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Introduktion

Der er borgerkrig i Hjemlandet. En lille gruppe bgrn er ngdt til at flygte fra Hjemstavnen og
finde vej til Det Fremmede Land. Gennem deres sammenhold og venskab vil de komme
frem. Men det de oplever, og bliver udsat for pa rejsen vil &endre dem alle.

Stil og setting

Dette scenarie er ikke et realistisk scenarie. Det er maske en allegori over nutidige
heendelser, men mest af alt er det en mork eventyrforteelling set med bgrns gjne. Det er
symbolsk, ikke konkret.

Ud i skoven

Spillerne skal ud og fysisk vandre, som deres roller vandrer gennem det
borgerkrigshesergede land. Spillerne vil g4 en fastlagt rute om natten gennem en skov.
Skovens truende og omsluttende mgrke vil underbygge den udsatte position bgrnene er i pa
deres rejse. Samtidig vil det fysiske i selv at g4 mere end noget andet understrege, at dette
scenarie handler om en rejse.

Scenariets Struktur

Scenariet starter med en feelles workshop for alle pd Fastaval, herefter vil spillerne g4 ud i
skoven. Hver gruppes spilleder vil farer dem rundt pa ruten. P4 Fastlagte steder vil
spillederen stoppe og spille en scene med spillerne, som pé den ene eller anden made
udfordrer rollerne pa deres rejse. Scenariet slutter med en scene ved greensen til Det
Fremmed Land, hvorefter spillederne tager spillerne tilbage til Fastaval til faclles debrief.

Tekstens Struktur

1. Scenariet bestar af folgende afsnit:

2. Gennemgang: Indeholder alt den generelle viden om scenariet, som bade er relevant
for spilleder og arranggr, sdsom spilmekanikkerne.

3. Arranggrvejledning: Gennemgar forberedelsen og opsaetningen af scenariet.

4. Spillederinstruktion: Beskriver spillederens opgaver, og giver tips og rad til,
hvordan man bedst kgrer dette scenarie.

5. Workshop: Gennemgar detaljeret workshoppen, som ligger inden selve scenariet.

6. Scener: Beskriver scenariets scener.

7. Handouts: Diverse ting, som skal gives ud, sdsom roller og kort over ruten.

Ansvarsfordeling

¢ Dette scenarie har bade spilledere og en arranggr.

o Arranggren gor scenariet klar og kgrer workshoppen. Arranggren kan ogsé vaere
spilleder.

¢ Spillederne kgrer scenariet for hver deres gruppe og hjeelper til med klarggring og
under workshoppen.

¢ Derudover vil afviklingen blive lettere, hvis der er en hjselper til stede, som kan tage
sig af diverse praktiske ting, sdsom balet.

o Bade spillederne og arranggren skal lasse hele scenariet.




Liverollespil og ordrollespil

Nar spillerne stopper og spiller en scene spiller de (b)ordrollespil. Her er fokus pa at
forteelle, hvad man ggr, foler og ser. Nar spillerne vandrer mellem hver scene, spiller de
liverollespil. Rollerne reagerer pa, hvad der lige er sket og de teenker over det, der venter
forude. Livedelene er scenariets kerne, ordrollespilsdelene er til for at give spillerne noget
at spille pa, men det er vandringen, der er det centrale i scenariet.

Scener

Der er fem fastlagt scener, som har en passende geografisk placeringer pa ruten. Da
grupperne i starten vandrer ud til hver deres scene og spiller den, og derefter vandrer hen
til neeste scene og sé videre hele vejen rundt til, de ender ved scenen fgr den, de startede
ved, vil hver gruppe opleve scenerne pa forskellige tidspunkter i deres historie. Gruppe 1
vil opleve scenerne som 1 2 3 4 5, men gruppe 4 vil opleve scenerne som4 51 2 3.
Scenerne er designet, si en reekkefglge ikke er mere interessant end en anden, men vil blot
give forskellige forteellinger. Det viser, at ingen flugt er ens.

Scenerne har hver et centralt tema, som ogsa er vist via deres navn:

¢ Sultens lejr: Bgrnene ankomimer til en enorm lejr, og skal prgve at finde mad.

¢ Mindernes bal: Barnene samles om et bal, og mindes det de har efterladt.
Ligegyldighedens by: En af bgrnene er blevet syge, og de skal skaffe medicin i en by
ubergrt af borgerkrigen, som mest af alt ser alle disse flygtninge som besveer.
Krigens Ruin: Bgrnene bevaeger sig gennem et omrade, hvor krigen heerger.
Udmattelsens vej: Bornene vandrer ud af en endelgs vej. Kulden bider og vinden flar.

Karruseldramatursgi

Dette scenarie har ikke en traditionel vestlig speendingskurve. I Stedet leener det sig mere
op af den cirkuleere Karruseldramaturgi, hvor hver scene binder sig tematisk sammen med
den neeste indtil man ender tilbage ved samime tematik, som den fgrste scene. En stigende
intensitet vil dog opsté efterhdnden som rejsens mange prgvelser hober sig op pa bgrnene.

Spilmekanik

Hvert barn har en styrke. Det er det de bidrager med, som gor gruppen sterkere. Denne
styrke kan rollerne miste, enten ved at spillerne ofrer den eller ggre eller opleve noget, som
spillederen mener kneekker deres rolle. Hver styrke er repraesenteret ved en fysisk
genstand, som spillerne mé bruge i deres spil, mens de vandrer, men som har en
spilmekanisk effekt i ordrollespilsscenerne.

Na&r en rolle mister sin styrke vil denne langsomt miste hdbet og blive mere og mere apatisk
og tom. Det er ikke at hun giver op og vender om, men bare at hun fortssetter som en tom
skal ligeglad med rejsen og malet.

Andre roller kan stgtte hende, ved at 1ane eller dele deres genstand med hende, s hendes
styrke for en kort stund vender tilbage. Nar man laner sin genstand ud begynder man dog
selv at meerke apatien og tomheden gnave. P4 den made vil det blive et balancespil om at
holde modet oppe hos alle. Det er pd den méade at samarbejde skal f& bgrnene gennem
rejsens nedslidende prgvelser, men det er ogsd dette, som iseer vil aendre rollerne pé rejsen.



Roller

Der er seks roller, hver har en styrke og en central relation, men de er alle venner. Rollerne
har ikke fastlagte kgn og spillerne mé selv bestemme deres rolles kgn. Rollerne er:
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Spillestil

Spillestilen i dette scenarie traskker meget pa, at rollerne er bgrn, der neermer sig de fgrste
teenagerar. Netop den alder bliver brugt til at skabe det spil, som egner sig til scenariet.
Disclaimer: jeg har ingen bgrn, s& dette er min fortolkning af det barnlige formet, s& det
passer til dette scenarie.

Simple roller

Selvom rollerne fylder en side, s er selve beskrivelsen af rollen faktisk kun et afsnit,
resten er relationer og et enkelt afsnit om, hvordan de andre ser ens rolle. Rollerne er med
vilje s& simple. Der gor det lettere at udvikle dem, tanken er netop, at disse uprgvede bgrn
skal udvikle sig under rejsen. Man kan sammenligne det med Pixar filmen Inside Out, her
starter hovedpersonen med fem separate intense fglelser, men undervejs i filmen leerer
bade hovedpersonen og fglelserne selv, at der kan veere nuancer i fglelser. Det samme er
tanken her. Ved at starte med simple roller, kan spillerne ikke undgé at ggre deres roller
mere komplekse og nuancerede under rejsen.

Store fplelsesskift

Bgrn gennemgar dagligt neesten hele fplelsesregistret. Ved at bruge det barnlige som alibi,
sé er det muligt for spillene, at skifte fplelser ret hurtigt. I et kort scenarie, kan det veere
sveert at realistisk at finde tid til at f4 spillet det hele igennem. Man kan tit fgle sig heemmet
af spgrgsmalet: “er dette skift nu realistisk?” Ved at bruge de barnlige folelsesskift giver
dette scenarie spillerne lov til at udforske hele fplelsesregistret i selv et ret kort scenarie.

Intense folelser

Jeg mener det er Klokkeblomst, som beskrives til kun at kunne holde en fglelse af gangen,
fordi hun fgler den med hele sin krop. Det samme gor sig geeldende for bgrn. Hver fplelse,
hver oplevelse er det storste / veerste / bedste de nogensinde har oplevet. Igen inviteres
spillerne til at treekke pa denne egenskab ved det barnlige til at fa lov til, at tage deres
folelser s& langt ud, som de kan. Tanken er ikke at det skal blive overdrevet eller fjollet.
Men bare, at det barnlige giver spillerne lov til at spille pa folelserne s intenst som muligt,
uden at det bryder med fiktionen.

Kigge pa andre spille

At se pa de andre spille, er i dette scenarie fedt, og vil give spil. Med seks spillere kan der let
opstd kamp om spotlyset. Men i dette scenarie kan det at kigge pé, det de andre gor, faktisk
give utroligt meget spil. Hvis man i en ordrollespilsscene ser ens bedste ven ggre eller blive
udsat for noget frygteligt, kan give virkeligt meget spil i liverollespilsscenen bagefter. Man
kan ikke kun snakke med den rolle om det, man kan ogséa ga og tumle med det selv, eller
bekymret snakke med de andre om det.

Vandren i spil

Endelig bruger dette scenarie ogsé vandringen aktivt. For det forste gor det noget ved
samtaler, ndr man gar. Man kan stort set kun snakke med én anden, men det er lettere at
skifte rundt og giver mere dynamisk spil. Det siger meget om man gar forrest eller bagerst.
Men det giver ogsa lov til tavst spil, at g4 1idt i tavshed og bare lade oplevelsen sive ind.
Endelig kan man ogsa bruge de skiftende omgivelser. Ruten, spillerne kommer ud pé, tager
dem igennem mgrk skov, gadelampeoplyst byomrade og kysten med det mgrke vand og
blinkende lys ovre pa den anden side af fjorden. Spillerne bliver inviteret til at bruge disse
skift i deres spil. Det er netop det, man far serveret, ndr man vandrer og spiller rollespil.




Mekanikker

Dette scenarie har en reekke centrale mekanikker. De er beskrevet i detaljer her og
opsummeret i kort form i workshoppen. Uanset om du er arranggr eller spilleder skal du
leese denne gennemgang grundigt et par gange, derefter burde du kunne ngjes de korte
referencer til at minde dig omm mekanikkerne under scenariet.

Vandring

Den centrale del af dette scenarie er selve vandringen. Det er folelsen af at beveege sig
igennem et mgrkt og tomt landskab. At meaerke den truende skov skabe en folelse af frygt
hele vejen omkring den lille gruppe. Rollerne er bgrn, som er pa flugt gennem et
borgerkrigsheerget land. Derfor er den mgrke skov perfekt til at give den rette stemning af
frygt og usikkerhed.

Det er vigtigt at understrege, at selvom de fem scener ogsé er en vigtig del af scenariets
oplevelse og forteelling, sé er de til dels underordnet vandringen. Scenerne er der, for at
give spillerne noget at spille pa, reagere pa og snakke om, mens de vandrer.

Hver gruppes spilleder vandrer med spillerne rundt pd ruten. Spillederen er ikke til stede i
fiktionen. Spillederen kan ikke tale eller pd anden méade interagere med spillerne under
vandringen. Spillederen er blot en tavs skygge, som viser vej. Jeg overvejede at give
spillederen en stgrre spilteknisk funktion her, men i begge spiltests viste det sig, at det
bedste spillederen kunne ggre, var at holde mund, og lade spillerne slé sig 1gs. Mere var
ikke ngdvendigt, og ville bare have gjort scenariet ungdvendigt komplekst.

Det er dog vigtigt, at spillerne falger spillederens tempo. Det vil sige, at spillederen kan
styre timingen i scenariet via hendes tempo. Hvis en scene var meget kort, bgr spillederen
saette tempoet ned, hvis en scene gik lidt over tid, kan man g4 lidt hurtigere. Man kan ogsa
skifte tempo lgbende mellem to scener, starte i hgjt panisk tempo, for at g4 helt ned og
naeste sté stille, for at simulere udmattelse. Men en generel regel er, at man bgr ga
langsommere end, hvad man normalt ville.

Fgr en scene

Scenerne spilles pé fastlagte steder rundt om pé ruten. Kort for hver scene vil der veere en
rgd lampe. Spillederen skal stoppe spillerne her. Spillerne skal fortssette med at spille, men
nu blot hvor de star stille.

Imens gar spillederen frem og tjekker, om scenen er fri, eller om gruppen foran stadig er
igang. Hvis scenen er fri, tager spillederen spillerne det sidste stykke hen til scenen. Hvis
ikke, venter hun, til hun far signal fra spillederen foran, inden hun tager spillerne hen til
scenen. Mens de venter, er det spillederen ansvar at holde gje med signalet fra gruppen
foran.

Nar spillederen ser signalet, signalerer hun tilbage, ved at vinke et par gange med
lyset fra en mobil eller lommelygte.

Dette har bade den praktiske funktion, at grupperne ikke kommer i vejen for hinanden.
Men at std stille skaber ogsé helt andre spilmuligheder for spillerne. Dette skift mellem
vandring, hvor alle kigger samime vej, 0og man stortset kun kan snakke med en person, til at
sté stille, ofte i en cirkel er overraskende spilskabende.



Stop og lyt - Fortsaet og spil _
Nar gruppen er ved scenen, gor spillederen ,

folgende tavse signal: Hun heever sine arme op !/
over hovedet og seenker dem langsomt ned og ud I’

! \
til siden. I 'O \
I ! ! \
Dette signal betyder, at spillerne skal holde op ! \
med at spille og blive tavse. De skal ikke treede ud V/ 34
af deres rolle, men blot blive stille og afvente

instrukser. Dette signal betyder, at nu treeder de
ud af liverollespillet og er pa4 vej ind i
ordrollespillet.

7/

Nar spillederen har gjort dette signal, siger hun fglgende:

“Stil jer i en cirkel sammen med mig, s teet som muligt.

Hav jeres genstand, s& I nemt kan né den.

I skal holde hand og lukke jeres gjne.

Husk, at nu skal I beskrive, jeres handlinger frem for at fysisk at ggre dem.”

Signalet og denne instruktion skal veere et lille ritual, der leder spillerne fra liverollespil til
ordrollespil. Det er nok ngdvendigt at ggre mere detaljeret i starten og senere i scenariet
kan det veere nok at sige: stil jer i cirklen, luk jeres gjne, husk at fortelle frem for at handle.

Spillederen starter nu scenen, som beskrevet i “Guidet meditation - Spgrgende spilleder”
herunder.

Nar scenen er slut forer spillederen dem tilbage til ruten. Nar spillerne og spillederen er
klar, laver spillederen det rnodsatte signal, heever langsomt arme fra siden og op over
hovedet, for at vise, at nu treeder de tilbage til liverollespillet.

Herefter viser spillederen tavst hvilken retning

spillerne skal g4 i. Spillerne bgr g4 i tavshed et P 4 € o
par meter, inden de begynder at tale. Men fra s S
signalet er gjort, er de igen tilbage i / \
liverollespillet. / \

Nar en spilleder har sendt sine spillere videre 4 \

efter en scene, gar hun hen, til hun kan se den | P ~ \
rgde lampe. Hvis der venter en gruppe ved den, ! - S o \
giver hun signal til deres spilleder, at nu er scenen 7 ~
fri, og vender sa tilbage til sin gruppe.

Signalet er at vinke et par gange med lyset fra
en mobil eller lommelygte.



10 - 69

Guidet meditation - Spgrgende forteellinger

For at bringe spillerne fra liverollespilles fysiske spil, til ordrollespilets beskrivende,
startes ordrollespilscenerne med en kort guidet meditation. En teknik, hvor en guide tager
deltagerne rundt i et mentalt landskab. Men det er deltagerne selv, der danner deres egne
mentale billeder. Guiden skal altsd ikke beskrive, hvordan der ser ud, men blot farer
deltagernes blikke rundt. Det kan for eksempel lyde sddan her:

“Du vagner op, du ligger pa en eng. Merk graesset under dig, hvordan fgles det? ... Du dbner
dine gjne og kan se himlen over dig, hvordan ser den ud? ... Hvad bider du isser meerke

til? ... Du lgfter dit hoved og kigger rundt, hvad bliver dine gjne fanget af? ... Du ser en
person komme gaende, hvem er det? ... osv.

Den afggrende forskel mellem denne metode og normal spillederforteelling er, at spillederen
her styrer spillerens gjne, men ikke beskriver praecis, hvordan der ser ud. Derfor er det
0858, vigtigt, at give tid til pauser mellem hver instruks, s& spilleren har tid til at danne sig
de mentale billeder.

Til dette scenarie tilfgjes der s& endnu et trick: ndr spilleren har guidet spillernes gjne lidt
rundt, stiller spillederen sa et par ledende spgrgsmal til specifikke spillere, som de skal
svare pa. P4 den made bestemmer spillederen, hvad der er i scenen, men det er spillerne
som skaber detaljerne for hinanden.

Der er en uddybet beskrivelse af, hvordan man laver guidet meditation under afsnittet
Spilledervejledning.

