AND 1LOST MY FANGS...



I am a vampire
I am a vampire
I am a vampire
I have lost my fangs

So I'm sad and I feel lonely

So I cry and I'm very angry

And I eat some garlic

So I'm no more satanic yeah yeah

I am a vampire

And I'm looking in the city

But the pretty girls don't look at
me

Don't look at me

Cos' I don't have my fangs
Cos' I have lost my fangs

I am a vampire
I am a vampire
I have lost my mouth organ

I am a vampire
I am a vampire
I have lost my mouth organ

So I get bored and I shout

So I eat pop corn and I put on
weight

And I sing but my voice is breaking

And I want to play the guitar 4 : spillere

But my guitar is out of tune 1: spilleder
I am a vampire 2 timer : varighed
And I'm looking in the city .

But the musicals don't play with Cleo Hatting : skaber
me

Don't play with me
Cos' I don't have my mouth organ O O
Cos' I have lost my mouth organ



AND I LOST MY FANGS...

er et novellescenarie, der handler om at have det lidt harde-
re end alle andre. Det handler om at miste det, der gor dig til
dig og mig til mig; det handler om, hvordan vi til tider bygger
hele vores identitet op omkring flygtige og overfladiske ting, og
hvordan vi handterer det, nar disse forsvinder — og hvordan vi
far alle de andre til at forsta, hvor hardt vi altsa har det.

SETTINGEN er et stottemode for vampyrer, der pa den ene el-
ler anden made har mistet deres hugtender. Gruppen hedder
AT — Anonyme Tandlose, og det er det forste mode, sd ingen
kender umiddelbart hinanden.

Spillerne tager rollerne som tandlgse vampyrer, imens spillede-
ren tager rollen som terapeut. Alle vampyrer er triste, vrede,
bedrevede over at have mistet denne ellers meget essentielle del
af dem, og alle sidder med en folelse af at have mistet noget af
dét, der gor dem til dem, de er.

STEMNINGEN er tragikomisk; der er ingen tvivl om, at disse
vampyrerne har det utroligt sveert og star overfor en identitets-
krise, der far hele deres verden til at ryste; men scenariet er pa
ingen made et alvorligt fele-putte-rere-drama. Selvom rollen ta-
ger situationen gravalvorligt (pun intended), skal der pa me-
taplanet vaere masser af plads til at grine af smaligheden og de
absurde tillidsevelser, terapeuten hiver rollerne igennem.

ROLLERNE er alle (med to undtagelser) karakterer hentet fra
popkultur. Hver karakters mest karakteristiske treek er kort
beskrevet, men de skabes i stor grad af den enkelte spillers egen
viden og fordomme om dem. Det gaelder om at spille pa stereoty-

perne.

Derudover vaelger hver spiller et "stadie af sorg”, ud fra Kibler-
Ross’ ”5 stadier af sorg”. Sa selv hvis man skulle sidde med en
spiller, der ikke kender én eneste vampyr fra de sidste 20 ars
film og TV, er stereotyperne til at forsta og nemme at spille pa.

STRUKTUREN er meget los; der er ikke opsat bestemte scener,
spillerne skal na igennem, og der er ingen tidsplan, der skal fol-
ges. Som terapeut styrer spillederen moedet og bestemmer, hvad
der skal ske hvornar. Man kan sagtens laegge en plan for, hvilke
gvelser man vil lave, og hvad man gerne vil snakke om, men det
handler 1 stor grad om at understotte spillernes historier — ikke
om at styre dem.

TERAPI FOR TANDLOSE 101 er terapeutens handbog og
spillederens hjzlpende hand. Folderen indeholder en spandfuld
ovelser, der kan bruges under scenariet; mantra; introduktion
til gestaltterapi; etc. Handbogen er lavet saledes, at der kan re-
fereres til den under spillet uden at edelaegge nogen illusioner.

Folderen er en guide — ikke en regelbog. Det er op til spillede-
ren, hvor meget den vil blive brugt.

KORT SAGT er And I Lost My Fangs... et simpelt scenarier,
man kan ga til pa mange forskellige mader. Sa leenge spilleder
og spillere forstar konceptet og er enige om at ville have det
sjovt, kan det ikke ga helt galt.

