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Kulfanden pa Tinghusevej er en psykolo-
gisk gyser fortalt i bernehgjde om Agnete pa
syv ar. Hun er netop flyttet pa landet og ma
finde en made at handtere eller bekaempe
den uhyggelige Kulfanden. Det er en frygte-
lig skikkelse, der méske kun findes i hendes
egen fantasi, men som hun oplever er ved at
tage alting fra hende - méske endda hendes
Lillebror, der bliver mere og mere syg med
en mystisk hostesygdom.

Scenariet er for fire spillere, der i faellesskab
spiller hovedpersonen Agnete, samtidig med
at de spiller alle birollerne i scenariet. Spil-
lerne skal ogsa beskrive og opbygge frygten
for den uhyggelige Kulfanden, der kun er
meget lost beskrevet fra scenariets side. Han
bliver i stedet i hgj grad skabt af spillerne i
lobet af spillet. Spillerne har ligeledes stor
indflydelse pa at farve og definere de omgi-
velser, som scenariet udspiller sig i.

Alt i scenariet bliver oplevet gennem Ag-
netes syvarige gjne og med udgangspunkt
i hendes perspektiv pa verden. Scenariet
handler i hgj grad om, hvordan angst og
ensomhed pavirker hende. Dermed bliver
Kulfanden hendes billede pa alt det, hun
ikke forstar, og som hun ikke kan styre.

Hvad konklusionen p& historien preaecist bli-
ver, og hvordan scenariet forlgber, er i stor
stil op til spillerne. Saledes kan scenariet
béde vaere en opbyggelig coming of age-hi-
storie eller en frygtelig tragedie, alt atheengig
af, hvordan spillerne lader historien udvikle
sig hen mod slutningen.

FORTALLINGEN

Agnete er for nylig flyttet med sin foraeldre
og lillebror fra storbyen og ud i et hus pa
Tinghusevej i udkanten af en stor skov. Her
er Agnete ensom og usikker og meget langt
fra den verden, hun kender og er tryg ved.

Agnete er bange for huset, lydene og skoven
omkring sig. Og da hun laerer den mystiske
nabo Thorvald at kende, bliver hun endnu
mere bange - han kan nemlig fortelle histo-
rier om den uhyggelige Kulfanden.

Kulfanden siges at tage alting fra folk - li-
gesom han har taget alting fra naboen, der
bor alene i sit lille hus, uden familie og uden
ben. Samtidig siges det, at Kulfanden har
bygget det hus, som Agnete er flyttet ind i.

Da Agnete begynder at miste de ting i livet,
hun holder af, bliver historierne om Kulfan-
den mere og mere virkelige og neervaerende
for hende. Forst dor hendes kat, dernaest
skal hendes nye veninde pludselig flytte.

Og da Thorvald der i en brand i sit hus, er
Agnete helt alene med sin angst. Samtidig
bliver Lillebrors sygdom veerre. Derfor er
sporgsmalet nu, om Kulfanden ogsé vil kom-
me efter ham. Og vil han endda tage bade
Lillebror og resten af familien? - og maske
endda Agnete selv, hvis hun ikke gor noget?

Agnete mé derfor finde ud af, om hun ter
opsege og konfrontere Kulfanden, for han
tager mere fra hende. Og hvis hun ikke gar,
kan det veere, at han kommer efter hende.



STRUKTUR

Scenariet er opdelt i en prolog og tre akter. Den
samlede spilletid er 4-5 timer, inklusiv tid til brie-
fing og opvarmning.

I prologen ligger Agnete i sin seng midt om nat-
ten og kan ikke sove. I faellesskab definerer spil-
lerne hendes ensomhed, huset og nogle af de ting,
hun er bange for ude i morket.

I forste akt bliver Agnete, settingen og de for-
skellige bipersoner introduceret. Her er spillerne
med til at definere de locations og elementer, der
kommer til at spille en rolle igen i tredje akt. Agne-
te ankommer med sin familie til deres nye hus og
begynder at udforske verden omkring huset. Hun
mader Luna, der kan blive hendes nye veninde.
Hun megder ogséa Thorvald, der kan fortelle om
den mystiske Kulfanden - og som ogsa pastar, at
han holder Kulfandens hjerte fanget i sin breende-
ovn.

I anden akt begynder Agnete at miste alting, og
Kulfanden begynder at hjemsege hendes tanker:
Katten der, og Luna skal flytte. Lillebror bliver
indlagt pa hospitalet, og foreldrene synes mere og
mere fraverende. Og da Thorvald dar, er Agnete
stort set overladt til sig selv.

I tredje akt er Agnete pa egen hand. Kommer
Kulfanden efter Lillebror og maske ogsé resten

af hendes familie? Spillerne bestemmer her selv,
hvordan Agnete vil konfrontere Kulfanden, hvis
hun da overhovedet tor. Det gor de med udgangs-
punkt i de elementer og locations, som er blevet
introduceret tidligere.

ENRE 0G STEMNING

Scenariet er en psykologisk gyser om at vere syv ar
i en verden, man ikke forstéar og ikke kan kontrol-
lere.

Stemningen er dunkel og dyster og beskriver et
larger than life-univers, som set med barnegjne
er uforstaeligt og skreemmende. Voksne er sare og
uberegnelige, og Kulfanden foles virkelig. Og nar
Thorvald siger, at han har Kulfandens forkullede
hjerte i sin breendeovn - s& har han det virkelig.

Kulfandens hus, som Agnete er flyttet ind i, er stort
og fugtigt og med knirkende gulvbradder og en
mork, beskidt kulkaelder. Huset er omgivet af en
stor skov, der for en storbypige som Agnete synes
meget fremmedartet. Her er der ukendte lyde,
merke og samtidig en helt anden stilhed, end hun
har oplevet i byen.

INSPTRATION

Kulfanden péa Tinghusevej minder i genre, stem-
ning om tematik om en blanding af filmen Pans La-
byrint, bogen A Monster Calls (pa dansk Monster)
og filmen I Kill Giants (baseret pa en tegneserie af
samme navn). Det er alle tre historier om, hvordan
et barn forseger at handtere alt det uhadndterba-

re ved at dykke ned i en fantasiverden. Det hele

er ogsa tilsat inspiration fra forskellige Stephen
King-romaner samt en sjat af Astrid Lindgrens
mere morke forteellinger.



Kulfanden pa Tinghusevej er et scenarie for spillere, der
elsker at skabe stemning og veere sammen om at fylde

rammerne ud. De har et stort ansvar for at bygge videre pa

de input og antydninger, som scenariet kommer med.

SPTLLERNES OPGAVER

Spillerne har en rakke forskellige opgaver at varetage i
lobet af spillet. Kort fortalt skal spillerne:

* Spille Agnete. Spillerne er sammen om at spille
Agnete, og hver spiller har i sine rolleopleaeg et sar-
ligt perspektiv pa hende. En spiller har fx fokus pa
hendes ensomhed, en anden pa hendes ansvar.

*  Spille bipersoner. Hver spiller har ansvar for
en eller flere bipersoner. De er beskrevet i rolleop-
leeggene, mens en enkelt forst bliver introduceret
senere.

*  Beskrive omgivelserne. Undervejs i spillet er
det i hgj grad spillerne, der beskriver og farver de
forskellige locations - blandt andet ud fra de for-
skellige temaer, der er beskrevet i rolleopleeggene.
Til inspiration far spillerne ogsa kort med billeder,
som er med til at sette stemningen.

* Opbygge frygten for Kulfanden. Nar Kulfan-
den er blevet introduceret for Agnete, begynder
han at hjemsoege hendes tanker og frygt. Her er
det spillernes opgave pa skift at spille pa Agnetes
angst for ham. Det gor de ved fx at komme med
antydninger og tegn pa, at Kulfanden er derude et
sted. Til deres hjelp far spillerne ogsé labende sma
sedler med inspiration og instruktioner.

*  Vaere Agnetes modstand. Nar Agnete i tredje
akt skal sta overfor Kulfanden, far spillerne pé skift
til opgave at veere den modstand, som Agnete mo-
der. Det kan vere alt fra at etablere, hvor sveert det
er at finde vej gennem skoven, til at spille Kulfan-
den selv i al hans skremmende person.

DINE OPGAVER SOM SPILLEDER

Din opgave som spilleder er at inspire-
re spillerne, saette rammerne og stille
relevante spergsmal undervejs. Samti-
dig skal du sarge for at holde fokus og
sikre fremdrift i spillet.

Kort fortalt skal du:

*  Saette stemningen og etab-
lere universet, som spillerne
kan bygge videre pa. Du skal
med andre ord inspirere spil-
lerne til at udfylde rammerne.

*  Introducere personer og
locations, nar det er relevant.

*  Styre timing og flow i sce-
nariet, s historien udvikler sig
og ikke gar i sta.

* Seaette scener og klippe dem.
*  Skifte mellem at lade spillerne

beskrive, fortaelle og spille
klassisk rollespil.

*  Bestemme, hvilken spiller,
der spiller hvad, hvis der er
tvivl eller uenighed om det.



ESEMPLER PA SPILLESTILEN

For at give dig en bedre idé om spillet i praksis. far du
her et par eksempler p&, hvordan spillet kan forlabe.

Abningen af scenariet

Scenariet starter med en prolog. Spillerne har
faet et kort skriftligt opleeg. Du har ogséa lagt et
par billeder fra huset frem pa bordet.

Du starter med kort at beskrive situationen:
Det er mgrkt udenfor. Agnete er pa sit varel-
se i det nye hus. Hun kan ikke sove. Herefter
sporger du en af spillerne om, hvad det er for
et veerelse. Spilleren begynder at fortelle om
det: Det er Agnetes vaerelse, at det er forste
gang, hun har sit eget. Hun beskriver ogsa vee-
relset og fortaller med inspiration fra et af bil-
lederne om en bamse i hjernet. Du sperger en
anden spiller om, hvem Agnete er? Og hvorfor
hun ikke kan sove. En tredje spiller begynder
at fortaelle om, hvad det er Agnete savner fra
sit gamle liv i den store by.

Du beder spillerne fortelle mere om huset.
Hvad er det for et hus? Hvad er det, man kan
hore uden for vinduet.

Pludselig begynder en af spillerne at spille
Lillebror i vaerelset ved siden. Han hoster. Han
graeder og kan heller ikke sove. Han vil have
Mor og Far - eller Agnete. Da opdager de to
bern, at Mor og Far ikke er der. Du sparger
om, hvorfor de ikke er der, og en spiller fortel-
ler, at de er taget til et arrangement langt vak,
og Agnete er blevet sat til at holde gje med sin
lillebror. Det havde hun egentlig helt glemt.

Agnete moder Luna

Agnete er lige flyttet ind i huset og er ved - temme-
lig tovende dog, men presset af sine entusiastiske
foreeldre - at udforske baghaven, der ligger op mod
skoven. Her beder du spillerne om at beskrive bag-
haven. Igen har du lagt et par billeder pa bordet, som
spillerne kan bruge som inspiration.

En spiller forteller om skovkanten, der synes som
en mur af grene og mgrke. En anden introducerer en
hule bygget af pinde.

Agnete kigger naermere pa hulen, men bliver afbrudt
af en stemme, der spgrger, om hvem hun er - det

er spilleren med ansvar for Luna-bipersonen, der
afbryder hende. Bag hende star en pige, som Agnete
aldrig for har set. Hun introducerer sig som Luna og
begynder at stille en masse spergsmal til Agnete. Her
rollespiller en af spillerne Agnete i scenen, mens de
andre kommenterer pa situationen ved at beskrive
Agnetes tanker. Hvad mon det er for en pige? Hun
taler da meerkeligt. Hvor mon hun bor?

Luna sperger Agnete, om hun vil med ind i skoven.
Agnete siger modstrabende ja, og sammen begynder
de at udforske skoven. Du leegger flere billeder med
stikord pa bordet, og spillerne beskriver de forskel-
lige steder i skoven, alt imens de to piger snakker
sammen og leerer hinanden at kende.

Ham der Kulfanden

Agnete har mgdt naboen Thorvald, der har fortalt om
Kulfanden. Ikke meget, men nok til, at Agnetes fan-
tasi begynder at arbejde. Du giver derfor en seddel til
en af spillerne, der kort giver instruktioner i at spille
tegn p& Kulfanden.

Agnete ligger nu i sin seng - meget lig scenen i prolo-
gen - hvor spilleren, der fik sedlen begynder at kom-
me med smé antydninger. Hvad var det egentlig for
noget, Thorvald sagde? At hun bor i Kulfandens hus?
Og hvad er det egentlig for en lyd, hun kan here? Er
det maske Kulfanden, der kradser pa vinduerne?

\



SYNSVINKEL

Alt i scenariet er set fra Agnetes perspektiv. Det er
hendes fantasi, ensomhed og frygt, der skaber univer-
set og stemningen.

Der findes derfor ikke nogen objektiv og rationel
sandhed i scenariet. Det betyder for eksempel, at bi-
personer ikke behgves at opfere sig, sa de giver logisk
mening. Dermed kan Mor og Far a&ndre sig markant
fra scene til scene, ligesom Agnetes virkelighed kan
endre sig pa et splitsekund, fordi verden omkring
hende forandrer sig. P4 samme made behgves Luna
ikke have noget konkret sted at bo, fordi det ikke er
vigtigt i Agnetes verden.

Det betyder ogsa, at der ikke er nogen entydig forkla-
ring p&d, hvem og hvad Kulfanden egentlig er.

FORTALLING, BESKRIVELSER 0G
KLASSTSK ROLLESPTL

Spillestilen i scenariet skifter mellem, at spillerne
beskrive og forteller, og at de spiller klassisk rollespil,
hvor en af dem agerer som Agnete direkte.

En stor del af spillet foregér ved, at spillerne beskriver
situationer, steder og tanker hos Agnete. De skal bade
beskrive omgivelserne og fortelle om Agnetes folelser,
og hvordan hun oplever situationer og personer.

Du kommer som spilleder ikke selv til beskrive ret
meget i lgbet af spillet - isar ikke hvis spillerne griber
bolden. Ofte vil du kort introducere et sted, fx Thor-
valds hus, hvorefter du far spillerne til at beskrive
detaljerne. Du vil dog ofte stille opfalgende og ledende
sporgsmal, der far elementer frem, du gerne vil have
fokus pé - fx ved at sperge Thorvald-spilleren om,
hvordan braendeovnen i hans kekken tager sig ud.
Eller hvad det er for seerlig lugt, der er i huset.

P4 samme made kan du sperge ind til Agnetes folelser
omkring elementer i spillet. Hvis fx Luna sperger ind
til Lillebror, kan du sa som spilleder stille spergsmal
til Agnete: Hvad er det for noget med hans hosten? Er
det ikke irriterende? Har hun ondt af ham? Hvordan
behandler Mor og Far ham? Behandler de ham ander-
ledes end Agnete?

Der optraeder ogsa masser af situationer, hvor spiller-
ne spillere mere klassisk rollespil - fx nar Agnete inter-
agerer med en af bipersonerne. Her vil en af spillerne
tage rollen som Agnete og spille hende direkte om helt
almindeligt rollespil, hvor hun taler og agerer som
Agnete (se mere pa side 8).