Styrke og Senstand

Hver rolle har en central styrke. Det er den egenskab, som rollen bringer til den lille gruppe
venner, som rollerne er. Styrken er ogséd udgangspunktet for, hvem rollen er. De er bgrn,
deres personligheder er endnu ret endimensionelle. S& Issas styrke er for eksempel tillid,
men tillid er ogsé Issas definerende karaktertraek. Men den lange rejse vil eendre alle
rollerne og de vil fra dette ene udgangspunkt udvikle sig til mere nuancerede mennesker.
Hvordan det sker, og hvad de udvikler sig til er op til den enkelte spiller.

Den centrale styrke er repreesenteret af en genstand. Denne genstand er en ting som
betyder utroligt meget for rollen. Det er den ene ting rollen ndede at fi med sig, da de
flygtede. Det er op til spillerne selv, at bestemme, hvorfor denne genstand er vigtig, og evt.
genstandens historie.

Nar spillerne vandrer og spiller liverollespil er genstanden ingame. Den er en del af
fiktionen og spillerne kan bruge dem, som de vil. Alle genstandene er nogen som pé en eller
anden made kan bruges til interaktion med de andre spillere. Hvordan den enkelte spiller
veelger at bruge dette, er naturligvis op til spilleren selv.

For eksempel naegtede en spiller til spiltesten at &bne for saebeboblerne. For ham, var det
afggrende, at dette symbol pa uskyldighed forblev ubergrt, og det er helt i orden, s leenge
genstanden har givet ham og de andre spil. Ligeledes var jeg 0gsé i tvivl om granitstenen,
men spillerne fortalte bagefter, at det er utroligt, hvad man kan lave med den. Iseer, nar
man far af vide, at den er vigtig for en. Man kan fortaelle dens historie til en anden eller blot
nyde fglelses af den glatte overflade.
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At ofre sin styrke

Hvis en udfordring i en af ordrollespilsscenerne bliver for stor, sveer eller skreemimmende kan
en spiller ofre sin styrke og tage kontrol over scenen. En spiller ggr det ved at reekke
spillederen sin genstand. Nar det sker, skal spilleren forteelle, hvordan hendes rolle lgser
scenens problem. Det er helt frit for spilleren, hvordan hendes rolle opnér dette og med
hvor stor succes, det sker.

Men spilleren skal ogsa beskrive, hvordan rollens handlinger eller oplevelser pé en eller
anden made knaekker rollen. Rollen skal ggre eller opleve noget, som ggr, at rollen mister
sin styrke. Det kan bade vaere noget, som passer tematisk til rollens styrke. Val kan ggre
noget, som svigter hendes ansvar over for gruppen. Men det kan ogsa blot veere en
oplevelse, som gor at rollen mister troen pa sin styrke. S& som Issa, der ser noget, der gor,
at hun mister sin tillid til andre mennesker. Det er helt op til spilleren. Hvis spilleren
glemmer dette, eller er i tvivl om, hvordan hun kan opné det, kan spillederen altid hjselpe
med forslag og input.

Nar spilleren har gjort dette slutter scenen og gruppen vandrer videre. Udfordringen er
overstaet, men den har haft en pris. Det vil hgjst sandsynligt veere ngdvendigt at
spillederen kort beskriver, hvordan rollerne forlader det omrade de var i, inden de bryder
cirklen og gar videre.

Spillederens udfordring

Hvis en rolle ggr eller oplever noget, som spillederen mener burde koste rollen sin styrke,
kan spillederen udfordre rollens spiller, ved at reekke sin hdnd frem med handfladen opad,
som for at tage imod noget fra spilleren.

Nar spillederen ggr det, er det en udfordring til spilleren. Spilleren skal nu beslutte om
rollen faktisk gar eller oplever det, som skabte udfordringen eller ej. Hvis spilleren veelger
at gore det, skal hun leegge sin genstand i spillederen hand. Rollen mister nu sin styrke.
Men overtager ogséd kontrollen med scenen, og ma som fgr beskrive, hvordan hendes rolle
lgser scenens udfordring, men skal ogsd beskrive, hvordan handlingen eller oplevelsen
knaekker hendes rolle, og far hendes rolle til at miste eller ofre sin styrke.

Hvis gpilleren ikke veelger at give sin genstand til spillederen, fryser rollen. Rollen bliver
handlingslammet og en anden skal handle, for denne rolle kan handle igen. Spillederen kan
understrege dette, ved at beskrive, hvordan rollen fryser og tage fokus over til en anden.
Eller spgrge, hvad de andre gor.

Ofte vil samme situation lede til flere udfordringer bdde mod samme spiller eller andre
spillere, som overvejer at gore det samme. Til spiltesten var der en rolle, som ville rgve en
gammel mand, for at f&4 hans forsyninger. Straks udfordrede spillederen denne handling
ved at reckke handen frem. I fgrste omgang fryser rollen, og spilleren velger ikke at ofre
sin genstand. Men flere gange i scenen overvejer flere spillere det tydeligt, og da en af de
andre spillere er teet pa at gore noget ligende, bryder den oprindelige spiller ind, giver
spillederen sin genstand og beskriver, hvordan han rgver den gamle mand.

At spillerne pa denne made kan vaelge at slutte en scene tidligt, betyder, at nogle scener
kan veere meget korte. Det er derfor, at spillederen bestemmer tempoet, mens de vandrer.
Hvis en scene har vaeret kort, bgr spillederen ga ekstra langsomt, har en scene vaeret lidt
for lang, kan spillederen saette tempoet op.
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Hvor mange styrker skal ofres?

Spillederen kan aldrig rigtigt bestemme, hvor mange styrker, der vil blive ofre i lgbet af
scenariet. Det er muligt, at g4 igennem scenariet og kun miste en styrke eller at miste hele
fermn styrker, en i hver scene. Det er spillederens ansvar at finde en balance mellem de to
ekstremer, men det vil ikke altid lykkedes. Groft sagt er malet, at grupperne mister cirka,
halvdelen af deres styrker.

En optimal udvikling ville veere:
e Scene 1:ingen tab
¢ Scene 2: tab
e Scene 3: ingen tab
e Scene 4: tab
e Scene B: tab

Det vil bade eskalere presset i scenariet og give spillerne enkelte pauser. Men det er langt
fra sikkert. I spiltesten progvede jeg med alt muligt kraeft, at f4 spillerne til at miste eller
ofre en styrke i den sidste scene, som var Ligegyldighedens by. Men det lod sig bare ikke
gore, da det i sidste ende er spillernes valg, om de vil miste en styrke eller j. Men dette
ekstra pres gjorde, at den scene blev den absolut hardeste scene for rollerne og spillerne.
Hvilket betyder, at selvom en styrke ikke blev ofret, sd opfyldte scenen til fulde sin
funktion.

Der er dog en scene, hvor spillederen kan veelge at kreeve en styrke, og det er Mindernes
bal. Denne scene bryder med resten af scenernes format. Den er bdde en pause fra alle
udfordringerne, men ogsa det eneste sted, hvor spillederen kan afkreeve en styrke.
Formélet er, at sikre, at selv den mest staedige gruppe mister minimum en styrke. Hvordan
det fungerer er beskrevet under den specifikke scene.

At vandre uden sin styrke

Hvis en rolle vandrer uden sin styrke vil denne langsomt miste modet og blive mere og
mere tom og apatisk. Det er ikke fordi rollen vil give op og vende om eller naegte at ga
videre. Men mere at rollen har mistet sit formal med livet og rejsen. Hun er blevet en tom
skal, der blot vandrer og vandrer uden noget hab eller lys.

Denne udvikling skal ske gradvis, og det er op til den enkelte spillere, hvordan den
manifesterer sig. Men udgangspunktet er, at rollens centrale styrke er forsvundet, og rollen
har mistet noget af sig selv. Det er vigtigt, at skiftet ikke sker med et slag, men mere er en
ting, som langsomt bygger sig op.

Det kan sammenlignes med at g4 med en Horcrux i Harry Potter eller g4 med The One Ring
i Lord of The Rings, dog er det fraveeret af en genstand, der skaber byrden og ikke selve
genstanden.

Som naevnt for, sd vil rollerne i sidste ende komme frem til Det Fremmede Land. Dette
scenarier handler ikke om, hvorvidt det Iykkedes eller gj. Det handler derimod om, hvad
rollerne ma ofre for at komme frem. Det er dette styrken er et symbol pé. Hvis en rolle har
vandret laenge uden en styrke, er det knap nok et menneske, som nar i mal, men en
kneekket og knust skal, hvor i intet lys leengere lever.
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At dele sin styrke

Men scenariet handler ogsd om sammenhold mod verdens ondskab. Rollerne kan hjaelpe
hinanden mod apatien, men det har ogsé en pris. En spiller kan til enhver tid veelge at give
sin genstand til en spiller, som ikke har en genstand.

En spiller, som p& den made fir en genstand af en anden, vil maerke sin gamle styrke blive
veekket igen. Det vil aldrig veere pd samme niveau som fgr, men gradvis vil apatien svinde i
baggrunden og den gamnle styrke vil vende tilbage. Det er vigtigt at understrege, at denne
rolle altsd ikke far den anden rolles styrke, men at det er rollens egen styrke som for en
stund bliver veekket igen.

Rollen som har givet sin genstand til en anden rolle, vil tilsvarende meerke apatien komme
snigende og langsomt fgle sig mere og mere tom og gra. Det er s at sige prisen for at holde
sin vens mod oppe. Der er s& hardt, at holde dem i gang, at det taerer péa dig.

Genstande kan skifte rundt, s& meget de vil. Der er ingen greenser her. Det betyder, at
efterhdnden som gruppen mister styrker, vil det blive et balancespil om at holde alle
nogenlunde oppe og ved godt mod. Det er her samarbejdet bliver centralt. Man kan godt
dele en genstand imellem sig, men sé er effekten naturligvis halveret, men i en ngdsituation
kan det naturligvis blive ngdvendigt. I spiltesten blev teeppet ofte brugt til at to spillere gik
under det og holdt hinanden i gang.

Ved starten af hver scene skal alle genstande tilbage til deres oprindelige gjer. Dette er bade
fordi, man kun kan ofre sin styrke en gang, men ogsa for at vise, at dem uden en styrke
stadig har mistet noget, uanset hvor meget de andre prgver at hjelpe dem. S efter hver
scene er genstandene blevet nulstillet, og dem som har ofret en styrke vil altid starte uden
efter en scene. Man kan ikke tage en styrke fra andre, den skal gives.

Balancen mellem selvopretholdelse og en god historie

Udover vandringen er dette scenariets vigtigste mekanik. Det er tydeligt, at meget af
oplevelsen kommer fra denne ofring af styrker og det efterfplgende balancespil om at holde
alle ved nogenlunde godt mod.

Det betyder ogsé at spillerne skal finde en balance mellem at ville holde pé deres styrke, for
at beskytte deres rolle og at ofre deres styrke for at fi godt spil. Jeg tror ikke, at dette er en
sveer balance at finde, og det er noget bade spillere og spilleder kan hjselpe hinanden med.
Det er bare vigtigt, at spillerne ikke uden det store press spontant giver deres styrker veek i
de forste scener. Det skal foles som eegte og ngdvendige ofringer.



Scenerne

Der er fem hovedscener ude pa ruten og en
mindre scene ved starten og slutningen af
scenariet.

Hver af de fermn scener har en central
udfordring, som spillerne skal prgve at
overkomime.

o Ligegyldighedens by: i en by ubergrt
af krigen skal rollerne prgve at finde
medicin, da en af dem bliver sy§g.

e Krigens ruin: rollerne prgver at
komme uskadte gennem et omrade,
hvor krigen raser.

¢ Udmattelsens vej: kulde og traethed gnaver og
rollerne skal finde styrken til at fortseette.

e Sultens lejr: rollerne skal prgve at finde mad inden de rejser videre.

e Mindernes bal: dette er en speciel scene, hvor rollerne far et pusterum, og kan mindes
dem de har efterladt og det de har oplevet pa deres rejse.

Startscenen seetter historien i gang ved at soldater kommer til Hjemstavnen, og bgrnene er
ngdt til at flygte. Slutscenen er, hvor bgrnene ankommer til greensen til Det Fremmede
Land. Her bliver de mg@dt af en greensevagt, som leder dem til et center, hvor de skal vente
pé deres videre forlgb. Her slutter scenariet.

Scenernes formal at give spillerne noget indhold til liverollespillet, mens de vandrer. Det vil
sige, at scenerne er der ikke for at stoppe rollerne, men for at presse dem og prgve dem. De
vil altid komme igennem en scene, men derfor kan den stadig veere hard og ligefrem foles
som et nederlag.

P4 neer Mindernes bal skal de fem scener udfordre rollerne og prgve at presse spillerne nok
til at de opgiver en styrke. Det er spillederens mal, som beskrevet i mekanik afsnittet. Det
vil sige, jo mere spillerne holder igen med at ofre styrke, jo mere skal spillederen presse
dem.

Hver scenebeskrivelse bestar af

1. Presesentation: En kort introtekst, som lseses op i
det spillerne star i cirklen.

2. Opgave: Den overordnede udfordringen i scenen. l

3. Guidet meditation: Et par foreslag til den guidede i
meditation. '

4. Forslag til spiller input: Et par forslag til hvad
spillederen kan spgrge spillerne om i den guidede
meditation.

5. Overblik: En kort beskrivelse af scenen.

6. Forslag til udfordringer og heendelser: En reekke
forslag til ting, der kan ske i scenen.

Krigens ruin



Overordnet forlgber hver scene sddan her:
1.

Spillerne og spillederen stiller sig i
cirklen Spillerne holder haender
083 lukker deres gjne.

Spillederen leeser praesentationen
op i en passende stemme.
Spillederen kgrer den guidede
meditation.

Spillederen beder spillerne dbne
deres gjine

Spillederen saetter kort scenen og
forteeller, hvad bgrnenes udfordring
eriscenen.

Herefter kgrer scenen som normalt

ordrollespil.
Nar scenen er slut, forteeller spillederen kort,
hvordan bgrnene vandrer videre. S4 brydes

cirklen og spillederen sender spillerne videre.

De fem scener bgr hver iseer ikke vare
meget mere end et kvarter inklusiv guidet
meditation. Det er spillederens ansvar at
holde gje med tiden. Det betyder, at selvom
spillerne har siddet fast i starten afen
scene, sé skal de alligevel komme videre,
nar tiden er ved at veere gaet. Hvis scenen
har givet spillerne press og udfordringer
er det ogsé helt okay.

Der er ikke noget spillederen skal opné
eller na igennem i den enkelte scene. Det
vigtigste er, at rollerne bliver udfordret. S&
hvis der kommer noget op i den guidede
meditation, som er bedre end de skrevne
forslag sa brug det. Eller er der sket noget
tidligere, som bare passer rigtigt godt ind at
bringe op igen, s& brug det.

Helt konkret er det dbenlyst, at bruge de ting som
rollerne har snakket om, mens de vandre. Maske har
Issa (tillid) udtrykt bekymring omkring Vals (ansvar)
voldelige handlinger, s& kan man prgve at skabe en
situation, hvor Val far mulighed for at handle voldeligt.
Eller hvis Nor (omsorg) virkelig er beskyttende omkring
Milo (livslyst), s& prgv at skabe en situation, hvor Milo

er i fare.

Udmattelsens vej

Sultens lejr
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Scenestrukturen uddybet

1 - Dan cirklen
Som det allerfgrste stiller spillerne og spillederen sig i en cirkel. Spillerne holder hand, men
har deres genstand inden for let reekkevidde.

& - Preesentationstekst

Spillederen leeser den korte praeesentationstekst op. I denne tekst preesenterer scenens
tema, sig for spillerne og forteeller kort om sin lokation. Ideen er at seette en stemning og
personificere udfordringen. Det hjaelper ogsi til at skabe den rette stemning af et eventyr
mere end en realistisk rejse.

Det er en fordel, hvis spillederen saetter stemmeskuespil pd denne tekst. Lyd vred, ndr det
er Krigen der forteller, nedladende, nar det er Ligegyldigheden. Her er et eksempel pa en af
teksterne:

“Jeg er sulten, og dette er min lejr. Endelgse klumper af telte straekker sig sd langt gjet kan
nd. Mellem dem er gra masser af mennesker, som for evigt venter i kg, i hdbet om en enkelt
humpel brgd. Grupper af bgller bevaeger sig jagende gennem gaderne og stjeler de fa rester
folk har tilbage. Jeg er sulten og dette er min lejr.”

3 - Guidet meditation

Mens spillerne stadig har lukkede gjne tager spillederen dem pé en kort guidet meditation
gennem scenen. Hun skal beskrive scenen foran dem. Fgrst overordnet sé langsomt mere
og mere detaljeret. Til hver scene er der forslag til, hvad hun kan nsevne. Men kort inden i
rundvisningen skal hun begynde at stille ledende spgrgsmaél til spillerne. Via sine
spergsmal skal hun fa spillerne til selv at bidrage til scenen. Spillederen skal stille sine
spergsmal til specifikke spillere.

