

til fortelleklubben. Her kan fyldes ud med
improviserede scener eller det kan springes
over alt efter hvor god tid og pacing der

er i spillet. Endeligt slutter de alle tre med
en felles scene hvor Emilie ankommer

til biblioteket, som opstaet ud af deres
fortallinger. Dette er ogsa min foretrukne
slutning pa scenariet da det har en dejlig
afrundet 'full-circle' fornemmelse.

Hver enkelt af disse fortelle-elementer spilles
i det gjeblik hvor Emilie mader en dukke.
Der klippes s veek — sa det forbliver uvist om
Emilie og dukken kan medes — og spillederen
setter istedet scenen i fortellingen. De kan
dog ogsa startes pa vilkerlige tidspunkter,
eller nar fortelleklubben sidder om bordet

og Emilie evt. er vaek. Der skal ikke forklares
at fortellingen er en fortelling, eller at den
foregar et andet tid eller sted. Der skal bare
hentydes med en sekvens hvor katten kravler
ud af bibliotekets vindue, forbi et standset ur,
og hurtigt begiver sig hen til der scenen skal
forega (uanset hvor usandsynligt det matte
vere).

Derefter skal scenen udspilles. Den spilles
som normalt rollespil mellem spillerne der



blot antager nye rolle (bipersonrollespil).
Hvis du foretreekker det kan de ogsa laves
som fortellesekvenser men jeg foretreekker
bipersonrollespillet her da det er nemmere at

styre.

Fortallesekvens

1. gennemspilning

2. gennemspilning

3. gennemspilning

Nar du finder det passsende klipper du sa
ganske uhejtideligt og uden forklaring tilbage
til en scene pa biblioteket. Det er op til hver
spiller at tolke hvad den udspillede scene var.
Der kan evt. klippes direkte til en scene hvor
fortelleklubben sidder om bordet og forteller
den netop spillede scene. Eller til en sekvens
hvor katten pany lister ind af et keeldervindue

pa klem.

Douls fortacllinger

Pouls forste scene handler om hvordan han
slugte menten. I den forste gennemspilning
er det som i hans udleverede spilperson, han
kommer op at skendes med sin bedste ven
og sluger monten ved et uheld. Emilie er bare
en pige der sidder og gynger i baggrunden.
Hans bedste ven spilles af Hr. Hvids spiller
og da de forst har slugt menten ankommer
Pouls mor, som spilles af Astrids spiller, og
afbryder skenderiet. De korer i ambulance til
hospitalet.

I anden gennemspilning er de p4 minen
da Emilie vedder med ham om at han ikke
kan fi fat pa lykkementen. Efter han har
slugt den kan Emilie komme ind og deltage

14

i scenen igen. De bliver flgjet i rumraket til
hospitalet.

I tredje gennemspilning er de i en jungle

da han sluger han menten med vilje, fordi
Emilie har fortalt ham at han si ville blive
verdens heldigste mand. Maske tog hun fejl,
maske griner hun da han bliver forbandet
istedet. Han bliver kort til en heksedoktor
som igennem en glaskugle beskuer monten i
hans mave of fortzller at han er fordemt.

Hr. Hvids fortecllinger

Hr. Hvids ferste scene omhandler et kedeligt
fabriksarbejde hvor en ulykke med en
barebro der kollapser gor at han far benet

i glemme i en maskine og det efterfolgende
ma ambuteres pd hospitalet. Emilie er en
pige der med sin klasse er pa rundvisning

pa fabrikken. Astrid og Poul kan evt. spille

medarbejdere eller leger.

I anden gennemspilning er Hr. Hvid
styrmand pa en fiskekutter og Poul
Kaptajnen. De er midt i en usandsynlig storm
og selvom skibet ner kentrer er der solskin i
horisonten hvor Emilie solbader pa dekket af
et passagerskib. Astrid er Emilies mor der kan
reagere pa det hvis fiskekutteren beder om
hjalp, men blot vinker og tror de vil hilse.

I tredje gennemspilning er Hr. Hvid
kaptajnen pa et megtigt skib som jagter Den
Hvide Djavel. Han har jagtet dreeberhvalen
hele sit liv og nu har han endeligt fundet
den. Han ender med at springe i vandet
efter den med en kniv mellem teenderne og
selvom han mister benet nedlegger han byttet
og de hejses sammen i land. Her er Emilie
hans datter der giver ham ideen om at hoppe
i vandet efter den. Poul og Astrid kan vere
besztningsmedlemmer.



SE OGSA OVERSIGTEN OG
DIAGRAMMET I BILAG A 0G B
- SOM ER BEREGNET TIL BRUG

UNDER SPILLET.

Astrids fortecllinger

I Astrids forste scene kommer hun pa sin
fodselsdag til at afslore overfor sin mand at
hun har lgjet. Emilie er gest der overvearer
det bratte brud. Hr. Hvid og Pouls spillere
kan agere resten af den bespgende familie.

I anden gennemspilning glemmer Astrid sin
mands navn og han brokker sig da det sker
hver dag og de har kendt hinanden i drevis.
Det er draben der far begeret til at flyde
over og han forsvinder ud af deren. Emilie er
naboens datter, som gemmer den blok Astrid
havde noteret navnet pa for at huske det.

I tredje gennemspilning vagner Astrid op og
manden er bare forsvundet ud i den bla luft.
Hun leder rundt omkring i lejligheden men
til ingen verdens nytte. Emilie kigger forbi og
indremmer at hun har 'lant ham til at lege
far, mor og bern' men at hun er sikker p3 at
hun bagefter lagde ham tilbage i sengen hvor
han var da hun linte ham.

Cirkelen sluttes

Emilie ankommer til biblioteket pa sin rede
cykel. Hvis du kan, si inkorporer elementer
fra alle de tidligere scener hun har medvirket
i. Gerne modstridende elementer hvor hun
har spillet forskellige roller. Hun gar ind ad
hovedderen pa biblioteket og du kan lade

spilleren slutte scenariet ved at sige: "Har i

fundet in dukke?"
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Spilforleb - Scener

Scenariet indledes med at katten ankommer
til biblioteket. Det kan evt. fortzlles med
samme ord som ndr den vender tilbage fra
en fortelling for at understrege gentagelserne
- eller der kan klippes direkte til Emilie som
ankommer for at antyde deres sammenhang.