ROLLEOPLAG 0G SPTLLERNES
PERSPEKTIVER OG TEMAER

Spillerne far hver to skriftlige rolleoplaeg i lebet af spil-
let. Forst et kort oplaeg inden prologen. Efter prologen
- inden forste akt - far de hver et l&engere opleeg.

Hver spiller far heri praesenteret et perspektiv pa
Agnete og et tema, de kan spille ud fra, nar de beskri-
ver omgivelserne. Det kan fx veaere ‘Agnetes frygt’ eller
‘Agnetes ensomhed - og ‘Skoven er uforstéelig’ eller
‘Skoven er frihed fra forventninger’. Temaerne inde-
holder ogsé alle en dobbelthed, der gor, at skoven fx
béde er uforstaelig og dragende.

Selvom de enkelte spilleres temaer kan vaere mod-
satrettede, er det dog ikke meningen, at spillerne skal
keempe om fa deres perspektiv mest muligt igennem.
Det handler ikke om at vinde. De forskellige temaer
skal betragtes som aspekter af Agnetes personlig-
hed, snarere end som absolutte positioner, som skal
kaempe om retningen. De er taenkt som inspiration til
spillerne, ikke en spandetrgje.

ROLLERNES PERSPEKTIVER

1 prologen

*  Agnetes angst, Agnetes ensomhed, Ag-
netes minder, Agnetes fornuft

I resten af scenariet

*  Agnetes angst
Skoven er uforstéelig

*  Agnetes tryghed
Skoven er uforudsigelig

*  Agnetes ensomhed
Skoven er ensomhed uden krav

*  Agnetes ansvar
Skoven er frihed fra forventninger




ATSPILLE AGNETE

Alle fire spillere er feelles om at spille Agnete. Det
betyder, at de alle kan spille hende og beskrive hendes
tanker og handlinger.

Ofte vil spillerne helt naturligt overtage fra hinanden,
hvis du sperger ind til en bestemt situation eller hen-
des folelser. S& kan de hver iser byde ind og fortalle
med udgangspunkt i det perspektiv, de har i deres
rolleopleeg. I nogle situationer kan du ogsa henvende
dig direkte til en bestemt spiller.

I de direkte rollespilssituationer vil det som oftest blot
veare én af spillerne, der spiller Agnete. Det fungerer
ved, at en af spillerne tager initiativet og begynder at
spille hende. Vaer dog opmerksom pa hvilke biperso-
ner, der er relevante i scenen, sa samme spiller ikke
skal spille bade Agnete og en biperson pd samme tid.

I de Kklassiske rollespilssituationer behgver de gvrige
spillere dog ikke at veere passive. De kan i byde ind
med tanker, beskrivelser og sm& monologer fra Agne-
te.

Det er ogsa muligt at skifte spiller midt i en scene - fx
fordi Agnete fér et pludseligt indfald. En spiller kan
altid overtage scenen ved blot at begynde at spille
Agnete.

UNDGA FORHANDLING

Er spillerne uenige om, hvad Agnete skal gore i en scene eller en
situation, sd undga, at det bliver en forhandling mellem spillerne
off game. Lad der i stedet udspille sig indre dialoger, hvor Agnete
diskuterer med sig selv.

EKSEMPEL A SPILLERSKTFT T EN SCENE

Agnete star foran Thorvalds hus, hvor hun har banket pa. Hun er
engstelig og nervgs, men venter pa, at han abner. Thorvald kommer
ud, og en af spillerne spiller Agnete, mens hun tevende taler lidt
med ham. Midt i samtalen med Thorvald siger en af de andre spil-
lere, at Agnete pludselig vender sig om og lgber vaek, fordi hun gar

i panik.

AT SPILLE £T BARN PASYV Ak

For nogle spillere kan det méske synes at veere en udfordring at
skulle spille et barn pé syv &r. Det er dog ikke sa svaert. De skal
grundleeggende spille hende som enhver anden rolle, der har en
sammenhangende indre logik.

Udfordringen for Agnete er, at hun ikke forstar verden omkring i
sig i fulde drag. Derfor er det let at misforsta, hvad der foregar og
derfor tilleegge de mindste ting en masse betydning. At veere syv ar
betyder derfor ogsd, at hun er bange for mange ting, fordi hun ikke
forstér dem - og iseer fordi hun ogsa samtidig begynder at forsta
verden pa helt nye méder, efter hun er startet i skole og tager alting
ind uden filter.

Det er vigtigt, at Agnetes indre verden giver en form for mening for
hende selv. Hun handler ikke uberegneligt - modsat hvordan hun
oplever de voksnes verden - men fortolker blot verden ud fra sit eget
perspektiv. Derfor skal hun spilles, s& hun handler rationelt ud fra
den verden, hun kender og forstar.



ATSPILLE BTPERSONER

Hver spiller har ansvaret for en eller flere bipersoner,
som er beskrevet i deres rolleoplaeg. Dertil kommer en
enkelt biperson - leegen - som farst bliver introduceret
senere i scenariet. Han er beskrevet pa en lille seddel,
som du udleverer ved scenens begyndelse.

En enkelt biperson, Thorvald, har ting, han skal gare
ilebet af spillet. Det er helt centralt for scenariet,

at Thorvald forteeller Agnete om Kulfanden. Det er
beskrevet i hans rolleopleggene - og tydeligt markeret
- at han har til opgave at fortelle om Kulfanden.

I lgbet af spillet kommer der ogsé labende sma in-
struktioner og informationer til bipersonerne - fx at
Thorvald har fundet katten ded uden for sit hus, og at
Luna ma fortalle Agnete, at hun skal flytte. De star pa
sma sedler, som du giver til den relevante spiller, nar
det er nodvendigt. Hvis der er behov for at udlevere
sedlerne med ekstra information, fremgar det af de
enkelte scener.

Spillerne er i gvrigt ogsa velkomne til at introducere
yderligere bipersoner, hvis det giver mening. Det kan
fx veere buschaufferen, skorstensfejeren eller lignende.

Som udgangspunkt holder en spiller fast i de biperso-
ner, hun har faet tildelt. Bliver det nedvendigt at skifte
spiller undervejs, er det ikke noget problem. Ver dog
opmarksom pa, at den nye spiller ikke har set beskri-
velsen og eventuelle vigtige informationer i rolleop-
leegget. Spilleren kan dog nemt f& beskrivelsen fra den
forrige spiller, da hver biperson er beskrevet pé en
selvstaendig side i rolleoplegget.

Da scenariet er set gennem Agnetes gjne, er det ikke
vigtigt, hvad bipersonerne taenker og faler. Derfor skal
spillerne grundlaeggende beskrive bipersonerne udefra
og ikke forteelle om deres tanker og indre liv. Hvad de
gor, behgves heller ikke give logisk mening - fx er det i
Agnetes verden helt almindeligt, at Mor og Far opforer
sig komplet uforstaeligt og uberegneligt.

ATSPILLE 0G BESKRTVE OMGIVELSERNE

En central del af spillet - iser i forste akt - handler om
at udforske og beskrive den setting, som scenariet ud-
spiller sig i. Her er det spillernes opgave at puste liv og
detaljer ind i omgivelserne, efterhdnden som Agnete
oplever dem.

Nar Agnete ankommer til det nye hus for forste gang,
er det sdledes primeert spillerne, som beskriver huset
og de forskellige rum. Det gor de med udgangspunkt

i de uddybende sporgsmal, du stiller - og med ud-
gangspunkt i de perspektiver og temaer, som spillerne
har faet beskrevet i deres rolleopleeg. Dermed bliver
omgivelserne ogsa en afspejling af Agnete selv.

Til at hjeelpe spillerne med at etablere universet har du
ogsa en rakke kort med billeder fra huset og skoven.
Det er tanken, at du laegger nogle fa frem ad gangen,
nar du gerne vil inspirere spillerne. Start med at laegge
nogle enkelte af kortene pa bordet, og introducer sa
lobende flere, efterhdnden som Agnete leerer omgivel-
serne at kende. Der er ikke klare regler for, hvornéar du
skal leegge dem - eller hvilke - men i gennemgangen

af akterne far du tips til det. Brug de kort, du finder
relevante, og lad spillerne tage fat i dem, der fanger
deres interesse. De er teenkt som inspiration og ikke
som noget, spillerne skal bruge.

De locations - fx i huset og i skoven - som spillerne
beskriver i forste akt, skal de bruge igen i tredje akt.
Her udspiller klimakset sig netop pa de steder, som
har vaeret beskrevet tidligere.

Tager Agnete fx fuld af angst og frustration ud i
skoven midt om natten for at finde Kulfanden, sé er
det de samme steder, hun kommer forbi i sin sggen.
De kan dog foles helt anderledes, nar man er alene i
skoven midt om natten.

AT SPTLLE TING, DER TKKE ER DER

Flere gange i lobet af scenariet far en spiller til opgave at spille og
beskrive ting, der ikke er der. Det geelder fx fraveeret af foraeldrene
og katten, der er blevet vaek. Her skal spilleren sa spille pa alle de
tegn, som de har efterladt. Det kan veere den fyldte madskél med
kattemad, som ikke er blevet spist. Og det kan vare duften af Mor
og Far i deres sengetg;j.



Kulfanden er den store modstander for Agnete i
dette scenarie. Antydninger og historier om ham
saetter gang i hendes fantasi, hvor han vokser sig
sterre og storre og mere og mere farlig.

HVEM ER KULFANDEN!

Historierne om Kulfanden er ikke entydige og
logiske. Ofte modsiger de hinanden.

Ingen ved rigtigt, hvem Kulfanden er. Han siges
at veere ham, der byggede det store hus pa Ting-
husevej, hvor Agnetes familie nu er flyttet ind i
den gamle lade - en lade ombygget til beboelse
for mange ar siden. Hovedhuset findes ikke mere,
da det efter sigende blev gdelagt af en brand - en
brand, Kulfanden skulle vaere ded i.

Hvad der skete, er der megen uenighed om. De
fleste mener - i seerdeleshed naboen Thorvald - at
Kulfandens forkullede sjel efter branden tog bolig
i skoven. Her tager han alt fra dem, som er bange
for ham. Maske venter han ogsa pa at kunne tage
sit hus tilbage.

Og Kulfanden han tager. Han tager og tager, siger
man - isaer hvis man er bange for ham. Han tager
alt det, man holder af. Thorvald haevder for ek-
sempel, at Kulfanden tog hans ben og hans familie.
Og maske tog han mere. Men hvordan han barer
sig af med det, er der ingen, der ved. Heller ikke,
hvorfor han ger det. Men at tager, det er der ingen
tvivl om.
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Thorvald haevder ogsa, at han holder Kulfandens
forkullede hjerte fanget i sin breendeovn. Hvor-
dan han har faet fat i det, er temmelig uklart. Og
hvad det rent konkret betyder, at Thorvald holder
hjertet fanget, synes heller ikke klart. Ej heller,
hvad der sker, hvis hjertet ikke leengere er fanget i
ovnen.

Maéske betyder det, at sa leenge hjertet er fanget,
kan Kulfanden ikke for alvor skade Agnete og
hendes familie - og derfor skal hans hjerte ma-
ske destrueres eller pa ny holdes fanget i en ovn,
hvis man vil stoppe ham. Eller méske betyder det
faktisk, at Kulfanden bare gerne vil have sit hjerte
tilbage, s han kan fa fred. S& er han ikke leengere
hjertelgs, vred og farlig.

FINDES KULFANDENT

Om Kulfanden findes andre steder end i Agnetes forestil-
lingsverden er irrelevant i dette scenarie. For hende er han
virkelig, fordi hun oplever det sédan. Ogsa nar han i tredje
akt optreeder som en reguler modstander for hende, er det
ikke vigtigt, om han rent faktisk er virkelig. Han er farlig,
fordi Agnete tror pd, at han er farlig.



HVORDAN KOMMER KULFANDEN
TILUDTRYK

Historierne om Kulfanden bliver prasenterer for
Agnete gennem Thorvald. I rolleoplaegget til Thorvald
far spilleren et par instruktioner til, hvordan han kan
fa Kulfanden pa banen. Her fér spilleren ogsa et par
stikord til, hvad han kan fortelle, men far ellers frit
spil til selv at bygge videre pa dette. Hjaelp spilleren
med yderligere stikord og hints, hvis det bliver sveert.

Herefter er det op til alle spillerne at bygge videre pa
Agnetes forestillinger om Kulfanden.

Det gor de ved at beskrive Agnetes tanker og ved at
forteelle om de tegn, hun begynder at se.

Nér vinden rusker i treeerne, kan det vaere Kulfanden.
Nér en en gren banker mod vinduet, kan det veere Kul-
fanden. Og nar Lillebror far det vaerre og vearre, er det
naturligvis ogsa Kulfanden, der star bag. Alle de ufor-
staelige ting i hendes verden, kan fortolkes som tegn
pa ham. Mon ikke, det er ogsé er ham, der star bag,
nér katten der og Luna skal flytte? Han tager og tager
jo. Og leegen, der kommer forbi; er det ikke Kulfanden,
der er kommet efter Lillebror?

Spillerne kan ogsa spille Kulfanden mere direkte. Han
kan fx hviske til Agnete og tale til hendes frygt. Han
kan trykke pa alle de knapper, der gor hende bange.
Han kan puste hende i nakken og fa de smé har til at
rejse sig. Og han kan manifestere sig som mennesker,
fx leegen.

Til at hjaelpe spillerne med at opbygge og spille tegne-
ne pa Kulfanden har du en rakke sedler med inspi-
ration og instruktioner til rddighed. Dem kan du give
spillerne, nér det passer - mest oplagt fra anden akt og
frem.

HVORDAN KAN KULFANDEN OVERVINDES

Da Kulfanden mest af alt er en forestilling og en frygt
inde i Agnetes hoved, er det i sidste ende ogsa hende,
der mé finde ud af, hvordan - hvis overhovedet muligt
- hun kan overvinde eller konfrontere ham.

Scenariets tredje akt handler om, at Agnete enten ma
forsege at finde en vej til at opsege og konfrontere
Kulfanden - eller forsgge at gemme sig for ham og ma-
ske ende med at blive fortaeret fuldsteendig af angsten
for ham.

Det er spillerne selv, der setter retningen for, hvordan
konfrontationen med Kulfanden skal udspille sig. Be-
slutter Agnete sig for at drage ud i skoven for at finde
ham der, sa er det der, hun kan finde ham. Og beslut-
ter hun sig for at gemme sig i huset, sé er det her, at
Kulfanden kommer efter hende. I begge tilfeelde er det
spillerne, der skaber historien og detaljerne og selv
definerer, hvordan han kan overvindes - eller hvordan
han fx traenger ind i huset.

Om det til sidst alligevel lykkes for Agnete at over-
vinde Kulfanden, eller det hele ender i en frygtelig
tragedie, er pa samme made noget, som spillerne
bestemmer i lgbet af tredje akt.

I forbindelse med gennemgangen af tredje akt far du
vaerktgjer til, hvordan du konkret hjelper spillerne
med at spille denne del af scenariet.
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AGNETE

Agnete har boet hele sit livi en lejlighed i storby-
en, hvor trafikstgj, mange mennesker og storbyliv
har gjort hende tryg. Her har hun haft alle sine
oplevelser og venner, og da hun flytter ud i det
store hus pa Tinghusevej teet ved skoven, er alting
nyt, fremmedartet og temmelig skreemmende. Her
venter stilhed, en stor skov og en ny skole uden no-
gen som helst, hun kender. Og her venter en masse
sporgsmal, oplevelser og eventyr, hun méske slet
ikke er Kklar til at handtere.

i

Samtidig star Agnete et sveert sted i sit barneliv:
Overgangen fra at veere en lille pige til at vaere en
skolepige, som pludselig far en helt anden forsta-
else af sin omverden. Agnetes verden udvider sig
enormt, og alt det nye er sveert for hende at forst&
og handtere.

