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FOROMTALETILDU DROMMER

Et freeform novellescenarie for to medskabende spillere og en spilleder af
Helene Willer Piironen og Jakob Ponsgard

"Hvordan kan det veere du kan blive s& bange?

Jegerjolige her.
Du har grund til at smile, ik til at greede

Jegerjolige her.

Og alt det der skremmer, kan slet ikke nd dig
Jegerjolige her.

Alene og Borte vil aldrig ku' fa dig
Jegerjolige her."
-Anne Linnet, 'Du Dremmer’

Du Drgmmer er en fortalling om karlighed, om at
overkomme de forhindringer man steder pd i et forhold, og
komme styrkede ud pa den anden side.

Fortllingen foregar dér hvor kaerligheden isaer viser

sig og &ndrer form: De spaede mavefornemmelser, den
svimlende forelskelse, kvalme og utilstraekkelighed, habet
om evigheden med hinanden, svigt, raseri og afhan-
gighed. -Og den hengivne, betingelseslase og uendelige
keerlighed, der varer indtil og udover det gjeblik hvor én
skal ga bort fer den anden.

| Du Dremmer anvendes Anne Linnets sang af samme titel
som ramme, mens spillerne gennemspiller fortellingen
om keerligheden der overvinder alt.

Type: Freeform, indlevelse, samarbejde,
feel-good.

Spilletid: To timer inklusive workshop
Antal spillere: To spillere og en spilleder

Spillertype: Du kan lide at forteelle
keerlighedshistorier i teet samarbejde med
din spilpartner. Du skal kunne tage kontrol-
len og give plads i lige mal.

Spilledertype: Du skal fgle dig sikker i frie
rammer, kunne statte, styre, klippe og ve-
jlede, men ogsa give plads og lade spillerne
tage kontrollen.




VELKOMMEN TIL DU DROMMER

Du dremmer er et scenarie om kaerlighed, konflikt og
tilgivelse.

Det der driver scenariet, er den underliggende, betin-
gelseslagse kaerlighed. Den karlighed der barer os gennem
konflikter og tvivl og den keerlighed der lever videre efter
doden.

Den oplevelse vi gerne vil give spillerne, er netop en
oplevelse af at elske og blive elsket betingelseslast, og
huske dem pa at nyde og stole pa denne ikke altid synlige
keerlighed.

Der er mange historier om den ulykkelige, umage og
urimelige karlighed, det er denne historie ikke og den ma
ikke gores til en tragedie eller en komedie.

Du dremmer er 0gsa et scenarie hvor kan og forskellige
mulige typer samliv er taget ud af ligningen, det handler
om kaerlighed mellem to mennesker, der har valgt at leve i
et forhold sammen.

Din rolle som spilleder bliver i hgj grad at facilitere gvel-

serne og sxtte/klippe scenerne. Det er enormt vigtigt at du
eropmaerksom pa spillernes spaede keerlighedshistorie og
frem for alt arbejder pa at styrke og drive denne fortzelling.

Du har pd ethvert tidspunkt lov til at eendre/tweake pa scen-

erne, hvis du kan se det giver mening for den forteelling
der opstar.

Scenariet er opbygget af forskellige elementer:

En introducerende workshop, hvor karaktererne skabes og
udbygges og scenerne veelges. To fastlagte og tre valgfrie
scener, der alle er samtaler sat i soveveerelset inden senget-
id. Flles for alle scener er, at de slutter godt - konflikten
overkommes og de elskende er styrkede i deres karlighed.

Scenariet benytter tre vigtige virkemidler:
Anne Linnets sang "Du Dremmer”- som
repraesenterer en abstrakt tilbagevenden til
den betingelseslose keerlighed. Denne er
0gsa et veerktoj hvormed scenerne klippes/
afsluttes. En ovelse der praesenterer karakter-
erne for hinanden og knytter dem sammen,
samt en gvelse som introducerer scenerne
og forbereder spillerne pd at "koldstarte” en
samtale/konflikt.




ROLLESKABELSE:

Som spilleder skal du facilitere rolleskabelsen. Spillerne far
altsa ikke feerdigskrevede roller, men i stedet vaerktgjer til selv
at skabe deres roller.