Dette skal ikke tage ret lang tid, maks. 2 til 5 minutter. Blot nok til at spillerne far en
fornemmelse af stedet og at spillederen far noget materiale at arbejde med. Spillederen skal
ikke né at stille et spgrgsmal til alle spillerne, to til tre spgrgsmal er nok. Bare sgrg for at
forskellige bliver spurgt fra scene til scene. Her er et eksempel pé, hvordan det kan lyde:

“I ankommer til en stor paen by, ubergrt af krigen... Kig rundt og se hvor anderledes den er,
iforhold til resten af jeres rejse. Levi, hvad leegger du iseer meerke til? ... Eli, du ser to bgrn
lege, hvad far det dig til at teenke pa? ... Val, du ser noget som overrasker dig, hvad er det?

Som i eksemplet kan spgrgsmal bade vaere, hvad de ser, feler, teenker, lugter. Det afggrende
er, at det altid er set fra rollernes synspunkt. spillederen kan altsé ikke spgrge: “hvor ligger
réddhuset?” Men: “du ser rddhuset, hvordan ser det ud?” Det er kort sagt spillederen som
bestemmer, hvad spillerne ser, men spillerne som ssetter ord pa det, de ser.

Laes mere under afsnittet guidet meditation om, hvordan denne teknik bruges i dette
scenarie.

4 - Spil scenen

Herefter beder spillederen spillerne &bne deres gjne, og hun kgrer sé scenen som normalt
ordrollespil med udfordringer og beskrivelser fra spillederen og reaktioner og handlinger
fra spillerne.

5 - Bryd cirklen
Nar scenen er slut bryder spillederen cirklen og sender spillerne videre, som beskrevet i
afsnittet Stop og 1yt - Fortseet og spil under Mekanikker.
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Arranggrinstrukser

Som arranggr er det din opgave at forberede scenariet og kgre workshoppen i starten af
scenariet. Hvordan du kgrer workshoppen star i afsnittet om workshoppen. Du kan ogsé
veere spilleder, hvis der mangler. Forberedelsen bestir af:

¢ At skaffe rekvisitter

e At gore workshoplokalet og ruten klar inden spilstart.

Rekvisitter

Rollegenstande
Hver rolle skal have en fysisk genstand, som repraesenterer deres styrke. Du skal altsa,
bruge et seet af genstandene per hold:
e Milo - Styrke: Livsgleede - Genstand: Seebebobler
¢ Nor - Styrke: Omsorg - Genstand: Teeppe
® Issa - Styrke: Tillid - Genstand: Bamse
Levi - Styrke: Staedighed - Genstand: Granitsten
Eli - Styrke: Habefuld - Genstand: Sangene: Et (elektrisk) lys
Val - Styrke: Ansvar - Genstand: En flaske vand

Lys pa ruten
* For at vise spillederne ruten, og skabe stemning undervejs, skal ruten markeres med
elektriske lys. Cirka et per 10 meter. Til Fastaval vil disse veere elektriske fyrfadslys,
da det er det billigste, man let kan skaffe mange af.
* Fgr hver scene skal der veere et rgdt lys. Disse kan for eksempel vaere cykel baglygter.

Legetoj o8 tegnegrej i workshop rummet
* Mens spillerne venter pa scenariets start, skal de langsomt traede ind i rollen som
bgrn. Se under Ventetid og velkomst.
* Derfor skal der i workshop lokalet veere lidt legetgj samt nogle ting at tegne med.
* Der skal printes lige s& mange kopier af Velkomst teksten, som der er spillere, samt en
handfuld pa engelsk, hvis der er internationale spillere.
* Der skal ogsé veere en, gerne flere, ruller malertape og en tusch til navneskilte.

Bal

Til scenen Mindernes bal vil det vaere et plus, hvis det rent faktisk er et segte bal, spillerne
kan samles om og mindes ved. Det kreever naturligvis et sted, hvor der mé teendes bal samt
brende. Alternativt kan det 1gses med elektriske lys, som i mgrket, sagtens kan skabe
folelsen af et bals flammer. Til Fastaval er der en overdaekket balplads, som vi hadber pa at
kunne bruge. Hvis et segte bal ikke er muligt, s& bgr man give spillederne en plade
chokolade, som de kan give til spillerne ved balscenen. Smagen af noget spdt og lidt sukker,
vil give lidt samme varmende oplevelse, som hvis der var et bal.

Varme drikke

Nar spillerne vender tilbage, vil det vaere et plus, hvis der er noget varmt at drikke, mens
man kgrer debrief. Dette er isaer vigtigt, hvis vejret har veeret slemt. Varm kakao, evt. bare
i pulverform, vil passe bedst. Det vil give mening at bgrnene fir en kop billig kakao, nar de
ankommer til Ventecentret.

Papir
* Roller: De seks roller skal skrives ud i samnme antal eksemplarer, som der er hold.
* Kort: Hver spilleder skal have et kort over ruten.
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Opsatning

Workshoplokalet

e Fgrst og fremmest skal lokalet gores klar til ventetiden, se under Ventetid og velkomst.
Legetgj, tegneredskaber og papir skal leegges frem og velkomsttekster skal ogsé, leegges
frem.

o Velkomstteksterne skal leegges, sa de tydeligt ses, i det man treeder ind af dgren.

¢ Derudover skal rummet veere ret tomt og frit, s& det bliver lettere at lave holdfordeling
og workshop.

¢ Rullerne med malertape leegges ogsé frem.

¢ Gem lige s& mange elektriske lys som der er hold til startscenen efter pausen (se under
Pause).

Lys pa ruten

¢ Inden scenariet, skal arranggren ga hele ruten rundt, med spillederne, s de lserer den
at kende.

e Cirka hver 10 meter placerer man et lys. Den afstand ggr, at man oftest kan se fra et
lys til det naeste og derfor aldrig vil fare vild.

¢ Ved snoede stier, eller andre steder, hvor man i mgrket, kan komime i tvivl om ruten,
ber man placerer lys lidt oftere.

¢ Det kan ogsé veere en god ide, at placere lidt flere lys, hvis man skal dreje fra den sti
man gar pa, for at tydeliggare, at det er her, man skal dreje.

Rgde lys for scenen
o Lidt for hver scene, skal der placeres et rgdt lys.
¢ Det rgde lys, skal veere teet nok pé, til at spillederen ved scenen, kan signalere til
spillederen ved det rgde lys, at scenen nu er fri, men langt nok veek, til at de to grupper
ikke forstyrrer hinanden.
¢ Hvis man placerer det rgde lys de 10 meter vaek, som det sidste lys for scenen, bgr det
veere en passende afstand.

Balet

o Til Mindernes bal vil et segte bal helt klart veere et plus. Men det kraever ogsé lidt mere
arbejde. Det kan kun lade sig ggre, hvis det faktisk er en balplads pa ruten. Til Fastaval
vil vi prgve at benytte os af den overdeekkede balplads, som der er i @sterskoven.

e Hvis der er et levende bal, er der brug for en hjaelper, som kan starte balet, mens
workshoppen kgrer, og passe pa det under selve scenariet.

¢ Det kan lyde som en lidt kedelig opgave, men man kan selge den pé, at man kommer til
at f4 en ret speciel oplevelse, som medlytter til spillernes fortaellinger.

e Hvis et aegte bal ikke er muligt, s& opstil en samling elektriske lys. En 10 til 20 stykker
af dem sammen giver en overraskende god baleffekt.

¢ Hvis man ikke har et rigtigt bal, s& husk at give spillederne en plade chokolade hver,
som de kan dele ud til spillerne, pd dette tidspunkt.

Varme drikke
e Hvis man tilbyder noget varmt at drikke til debriefing, s& bgr dette ogsé gores sa klart
som muligt, inden man gar ud pé ruten, med mindre man laver en aftale med en
hjeelper om at lave det for en.
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Diverse

Ventetid og velkomst

¢ Dette scenarie starter allerede, nar folk ankommer og venter pa spilstart. Her skal en
person, evt. en spilleder, std og tage imod folk, ndr de ankommer. Personen skal blidt
bede dem veere stille og s& reekke dem en velkomsttekst.

e Velkomstteksten beskriver kort scenariet og forteeller spillerne, at mens de venter,
skal de lade som om, de er bgrn, der nervgst venter et fremnmed sted. De skal lege eller
tegne i eengstelig stilhed.

¢ Denne blanding af det barnlige og frygten, er preecis den rette stemning til scenariet.

¢ Nar alle spillere er ankommet, s skal arranggren samle dem og byde dem velkommen
o€ begynde workshoppen.

Darligt vejr

Dette scenarie kan spilles i neesten alt slags vejr. Det skal spillerne vide pé forhand. Det vil
sta i foromtalen, men det vil veere en god ide at kontakte spillerne péa forhand, evt. via mail,
og minde dem om, at kleede sig pé efter forholdene. Selvom det regner eller sner, vil dette
scenarie stadig veere en stor oplevelse.

Faktisk vil darligt vejr kun styrke oplevelsen af at veere pé flugt. Men hvis spillerne ikke er
kleedt pa til det, kan det blive en meget sur oplevelse. Regn er sjovt, hvis man har regntaet
tgj pa, ikke hvis man er gennemblgdt. Skiundertgj, er ogsé en god ide.

Men da dette skal spilles i en skov, er der dog noget vejr, som det ikke kan spilles i. Hvis der
er udsendt en advarsel om farligt vejr, s& som storm eller snestorm, og myndighederne
opfordrer folk til at blive inde, si bgr man aflyse scenariet. Da den slags vejr netop er
farligst i skove.

Andet uforudset

Nar man spiller udenfor, selv om natten i en si tom skov som @sterskoven, kan der opsté
uforudsete haendelser. Det m& man handtere si godt man nu kan. Som arranggr og
spilleder er det ens ansvar, at den slags pavirker spillernes spil s& lidt som muligt. Samtidig
er det naturligvis ogsé ens opgave at holde spillerne trygge og sikre.
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Spillederens opgaver

I dette scenarie har spillederen mere ansvar end en normal spilleder. Kort sagt skal
spillederen:
e Hjeelpe arranggren med at seette op
¢ Bistd med gvelser under workshoppen
e Blandt andet fordele rollerne til spillerne i sin gruppe
¢ Guide spillerne rundt pd ruten
e Kgrer scenerne for spillerne

Hjeelpe arranggren med at ssette op

Langs hele ruten skal der placeres elektriske lys ca. hver 10’ende meter. Dette skal
spillederene g& med rundt med arranggren og gore. Ud over at sikre, at den stakkels
arranggr ikke star med hele arbejde alene, har det ogséd den vigtige funktion, at spillederne
kommer til at g4 ruten i dagslys. Selvom ruten kan veere sver at genkende om natten,
hjeelper det meget, at have giet den inden scenariet.

Bistar med gvelserne under workshoppen

Selvom arranggren styrer workshoppen, er det spillederne, som laver de enkelte gvelser
med deres gruppe. P4 den made leerer de deres hold at kende. Nar arranggren viser fysiske
eksempler, sdsom stop og fortsaet signalerne, skal spillederen ogsé vise disse, sd hele ens
gruppe kan se det, 0gsd selvom de ikke lige kan se arranggren. Generelt skal spillederne
bistd arranggrens arbegjde under workshoppen s meget som muligt, s& alle fanger de
mange informationer.

Fordele rollerne til spillerne i sin gruppe

Det er spillederen, der caster rollerne. Der vil inden rollefordelingen veere en gvelse, hvor
spillederen far mulighed for at observerer sine spillere lidt. Det kan man traekke pé i
rollefordelingen. I afsnittet Rollefordeling gennemgas alle rollerne med hensyn til, hvilken
spillertype de vil egne sig til. Men generelt er rollerne sé simple, at alle kan fa en fed
oplevelse med alle rollerne.

Guide spillerne rundt pa ruten

Det er spillederens ansvar, at spillerne kommer sikkert rundt pd ruten og hjem igen. P4 den
made kan spillerne koncentrere sig om deres rollespil og ikke, om de nu gar den rigtige vej.
Heldigvis har spillederne to hjelpemidler til dette: de har gaet ruten under opssetningen, og
de elektriske lys viser ruten hele vejen rundt.

Grundet lysene er det ikke noget problem at fplge rundt, ansvaret er derfor mere at styre
tempoet. Her er den generelle regel at jo kortere scenen for var og jo kortere der er til
naeste scene desto langsommere tempo bgr man ssette og omvendt. Men generelt bgr man
g4 1idt langsommere end man normalt ville.

Kgre scenerne for spillerne

Endelig en normal spillederopgave: slet og ret seette og kare scener for spillerne.
Naturligvis fgrst med den guidede meditation og stop og start signal og alt det, der er
beskrevet under Scener og Mekanikker.




23 - 69

Vejledning og tips

Her folger en reekke tips og rad til spilledere, som ikke lige passede ind andre steder.

At spille scenerne

Som preesentationsteksterne til scenerne antyder personificerer du nseermest den enkelte
scenes tema, og det méa du gerne bruge i dit spil og neermest blive en helt anden, nar du
spiller en scene. Lyd mere vred under Krigens ruin og treet under Udmattelsens vej

Mens I vandrer

Nar I vandrer, skal du som sagt styre tempoet, men du skal ogsé lytte opmaerksomt til hvad
dine spillere snakker om, og hvordan de opfgrer sig. Bade fordi, det er halvdelen af, hvad
der gor det fedt som spilleder til Uledsaget. Men ogsé fordi det er herfra, du kan f en masse
inspiration til, hvad du kan udsatte hvem for i den naeste scene.

Der vil helt klart opstd nogle temaer og tendenser i spillet og du kan hjselpe med at
underbygge denne sammenhaengende oplevelse ved at treekke pd dem du opdager mens I
vandrer.

Sikkerhed og uheld

Det er dit ansvar at holde gruppen sikker og tryg under turen. Du kender ruten og har et
kort over skoven. I et scenarie som dette, skal man vaere forberedt pé lidt af hvert. Til
spiltesten, var der en, som pludselig tabte sine briller, s& vi matte stoppe og finde dem.

Det er vigtigt, at spillerne faler sig trygge og ikke gar og skjuler pa et problem, fordi de er
bange for at afbryde spillet. De far et stop ord, de kan sige, hvis der er behov for at stoppe
spillet, af sikkerheds grunde. Det er: Spilstop.

Under liverollespil, kan en spiller altid henvende sig til dig, hvis der er noget. Da du ikke er
tilstede i fiktionen, s& kan en spiller altid snakke med dig, uden at bryde de andres spil. Det
er dit ansvar, at hjelpe med at lgse det problem spilleren gar med.

En &benlys situation, kan veere en spiller, som har fiet nok, og egentlig helst vil stoppe og
vende hjem. I den situation skal du vise spilleren, den sikreste rute tilbage til Fastaval via
kortet. Hvis en spiller veelger at stoppe, skal du ved naste ordrollespilsscene informere de
andre spillere om dette, inden I spiller scenen. Alt efter, hvordan det passer ind i jeres
historie, kan I komme pa en grund til, hvorfor rollen ikke laengere er tilstede. Det kan vaere
af mere eller mindre hrde grunde, (fra: hun er vendt om til hun er dgd).

Sex og overgreb

Vived, at der desveaerre sker seksuelle overgreb mod bgrn pa flugt. Men i dette scenarie har
jeg valgt ikke at have det med. Jeg synes ikke, det giver noget til historien andet en
chokveerdi og det vil afskeere en stor del af de yngre deltagere fra scenariet. Derfor gnsker
jeg det ikke som element i scenariet.

Det vil sige, at du som spilleder, mé ikke introducere sex som et element i en scenes
udfordring. Ingen soldater vil forsgge at voldtage en af bogrnene, ingen sortmarkedsbgrs vil
kreeve seksuelle ydelser i betaling for mad.

Hvis en gpiller selv introducerer det, s& som element i forbindelse med, at rollen mister en
styrke, s& skal du ikke stoppe det. Det er spillerens eget valg. Men du mé ikke fgje til det
eller eskalere det.
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Pakledning - Brug kappe

Som spilleder skal du naturligvis g4 forrest med den fornuftige pdkleedning, alt efter vejret
vil jeg anbefale godt skiundertgj under dit t@gj og regnjakke og regnbukser over dit tgj. Hvis
du kgber noget ordenligt skiundertgj vil det bade holde dig varm i nattens kulde, men heller
ikke overophede dig under workshoppen. Fornuftige sko, der kan klare mudder, er ogsé en
meget god ide. Generelt bgr du have det tgj pa, som giver dig s& meget overskud, at du kan
hjeelpe spillerne, hvis det skulle blive ngdvendigt.

Men jeg vil ogsd anbefale at du tager en kappe pa. P4 den méade er det meget lettere for
spillerne, at vide, hvem der er spilleder i mgrket. Man kan meget let blive forvirret over,
hvem der er spillederen, hvis du bare er kleedt som de andre, men med en kappe vil din
silhuet vaere tydeligt anderledes end de andre. I mgrket er alle katte gra, men i en kappe
skiller du dig altid ud.

Andre folk

Hvis der gar andre mennesker forbi jer, bAde normale folk og andre deltagere pd Fastaval,
sé er det dit ansvar at veere mellem dem og dine spillere. Normale folk bgr du bare nikke
venligt til og ellers bare ga forbi dem. Men det er vigtigt, at du tager den korte interaktion,
s dine spillere ikke skal teenke pé det.