Med andre ord er det sveart at vaere syv ar - iser
nar Mor og Far opferer sig maerkeligt og takket
veare Lillebrors sygdom heller ikke har tid til at
tage sig af Agnete og alle hendes bekymringer og
sporgsmal. Derfor er Agnete overladt til selv at
prove at forsta og fortolke alle de meerkelige og
uhéndterbare ting, der sker omkring hende.

THORVALD

Thorvald er den naermeste nabo, der bor i et falde-
faerdigt bondehus lidt laengere oppe ad vejen. Han
er en &ldre eneboer, der ikke har nogen ben. Han
gar med hjalp fra to proteser og et par krykker og
bliver som oftest set karende pé sin elscooter - et
karetgj, han ogsa kerer ind i skoven med, og som
han af og til sidder fast pa derinde.

1/

Thorvald er sddan en mand, man ikke rigtigt kan
greje. Han er en mand fuld af fantastiske, uhygge-
lige og ganske usandsynlige historier, som ingen
helt kan finde rundt i. De feerreste ved, om de er
sande eller €j - og noget tyder p4, at Thorvald hel-
ler ikke selv ved det.

Iser Kulfanden kan Thorvald fortzlle mange - ofte
usammenhangende - historier om. Han péstéar, at
det er Kulfanden, der har taget hans ben og alt an-
det fra ham. Og Thorvald pastéar ligeledes, at han
holder Kulfandens hjerte fanget i sin breendeovn.

I scenariet er Thorvalds funktion at introducere
Kulfanden for Agnete og vaere med til at opbygge
hendes frygt for ham. I slutningen af anden akt der
Thorvald i en brand i sit hus - sandsynligvis fordi
han har rodet med sin evigt buldrende braendeovn.
Thorvalds ded skulle gerne skubbe endnu mere til
Agnetes frygt for Kulfanden.

LUNA

I det nye hus foler Agnete sig alene, langt fra sine
gamle venner og sin gamle skole. Herude kender
hun ingen. Men i skoven mgder hun Luna, der kan
blive hendes nye veninde.

Luna er en rigtig skovpige, der bruger det meste
af sin tid i skoven. Det er uklart, hvor hun egentlig
bor, men der er ingen tvivl om, at hun kender sko-
ven rigtigt godt - i hendes selskab farer man ikke
vild. Luna kender ogsa til Kulfandens hus, hvor
hun han bygget huler i udhusene og leget i haven.

Lunas funktion i scenariet er at blive Agnetes
forste ven i den nye verden. Hun kan vise Agnete
skoven, bygge huler og veere med til at give en
anelse tryghed i den ellers nye, skreemmende ver-
den. Men Lunas funktion er ogsa, at Agnete skal
miste hende igen. Hun mé nemlig midt i anden akt
meddele Agnete, at hun skal flytte og ikke kan lege
mere.



KATTEN ROXIE

Familiens kat Roxie har vaeret indekat hele sit

liv, mens familien har boet i storbyen. Den er dog
nysgerrig og tager hurtigt sit nye liv som udekat til
sig - indtil den desvaerre dor.

Katten har det med at blive veek og tage pa eventyr,
hvilket kan bekymre Agnete - og i nogle scener
folger hun efter katten ind i skoven.

Kattens funktion er at give Agnete endnu et hol-

depunkt i tilveerelsen, som Kulfanden kan tage fra
hende. Samtidig kan katten bruges til at fa Agnete
til at gd ind i skoven, hvis hun er sveer at f4 derind.

LTLLEBROR

Agnetes lillebror er fire ar og lider af en meerkelig
hostesygdom. Han er allerede syg, da familien flyt-
ter ind i1 huset, men i lgbet af scenariet bliver han
mere og mere syg og ma hen mod slutningen pa
hospitalet. Mor og Far er selvsagt meget bekymre-
de for ham og passer nok mere pa ham, end hvad
godt er - pa bekostning af Agnete, der bliver mere
og mere overladt til sig selv.

Hvad Lillebror konkret fejler, er ikke relevant,
men der er ingen tvivl om, at det - i seerdeleshed i
Agnetes verden - er alvorligt. Maske er han endda
teet pa at do. Meget tyder i Agnetes verden p4, at
det er Kulfanden, der stér bag. Og i Agnetes verden
er det ogsa kun hende, der kan redde Lillebror.

Spergsmalet er dog, om Agnete overhovedet kan
redde ham. Og om hun ter. Det kommer an pa,
hvordan spillerne griber tredje akt an.

For Agnete er Lillebror flere ting: Han er en
potentiel legekammerat, som oftest er for syg til
rent faktisk at lege. Han er en, hun kan bekymre
sig om. Og han er en, hun kan vere misundelig pa,
fordi han far alt opmaerksomheden fra Mor og Far.

MOR 06 FAR

Mor og Far er som voksne er flest. De er ufor-
stdelige og uberegnelige. Det ene gjeblik er de til
sjov, ballade og eventyr, det naeste er de alvorlige,
bekymrede og urimelige.

Det er Far og Mor, der har besluttet, at de skal

bo pé landet i Kulfandens hus. Det er selvfolgelig
for Agnetes og Lillebrors skyld, siger de. Det er
bare, som om de aldrig rigtig sperger ind til, hvad
Agnete egentlig vil - og nar de gor, sa lytter de ikke
rigtigt til, hvad hun faktisk siger.

I scenariet er Far og Mor mest af alt billedet pa den
uforstéelige voksne verden. Men de er naturligvis
ogsa endnu en ting, som Agnete kan vare bange
for at miste.

LAGEN

Et par gange i lobet af scenariet kommer laegen
forbi for at tilse Lillebror. Der er dog noget under-
ligt ved ham, og hvad er det han ger ved Lillebror?

I Agnetes verden kan leegen maske vare selveste
Kulfanden, der prover at komme teet pa Lillebror.
Iser nar han i anden akt vil tage Lillebror med pa
hospitalet.

Leegen bliver beskrevet til spillerne gennem sma
sedler - en i forste og en i anden akt.



OI0YEN 06 HUSE

I udkanten af den store skov ligger Tinghusevej. Forst gar
vejen langs med skovkanten, inden den skarer sig ind
mellem traeerne og deler skoven i to. Herfra bugter den sig
mange kilometer ind i merket mod skolen pa den anden side
af skoven.

DETNYE HUS

Agnete og hendes familie er flyttet ind i et stort hus lige i
kanten af skoven med en stor grund og et par stirrende heste
som naermeste nabo. Huset er en gammel lade, der er blevet
bygget om til beboelse engang for mange ar siden.

Det gamle hovedhus er forleengst forsvundet - maske fordi
det er braendt ned for mange ar siden. Hvis man kigger godt
efter pad den mark, der nu omgiver huset, kan man veere hel-
dig at finde rester af det gamle hus - og méske endda forkul-
lede traeplanker i jorden.

Huset har stéet tomt leenge, og i de tilhorende udhuse er der
tegn pa, at nogen har bygget huler her. Man kan ogsa finde
masser af gammelt ragelse her. Og saekke med traekul.

Selve huset er gammelt, uteet og lidt for koldt. Vinden piber
ivinduerne, der ofte er alt for store og uden gardiner. Pa
vaeggene dannes ogsa kondens, sé de bliver fugtige, og iseer i
stueetagen er der en kold grotteagtig fornemmelse.

Pé forstesalen er alting bygget af trae, med store vinduer, der
giver udsigt over skoven og markerne - en udsigt, som Mor
og Far roser og er glade for, men som for en syvéarig pige kan
veere alt for meget. Iser om aftenen, nar der er helt kulsort
udenfor.

Huset har ogsa en kalder, hvor trinene knirker, nar man géar
pa dem, og man ikke rigtig ved, hvad der gemmer sig bag
dem. Keelderen rummer en gammel kul- og kokskalder og et
keempestort fyr, der for laengst er taget ud af brug. Det siger
ogsa ofte mystiske lyde og tigger naermest om at blive teendt
igen.
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SKOVEN

Bag ved huset begynder skoven, der ved forste gje-
kast synes at veere en uigennemtraengelig mur af
treeer og krat. En lille sti forer dog forbi hestemar-
ken pé den ene side og videre ind i selve skoven.
Her er der hgje traeer, eg og bag, aflgst af granskov
- sddan en granskov, der demper al lyd. Her er

der vandhuller, moser og mudderhuller. Og her er
bakker, sma klafter og fugle, der pludselig flakser
op eller skriger hgjt og gennemtrangende.

I skoven er der stier - bAde sma og store - men alli-
gevel er det let at blive veek. Et stengeerde kan vise
vejen hjem, hvis man da er i stand til at finde det.

Man kan ogsé finde huler i skoven. Maske er det
Luna, Agnetes maske kommende veninde, der
har bygget dem. Men der ligger ogsa faldefaerdige
ruiner, store sten og maske endda en gravhgj.

Dybt inde i hjertet af skoven ligger ogsa kulsvier-

pladsen. Det var her kulsvierne i gamle dage - og

til tider stadig - lavede dynger af tree, der ulmede

og braendte til traekul. De var deekket til med jord,
sé rggen sa ud som kom den fra selve jorden.

Herude hoster man. Jorden er varm og braendende
og rggen er tyk som den sorteste tordensky. Folk,
der kommer her, bliver hurtigt sorte af rag og kul-
stov - og kulstev farver slim og hoste ekstra sort.

NABOHUSET

Naboen Thorvalds hus ligger lidt leengere oppe ad
vejen. Det er et lille ramponeret bondehus med
stratag, som sagtens kunne se forladt ud, hvis ikke
der altid kom sort reg ud af skorstenen. Det ligger
ganske taet pa vejen, og trafik herude kan fa hele
huset til at ryste.

Indenfor er der et rod uden lige og en helt sarlig
lugt. Mest markant er det, at der er ekstremt varmt
fra den braeendeovn i kekkenet, som altid breender
intenst - og som Thorvald havder indeholder Kul-
fandens forkullede hjerte.

SKOLEN

P& den anden side af skoven ligger Agnetes nye
skole. Den kan kun kan nas ved at Mor og Far
karer én, eller ved at man tager den skramlende
bus, hvor man ofte er eneste passager. Skolen er
en lille slidt landskole med en skolegard, der tit er
overraskende tom, ligesom de lange gange ofte er
rungende tomme.

Bornene pa skolen synes - ligesom laererne - at
veere fremmedartede og ikke videre imgdekom-
mende overfor en ny elev fra den store by. I
frikvartererne er det heller ikke, som om bgrnene
ligefrem stér i ko for at finde ud af, hvem hende
den nye Agnete er.



BRIEFING 0G OPVARMNING

Inden spilstart er det vigtigt at give spillerne en
grundig briefing om, hvordan de spiller scenariet og
héndterer deres forskellige opgaver og roller. Samtidig
ber i gve scenariets koncept gennem i en opvarmnings-
ovelse.

BRIEFING

Grundkoncept

Setting og stemning

*

Scenariet er en psykologisk gyser set gennem
et syvarigt barns gjne.

Handler om syvérige Agnete, der for nylig er
flyttet fra den store by og ud i et hus i kanten
af en stor skov. Her skal hun nu bo sammen

med Mor, Far og Lillebror, der hoster alt for

meget.

Agnete er ensom og bange, og hun savner livet
i byen og alle sin venner.

Spillerne skal i fellesskab opbygge Agnetes
angst for den mystiske Kulfanden, der er den
store modstander i scenariet.

Spillerne spiller Agnete i feellesskab, ligesom
de ogsa hver isaer spiller bipersonerne.

Spillerne skal ogsé veere med til at beskrive og
definere omgivelserne.

Alt i scenariet opleves gennem Agnetes gjne.
Derfor giver tingene omkring hende ikke ned-
vendigvis logisk mening, og bipersoner kan
endre sig fra scene til scene.

Der er ingen objektiv sandhed om, hvordan
verden i virkeligheden er. Heller ikke nogen
logisk forklaring pa Kulfanden.

Scenariet kan ende godt eller tragisk, alt efter
spillernes valg og beslutniger.

*
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Udspiller sig pa Tinghusevej, der snor sig langs
kanten af den store skov. Her ligger spredte
huse, der alle har direkte adgang til den morke
skov. P4 den anden side af skoven, hvis man
folger den snerklede vej, ligger den lille skole.

Huset, som Agnetes familie er flyttet ind i, er
en gammel lade. Det gamle hovedhus er vaek
for laengst.

Stemningen er dyster og ‘larger than life’. Her
er kun fa farver, men masser af skygge og gra
himmel.

Voksne er markelige og gerne karikerede.
Svert at afggre for en syvérig, hvem man kan
stole pa.



Spillestil

At spille Agnete

*

Skifter flydende mellem, at spillerne be-
skriver og spiller mere klassisk rollespil.

Spillederen setter tempo og flow og
sperger ind til situationer og Agnetes
folelser.

Spillerne har forskellige temaer og per-
spektiver, som bliver beskrevet i deres
rolleopleaeg. Det kan fx vaere at repraesen-
tere Agnetes savn eller ensomhed - og

fx ‘Skoven som uforstéelig’ eller ‘Skoven
som dragende og smuk’.

Temaer og perspektiver er inspiration
til spillerne - ikke et klippefast udgangs-
punkt, der skal forsgge at vinde over de
andres perspektiver.

Spillerne spiller hver isar bipersoner,
som de far opleeg til i deres rolleark og
via sma sedler i lobet af spillet. Som ud-
gangspunkt holder man fast i de biroller,
man har faet tildelt - men en biperson
kan skifte spiller.

Spillerne skal ogsa vere med til at be-
skrive omgivelserne - blandt andet med
inspiration fra de billeder, du laegger
frem pa bordet under spillet.

Man kan ogsa spille fravearet af ting - fx
Mor og Far. S& handler det om at frem-
haeve tegnene p4, at de ikke er der, og de
folelser fravaeret vaekker hos Agnete.

*

At spille Agnete er et faelles projekt for spillerne. Det
handler om i faellesskab at opbygge hendes karakter
og angst - ikke at traekke hende i forskellige retning-
er.

Alle spillere kan byde ind med hendes tanker og
observationer - og de kan sagtens have en slags indre
samtale, hvor de forskellige perspektiver modsiger
hinanden.

I de Kklassiske rollespilssituationer er der normalt
én af spillerne, der spiller hende. De andre kan dog
kommentere pé situationen. Man kan ogsa skifte
spiller i lgbet af en scene.

At spille et barn betyder, at verden er uforstaelig, og
alt bliver fortolket pa en sarlig made, sa det giver
mening i Agnetes hovede. Hun opferer sig dog ikke
uberegneligt.

At spille Kulfanden

*

Kulfanden er modstanderen i scenariet, som spiller-
ne skal bygge op og definere gennem spillet.

Der er ingen objektiv sandhed om, hvad eller hvem
Kulfanden er.

Det er spillerne selv, gennem bipersonerne, der har
ansvaret for at introducere Agnete til historierne om
Kulfanden - og herefter vaere med til at definere ham.