Til at starte med giver du spillerne "karakterarket”. P dette star
seks spargsmal, hvor vi pa forhdnd har indlagt nogle karakter-
traek, men hvor de fortsat har friheden til at definere hvordan
disse kommer til udtryk.

Eks. "Hvordan kommer dit behov for kontrol til udtryk?"

Forteel spillerne at konkret fakta som ken, alder og uddannelse
ikke er relevant. De skal i stedet fokusere pa karaktertraek og
dynamikken mellem de to personer i rolleskabelsen. De kan
altsd godt beslutte at job og karriere er vigtig og fylder meget
for deres karakter, men det er ikke relevant pracis hvad deres
profession er.

Instruér spillerne i ikke at tale sammen, og giv dem 10 min til
atsidde selv og tage stilling til spargsmalene. De md gerne
finde p konkrete situationer/eksempler som svar pa sperg-
smalene.

Herefter satter i jer sammen. Spillerne skal nu pa skift preesen-
tere deres roller, ud fra de tanker de gjort sig.



KARAKTERARKET:

Hvordan beskriver din partner dig overfor andre? Hvordan kommer dit behov for kontrol til udtryk?
Hvad far dig til at ga i stéd/blive handlingslammet i Hvis du kunne &ndre den made du er som partner,
forholdet? hvordan ville du s3 vaere?

I hvilke situationer er du mest genergs? Hvornér glemmer du dig selv i forholdet?




"LAD MIG VARE DEN"-@VELSEN:

Nar spillerne har praesenteret deres karakterer for hi-
nanden, skal de lave denne gvelse:

Spillerne skal skiftes til at forteelle om karaktererne i "jeg"-
form, som felger:

Spiller 1: Jeg fortzller om mig selv og noget jeg savner.

Spiller 2: Jeg fortzeller om hvordan jeg er dét du savner.
Derefter fortzeller jeg om mig selv og noget jeg savner.
Osv.

Man skal altsd ikke ngdvendigvis svare direkte pa et behov:
Spiller 1: "Jeg savner at ha en kat"

Spiller 2: "Jeg vil gerne ha en kat!"

Savnet efter en kat er maske udtryk for et andet behov.
Selskab? Narveer? Varme?

Fortael spillerne at det er ok at gd i std og teenke sig om,
men at deres svar skal ikke veere geniale eller opfind-
somme, sa hvis de far en indskydelse skal de bare falge
den. De kan vaelge at spille “close to home" og tage
elementer de kender fra deres eget liv, eller de kan finde pa
noget andet, det er helt op til dem selv.

Det er en gvelse hvor de sammen finder deres egen
karakter, savel som deres medspillers, samtidig med at de
opbygger deres faelles spildynamik.

@velsen fortseetter indtil du fornemmer at der er opbyg-
get et billede af de to karakterer og hvad de kan vaere for
hinanden.

Eksempel:
Spiller 1: Jeg savner at have en kat

Spiller 2: Lad mig vaere den der falder i sgvn
med hovedet i dit sked
Jeg savner mere ro i mit liv

Spiller 1: Jeg vil gerne gd lange ture pd
stranden med dig
Jeg savner... osv.




SCENARIETS OPBYGNING:

Selve scenariet er opbygget af fem dele:
"Starten” > scene 1-> scene 2 > scene 3 - "Afslutningen”

"Starten” og "Afslutningen” ligger fast, mens spillerne
under workshoppen valger tre "scenekort” til henholdsvis
scene 1,2 0g 3.

Fortal spillerne at alle scenerne foregar "pa hovedpuden”
om aftenen, lige inden parret skal sove. De skal altsa ikke
udspille scener hvor konflikter opstar, men den samtale
man har, nar man tager konflikten op lige inden sengetid.

Lad dem herefter veelge tre scener, og bestemme raekkefol-
gen.

Preemissen for scenekortene er de indeholder et omdre-
jningspunkt for konflikt.