Vigtige genstande

Til workshoppen vil spillerne blive opfordret til at efterlade vigtige ting i lokalet, eller have
dem i en lynet lomme. Men skulle de alligevel opdage noget ude pé ruten, de er bange for at
tabe, s& kan du tilbyde at baere det. Af den grund bgr du have en rygsaek med.

Guidet meditation

Teknikken guidet meditation spiller en stor rolle i dette scenarie. Den bruges i
workshoppen til, at give spillerne billeder af deres rollers specifikke Hjemstavn og hver
scene ude pa vandringen starter med en kort guidet meditation, for at fa spillerne ind i
stemningen af den enkelte scene.

En guidet meditation skiller sig ud fra normal spilleder forteelling ved, at spillederen styrer
hvor spilleren “kigger” med sit indre blik, men overlader det til spilleren selv, at danne
billeder pa nethinden af, hvordan der sa ser specifikt ud. Normalt vil en spilleder skulle
beskrive, hvordan der ser ud, i s& mange detaljer, at spillerne kan fornemme det. Her
bruger spilleder i stedet spgrgsmal, til at f& spillerne til selv at danne disse billeder.

Hver guidet meditation slutter med et par spgrgsmal til enkelte af spillerne, hvor de skal
seette ord pa, hvad de ser. P4 den made, gar man fra den personlige billeddannelse, til at
danne nogle feelles referencepunkter, som efterfglgende kan bruges i scenen.

Det vigtigste redskab i guidet meditation er pausen. Det er fristende bare at sige en masse
uden pause. Men for at spillerne kan né at danne deres egne billeder, er det vigtigt, at du
holder pauser efter hver sseetning. Et godt trick er at teelle langsomt til femn eller ti, fordi det
tvinger dig til at stoppe. Hvor lang pausen skal veere kommer an pa hvor meget du har bedt
dem forestille sig. Ikke hvor presset pa tid du fgler dig. Du skal hellere sige fa seetninger
med de rette pauser imellem, end mange setninger med for korte pauser.

Dette er min fortolkning af guidet meditation til specifikt dette scenarie. Hvis du kender til
guidet meditation, og synes det, er noget vas, jeg skriver, s er det fordi, jeg har
skreeddersyet min opfattelse af guidet meditation til at passe med, hvad jeg vil bruge det til
i dette scenarie.
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Et eksempel

Spillerne star som anvist, hdnd i hdnd, med lukkede gjne. Spilleren laeser
preesentationsteksten op, 1 det rette tonelegje:

“Jeg er udmattelsen og dette er min vej. Den lgber fra horisont til horisont, tilsyneladende
uendeligt. Her vandrer folk. Og vandrer, og vandrer og vandrer. Til de ikke kan mere og
segner om i vejkanten. Her er ingen krig, her er ingen hjelp, her er bare dine tratte fgdder
og vejen. Jeg er udmattelsen og dette er min vej.”

Spillederen begynder nu med en blid stemme, at lede den guidede meditation:

“Det foles som om, I har vandret for evigt. Meerk hvordan jeres krop tager skridt efter
skridt....”

Efter hver seetning, holder spillederen en kort pause, s spillerne har mulighed for, at se
hendes beskrivelser, for deres indre blik.

“Lyt til lyden, af jeres treette fgdder pd den ujeevne vej....”

“I kigger op, og bagud, bag jer streekker vejen sig til horisonten, I kigge frem, og pa samme
made, fortsaetter vejen ogsa lige ud til horisonten der...”

“Det er blevet vinter, meerk vinden rive i jeres tgj...”

“Fgl kulden treenge sig ind og aldrig rigtigt forsvinde...”

“Der er andre, der, som jer, som vandrer fortabte pd denne vej, kig pd dem, bid meerke i
dem. Hvem der de, hvordan ser de ud?...

“Er de bgrn, voksne, familier, ensomme?...”

P4, dette tidspunkt begynder spillederen, at spgrge spillerne om detaljer. Spillederen
spgrger en specifik rolle og dennes rolles spiller svarer.

Spilleder: “Milo, du vagner en morgen, hvordan fgles din krop?”

Milos spiller: “Min krop fgles tung og traet, som om jeg aldrig vil kunne rejse mig. Men
alligevel star jeg op og fortsaetter.”

Spilleder: “Val, du bider meerke, i en der vandrer samme vej som jer, hvem er det?”

Vals spiller: “Det er en gammel mand, hans tgj er slidt og hans ansigt er grat. Han har en
slidt pose pé ryggen, den virker naesten tom.”

Spilleder: “Issa, du ser en person sidde i vejkanten, hvad er der i vejen med denne?”
Issas gpiller: “Det er en mor, der knuger sit barn til sig og greeder. Jeg kigger veaek, jeg vil
ikke se mere.”

I dette eksempel fulgte spillederen forslagene fra scene teksten meget neert. Men det vil
skifte meget, hvor meget det er ngdvendigt. I starten vil man nok holde sig mere til teksten,
men efterhanden som spilleder og spillere vender sig til stilen, vil det blive mere naturligt,
at finde péa ting selv, og traekke pé hinanden.

Det, vil variere, hvor lang den enkelte guidede meditation er. Til Udmattelsens vej, ma den
guidede meditation gerne veere leengere end de andre, da denne scene iseer handler om den
rent fysiske udmattelse. Der sker ikke s& meget andet, end at maerke denne nedslidende
byrde, derfor er det ok, at bruge mere tid pa den guidede meditation her. Hvor en scene som
Krigens ruin vil veere mere handlingsfokuseret, og behgver derfor en kortere guidet
meditation.
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Rollefordeling

I 1gbet af workshoppen skal spillederne fordele rollerne til deres spillere. Her er nogle tips
og tricks til, hvordan du kan fordele rollerne blandt dine spillere. Men generelt, rollerne er
ret simple, sé alle bgr kunne spille alle roller. I workshoppen er der en gvelse
(Museumsgvelsen), inden rollerne fordeles. Dette er din chance til at studere dine spille og
danne dig et hurtigt ferstehadndsindtryk af dem. Det er pa baggrund af dette, du bgr caste.

Alle rollebeskrivelser er kgnslgse og rollen er det kgn, som spilleren gnsker, at rollen er.
Men generelt er de bgrn, s& kgn spiller endnu ikke den store rolle i deres liv. Jeg ville
faktisk helst, at man undlod at seette kgn pé rollerne. Hvis en spiller tror, at en anden er en
pige, men spilleren selv ser sin rolle som en dreng, sendrer det sddan set ikke pa
spiloplevelsen. Af samme grund er alle navnene unisex navne, som kan beeres af bdde piger
og drenge. Herunder beskriver jeg nogle af tankerne bag hver rolle, samt hvilken
spillertype den kunne passe pé.

Milo - Styrke: Livsgleede - Genstand: Seebebobler

Milos funktion er at veere uskylden. Den unge, glade person, alle de andre
vil g& langt for at beskytte. Teenk pd drengen fra “Life is Beautiful” eller den
lille pige Setsuko fra “Grave of the Fireflies,” som rollen faktisk bygger pa.

Det vil sige denne spiller behgver ikke ngdvendigvis veere en specielt
barnlig person, men mere en, som alle kan lide, og som man som spiller
0gsé har lyst til at passe pa. Der leegger ogsd en fare i at caste en meget
barnlig og livlig person i denne rolle, da man let kan komme til at ggre
rollen for pjattet, barnlig og potentielt irriterende.

Det er ogséa en rolle, som let kan blive meget passiv, isaer i ordrollespilsscenerne, da de
andre nok vil have en tendens til at holde det veerste af handlingen veek fra Milo. Men det
er okay, for Milos spiller ligger der en masse interessant spil i at se de andre, isser Nor, ggre
eller opleve ubehagelige ting. Kort sat: Milo skal spilles af en, som kan fa de andre til at ofre
deres styrke for at Milo ikke mister sin styrke.

Nor - Styrke: Omsorg - Genstand: Teeppe _

Nors funktion er at passe pé de andre isser Milo. Det er nok denne rolle,
som hurtigst vil give sin genstand til en, som har mistet sin styrke. Denne
rolle kan give meget intenst spil for en empatisk spiller. Nor bygger pé et
utal af eeldre sgskende, hvis formadl er at passe pd en uskyldig yngre
sgskende, iseer Seita fra, Grave of the Fireflies og Satsuke fra Totoro.

Nor og Val kan let komme til at minde om hinanden, da de har lidt samimne
funktion: de vil gerne passe pa de andre. Nor har dog et meget steerkt
fokus pé Milo og derefter de andre. Derudover er Nors styrke Omsorg, som mere handler
om, at sikre, at de andre har det godt, hvor Vals styrke Ansvar handler om, at de skal na
frem. Nors spiller bgre veere en, som naturligt ville patage sig en omsorgsfuld rolle. Vil du
veere brutal er dette en god rolle at give til en forselder.

Nor er ogsé en god rolle at give til en spiller, som vil nyde godt af et alibi for at interagere
med de andre, s som en ny spiller, da, omsorgen er et godt alibi til at henvende sig til de
andre. Det er let at komme pé ting at gore, som udtrykker omsorg og teeppet som genstand
underbygger dette.



Issa - Styrke: Tillid - Genstand: Bamse

Issa er den ene af de to roller, som repraesenterer den uskyldige, sgde
keerlighed. Issa og Levis forhold er inspireret af et veeld af tegnefilm. Nok
mest kendt: Lady and the Tramp (eller Aladdin). Faktisk bygger rollerne
p& Pazu and Sheeta fra Castle in the Sky. Altsd den forkaelede lidt naive
overklassepige og den harde gadedreng med hjertet pa det rette sted.

Dog er det ikke for at sige, at Issa skal spilles af en pige og Levi af en

dreng. Til spiltesten var det faktisk omvendt og det fungerede fint, (og de kan ogsa sagtens
have samme kgn.) Det afgorende er bare, at her har vi at gore med en af disse unge, sgde
forelskelser, hvor begge er overbevist om, at den anden ikke kan lide en. Se naermest alle
anime film, som eksempel pa dette.

Hvis man skulle snakke om en rolle, som er sveerere end de andre at spille, kunne det godt
veere Issa. Tillid er lidt mere abstrakt at spille pa, og handler meget om, at spille de andre
op, ved at vise dem tillid. S en spiller, som er god til og kan lide at bygge de andre op og
spille op til dem, er perfekt til denne rolle.

Levi - Styrke: Steedighed - Genstand: Granitsten

Levis funktion er at veere den, som fortssetter selv hvis alle andre giver
op. Det er nok denne rolle, som er mindst tilbgjelig til at miste sin styrke,
(medmindre den bliver ofret for at redde Issa). Dette er den eneste rolle,
som kan have et snert af selviskhed. Hvis alle rollerne er lette at caste, er
Levis nok den letteste. Levis er badde en rolle, man kan give en uerfaren
spiller, men ogsé en rolle som kan give intenst spil til en garvet rotte.

Blandt andet fik Levis spiller til spiltesten forméaet at vende Levis
steedighed til, at hun sad fast i frygten og ikke kunne slippe den, hvilket
var virkelig godt teenkt. Men samtidig er steedighed en styrke, som er let
at g4 til for en usikker spiller. Levi kunne med fordel ogsé ga til den meget gamistiske
spiller, som bare ikke vil lide nederlag, det heenger fint sammen med Levis steedighed.
Eneste man evt. kan holde gje med, er om der er kemi mellem Levi og Issa. Men samtidig sa
er keerlighedsforholdet s& underspillet, at det sagtens kan ga et helt scenarie uden at blive
italesat. Hvilket er fint, s& leenge det har givet fglelser og tanker for spillerne.

Val - Styrke: Ansvar - Genstand: En flaske vand
Val og Elis funktion er i bund og grund, at veere demn, som sikrer, at der

rent faktisk bliver handlet. Val bygger pa alle modvillige helte, som ggr

deres pligt fordi, hvis ikke de gjorde det, ville ingen andre ggre det. Simba

og Mulan er gode eksempler pé dette.

Sandheden er, at der ikke rigtigt er nogen ledere, alle rollerne kan lige
meget tage styringen, pa naser maske Milo. Vel og Elis funktion som sldre
og ledere er at kunne give lidt mere nervgse og forsigtige spillere et alibi
for at treede i karakter og forer an. En funktion, jeg tror, kunne veere en
fed oplevelse for spillere, som ellers oplever, at komme til at sté lidt i
skyggen for andre mere fremstormende spillere.

Val kan ogsé, gives til en spiller, som maske har lidt svaert ved at fange den barnlige dnd og
maske derfor ikke giver sig s meget pa den front. Det kan undskyldes med at Val naesten
er tradt over i det voksnes reekker og derfor gerne ma virke mere alvorlig end de andre.
Men hvis du har en spiller med krudt i rgven, hvor du er lidt bekymret for, om denne kan
tage historien serigst, er Val en god rolle at give til denne. Da det er denne rolle, som mindst
opfordrer til det barnlige og pjattede.



Eli - Styrke: Habefuld - Genstand: Et lys

Eli og Val er modsaetninger, fordi deres bevaeggrund for at handle er
forskelligt. Val gor det af pligt, men Eli gor det af lyst. Det kan & Eli til at
handle lidt overmodigt, men samtidig gor det ekstra ondt at se Eli ofre sin
styrke.

Eli bygger pa alle unge eventyrlystne roller, som bare ikke kan vente med
at drage pa eventyr, men som ofte kun kan det, nadr omsteendighederne
fjerner det, som holdte dem tilbage. Vaiana (US: Moana) og Merida fra
“Brave” er eerkeeksempler pé dette.

Eli mé gerne handle dumdristigt og en spiller, som kan lide play to lose vil virkelig kunne
sla igennem i denne rolle. En sddan spillers handlinger vil virkelig kunne give godt spil for
de andre. Men lidt som Milo s& kan en lidt for overspillende spiller let komme til at tage Eli
ud pé et overdrev, hvor det bliver fjollet.

Derfor skal denne rolle nok ikke gé til en alt for ung spiller. Men for en lidt aeldre spiller,
som gerne vil dykke dybt ned i fglelserne er Eli et godt valg. Det er nok en rolle, som ofte vil
starte med at fgre an, men ende bagerst kneekket. Hvilket faktisk giver interessant spil, da
den som hidtil har skabt mest handling pludselig er passiv. En spiller som kan fange denne
balance vil have en fest med Eli.

Fire eller fem spillere

Hvis du kun har fire spillere i din gruppe, s skal du undlade et af relationsparrene og altsa
ikke fjerne to roller fra hvert deres par. Hvilket par du skal tage ud er op til dig baseret pa
dine spillere.

Umiddelbart vil jeg mene, at det er lettest at fjerne de to eldste, Val og Eli, men hvis du kan
fornemme i din gruppe, at ingen er interesseret i keerlighedsspil vil det give mening at
fjerne Issa og Levi. Meget sjeeldent ville jeg fjerne Milo og Nor, men hvis du i din
spillergruppe ser folk som bare passer bedre pa de andre fire, s& skal du naturligvis fjerne
disse to.

Skulle du mod alt forventning st med fem spillere, skal du fjerne enten Val eller Eli, da de
to sagtens kan fungere uden deres modseetning, hvorimod de to andre par ikke helt vil give
meningen uden den anden. Der er ikke lavet rolle ark, hvor et af rolleparene er taget ud, da
det ville kreeve en masse naesten ens rolleark og det vil vi ikke udssette dommerne for.

I stedet fungerer det pa denne made: Hvis der mangler roller, enten en eller to, sé skal du
forklare, til rollefordelingen og lige for startscenen, at de manglende roller stadig er en del
af fiktionen, men de nar bare ikke at komme med jer, da I flygter. Det er altsé endnu en ting
I mistede, da I flygtede fra Hjemstavnen.
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Workshop

Det er Arranggren, som kgrer workshoppen, men spillederne hjselper til hele vejen
igennem. Sa snart holdfordelingen er overstiet, skal spillederne holde sig ved deres hold og
svare pa opklarende sporgsmal og kgre de enkelte gvelser med dem. Medmindre teksten
angiver andet. Derfor er det vigtigt, at spillederne ogsé har styr workshoppen.

Instrukser til arranggren ser sddan her ud
Instrukser til spillederne ser sadan her ud

Tekst som skal siges, til spillerne, i dine egne ord, ser sadan her ud.
I konteksten er det tydeligt, omn teksten skal siges af arranggren eller spillederne

Introduktion til scenariet

Arranggren samler spillerne og spillederne centralt i lokalet, byder dem
velkommen, takker for, at de vil vaere med og forteeller, at:
¢ | skal fortsaette med at vaere stille.

e Davi er mange i rummet, sa det er lettest, hvis folk kun taler, nar de
far besked til det.

e Scenariet hedder Uledsaget og handler om en gruppe barn pa flugt.

e Grundet borgerkrig i Hjemlandet, er de nadt til at flygte fra
Hjemstavnen, byen de alle er vokset op i.