Nar forst han er introduceret, bliver Kulfanden mere
og mere nervaerende for Agnete. I starten er han blot
en tanke og spade tegn, men efterhdnden synes han
mere og mere handgribelig.

Kulfanden kan vare tilstede p4 mange méader. Som
sma tegn i naturen, som banken pa vinduerne eller
som en hvisken i vinden. Sédgar som nogle af biperso-
nerne.

Som inspiration og hjeelp til at spille Kulfanden vil
du dele sma sedler med instruktioner ud undervejs i
spillet.

Hvordan Agnete kan konfrontere Kulfanden og ma-
ske overvinde ham - og om det overhovedet er muligt
- er noget spillerne etablerer i lgbet af scenariet.
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OPVARMNING

For at gare spillerne helt trygge ved spillestilen, er det
en god ide at spille en scene som opvarmning. Her kan
I ave konceptet, og du kan fa et indtryk af spillernes
spillestil.

Skolegarden

Spillerne spiller i feellesskab en syvérig dreng, der
gar pa en stor skole med en skolegard. De har hver
et perspektiv pa drengen og ansvaret for forskellige
bipersoner.

Spillernes roller er:

*  Onsket om at vaere med blandt de seje
drenge
Biperson: Pigen, han er forelsket i.

*  Drengens generthed
Bipersoner: De store drenge.

*  Drengens selvtillid

Biperson: Hans eneste ven, den tavse og nor-
dede.

*  Drengens trang til at slippe vak
Biperson: Gardvagten.

Det er lige blevet frikvarter, og alle stormer ud i sko-
legérden. Drengen stér i derdbningen og skal finde ud
af, hvad der skal ske.

Fa spillerne til at beskrive skolegarden, og sperg ind
til detaljer. Fa introduceret de forskellige grupperinger
og bipersoner, og fa spillerne til at fortaelle om dem
med udgangspunkt i drengens eget perspektiv.

Hans ven kommer over. Spil en scene med de to. Fa
ogsa introduceret de seje drenge, pigen og gardvagten,
der kan true med INSPEKT@REN. Skift ogsa gerne
spiller undervejs i rollespilsscenerne.

Sperg ind til inspekteoren. Hvem er han, hvad er det,
man siger om ham? Hvad sker der pa hans kontor?

Flugten fra inspektgrens kontor

Spil ogsé en scene, hvor drengen har fiet en eftersid-
ning pa inspektorens kontor og beslutter sig for at
flygte.

Spil et par situationer, hvor de andre spillere agerer
modstand. Fa en spiller til at beskrive i detaljer, hvad
han ger for at slippe vak, og fa de andre til at sette
forhindringer op. Det kan fx vare at én spiller beskri-
ver, hvordan drengen prover at gemme sig under bor-
det. Nu skal de andre spillere byde ind med, hvad der
er ved at fa det til at ga galt - fx at kommer til at rasle
med noget papir, som Inspektoren maske kan hore.

CASTING

Nar du skal bestemme, hvem der skal have hvilket
rolleoplaeg, er det primeert birollerne, der afger ca-
stingen. Isaer skal du vaere opmerksom pa, hvem der
skal spille Thorvald. Det skal veere en spiller, der kan
magte det ansvar, det er at skulle videregive vigtige
informationer pé en interessant méade.

Hyvis en spiller pa holdet selv er foralder, vil det veere
interessant at satte vedkommende til at spille Mor og
Far. Giv Luna til en spiller, der formar at tage initiativ,
og Lillebror til en, som kan veekke omsorg og samtidig
er god til at prikke til de andre spilleres samvittigheds-
folelse.

Vent evt. med at afgere din casting til efter prologen.
Sa far du et bedre billede af spillernes spillestil. Der
behgves ikke vaere sammenhaeng mellem, hvordan du
caster i prologen og i resten af scenariet.
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ROLOG - AGN

Anslag

Scenariet starter med en prolog, der prasenterer Ag-
nete, hendes angst, huset og Lillebror. Hun kan ikke
sove, men lytter i stedet til stilheden i huset og de sare
lyde udenfor.

Spillerne spiller bade et perspektiv pa Agnete og noget
eksternt, fx huset eller Far og Mor, der ikke er der.

Spilletiden er ca. 15 minutter.

AGNETE KAN TKKE SOVE

Start med kort at beskrive situationen: Det er nat og
kulsort udenfor de store vinduer. Agnete ligger i sin

seng, lysvagen og kan ikke sove. Der er sa stille og s
alligevel ikke.

Fa den spiller, der spiller huset (Agnetes Fornuft),
til at beskrive vaerelset. Hvad er det for et veerelse?
Hvad kan man se? Introducer evt. ting i veerelset og
huset og uddel et par billeder fra huset.

Sperg fx Agnetes Ensomhed om, hvad Agnete ten-
ker pa. Sporg ogsa Agnetes Minder om det samme.
Fa dem til at forteelle om alt det Agnete savner.

Stil ogsa spargsmal til Agnetes Angst, og fa Uden
for vinduet-spilleren (Agnetes Ensomhed) til
antyde, hvad det er, der er udenfor. Sperg til lyde fra
skoven, grene som banker mod ruden.

Fa Huset-spilleren (Agnetes Fornuft) og spilleren
med ansvar for foraldrenes fraver (Agnetes Min-
der) til at fortelle mere om huset. Hvad er det for et
hus? Hvad er det for lyde?

Fé Agnetes Fornuft til at berolige Agnete.

AN IKKE 50V

ROLLEOPLAG TIL PROLOGEN

Uddel de korte prolog-rolleoplag til spillerne. De er:

*  Agnetes angst
Lillebror, der hoster

*  Agnetes ensomhed
Det, der er uden for vinduet

*  Agnetes minder
Far og Mor, der ikke er der

*  Agnetes fornuft
Huset, der er sa nyt - og alligevel sa gammelt

LTLLEBROR HOSTER 0G
AR 0G MOR ER DER TKKE

Fa ogsa Lillebror pa banen (Agnetes Angst). Fa
spilleren til at beskrive hans konstante hosten. Han
vagner og han kalder pd Agnete eller Mor og Far.

Lad det ga op for Agnete, at Mor og Far ikke er der.
De kommer ikke, nar man kalder. Der er si underligt
stille i huset.

Fortsaet scenen sa laenge det giver mening, og serg for
at laegge en tyk stemning af uhygge og folelsen af at
veare alene. Klip scenen, nar den ikke kan kere leenge-
re. Der skal ikke vare nogen konklusion pa den. Lad
bare spargsmaélene haenge i luften.
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Covnere et
rONSTE AKCT - A
CITOLET TGO ICKS POSTIIOTY

Scenariets forste akt handler om at etablere Agne-
tes nye verden med huset og skoven og samtidig fa
preesenteret de forskellige bipersoner. De forskelli-
ge locations skal pa banen, sa de kan bruges igen i
tredje akt. Samtidig skal spillerne etablere Agnetes
relationer til alt det, hun mister i lobet af anden
akt. Endelig skal Kulfanden introduceres.

De scener, der bliver foreslaet, er temaopdelt og
skal derfor ikke ngdvendigyvis spilles i den raekke-
folge, de bliver prasenteret.

Start akten med familien, der ankommer med flyt-
telaesset. Afslut akten, nér alle de vigtige elementer
og personer er introduceret.

Spilletiden er ca. 12 time.

ENETES e

UDDEL ROLLEOPLAG

Del rolleopleeg til resten af scenariet ud til spiller-
ne. Giv dem god tid til at leese. Rollerne er er:

*  Agnetes angst

Skoven er uforstéelig
Birolle: Thorvald

*  Agnetes tryghed
Skoven er uforudsigelig
Biroller: Katten Roxie, Far og Mor

Agnetes ensomhed
Skoven er ensomhed uden krav
Biperson: Luna

Agnetes ansvar
Skoven er frihed fra forventninger
Biperson: Lillebror

DETVIGTIGSTE T FRSTE AKT

Praesentere Agnetes nye verden med
huset og skoven.

Praesentere Mor og Far og katten Roxie -
og give Agnete et forhold til dem.

Lade Agnete made Luna og blive venner
med hende.

F4 spillerne til at beskrive huset og sko-
ven og fa etableret vigtige locations.

Lade Agnete mgde Thorvald og fd& ham
til at introducere Kulfanden.

*  Etablere Agnetes forhold til Lillebror -
og fa hans sygdom pa banen.
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DETNYEHUS 06 DETNYE LTV

Familien ankommer med flyttelaes

Hvordan var livet i den store by?

Start akten med en scene, hvor Agnete og hendes fa-
milie ankommer til huset med hele deres flyttelaes. Det
er godt ud pé efteraret, og det er forste gang, at bide
Agnete og Lillebror ser huset.

Leeg et par billeder pa bordet, der viser huset og de
naermeste omgivelser.

Start scenen helt inde i bilen, hvor det nye hus nermer
sig. Fa spillerne til at fortaelle, hvad Agnete ser ud af
vinduet. Hvad er hendes forste indtryk af Tinghusevej
og skoven? Fi ogsa Far og Mor til at fortaelle begejstret
om det nye hus.

Introducer ogsa Thorvalds hus, som de kommer forbi,
og hvor Thorvald sidder udenfor sit hus pé sin elscoo-
ter og holder gje med bilen, der kerer forbi. Fa Thor-
vald-spilleren til at beskrive, hvad Agnete ser.

Klip til familien og spil en klassisk rollespilsscene,
hvor de ankommer. Giv spillerne et par billeder fra
huset og de neermeste omgivelser. Hvad sker der pa
gardspladsen lige da, de ankommer og er klar til at
stige ud af bilen?

Vend ogsa gerne tilbage til smé glimt af Thorvald, som
man kan se stadig holder udenfor sit hus og holder

oje med dem. Maske triller han endda over og siger
goddag.

Pa opdagelse i huset

Lad spillerne beskrive huset og Agnetes forste made
med det. Hvordan praesenterer Mor og Far det nye
hus? Serg for at Lillebror kommer i spil - og fa intro-
duceret hans hosten og svagelighed.

Fa spillerne til at beskrive turen rundt i husethuset.
Hvilke rum mgder Agnete, og hvad er hendes oplevel-
se af sit nye hjem.

Preaesenter ogsa keelderen og fyret dernede. Tor hun i
det hele taget gd derned? Gér hun ud i haven og ned
mod skoven? Der er et ramponeret legestativ i bagha-
ven, og pa marken teet pa star et par heste og glor. Er
hun bange eller nysgerrig?

Introducer ogsa katten. Hvordan tager den imod sit
nye hjem? Gemmer den sig eller gér den pd opdagel-
se? Lober den vak? Er Agnete bekymret for den?

Sperg ind til, hvad det er for et liv, Agnete nu er flyttet
veaek fra. Hvordan var livet i byen? I modsetning til
livet herude ved skoven? Hvad savner hun?

Hvad teenker hun om at skulle bo her ved skoven?
Maske kommer hun aldrig mere tilbage til byen.

Vend tilbage til livet i den store by flere gange i akten.
Skab en trist atmosfere af savn. Hjelp spillerne med
at fremstille storbyen som det forjettede land, Agnete
nu for altid har mistet.

De forste natter i huset

Inden hverdagen tager over med den nye skole og alt
for megen daglig trummerum, har Agnete et par dage
til at tage de nye omgivelser til sig.

Men hvordan forlgber de farste naetter i huset? Tager
Agnete huset til sig? Hvad med nar hun skal sove?
Hvad er det for lyde, hun herer? Hvad taenker hun p4,
nar hun er pa sit nye verelse? Hvordan er det i det
hele taget at have sit eget veerelse? Det havde hun sik-
kert ikke i storbyen. Savner hun at sove med Lillebror,
eller er det en befrielse, at hun ikke skal hgre pa hans
hosten fra underkgjen?

Forste skoledag

Et par dage efter at familien er flyttet ind i huset, er
det tid til starte i den nye skole, hvor skolearet allerede
er i fuld gang. Spil en scene ved morgenbordet, hvor
familien er samlet. Hvad siger Mor og Far om skolen
og om at Agnete skal starte? Hvad tanker hun selv?

Fa spillerne til at beskrive kareturen til skolen pa
tveers af skoven. Hvad kan Agnete se fra bilens vin-
due?

Hvordan gar skoledagen? Hvad er det for barn, der
ellers gar i klassen? Hvordan tager de imod hende den
nye, der starter her godt ud pa efteraret? Hvordan ta-
ger Agnete imod den nye skole? Taler hun med nogen?
Leger hun med nogen?

Og hvad med Luna, hvis Agnete har mgdt hende i
skoven? Er hun pé skolen?
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SKOVEN 0G LUNA

Luna - en ny ven?

Kulsvierpladsen

I skoven leger Luna, en pige jevnaldrende med Agne-
te. Hun kender skoven ud og ind, og synes ikke at veere
bange for noget. Hun vil gerne vaere Agnetes ven.

Lad det vaere op til spillerne, hvordan hun og Agne-

te mades. Ser Agnete hende i skovkanten? Eller er
Agnete selv gdet pa opdagelse i skoven og mader Luna
der - méaske i forbindelse med at Agnete er faret vild?
Maske opsgger Luna huset for at se, hvem den nye
pige er, som er flyttet ind i det hus, hvor Luna plejer at
bygge huler.

Gor plads til, at de to kan naerme sig hinanden.

Udforskning af skoven
- bade alene og med Luna

Lad Agnete udforske skoven - bade alene og sammen
med Luna. Lad spillerne beskrive steder i skoven

med inspiration fra billederne. Sgrg for at fa etableret
interessante steder, som spillerne kan vende tilbage til
itredje akt.

Hvordan oplever Agnete skoven? Er den skreemmen-
de og fremmedartet? Eller er den dragende? Er der
forskel pd, nar hun er alene, og nar hun er sammen
med Luna?

Agnete alene i skoven

Saet en scene, hvor Agnete er alene i skoven og er faret
vild. Hvad ger hun, hvad taenker hun? Hvordan finder
hun hjem uden Luna?

Katten Roxie i skoven

Er det svaert at fa Agnete til at udforske skoven, s
brug katten Roxie. Den bliver hurtigt eventyrlysten
i de nye omgivelser og bevaeger sig op mod skoven.
Maske er Agnete bange for, at den skal lgbe vaek, og
prover derfor at folge efter den.

Brug katten som drivkraft til at fi Agnete leengere ind
i skoven.

Dybt inde i skoven ligger kulsvierpladsen - stedet

hvor man i gamle dage lavede traekul (se ogsa side 15).
Pladsen er stadig i brug af og til. Her er store rygen-
de bunker af jord og traekul, og her lugter brendt og
intenst. Her er skreemmende og spendende pa samme
tid.

Kulsvierpladsen er en god location at fa introduceret.
Maske er det Luna, der viser den til Agnete. Men tor
Luna selv ga derhen? Og tor Agnete?

LTLLEBRORS SYGDOM

Det er vigtigt at f3 Agnetes forhold til Lillebror og hans
sygdom etableret. Szt et par scener med Agnete og
Lillebror, hvor de fx leger sammen i haven eller maske
endda gar i skoven. Maske har han svaert ved at folge
med og hoster hele tiden. Han er sikkert ogsa forpu-
stet.