HORT FORTALT



TERAPEUTEN

Spillederens vigtigste opgave er at understotte spillerne og
hjelpe dem med at fortelle deres historier. Hvordan det helt
preecis gores, er op til spillederen. Her folger tre eksempler pa,
hvordan rollen som terapeut kan handteres:

FIK DET I HANDEN FOR 5 MIN. SIDEN

Terapi for tandlose 101 giver som sadan et faerdigt terapi-forleb.
Hvis man lige har faet stukket scenariet 1 haenderne, eller sim-
pelthen ikke har megen erfaring med at spillede, kan man sag-
tens folge folderen — sa leenge man blot husker ikke at over-
trumfe spillerne, og giver dem plads og mulighed for at forteelle
deres historier.

DVZAL 1 SKYGGEN

Terapeuten behoves ikke at fylde seerlig meget. En made at spil-
lede scenariet er ogsa at holde sig sa meget til skyggerne som
muligt. Iseer hvis man har en meget selvsteendig spilgruppe,
kan man sagtens negjes med at satte enkelte ovelser eller sam-
taler 1 gang, lade spillerne styre, hvordan det udvikler sig, og
kun bryde ind, nar der er brug for at deeskalere en smule — eller
nar der er brug for at kaste lidt ekstra breende pa balet.

JEG ER EN GLITRENDE PARTY-VAMPYR

Terapeuten kan ogsa agere en femte spiller med et ekstra an-
svar. Spillederen méa gerne fylde og tage en stereotyp terapeut-
rolle pa sig. Ligegyldigt om det er den psedagogiske rytmetera-
peut eller en af de overskydende vampyr-roller, s tager scena-
riet pa ingen made skade af, at spillederen leger med. Sa leenge
man husker stadig at spillede og at give plads til spillerne, kan
man bare ga amok.

GZALDENDE FOR ALLE

Ligegyldigt hvordan ens spillederstil er, geelder det dog, at ens
hovedansvar er at fa spillernes historier frem. Hj®lp dem pa
vej, der ikke selv tager initiativ, og stot dem, der gor. Brug evel-
serne til at understotte spillerne.

EKSEMPEL:

Dracula har sveert ved at forteelle om sin barndom. Derfor scetter
terapeuten gang i en omgang gestaltterapi. Edward Cullen skal
lade som om, han er Draculas mor, imens Dracula igen er 5 dar
gammel.

Pa den made kan Edward-spilleren stotte og hjelpe Dracula-
spilleren, hvis han gar i sta.

HEJ SPLLIDER



TERAPI FOR TANDLOSE 101

Det er en handbog og en guide — bade in- og offgame.

Lees den igennem inden scenariet, sa du har en ide om, hvad du
vil seette spillerne til. Brug den som inspiration, som handlings-
plan, gimmick, etc.

Til to af evelserne skal der bruges rekvisitter. Hvad, der preecis
skal bruges, athaenger af hvilke gvelser, spillederen vil lave; det
kan veere en ide at have alle rekvisitterne til alle evelserne —
man ved aldrig, hvornar man far lyst til at improvisere og &n-
dre den oprindelige plan.

GVELSERNE, DER KRZAVER UDSTYR, ER:
: S.N.O.L. (s. 6): fire blyanter, kuglepenne, spisepinde eller
lign.

Pingviner pa en isflage (s. 9): et stort stykke papir (skal
have plads til at alle fire spillere kan sta pa det)

LIDT EKSTRA

I handbogen er de alle beskrevet med formal, fremgangsmade
og in-game fluff. To af evelserne har dog ogsa brug for lidt off-
game forklaring, saledes man kan fa sa meget ud af dem som
muligt.

GESTALTTERAPI (S. 12)

Denne ovelse er teenkt som en af grundstenene i scenariet og
ma meget gerne fylde. Gestaltterapien er et rigtig godt redskab
til at fa fortalt de historier, spillerne kommer op med. Sa veer
ikke bange for at bruge den flere gange.

Ovelsen giver plads til flashback-lignende scener, og man kan
sagtens tage en runde, hvor man alle vampyrer skal op og hj=l-
pe hinanden med at udspille hver deres historie om et bestemt
emne.

EKSEMPEL:

For at scette gang i det hele, vil terapeuten meget gerne hore om,
hvordan vampyrerne har mistet deres hugtender. Derfor scetter
han gang i en runde gestaltterapi, hvor alle skal udspille lige
netop den situation. Hermed bliver alle spillere aktiverede, da de
udover at skulle finde pa og forteelle deres egen historie ogsa skal
veere statister i de andre spilleres historier.

MENTALISERING (S. 14)

Mentaliseringsovelsens ypperste formal er at vaere afsindigt fru-
strerende. Det geelder simpelthen om at stille s& mange sporgs-
mal som muligt—Ilidt ligesom et fem-arigt barn, der bliver ved
med at sperge "hvorfor?”.

EKSEMPEL:

Terapeut: Huilket humor ser du her?

