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Keere spilleder

Velkommen til Under Regnbuen.
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noget, somde maske alleede har, mersom detror, at de manglerDen ene vil veere smuk, den
anden klog og den tredje spaendende.

De bliver sendt ud pa en rejser at finde Troldmanden, som kan opfylde deres gnshkeis de
altsaer villige til at ofre althvad de er og alt hvad de kend#a vejermgder de veesnesom vil
prgvefa hovedpersonernéil at tvivle pa sig selv. Men hvor de far var alehar de nu hinanden
og det kan maske give dem styrke til at acceptere sig seiu de er.

Under Regnbue foregar i et abstrakt univetglt ligesom dem man finder i eventyr eller
barnebgger.

Scenariebestar af femscener hvoraf den fgrste er en indlednirngy den sidste en afslutning.

Scenarieggr brug af tovirkemidler, somhar til formal at kropsliggare hovedpersonernes venskab
og deres ukkerhed

Der er en workshop far spillet, hvor teknikkerne afpra&enarietafsluttes med erkort
drgmmerejse

Scenariets eneste rekvisitter er tre stole eller et haoim er solié nok til at man kan & pa dem
og en musilafspiller.
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Rollerne

Rollerne har intet navn, intet kan og ingen alder. De har ikke s& meget andet end et breendende
gnske om at veere noget andeind de er og en dyb falelse af ensomhed.

Hovedpersonerne og alle andre i scenariets univers bliver osalt veesner. Men hvad det er for
en dags vaesnethvor meget de ligner menneskeg hvad det praecist er for et univede

befinder sig ier ikke sa vigtigtDetvigtige er spillernes oplevelse af ensomhed og venskab
igennem scenariet. Hvis hovedpersoneimar brug for en made at omtale hinanden pa, kan de
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De skrevne roller findes til sidst i scenarieteksten.



Virkemidler

Der er toprimaerevirkemidler i Under Regnbuen.

Det ene er fysiskaerhedmellem sgllerne, der viser hvor steerkt venskabet og tilliden er mellem
hovedpersonerne

Det andet handler onrhvorvidt hovedpersonernessikkerhedvinder over deres venskab, nar
hovedpersmerne i de tre midterste scendwonfronteres med en fjendtlig omverdebet foregar
praksisved, at spillederen fysisk prgver @dvirkespillerne til at st hvefor sig nar scenen
slutter. Menhvisspillerne rare ved hinanden, star hovedpersonerne sammenrauter sig ikke
manipulere med.



Neerheden

Nzerheden handler om wgring.Nar spillerne rareved hinandenholderhovedpersonerne
sammenDen fysiskenaethed mellem spillerne er i fiktionen et billede pa hovedpersonernes
voksende venskab. Med dette venskab fglger selvvaerd for den enkelte hovedperson. Nar de har
hinanden kan de modsta omverdenens han og overvinde degesnusikkerhed. De kan begynde

at tro pa, at de er gode nglsom de er

Eksempel

En af hovedpersonerne har sggt ly under Den Regnbuefarvede Paraply, mens en af de andre star
ude i regnen og ikke tar komneettere pa. Spillergrnvis hovedperson star under paraplyen

reekker handen ud til den anden. Da den anden spiller tager handen, bliver dennes hovedperson lidt
modigere og tgr vove sig ind under Den Regnbuefarvede Paraply.

Bergringerkan veere sma ting som at holde i handen eller leegge en hand pa en andens skulder.
Det er ikke sa vigtigt preecjstvordan det foregarDet er den tillid der skabes ved at turde veere
fysisk teette, som redet vigtige. Den skal give spillereekropsligoplevelse af hovedpersonernes
rejse fra akavet, ensom, indelukket sarbarhed, til trygt, teet feellesskab.

Det er vigtigt at spillerne gar langsomt frem, for rejsen mod tilliden er mere spaendemtie en
endemalet. Der kanaere tilbagefald undefejs. Wis den ene mister troen pa de amgma tilliden
opbygges pa ny.d er ingen selvfglgat defar opbyggetet staerkt venskab.

Opsummering

- Nar spillerne rgreved hinanden betyder deat deres oller stoler pa hinanden og holder
sammen.

- Den fysige neehed og det venskajdet repraesentere, opbygges langsomt. Det er ikke let
for hovedpersonerne at stole pa andre ngr de konfronteres med en fjendtlig omverden
kan de nemt miste troen pa sig selv og deres venskab.




Usikkerheden

| de tremidterste scenebliver hovedpersonerne madf en fiendtligomverden somprgver at fa
dem til at tvivle pa sig sel@mverdenens pres vises vt spillerne i hver af de midtetes scener
har slutpositioner, der afgar,om hovedpersonerndukker underog mistertroen pa sig seheller
om de formarat std imod Slutpositionerne ekonkrete placeringr i lokalet, som f.eksat sta ved
den ene vaeg eller at sidde pa gulvBpillederen simulerer omverdenens pres ved at prave at
traekke spillerne i retningen afen slutpositionder betyder at hovedpersonerneukker under

For atspillerne kan na deslutposition der betyder at hovedpersonerne har staet imsttalde
rgre ved hinanden

Spillerne skal som udgangspunkt falge spillederens fysiske opfordnmgdmindrede rgrer ved
en af de andre spillere.

De spilleresom nar tilden slutpositionhvor hovedpersonerne modst@mverdenens pres,
starter den neeste scenmed at stssammenog holde hinanden i handen.

Spillere som endemed den slutpositionhvor hovedpersonetukker under, vil starte den naeste
scene med at stalenelidt fra de andre.