Etabler ogsa gerne, om Lillebror i Agnetes gjne bliver
forskelsbehandlet af Mor og Far, fordi han er syg. Far
han lov til ting, hun ikke fér lov til?

Fa ogsa emhed ind mellem de to seskende. Maske skal
Agnete tage sig af Lillebror eller hjelpe ham hjem,
fordi han har det darligt. Méaske er han bange og vil
trostes af sin sgster.

Lagen pa besog

Biperson: Giv en spiller sedlen ‘Lagen pa be-
sog’ (nr 1)

Laegen kommer forbi for at tilse Lillebror og lytte pa
ham. Spil scenen, hvor han kommer forbi. Giv en af
spillerne den lille seddel med prasentation af leegen.
Leagen kan ikke sige, hvad der er galt, men han undrer
sig over noget: Det ligner, at Lillebror har kulstev i
lungerne.

Hvad taenker Agnete om laeegen? Og hvad mener hun
om det, han siger til familien? Er der grund til bekym-
ring? Er hun bange for ham?
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THORVALD 0G KULFANDEN

Det allervigtigste i forste akt er at fa Thorvald og der-
med historierne om Kulfanden pa banen. Der kan godt
g4 et par scener med at etablere Thorvald og f4 Agnete
til at turde tale med ham - han virker trods alt temme-
lig skreemmende for en syvérig ved forste gjekast. Men
sorg for, at der opstar en form for band mellem de to

- om end ikke for, sé i lobet af anden akt.

Thorvald er kogrt fast i skoven
- forste mgde med ham

Agnetes forste egentlige mode med Thorvald er langt
inde i skoven. Méaske er Luna med. Hvis de har fulgt
efter katten, forer den dem til Thorvald. Den er un-
derligt tiltrukket af den mystiske mand og prover at
smyge sig omkring ham.

Thorvald er kort fast i noget mudder pa sin elscooter.
Han har samlet en masse pinde i skoven - méske ogsa
en sk med kul fra kulsvierpladsen - som han skal
hjem med hurtigst muligt. Han er bange for, at ilden i
hans braendeovn skal g& ud. Han har brug for hjelp til
at komme fri og hjem.

Tor Agnete naerme sig ham? Og tor hun tale med
ham? Hjelpe ham? Fglger hun ham hjem eller stikker
hun af?

Giv god tid til at scenen kan udspille sig. Forhabentlig
forteeller han Agnete lidt om Kulfanden - men helst
ikke for meget allerede nu.

Hjalper Agnete ham ikke fri, ender det med, at Thor-
vald mé krybe hjem gennem skoven uden sin scooter.

HVZS AGNETE ER BANGE FOR THORVALD

Det kan let ske, at Agnete er bange for Thorvald og ikke
tor nerme sig ham. Det kan give masser af godt spil.
Serg dog for, at de alligevel far en mulighed for at mede
hinanden, fx ved at Agnetes foraldre sender hende over
for maske at give ham lidt mad eller en gave. Det ogsé
vaere ved. at Thorvald opsoger Agnete og insisterer pa
at ville tale med hende - der er noget, han skal fortelle
hende.

Besoag i Thorvalds hus
- mere introduktion af Kulfanden

Serg for en scene, hvor Agnete kommer pa besog i
Thorvalds hus. Maske inviterer han hende indenfor,
efter hun har hjulpet ham hjem. Méaske lusker hun

og Luna sig derover, og Thorvald ser dem i haven.
Maske er Agnete sendt derover af Mor eller Far, der er
bekymrede for, om den mystiske nabo er ok.

Lad Agnete langsomt opleve Thorvalds hjem. Fa spil-
lerne til at beskrive det stille og roligt. Hvordan tager
det sig ud set udefra? Og fra entreen? Og i kekkenet,
hvor braendeovnen buldrer med helt overdreven var-
me?

Gar Agnete frivilligt derind, eller skal hun overtales til
det?

Serg for at Thorvald far fortalt mere om Kulfanden.
F4 ham til at forteelle om braendeovnen, og hvad han
gemmer derinde.

EKSEMPEL FRA SPTLTEST - AGNETE 0G THORVALD

Agnete turde ikke naerme sig Thorvald i skoven, selvom
han skiftevis tiggede, bad og truede hende i forsoget pa
at fa hjaelp. Til sidst gik hun hjem til sine foraldre og fik
Far til at hjeelpe Thorvald hjem fra skoven, mens hun
selv blev derhjemme.

Senere sendte Mor Agnete over med lidt mad til
Thorvald, fordi hun var bekymret for ham. Agnete var
bestemt ikke tryg ved situationen, men gjorde som der
blev sagt af de voksne - ogsa da Thorvald insisterede

p4, at hun kom med ind og skulle vere hans gest. Her
opstod der langsomt en fortrolighed med dem, fordi
Thorvald langsomt blev mindre og mindre skreemmende
og mere og mere venlig overfor Agnete.
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AN A

- ALTDET SULFANDEN TAGE

NOT LICTOPLT O P TOITG RO IOt U] JTOWCLITTTT

I scenariets anden akt bliver alting mere uhygge-
ligt og alvorligt. Agnete begynder at miste de fa
holdepunkter, hun har i sit nye liv, og frygten for
Kulfanden begynder at hjemsgge hende.

Denne akt handler om at opbygge og eskalere
Agnetes folelse af, at alting bliver taget fra hende.
Samtidig far spillerne mulighed for at spille tegn
pé, at Kulfanden er der.

Ligesom i farste akt skal de foresldede scener ikke
nedvendigvis spilles i den raekkefolge, de bliver
prasenteret i nedenfor. Maerk stemningen og
flowet i spillet, og st scener, sé det passer til den
historie, der opstar i spillokalet.

Start akten med en scene, hvor Agnete ikke kan
sove. Fortset gerne med hverdagsscenen, hvor
familien har travlt med at komme ud ad deren,
og Agnete ikke kan finde katten. Slut akten med
branden i Thorvalds hus.

Spilletiden er 1-1Y2 time.
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DETVIGTIGSTE T ANDEN AKT

* At f& uddybet historierne om Kulfanden og etable-
re og eskalere Agnetes angst for ham. Bade ved at
fa Thorvald til at fortaelle og ved at lade spillerne
spille tegn p& Kulfanden.

Agnete mister sine holdepunkter et efter et.
*  Katten bliver fundet ded.
*  Luna skal flytte.

Lillebrors sygdom bliver verre, og han bliver
indlagt pa hospitalet.

*  Thorvald der i en brand.

SEDLER MED TNSTRUKTIONER TIL SPILLERNE

For at hjaelpe spillerne i den rigtige retning og for at fa rele-
vante informationer pa banen har du en rakke smé sedler
med instruktioner, du kan udlevere til spillerne undervejs.
Under hver scene fremgar det, hvilke instruktioner, der skal
pa banen. Hver instruktion har ogsa et nummer, der gor det
nemt at finde den rigtige.

I lgbet af akten kan du ogsé begynde at udlevere instruk-
tionerne til at spille antydninger pa Kulfanden. Disse
instruktioner er ikke pd samme méade som instruktionerne
til bipersonerne bundet op pé konkrete scener. Uddel dem,
nar du gerne vil skubbe til spillerne.



IVERDAGSLIVET
- JBNING AF ANDEN AKT

Agnete kan ikke sove

Sedler til biroller: Roxie, katten er der ikke
(nr 2). Udlever evt. ogsa den forste seddel om
Kulfanden (nr 10).

Start akten med en slags gentagelse af prologen - nu
tilsat tanker om Kulfanden.

Agnete ligger igen i sin seng og kan ikke sove. Der er
lyde fra skoven og fra huset. Lillebrors hosten. Og sa

er der de ting, som Thorvald har fortalt om Kulfanden.

Katten Roxie er der i gvrigt ikke. Den plejer ellers ofte
at ligge i fodenden. Men ikke denne nat. Hvornér har
hun egentlig sidst set den?

Travl morgen, katten er vak

Sedler til biroller: Far og Mor (nr 3)

Klip til en travl hverdagsmorgen, hvor Agnete endnu
ikke er staet op. Mor og Far kalder og kalder for at fa
hende ud af fjerene og afsted.

Agnete kan ikke finde Roxie, der ikke har spist sin
mad. Det er ellers Agnetes opgave at give katten mad.

Koretur gennem skoven
mod skolen

Gé gerne fra hverdagsstress og den manglende kat

til en beskrivelse af turen til skole. Méske kerer Far
eller Mor Agnete - eller ogsa tager hun bussen, méske
endda alene. Hun kerer forbi Thorvald hus og ind i
skoven.

Hvad ser hun? Hvad er det for en tur denne morgen?
Kigger hun efter Roxie?

F4 hende ogsa til fortelle om skoven, nu hvor hun har
haft lidt tid til at leere den at kende: Hvad er det for
en skov? Nar hun er alene? Nar hun er sammen med
Luna?

Beskriv evt. skoledagen, hvis det giver mening.

THORVALD

Serg for at Thorvald og Agnete bliver mere knyttet
sammen i denne akt, s hun har noget at miste, nar
han der. Lad ham ogsé fortalle mere om Kulfanden,
hvis det er ngdvendigt.

Ilden er ved at do ud
- Thorvald skal bruge hjzlp

Sedler til biroller: Thorvald - Der er to vari-
anter af sedlen (nr 4 og nr 5), alt efter hvor
dramatisk, det skal vaere.

Thorvald skal bruge hjalp, for ilden i hans breende-
ovn er ved at do ud. Méske er den endda géet ud. Han
virker bange og bekymret. Hvis han ikke allerede har
fortalt om Kulfandens hjerte, er det en lejlighed til at
gore det.

Agnete kan hjzlpe ham ved at finde breende i skoven -
evt. ssmmen med Luna - eller ved at hjalpe ham med
at taeende op eller holde ilden ved lige, mens hans selv
skaffer breende. Pludselig er Agnete alene i Thorvalds
hus. Hvordan er det?

Sperg evt. ogsd ind til, hvad Agnete tror, det med
hjertet betyder. Hvad mon der sker, hvis det braender
ud eller slipper las?

Ingen rog fra skorstenen

En variant af ovenstéende scene kan vere, at Agne-

te opdager, at der ikke kommer rag op af Thorvalds
skorsten. Hun bliver bekymret og vil hjeelpe ham. Han
er ikke hjemme, og hun far en chance for at komme
ind i hans hus alene og maske forsgge at redde ilden i
breendeovnen. Méske er det taet pa at ga galt.
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SKOVEN 0G LUNA

Er der behov for at {4 etableret skoven eller Agnetes
forhold til Luna yderligere, sé st en scene i skoven -
evt. hvor de leder efter Roxie, der stadig ikke er dukket

op.

Luna skal flytte

AGNETES ENSOMHED

I lgbet af akten bliver Agnete mere og mere overladt til
sig selv, efterhdnden som hun mister dem, hun holder
af. Sperg ind til hendes tanker og folelser - og gerne til
minder om livet i byen.

Huset er helt tomt

Sedler til biroller: Luna skal flytte (nr 6)

Selvom Luna virker til at vere fri fugl og en skovpige,
har hun ogsa et rigtigt liv. For pludselig en dag, ma
hun fortzlle Agnete, at hun skal flytte langt vaek og
derfor ikke kan lege mere.

Hvordan far Luna det sagt? Er det svert for hende?
Og hvordan reagerer Agnete?

Giv evt Luna-spilleren instruktionsseddlen tidligere i
akten, sa spilleren selv kan bestemme, hvornér Luna
dukker op for at overbringe Agnete de darlige nyhe-
der.

KATTEN ER VK

Giv flere hentydninger til, at Roxie er forsvundet. Fa
ogsa spilleren, der spiller katten, til at minde de andre
om, at Roxie er vaeck. Méske tror Agnete pa et tids-
punkt, at hun ser ham i skovkanten - maske gar hun
ud for at lede efter ham.

Katten er ded
- ligger ved Thorvalds hus

Sedler til biroller: Thorvald (nr 7) og Roxie
(nr8)

Roxie er desvarre dad. Det er Thorvald, der finder
ham uden for sit hus.

Hvordan forteller han det til Agnete? Hvor lig-
ger Roxie? Hvordan ser den dede kat ud? Fa gerne
Roxie-spilleren til at beskrive den.

Uddel gerne instruktionssedler til Roxie- og Thorvald-
spillerne tidligere i akten. Sa kan de selv veere med til
satte scenen, hvor Thorvald mé fortelle Agnete de
frygtelige nyheder.

Vil du understrege Agnetes ensomhed og folelse af at
vaere forladt, sa saet en scene, hvor hun kommer hjem
til huset, som er helt tomt. Hverken Far, Mor eller
Lillebror er der. Hvor er de? Hvad ger hun?

Kort efter kommer de dog tilbage. Sporg spillerne,
hvor de har veaeret henne? Kan de berolige Agnete?

En alternativ udgave af scenen er, at Lillebror ligger og
sover, men Mor og Far er der ikke. Hvad gor Agnete,
da hun opdager det?
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LTLLEBRORS SYGDOM

Lillebrors hosten tager til, og han bliver mere syg.

Lillebror far det vaerre
- vil have Agnete til at fortaelle

Sedler til biroller: Lillebror vil have Agnete
(nr9)

Vil du sikre et teettere band mellem Agnete og Lille-
bror, sé sat en scene, hvor Lillebror har faet det vaerre
- méske endda, hvor de to er alene hjemme for en
stund.

Han vill have Agnete. Mor og Far kan ikke bruges.
Hun skal fortalle ham, hvad der skal ske - med bade
hende og med ham. Om hun er bange? Om hun vil
passe pa ham? For altid?

Laegen vil i indlaegge Lillebror

Sedler til biroller: Lagen (nr 10)

Laegen kommer forbi endnu engang. Han er meget
bekymret for Lillebror, og han vil indleegge ham pa ho-
spitalet med det samme.

Hvordan reagerer Agnete pa leegen denne gang? Gor
hun modstand mod, at leegen er i huset? - og mod at
han vil indlaegge Lillebror og tage ham med? Tror hun,
at leegen er Kulfanden? Tager Mor og Far med, og
hvad med Agnete? Bliver hun overladt til sig selv?

Fa evt. spillerne til at beskrive kereturen mod hospi-
talet, hvor Agnete kigger ud af vinduet. De kearer forbi
Thorvalds hus og gennem skoven. Ser hun noget pa
turen?

Lillebror pa Hospitalet

Lillebror er p hospitalet, og Mor og Far tager Agnete
med derhen. Lillebror ligger i sin seng, han er meget
darlig. Méaske ligger han endda i en respirator, méaske
er han i isolation.

Fa spillerne til at beskrive hospitalet med alle de
hvidklaedte mennesker og de bekymrede blikke. Fa
dem til at beskrive Lillebror. Hvad teenker Agnete pa
hospitalet? Gor hun noget? Hvordan reagerer hun pa
laegerne, portererne og sygeplejerskerne? Ser hun tegn
pé Kulfandens tilstedeveerelse?

THORVALD DOR
- AFSLUTNING AF ANDEN AKT

Anden akt nar sit dramatiske hgjdepunkt og scenariet
sit point of no return, da Thorvald der i en brand i sit
hus. Det betyder, at Agnete stort set er overladt til sig
selv.