Uanset dramaets umiddelbare synlighed/starrelse, kan
spillerne veelge at spille konflikten op eller ned. En lille
konflikt kan altsa fa lov at fylde irrationelt meget og vaere
udtryk for en sterre bagvedliggende konflikt, pd samme
made som en stor konflikt kan spilles ned og geres til
noget der er sveert at bergre og tale om.

Spillere skal altsa tage forskellige standpunkterien
konflikt.

Det er vigtigt at farste og sidste scene overvejende er
positive og understreger rollernes karlighed, ellers mister
de tre konfliktscener deres virkning.



SCENEOPBYGNING:

Inden spillerne gar i gang saetter du den scene de skal til
at spille.

"Sddan kommer mit gnske i vejen for dit":

En scene indledes med en metasekvens hvor spillerne sid-
der op overfor hinanden og holder hinanden i haenderne.
En af spillerne starter med at forteelle om noget deres kar-
akter savner, mangler eller lzenges efter. Herefter forteeller
den anden spiller om noget dennes karakter savner,
mangler eller l&nges efter, som ikke passer overens med
den forste karakters behov.

Dette er altsd ikke "Lad mig veere den"-gvelsen, som
spillerne laver under karakterdannelsen. Spillerne skal tage
udgangspunkt i scenekortets konflikt.

Eksempel:

Spiller 1: Jeg lenges efter at have mere
stabilitet i mit liv

Spiller 2: Jeg savner at fale mig ung. Ikke at
have for mange forpligtelser, men at have
frihed til at vaere impulsiv.

Herved opstar en konflikt hvor ingen af karaktererne er
"den onde” der vil std i vejen for den andens behov, men
hvor dramme og ensker bare ikke matcher hinanden.

Lad spillerne skiftes et par gange frem og tilbage med

at fortzelle, men pas pa at de ikke bruger for lang tid

pa metasekvensen, og kommer gennem alle scenens
potentielle konflikter. @velsen skal "teende” et par mulige
konflikter, og s snart de er pa bordet, kan du med fordel
sende dem ind i scenen ved fx at sige: "Tak. Tag det med jer
ind i scenen’”.

Herefter legger de sig ned og scenen gar i gang.

Under scenen er det op til spillerne hvordan de vil spille
konflikterne ud. Som spilleder holder du dig altsa i bag-
grunden, og lader spillerne styre tempo og konflikniveau.

En scene afsluttes ved at sengelampen slukkes.

Som spilleder kan du afslutte en scene ved at sette sangen
pa. Herefter vil spillerne have et halvt minut til at afrunde
scenen og slukke sengelampen. Spillerne kan ogsé velge
selv at afslutte scenen ved at slukke sengelampen. Gor de
det satter du bare sangen pa.

Fortzel spillerne at de ikke skal tale sammen under selve
sangen, men reflektere over det de lige har spillet, og
finde tilbage til folelsen af at kaerligheden overvinder hvad
forholdet har af forhindringer.

De skal vide at konflikten altsd ikke behaver blive lost i
lobet af scenen, men ndr sangen slutter, skal de have en
fornemmelse af at karaktererne klarede udfordringen og
kom staerkere ud pa den anden side.



INTRODUKTION TIL "DU DROMMER'":

Inden scenariets start skal spillerne blive bekendte med
scenariets temasang/virkemiddel “Du drammer".

Bed spillerne om at finde et minde fra virkeligheden hvor
de har folt sig staerke sammen med og knyttede til en an-
den. Det kan veere et familiemedlem, et karlighedsforhold
elleren god ven. Herefter beder du dem holde fast i dette
minde, mens du spiller hele sangen for dem. Lad det veere
et gjeblik med ro og fordybelse inden scenariets start.
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SCENARIEOVERSIGT

Intro:
Farst introduceres scenariet, oplevelsens formal og de
forskellige virkemidler

Derefter uddeles der karakterark til de to spillere og du
klarger sangen "Du drgmmer".

Spillermne introducerer karaktererne for hinanden, uddyber
om nadvendigt og laver “lad mig veere den"-gvelsen.

Efter karaktererne er skabt, udveelger spillerne scenekort,
og placerer de 3 valgte scener pa bordet, mellem de to
fastlagte: Starten og Afslutningen.