Dracula: Vrede.

Terapeut: Ja, godt. Kan du uddybe det lidt?
Dracula: Den ser sur ud.

Terapeut: Rigtig godt. Hvordan kan du se det?
Dracula:

Terapeut: Huvorfor tror du, den er sur?
Dracula:

Det galder bare om at presse pa med de irriterende sporgsmal;
en fantastisk made at fremtvinge en reaktion hos rollerne.

HE) SPLLIDRR



OPSATNING

MODELOKALET

Et af scenariets virkemidler er den fysiske indretning af rum-
met. Ligesom man ser det til ethvert AA-mede 1 Hollywood-film,
skal stole til spillerne og spillederen ssettes op 1 en lille rund-
kreds (se billede). Der ma gerne veere god plads 1 midten, men
ellers kan der altid rykkes rundt pa stole 1 lebet af spillet.

ROLLERNE

Spillerne velger selv deres roller. Hver er beskrevet via et bille-
de og et character sheet. Der er intet hemmeligt 1 karaktererne,
s& spillerne kan bare kigge alle karaktererne igennem, for de
veelger.

DE 5 STADIER AF SORG

Nar spillerne har valgt deres roller, skal de vaelge deres sorg-
stadie. Kiibler-Ross’ 5 stadier af sorg er bensegtelse, forhand-
ling, vrede, depression og accept.

Side 4 1 Terapi for Tandlose 101 har en uddybning af de 5 stadi-
er.

Spillerne fordeler de fire forste stadier imellem hinanden; ingen
har det samme stadie, ingen har endnu naet accept.

Den enkelte rolles stadie er ment som en hjzlpende hand og in-
spiration til spilleren. Man beheves altsa ikke konstant at rabe,
fordi man har vrede, men det giver spillerne en ide til, hvordan
deres rolle forholder sig til sit tab.
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BRIEFING

Scenariet er semilive, og der skal veere plads til bevaegelse. Det
kan derfor veere en god ide at aftale med spillerne, hvor meget
fysisk spil, de egentlig vil have. F.eks. kan man aftale, at man
under ovelser godt ma komme tet pa hinanden, men at man i
konflikt-situationer holder sig fra fysisk kontakt og holder sig
til at veere verbale.

Gor spillerne opmeerksomme pa, at det er et novellescenarie, og
at tiden derfor er begranset. Det betyder, at konflikter ikke
skal gemmes pa for leenge, og at man skal huske at give plads
til hinanden; alle skal gerne na at have deres 30 seconds of fa-
me. Selvom Dracula virkelig ikke bryder sig om Edward Cullen,
nytter det ikke noget, at han afbryder hver gang, Edward forse-
ger at dele sine sorger.

Forklar spillerne, at de befinder sig til deres forste AT-meode, og
at scenariet ikke nedvendigvis gar ud pa, at deres rolle skal fin-
de fred med sit tab. Det gar nsermere ud pa at fremstille sig selv
som den, det er allermest synd for.

Gor opmeerksom pa dobbeltheden 1 scenariet —at det pa me-
taplanet hjertens gerne ma vare fjollet og melodramatisk, men
at rollerne samtidigt arbejder med et dybt traumatisk tab, de
selv tager meget alvorligt.

Der er ingen regler, udover dem 1 selv fastleegger. Forklar at
scenariet 1 stor stil er fri leg, og at spillerne derfor ikke skal vee-
re bange for at bryde ind og forteelle. Scenariet skabes af de hi-
storier, spillerne finder pa; terapeutens evelser er virkemidler,
der bruges til at seette gang i disse historier. Der er altsa ikke

noget, der gar 1 stykker, hvis en spiller afbryder en ovelse, fordi
den vaekker sa mange folelser 1 rollen, at vedkommende bare
ikke kan fortseette.

Det handler om at forteelle historier—ligegyldigt om det er hi-
storier om traumatisk barndom, dremme om fremtiden eller hi-
storien om, hvordan man mistede sine hugtender.

OPVARMNING

Der er ikke indlagt meget opvarmning i scenariet, da det er op-
lagt at starte ud med en samarbejdsevelse eller lign., for pa den
made at varme spillerne op igennem selve scenariet.