1. akt

[ forste scene er de tre dukke-spilpersoner
samlet om deres spisebord i dukketeateret.
De nar ikke at foretage sig meget for lyset
kommer og de alle mister bevidsteheden.

Anden scene bestir i Emilie der kommer til
skranken og sperger om de har fundet hendes
dukke. Det har de ikke, snerrer William.
Men Louis forteller at hun kan sperge
fortzlleklubben som holder til i lesesalen

bagerst i biblioteket.

I tredje scene er Astrid ved at opsette og
tende sine lys pa bordet da Poul og Hr.

Hvid ankomemr i leesesalen. De gor klar til
fortelleklubs-medet. Pa et passende tidspunkt
lader du Emilie ankomme og mede resten af
klubben. Forste gang Emilie forlader de andre
kommer den forste del af fortellingen som
starten pd anden akt.

2. akt

[ forste scene brydes barrieren da Emilie
nermer sig en dukke. Du kan bare lade
dukkerne vere det sted Emilie begiver sig

hen, da de alligevel ikke husker hvor de er.

Herefter klippes mellem sporadiske scener
hvor dukkerne kan begynde at udforske
verden, scener hvor konflikten mellem
William og Louis introduceres, scener
hvor Camille introduceres og endeligt



fortellesekvenserne. Akten afsluttes ved at
alle tre personers fortellinger nar til de er
kommet med i fortelleklubben. Det skal
times med at de andre dele er udspillede.

3. akt
I tredje ake bliver William og Camille fort

sammen og genfinder deres kearlighed.

William holder derved og med at plage Louis.

Emilies glemte pige-dukke meder de tre
treedukker og hjelper dem til at indse at de er
dukker, og at det er nok mening i sig selv at
de kan glede bern pa biblioteket ved at vare
dukker. De placeres rundt om spisebordet af
Louis mens Emilies dukke forsvinder. Den
kan fx blive smidt i kelderen. Den skal bare
blive vak.

[ fortellingerne afslores det hvorledes
fortelle-klubben har opfundet Emilie og
derefter er Emilies spiller ikke leengere med i
nogen scener. Hun er vk og ingen kan finde
hende. Straks herefter afsluttes fortellingen
med at Emilie ankommer i fortellingen og
sporger efter sin dukke i skranken.

Slutninger

Udover min foretrukne slutning hvor cirklen
sluttes med Emilies ankomst har jeg et par
alternativer du kan bruge.

Som nazvnt hedder katten Emilie, og Emilie
leger kat. Ligeledes medvirker katten til at
signalere fortellingerne som Emilie er med

i. En oplagt afslutning er derfor at nogen
kommer korende i bil og henter den savnede

kat. Husk at lade dem kalde 'Emilie" eller
navn evt. halsbindet hvor kattens navn stir.
Du kan ogsé lade
katten have antaget
nogen egenskaber fra
tidligere fortellinger
om Emilie.

Scenariet kunne
ogsd afrundes
yderligere ved at lade
spillerene fortelle
om hvordan det gar

deres spilpersoner,
eller ved at du lader
spilpersonerne fortsette upavirkede pa
biblioteket mens du forteller en bogstavelig
solstrile-historie om hvordan sneen

smelter og foraret udenfor vinder frem.

Det har absolut intet med scenariet eller
spilpersonerne at gore, men netop derfor
kan det maske vere en skaeg 'happy ending'
uden spillerne - hvis humoren passer til

spilforlgbet.

(30D FORNQ@JELSE!




| Dy Sy Sy S Sy Sy -

Scenariet starter

Tidsforleb udenfor spillet (realtid)

_______________________________________ 4

Scenariet slutter

1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
| Dukkerne |
| Dukkerne Dukkerne Dukkerne i
! . o o meder :
| sidder om gar pa meder Ermili Dukk@f !
| . milies '
| bordet opdagelse Emilie '
; pdag dulke |
1 1
1 1
1 1
O - == === m e e LR LELELELEE L ELTTLLEELLELEEE o, !
¥ Dukkernes for]ob (spillets nutid) ™, :
~\\\ R4 \‘ ~ .
: ~\*\ l' \\ \\\ 1
: .. R4 \\\ Ny |
1 Seo '/, AN N 1
1 \\‘~." ‘\‘ \\\ I
1 LA N S I
fortid . Theel . N
! d TS . . TN !
: » Menneskenes fortellinger (spillets fortid) g %
L ) *
1 - — s 1 N
7’ S~ AN
: Astrid mister |' Astrid ‘I Astrid kommer : .
: manden ’ v 2P, til klubben :
AN Ve
J il S~ fremtid
Tpmmmmmmmm e >
e -7 N
F H Hvid mister /[ Hvid Hvid kommer /
ortae 1118 benet ’ S til Klubben @ankommer
Y 4
J - ‘l' --------------------- >
JPtae - fremtid
| 7’ -T s ~ 1
! Poul sluger |' Poul ‘I Poul kommer !
: ment ’ \ PP, b til klubben :
| N L - | e
1 J /—_,r’ 1 /,
| e 2
fortid! «. Menneskenes fortellinger (spillets fortid) . # ‘I
ortid | AN PPte e . 1
| ST e R 1
I PPt \\ el . 1
I - N e ol 1
1 " S Pid R4 1
I Pt AN ol g 1
1 ,," \s . . R ,’ /,, !
- ’ Menneskenes handlinger (spillets nutid) o+ |
] N Lo TTTTTTTTmTmT 1
1
1
11 o1 1
Emilie ankommer William, Emilie |
Louis & eller Louis |
. Klubben |
. Camille placerer | Mennesker:
| Emilie o forteller i
. g plottet dukkerne .
1 1
| klubben loses om bordet :
| m@des 1
1 1
1 1

Bilag - A



Spilpersoner
Poul: Slugt lykkement. Forbandet uheldig.

27 dage at leve i. Frygt for deden medferer
logne som han ikke kan huske.

Hr. Hvid: Mistet sit ben. Fortraenger alt
negativt og bliver helten Hr. Hvid. Godt

humer og ukuelig optimisme.

Astrid: Mistede sin mand ved en fejl. Skriver
nu alt vigtigt ned for hun siger det.

Emilie: Inkarnationen af alle fortellingerne.