Brand hos Thorvald

Agnete, Mor og Far er pa vej hjem fra hospitalet i
bilen, da de opdager, at der holder politibiler, brand-
biler og en ambulance ved Thorvalds hus. Politifolk er
ved at speende gul tape rundt om huset. Pa vej ud af
hoveddgren er et par ambulancefolk ved at bugsere en
bare ud.

Der har veeret brand i huset, og Thorvald er ded. Der
er ikke nogle brandskader at se udefra, sa det er raggen,
der har taget livet af ham - maske fordi han har vaeret
ved at rode med braeendeovnen. Politiet kan ikke sige
sa meget mere end det.

Spil evt. scenen set fra bilen, mens de karer forbi, hvis
da ikke Agnete lgber ud for at se, hvad der er sket -
eller méske gar Mor eller Far derud.

Hvordan reagerer Agnete? Hvad gor hun? Hvad
forestiller hun sig? Feler hun, at hun har noget med
Thorvalds ded at gore? Hvad nu med Kulfanden, nar
Thorvald er borte og ilden i hans braendeovn er sluk-
ket? Er hjertet stadig derinde, eller er det sluppet ud?

Hvad er det naste, Kulfanden kommer for at tage?
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TREDTE AKCT = SCAMIPEN MOD SULFANDEN

ESPET LI OTURCLLITICTICS JUGRT) SLITLITLITG
(PBYGNING AF AKTEN

Denne akt er mere lgst struktureret end de fore-
gdende, da forlgbet i hgj grad athanger af, hvad
spillerne vaelger at fokusere pa - og hvordan
Agnete reagerer pa Thorvalds ded og frygten for
Kulfanden.

Helt grundleggende kan akten bevaege sig ad to
spor: Enten forsgger Agnete at opsege og bekeem-
pe Kulfanden, eller ogsé forsgger hun at gemme
sig for ham for at undslippe ham.

Tredje akt er scenariets klimaks, hvor Agnetes Hvordan det ender, atheenger af spillernes inputs,
frygt for Kulfanden eskalerer og forer frem til og hvordan historien udvikler sig.

en eller anden form for konfrontation. Akten er dog opdelt i fire mindre dele:

Akten kan ende bade godt eller skidt. Godt, %
hvis det lykkes for Agnete at overvinde sin

fjende. Og skidt, hvis hun lader sig fortaere af

sin frygt.

Afmagt. Efter Thorvalds ded er Agnete
bange og ked af det. Hvad betyder alt dette
nu for hende, Lillebror og Mor og Far? Alle
spor og tegn viser for Agnete, at Kulfanden
Spilletiden er ca. 1 time helt sikkert er derude, og han kommer
teettere og taettere pa.

*  Desperation. Agnete valter ud i skoven
for at lede efter Kulfanden. Eller ogsa ven-
ter hun i huset p4, at han kommer - hvis

Dﬂ VIGTTGSTEI TR[D][ AKT hun da ikke forsgger at gemme sig for ham.

*  Klimaks. Agnete star overfor Kulfanden,
hvordan han end tager sig ud. Hvad gor
hun for i sit forseg pa at overvinde ham?

*  Eskalere frygten for Kulfanden helt ud i despera-
tion.

*  Agnete keemper for at finde Kulfanden - eller ogsa

keemper han for at finde hende. Og lykkes det?
*  Spillerne spiller Agnetes modstand. * Afrundin g. Hvad sker der efter konfron-
*  Dramatisk konfrontation med Kulfanden. tationen med Kulfanden? Har Lillebror
*  Afrunding, der viser, hvad der nu sker med Agnete ludselig faet det bedre? Er alt ved det
p g

og Familien. Har hun lert noget af sit mede med

h— dstander? gamle? Klarer Agnete sit mgde med sin
sin uhyggelige modstander?

fjende?
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VTRKEMIDDEL:
LAD SPTLLERNE V/ARE AGNETES MODSTAND

Del akten op i mindre, konkrete scener, hvor Agnete
har et konkret projekt - fx at slippe gennem mosen
eller undga at Kulfanden opdager hende inde i et skab.
Lad spillerne pa skift veere Agnetes modstand - bade
hendes indre modstand i form af frygt og manglende
mod; og ydre i form af konkrete forhindringer, hun
skal overkomme.

Sat en spiller ad gangen til at fortelle, hvad hun ger,
mens modstanderen satter forhindringer op for, at
det lykkes. Lad dem fortaelle om, hvorfor det er sveert,
og hvorfor det er ved at gé galt. For at hjelpe mod-
standeren, kan du stille spargsmal til hjelp og inspi-
ration - fx ‘hvorfor er det svaert for Agnete at komme
over vandhullet?’ eller ‘Hvorfor er det, at Kulfanden er
lige ved at opdage Agnete?’.

Fokuser pa detaljer om, hvordan Agnete forsgger at
klare de forskellige udfordringer. Forsgger hun at
finde vej gennem den balgmearke skov, s sperg ind til
detaljerne: Hvordan prgver hun at komme over nogle
vaeltede trestammer? Hvad skal hun gore for at klare
det? Og hvorfor er det sveert for hende? Knaekker en
gren, da hun treeder pa den? Slar hun sit ben, sa det
bliver svearere for hende at g&?

Det samme gealder, hvis hun fx forsgger at gemme sig i
et skab, fordi hun er sikker p4, at Kulfanden er treengt
ind i huset. Fa en spiller til at beskrive skabet, og
hvordan hun prever at sta helt stille. Hvordan er det
at holde vejret sa laenge, som hun ger? Det klor ogsa
pa benet. Hvordan kan hun klg sit ben uden at lave

en lyd? Og hvornar kan hun ikke holde vejret mere.

Fa spillerne til at finde pa ting, der gor det sveert for
hende.
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LT PAR OPLAGTE SCENARTER FOR TRED]E AKT

Denne tredje og sidste del af scenariet kan udvikle sig
meget forskelligt. Her er et par oplagte scenarier for,
hvad der kan ske:

*  Agnete finder frem til Kulfanden i sko-
ven
Agnete beslutter sig for at finde frem til Kul-
fanden ude i skoven, og efter en lang drama-
tisk tur i merket, star hun endelig ansigt til an-
sigt med en uhyggelig skikkelse med et stykke
gladende kul i brystet. Hun er raedselsslagen,
men finder til sidst modet til at spidde det
gladende hjerte med en ildrager og flygter nu
med den igen hjertelgse Kulfanden i haclene
gennem skoven. Til sidst lykkes det hende at fa
hjertet puttet ind i det gamle fyr, hvor det kan
ligge fanget, ligesom Thorvald havde det. Nee-
ste morgen kommer Mor og Far hjem og kan
fortalle, at Lillebror igen har faet det bedre.

*  Agnete giver Kulfanden hans hjerte
Agnete beslutter sig for at forsgge at give
Kulfanden hans hjerte tilbage. For méaske er
det fordi han ikke har noget hjerte, at han er sa
ond og vred og tager alting fra folk - og at det
derfor faktisk er Thorvald, der er skyld i Kul-
fandens ondskab. Hun sniger sig ind i resterne
af Thorvalds hus, der stadig er omkranset af
Politiets afspaerring og finder et stort stykke
kul inderst i hans breendeovn. Herefter folger
en voldsom tur gennem skoven, hvor Kul-
fanden pa skift gemmer sig og gor alt for at
skreemme og true Agnete. Til sidst far hun dog
fundet Kulfanden og formildet ham nok til, at
hun kan give ham hjertet retur. Det slukker
al hans vrede og ondskab, og da hun kommer
hjem er Mor og Far voldsomt bekymrede for
hende. Heldigvis har Lillebror pludselig faet
det bedre.

*
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Agnete gemmer sig i huset

Agnete er sa bange for Kulfanden derude, at
hun forskanser sig i huset og praver at forhin-
dre Kulfanden i at treenge ind til hende. I sin
frustration og kamp mod monstret, prover hun
til sidst at overvinde ham ved at satte ild til
huset. Maske omkommer hun selv i flammer-
ne. Alternativt lykkes det hende at overvinde
Kulfanden i huset, og Mor og Far kommer
hjem og finder hende bevidstlgs pa gulvet i
kelderen foran fyret.

Kulfanden findes slet ikke

Efter en dramatisk og opslidende tur ind i sko-
ven, hvor Kulfanden synes maerkeligt stille, ma
Agnete til sidst overvaldet af tarer erkende,

at Kulfanden slet ikke findes, og at hun derfor
ikke kan give ham skylden for alt det, som er
sket for hende. Hun dratter om af udmattelse

i skovbunden, hvor Mor og Far finder hende
sovende og meget kold naeste morgen. Maske
har Lillebror faet det bedre. Eller maske ma
Agnete acceptere, at der intet er, hun kan gore
for ham - at det ikke er hendes rolle at gore
noget for ham.



[INSTRUKTIONSSEDLER
TIL KULFANDEN

Begynd at uddele instruktionsed-
ler til Kulfanden (nr 10-19) - ikke
alle pé én gang. uddel en ny sed-
del, nér du vil eskalere Kulfandens
tilstedeveerelse.

AFMAGT: TILBAGE THUSET

Agnete er tilbage i huset, efter at Thorvald er ded. Hun
er alene. Méaske fordi hun igen er pa sit varelse og ikke
kan sove. Eller fordi Mor og Far har veret nedt til at
tage tilbage til hospitalet.

Fa spillerne til at forteelle om hendes tanker og fru-
stration? Hvor bange er hun? Hvad vil hun gere? Vil
hun overhovedet gore noget?

Kulfanden har jo taget og taget fra Agnete, og han er
ikke meaet. Han vil have mere. Men er det Lillebror,
han vil have naeste gang? Er det Mor og Far? Eller
maske Agnete selv?

Fokuser pa frygten for Kulfanden, som bliver varre og
verre. Begynd at uddele sedler med Kulfanden-inspi-
ration til forskellige spillere og f& dem til at fortaelle
om tegnene, der bliver mere og mere tydelige. Méaske
kalder han pa hende. Maske kan hun hgre ham buldre
derude. Méske lugter der kraftigt af kulreg.

DESPERATION: TATTERE PA KULFANDEN

Serg for at Agnetes afmagt efterhanden vendes til
desperation.

Men hvad vil hun gere? Hun kan forsege at opsage
Kulfanden og konfrontere ham. Hun kan vente pa
ham i huset. Eller hun kan forsege at gemme sig for
ham, hvorefter han prover at finde hende.

Sat en raekke scener og fa spillerne til at fortaelle, hvad
Agnete gor. Fa dem til at beskrive, hvordan hun leder
efter Kulfanden, fx i skoven. Kalder hun pa ham? Sni-
ger hun sig rundt i forseget pa ikke at blive opdaget.
Husk at fa de andre spillere til at agere modstand.

Brug de locations, som spillerne beskrev i forste akt.
Brug skoven og huset, og fokuser p4, hvordan det hele
er anderledes, nar man er rystende angst og helt alene.
Har hun i det hele taget en plan? Hvordan kommer
hun gennem et teet krat? Kan hun finde vej gennem

en mose? Er hun hun teet pa at drukne? Har hun i det
hele taget det, hun skal bruge for at overvinde ham?
Og hvad skal man egentlig bruge?

Kulfanden synes hele tiden at veere teet pa. Fa spil-
lerne til fortsat at beskrive tegnene: Hans lyde, hans
rogfyldte lugt, hans kalden pa Agnete. Alternativt

kan spillerne understrege, hvor utroligt stille, der er -
hvordan man overhovedet ikke kan hore og fornemme
Kulfanden, selvom man er helt, helt sikker p4, at han
er derude.
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KLIMAKS: KONFRONTATIONEN

Til sidst - efter en frustrerende tur gennem skoven
eller angstfyldt venten i huset - er det tid til konfronta-
tionen med Kulfanden.

Lad igen spillerne beskrive situationen i detaljer og
gerne i mindre scener. Hvordan tager han sig ud? Hvis
han da overhovedet forekommer som en fysisk skik-
kelse? Kan hun se det hele af ham, eller er det kun en
skygge? Brug tid pa at bygge ham op som figur. Eller
pa at bygge Agnetes forestilling op om, hvordan han
da mé se ud.

Sperg ind til, hvordan Agnete vil konfrontere ham.
Og hvad det er, hun prover at opna med det. Réber
hun ham an for at st ansigt til ansigt med ham? Eller
sniger hun sig ind pa ham?

Fa ogsa spillerne til at beskrive, hvad Kulfanden gor.
Hvordan reagerer han pa Agnete? Gar han fysisk til
angreb? Taler han til hende? Kan hun forhandle med
ham?

Hvis Agnete forsgger at gemme sig for Kulfanden, kan
du fa spillerne til at beskrive, hvordan han leder efter
hende. Hvordan han kommer nermere og narmere.
Hvordan lugter han? Hvor varmt er der i naerheden af
ham?

KONFRONTATION T FLERE DELE

Det kan veere en ide at dele konfrontationen med Kulfan-
den op i flere dele. Maske finder hun ham i skoven, hvor
det lykkes hende at f4 fat i hans hjerte. Herefter kan I
udspille en jagtscene, hvor Agnete flygter gennem skoven
med hjertet med Kulfanden efter sig. Endelig kan tredje
del af konfrontationen udspille sig i Agnetes eget eller
Thorvalds hus, hvor hun forsgger at f4 hans hjerte place-
ret i breendeovnen og dermed holde det fanget.

Hvordan kan Kulfanden
overvindes

Det er vigtigt, at det er spillerne selv, der far opbygget
en model om, hvordan Kulfanden kan overvindes.
Det kan ske pa mange forskellige méder, og athenger
af, hvad det er for en historie, de har skabt indtil nu.
Hjeelp dem med relevante spergsmal, sé det hele pas-
ser sammen tematisk.

Et par modeller kan veere:

*  Stoppe med at vare bange for ham.
Kulfanden siges at tage alting fra folk, der
er bange for ham. Derfor kan han kun skade
dem, der frygter ham. Hvis Agnete indser, at
hun ikke er bange for ham - maske fordi hun
accepterer, at han slet ikke findes - kan hun sti
frem foran ham, uden der sker noget.

* Indfange eller odelaegge Kulfandens
hjerte. Det kulsorte hjerte, som Thorvald
har holdt fanget i sin breendeovn, kan veere
vejen til at overvinde Kulfanden - enten ved at
speerre det inde igen eller ved at gdelaegge det.
Hvordan man s rent faktisk edelaegger det, er
et godt spergsmal. Og hvis det bliver inde-
sperret igen: Hvornar slipper det s ud endnu
engang?

*  Give Kulfanden sit hjerte tilbage. Maske
skyldes al Kulfandens ondskab, at han ikke har
noget hjerte, fordi Thorvald tog det fra ham.
Sa hvis han far sit hjerte tilbage, vil han maske
endelig blive formildet og finde fred.

*  Finde sit mod. At vaere modig handler om
at stille sig op mod fjenden, selvom man er ry-
stende angst. Og maske er det, hvad klimakset
handler om: At Agnete skal finde sit mod og
sta frem for at se fjenden i gjnene. Og hvis hun
har vist det mod, hvad kan hun sé ikke klare
i den virkelige verden? Maske kan hun endda
klare at handtere sin nye dagligdag og Lille-
brors sygdom, der maske aldrig bliver bedre?

*  Ofre sig. Agnete er si opsat pé at redde
Lillebror, at hun til sidst finder modet til at
sta frem foran Kulfanden i skoven og tilbyder,
at han kan tage hende i stedet. Det tager han
imod, og Agnete dor i skoven.
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AFRUNDING: HVAD NU!