Der er dog to simple gvelser, der kan saette gang 1 spillerne:

BRAINSTORM

Tag lidt tid til at diskutere lost og fast om fiktionen og karakter-
ne. Hvilke problemer medferer vampyrernes tab af hugteender?
Jeg har aldrig set Underworld — hvem er Selene? Ved menne-
sker, at der findes vampyrer? Er din kappe i velour eller satin?
Etc., etc., etc.,

EN PERSONLIG HISTORIE

Hvis spillerne har brug for at varme op mentalt, kan man lave
en hurtig runde, hvor man deler en oplevelse; den tunge udgave
er at dele et personligt minde om et tab; den lette udgave er at
forteelle om ens yndlings vampyr-film/-bog/-serie/etc.

Sporg spillerne hvad de har brug for og lyst til.




OPVARMNING

Der er som sadan ikke indlagt nogen opvarmning i scenariet, da
det er oplagt blot at starte ud med en samarbejdsevelse eller
lign., for pa den made at varme spillerne op igennem selve sce-
nariet.

Ellers kan en simpel opvarmningsevelse veere at fa spillerne til
at ga som deres rolle. Spillerne gar simpelthen bare rundt i
rummet, imens de stille og roligt teenker over deres kropssprog
og far det til at passe til deres rolle.

Hvis spillerne har brug for at varme op mentalt, kan man lave
en hurtig runde, hvor man deler en oplevelse; den tunge udgave
er at dele et personligt minde om et tab; den lette udgave er at
forteelle om ens yndlings vampyr-film/-bog/-serie/etc.

Sperg spillerne hvad de har brug for og lyst til.

SAT I GANG

Strukturen er fri, men her er et par ideer til at satte 1 gang,
holde 1 gang og at afslutte.

Metoderne her er beskrevet mere detaljeret 1 Terapi for tandlese
101.

VELKOMMEN
Start med en klassisk navnerunde, hvor alle gentager navnet pa
den, der lige har praesenteret sig.

Leeg ud med en ryste-sammen ovelse, og introducer rollerne til
AT’s mantra.

VI SKAL DYBERE IND

Brug ovelserne til at satte de forskellige roller 1 gang med at
forteelle historier. Nogle ovelser laegger op til bestemte typer af
historier — sorg for at variere lidt, og preov at se, om ikke du kan
finde ovelser, der far prikket til de forskellige roller.

AFSLUTNING

Du bestemmer, hvornar scenariet slutter. Hvis en oplagt afslut-
ning dukker op helt af sig selv, kan du altid bare valge at stop-
pe der.

Ellers kan du tvinge rollerne til at tage et valg omkring, hvor-
vidt de vil acceptere deres tab eller ej; hvorvidt de vil ga fra me-
det eller blive; etc.

Brug f.eks. afskeds-"brev’-ovelsen (s. 15) 1 Terapi for tandlese

HLAR - PARAT - START



TANDLOSE™

ANONYME
NDMELDINGSBLANKET

"o 1 dazzle you?"

—lp——
NAVN: Edward Cullen

KENDT:  pwillight
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EVNER

Taler SOLlysS (glimter dog)

Telepati

Oberservation af sovende teenagere
Pgling af fglelser

Superstyrke, superfart, etc.
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NDMELDINGSBLANKET

var en flicka eee skulle du tycka

wom jag inte

———

NAVN: .
Ell

KENDT:  1ad Den Rette Komme Ind
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EVNER

Kan forvandle sig til et monster
Kan flyve

Uskyldigt udseende

skarp til puslespil

Kgligt overblik
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BAGGRUND
Bosiddende i Sverige. 12 ar ved skabelse.
Modenhed skifter mellem parnlig gleede/
usikkerned 08 en moden ro/ overblik/
distanceret observation af verden.

Kgn, ikke defineret.
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ANDLOSE™
NDMELDINGSBLANKET

"Did you think I'd be your daughter forever?

%

———

NAVN:  Claudia

KENDT: Interview With A Vampire
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EVNER

At veere pedarende

At blive ekstremt forkeelel
Manipulation

Klaver (klassisk)

BEnormt intelligent

%
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skabt som 5-arig). Har geraf et stort had til

G fOI‘hOld




TANDLOSE™
NDMELDINGSBLANKET

", 2y 3y B 5, 6y T» 8, 9, 10, 11, 1%, 15

bgrn. Generelt mildt

ver dog defensiv,
eller taler darl

roligt god med
men bli

teelle

Er ut
temperament,
ikke lader ham
matemabik.

i e
NAVN: Count von Count
KENDT: Sesame Street
i e
EVNER
Kappebaering med stil
Paedagogik
At teelle
Undervisning 38 matematik
_*—
BAGGRUND

nvis man
igt om
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NDMELDINGSBLANKET

"1 just want my dad to notice me."
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NAVN:  Ma

KENDT'- Adventure Time
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vedsageligt rock)
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E TANDLO SE™
NDMELDINGSBLANKET

"I don't give & piss about atonement or destiny.
Just because T've got me & soul doesn't meall I'm

gonna let myself ve lead around DY o

———

NAVN: william "Spike" Pratt

KENDT: Buffy—The vampire Slayer
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EVNER

Poesi

At rocke ekstremt afblegel har
Fgling af fglelser

Indehaver af sjeel

prab af vampire slayser
Scoring af vampire slayer

—p——

BAGGRUND

glad for irsk folkemusik.