¢ De rejser mod det fremmede Det Fremmede Land, hvor de voksne
siger, at der er fred og ingen krig.

e | skal ga en tur rundt i Osterskoven.

e Undervejs vil jeres spilleder stoppe fem gange og spille en scene
med jer.

e Disse scener spillers som ordrollespil, og vil indeholde provelser,
som vil presse jeres roller.

e Mellem disse scener spiller | liverollespil, hvor | kan reagerer pa,
hvad der er sket i scenerne.

e Gaturen rundti skoven symboliserer en rejse pa mange kilometer og
flere maneder.

e Scenariets fokus er liverollespillet. Ordrollespilsscerne er der for at
give noget at spille pai liverollespillet og presse rollerne, sa de
udvikler sig.

e Det foregar ikke i virkeligheden men i et symbolsk eventyrligt univers

e Man kan sagtens drage paralleller til vores verden.

e Hvor og hvornar er ikke vigtigt og ikke angivet.

e Og haenger ikke ngdvendigvis sammen.
e Scenariet handler om:

e Sammenhold mod verdens kulde

e Om at overkomme enorme forhindringer

e Om hvad man ma opgive for at na frem

e Det handler ikke om, hvorvidt man kommer frem, men om hvad det
koster at komme frem.
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Praktisk information
Inden man gar videre, skal arranggren kort gennemga nogle praktisk ting
omkring scenariet, s alle er med:

e Ruten er pa cirka fire kilometer.

e Dele af den er ret ujaevn og/eller mudret.

e Tempoet vil veere varieret.

e Vi spiller uanset vejret.
e Det er forventet, at du er klzedt pa efter forholdene.

Workshoppen tager cirka en time og selve scenariet omkring tre timer.
Det er helt okay, at tzenke det her er ikke noget for mig.

e Sa er det nu, du kan springe fra.

¢ Ingen skal tvinges til at spille dette scenarie.

Andre mennesker

e Dele af ruten gar forbi beboelse.
e Af hensyn til beboerne, sa prov ikke at larme for meget her.
* | fiktionen giver det mening, da | er bern pa flugt uden voksne.
e Fremmede gor jer stille og nervgse.
e Brug det gerneii jeres spil.

e Hvis | undervejs stader pa folk, sa bare ignorer dem, skulle der veere

noget, sa vil jeres spilleder tage sig af det.

Sikkerhed
e Din personlige sikkerhed kommer altid forst.
e Hvis der er noget, kan du altid snakke med spillederen, mens | vandrer.
e Spillederen eri liverollespillet ikke til stede i fiktionen, sa er der
noget, sa tal med spillederen der.
e | dette scenarie kan der opstar situationer, der kraever at stoppe spillet
e | det tilfeelde: sig hgjt og tydeligt: Spilstop!
e Hvis nogen gor det, stopper spillederen scenariet, og fortsaetter
forst, nar situationen er lgst.
e Hvis du har nogle genstande, som du bare ikke ma tabe, sa enten
efterlad dem her, hav dem i en lynet lomme eller giv dem til din spilleder.
e Pro tip: det er virkeligt sveert at finde tabte genstande i en mark skov.

Holdfordeling

* Opret evt. internationale grupper.
* Bed spillerne stille sig op pé en reckke efter alder.
* Forklar, at erfaringen siger, at med scenarier, der handler om bgrn og
barnlighed, s er det rarest, at spille med folk pa ca. sin egen alder.
* Fordel holdene efter alder, s& der er seks eller fire spillere pa hvert hold.
* Lav hellere faerre hold pa seks end mange hold pa fire.
* Nar holdene er oprettet og hver har faet en spilleder, sd udpeg et sted til
hvert hold, hvor de kan veere under workshoppen.
¢ Efter hver gvelse, skal de vende tilbage dertil.
* Holdene bgr fordeles ud i rummet s langt veek fra hinanden som
muligt, s& de kan lave gvelser uden at forstyrre de andre hold.
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Spillestil

Med holdene pé plads, stiller arranggren sig midt i rummet, s alle kan hgre
hende og fortseetter med hgjt, tydeligt og roligt at give disse instrukser:
e | starter med meget simple endimensionelle roller. | er jo bare barn.

e Men efterhanden som jeres rolle gennemgar rejsen, bar jeres rolle
blive mere nuanceret og udvikle sig.

e Dette giver mening, baden fordi rejsen varer over lang tid og fordi
barn udvikler sig rasende hurtigt, isaer under disse
omstaendigheder.

* | bor vaere abne over for, hvor jeres rolle ender, og ikke planlaegge
det pa forhand.

e Men | skal undga at taeenke: “ah nej, nu er jeg ikke tro mod rollen
mere.” Det er ok, sa lzenge forandringen er sket naturligt.

e | er born, og barn gennemgar dagligt naesten hele folelsesregistret.

e Derfor er det muligt at skifte falelser ret hurtigt.

e Igen tiden i scenariet svarer ikke til tiden i virkeligheden, sa det kan
ogsa understgatte store skift i falelser og holdninger.

e Generelt er budskabet: lad ikke tanken om, at dette ikke er naturligt
holde jer tilbage.

e Gaikke amok, men vaer abne for, at jeres folelser og holdninger kan
2ndre sig hurtigt. Det abner op for meget dynamisk spil.

e | er barn, og boarn foler hver eneste folelse med en braendende
intensitet.

e Hver folelse, hver oplevelse er det storste / veerste / bedste de
nogensinde har oplevet.

e Progv at find tilbage til denne umiddelbare intensitet, som barn har.

e Lad det ikke gore jeres spil fjollet og hysterisk, men brug det til at
virkelig lade oplevelsens folelser suge jer ind og omfavne jer.

e Men | spiller en lille sammentemret gruppe born, som er rigtigt gode
venner.

* | ma meget gerne blive rygende uenig og skandes, men | er stadig
venner.

e | sidste ende har | kun hinanden og sammenholdet vil altid holde.

At se pé rollespil
e At se pade andre spille, er i dette scenarie fedt, og vil give jer spil.

e | ordrollespilsscenerne er det ikke sikkert, | alle sammen vil vaere
lige meget pa.

e Disse scener eksisterer for at rykke ved jeres roller og give jer noget
at spille pa, mens | vandrer.

e Men at se noget rystende eller se jeres bedste ven gore eller blive
udsat for noget frygteligt, kan give lige sa meget at spille pa, som
hvis det var jer selv, der oplevede det.

e Uanset hvor aktive eller passive | var i en scene, sa vil det stadig
give massere af spil til bagefter.

e Sa slap af og nyd showet og lad jer suge ind.
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Stille vandren

e | skal ga fire kilometer. Jeres roller gar mange flere.
e Det er ok at veere stille indimellem, bare vaere opslugt af felelserne og
tankerne.
e Hvis | mangler spil, kan | altid sparge en anden rolle, hvad de taenker pa.
e Eller skifte hvem | gar ved siden af.

Symbolske omgivelser

e | vil beveege jer igennem et skiftende landskab pa vandringen.
e Brug det skiftende landskab som inspiration.
e Hvis | gar mellem bygninger, vandrer | maske i en storby. Hvis | gar
op af en bakke, er | maske pa vej gennem en bjergkade.
e Brug det gerneijeres spil, shak om det.

Opvarmning - Besgg pa museet

o Efter alt det snak, skal spillerne varmes lidt op via denne gvelse.

 Alle spillerne skal spille b@grn, som er pa museum.

» Spillederne skal veere opmaerksomme her. De skal bade spille barnenes leerer
og vise dem fantastiske ting. De behgver ikke sige preecis, hvad det er de
kigger pa, men bare give nok, til at give spillerne noget at spille pa.

e Se den der, er den ikke flot?
e Se pa det billede, er det ikke trist?
e Ah se, er det ikke bare skreemmende?

* Men imens skal spillederne ogsa holde gje med deres spillere og overveje,
hvem de vil caste i hvilke roller.

Arranggren forteeller spillerne at:
e Nuerl bgrn pa besgg pa et museum. Alt er stort, imponerende og
fantastisk.
e Brug dette til at lege med den spillestil jeg lige har beskrevet.
e Men husk ogsa at veere stille, | er trods alt pa et museum.
e Sal skal reagere uden ord, men med krop, folelser og ansigt.
e Lav skiftijeres folelser, start med en folelse og skift sa til den
modsatte
e Valg en ny folelse og find sa det modsatte af den.
e Leg rundt med sa meget af folelsesregistret, som | kan.
e Jeres spilleder er jeres laerer, som vil tage jer rundt, og vise jer ting,
som | kan reagere pa.
Lad gvelsen kgre lidt og stop den sa. Men giv spillederne nok tid, til at arbejde
med deres gruppe. Da det neeste skridt er rollefordeling.
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Rollefordeling

Arranggren gennemgar kort de seks roller og naevner at:

¢ Alle rollerne har kensneutrale navne.
e Enrolle er altsa det ken, spilleren synes den skal have.
e Men i bund og grund ger det ingen forskel, om spillerne har forskellig

opfattelse af rollernes kon.

e Alle rollerne har:
e Etdefinerende treek.
e En styrke, som er symboliseret af en genstand.
e En hovedrelation til en af de andre roller.

Milo
¢ Den fantasifulde yngre sgskende
e Styrke: Livsglaede - Genstand: Saebebobler
e Hovedrelation: Yngre sgskende til Nor

Nor

e Den beskyttende aldre sgskende
e Styrke: Omsorg - Genstand: Taeppe
e Hovedrelation: Aldre sgskende til Milo

Issa,
e Det privilegerede barn
o Styrke: Tillid - Genstand: Bamse
e Hovedrelation: Hemmeligt forelsket i Levi

Levi
¢ Den sejlivede foreeldrelose
e Styrke: Staedighed - Genstand: Granitsten
e Hovedrelation: Hemmeligt forelsket i Issa

Bli

e Den eventyrlystne leder
o Styrke: Habefuld - Genstand: Et lys
e Hovedrelation: Bedste ven med Val

Val

e Den modvillige leder
e Styrke: Ansvar - Genstand: En flaske vand
e Hovedrelation: Bedste ven med Eli
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Nu skal spillederne fordele rollerne.
| Spillederinstrukser, star tips og rad til, hvordan de kan fordele rollerne.
e De er kort opsummeret herunder.
» Spillederne giver samtidig hver spiller deres rolletekst og den tilsvarende
genstand.
e Nar rollerne er fordelt, sa giv lidt tid, til at spillerne kan laese deres rolle.
* Imens skal spillederen lave navneskilte til deres spillere og saetter dem pa.
» Spillederne giver tegn til arranggren, nar deres gruppe har leest.

Rollefordelingstips, opsummeret
e Milo - Styrke: Livsgleede
* En som man har lyst til at beskytte, en som kan styre det barnlige og fa spil
ud af at kigge pa.
Nor - Styrke: Omsorg
e Steerk oplevelse for en empatisk spiller, kan vaere en hard oplevelse for
foreeldre, en naturlig omsorgsfuld spiller.
Issa - Styrke: Tillid
* God til en erfaren spiller, som kan fortolke tillid og spille de andre op.
Levi - Styrke: Steedighed - Genstand: Granitsten
* Kan spilles af alle, evt god til en gameistisk spiller.
e Overvej om der er kemi mellem Issa og Levi, men ikke strengt ngdvendigt.
Val - Styrke: Ansvar
e God til spillere, som let kommer til at sta i baggrunden, god til en lidt for
voksen spiller, god til nogen der skal laere at holde lidt igen.
Eli - Styrke: Habefuld
» Steerk til spillere, som har brug for et alibi til at stille sig i centrum, god til
play to lose spillere, bar ikke gives til for barnlig en spiller.

Mekanikker

Arranggren seetter spillerne ind i de forskellige mekanikker, der eri
scenariet.

Styrke og genstand

Hver rolle har en styrke. Det er den egenskab, som de bringer til gruppen,
men styrken definerer dem ogsa. Denne styrke er symboliseret med en

genstand.
e Nar | vandrer er disse genstande en del af fiktionen og | kan bruge dem,
som | vil.
e Genstanden er den ene ting din rolle naede at tage med sig, da |
flygtede.

e Det er en ting, som betyder utroligt meget for din rolle.
e Det er op til dig, at komme pa hvorfor.
e De er alle valgt for pa en eller anden made at give dig mulighed for at
interagere med de andre via din genstand.
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e Genstandene er:

e Milo - Genstand: Saebebobler, som selvfalgelig er en aktivitet man
kan lave sammen, eller blaese bobler til en som er trist.

e Nor - Genstand: Taeppe, kan lzegges om folk og varme dem, eller
man kan ga sammen under det.

e |ssa- Genstand: Bamse, kan leges lidt med, kan krammes, eller man
kan holde hand via den.

¢ Levi- Genstand: Granitsten, man kan fortaelle om den, hvorfor er den
vigtig, man kan fole dens overflade.

e Val - Genstand: En flaske vand, man kan give en lille slurk ud, man
kan holde gje med, hvor meget der er tilbage.

e Eli - Genstand: Et lys, man kan vise vej med det, samles om det,
varme sig ved det.

Ofre styrke

| scenerne har genstandene en spilteknisk funktion og er ikke ingame.
e Hvis nogeti en scene bliver for svaert eller hardt, kan du ofre din styrke
for at overtage kontrollen med scenen.

e Det gor du ved at give din genstand til spillederen.

e Nar du gor det, skal du fortalle, hvordan dine handlinger lgser det
problem, | star over for.

e Men du skal ogsa fortzelle, hvordan dine handlinger eller oplevelser
pa en eller anden made knaekker din rolle, sa denne mister sin
styrke.

e Huvis en spiller gor dette, slutter scenen automatisk og | vandrer
videre.

e | har kort sagt vundet scenen, men betalt en hgj pris.

e Hvis du beskriver en handling, som spillederen mener, vil koste dig din
styrke, vil hun reekke handen aben ud mod dig, (vis det).

e Det er et signal til, at det, du er i gang med, vil koste din styrke.

e Det er sa op til dig, om du vil gennemfere handlingen pa bekostning
af din styrke.

e Hvis du veelger at ofre din styrke far du lov til at fortaelle, hvordan du
overkommer udfordringen og hvordan det koster dig din styrke.

e Hvis du veelger ikke at gore det, fryser du pa stedet og en anden ma
handle, far du ma gere noget igen.

Uden styrke og dele ens styrke
Hvis du mister din styrke, mister du en del af dig selv.
e Nar du vandrer uden en genstand, bliver du langsomt mere og mere
tom og apatisk.
e Det er fordi den lange rejse nedslider dig, du bliver hevet ned i
hablgshed.
e Det erikke, at du giver op, du bliver bare ligeglad og hablgs, en
mere og mere tom skal.
e De andre kan hjalpe dig og stette dig, men det eneste der rigtigt vil
hjaelpe, er hvis de giver dig deres genstand.
e Det er symbolet pa, hvor meget de giver for at stette dig.
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e Hvis du far en genstand af en anden, sa vil du maerke habet og livet
vende tilbage.

e Men den som nu er uden genstand vil tilsvarende maerke apatien
komme snigende.

Genstande kan skifte rundt sa meget, som | vil.

Pa den made kan | fordele de mentale byrder, rejser giver jer,
imellem jer.

Genstanden vaekker din tabte styrke for en stund, den giver dig
ikke den andens styrke.

Skab spil ud af at mangle og give genstande. Vis gennem dit spil,
hvordan du bruger genstanden til at oplive den anden.

Man kan ogsa deles om at bzere en genstand, det virker dog ikke
naer sa godt og | meerker begge byrden lidt. Men i et nadstilfeelde
kan det ga an.

¢ Genstandene skal tilbage til deres oprindelige ejer, hver gang |
kommer til en ny scene.

Man kan derfor kun ofre sin styrke en gang i spillet.

Som | maske kan fornemme, bliver denne mekanik forst rigtig interessant, i
det | er villige til at opgive jeres styrker for at komme videre.

Det handler om at finde en interessant balance mellem at holde pa sin
styrke, for at beskytte sin rolle, og ofre den for at fa interessant spil.

Vandring

Nar | gar fra scene til scene spiller | liverollespil.
e | liverollespil er spillederen ikke synlig for jeres roller.
e Spillederen vil guide jer fra scene til scene.
¢ | skal matche spillederens tempo.
e Tempoet vil skifte fra hgijt til lavt alt efter tidsforbrug, historien og
afstanden mellem to scener.
e Jal ma gerne have jeres mobiler med som lommelygter. Men de skal
veere pa flightmode.
e Hvis nogen af en eller anden grund, helst ikke vil sla deres mobil pa
Flight mode, sa er det naturligvis ok.
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Scener
For at tydeliggoere skiftet mellem liverollespil og ordrollespil vil overgangene
mellem disse blive ritualiseret. Det fungerer sadan her:

Stop og lyt - Fortsaet og spil

e Fa meter for hver scene vil der veere en rod lampe.

e Her vil jeres spilleder stoppe jer.