Fortecllingerne

Poul 1: Sluger mont ved uheld
Poul 2: Emilie veedder med ham
Poul 3: Sluger med vilje > Heksedoktoren

Hr. Hvid 1: Fabriksulukke
Hr. Hvid 2: Fiskeriulykke - fanger haj
Hr. Hvid 3: Jagter haj - springer i vandet

Astrid 1: Afslorer logn om alder (fedselsdag)
Astrid 2: Glemmer mandens navn
Astrid 3: Manden er forsvundet i den bla luft

Finurligheder

Spilledasen - cirkusbjorn med klimten
Tiden er brudt samme - stoppede ure
Lokalhistorisk arkiv - skeve historier
Fortellings bidder - post-its med historier
Kattemyterne - sagn og artikler
Opslagstavlen med mange skore opslag
Aviser pd leesesalen - anonym krig udenfor
Tour-de-France plakat med tegnet overskaeg

Skacbner og Evner

Pouls evne: Fortzlle sandheder om andre
Pouls skabne: Vise nogen tabt karlighed

Hr. Hvids evne: Optimister klarer sig godt
Hr. Hvids skaebne: Give sin ment bort

Astrids evne: Udfordre og rette vrovl
Astrids skebne: Give sin ufedte datter liv

Emilies evne: Lege at hun er en kat
Emilies skabne: Vise meningen med livet

Steder

Borneafdelingen
Dukketeateret
Kzlderen
Sikringer
Emilies dukke
Vinduet katten bruger
Skranke
Louis & William
Glaskuglerne
Lasesal

Fortzlleklubben

Bipersoner

Katten - Emilie. Kommer nir man kalder.
Emilies spiller styrer den ved at lege kat.

William - Skrankepave bibliotekar
Louis - Slgvsindet bibliotekar

Camille - Williams tabte kerlighed

Natportieren - Barer dukkernes Lys
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Dukke-spilpersoner i dukkeformat (A9)

Dukke-handouts til Pouls spiller:
(klip ud)

Dukke-handouts til Hr. Hvids spiller:
(klip ud)

Dukke-handouts til Astrids spiller:
(klip ud)

Du er angst

Nar lyset kommer suges
jeres tid og minder ud af

Find den gigantiske
krystalkugle, og genfind
jeres tabte tid og glemte

minder.

Hvad lurer bag lyset?

jer og ivagner uden dem.

Du skal de

Du meerker din tid
nearme sig. Kun korte
raserianfald kan skjule
din frygt for deden.

Snart er alting ovre og
det hele har veeret for
ingenting.

Din verden gér under i
morgen.

\/

_—

Du er nysgerrig

Ombkring jer findes en
hel verden, som i intet
kender til. Méske kendte
iden engang. Men hvis i
gjorde har i glemt det da
lyset kom.

Genopdag jeres tabte
verden.

Hvad gemmer sig lyset?

Du er hjzlpelos

Uanset hvad du ger
fanger lyset dig.

Uanset hvad du oplever
bliver det glemt.

Nytter det noget at undgé
lyset? Alt er forgeeves.

\/

_—

Du er filosofisk

Nar lyset kommer
stopper alt. Nar det
forsvinder starter i forfra.
Men hvorfor?

Hvordan ved vi
overhovedet det er sket
for hvis vi glemmer alt?

Hvad er der bag lyset?

Bilag - C

Du er forvirret

Hvert svar medferer blot
to nye sporgsmal.

Der er ingen storre
mening med verden.

At leve er at lide og det
eneste lyset gemmer er
glemsel og hvile.




Dou

Vakkeuret ringer. Der er 27 dage til du skal
do, det stir i din kalender. Du fir det forkerte
ben ud af sengen.

P4 vej ud af sovevarelset banker du din ¢4 ind
i dorkarmen. I brusekabinen er der ikke mere
sebe. Under morgenmaden far du juice pa
skjorten, der har tabt en knap. Dit ur er
gdet i std, sd du nar ikke bussen.
Til gengzld begynder det
kun at stovregne. "Det er
de sma ting der gor livet
verd at leve", minder
dit horoskop dig om,
for du kroeller den
regnvade avis sammen
og kyler den efter en
due, der griner af dig.
Du rammer ikke.

Det overrasker dig ikke
det mindste at det ogsa i dag

bliver en rigtig skidt dag. Men hvert
enkelt mikroskopisk uheld irriterer dig en
anelse mere end det forrige, indtil du ved
middagstid bare gir rundt og venter pa,
at nogen giver dig en undskyldning for at
eksplodere. Og i morgen er der endnu en dag.

Da du var en ung knagt kom du op at slis med
en ven om hans lykkemont. Du ville line den og
lante ham til gengald dine marmorkugler. Det
ville han ikke have, si du gemte monten i din
mund da han provede at snuppe den fra dig. I
kom op at toppes og da i rullede rundt i gresset
kom du til at sluge monten. Han beholdt dine

marmorkugler og monten kom ikke ud igen.
For et dr siden fik du at vide at den truede dit
liv. Men var for farlig at bortoperere. Du lever i
mellem bundlose depressioner og ojeblikke med
ulidelig klarhed. Men for det meste prover du
at glemme doden. Sidan er det jo nar man ved
man skal do om 27 dage. ..

ELLER - DET VILLE DET
VEL VEARE. FOR DET ER JO
IKKE NOGEN SZERLIG GOD
HISTORIE, AT FORTZALLE AT

MONTEN BARE LANDEDE
I TOILETTET ET PAR DAGE
EFTER.

...Sd monten fik du altsd forst at se igen den
eftermiddag da du blev indlagt og den dukkede
op pd en hospitals-scanner. Lagen kunne pd
scanneren aflese indskriften pd monten, sd det
var helt sikkert den samme der havde siddet
Jfast i alle de dr. Lagen, som viste sig at vare
montsamler, kunne endda fortelle at det var en
sjelden og uvuderlig gammel mont. Den slags
der burde vare udstillet pa et museum, med

en lille indskrift pa vaggen ved siden af. Han
Jfandt en bunke papirer frem som du kunne
underskrive - si ndr du dor kan de operere
monten ud og give den til et museum. Det er
dbenbart rutine i den slags sager. Papirerne
ligger Stadig pa bordet ved siden af din seng.
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Nir du skal sove kommer du altid i godt humor
af at tenke pd at din dod vil tjene et hojere
formal. Maske vil du engang blive naevnt i en
Jfodnote nederst pa side tolv i et katalog over

sjeldne monter, og siledes vare udodeliggjort for
eftertiden.