1 nans 11V som menneske, var han kendt som
Wwilliam den plodige pga- hans eftersigende
"Hloody awful" poesi.

%




E TANDLO SE™
NDMELDINGSBLANKET

"Du kan flygte, men jeg ved, nvor du vor."

———

NAVN: Rico Mortis

KENDT: Nattens Engel
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———

EVNER

Kan forvandle sig til en flagermus
Forfaerdeligt forferende

One liners

Kan fiyve

Kan beere kalvekras

Andre udseende (skifter mellem ung,
gammel 08 monster)

%

—p——

BAGGRUND

vVar preest som menneske. Blev skabt i et
forseg pé at jage en vampyY, der neergede
hans landsby. Efterlod kone og et parn.
Forvreengel sin stemme, nar han taler (muligt
Batman—kompleks).
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E TANDLO SE™
NDMELDINGSBLANKET

NAVN:  Ggraf Orlok

KENDT: Nosferatu, eine Symphonie des Grauens

%
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Indehaver af slot
Intens creepiness
Kontrol af rotte—heel, der bor i hans

kiste
Kan forvandle sig il yr
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E TANDLO SE™
L DINGSBLANKET

INDME

taste as good as your prother.’

"Let's see if you

b
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———

NAVN: Santanico pandemonium

KENDT: From Dusk 'Till Dawn

A

—lp——

EVNER u
Eksotisk dans
Forvandling ti e veesen
Gode 1ederegenskaber
God forretningssans

1 slange—lignend

Man—eating

%

i
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stammer fra Mexico.
VampyX Dronning over

club/ vordell
Traumatisk parndom (far nar forsezbt at myrde
nende adskillige gange) #

"Titty Twister" (strip
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E TANDLO SE™
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"Obfuscate, s&' du neest'n usynii!'
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———

NAVN: Raven fra Fyn

KENDT: Dancing With The Clans
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E TANDLO SE™
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"My heart is not cold. It's proken."

———

NAVN: Selene

KENDT: Underworld

%

—p——

EVNER

Pistolskydning,

At sparke rov

MestreX 1gb og kamp i korset
Kan beere spandeX
Staedighed/beslutsomhed
Disciplin

%
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BAGGRUND

Har i sit virke som "Death Dealer” nedkeempet
utallige varulve. Har sveert ved at slippe
arbejdet 1 fritiden 0& har en tendens til at
isolere sig.

Har en tendens til at formulere sig meget

+ dramatisk.
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TANDLOSE™
NDMELDINGSBLANKET

"What, you don't like rice? Tell me Michael, now
could a billion Chinese people pe wrong?"

—p——

NAVN:  David

KENDT: TLost Boys

%

—p——

EVNER

Kan beere en afblegel "mullet'
Gode 1ederegenskaber
Sarkasme

Karismatisk

Flirting

Kan skabe optiske ijllusioner

%
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BAGGRUND

Forevigt teenagel. Meerkes tydeligt pd person”
lighed. Har en vande af teenage—vampyrer, der
kalder sig "L,ost Boys'

Har sveert ved at 1eegge 1980'erne bag sig.

%
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ANONYME TANDLQ@DSE?* er et feellesskab af vampyrer, der deler deres
oplevelser, styrke og hab med hinanden, sdledes at de kan lose deres feelles
problem og hjeelpe andre til overkomme tabet af deres hugtender.

* Det eneste krav for medlemskab er et onske om at overkomme ens tab.
Der er ingen afgifter og gebyrer for A.T. medlemskab; vi er selvbeerende
gennem vores egne bidrage.

* A.T. er ikke tilknyttet nogen sekt, trosretning, politik, organization eller
instituation, onsker ikke at at deltage i nogen form for kontrovers; hverken
tilslutter eller modscetter sig nogen sag.

* Vores primceere formal er at forblive vampyrer i hjertet og hjelpe andre
tandlose vampyrer med at opnd fred i efterlivet.