* | skal ikke stoppe med at spille liverollespil, | skal blot sta stille og
spille videre.

e Nar scenen foran jer er klar, vil spillederen lede jer det sidste stykke
derhen.

e Nar | er ved scenen, vil spillederen lgfte sine arme og langsomt tage
dem ned og ud til siden, sadan her, (vis det).

e Nar spillederen ger det, skal | blive tavse.

e | skal ikke traede ud af jeres roller, blot holde op med at spille
liverollespil.

e Nar jeres spilleder beder jer om det, skal | stille jer i en cirkel hand i
hand med lukkede gjne.

e | skal beholde jeres genstand inden for let reekkevidde, sa som i en
lomme eller under armen, sa | er klar til at ofre den, hvis nu behovet
skulle opsta.

e Spillederen vil veere en del af denne cirkel, men naeppe holde hand,
da hun skal kunne laese scenen.

e Scenerne er ordrollespil, sa | skal beskrive frem for at handle.
e Derfor skal | holde hand, for at understrege, at nu skal | brug ord ikke
bevaegelse.
e Nar cirklen er dannet vil spillederen begynde scenen.
e Nar scenen er slut, vil spillederen bryde cirklen og vise jer tilbage til
ruten.

e Liverollespillet begynder farst, nar hun har gjort start bevaegelsen.

e Start signalet er, at spillederen langsomt haever sine arme, (vis det).

e Nar hun har gjort det, skal | vandre videre i den retning spillederen
viser.

e Ga gerne par meter i stilhed og bare lad oplevelsen synke ind i jeres
rolle inden | begynder at tale igen.

e Jeres spilleder vil sa kort tjekke, om der venter en gruppe bag jer og
signalere til dem, at scenen er fri.

e Det skal | ikke bruge til noget, andet end at vide, at det sker og
jeres spilleder vil komme og indhente jer og styre tempoet igen
kort efter.

e Sa sorg for ikke at ga for hurtigt vaek fra scenerne.
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Guidet meditation - Spgrgende spilleder

Hver scene vil starte med en kort praesentation, der szetter temaet for
scenen.

Derefter vil spillederen lave en kort guidet meditation, som vil bringe jer
ind i scenen.

Spillederen vil starte med, at fa jer til at forestille jer omgivelserne, men
gradvist vil hun begynde at stille ledende sporgsmail til jer.

Det er spergsmal, som vil invitere jer til at bidrage til stedet, personerne
og stemningen.

e De kan bade vaere meget generelle: du kigger rundt, hvad ser du? Og
mere specifikke som: du ser en person komme gaende imod jer,
hvordan far han dig til at fale?

e Denne teknik vil starte hver scene.

Nar spillederen faler, at | har en god fornemmelse af scenen, vil hun
bede jer abne jeres gjne og | vil spille scenen.

@velse: prgvescene

Arranggren forteeller at:
Spillederne vil nu gver nu en hel scene med deres grupper. Det vil bade gve
formatet og skabe jeres specifikke Hjemstavn.

Spillederne skal nu:

» Lave Stop signalet

e Danne cirklen

» Laese praesentationen

* Kare guidet meditation

e Spille en kort scene

* Bryde cirklen

» Lave Fortsaet signalet
Scenen de skal spille er pa naeste side.
Scenen ma ikke veere ret langt, det vigtigste er opbygningen af Hjemstavnen
som et rart og positivt sted.
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Prgvescene - Livet 1 Hjemstavnen

Jeg er Hjemstavnen, og det er her | bor. Her er | vokset op, her er alt |
kender. Her er tryghed og hverdag. Forudsigelig, maske lidt kedeligt men alt i
alt godt at veere. Her bor alle dem | kender, jeres familie og jeres bedste
venner.

Opgave: Demonstrere en scene, skabe spillernes helt egen Hjemstavn.

Overblik

Denne scene skal gve spillerne i overgangen til og fra ordrollespilsscenerne.
Derudover er den ogsa en mulighed for spillerne at skabe deres helt personlige
Hjemstavn. Der er to specielle regler for denne scene: man kan ikke ofre genstand,
alle spillerne skal spgrges om det samme under den guidede meditation.

Guidet meditation

e Spillederne laver en guidet meditation rundt i Hiemstavnen med deres grupper.
e Start med at rollerne er i deres veerelse og lad dem for deres indre blik
kigge rundt og selv beslutte uden at beskrive det, hvordan der ser ud.
» Tag dem derefter ud i byen lad dem forestille sig forskellige steder i byen.
* Det er vigtigt, at Hiemstavnen fgles trygt, rart og velkendt.
* Forslag til steder du kan tage dem forbi, (du skal ikke bruge dem alle):
e Skoven i kanten af byen
Deres hemmelige hule
Seen midt i byen
Det gamle egetrae
Skolen
Den lille baek
Kgbmanden
* Hovedgaden
e Nar spillederen har taget dem rundt i byen pa denne made, skal hun pa skift
bede dem beskrive deres yndlingssted i byen.
e Hvordan ser der ud, og hvorfor betyder det noget for deres rolle.
e Det ma ikke veere en af de steder, spillederen naevnte, men skal tilfgje
noget nyt til byen.
e Pa den made, kan de vise noget om deres rolle, og veere med til at forme
den by, de alle er vokset op i.

Forslag til udfordringer og heendelser
* Spil en kort scene, hvor | far prgvet at beskrive frem for at handle.
* Det kan for eksempel veere, at bgrnene bygger en hule i Den Lille Skov eller
gar pa ablerov i Den Gamle Mands Have.
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Pause

Sa snart et hold har spillet pravescenen, skal spillederen give mulighed for at stille
spgrgsmal. Derefter har den gruppe pause. Spillederen skal sige til sine spillere:

e Under pausen bgr | prgve at blive i scenariets stille barnlige stemning.

e Sahold jer her i omradet og snak ikke med andre og tal kun, hvis det er
nodvendigt.

e Men ga gerne pa WC, da der ikke er mulighed for det pa ruten.

Giv herefter tiden for, hvornar de skal veere tilbage. Alt efter for lang workshoppen
har veeret kan pausen veere 5 til 15 minutter.

Under pausen

* Mens der er pause skal arranggren slukke lyset.
* Samt marker hvert holds sted i rummet med et elektrisk lys.

Efter pausen
e Nar en spilleders hold er tilbage efter pausen, skal hun samle hendes spillere
ved deres sted omkring lyset.
* Nar de har sat sig ned, genopfrisker hun hurtigt, de vigtigste ting i scenariet.
» Spillederne behgver altsa ikke vente pa, at samtlige spillere er tilbage, men
kan ga igang sa snart deres eget hold er samlet.

Genopfriskning

Nar en spilleders hold er samlet gennemgar hun kort scenariets kernepunkter igen:
e | er barn pa flugt fra Hjemstavnen til Det Fremmede Land.
e | har simple roller, som vil vokse og forandres pa rejsen.
I spiller barn, sa | ma gerne fole intenst og skifte ofte.
e Uden at det bliver overdrevet.
| ma gerne vaere uenig og blive vrede.
e Men | er altid venner dybt nede.
At se pa de andre spille er i dette scenarie fedt, og vil give jer spil.
Det er ok at veere stille indimellem.
| vil bevaege jer igennem et skiftende landskab pa rejsen.
e Brug det skiftende landskab som inspiration.
Mens | vandrer, vil jeg vaere en tavs skygge, jeg er ikke tilstede i
fiktionen.
¢ | skal match mit tempo.
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Scenerne
e Fa meter for hver scene vil der veere en red lampe.
e Her vil jeg stoppe jer.
¢ | skal sta stille og spille videre.
e Nar scenen er klar, vil jeg lede jer derhen og gere dette signal, (vis stop
signalet)
e Nar jeg gor det, skal | blive stille, men ikke ga off game.
e | skal stille jer hand i hand i en cirkel med lukkede gjne.
e Derefter:
e Praesenterer jeg scenen
e Laver en kort guidet meditation
e Korer selve scenen
e Husk at i scenerne skal | beskrive ikke handle.
e Nar scenen er slut, sender jeg jer videre.
e Husk, liverollespillet begynder farst, nar jeg har gjort fortsaet
signalet (vis det).

At ofre sin styrke
e Hver rolle har en styrke
e Den styrke er repraesenteret af en genstand
e Genstanden er ingame i liverollespil
¢ Og en spilmekanik i ordrollespil
e Du kan give din genstand til mig for at vinde en scene.
e Sa skal du forteelle, hvordan din rolle overkommer udfordringen.
e Men ogsa hvordan det knaskker din rolle.
e Hvis en spiller gor eller oplever noget, jeg mener burde koste en styrke.
e Vil jeg reekke min hand ud mod spilleren sadan her (vis)
* Nu skal spilleren veelge at give sin genstand eller stoppe.
e Giver hun genstanden, fortaeller hun hvordan hendes rollen lgser
udfordringen og bliver knaekket.
e Beholder hun sin genstand, fryser hendes rolle, og hun ma ikke
handle for andre har gjort noget.

Uden sin styrke
e Nar du gar uden en genstand, bliver du langsomt mere og mere tom og
apatisk.
e Hvis en anden spiller laner dig sin genstand, vil du meerke din styrke
komme tilbage.
e Men nu maerker den anden apatien.
e Genstande kan skifte sa meget | vil, brug det til at holde en balance.
e Man kan ogsa dele en genstand, men det er ikke sa effektivt.
e Genstande skal tilbage til deres ejer ved scener.

Efter genopfriskningen, er der en sidste mulighed for spgrgsmal, ogsa starter
spillederen startscenen “Flugten fra Hjemstavnen”.
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Startscene - Flugten fra
Hjemstavnen

“Jeg er Flugten, jeg er frygten. Jeg er med jer, nar | panisk flygter ud af jeres
fadeby. Jeg holder jer i live, men jeg driver jer ogsa vk fra alt, | har kendt.”
Opgave: Flygte fra Hiemstavnen

Overblik

Denne scene starter scenariet. Den spilles i workshoplokalet.

Efter den er feerdig, bevaeger grupperne sig ud pa ruten og scenariet er i gang.
Den skal veere holdes ret kort.

Scenen spilles udelukkende som guidet meditation.

Du ma ikke beskrive et angreb pa Hjemstavnen, det handler ikke om kamp.
Det skal ikke lappe over scenen “Krigens Ruin”.

| stedet er det soldater fra Den Anden Side, der overtager Hjemstavnen.
Forklar spillerne at, du vil beskrive, hvordan borgerkrigen kommer til
Hjemstavnen, og pa skift vil du bede en spiller beskrive, hvordan netop de
forlader Hjemstavnen.

Guidet meditation

Start med, at bede dem se en hverdag for sig.

Vejret er mildt.

Barnene er alle hjemme hos sig selv.

Rygterne om krigen har svirret lzenge, men ingen af de voksne regner med, at
den kan komme til Hjemstavnen.

Pludselig hgrer bgrnene lyden af lastbiler, der kgrer ned af hovedgaden.

Ud af vinduet kan de se maend i uniformer springe ud af lastbilerne.

Val, da din mor ser soldaterne, overtaler hun dig til at flygte, hvad siger
hun? Og hvad er det sidste du siger til hende, inden du flygter?

Dgar pa dgr bliver sparket ind. Hgr dem splintre.

Soldaterne begynder at fgre de voksne ud pa gaden.

Issa, soldaterne, kommer for at anholde din far, hvad sker der, og
hvordan far han dig uset ud af huset?

Nogle prgver at tale fornuft, nogle prgver at ggre modstand.

Soldaterne lytter ikke, pludselig lyder der skud, nogen skriger.

Levi, du ser Issa flygte, hvad er det, der far dig til at felge efter? Hvad ger
du?

Snart er gaden fyldt af alle de voksne.

De star med ryggen mod muren.

Soldaterne peger deres vaben mod dem.

Der ligger en krop pa jorden.

Nogen greeder.

Nor, du og Milo kigger ud pa gaden, hvad ser du, der far dig til at flygte
fra byen? Hvad siger du til Milo, for at hun forstar, at | ma flygte?

Hand i hand forlader de to barn det eneste hjem, de har kendt.

Imens lyder der flere skud, et sted er en brand brudt ud.
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Milo du kigger tilbage, hvad er det sidste du ser, og hvad siger du til Nor?
Den rolige Hjemstavn er slet ikke til at kende.

Flammerne og rggen far den til at se fremmed og uhyggelig ud.

Eli, du ser dine venner flygte. Din far har sagt, at du skal blive i huset.
Hvordan lykkedes det dig alligevel at flygte?

Beskriv hvordan bgrnene mgdes og flygter ud i skoven.

Bag dem kan de harer rab og skrig og flere skud.

Et orange skeer balger mellem bygningerne.

Panik griber bgrnene og de styrter hovedkuls ud i skovens mgrke.

De ser ikke andre fra Hjemstavnen.

Nar scenen er slut beder spillederen sine spillere om at forblive stille, men bryde
cirklen og giver sa disse sidste instrukser:
e Lige om lidt gar vi ud pa ruten, scenariet er nu igang.
* Men liverollespillet begynder forst, nar jeg ger fortsaet signalet.
e Indtil da skal | veere stille.
e Brug stilheden til at synke ind i jeres rolle.
o | fiktionen er det et par dage efter jeres flugt fra Hjemstavnen.
e | starter med, at beslutte jer for, at rejse til Det Fremmede Land.
* Nu skal | tage jeres overtgj pa og samles ved dgren.
* Mens dette foregar venter arranggren ved dgren til workshoplokalet.
* Nar et hold er klar, forteeller arranggren spillederen, hvilken scene de
skal starte med at ga til.
e Bade spilleder og arranger viser pa deres kort, hvor den scene er, sa det
er tydeligt, at de er enige.
e Pa den made undgar man, at to hold gar til samme scene.
¢ Arranggren skal sende det forste hold til den scene, som er leengst veek,
andet hold til den scene, som er naest leengst veek, osv.
e Spillederen bgr saette et tempo alt efter, hvor langt vaek hendes farste
scene er. Det vil sige langt vaek hgjt tempo, taet pa langsomt tempo.
* Arranggren skal sgrge for, at der gar et par minutter, mellem hvert hold
bliver sendt afsted. Det kan betyde en smule ventetid for enkelte hold.
e Nar et hold har forladt bygningen og er kommet lidt vaek, skal spillederen gare
fortseet signalet, og sa er liverollespillet i gang.
* Nar det sidste hold forlader lokalet teender arranggren lyset og sikre, at
rummet er Klar til at veere Ventecentret.

Hvis arranggren er spilleder
* Hvis arranggren ogsa er spilleder, skal hun give genopfrisknings-
informationerne til sit hold, mens de andre hold spiller start scenen, og
bede sine spillere tage overtgj pd og vente til alle hold er sendt afsted.

* Derefter kgrer spillederen sin start scene og gar til den scene, som er
teettest pa workshoplokalet.

* Alternativt kan arranggren prgve at skaffe en hjeelper til at sta for at
sende holdene afsted. Evt den samme som star for de varme drikke,
nar de kommer tilbage.

* Hvis der er feerre hold end fem, skal arranggren undlade at sende hold til
scenerne leengst veek.
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Krigens Ruin

“Jeg er Krigen og dette er _
min ruin. | det fjerne hgres
buldren fra kanonerne.
Soldaternes rab og skrig
runger mellem de
odelagte bygninger.
Skuddene smaelder i
natten. Det orange skaer
fra eksplosionerne oplyser |
himlen. Jeg er Krigenog |
dette er min ruin.”

Opgave: Bgrnene skal finde igennem en sgnderskudt by, hvor
borgerkrigen raser.

Guidet meditation

Start med ruinerne

De @delagte og nedbraendte bygninger.

Folks hjem med skudhuller og knuste vinduer, hele
manglende vaegge.

Der er sa meget rag i luften, at det er sveert at se, hvilken tid
pa dagen det er.

Lad dem bevaege sig igennem en gade og ggr opmaerksom
pa, hvor sveert det er pa grund af murbrokker og knust glas.
Aktiver sa sanserne, r@g der svider i naesen, lyden af skud
og eksplosioner, fglelsen af frygt der bevaeger sig langs
rygsgijlen.

Forslag til spiller input

Du ser et specielt tydeligt tegn pa krigens haergen, hvad er
det?

Du ser noget, nogen har efterladt i murbrokkerne, hvad er
det?

En granat eksplodere teet pa, hvordan reagerer du?
Hvordan dufter ragen, som driver mellem bygningerne?
Du ser pludselig kamp laengere henne, hvad sker der?



Overbllk

* Barnene ankommer til en gdelagt by, hvor borgerkrigen

* Det er kaotisk og voldeligt, det er umuligt at fa et overblik.

Forslag t11 udfordmnger 08 haendelser

kaempes.

raser pa sit hgjeste.

Det er ikke til at vide, hvem der keemper mod hvem, og
heller ikke vigtigt.

Kampene flytter sig meget rundt, sa er der brug for en kort
pause, sa beskriv hvordan, de finder et sted, hvor der ikke

De kommer til en bro, som er den eneste vej over en flod.

Snige sig forbi en vagtpost.

Komme igennem en krydsild.

Finde modet til at Iabe over en aben plads.
Overmande en soldater, som fanger en af barnene.

En af dem bliver lammet af frygt, og de andre ma overtale
hende til at komme videre.

De gemmer sig i en kaelder mens granater regner ned.




Udmattelsens vej

“Jeg er Udmattelsen og
dette er min vej. Den lgber
fra horisont til horisont,
tilsyneladende uendeligt.
Her vandrer folk. Og
vandrer og vandrer og
vandrer. Til de ikke kan
mere og segner om i
vejkanten. Her er ingen J— —
krig, her eringen hjelp. AN
Her er bare dine treette e \
fodder og vejen. Jeg er

Udmattelsen og dette er min vej..”

Opgave: Barnene skal fortsaette og fortseette og fortseette.

Guidet meditation

e Start med de endelase skridt. Lad dem fgle i kroppen,
hvordan de bare vandrer og vandrer uden ende.