Dagen efter at dine dage blev talte gar du ned
og keber ind sd du har nok til at klare dig de
forventede 27 dage, og sé lige en dag ekstra,
for man skal jo tenke positivt. Derefter haever
du resten af dine penge og gar ned og keber
7913 lotto-kuponer for dem. Du har aldrig
vundet noget. Men der er gevinst pd én af
dem - 1.000.000 kr! Overrasket beder du om
at fa udbetalt pengene, men far at vide at du
fir en personlig check tilsendt - om 30 dage.
Ekspedienten begynder at feje stcumperne af
7913 kuponer op.

Hjemme igen opdager du at du har glemt
at kebe sukker til kaffen. Ind til naboen
og banke pi for at line noget, men

der er ingen hjemme. N4, s hjem

igen - men nej - doren er smakket i og

din negle ligger pa kekkenbordet.

[ strompesokker vader du igennem de 2
kilometer sne til dit arbejde. Du gar direkte
hen til kaffeautomaten og finder ud af at man
skal bruge monter for at kebe kaffe. Du har
ikke en krone tilbage. Netop da kommer din
chef forbi og sporger hvordan det er du ser
ud, med drivvdde sokker og ingen sko pa.

En halv time efter stir du pd gaden igen, med
en papkasse fyldt med de ting du havde i dit
skrivebord pa jobbet. Til gengeld er du ved
godt humer og griner selvtilfreds af chefens
udtryk da du rabte ham i ansigtet om alt det
der var galt med ham. Derefter sagde du op
og gik ind pa hans kontor hvor du stjal hans
kop kaffe foran gjnene pd ham. Det var den

bedste kop kaffe du nogensinde har faet.

Du forteller aldrig rigtig nogen om din
nedtelling. Nej - det er si trist at bruge sine
sidste dage pa at tale om deden. I stedet
finder du pa sma undskyldninger, sma hvide
logne.

Du har da bare taget orlov fra arbejdet.
Hvorfor du var pa hospitalet? Du skal da
vere med i et forseg hvor du kun skal spise
vegetarmad i en méaned. Og ja, det er derfor
jeg ikke har kebt noget ked - troede du det
var fordi jeg havde kebt forkert ind?

Det bliver lidt besverligt at holde styr pd alle
lognene, og du finder ud af at det nemmeste
nar du meder nye mennesker er at presentere
dig som Poul - og ikke med dit rigtige navn.
Ellers genkender de bare navnet fra
lokalavisen og du skal til at forklare
det hele. Nz, du prasenterer dig som
Poul og forteller hvad der nu lige
falder dig ind. Det er efterhanden
sket ret mange gange. Det er blevet
svert at holde styr pa hvad du har fundet pa
og hvad du selv har oplevet. Derfor skriver du
neje dine lpgne ned i en notesbog hjemme i

lejligheden.

Du blev for noget tid siden medlem af en
lille uformel klub pa biblioteket. Det startede
vist med at du medte Hr. Hvid pa hospitalet
og han fortalte en historie om hvorfor han
sad i kerestol. I aftalte at modes den aften pa
biblioteket og fortalle videre. Det har i gjort
lige siden.

Du er glad for jeres lille fortelle-klub. I medes
efter lukketid pa biblioteket hvor Astrid fra
klubben kender én af bibliotekarerne. Her
forteller i om jeres liv og alle de ting i har
oplevet. Du har naturligvis masser at fortelle

Poul - 2



og desuden er det befriende sidan at kunne
fortelle historier. S& lyver du jo ikke for dem,
for de ved godt det bare er historier. Selvom
du vist nok ikke har nzvnt at dit navn ogsi
bare er en historie.

Foran spejlet er du ved at tage en kontaktlinse
i, mens du overvejer om du skal fortelle dem
sandheden i aften. Fortelle om menten og de
27 dage. Du vil gerne, men det er svert efter
sa lang tid. Du er vant til at kunne skjule dig.

”Kujon. Du ter jo ikke engang vere bange”,
siger din samvittighed og reekker tunge af dig
i spejlet. Du taber kontaktlinsen og blinker
forvirret et par gange, mens du med sloret syn
prover at se om spejlet virkeligt rakte tunge af

dig.

"Du tor ikke vere bange for deden. Jeg vil
vedde med at du endnu ikke har fortalt
det til nogen den dag du der. Dit ensomme
fjols.", siger spejlet og laver en skilgjet
grimasse.

Du fér sat kontaktlinser i og kommer ind i
stuen, hvor du lige nar at se lynet sl ned i
torrestativet pa din altan. Det setter ild til din
yndlings skjorte - som ellers bragte held. "Nu
kan det ikke blive verre", sukker du.

Da lyn nummer to slar ned, er det dig det
rammer.

Du vagner op pé hospitalet og en lege
forklarer dig at du vel nok er heldig, han har
aldrig hort om nogen der overlever at blive
ramt af lynet. Desvearre er din lejlighed dog
brendt af, "men det er jo ogsd de smd ting
der gor livet vaerd at leve." Du griber en vase
ved sengebordet, men rammer ham ikke.

Din lejlighed er brandt af. Der var ellers

alle noterne om dine logne. Hvordan skal

du nu kunne kende sandt fra falsk? I din
omtumlede tilstand kan du kun komme i
tanke om #re sikre sandheder. Du klamrer dig
til dem. I aften, nar fortelleklubben mades i
biblioteket, beslutter du at afslore dem.

(1) Du er ikke lengere sikker pa hvad der er
sandt. (2) Du er verdens mest uheldige mand,
fordi du blev forbandet da du slugte en stjilen
lykkemeont, og om 27 dage skal du de. (3) Du
hedder ikke Poul.

De andre:

Hr. Hvid er en sand helt, der altid smiler.
Han introducerede dig for Astrid.

Astrid har lavet fortzlleklubben. Hun taler
aldrig for hun tenker.

Emilie - hvem er det? Du gleder dig til at
mede hende.

Stikord til Rollespil:

Opvertroisk ulykkesfugl. Frustratrion
forer til raseri. Beundrer
@rlighed men er lystlogner.
Dobbeltmoralsk. Bilder
sig ind at han ikke er
bange for at de.

Din skacbne:

Er at du i aften skal
aflore dine sandheder.
Du far chancen for

at hjelpe nogen med

at genfinde deres tabte
kerlighed.