Som det sidste inden spilstart spilles sangen i fuld lengde,

medens spillerne koncentrerer sig om associere den med
kaerlighed.

N

Starten:
Her er det formalet at spillerne skal opleve "Vi er udedelige
sammen” folelsen.

Konfliktscenerne (3 stk):

Her formalet, at scenernes konflikt skaber kontrast til den
betingelseslose kerlighed, og understreger den refleksion
der foregar i spillernes tanker, nar scenen er slut og “Du
dremmer” spilles..

Hver scene introduceres og spillerne laver “sédan kommer
mit enske i vejen for dit” gvelsen.

Scenerne afsluttes med at du eller spillerne klipper scenen
og sangen afspilles (afbrydes/fades 3.11 inde i sangen)

Mellem hver scene laser du introduktionen til naeste
scene.

Afslutningen:
Her er det formalet at spillerne skal ende med en folelse af
tilgivelse og ro.

Huskeliste til hver scene:

1: Spilleder stter scenen

2: Konflikten etableres i metasekvensen

3: Scenen spilles

4: Natlampen slukkes og spilleder afspiller
“Du Drgmmer”




Tak til:
Anna Groth, Tobias Demediuk Bindslet,
Rasmus Hegdall, Jorgo Larsen
& Simon Steen-Hansen




Lad spillerne beslutte hvem der er jaloux, inden de starter scenen.

Scenen kan f.eks. seettes saledes:

"Det har vaeret en frustrerende dag. Faktisk har det vaeret frustrerende
lenge. En gar og har en folelse af ikke at slé til, den anden faler sig
tynget af mistroen. Det er iseer gdet ud over intimiteten og naerveeret i
jeres forhold.

| har ikke faet snakket ordentligt sammen pa det sidste - det er det
usagte problem der vokser sig sterre, indtil i nu ikke kan holde det inde
lengere.”

SCENEKORT



SCENENS NAVN: JALOUSI

| denne scene er det meningen at i skal spille jeres eget lille jalousidra-
ma. Om der er hold i mistanken, om den bliver italesat er ikke vigtigt,
det der ervigtigt er at klumpen i maven er der - og at i kommer videre
derfra.

Scenens omdrejningspunkt:

Fokus har flyttet sig vaek fra forholdet
Nogen/noget andet optager opmaerksomheden
Det irrationelle og destruktive i jalousi

Hvad er der pa spil?:
Distance

Jalousi

Misundelse
Ensomhed

Mulige nedslag:
"Er jeg blevet ligegyldig?”
"Hvordan kan du ikke synes jeg skal vaere en del af det?"

"Du ma give mig plads, din mistro er omklamrende og aldeles ungdven-

dig"

SCENEKORT



Lad spillerne beslutte hvem der ansker sig barnet inden de starter scenen.
Lad det vaere et breendende gnske.

Scenen kan f.eks. sattes sledes:

Til den ene: "Din sgster har lige faet barn og du er ved at spreenges af glaede.
Det har altid vaeret din drgm at blive foraelder. Du foler dig klar og gleeder dig
til at dele det med din kaereste, at dramme om familie sammen - endelig at
kunne tage jeres karlighed og gensidige forpligtelse til det naeste niveau”

Til den anden: "Du elsker jeres evne til at give hinanden plads, evnen til at se
og stette hinanden. Du er ambitigs og glad for dine dramme, ligesom du har
respekt for din elskedes. Du har ikke travlt med at afgive noget af din frihed,
faktisk er det en skriemmende og utryg tanke at skulle give afkald pa noget
der gor dig sd lykkelig.”

SCENEKORT



SCENENS NAVN: BARNET

Dette er scenen hvor det store spargsmal om barn tages op farste gang. Det
er en scene hvor frygt for forpligtelse og indskraenkelse af frihed kaemper
med det biologiske ur der tikker og drammen om familie.

Scenens omdrejningspunkt:
Den ene onsker at fd bgrn, den anden har andre forestillinger om hvad livet
skal indholde.

Hvad er der pad spil?:

Familie eller karriere?
Tryghed eller frihed.?

Fokus pa sig selv eller familie?

Mulige nedslag:

"Hvorfor er du sa bange for at forpligte dig?"