» Tag sa gjet fra horisont til horisont. Lad dem se det tomme
endelgse landskab.

» Aktiver deres sanser. Forteel dem om vind, regn og kulde.

e Hvordan de for hver dag vagner mere traette men stadig
streekker vejen sig foran dem.

e Forteel at, der gar mange som dem i samme retning. Bed
dem kigge pa dem og se hvem de er. Bgrn? Voksne?
Familier? Ensomme?

Forslag til spiller input

Det begynder en dag at sne, hvordan fgles det?

e Du vagner en morgen, hvordan fgles din krop?

Du bider maerke i en af de andre | vandrer med, hvem er
det?

Du ser en sidde i vejkanten, hvad er der i vejen med dem?




- Overblik

” * Bgrnene vandrer pa en endelgs lang ve;j.
| Der skal ikke ngdvendigvis ske sa meget her, rollerne skal
| mere bare presses via ting de ser, og den fysiske
udmattelse.

Derfor ma du gerne lave en leengere guidet meditation her.

' * En steerk vind bleeser og det begynder at sne, temperaturen

i falder. Skal de finde ly, eller fortsaette?

" * En gammel mand sidder i vejkanten og beder om hjeelp.
Hvis de ignorerer ham, tynges de af skyld. Hvis de hjaelper
ham, bliver han gradvist en st@rre og starre byrde.

* En af bgrnene segner om af udmattelse, de andre ma prgve
at hjeelpe hende.

» Bade du som spilleder, kan beskrive, den endelase
vandring, men du kan ogsa bede spillerne gare det ind i

“ mellem. Hvordan det fgles i kroppen og sindet.
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Sultens lejr

“Jeg er Sulten, og dette er
min lejr. Endelgse klumper af
telte straekker sig sa langt
gjet kan na. Mellem dem er
gra masser af mennesker,
som for evigt venter i kg, i
habet om en enkelt humpel
brad. Grupper af bgller
bevaeger sig jagende
gennem gaderne og stjeeler
de fa rester folk har tilbage.
Jeg er Sulten og dette er min
lejr.”

Opgave: Bgrnene skal prgve at finde mad.

Guidet meditation

» Start med starrelsen, falelsen af, at denne lejr er gigantisk.
Telt efter telt, sa langt gjet reekker.

* Lad dem fornemme vejret, grat, kedeligt, trist.

e Seet sa fokus pa teltene, lad spillerne se dem, for deres
indre blik.

* Flyt derefter blikket pa folkene mellem teltene, deres tgj,
deres, blikke, deres desperation.

* Ggr sa opmeerksom pa bade de fa hjaelpere der er, og
banderne, der bevaeger sig mellem teltene.

Forslag til spiller input
Der er iseer et telt, som fanger din opmaerksomhed hvorfor?
* Du ser en kg af mennesker, der venter pa mad, hvad bidder
du iseer meerke i?
* Du ser en bande, gare noget, der forskraekker dig, hvad er
det?
* Du meerker sulten gnave, hvordan fales det?




- Overblik
}] * Bgrnene kommer til en lejre, som mange andre er flygtet til.
‘;r“ * Her er for mange mennesker og for lidt mad.

* Bgarnene er Igbet tar for mad, og de maerker for fgrste gang

sulten gnave.
» Her er en folelse af hablgshed, stilstand og evig mangel.
* Der er for fa hjeelpearbejdere og truende bander heerger og
stjeeler den smule, man har.

* Det er ok, at stille spillerne udfordringen: find mad her, og
sa ellers reagere pa, hvad de finder pa.

= a—

T

rslag til udfordringer og heendelser

. * Barnene ser, at et eeldre segtepar har mad gemt i deres telt.
| * To bern yngre end dem tigger barnene om mad.

* En nadhjeelpsarbejder deler alt for lidt mad ud til alt for

mange mennesker. Situationen er ustabil.
* En bande prgver at fange og rgve bgrnene.

—— — =
= =




52 - 69

Mindernes bal

“Jeg er Minderne, og dette
er mit bal. Dets flammer
danser lystigt, mens du
kigger ind i dem. Her
mindes du, hvor du
kommer fra. Du husker,
hvem du var. Her deler
folk historier, her taenker
folk tilbage pa, hvad de
efterlod. Her frister
fortiden. Jeg er Minderne
og dette er mit bal.”

Opgave: Bgrnene skal sidde
og mindes deres gamle liv og
rejsen

- Guidet meditation
Start pa afstand af balet

Midt om natten.

Bring dem langsomt teettere pa
Forteel dem, at her fgler de sig sikre for fgrste gang leenge
Lad dem meerke deres krop slappe af for en kort stund
Lad dem forestille sig varmen fra balet

» Lad deres gjne finde flammerne og stirre lzenge ind i dem

f; Forslag til spiller input
| * Hvor er balet henne?

|« Hvordan foles balets varme?
e Hvad minder balet dig om?
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- Overblik

.+ Denne scene er

1 anderledes end de
andre. Den er en
pause fra pravelserne. |

* Bgrnene samles om
balet og dele minder
fra deres gamle liv og
rejsen.

e Det er helt op til

| spillerne, hvad de

, forteeller.

e Efter den guidede

spilleder forklare dette.
* Huvis spillerne har
sveert ved at komme
pa ting at mindes, er
det din opgave at
hjeelpe dem, ved at

- Afslutningen af scenen

' Hoyvis spillerne er nede pa en eller nul genstande, skal du

| ikke gare denne afslutning, men blot ga videre som normalt.

|« Erde pa to, ma du bestemme om du vil eller ;.

* Nar tiden naesten er gaet, skal du beskrive, hvordan en af
barnene er sa pavirket af minderne, at hun beslutter sig for
at vende om og rejse hjem. Du bestemmer hvem det er.

e Du skal derefter beskrive, hvordan en af de andre er ngdt til
at ofre sin styrke, for at overtale hende til at blive hos dem.

* Denne spiller skal sa beskrive, hvordan hun far den anden
til at blive, og hvad det koster hende.

e Den som ofre sin styrke, ma gerne vaere den, som ville
vende om.

==




Ligegyldighedens by

“Jeg er ngegyldlgheden og
dette er min by. Grenne
haver ligger yndigt op og
ned af hinanden. Uberorte
facader pryder hver en
bygning. Vejene er rene og
paene. Folkene i byen ved ;
godt, at der er krig, og det \
er da godt nok ogsa rigtigt

synd for dem, der er fanget i

den. Men mest af alt er de irriteret pa Krigen. Irriteret over
alle de mennesker, Krigen har bragt til deres paene, rene by.

Alle disse folk, som star og fylder pa gaderne og sviner. Jeg
er Ligegyldigheden og dette er min by.”

Opgave: Et af barnene er blevet syge, og de skal pragve at finde
hjeelp.

Guidet meditation

e Start med kontrasterne, bed dem lsegge meerke til, hvordan
denne by skiller sig ud, fra alt andet de har oplevet.

* Bed dem blot kigge rundt og bemaerke renligheden,
ordenen og normaliteten.

* Vejret er mildt og rart, solen straler fra en kold bla himmel.

* Maske stedet minder dem om Hjemstavnen.

* Flyt sa blikket over pa menneskerne der, og hvordan de
kigger skaevt til rollerne. Hvordan at rollerne ikke passer ind.

Forsla,g til spiller input

Du bider isaer meerke til et hus, hvordan ser det ud?

e Du ser noget, der minder dig om Hjemstavnen, hvad er det?

» Et barn pa din alder kigger pa dig, hvad far det dig til at
teenke pa?

e Du hgrer en voksen hviske noget om jer, hvad er det?

e Du ser, hvordan de andre pa flugt heller ikke passer ind,
hvad lsegger du iseer meerke til?




Overblik

|
[

W
‘!

For

 Hele denne scene skal veere en kontrast til resten af rejsen.
Her er rart, paent og overskud.

* Byen ma gerne minde om Hjemstavnen, men samtidig skal
det veere tydeligt, at barnene og de andre flygtninge ikke
passer ind i billedet.

* Du skal udpege en af rollerne, som er blevet syg eller
skadet. Denne skal have lzegehjeelp. Men ingen vil hjeelpe
dem gratis.

* Bagrnene kan prgve at skaffe sig penge, ved at tigge, stjele

eller prave at hjeelpe.

Folks reaktioner varierer fra passiv medlidenhed til direkte

aggression.

De fa der maske vil hjeelpe, kan ikke, de er bundet af regler

og love.

slag til udfordringer og heendelser

» Politiet kommer og rydder den park, som bgrnene er i, for
flygtninge.

o Etlokalt barn vil gerne lege med barnene, orker de? Ma

barnet for dets mor?
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Slutscene - Graensen til Det
Fremmede Land

“Jeg er Det Fremmede Land
og dette er min graense. Her
stopper jeres verden

endegyldigt. Her vil et nyt og
fremmed liv begynde. ,
Hvordan vil det blive? Hvad vil &=
der blive af jer? Bliver det
godt, bedre, skreemmende. Er ¥
| habefulde eller bange?”

Opgave: Folge graensevagten hen til Ventecentret.

Guidet meditation

Start med vejen, hvordan | har gaet l&enge uden forandring.
Det stgvregner forsigtigt, og har gjort det laenge.

Lad dem fokusere pa deres tanker.

Kommer de nogensinde frem?

Hvad sker der, nar de kommer frem?

Lad dem sa se et hegn, stoppe deres vej

Og en voksen som kommer ud og kigger skeptisk pa dem.
Spillerne skal ikke bidrage til denne meditation.

Owverblik

Dette er scenariets sidste scene, nar den er slut, skal du
som graensevagten fgre spillerne tilbage til workshoplokalet,
som nu er Ventecentret.

* Denne scene er, ligesom start scenen, anderledes end de
andre.

o Efter den sidste af de fem scener, skal du begynde at ga
tilbage mod workshoplokalet.

e Seet dit tempo, alt efter hvor langt veek | er.

* Tag den korteste rute, ogsa selvom det betyder, at | skal ga
tilbage, hvor | lige har veeret.

e Cirka halvvejs stopper du op, laver stop signalet og
begynder scenen.




|
I

Ie
|

' En speciel sidste scene

» Efter en meget kort guidet meditation, forklarer du, at denne |

Mens du g

scene spilles som liverollespil, og den ikke slutter med
fortsaet signalet.

Den fortseetter derimod frem til vi ankommer til
workshoplokalet, hvor historien vil slutte.

Forteel dem, at de kommer til greensen til Det Fremmede
Land, og her star en voksen i en fremmed uniform og tager
imod dem.

Herfra spiller du denne graensevagt.

Du skal virker flink nok, men lidt utalmodig og treet.

Du skal blot udfylde en funktion, og er egentlig ligeglad med
barnene, dem kommer der sa deprimerende mange af, de
er blot fa blandt mange, du vil bare gerne hjem i varmen.
Du vil vide, hvor deres foreeldre er.

Nar du indser, at de er alene, sukker du, og siger, at de skal
falge med.

Barnene ma gerne ga og snakke mellem hinanden, men
stiller de dig spargsmal, skal du svare ret vagt.

Noget med, at du tager dem til Ventecentret, sa ma de jo
se.

Stiller de for mange spgrgsmal, skal du treet tysse pa dem.

ar, skal du samle alle de lys op, du gar forbi.
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Afslutmng
Nar du som graensevagten kommer ind i workshoplokalet,
skal du pege pa det legetaj og tegneredskaber, de brugte i
starten af scenariet og sige, at de skal vente her, og at
nogen kommer og tager sig af dem lige om lidt.

* Lad dem lege, tegne eller sidde i stilhed. Hvis nogen bliver
hajlydte, sa tys pa dem.

e Blivirollen, selv nar de andre grupper kommer tilbage.

* Hyvis du vil, kan du evt. snakke med de andre spilledere.
Lyd treette, lidt irriterede, medlidende og maske bare sma
sludrende.

* Hvis der er varme drikke, er det nu spillederne, som
greensevagterne skal lave dem og give dem til de kolde og
treette barn.

e Nar alle grupper er tilbage, skal de sidde en kort stund og
fortseette med at lege og vente.

e Sa kalder arranggren spilstop og beder alle veere stille og
sige, vi gar direkte til debrief.

Debrief

Efter spilstop skal arranggren bede spillerne stille g4 hen

til hvor deres gruppe holdte til under workshoppen.

Arranggren kgrer derefter denne korte debrief meditation:
e Luk jeres gjne

Se for jer Hjemstavnen, husk tilbage pa hvem | var der.

Se for jer, den rejse jeres rolle har veeret pa.

Se jeres rolle for jer, som den er nu.

En ny uvis fremtid venter dem.

Men nu er | ngdt til at sige farvel.

Lad dem ga for jeres indre blik.

Vend langsomt tilbage, til jer selv.

Se oplevelsen udefra.

Traek vejret dybt ind og mens i ander ud, sa slap af og

nyd at rejsen, for jer, er overstaet.

 Aben jeres gjne og kig rundt pa jeres lille gruppe.

e Prov at fa gjenkontakt med de andre og med dine gjne
og ansigt sig tak for oplevelsen.

e Det var scenariet Uledsaget, mange tak.

e Nu ma | tale igen.
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Foromtale

Teaser: Uledsaget

Da Borgerkrigen rammer Hjemstavnen, ma en lille gruppe bgrn flygte fra alt, de har kendt,
og rejse mod Det Fremmede Land. Som spiller skal du selv ud og vandre i skovens mgrke og
opleve bgrnenes rejse pa egen krop.

Foromtale: Uledsaget

Jeg er flugten og dette er min rejse. Jeg far dig veek, fra alt du har kendt, og ud i den store
verden. Ingen overlever min rejse uforandret.

Jeg er venskabet, og jeg er dit skjold. Nar flugtens prgvelser bliver for tunge, sd er det mig,
der far dig til at fortsaette. Tag min hand, jeg skal nok fi dig frem.

Da Borgerkrigen rammer Hjemstavnen, mé en lille gruppe bgrn flygte fra det eneste hjem
de har kendt og rejse mod Det Fremmede Land. Der hvor de voksne siger, at der er sikkert
og ingen krig. Men mellem Hjemstavnen og Det Fremmede Land venter en lang rejse med
mange provelser, der vil &ndre bgrnene for altid. Kun via sammenhold og venskab vil de
komme frem.

Du kommer til at opleve bgrnenes rejse, ved at vandre en rute rundt i @sterskoven bag ved
Fastaval om natten. Vandringen spilles som liverollespil, hvor I, som bgrnene, reagerer pa
og snakker om de prgvelser, de kommer igennem. Undervejs vil spillederen stoppe og spille
ordrollespilsscener med jer. Scenerne Vil pa forskellig vis udfordre den lille gruppe bgrn.

Settingen er ikke et virkeligt land eller krig, men sat i et markt og symbolsk
eventyrunivers, set med et barns gjne.

Bemeerk!:

¢ Scenariet vil blive afviklet uanset vejret, s kleed dig pa efter forholdene.

¢ Scenariet vil foregé i en skov om natten og ruten er pa cirka fire kilometer.

¢ Du skal veere forberedt pa, at ga pa ujeevnt terreen, i varierende tempo.

¢ Der er ikke fysisk kamp eller jumpscares, det handler om vandringen og rejsen.

Stikord: borgerkrig, flugt, bgrn, liverollespil, udendgrs.

Spillertype: Du vil leve dig ind i din rolle, og opleve rejsen sammen med den. Du kan lide at
blive presset. Du ser det, at det kan blive koldt, vadt, mgrkt og mudret, som et plus.

Spilledertype: Du vil skabe en intens og stemningsfyldt oplevelse for dine spillere. Du vil
veere deres guide gennem rejsen og presse dem, sé oplevelsen bliver uforglemmelig. Du skal
hjeelpe til i en workshop, g4 med spillerne rundt pd ruten og kgre ordrollespilsscenerne.

Om forfatteren: Store dele af alle Simons scenarier er udviklet under et utal af vandreture.
Det er her, han er mest kreativ. I sin tid i Hobro, er @sterskoven isser blevet vandret tyndt.
Det er der kommet dette scenarie ud af.

e Af Simon James Pettitt
Spillermateriale pd dansk og engelsk
Spilledermateriale kun pd dansk
Spillerantal: 4 eller 6

Varighed: 4 timer
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Rade stoplamper:

Udma‘!t_qlg,p

nsvej — 1 N

bro Qsterskov
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' o A
! - Krigens ruin

Den stiplede streg er ruten, der skal gas til Fastaval.
Spillederne vil f4 udleveret et stgrre kort med ruten pé til Fastaval.

Udmattelsens vej Krigens ruin

Sultenslej
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Keere gpiller
Velkommen til Uledsaget

For at komme i den rette stemning inden scenariet, beder vi dig fplge disse instrukser.
Veer venligst stille fra nu af og til du bliver instrueret i andet.

Om scenariet

Da Borgerkrigen rammer Hjemstavnen, mé en lille gruppe bgrn flygte fra det eneste hjem
de har kendt og rejse mod Det Fremmede Land. Der hvor de voksne siger, at der er sikkert
og ingen krig. Men mellem Hjemstavnen og Det Fremmede Land venter en lang rejse med
mange provelser, der vil endre bgrnene for altid. Kun via sammenhold og venskab vil de
komme frem.