EVﬂC:

Alt hvad du siger, om andre end dig selv, er
sandt. Det ved du. Selv nir du lige finder pa
det. Serligt nar du lige finder pa det.
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Hr. Hvid

Derklokken ringer. Du racer mod deren

og bremser i sidste gjeblik mens du lener

dig frem i rullestolen og griber handtaget,
"Sikken en gledelig overraskelse”, udbryder
du allerede inden du aner hvem der ringer pa.

Det er din nabo som sperger om hun skal
kebe nogen varer med til dig. Du griner, det
behgver hun da virkeligt ikke. Men siden
hun skal kebe ind kan i jo folges ad - sadan
en yndig dame skal jo ikke feerdes alene pa
gaden. Sa hun stetter sig taknemmeligt til din
kerestol hele vejen til supermarkedet.

I kommer til at snakke om lidt af hvert.
Hvorfor du sidder i kerestol? Det er skam
bare fordi det er sa rart. Du tror pd at man
skal nyde livet, og man nyder bedst ting nar
man sidder ned. Man kunne jo heller ikke
finde pd at std op og se en film i biografen.
Ne, livet skal nydes siddende.

Du keber et skrabelod som du straks skraber
med en gammel ment du ikke har faet sat

i mappen derhjemme. "N4, jeg vandt ikke
endnu”,
siger du.
"Du er
nok en
optimist”,
svarer
hun. "Det
haber jeg

du og
tipper pa

din hvide hat.

Og habe det gor du, for du har lert pi den
harde made, at det ikke kan betale sig at lade
sig sla ud. Som i sidste uge hvor det ene hjul
pa din kerestol faldt af da du var pd vej hjem
fra et mode i mgntsamlerklubbben. Sa sad du
der, men i stedet for at lade sidan en detalje
irritere dig tog du din taske frem og begyndte
at sortere monter. Det er sjeldent man far
sadan en chance for at sidde ude i den friske
luft - og den dalende sne.

Sne sa hvid som din bredskyggede hat. S& ren
som din skjorte. Den falder sa ustandseligt
som dit gode humer og lander bledt pa
bomuldsteppet der ligger som panser over
dine ben. En ridder pa sin metalganger, i et
hav af sne, sidder du der og trodser viljefast
elementernes rasen. "Troen pa det heroiske
er det der skaber sande helte", minder du dig
selv om og du tror inderligt pa det heroiske.

Da du var ung var du fisker. Det skete en dag
da du var ude pa haver at der med fangsten var
noget der havde sat sig fast i nettet. I fik nettet
lost og det viste sig at intet mindye end en Stor
hvid haj, si lang som tre mand. Carcharodon
carcharias. Du var hurtig til at smide nettet

i havet, men den var hurtigere. Snart var

den ogsi mat og du blev opslugt af smerte og
morke. Siden den dag blev dit liv en hird men
heltemodig kamp mod traumerne. Sidan er det

da", smiler jo, ndr man pludseligt mister nasten hele sit ene

ben. ..
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ELLER - DET VILLE DET
VEL VARE. FOR DET ER JO
IKKE NOGEN SZERLIG GOD
HISTORIE, AT FORTZALLE AT

DU BARE BLEV FODT SADAN.

... Sd det skete altsd pa dbent hav, da i var ude
med fiskekutteren. Der var hoj sogang og i ld

i forvejen dybt i vandkanten da i var tungt
laStede med jeres fangst. Skipperen si det hele ske
og besetningen besogte dig trofast pi
hospitalet i tiden efter. Men uanset
deres loyalitet indsd du at du aldrig
igen ville $td pa dekket mens bolgerne
rullede. I Starten gav du op og havde
ingen energi. Men en dag begyndte
skipperen sarkastisk at kalde dig 'Hr.
Hvid' pa grund af dit dirlige humor.

Som en spog. Men du tog det til dig = 55 % -~

og blev til Hr. Hvid. Opkaldt efter

den hvide haj der skabte dig. Nu

forstar du at dit nere mode med doden ikke
var en ulykke, men en chance for at Starte pi
en frisk og se pd livet med fornyet livsglede. 1
medgang og modgang. Uanset hvad. Der var
ikke andre end dig den aften foran spejlet, men
du svergede en hojtidelig ridder-ed i det du
antog dit nye navn.

"Jeg, Hr. Hvid, tror pa det bedste i mig selv,
det bedste i menneskene omkring mig, og

det bedste i selve livet. Jeg, Hr. Hvid, er den
eneste der kan bestemme hvordan mit liv vil
forme sig. Jeg moder hverdagens udfordringer
med ynde og verdighed og nagter at lade
modgang kue mit strilende humer si meget

som et gjeblik. Mirakler sker for dem som
tror pa mirakler."

"Jeg, Hr. Hvid, skuer fremad, ikke tilbage.
Jeg skuer opad, ikke nedad.
Udad, ikke indad."

"Troen pa heltemod er det der skaber sande

helte."

Du tager en dyb indinding og nikker til dig
selv i spejlet for du setter hatten tilbage pa
hovedet og kalder pa sygehjlperen. Din
vebner, kalder du hende. Du ranker ryggen
stolt imens hun spander din benprotese
fast og du feler det som en ridder der far

sit panser spendt pa. Der lyder

et hult *klonk* idet du monterer
lansen - den hvide paraply med
elfenbenshandtaget er feestnet bag
pa stolen. Hr. Hvid bliver kun
fanget uforberedt af en snestorm én

gang.

| En pessimist ville miske mene det
- | var et handikap sidan at skulle
have sit ben sat pd hver dag. Men
det er da en bagvendt made at se pd det. Det
er jo faktisk en fordel. Du kender ikke andre
der kan tage deres ben af nér de har lyst - og
det er skam veldigt praktisk. I starten havde
du to ben der kunne afkobles, men det blev
noget rod. Du byttede bare om pa hejre og
venstre fod og det kan du ikke anbefale. Sa du
nojes med ét der kan kobles af. Du har ikke
mistet dit ben. Du har bare byttet det med en
bedre model der kan tages af.

Og det gor du for du gir i seng for, som du
altid minder din vabner om, "Sé kan jeg
sove som et barn - jeg ved nemlig at uanset
hvad, sa far jeg det rigtige ben ud af sengen i
morgen." Og du har aldrig taget fejl. Det er
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en god dag i dag, men i morgen bliver endnu
bedre. Intet kunne vere mere indlysende.