Jeg er ikke mangelfuld
Selvom jeg er tandles
Jeg er stadig mig
Jeg er stadig vampyr
Der er stadig bid i mig

En Deklaration Af Enhed Jeg Er Ansvarlig
Dette skylder vi til A.T.s Nar nogen, hvor som helst,
fremtid; at saette vores feel- griber ud efter hjeelp, vil

les velfserd forrest; at holde A.T’s hjelpende hand aljcid
veere der. Og for dette, er jeg

vores faxllesskab sammen. .
ansvarlig.

For pa A.T. enhed afhaenger
vores efterliv og efterlivet
hos de, der vil komme.
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Introduktion

VELKOMMEN TIL ANONYME TANDLOSE

Forst og fremmest — tillykke! Du star 1 dag med denne bog i1 han-
den, fordi du har gennemfort AT’s officielle 3-ugers aftenkursus og
kan dermed kalde dig en certificeret AT-terapeut.

I denne bog vil du finde et komplet terapiforleb, saledes at du med
det samme vil veere 1 stand til at hjelpe vampyrer, der 1 dette
ojeblik keemper med et altoverskyggende tab.

Dit job som AT-terapeut er, at minde dine deltagere om, at de —
trods deres tab — stadig er vampyrer. Vi vil derfor ogsa referere til
deltagerne som vampyrer i denne handbog og foreslar.

Sa husk: du kan gere en forskel — det handler blot om at komme
derud og tage fat!

Anonyme Tandloses terapiprogrammer er alle bygget op omkring
anerkendte psykologiske studier, og en gennemgdende tro pa, at
alle vampyrer fortjener et lykkeligt efterliv. Disse programmer er
sammensat med hjertevarme og en tro pa, at alle kan blive hel-
bredt, hvis blot de virkelig ensker det.

Terapi for tandlese — 101 tager sit udgangspunkt 1 Kubler-Ross
modellen De 5 stadier af sorg.



De 5 stadier af sorg
Modellen er en serie af emotionelle stadier, der opleves i forbin-
delse med store tab. De fem stadier er som folger:

1y

2)

3)

4)

5)

Benagtelse

Vampyren udskifter sin ubehagelige virkelighed med en
falsk, foretraekkelig virkelighed.

"Nej, det er ikke sket. Jeg er en blodsuger extraordinaire!”
Vrede

Vampyren beskylder enten sig selv eller folkene omkring
sig for deres tab.

“Hvorfor lige mig? Jeg har ikke engang sldet en jomfru
ihjel!”

Forhandling

Vampyren forseger at holde det uveegerlige pa afstand.
"Mdaske er det kun midlertidigt? Mine teender vokser sik-
kert ud igen hvis bare jeg...”

Depression

Vampyren indser, at hun ikke har kontrol over denne si-
tuation.

“Jeg har mistet alt. Jeg har ikke engang lyst til at ofre en
jomfru.”

Accept

Vampyren indser, at det nu engang er sadan tingenes til-
stand er.

”Det skal nok ga alt sammen. Jeg er stadig et farligt, sjcele-
lost monster.”

Pa vejen til helbredelse og lykke, er det essentielt, at vampyrer i
forlebet tillades at bearbejde alle stadier — ligegyldigt hvordan de
matte komme til udtryk.



Forst og fremmest

For at serge for, at vampyrerne far s& meget som muligt ud af de
forskellige ovelser, er her et par redskaber, der vil sikre et suc-
cesfyldt forlab.

Gruppekram og high-fives

Fysisk kontakt har 1 sig selv en helende kraft, og samtidigt vil det
hjeelpe vampyrerne med at komme hinanden ved og dermed styr-
ke tilliden imellem dem.

Gruppekram og high-fives er gode som et lille "mellemspil” mel-
lem de forskellige gvelser.




S.N.O.L.
S.N.O.L. star far Smil, Nik Og Lyt og er en metode, hvormed du
kan sikre dig, at vampyrerne lytter til hinanden.

Nar en vampyr deler sin historie, sattes vedkommende i en meget
sarbar situation. En méade at sorge for, at vampyren kan fole sig
sikker trods den sarbare position, er ved at sikre, at lytterne ogsa
er sarbare.

De lyttende vampyrer tager en blyant, kuglepen eller lign. og ta-
ger denne 1 munden, saledes at de bider ned pa den — dog uden at
leeberne rorer den. Saledes tvinges munden op i et smil, samtidigt
med at lytterne ma blotte deres manglende hugtaender.

Brug denne gvelser, nar vampyrerne ikke foler sig sikre nok til at
abne op, eller nar du feler, at de har problemer med virkelig at
Iytte.

Det Forbudte Bogstav

Ideen med denne ovelse er at tvinge vampyrerne til virkelig at
teenke over, hvordan de udtrykker og formulerer sig.