Du kommer til at opleve bgrnenes rejse, ved at vandre en rute rundt i @sterskoven bag ved
Fastaval om natten. Vandringen spilles som liverollespil, hvor I, som bgrnene, reagerer pa
og snakker om de prgvelser, de kommer igennem. Undervejs vil spillederen stoppe og spille
ordrollespilsscener med jer. Scenerne Vil pa forskellig vis udfordre den lille gruppe bgrn.

Bemeerk!:

¢ Scenapriet, vil blive afviklet uanset vejret, s kleed dig pa efter forholdene.

¢ Scenariet vil foregé i en skov om natten og ruten er pa cirka fire kilometer.

¢ Du skal veere forberedt pé, at ga pa ujeevnt terreen, i varierende tempo.

¢ Der er ikke fysisk kamp eller jumpscares, det handler om vandringen og rejsen.

Mens du venter

I dette scenarie skal I spille bgrn pa flugt.

For at komme i den rette stemning af barnlighed og eengstelse, skal du gore folgende, mens
du venter pa spilstart.

Her i rummet er lidt legetgj og nogle ting at tegne med.

Forestil dig, at du er et barn, der venter pa noget ukendt og lidt farligt, et sted, hvor du ikke
foler dig helt tryg. Sdsom leegens ventevaesrelse eller pa hospitalet.

Du er nervgs, men du er stadig et barn, s& mens du venter, leger eller tegner du i stilhed.
Imens kan du langsomt glemme Fastavals larm og synke ind i et barns tankegang.

Hvis du vil, mé& du gerne lege med de andre.
Men det er op til dig.

Maske leger I alene, maske leger I sammen.
Men I gor det alle sammen i stilhed.
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Milo
Den fantasifulde yngre sgskende

Styrke: Livsgleede - Genstand: Seebebobler
Hovedrelation: Yngre sgskende til Nor

Jeg er den yngre spgskende og min styrke er
livsgleede. Livet er en leg, og jeg er med for at {3
det bedste ud af rejsen. Jeg ved maske godt, at
verden har sit mgrke, men jeg kender endnu ikke
dets dybde. Det er mit smil og min latter, som far
de andre til at fortsat tro pa lyset i livet.

Det teenker de andre om mig:

Den yngste i vores gruppe, og Nors yngre
sgskende. Noget uansvarlig, men altid begejstret
for verden omkring sig. Milos humgr kan veere
ret smittende, selvom det kan blive lidt fjollet.

Relationer

Hovedrelation: Nor - Styrke: Omsorg - Genstand: Teppe - Nor er min sldre sgskende og
jeg ser utroligt meget op til Nor. Jeg ved, at Nor tager sig godt af mig. Maske lidt
overbeskyttende nogle gange. Hvis bare jeg kunne bevise, at jeg altsd ogsd godt kan selv.

Issa o€ Levi

Issa og Levi er vist ret vilde med hinanden alle kan se det, undtagen dem selv.

¢ Issa - Styrke: Tillid - Genstand: Bamse - Cirka lige s& gammel som Nor og Levi. Barn i
byens rigeste familie, men man kan ikke maerke det pé Issa, andet end at Issa maske til
tider kan virke lidt naiv. Men det er kun fordi Issa altid tror péa det bedste i folk. Det
foles godt at meerke Issas tillid til en.

* Levi - Styrke: Steedighed - Genstand: Granitsten - Levi er foraeldrelgs, men lader sig
ikke sl& ud af det, eller noget som helst andet. Levi ser méaske ikke ud af meget, men
lad dig ikke snyde, Levi vil kunne holde til alverdens prgvelser.

Eli og Val
Eli og Val er bedste venner netop grundet deres forskellige sind.
 Eli - Styrke: Habefuld - Genstand: Et lys - Sammen med Val er Eli den &ldste i vores
lille gruppe, og derfor lidt vores ledere. Men det er velfortjent. Eli har altid blikket
rettet mod horisonten, og kan snakke for evigt om alle de eventyr vi skal pa.
e Val - Styrke: Ansvar - Genstand: En flaske vand - Val er Elis modsasetning og netop
derfor kan de s& godt sammen. Val har blikket rettet indad mod Hjemstavnen og vores
gruppe. Val vil aldrig svigte os, og tager sit ansvar som &ldste meget serigs.
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Nor

Den beskyttende eldre sgskende
Styrke: Omsorg - Genstand: Teeppe
Hovedrelation: Aldre sgskende til Milo

Jeg er den &ldre sgskende og min styrke er
omsorg. Jeg er stadig et barn, men jeg ved,
hvad det betyder, at tage sig af andre. Jeg
elsker min yngre sgskende og jeg vil gare alt for
at beskytte Milo mod omverdenens kulde.
Denne omsorg streekker sig til alle mine venner
og under min kappe vil jeg altid dele min
varme.

Det teenker de andre om mig:
Cirka samme alder som Issa og Levi, eeldre
sgskende til Milo, tager sig altid meget godt af
Milo og egentlig os alle samnmen nu jeg teenker
over det. Har man brug for tryghed og stotte, er
det Nor, man opsgger.

Relationer

Hovedrelation: Milo - Styrke: Livsglaede - Genstand: Saebebobler - Min yngre sgskende
Milo betyder alt for mig. Jeg vil g4 til verdens ende og tilbage igen for Milo. Der er ingen sé
smilende og glad som Milo, og det skal for alt i verden bevares, koste hvad det vil. Milo er
den yngste i vores gruppe.

Issa og Levi

Issa og Levi er vist ret vilde med hinanden alle kan se det, undtagen dem selv.

Issa - Styrke: Tillid - Genstand: Bamse - Cirka lige s gammel som Nor og Levi. Barn i
byens rigeste familie, men man kan ikke maerke det pa Issa, andet end at Issa maske til
tider kan virke lidt naiv. Men det er kun fordi Issa altid tror pa det bedste i folk. Det fgles
godt at meerke Issas tillid til en.

Levi - Styrke: Staedighed - Genstand: Granitsten - Levi er foreeldrelgs, men lader sig ikke
sla ud af det, eller noget som helst andet. Levi ser maske ikke ud af meget, men lad dig ikke
snyde, Levi vil kunne holde til alverdens prgvelser.

Eli og Val

Eli og Val er bedste venner netop grundet deres forskellige sind.

Eli - Styrke: Habefuld - Genstand: Et lys - Sammen med Val er Eli den sldste i vores lille
gruppe, og derfor lidt vores ledere. Men det er velfortjent. Eli har altid blikket rettet mod
horisonten, og kan snakke for evigt om alle de eventyr vi skal pé.

Val - Styrke: Ansvar - Genstand: En flaske vand - Val er Elis modsatning og netop derfor
kan de s& godt sammen. Val har blikket rettet indad mod Hjemstavnen og vores gruppe. Val
vil aldrig svigte os, og tager sit ansvar som sldste meget serigs.
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Issa

Det privilegerede barn
Styrke: Tillid - Genstand: Bamse
Hovedrelation: Hemmeligt forelsket i Levi

Jeg er det privilegerede barn og min styrke er
tillid. Jeg har levet et beskyttet liv. Jeg har hgrt
om ondskab og forkrgblede mennesker, men jeg
tror pé, at der findes noget godt i alle. Nar man
viser folk tillid, vil de altid prgve at leve op til
den. Det er méske naivt, men jeg tror pa det gode
i mennesker.

Det teenker de andre om mig:

Barn i byens rigeste familie, men man kan ikke
meerke det pa Issa, andet end at Issa méaske til
tider kan virke lidt naiv. Men det er kun fordi
Issa altid tror pa det bedste i folk. Det fgles godt
at meerke Issas tillid til en.

Relationer

Hovedrelation: Levi - Styrke: Staedighed - Genstand: Granitsten - Jeg er tror, jeg er
forelsket i Levi. Men Vi er fra sé forskellige verdener. Levi er foraeldrelgs og har staet sé,
meget igennem og holder stadig hovedet hgjt. Levi mé naturligvis aldrig fa det afvide. Levi
ville aldrig veere interesseret i en, der er s& forkaelet og naiv som mig.

Milo og Nor

Milo og Nor er sgskende. De kan veere uenige, men holder dybt af hinanden.

Milo - Styrke: Livsglade - Genstand: Saebebobler - Den yngste i vores gruppe, og Nors
yngre sgskende. Noget uansvarlig, men altid begejstret for verden omkring sig. Milos
humgr kan veere ret smittende, selvom det kan blive meget fjollet.

Nor - Styrke: Omsorg - Genstand: Taeppe - Cirka samime alder som Issa og Levi, eeldre
sgskende til Milo, tager sig altid meget godt af Milo og egentlig os alle sammen nu jeg
teenker over det. Har man brug for tryghed og stgtte, er det Nor man opsager.

Eli og Val

Eli og Val er bedste venner netop grundet deres forskellige sind.

Eli - Styrke: Habefuld - Genstand: Et lys - Sammen med Val er Eli den eldste i vores lille
gruppe, og derfor lidt vores ledere. Men det er velfortjent. Eli har altid blikket rettet mod
horisonten, og kan snakke for evigt om alle de eventyr vi skal pa.

Val - Styrke: Ansvar - Genstand: En flaske vand - Val er Elis modsatning og netop derfor
kan de s& godt sammen. Val har blikket rettet indad mod Hjemstavnen og vores gruppe. Val
vil aldrig svigte o0s, og tager sit ansvar som aldste meget serigs.
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Levi

Den sejlivede foreeldrelgse
Styrke: Steedighed - Genstand: Granitsten
Hovedrelation: Hemmeligt forelsket i Issa

Jeg er den sejlivede forseldrelgse og min styrke
er steedighed. Mine foreeldre dgde, mens jeg var
meget ung, og en gammel kone har opfostret mig,
men jeg har mere taget mig af hende end
omvendt. Mit liv har ikke veeret let, jeg har
skulle keempe for hver en centimeter. Men
uanset hvor meget livet gar mig imod, s& bliver
jeg ved. De vil aldrig f4 mig ned med nakken.

Det teenker de andre om mig:

Levi er foraeldrelgs, men lader sig ikke sld ud af
det, eller noget som helst andet. Levi ser méske
ikke ud af meget, men lad dig ikke snyde, Levi vil
kunne holde til alverdens prgvelser.

Relationer

Hovedrelation Issa: Styrke: Tillid - Genstand: Bamse - Jeg er tror, jeg er forelsket i Issa.
Men vi er fra, sé forskellige verdener. Issa kommer fra byens rigeste familie, men viser det
ikke, Issa tror pa det bedste i folk. Issa ma naturligvis aldrig fa det afvide. Issa vil aldrig
veere interesseret i en si fattig og udannet som mig.

Milo og Nor

Milo og Nor er sgskende. De kan veere uenige, men holder dybt af hinanden.

Milo - Styrke: Livsglaede - Genstand: Saebebobler - Den yngste i vores gruppe, og Nors
yngre sgskende. Noget uansvarlig, men altid begejstret for verden omkring sig. Milos
humgr kan veere ret smittende, selvom det kan blive meget fjollet.

Nor - Styrke: Omsorg - Genstand: Taeppe - Cirka samme alder som Issa og Levi, seldre
sgskende til Milo, tager sig altid meget godt af Milo og egentlig os alle sammen nu jeg
teenker over det. Har man brug for tryghed og stgtte, er det Nor man opsgger.

Eli og Val

Eli og Val er bedste venner netop grundet deres forskellige sind.

Eli - Styrke: Habefuld - Genstand: Et lys - Sammen med Val er Eli den sldste i vores lille
gruppe, og derfor lidt vores ledere. Men det er velfortjent. Eli har altid blikket rettet mod
horisonten, og kan snakke for evigt om alle de eventyr vi skal pé.

Val - Styrke: Ansvar - Genstand: En flaske vand - Val er Elis modsatning og netop derfor
kan de s& godt sammen. Val har blikket rettet indad mod Hjemstavnen og vores gruppe. Val
vil aldrig svigte os, og tager sit ansvar som sldste meget serigs.
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Bli

Den eventyrlystne leder
Styrke: Habefuld - Genstand: Et lys
Hovedrelation: Bedste ven med Val

Jeg er den eventyrlystne leder og min styrke er
héb. Jeg har altid skuet mod fjerne horisonter
og troet pa, at fremtiden vil bringe det bedste.
Det er under triste omstaendigheder, at vi méa
forlade vores hjem, men jeg haber pa, at det vil
veere til os alle sammens bedste. Lige meget
hvad, skal det nok ende godt.

Det teenker de andre om mig:

Sammen med Val er Eli de &eldste i vores lille
gruppe, og derfor lidt vores ledere. Men det er
velfortjent. Eli har altid blikket rettet mod
horisonten, og kan snakke for evigt om alle de
eventyr vi skal pa.

Relationer

Hovedrelation: Val - Styrke: Ansvar - Genstand: En flaske vand - Min bedste ven er Val.
Nar vi arbejder sammen, fgles det som om, vi kan klare alt, selvom vi er meget forskellige
personer. Val har blikket vendt indad og teenker hele tiden pa vores alle sammens bedste,
hvor jeg mere ser ud mod horisonten. Sammen er vi de to eeldste i gruppen, og lidt dens
ledere.

Milo og Nor

Milo og Nor er sgskende. De kan veere uenige, men holder dybt af hinanden.

Milo - Styrke: Livsglade - Genstand: Sabebobler - Den yngste i vores gruppe, og Nors
yngre sgskende. Noget uansvarlig, men altid begejstret for verden omkring sig. Milos
humgr kan veere ret smittende, selvom det kan blive meget fjollet.

Nor - Styrke: Omsorg - Genstand: Taeppe - Cirka samine alder som Issa og Levi, eeldre
sgskende til Milo, tager sig altid meget godt af Milo og egentlig os alle sammen nu jeg
teenker over det. Har man brug for tryghed og stgtte, er det Nor man opsgger.

Issa og Levi

Issa og Levi er vist ret vilde med hinanden alle kan se det, undtagen dem selv.

Issa - Styrke: Tillid - Genstand: Bamse - Cirka lige s gammel som Nor og Levi. Barn i
byens rigeste familie, men man kan ikke maerke det pa Issa, andet end at Issa maske til
tider kan virke lidt naiv. Men det er kun fordi Issa altid tror pa det bedste i folk. Det fgles
godt at meerke Issas tillid til en.

Levi - Styrke: Staedighed - Genstand: Granitsten - Levi er foreeldrelgs, men lader sig ikke
sla ud af det, eller noget som helst andet. Levi ser maske ikke ud af meget, men lad dig ikke
snyde, Levi vil kunne holde til alverdens prgvelser.
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Val

Den modvillige leder
Styrke: Ansvar - Genstand: En flaske vand
Hovedrelation: Bedste ven med Eli

Jeg er den modyvillige leder og min styrke er
ansvar. Jeg ville egentlig ikke rejse. Jeg tror ikke,
jeg har det, der skal til. Men nu er byrden faldet pa
mig, og jeg er n@dt til at lgfte den. Det alene er nok
til, at jeg nok skal klare mig. Mit ansvar over for de
andre, er det, som holder mig gaende.

Det teenker de andre om mig:
Val er Elis modsaetning og netop derfor kan de sé
godt sammen. Val har blikket rettet indad mod
Hjemstavnen og vores gruppe. Val vil aldrig svigte
08, 0g tager sit ansvar som &ldste meget serigs.

Relationer

Hovedrelation: Eli - Styrke: Habefuld - Genstand: Et lys - Min bedste ven er Eli. Nar vi
arbejder sammen foles det som om, vi kan klare alt, selvom vi er meget forskellige
personer. Eli skuer ud mod horisonten og taler altid om alle de eventyr vi skal pa. Hvor jeg
mere skuer indad. Sammen er vi de to seldste i gruppen, og lidt dens ledere.

Milo og Nor

Milo og Nor er sgskende. De kan veere uenige, men holder dybt af hinanden.

Milo - Styrke: Livsglaede - Genstand: Saebebobler - Den yngste i vores gruppe, og Nors
yngre sgskende. Noget uansvarlig, men altid begejstret for verden omkring sig. Milos
humgr kan veere ret smittende, selvom det kan blive meget fjollet.

Nor - Styrke: Omsorg - Genstand: Taeppe - Cirka samme alder som Issa og Levi, seldre
sgskende til Milo, tager sig altid meget godt af Milo og egentlig os alle sammen nu jeg
teenker over det. Har man brug for tryghed og stgtte, er det Nor man opsgger.

Issa og Levi

Issa og Levi er vist ret vilde med hinanden alle kan se det, undtagen dem selv.

Issa - Styrke: Tillid - Genstand: Bamse - Cirka lige s& gammel som Nor og Levi. Barn i
byens rigeste familie, men man kan ikke maerke det pé Issa, andet end at Issa maske til
tider kan virke lidt naiv. Men det er kun fordi Issa altid tror pd det bedste i folk. Det foles
godt at meerke Issas tillid til en.

Levi - Styrke: Staedighed - Genstand: Granitsten - Levi er forseldrelgs, men lader sig ikke
sla ud af det, eller noget som helst andet. Levi ser maske ikke ud af meget, men lad dig ikke
snyde, Levi vil kunne holde til alverdens prgvelser.