Du blev for noget tid siden medlem af en lille
uformel klub pa biblioteket. Det startede vist
med at du medte Astrid i supermarkedet og
hun fortalte om hvordan hendes mand var
forsvundet. I aftalte at medes den aften pa
biblioteket og fortelle videre. Det har i gjort
lige siden.

Du er glad for jeres lille fortelle-klub. I
medes efter lukketid pa biblioteket hvor Poul
fra klubben kender én af bibliotekarerne. Her
forteller i om jeres liv og alle de ting i har
oplevet. Du har naturligvis masser at fortelle
og desuden er det dejligt sidan at kunne
fortelle historier. Historier ender jo altid

lykkeligt.

Det er i aften i skal modes pa biblioteket.
Du gor dig klar til at trodse sneen udenfor
og rejse gennem den merke aftenluft for at
na frem til dit andet hjem. Biblioteket. Det
bliver godt at se Astrid og Poul igen. Du kan
merke det bliver en god aften, endnu bedre

end det plejer.

Ja, du er en optimist. For det kan ikke betale
sig at vaere andet. Det er de sma ting der gor
livet veerd at leve.

De andre:

AStrid er mageles. Hun taler aldrig for hun
tenker. Men miske burde hun tenke lidt

mindre over tingene?

Poul er en
menneskekender.
Ham har du lert
meget af. Men han
smiler ikke nar so ofte
som du. Miske kunne
han lere noget af dig?

Emilie - hvem er det?
Du glaeder dig til at
mede hende.

Stikord til Rolle-
Spil:

Den aldrende hvide ridder der allerede har
besejret dragen (hajen). Montsamler. Ukuelig

optimist. Allergisk overfor katte. Ignorerer
steedig alt modgang. Romantiker.

Din &ka=bne:

Er at opdage at menten du har skrabet
skrabelodder med er en lykkemgnt med sin
egen historie. Du far chancen for at give den
bort, til én der har mere brug for den end dig
selv.

Fvne:

Alting gar godt s lenge man bevarer
optimismen. Det ved du. Nar folk bare lader
vere med at give op, ser de at du har ret,
slutningen er altid lykkelig.
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Astrid

Telefonen ringer. Du leser hojt i roret:
"Goddag. Mit navn er Astrid. Godt at

mede dig." Stemmen i roret prasenterer

sig som Lars og er i gang med en
forbrugerundersogelse - har du fem minutter?
Du bladrer hurtigt i notesblokke til du finder
en passende linje, "Tid er penge. Det er bare
et sporgsmal om at prioritere.” Stemmen
tover lidt men fortsetter sa med forste
sporgsmal.

Fem minutter efter ringer dit stopur og du
atbryder Lars midt i et sporgsmal, "Ja det er
vist alt den tid vi har i dag. Vi ses.", og legger
sa pa for han har tid til at svare. Det nager dig
lidt at du ikke havde noget mere passende at
sige, men du havde ikke lige forudset sidan at
blive ringet op. Hvad mon han nu tenker om
dig? Du gar straks i gang med at lave et par
noter om hvad du vil sige naste gang nogen
ringer for at lave en forbrugerundersegelse.
Derefter lukker du notesblokken. Dit motto
star pa forsiden: "Tank for du taler”.

Du plejede at have en mand, selvom det er en

del dr siden efterhinden. Han hed vidst nok

Michael eller Jorgen, eller sidan noget. Men en
dag kom du til ar begd en frygtelig fejl. Det var
din fodselsdag og du kom til at afslore at du var
3 dr aldre end du altid havde fortalt ham. Han
talte om hvor vigtig erlighed er i et forhold. Da
han havde pakket kufferten gik han ud af doren.
Du har aldrig siden set ham. Han har nagtet
alt kontakt siden den dag. Det vaeret frygteligr
ensomt i jeres lejlighed og det er frygteligt ikke at
vide hvor han er eller hvordan han har det. ..

ELLER - DET VILLE DET
VEL VERE. FOR DET ER JO
IKKE NOGEN SZERLIG GOD
HISTORIE, AT FORTZALLE AT
DIN MAND BARE FIK NYT
ARBEJDE LANGT VZEK OG I

GRADVIST HOLDT OP MED AT
RINGES VED.

... Sd du begyndte at ga i terapi igen. Du

havde engang veret under behandlig for at vare
lysttlogner, men troede du var over det. Nu
matte du til det igen. Du blev introduceret for
en ny form for terapi og leste en ny selvhjelpsbog
med 13 nemme trin.

Du gir du ud og henter dagens avis fra
dermatten og begynder systematisk at kigge
dedsannoncer igennem. Din mands navn star
der ikke og du giver et lille lettet suk over at
han endnu er i live. Du ville bare enske du
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vidste mere end det.

Du @rgrer dig dagligt over den fatale
fejltagelse der forte til at din mand forsvandk.
Den slags fejl vil du aldrig gere igen. Sa du er
meget omhyggeligt nir du tager notater om
hvad du skal sige i fremtiden. Nesten ligesa
omhyggelig som nér du sorterer din samling
af 542 asker tendstikker der hver minder dig
om en af de gode stunder du har haft.

"Det er de sma ting der gor livet veerd at
leve", skriver du pa din blok. Ja, det lyder
rigtigt. Du teenker pa teendstikseskerne igen.
Det vil du sige til en eller anden i _
dag, du skal bare vente pé det rette
tidspunkt. Maske kan du bagefter

fortzlle om =skerne.

Du blev for noget tid siden medlem o
af en lille uformel klub pa biblioteket. =8
Det startede vist med at du medte =
Poul pa hospitalet og han fortalte en
historie om hvorfor han var blevet
ramt af lynet. I aftalte at medes

den aften pa biblioteket og fortelle
videre. Det har i gjort lige siden.

Du er glad for jeres lille fortelle-klub. *
I modes efter lukketid pa biblioteket
hvor Hr. Hvid fra klubben kender én af
bibliotekarerne. Her forteller i om jeres liv og
alle de ting i har oplevet. Du har naturligvis
masser at fortelle og desuden er det befriende
sadan at kunne fortelle historier. Sa behover
man jo ikke vere bange for at sige noget
dumt - man kan bare genfortelle noget man

ved er klogt.