Vampyrerne skal tale sammen — dog uden at bruge ord, hvori der
indgér et bestemt bogstav. Dette bogstav aftales inden, man star-
ter. Dvs. at hvis bogstavet 'S’ f.eks. veelges, ma man ikke sige ord
som ’skal’, 'blenderstativ’, ‘'missioneer’, etc.



AT starte fra bunden

"EN REJSE PA TUSIND MIL STARTER MED ET SKRIDT”

Nar et AT-forleb startes op, er der mange smating, der skal veere
styr pa; der skal skaffes lokaler, kaffe og tabte sjale. Dette kan
tage tid, men frygt ej — sa snart disse praktiske detaljer er pa
plads, kan du komme 1 gang med det arbejde, der virkelig gaelder
—nemlig at eendre vampyrers liv.

Nar disse lavpraktiske detaljer er pa plads, er der dog stadig et
par smating, der skal pa plads, for helbredelsen kan begynde.




Navnerunde

Ethvert AT-mode ma nedvendigvis altid starte med en navnerun-
de, saledes at alle ved, hvem alle er. Her kan det vaere en god ide
at bede vampyrerne om at forteelle lidt om dem selv; og hvis du
foler for det, kan du altid bede vampyrerne forteelle om, hvorfor de
er der. Det er jo ingen hemmelighed, at det forste skridt mod hel-
bredelse, er at se problemet 1 gjnene.

Mantra

AT’s mantra fanger kernen i de problematikker, vi arbejder med,
og det mél, vi arbejder frem mod. Det er derfor altid en god ide at
introducere vampyrerne til mantraet hurtigst muligt.

Ligesom gruppekram og high-fives, er mantraet en god made at
skabe en lille pause imellem ovelser.

Jeg er ikke mangelfuld
Selvom jeg er tandlgs
Jeg er stadig mig
Jeg er stadig vampyr
Der er stadig bid i mig




AT komme hinanden ved

"TILLID ER LIVETS LIM; DET ER DET GRUNDLAGGEN-
DE PRINCIP, DER OPRETHOLDER ALLE RELATIONER”

Det vigtigste, nar man starter en ny gruppe op, er at segrge for at
skabe en tryg atmosfaere. Hvis ikke de deltagende foler sig trygge,
vil de ikke fole sig motiverede til at dele deres historier.

Der er mange mader, hvorpa man kan skabe en tryg atmosfeere.
Vi vil her beskrive nogle simple metoder, der garanterer at knytte
dig og din AT-gruppe sammen pa ingen tid.

Pingviner pa en isflage

Formalet med denne ovelse er at lade vampyrerne komme teet pa
hinanden — bade fysisk og mentalt — ved at give dem et handgribe-
ligt feelles mal at keempe frem mod.

Vampyrerne i denne ovelse agerer pingviner, der er fanget pa en
smeltende isflage. Dette gores ved, at vampyrerne stiller sig pa et
stort stykke papir. Derefter vil du imitere den varme golfstrom,
der langsomt smelter isflagen, ved at ga rundt om vampyrerne og
rive sma stykker af papiret.

Det gaelder for vampyrerne om at hjzlpe hinanden saledes at de
alle kan blive staende pa isflagen sa leenge som muligt.

Det anbefales, at vampyrerne opfordres til fysisk at imitere pinguvi-
ner under ovelsen.



I de andres sko

Vampyrerne skal her anerkende de andre vampyrers tab, samti-
digt med at de hjeelper hinanden til at se alle de ting, de ikke har
mistet.

En vampyr starter med at fortaelle om 3 punkter, hvorpa hun re-
laterer til deltageren til hejre for sig og 3 punkter, hvor hun mis-
under denne.

Herefter gar tiden videre til den vampyr, der lige er blevet talt
om. Pa denne made gar man i ring, indtil alle vampyrer bade har
talt og er blevet talt om.

Som afslutning inden man gdr videre til den nceste deltager, kan
man indfore en lille aktivitet; sisom gruppekram, high-fives, feelles
mantra, etc.

Antallet af punkter kan justeres efter behov og behag.




AT se tilbage

"LAD DIN FORTID GORE DIG BEDRE - IKKE BITTER”

For at kunne rykke fremad, er det vigtigt at se sig tilbage forst. I
denne forbindelse er gestaltterapien et essentielt veerktej, der
tager udgangspunkt i1 vampyrens oplevelse her-og-nu og giver
vedkommende mulighed for at gennemspille og genopleve pro-
blemsituationer.