Eksempel

| scenen med Havear slutpositionenhvor hovedpersonerne star imgaat stille sig op pa et bord
eller pastole. Slutpositionenhvor en hovedpersoender scenen aleper atsidde ned pa gulvet

Hovedpersonerne er i Haven, hvor et af De Smukke Veaesner forteelldnvaehgegyldige de er.
To af spillerne tager hinanden i handen og deres hovedpersuaes veesnet igen. Den sidste
hovedperson tger vaesnet ord til sigpdleren far tiloudt de andres haendenentager ikke imod
dem Hans hovedperson er for usikk8pillederenrykkerforsigtigt spilleren ned, indtil denne
sidder pa gulvetSpilleren er dermed enhdlenei denne sceneDe andre to spillere nar op pa et
bord og ender derfor scenen sammen.

Nar du som spilleder prgver at fa en spiller til f.eks. at szette sig metktékke meningen at du
fysisk skal tvinge vedkommende. Du kan laegghdm pa spillerens skulder og leedigit veegt
p3, indtil spilleren fglger med.

Opsummering

- | de midterste scener er dstutpositionerne (en placering i rummeter viser om
hovedpersonernestar imod elletbukker under for omverdenens pres.

- Omverdenens pres vises vl Fillederen praver fysisk gtavirkespilleren til at ende
medden slutpositionsom betyder ahovedpersonerbukker under

- Hovedpersonerndan sta imod omverdenens prdwis de star sammen, dvs. spillerne
behgver ikke at fglge spillederens fysiske opfordringeis
de rgre ved hinanden.




Workshoppen

Giv spillernggod tid tilhver afgvelserne.
Start med at ddele rollerne og forklae virkemidlerne
Farste gvelseFokus pa kroppen:

Bed spillerne om atgrundt, meerke deres kropleegye maerke tillugte oglyde, hvad de ser og
faler. De skal pave paikke at fokuserepa de tankerder kommer, men pa de falelser der opstar.
Sa skatle teenke pa deres rolle ogehynck at finde sma bevaegelsater passer til de falelseder
er i rollen. Ensomhed, laengsel, usikkerhed aliens gode sider.

Anden gvelse @ve reerheden

Spillernestari en cirkel med lukkede gjne. De straekker haenderamfogundersgge forsigtigt
hinandens heender. Nar de begynder at fgle sig trygge, kan de rykke leengere frem mod de andre.
Hvis de faler sig utryggkan de rykke leengere veek.

Tredje gvelse @ve reerheden som veern modsikkerheden

Spilledererstarter med at skubbe forsigtigil en spiller, som fglger med uden modstaritfter et
gjeblik kan de andre spillere raekke ud og fa kontakt til den spiléarbliver skubbet rundt. Nar

der er fysisk kontakt mellem spillerne, kan den spiem bliver skubbig begynde at sta imod.

@velsen gentages til alle spillere har pravet at lege med at fglge med og sta imod.

Herde gvelse Ensomheden

Dillerne fordeler sig pa gulvebDe skateenke pa deres karakter. Hvordan den har vaeret ensom
hele sit liv. Hvordan degerne vil veere som andre, vil beundres og elskes, sa den ikke er ensom
mere. @ skal dergve at forestille sig falsen af ensomhed og preve atdge sigsa felelsen

bliver kropsligt forsteerket.




Scenerne

Scenariebestar af fem scener, som fastlagt pa forhand.
Den farste scene er en indlednisgene, hvor hovedpersonerne sendestafispa deres rejse.

| de tre midterste scener konfronteres hovedpersonerne med omverdenen i form af henholdsvis
de smukke, kloge og spaendimvaesnerDisse scener har ikke ftstlagt forlgb, men handlesm
hovedpersonernes mgde med de veesrsam de beundrer.

| den sidstescene stilles spillerne over for valgetn de vil have deres gnsker opfyldt eller forbjive
som deer.

Under hver scene er ddorslag til musikMusikkenkan findes pa Itunes store.
Spillerne skal fgr spilstart vide: at

- Scenariet handler om hovedpersonernes rejse fra ensomhed og usikkerhed mod
feellesskab og selvvaerbBet spaendende ligger i karakterenes indre ka®@pillerne ma
lade hovedpersonerne ggre det sveert for sig selv.

- For athovedpersonerne kanvervinde usikkerhedema de stad sammen. Spillerne kan
ikke opna den slutpositionder betyder at hovdpersonerne har staet imod
omverdenens presned mindre de grer ved hinanden.




Den RegnbuefarvedeaRaply

Torvet er gdeDet regner. Draberne udvisker farverog ger alle omrids tdgede. Men midt i den
gra, kolde og vade verden daler en kaskade af stralende farver langsomt mod jorden. Det er en
stor, regnbuefarvet paraply. Her mgdes de tre hovedpersoner for farste, gagrgs de sgger ly for
regnen.

Handling
Sceariet starter, da detre hovedpersoner mgdes unden stor regnbuefarvede paraply.

Nar hovedpersonerne har haft lidt tid til at laere hinanden at keridérvles paraplyen pludselig
op af et vindstagd og de tre hovedpersoner hvirvier med.

Paraply og hovegkrsoner lander i en stor bunke pa en gde gadlelen titter frem og tagen letter.

Damen Med Paraplyen finder hovedpersonerbBet er hendes paraply. Som tak for at have
fundet denforteeller hun hovedpersonerne m Troldmandersom kan opfylde deres gnsker.

Alt hvad hovedpersonerne skal ggre er at fglge den glitregdks, vej som vil fgre dem til
Troldmandes hus

Starfpositioner

Spillerne starter med at std lidt fra hinanden og kan rykke teettere samn@rhovedpersonerne
begynder at lzere hinanden at kende.

Musikforslag

Lied Der Moskwa, Georg Pommer, Edition Rond@llicusmusik