Ja du kan maske bruge nogen af dine noter

i fortelleklubben i aften. De er gode til at
lytte ndr du taler. Sa det er vigtigt at du har
noget godt at sige. Og det er vigtigt at der er

den rette atmosfere i aften. Du pakker dine 7
bedste lys, i hver sin farve. Derefter udvelger
du en tendstiksaske til at tende hvert lys
med. Hver @ske med sit eget gode minde.
En fra det hotel i var pa bryllupsrejse til. En
du brugte den forste aften fortelleklubben
medtes. Og s lige en teendstikseske med et
godt minde mere. Og en til. Og en til. 32
tendstiksasker - det ma ogsa vare nok til

én aften. De skulle jo nedigt tro at du var
merkelig.

Du har aldrig fiet nogen bern, selvom du
plejede at onske det. Det skete bare aldrig.
. Nu kan du godt finde pa at gnske du
P havde. Faktisk irriterer det dig at du
ikke har. Sa nar du ser andre folks
bern bliver du let i darligt humer.
Nogen ville sige at du hader bern.
- P Det passer ikke. Du synes bare de er
mogirriterrende fordi de minder dig
om at du ikke har en datter. Maske
skulle du fa dig en kat?

§ Foran spejlet over du dig i at sige
@ tingene pa den rigtige made. Du

§ leser op langsomt og omhyggeligt.
Sé igen lidt langsommere. S& mens
du blinker til dig selv. S med et stort
smil. Ej, lide mindre. Sddan skal det
siges. S& gar du i gang med neaste linje.

P3 vej til biblioteket gar du og ever dig

pa dine ord. En mand gar forbi og kigger
underligt pa dig da du gir og snakker med
dig selv. Men det er du vant til og du nikker
bare til ham og smiler bredt til han kigger
vek. Markeligt s bange folk bliver ndr man
smiler. Maske skulle du preve at se sur ud?

Dit hoved er allerede fuld af ideer og tanker
og ting du maske skulle preve. Men forst i
morgen. I aften skal i medes pé biblioteket
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sa du sikrer dig lige en ekstra gang at du har
husket det hele. Termokande. 7 Lys i hver sin
farve. 32 asker teendstikker. Den syvarmede
lysestage. Ja det er der altsammen. Du justerer
lidt pd din hindtaske. En af lysesstagens arme
stikker ud af den. Maske skulle du fa dig en

stgrre?

Sa opdager du at noget er galt. Helt
forferdeligt galt. Den gule notesblok har
du husket. Men der er kun 3 sider tilbage i
den og du har allerede fyldt den forste med
ord. Er 3 sider nok til i aften? Hvad nu hvis
du lgber tor? Du er lige ved at vende om og
skynde dig hjem for at hente en ny, men si
sker der noget utroligt.

Du beslutter at det nok er meningen. Nar
notesblokken er brugt op méd du have lert din
lektie. Sa har du ikke brug for den mere. Du
skal bare have brugt dine tre sider op uden at
dumme dig igen, s er du kureret og kan igen
tale frit. Det bliver den vigtigste aften i dit liv.

De andre:

Poul har haft det mest utrolig liv. Men
du fornemmer der er noget ved det der
nager ham ndr han forteller om det. Han
er en menneskekender. Det var Poul der
introducerede dig for Hr. Hvid.
Hr. Hvid er et virkeligt godt menneske.
Maske for godt. Du har aldrig set ham blive
den mindste smule vred eller sur. Det var
vidst ham der startede fortelleklubben. Gad
vide hvad han hedder til fornavn?
Emilie - hvem er det? Du gleder dig til at

" hende.

Stikord til Rolle-
Spﬂ:

Hojtlesende.

Hyggelig. Taler for hun

- "Hvis det ikke lykkey
forste gang; savprovv igen
og sov igen. Og hold scv
inde. Der er jo-i

grund till at optireede som
en komplet idiot.”

- "Bgarn e duwmme.."

- "Det exr de sma ting der
gor Livet veerds at leve."

tenker, hvis ikke hun leser hojt. Barnles.
Ville gnske hun havde en datter.

Din &ka=bne:

Er at opdage at det er tanken der teller. Du
far chancen for give din datter det liv hun

aldrig fik.

fivne:

Du kan fornemme nar folk begynder at
vrovle for meget. Siledes kan du narsomhelst
udfordre en person til om det virkelig kan
passe hvad personen har sagt. Derefter kan du
fortelle hvordan det virkelig heenger sammen.

“VIL DU VARE SOD AT
FORTZALLE MIG HVILKEN VE]
JEG SKAL HERFRA?
“DET KOMMER HELT AN PA
HVOR DU VIL HEN ,
“JAMEN, DET VED JEG
IKKE...~
“SA GOR DET INGEN FORSKEL
HVAD VEJ DU TAGER.”
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Fmi

Alarmen ringer. Verden er gaet i stykker. Igen.
"Har i fundet min dukke?"

Du blev fodt i gir. Men dit ur gar to dage for
langsomt, s& du kommer ikke til verden for

i morgen. Men det skal du altsa ikke tenke
over. Si lenge du ikke forteller det til nogen,
gor det nemlig ikke noget. Det kan du nok
forsta.

Ellers skal du ikke vaere ked af det, for sidan
er det tit. Verden er stor og forvirrende,

og lige nir man tror man har fundet ud af
hvordan den virker — sa gar den i stykker. Og
sa skal man til at vente pa at der kommer en
og reparerer den.

Miaauuuv.

Derfor er det bedst bare at lade vere med

at prove at forstd den, og istedet leve i nuet.
Selvom det er svart nir man er to dage bagud
og 11 ar forud pé én gang. For du er nemlig
11 ar gammel. Ja. P en made er det din
fodselsdag i dag. Ja, nemlig. Gad vide om der
bliver holdt en fest — med kage og fos'dags-
sang?

IC

“HVOR SKAL JEG BEGYNDE,
DERES MAJESTZET?
“BEGYND VED
BEGYNDELSEN , SAGDE
KONGEN H@JTIDELIGT, OG
BLIV VED TIL DU NAR ENDEN:
STOP SA.”

Du gnsker dig faktisk kun én ting: din dukke,
som du har mistet her pa bli-blo-te-ket. Den
har "blanke gjne", er "sa stor", "megtig sod"
og "der findes ingen andre som den".