Det er dit ansvar som certificeret AT-terapeut at gribe ind, nar du
fornemmer, at en vampyr sidder med en historie, der er sveer at
komme ud med.

Vi vil her give en oversigt over gestaltterapiens vigtigste redska-
ber.




Gestaltterapi

I gestaltterapien udspiller vi en tidligere problemsituation, sale-
des at vampyren virkelig kan dykke ned i nogle af de problemer
og tanker, der holder vampyren fra at helbrede sig selv. Det er en
oplevelsesorienteret psykoterapi, der styrker den enkelte 1 at op-
leve sig selv som et unikt, "levende” og ansvarsbevidst veesen.

Gestaltterapiens metode er enkel og virkningsfuld, en fremadret-
tet proces, der eksempelvis stiller spergsméal som: "Hvad sker
der?" - "Hvad maerker du?" - "Hvad ensker du?" - "Hvad undgéar
du?"

Du méa hj=lpe vampyren med at facilitere denne opstilling af pro-
blemsituationen. Dette gores ved at stille indgdende sporgsmaél og
ved at inddrage andre deltagere i gruppen som de personer, der
ellers har vaeret involverede 1 problemsituationen.

Saledes agerer du altsa en form for "instrukter” i dette teater-
stykke, der viser deltagerens traumatiske minde.!

1 AT frasiger sig al ansvar for eventuelle psykiske mén, der skulle opsti som folge
af denne metode.



AT se indad

"DET VIGTIGSTE FORHOLD DU NOGENSINDE VIL HA-
VE, ER FORHOLDET TIL DIG SELV”

Det er essentielt, at vampyrerne ser ind 1 sig selv og ind 1 hinan-
den. Ethvert skridt mod helbredelse forudsaetter, at vampyren er
klar over, hvor hun har sig selv. Dette kan vampyrerne hjslpe
hinanden med.

Til at opné denne selvindsigt, har vi to forskellige veerktojer:




Mentalisering
Med mentalisering gar vi bag om adfeerden. Det handler om at se
sig selv udefra og andre indefra.

Bagerst i denne handbog vil du finde 5 billeder, der hver viser 5
forskellige humor. Disse bruges til at traeene vampyrernes afkod-
ning af forskellige folelser, saledes de bedre kan aflaese andre
vampyrer og samtidigt bliver mere bevidste om, hvordan de selv
udtrykker deres folelser.

Det er seerdeles vigtigt, at du som terapeut sperger ind til vampy-
rernes umiddelbare reaktioner pa billederne. Mentaliseringspro-
cessen kraever, at man gar 1 dybden. Sperg ikke kun om, hvad der
foles, men ogsd hvorfor, hvordan og hvorledes. Jo mere vampyrer-
ne kan ga i detaljer — jo storre succes vil de have med at mentali-
sere i fremtiden.

Mim dine folelser

Vampyrerne skal her i kontakt med deres folelser og udtrykke
dem pa en alternativ made, samtidigt med at de ogsa kommer i
kontakt med deres krop.

Denne ovelse er iser velegnet, nar en vampyr virker frustreret og
ude af stand til at formidle sine folelser. Simpelt og enkelt beder
man vampyren om at mime og/eller danse sine folelser, sdledes at
disse bliver beskrevet uden brug af ord.

De andre vampyrer kan med fordel opfordres til at deltage, hvis
de foler at dansen tiltaler deres folelser.



AT se fremad

"FREMTIDEN TILHORER DEM, DER TOR TRO PA
SKONHEDEN I DERES DROMME”

Det sidste skridt pa vejen til helbredelse er at anerkende sin for-
tid, saledes at man med ro i sindet kan se fremad. Nar man néar
denne accept af sin nuveerende tilstand, kan man legge planer
for, hvordan man vil forme sin fremtid.

Afskeds-"brev”

Vampyrerne skal her italesatte deres tab og acceptere dette.

Vampyren holder en afskedstale til sine hugteender og det liv, hun
levede for tabet. Seet evt. benspaend for opgaven: bestem f.eks. at
talen skal afsluttes med, at vampyren giver sig selv et lofte eller
saetter et mal for fremtiden.

Det er essentielt for gvelsens succes, at de lyttende vampyrer er
stottende og lytter aktivt. Den talende vampyr skal kunne fole
stotten. For at opna dette, anbefaler vi, at man kombinerer ogvel-
sen med S.N.O.L.-teknikken.

Som afslutning inden man gdr videre til den nceste deltager, kan
man indfore en lille aktivitet;, sisom gruppekram, high-fives, feelles
mantra, etc.
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