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Du blev født. Du voksede op. Du havde en lykkelig barndom i naiv forventning om, at hele verden ville dig det godt, og at livet 

altid ville forblive trygt og dejligt. Så blev dine forældre skilt, og din far flyttede væk. Og alt forandrede sig. 

Din mor giftede sig med en ny mand, og de fik et barn. 

Din tillid til verden var brudt. 

Du færdiggjorde det sidste år af folkeskolen og startede på gymnasiet. Der har du gået i to år nu, og det har langt fra gjort dit liv 

lettere. 

Din mor bruger sin tid på den nye familie. I skændes tit, så du er flyttet ud i garagen. Der er fred og ro. Og meget ensomt. 

Du har trukket dig ind i dig selv og væk fra verden. Du spiser med din mor og hendes nye familie, men snakker sjældent med 

dem. Du går på gymnasiet med en masse jævnaldrende, men ser dem aldrig, når I har fri. 

Du er Drengen der sjældent bliver set. Du er Drengen der cykler lange ture for at komme væk. Du er Drengen der sidder i parken 

og ville ønske, at han turde gå hen til de andre drenge, der sidder og drikker og griner, men du er bange for at blive afvist. Du er 

Drengen der ville ønske, at han turde fortælle den mørkøjede pige med tørklædet, at hun er den sødeste og kønneste pige på 

gymnasiet, selvom hun aldrig siger ret meget. 

Du er Drengen, som savner sin far, og som hver gang telefonen ringer inderst inde håber på, at det er ham der ringer. Du er 

Drengen der føler sig fanget i sit liv og ikke ved, hvordan han skal komme videre. Drengen, som slår tiden ihjel, mens han venter 

på, at et eller andet skal ske, så han kan begynde at leve igen. Ligesom da han var yngre. Ligesom da hans forældre stadig var 

sammen, og han var verdens centrum. 

Du misunder tit din nye lillesøster, fordi hun har en hel lykkelig barndom foran sig, før hun skal til at være voksen og ensom. 

Hvis du så i det mindste havde haft en kæreste. Eller i det mindste havde prøvet at gå i seng med en pige. Det er det eneste 

lyspunkt, du kan finde ved at blive voksen. Men det nytter ikke ret meget, når du er for genert til at spørge en pige ud. 

Alting var så meget simplere engang… 

 

 

Omdrejningspunkt for rollen: 

Lære at blive voksen og at tage ansvar for sit eget liv. 

 

 

Temaer for alle rollerne: 

Ensomhed 

Overgangen fra en fase i livet til en anden.  
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1. Akt: Afsked 

 

Form: 

Sandkasse. Fortællende. Der klippes mellem de tre historier. 

 

Varighed: 

Fra “Hovedpersonerne vågner” til “Toget kommer” 

 

Karakter mål: 

At få sagt farvel til deres nuværende liv og blive klar til forandring. 

 

Det Blå Rum: 

Er et sted hvor hovedpersonerne kan mødes. Her kan de tale frit om alting. 

 

Fokus: 

Hovedpersonernes tanker og følelser, spillerne skal lære dem at kende. 

 

Stemning: 

Stilhed, melankoli, frygt og accept.  
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2. Akt: Rejsen 

 

Form: 

En række på forhånd fastlagte scener.  

 

Varighed: 

Fra “Toget” til “Bjerget” 

 

Karakter mål: 

Udvikling (ved at give sig selv nye navne) 

 

Det Blå Rum: 

Bruges til at spille scener hvor hovedpersonerne kan være ærlige overfor hinanden.  

 

Fokus: 

Hovedpersonernes handlinger og udvikling, verdens forsvinden. 

 

Stemning: 

Drømmeagtig, nysgerrighed, accept og forandring. 
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3. Akt: Verdens Ende 

 

Form: 

Semilive (fysisk placering), flyder ind og ud mellem Det Blå Rum og deres virkelighed,                         

der er ved at forsvinde.  

 

Varighed: 

Fra “Bjerget” til “Verdens undergang”. 

 

Karakter mål: 

Gøre status, evt. finde fred. 

 

Det Blå Rum: 

Flyder sammen med virkeligheden. 

 

Fokus: 

Tanker, følelser og minder. Forsøg på afklaring. 

 

Stemning: 

På grænsen mellem liv og død, fantasi og virkelighed. Halvt i søvne (døende), nærhed, tryghed,        

frygten for undergangen.  
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Verden og Det Blå Rum: 

 

Scenariets univers: 

Minder meget om vores egen nutid, men er det ikke. 

Gør ikke brug af stednavne (København, Amagerbrogade, Jens), men af betegnelser       

(Byen, Den Store Gade, Manden) 

Gør ikke brug af årstal (men gerne tidsangivelser som dage, timer og år) 

Er et slags billede på vores verden, som ligger udenfor tid og sted. 

Er absurd, på den måde at man ikke stiller spørgsmålstegn ved tingene.                            

 

 

Det Blå Rum: 

Et sted for hovedpersonernes tanker/drømme/refleksioner. 

Er ikke som sådan en del af scenariets univers, men har indflydelse på det. 

Man kommer dertil ved at række hånden op. 

Man kan tage flere med derind, men kun andre hovedpersoner. 

Spilleren, der tager initiativ til at anbringe sin hovedperson i Det Blå Rum, beskriver stedet. 

 