"Hvor lang tid kan vi vente med at beslutte 0s?"

"Kan vi leve sammen hvis den ene ikke kan fa opfyldt foreeldredrommen?”

SCENEKORT



SCENEKORT

Scenen kan f.eks. szttes som:

"Det har vaeret en fantastisk dag, og i har maerket hvordan smil og blik-
ke kan presse forelskelsens varme frem i kinderne. I ligger pa sengen
hjemme hos den ene, foraeldrene er ikke hjemme. | har lige kysset,
det er ikke forste gang, men det fales som om hele jeres eksistens har
peget hen mod dette ojeblik. Intet er mere rigtigt for jer. Hvilke ord
skal til for modet melder sig, og en af jer tar sparge?”



SCENENS NAVN: STARTEN

| denne scene er det formalet at i skal opleve fglelsen af at vaere 'udadelige’
sammen. Jeres brusende keerlighed slar redder sa smat og det hele er meget
nyt og fantastisk. Maven er fyldt af sommerfugle og felelserne er lige under
huden.

Scenens omdrejningspunkt: Overgangen fra ung, usikker forelskelse til
etablering af en feelles keerlighed.

Mal med scenen?: Kaerligheden bliver italesat og forholdet bliver virkeligt.
Hvordan ser karligheden ud?

Hvad er der pd spil?: Sdrbarhed, usikkerhed

Mulige nedslag:

"Vil vi det samme med det her?”
"Hvad drammer du om?”

"Jeg lover dig..."

SCENEKORT



Scenen kan f.eks. sattes som:

"Det har vaeret en fantastisk dag, og i har meerket hvordan smil og
blikke stadig kan presse forelskelsens varme frem i kinderne. I ligger pa
sengen derhjemme. | har lige kysset. Hvem kan finde modet til at sige
de ord, der skal til for at afrunde et helt livs samvaer og bringe afklaring
og ro til at kaerligheden nu kun skal leve videre i den ene af jer.

SCENEKORT



SCENEKORT

SCENENS NAVN: AFSLUTNINGEN

"Afslutningen” er scenen hvor i er blevet gamle og ved at en af jer skal
bort ndr som helst. Dette er ikke ngdvendigvis en dedsscene, men
dedens umiddelbare forestden er en stor del af jeres bevidsthed.

| skal efter gennemspilning helst sidde med en folelse af afklarethed og
afrunding, saledes at deden ikke er negativ. Sergmodig méske, men ikke
negativ.

Scenens omdrejningspunkt: Fglelsen af sikkerhed og tryghed, den agte,
uendelige og uforbeholdne karlighed. Det romantiske i felelsesladede
afslutninger.

Hvad er der pa spil?:
Uvished, sarbarhed, det at tale om deden pa en méde ger den virkelig.

Mulige nedslag:

Frygten for at leve uden den anden
Vitroede ikke det skulle tage en ende
Viklarede den igennem alt.



Lad spillerne beslutte hvem der til at starte med har faet nok, inden de starter
scenen.

Scenen kan f.eks. saettes som:

"Det har vaeret en lang dag og i er begge kommet sent hjem. Den ene af

jer kan ikke overskue nar det praktiske i hjemmet sejler -og har knoklet for
at ordne oprydning, opvask og vasketgj. Den anden har arbejdet over for at
tjene penge til at i kan tage pa ferie og har ordnet regnskaber, selvangivelse
og husket at koordinere jeres kalendre til sommer.

Det er tit sddan at i begge er darlige til at bryde de menstre i afskyr, men det
gjeblik hvor irritationen bliver for meget, virker det altid som den andens
skyld."

SCENEKORT



SCENEKORT

SCENENS NAVN: ANSVAR

Dette er scenen hvor det store spargsmal om barn tages op farste gang. Det
Dette er scenen hvor ansvarsfordelingen bliver konflikten. Det er her hvor
hverdagen rammer og hvor forholdet star praven om at klare sig pa den
lange bane. Det er de sma ting, der gelder i denne scene: Det usagte er
lige sa vigtigt som det sagte og bag hvert passivt aggressive argument eller
praktikalitet gemmer sig en dybere irritation.