Efter det store klimaks er det vigtigt med et par
scener, der viser situationen bagefter. Hvad sker
der med Agnete og hendes familie? Har Agnete
faet noget ud af sit mgde med Kulfanden, som har
gjort hende bedre til at hdndtere alt det svaere i
hendes nye liv?

Hvis Agnete overlever

Set en scene, hvor Mor og Far finder Agnete eller
kommer hjem fra hospitalet. Hvad er det for en
pige, de finder? Har de veret bekymrede og ude at
lede efter hende? Eller er de helt overraskede over,
hvad der er sket?

Og hvordan har Lillebror det? Har han faet det
bedre? Klarer han den? Eller ser det stadig sort
ud?

Saet evt. en scene pa hospitalet, hvor Agnete besg-
ger Lillebror.

Sperg ogsa gerne spillerne om, hvad der sker med
Kulfandens hjerte, hvis det har veeret i spil?

Hvis Agnete dor

Hvis Agnete dor i mgdet med Kulfanden - fx fordi
hun ofrer sig - sd er der to muligheder for afrun-
ding. Du kan klippe scenariet, sa snart det hele
bliver markt for Agnete og derved beholde syns-
vinklen, hvor alt er et fra Agnetes perspektiv.

Du kan dog ogsé vaelge at zoome ud her til sidst,
for at vise, hvad der siden sker fra et mere alviden-
de perspektiv. Neeste morgen finder Mor og Far
maske Agnete dad af rogforgiftning fra de ulmende
kuldynger ved Kulsvierpladsen. Eller maske finder
de hende aldrig.

Hvad betyder hendes ded for resten af familien?
Hjealper det Lillebror, eller er verden s kynisk,
at han stadig er lige sa syg som for? Maske endda
doende?



ROLLER TIL PROLOGEN



AGNETES ANGST

Du kan ikke sove. Der er morkt.
Der er noget uden for vinduet

Du er sikker. Ude bag det alt for store vindue - det
uden gardiner - det, der bare er en sort ramme.

Der er ogsa koldt. Som der altid er her.

Der er ellers helt stille i huset. Altsé bortset fra alle
lydene, der altid er her. Lydene af huset selv, af vinden
og af skoven. Det er, som om alle lydene kommer fra
skoven - ogsé de lyde, der er inde i huset. De kommer
alle fra skoven. Eller ogsa er det dér, lydene er pa vej
hen.

Du er Agnete. Du er hendes angst. Du er en syvarig
pige, der ligger pa sit vaerelse. Du er en syvarig pige,
der ikke foler sig tryg.

Lillebror, der hoster

Du er ogsa Lillebror, der sover, men ogsa snart vigner.
Du er fire ar og hoster. Du hoster alt for meget og hele
tiden. Det gor ondt i brystet. Du er ked af det. Agnete
skal treste dig. Du vil have Mor og Far.



AGNETES ENSOMHED

Du kan ikke sove. Der er markt. Der er sa stille.

Du er sé alene. Ligger der i mgrket. Mor og Far er langt
vaek. Er de deroppe ovenpa? Lillebror er s stille. Mon
han ligger i sin seng?

Hyvis bare der var nogen hos dig. Hvis bare nogen sad i
stolen? Hvis nogen sang en lille sang. Eller fortalte en
historie. Eller bare du kunne hgre deres dndedrag.

Men sadan er det ikke herude i det nye hus.
Herude er alting helt anderledes. end det var i byen.

Du er Agnete. Du er hendes ensomhed. Du er en syvarig
pige, der er alene pa sit vaerelse. Du er en pige, der snart
bliver forladt.

Det, der er uden for vinduet

Du er ogsa det, der er udenfor. Udenfor vinduet. Du er
vinden i treetoppene. Du er grenene, der skraber mod
ruden. Du er de merkelig lyde, den hvisken der kalder pa
Agnete. Du er derude. Du vil ind til hende.



AGNETES MINDER

Du kan ikke sove. Her er s markt. Her er sa stille og sa
mange lyde pé én gang.

Sadan var det ikke i den store by. Der var der aldrig helt
merkt. Der kom der altid lidt lys ind ad vinduet, ind fra
gaden. Der var lygter og biler og mennesker. Der var der
altid lyde.

Nu ligger du her, langt fra dengang. Nu er det anderledes.
Nu er det dit nye liv. Dit nye liv i morket, langt fra alt det
du kendte sa godt.

Du taenker s meget. P4 alt det, du savner. P4 alle dem,
du ikke ser mere. P4 dem, der er taget fra dig, fordi du nu
skulle bo her.

Du er Agnete. Du er hendes minder om det, der var. Du
er en syvariges pige, der er alene pa sit varelse langt
fraveek alt det, der engang gjorde hende tryg - og som
savner det hele.

Far og Mor, der ikke er der

Du er ogsa Far og Mor, der ikke er her. De er vk, hvor-
for vides ikke. Du er de tegn, der har efterladt. Tomme
dyner, duften af dem, kaffekoppen pé bordet. Du er dem,
der ikke svarer, nar Agnete kalder. Dem, der er et helt
andet sted denne nat.



AGNETES FORNUFT

Du kan ikke sove. Der er sa mgrkt. Ogsa uden for vinduet.

Du ved jo godt, at der ikke er noget derude. Det er bare
skoven. Det er vinden og traeerne. Det er ingenting. Ingen
Ting.

Du er den store, den der ved bedre end at vare bange.
Du er hende, der skal vare vagen, fordi du skal passe pa
Lillebror. Du ved godt, at det er dig, der skal lytte efter
ham, lytte til hans sgvn. Til hans hosten. Mor og Far er
alt for langt vaek.

Lige nu er der helt stille. Ogsé fra det andet vaerelse.

Du er Agnete. Du er hendes fornuft. Fornuftens stemme,
der tydeligt siger, at der ikke er noget at vaere bange
for. Du er en syvarig pige, der godt ved. at det er noget
frygteligt pjat at ligge der og lytte til alle lydene.

Huset, der er sa nyt
- og alligevel sa gammelt

Du er ogsa huset, som Agnete bor i - som hun nasten lige
er flyttet ind i. Du er vaeggene, vinduerne, lydene. Du er
alt det, der ikke er udenfor. Du er det nye hus, der sam-
tidig er s& gammelt. Du er det hus, der méske kan gore
Agnete ekstra bange ... eller som kan passe pa hende.



ROLLER TIL RESTEN
AFSCENARLET
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Du har flere roller i dette scenarie og skifter mellem
dem.

Du spiller Agnetes uforklarlige angst og har ansvaret
for at beskrive skoven som bade uforstaelig og dra-
gende pa én gang.

Du skal ogsa spille naboen Thorvald, en mystisk
mand uden ben, der kan fortalle historier om Kul-
fanden.

Som Thorvald er det meget vigtigt, at du forteeller om
Kulfanden til Agnete.

STIKORD

Agnete

Hader alt det nye. Kan ikke forklare
hvorfor. Der er noget derude. Det
naesten taler til dig.

Skoven er fremmed og uhyggelig
- men ogsé lidt dragende i alt det
farlige. Hold hende ude af skoven,
men treek hende ogsé derind.

Thorvald

Mystisk mand uden ben. Skal fortael-
le om Kulfanden.

Holder Kulfandens hjerte fanget i sin
breendeovn. Thorvald er bange for
HAM, og vil heller ikke miste HAM.



AGNETE

Den uforklarlige angst

Alt er sa nyt og sa fremmed for dig. Der er sa meget, du ikke forstar i alt
det nye. Skoven er merk, vinduerne i huset er sorte. Du ved godt, at du
ikke bor vaere bange, men det er du. Nar nogen spgrger hvorfor, s kan
du ikke svare.

Du er sikker pé, at der gemmer sig sd meget derude. Det taler til dig,
det hvisker, og nogle gange er det nasten, som om der er nogen, der
raber.

Du kan ikke lide det her. Hverken i huset eller i skoven. Nar du er i
huset, vil du ud - du vil vaek, et andet sted hen. Nér du er derude, vil
du ind. Ind i huset - tilbage til det du kender, men som du overhovedet
ikke kender alligevel.

Og mest af alt vil du hjem. Vaek herfra. Tilbage til den store by. Tilbage
til alle dem, du kender, og som du savner.

Skoven er uforstaelig ... og dragende

Skoven er et farligt sted, s& markt, s uigennemtraengeligt. Du kan ikke
se derind, ej forstd, hvad der gemmer sig. Det er det, der er det foruro-
ligende ved skoven - det, der skreemmer og far sveden frem.

Det er ogsa skoven, som far dig til at teve, til at vaere bange i din egen
leg. Men maske ogsa er det ogsa det, der drager dig.

Det er det ukendte nye, reedslerne og farerne, der venter bag hvert et
tree, bag hvert et hjorne. Méske endda inde i det nye hus, som jo egent-
lig er s gammelt.

Tips til spilleren

Du reprasenterer det uforstaelige ved skoven. Fortel om det morke,
skreemmende og ukendte.

Spil bade Agnetes uforklarlige angt for det ukendte og beskriv skoven
for hende, nar de andre spiller hende - hvordan tager den sig ud?

Mal i mol med tage, marke og skygger. Forsgg at holde Agnete ude fra
skoven. Men traek hende ogsa derind, til merket omslutter hende og
redslerne forsgger at overtage hendes vasen. Prik til hendes nysgerrig-
hed og fa skyggebillederne til at leve i hendes fantasi



BIPERSON

THORVALD

Du ser dem komme fra forste dag, flytte ind i huset. Betragter dem fra afstand. Fra
dit lille faldefaerdige hus lidt oppe ad vejen. Fra dit liv uden ben. Fra dit liv fyldt med
historier, varsler, anekdoter og vilde lagne. Fra dit liv med HAM, med KULFANDEN.
Med HAM, der byggede deres hus og boede der dengang for leenge siden. Med HAM
den hjertelgse, der nu bor i skoven sé kold sa kold.

HAM, hvis forkullede hjerte, du tog og siden har holdt fanget i breendeovnen.

Det er HAM, der tager ting. HAM, der tager alt fra folk, der er bange for ham. Ligesom
HAN tog alt fra dig engang. Ligesom du var bange for HAM. Derfor matte du tage
HANS sorte hjerte og komme det i ovnen, hvor ilden skal holdes i skak, s& det ikke
slipper ud og fortaerer og tager alting.

Og her ma ikke det do ud, for s har du intet.

Du er Thorvald, naboen i det mystiske hus. Du har ingen ben og kerer pa sidan en
scooter med fire hjul. Du har krykker og kunstige proteser. Det er forskelligt, hvad
du siger om hvordan du mistede benene. Ofte har du en vild historie, for ingen tror
alligevel helt pa, hvad du siger. Du fortaller kun sjeeldent, at du engang havde kone
og born, der alle dade pé én gang i en ulykke. Og endnu mere sjeldent forteller du,
hvorfor hverken de eller ulykken fremgar nogen steder af alle de officielle papirer.

Du er Thorvald, og du er ensom, meget ensom - ligesom hende den nye pige ovre i
Kulfandens hus. Du vil gerne have en ven. Gerne fortelle hende alle historierne. Og
iseer historierne om Kulfanden, HAM der har taget det hele. For det er jo HAM, der
tog dine ben, var det ikke? HAM, der tog DEM fra dig. Ogsa de ting, du aldrig har haft,
dem tog HAN.

Du vil advare hende. Hun ma ikke tage HAM fra dig ... Og HAN ma ikke tage mere fra
dig.

Tips til spilleren

Som Thorvald har du en meget vigtig opgave. Du skal introducere Kulfanden for de
andre og for Agnete. Du skal fortaelle om hjertet, som du siger, du har i din braendeovn
- her holder du ilden i skak og hjertet fanget. Den ma ikke g& ud. Hver gang du er ude,
er du bange for, at ilden skal de.

Introducer gerne Thorvald kort i den allerfarste scene, hvor han holder gje med den
nye familie. Maske siger du endda kort goddag. Men den forste gang, du for alvor
mgder Agnete i scenariet, er du i skoven. Du har samlet breende - méske endda trakul
fra kulsvierpladsen. Med din elscooter, som nu er kert fast i mudderet. Du skal hjem
snart - ellers gar ilden ud derhjemme.

Som spiller ved du ikke meget om Kulfanden, men det er helt ok. Du skal bygge videre
pa tanken om ham - improvisere. Antyde ting. Lad endelig vaere med at fortelle for
meget. Lad i stedet Agnetes fantasi arbejde. At skabe Kulfanden er jeres faelles opgave
som spillere

Du skal: Fortaelle Agnete om Kulfanden.

3
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Du har flere roller i dette kapitel og skifter mellem
dem. Du spiller Agnetes behov for tryghed og har
samtidig til opgave at beskrive skoven som bade et
uforudsigeligt og dragende sted - som en slags mod-
setning til trygheden.

Du er ogsa familiens kat Roxie, der er helt din egen
og nemt forsvinder ud pa egen hind.

Endelig er du ogsad Mor og Far, der er helt uberegne-
lige og foreldreagtige og skifter humer hele tiden. De
opfordrer til frihed og eventyr det ene gjeblik og er
alt for bestemmende og pylrede det andet.

STIKORD

Agnete
Utryg ved den nye verden.

Behov for tryghed og det velkendte - men drommer
ogsa at kunne laegge angsten pa hylden og turde at
veare nysgerrig og undersggende.

Skoven er et nyt sted - utrygt - men ogsa smukt og dra-
gende. Skoven traekker i dig, selvom du ikke rigtigt tor.

Katten Roxie

Sin egen herre. Nysgerrig, eventyrlysten. Noget kalder
maske inde i morket.

Far og Mor

Vil sé gerne eventyret, vil si gerne vise Agnete det hele.
Béde entusiastiske og det helt modsatte.

Uberegnelige og bekymrede. Skifter humer og holdnin-
ger hele tiden.



AGNETE

Behovet for tryghed

Det hele er sa nyt, og du aner ikke, hvor du skal hen. Hvad er det for
en ny verden? Hvad er det for et hus, for en skov og for nye menne-
sker, der maske er herude?

Du hader alt det nye, og i glimt er det alligevel speendende. Nogen
gange kan du, hvis du virkelig prever, godt leegge al dit behov for
det trygge pa hylden og bare ga pa eventyr. Eller det ville du enske,
at du kunne. At du kunne vere sddan en, der var nysgerrig og freek
og abenmundet. At du turde gore ting uden at teenke for meget over
det.

Du ved godt, at du kan. At du kan smide sengsteligheden, gore noget
uden at vaere bange. Men det er slet ikke sa let, som det lyder.

Skoven er uforudsigelig
... og dragende og smuk

Skoven og det nye er et smukt sted, et spaendende sted.

Nok er det sveert at se derind, at forstd, hvad der gemmer sig. Men
det er det, som er skenheden ved det. Det ukendte, det nye - ople-
velserne, som venter bag hvert et trae, bag hvert et hjorne. Alt det,
som slet ikke er, som det ser ud - alt det, som @&ndrer sig hele tiden.

Til spilleren

Du repreasenterer Agnete, nar hun er a&ngstelig og bange for alt det
nye. Du er hende, der sgger tryghed, hellere vil prove det forudsi-
gelige. Du vil veere i det, du kender; vaere ved Mor og Far, vare ved
Lillebror.