Kender du det nir man leger at man er en
anden end sig selv? Det gor du jo nok. For
det er din aller bedste yndlings-leg. Nogen
gange leger du at du er en kat. 84 slikker du
dine poter og berster dit har — jeg mener din
pels — med dem.

Miaauuuv.

Du kan ogsé godt lide at lege at du skal
reparerer andre mennesker, hvis de er giet i
stykker og ikke smiler. Det er svert. Men du

prover alligevel, for du kan godt blive lidt ked
af det nér folk ikke virker.

Selvom du aldrig har medt dem, leger du
altid med de voksne pa biblioteket nir du er
sammen med dem. Det er det med at vaere
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“] DEN RETNING , SAGDE

KATTEN, OG VIFTEDE MED
SIN HQOJRE POTE, ‘BOR EN
HATTEMAGER: OG I DEN

RETNING , HER PEGEDE DEN

MED VENSTRE POTE, < BOR EN

UNG HARE. BES@G HVEM DU

VIL: DE ER BINDEGALE BEGGE

TO.”

“MEN JEG VIL IKKE VARE
SAMMEN MED GALE FOLK ,
SAGDE ALICE.

“AH, MEN DET KAN DU SKAM
IKKE UNDGA~, SAGDE
KarTen: “HER ER VI
ALLE GALE. JEG ER GAL.

Du ER GaL.”

forud og bagud igen. Det kan
de bare ikke forstd. Voksne leger
nemlig ikke. Maske er det derfor
de er giet i stykker? Eller maske har de mistet
deres glaskugler, ligesom du har mistet din

dukke?

Med Astrid leger du at hun er din mor. Du
kan ogsé finde pa at lege at du glemmer hvad
hun hedder, eller at du ikke kan se hende

selvom hun er lige foran dig.

Med Poul leger du kongens efterfolger og
efterligner hvad han ger. Du kan ogsa finde
pa at gore grin med hvordan hans uheld bare
er fordi han er klodset. Hvis han bliver vred er
han specielt sjov at gore nar af ved at gentage

hvad han siger.

Med Hr. Hvid leger du at han er en ridder.

Du kalder ham for den hvide ridder og
sporger om du ma preve hans hat. Du kan
ogsa finde pé at prove at gore ham sur, selvom
han ikke vil indremme nar du irriterrer ham.

Nogen voksne er sé forfeerdeligt voksne. Nar
du bliver voksen vil du vare barnlig hver
dag inden du gir i seng. Derfor legger du
altid et par minutter til side om dagen sa du
kan spare noget af din barndom op til nar
du bliver gammel. Det er det man kalder en
pensionsopsparing. Grasset er nemlig altid
gronnere nar man husker at vande det.

Du tenker tit over den slags smé ting. Som fx
nar det tordner udenfor, si ved du at man kan
telle indtil man herer tordnen og s regne ud
hvor tet pd man var ved at blive ramt. Hvis
man ikke horer tordenbraget blev
man ramt — og sd kan det jo vere
ligemeget.

Du var engang ude at sejle i da
du sé en fiskebad der skulle fange
hajer. Desverre fik hajen dog en
fiskers ben galt i halsen sd den
dede. Stakkels haj. Men den var alligevel
gammel og man kan jo ikke leere en gammel
hund at trylle. Men maske en hvalp. Hvalpe
er si spde. Men du er ikke sikker pa de ville
behandle kaninerne godt efter de blev trukket
op af hatten.

Du elsker at fi leest hojt. Sa lenge du ikke
absolut skal sove bagefter. Men en god

“JEG KAN DESVERRE IKKE
FORKLARE MIG, HR, SAGDE
ALICE, “JEG ER NEMLIG IKKE

MIG SELV, FORSTAR DU.”
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historie skal handle om en kat og sa skal den

ende godt. Ellers gider du ikke hore den.

Bli-blo-tek-et er et rart sted. Der er fyldt med
ord inde i alle begerne, og du sd engang en
film hvor en mand slap alle dyrene fri fra
zoologisk have. Det kunne du godt tenke
dig at gore med ordene. Abne alle bogerne og
ryste dem s& ordene kunne flyve ud i verden.

Men hov, nu er du her jo. P4 biblioteket. Du
begiver dig ind af hovedindgangen.

"Jeg hedder Emilie og er 11 &r. Undskyld
jeg kommer si sent, men mit ur gar for
langsomt... Har i fundet min dukke?"

De andre:

Astrid minder dig lidt om din mor. Selvom
din mor ihvertfald ikke er ligesa oldgammel
som hende. Og sé tror hun at hun ma lege
med teendstikker — og det ved du godt hun
ikke m4, uanset hvor mange tusinde ar
gammel hun er!

Poul er engang blevet forbandet sa han let gir
i stykker og bliver vred. Typisk voksne. Men
det finder du dig overhovedet ikke i. Man skal

“VIL DU VARE SOD AT
FORTZALLE MIG HVILKEN VE]
JEG SKAL HERFRA?
“DET KOMMER HELT AN PA
HVOR DU VIL HEN,
“JAMEN, DET VED JEG
IKKE...

“SA GOR DET INGEN FORSKEL
HVAD VE] DU TAGER.”

“SELVFOLGELIGT
KOMMER DU FOR
SENT.”
“DIT UR GAR JO
NETOP TO DAGE
FOR LANGSOMT.”

opfere sig ordentligt.

Hr. Hvid har en hat han engang vandt fordi
han besejrede en drage. Han smiler altid.
Men alligevel har du pa fornemmelsen han er

skuffet og let gar i stykker.

Stikord til rollespil.

Tidsles. Anti-rationel. Ubeteenksom men
medfelende. Barnlig — men ikke helt som en
11-drig. Udadvendt og impulsiv. Nysgerrig.
Elsker historier - men brokker sig sa snart de
bliver kedelige. Uforstaende og ubekymret.

Din &ka=bne:

Er at sige, "Har i fundet min dukke?”

til bibliotekarerne nir du ankommer

til biblioteket i starten OG slutningen

af scenariet. Men du finder aldrig din
dukke. I aften skal du forlade de voksne i
fortelleklubben mindst 3 gange. Du vil fa
chancen for at vise nogen meningen med
livet.

EVH@:

Du kan lege at du er en kat. De voksne ved
ikke at det bare er en leg. Du kan ikke lege
kat og pige samtidigt, og de kan aldrig mede
hinanden. Det er jo dig der leger begge dele.
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