Scenens omdrejningspunkt:
Fordeling af ansvar i forholdet

Hvad er der pa spil?:

Ligeveaerdighed skal ofte stadfastes igen.
Kontrol kan tabes eller vindes.

Usikkerhed bliver til steedighed med tiden.

Mulige nedslag:

"Du har ansvar for at bringe dine falelser i spil og ikke gemme dig."
"Kan man sige at der én der har ansvaret for et godt sexliv?”

"Vi ma dele ansvaret for den feelles okonomi”

"Hvor ligger ansvaret for jeres naervar og intimitet?”



Lad spillerne beslutte hvem der har veeret utro inden de starter scenen.

Scenen kan f.eks. sattes sledes:

Den ene: "Du har haft det pa fornemmelsen i et stykke tid, men har ikke
turdet sparge - maske af frygt for at det blev virkeligt. Det er kniven der har
bremset sin fart lige for dit hjerte og du ved at situationen mé forlgses, hvis
ikke din tillid og kaerlighed til din elskede skal visne vaek. Du haber du kan
tilgive alt, men du har ikke haft brug for at skulle gere det far. Det du frygter
mest i verden er at miste din elskede.”

Den anden: "Det handlede egentlig ikke om sex. Dit behov for nzerveer og
intimitet blev forsamt - og det var for sveert at tale om det. Du har ligesom
pravet at tage det op, men det ender altid med konflikt. Sa det var nemt for
dig at tage imod emheden og omsorgen, da den viste sig - du er et samvit-
tighedsfuldt veesen, men det har du fortraengt i situationen. Og nér man farst
erigang, er det svaert stoppe op og lgse problemet. Det du frygter mest i
verden er at miste din elskede.”

SCENEKORT



SCENEKORT

SCENENS NAVN: UTROSKAB

Dette er scenen hvor tilliden er blevet brudt, der er begdet et svigt. Det er
scenen hvor kaerligheden kommer pd preve og man ma taere pd reserverne.
For hvad er et forhold uden tillid? Kan den genskabes og hvordan?

Scenens omdrejningspunkt:
Der er begaet et svigt.

Hvad er der pa spil?:
Neervaeret i forholdet
Intimiteten

Den svigtedes selvveerd.
Forholdet selv.

Mulige nedslag:

"Det var din skyld -og kun din skyld"

"Det var ikke meningen at sdre dig"

"Du ma i det mindste tage ansvar for hvad du har gjort!”
"Hvordan skal vi nogensinde komme videre herfra?”"



Lad spillerne beslutte hvem der er misundelig, inden de starter scenen.

Scenen kan f.eks. saettes som:

"I starter i den rungende stilhed efter et skaenderi. Luften er tyk af forvirring,
frustration og kamp. | jeres hoveder er der kaos, men langsomt bundfelder
den sig. Méske bliver en af jer ulykkelig, maske foregar det nagternt, men
tilstdelsen kommer. Misundelsen skal frem i lyset og den er ikke ken. Det er
en kamp for at finde et rationelt udgangspunkt for samtale, der er hele tiden
folelser der treekker i retning af beskyldninger og forsméethed.”

SCENEKORT



SCENENS NAVN: MISUNDELSE

Dette er scenen hvor én af jer bekender sig til sin misundelse. Det kan veere
job, penge, kontakt med sit falelsesliv, succes, venner. Det vigtige er en
grundleggende flelse af misundelse og et deraf falgende lavt selvvaerd.
Den misundede, derimod, faler sig presset og muligvis uforstdende overfor
sin elskede. Hvor kommer det fra? er det helt urimeligt, eller er der virkeligt
noget galt med dig?

Scenens omdrejningspunkt:
Den misundelse der kvaler jer.

Hvad er der pa spil?:

Ligevaerdet

Falelsen af at vaere flles om at dramme.
At blive tynget af en andens mindrevaerd.

Mulige nedslag:

"Er vi faktisk lige meget veerd i vores forhold?"

"Vil du vaere flles om det her? -for jeg faler mig forfordelt”
"Uanset hvad jeg ger, ger du det bedre”

SCENEKORT