Men du er ogsé hende, der gerne ville, at det kunne vare anderle-
des. Du reprasenterer ogsa det dragende ved Agnetes nye verden

- den neermest forbudte verden. Fortel om skgnheden og eventyret.
Mal med smukke farver, men ogsa lidt med kaotiske og til tider
skreemmende farver. Traek og skub Agnete derind. Prik til hendes
nysgerrighed, selvom hun er bange for at forfalge den.



BIPERSON

KATTEN ROXIE

Du er Agnetes kat, Roxie. Eller rettere: Du er din egen. Ingen bestem-
mer over dig. Du smyger dig, spinder og mjaver, nér du har brug for
det. Ellers er du ligeglad. Mest af alt tager du pa eventyr i skoven, lgber
vaek, nar du vil. Du er din egen herre, en rigtig udenders skovkat.

Du plejer ellers at veere doven. Ligge dagen lang i vinduet i lejligheden i
den store by. Men nu er du fri, taet pa skoven, fuglesang og mus i stride
stromme. Og taet pa det, der kalder pé dig inde fra market.

Til spilleren

Du er katten, der ofte bliver veek eller ofte er pa vej ind i skoven. Du er
malrettet i din sggen, ndr Agnete prover at folge efter dig. I den nye ver-
den er du uforudsigelig - det ene gjeblik nysgerrig og kaelen, det naeste
ojeblik pa vej vaek eller hvaesende og aggressiv.

Som katten Roxie har du en meget vigtig opgave. Du skal sgge mod
skoven, og maske treekke Agnete med, hvis hun er tovende overfor at
udforske de nye omgivelser.

Hvis du megder Thorvald, er du gvrigt underligt tiltrukket af ham, og
smyger dig omkring ham, som kun katte kan.



BIPERSON

FAR 0G MOR

Et gammelt hus fyldt med historier og med plads til eventyr. Og fyldt med farer.

En skov med mgrke, lys og endnu flere eventyr. En dragende fortalling om noget,
der engang var herude. Om Kulfanden, HAM, der byggede huset. I elsker de gode
historier - det har I altid gjort. For det er jo netop bare historier.

Men mest af alt var det pa tide med forandring. P4 tide med luft og lys og skoven taet
pa. Det ville veere godt for jer. For Lillebror, der har brug for den friske luft. Det er
godt for hans hoste. Det meste handler om Lillebror. Sddan er det altsa bare. Altsa
nar det ikke handler om jer selv.

I er &ngstelige, bekymrede, opmuntrende, irriterende, bedrevidende, fraverende,
sure, sgde, vrede og alt for stille. Det hele pa én gang. Sddan er det med forzldre.

I er klar pé at udforske, pé at se det speendende i alt det nye. Her er der ikke nogen
fornuftens stemme over jer. I vil bare have Agnete til at falde til, til at opdage det
hele. Altsa nar ikke er det helt modsatte.

Til spilleren

I dette scenarie er Mor og Far klar pa eventyr det ene gjeblik og alt, alt for omklam-
rende og bekymrede det naeste. Som alle voksne er de helt uforstaelige og totalt
uberegnelige.

Maske er de for meget. Méske presser de og pylrer? Méaske er de helt ude i hampen
i, hvor meget de presser pé for at Agnete skal tage det hele til sig - og pé at hun ikke
skal komme til skade og blive beskidt og passe pa sig selv og Lillebror.

Som Mor og Far skal du vaere for meget af det gode, for entusiastiske om det nye
sted. De er foraldre set med et barns gjne, helt uforstéelige og ikke til at stole pa. De
er ubekymrede og vil have Agnete til at omfavne eventyret ved at bo tat pa treeerne,
skoven og alle de gamle historier. Som om det handler mere om dem selv og deres
dremme, end om hendes gnsker.
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Du har flere roller i dette kapitel og skifter mellem dem. Du
spiller Agnetes savn og ensomhed. Samtidig har du til opgave
at beskrive skoven som et et ensomt sted - men ogsa som et en-
somt sted, hvor ikke er nogen krav. Ensomhed pé godt og ondt.

Du spiller ogsa Luna, en pige jeevnaldrende med Agnete, der
holder til i skoven, og som kan blive Agnetes nye ven. Hun er
en slags modsatning til ensomheden - en der kan vise Agnete
den nye verden. Og som kan skabe ekstra meget ensomhed,
hvis Agnete mister hende.

STIKORD

Agnete

Savner sin gamle verden

Vil ikke greaede - vil virkelig ikke
Haber ogsa, at det hele kan endre sig.

I skoven kan hun blive veek, blive glemt, blive
endnu mere ensom

I skoven kan man ogsa veere helt alene uden
krav

Luna
Pige i skoven - kender den ud og ind
Er ikke bange for noget - nasten ikke noget

Kan vise Agnete skoven



AGNETE

Savnet af det, der var

Du savner alt det, der var - alt det, du har forladt. Du er alene nu. Du er revet
vaek fra alle dine band. Nu er du bare Agnete, en ensom pige pa syv ar, den mest
ensomme alder.

Du vil ikke graede over det. Det vil du simpelthen ikke. Nar man er syv ar, s&
graeder man ikke. I hvert fald ikke, nar andre ser det.

Men om natten i det nye hus og i skoven kan det vaere anderledes.

Du haber ogsa p4a, at det hele méske kan andre sig. At du engang igen kan blive
glad - glad, som du var engang. Engang for laenge, laenge siden. Dengang dit liv
endnu ikke var blevet taget fra dig.

Du ved bare ikke, hvordan det skal ske. Nogen skal hjalpe dig.

Skoven er ensomhed uden krav

I skoven er man alene, vk fra alt det man kender. Du kan forsvinde, og ingen
kan finde dig. Skoven er stilhed. Dine réb forsvinder i skoven. Dine pligter for-
svinder ogsa. Her er der ingen krav. Ingen, der har brug for dig.

At g i skoven er som at forlade alle dem man kender - alle dem man elsker.
Men nér man er alene, kan alt jo veere ligemeget. Sé er det bare at lade sig synke
ned i skovbunden. Bare at vare helt fri.

Til spilleren

Du reprasenterer fortiden og Agnetes savn. Du er hendes ensomhed, hendes
frygt for at blive forladt og glemt. Du er bange for skoven, for at blive vak, for
ikke at blive set igen, hvis du kommer for langt veek. Men du er ogsa trangen til
bare at forsvinde ind i alt det nye uden at se sig tilbage.

Tegn skoven op i gra nuancer af ensomhed - men ogsé med enkelte farvetoner
af hab om, at alting kan @&ndre sig. Méske er skoven bade forglemmelsen og
indgangen til et nyt liv.

Spil bade pa Agnetes frygt for at veere forladt og hendes trang til at slippe vaek
fra det hele.



BIPERSON

LUNA

Du er Luna, hende der kan blive Agnetes bedste ven - maske hendes ene-
ste ven. I hvert fald for en kort stund.

Det ved du selvfolgelig ikke den dag, en ny pige pludselig dukker op og
skal bo i Kulfandens hus. I det hus, hvor du plejer at lave huler og have
gemmesteder, fordi der ikke bor nogen.

Du bor maske pa den anden side af skoven. Pa den anden side af moser-
ne. Det er ikke sa vigtigt. Du er ikke glad for, at nogen kommer hjem til
dig, hvor sa end dit hjem er - hvis du da har et hjem. Du vil hellere vare
i skoven. Eller i det det hus, hvor pigen nu er flyttet ind. Det er her, du
hgarer til.

I er fremmede, men maske drages I imod hinanden med det samme. Eller
maske er i skeptiske, tilbageholdende og generte. I starten ved I jo ikke,
at I skal blive bedste veninder - og slet ikke, at I snart skal skilles igen.
Maske er du sur, fordi hun har taget dit hus. Eller fordi hun kan traenge
ind i din skov.

Du er fraek og kaek og svarer igen. Du kan bega dig blandt traeerne og i lys-
ningerne. Der er ikke nogen, der gor dig noget. Du har ogsa boet herude
ved skoven altid, har bygget huler og blevet veek mange gange. Du kan
maske passe pa Agnete. Du er alt, det som hun ikke er, nar I er i skoven.

Du er ikke bange for noget. Ikke engang for kulsvierpladsen. Det siger
du i hvert fald altid. Men maéske er du allerinderst inde bange for én ting.
Den ting ter du ikke teenke pa - og slet ikke tale om.

Til spilleren

Som Luna har du en meget vigtig opgave. Du skal rakke ud efter Agnete,
give hende et glimt af lys og hab midt i hendes ensomhed. Du ma gerne
omfavne hende fuldt og helt, treekke Agnete med i et stormende venskab,
som kun syvarige piger kan have det.

Giv Agnete mere og mere hab, gor alting mere og mere lyst. Jo mere fan-
tastisk venskabet er, jo vaerre kan det senere ga.
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Du har flere roller og funktioner, som du skifter mellem. Du spiller
Agnetes ansvarsfolelse og frustrationen over, at hun ikke leengere
ved, hvad hendes ansvar egentlig er. Du skal ogsa beskrive skoven
som et sted, som nok er fremmed, men som ogsa er et sted veek fra
ansvaret og bekymringer. Det er et sted med frihed.

Du spiller ogsa Lillebror, der er syg og hoster, og som far det verre
og veerre. Du skal spille pa hans trang til trest, omsorg og til at here
om Agnetes eventyr i skoven. Du skal sgrge for, at han og Agnete
bliver teet knyttet.

STIKORD

Agnete
Hvad er dit ansvar egentlig?
Hvad forventes der af dig?

Skoven er fremmed og skreemmen-
de - men alligevel et fristed, veek fra
forventningerne

Lillebror
4 &r, syg

Vil have Agnetes omsorg - men vil
ogsa here om hendes eventyr

Knyt Agnete teet til ham



AGNETE

Det svaere ansvar

Det hele plejede at vaere sa enkelt, sa fasttomret. Sddan var det i byen,
sadan er det ikke mere. Nu er det hele nyt, forandret. Og hvad betyder
det sé for dig? For den du er? For alt det, du skal?

Men hvordan virker det hele herude? Er du en stor pige nu? Og hvor-
dan er det, at man er en stor pige, nar alt omkring dig pludselig er
forandret? Hvad skal du gere? Hvad skal du sige? Hvad vil Mor og Far
have, at du ger? Hvordan passer du bedst pd dem? Og pa Lillebror?
Der er sd meget, du gerne vil gore - sd meget, du forventes at forsta.

Men nu er det pludselig din opgave selv at finde ud af det. Engang var
det let at forstd. Sddan er det ikke mere. Nu skal du selv finde din rolle,
selv finde din plads.

Skoven er frihed fra forventninger

Skoven er sd fremmed. Ligesom huset er det. Ligesom det nye liv p
Tinghuseve;j.

Du hader det fremmede. Det fremmede er ting, du ikke forstar. Det er
forventninger, du ikke kan handtere. Krav, som ingen har fortalt dig
om.

Men det er ogsa et sted, hvor du ikke har vaeret for, hvor du maske kan
gore alting, som du selv vil. Hvor de ikke forventer noget af dig. Hvor
du kan vaere Agnete, helt som du gerne vil, og hvor det ikke handler om
Mor og Far og Lillebror og alle deres forventninger til hvordan du skal
vaere og lege og opfare dig og tage pa eventyr.

Til spilleren

Du repraesenterer ansvarsfolelsen og den tunge byrde, den kan vare.
Men ogsa byrden ved ikke at vide, hvad dit ansvar egentlig er. Hvilken
rolle skal du spille i det nye liv?

Du er ogsa skoven - skoven som et sted, hvor alting er nyt og uden for-
ventninger. Et sted, man selv kan definere. Skoven er merk, fremmed
og uigennemtrangelig som et laerred, der endnu ikke er tegnet pa. Men
ogsa et sted, hvor man svigter ved at tage hen. Et sted, man sgger, nér
man er ligeglad med andre.



BIPERSON

LTLLEBROR

Du kommer sé sjeldent ud. Kan ikke holde til det. Hoster for meget.
Nogen gange er det noget sort noget, der kommer op. Isar efter I er flyttet
ind i det nye hus.

Du er mest bare i huset. Det er naesten, som om noget holder dig fast
derinde. Du vil bare sa gerne have, at Agnete er hos dig. Hun skal passe pa
dig, ikke lege ude i skoven.

Men du vil ogsa sa gerne hore hendes historier. Hore om hendes leg. Hore
om alt det, som du ikke kan. Hgre om skoven og alt det nye - ogsa selvom
du ved, at sa er hun vaek fra dig. Og sa bliver du ked af det og endnu mere
bange.

Du er fire ir, dremmer om eventyr. Du er som Tvebak, der dremmer om
sin Jonathan. Men du kan ikke ret meget. Du er svag og syg og fanget i
huset.

Til spilleren

Som Lillebror har du en meget vigtig opgave. Du skal veere med til at
tegne Agnetes forhold til ham, give ham en rolle og plads; fa hende til
at bekymre sig om ham, merke sit ansvar, som hun maske slet ikke kan
héndtere.

Du skal vaere ham, der bade er fascineret af alt det derude, han ikke selv
kan komme ud til. Og samtidig veere ham, der er bange for det. Ham, der
skubber og traekker i Agnete pa én og samme tid. Ham, der giver hende
ondt i hjertet af at svigte. Ham, hun bliver ngdt til at tage sig af og passe

pa.
Det ma du meget gerne byde ind med i lobet af spillet. Foresla gerne
scener, eller fortel om, hvordan Lillebror gerne vil med - eller vil have, at

Agnete er der for ham. Giv dem plads til at hygge sig sammen, til at fjolle,
kramme og vere sgskende.
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INSTRUKTIONER TIL BIPERSONER - FRSTE AKT

Klip ud

1 Lzgen pa besog

Du er leegen, serigs og kold. Du skal tilse Lille-
bror, lytte pa hans hoste. Der er ikke megen leg
i dig. Du er ikke sjov. Men leg og sjov har heller
ingen plads - ikke nér du kan se, at der kulstov i
hans lunger.



[NSTRUKTIONER TIL BTPERSONER - ANDEN AKT

Klip ud

2

10

Roxie, katten - er der ikke

Du er Roxie, katten, der ikke er vendt hjem.
Ingen ved, hvor du er. Du er tegnene pa katten,
der ikke er der. Hvad kan man se i huset, der
minder om ham? Hvordan plejer det at veere?

Thorvald - Ilden er ved atdo ud

Ilden er ved at do ud. Braendet er vk, breendt
op i ovnen, kurven er tom. Ikke mere kul, ikke
mere trae. Men det skal ga steerkt. Maske kan
hun hjelpe dig.

Luna - Skal flytte

Det er slut. Desverre. Du kan ikke vaere Agnetes
ven mere. Du skal flytte langt vaek. Forlade sko-
ven og Agnete. Det mé du forteelle hende. Men
er du ked af det? Eller gleeder du dig til alt det
nye? I hvert fald er det svert at det fa sagt.

Roxie - Katten er dod

Du er Roxie, katten. Du er ded og ligger ved
Thorvalds hus. Men hvor ligger du? Hvordan
ser det ud? Hvad mon der er sket? Hentyd det
uden at fortelle ting direkte. Du kan jo kun lig-
ge passivt, nu du er ded, og de dede kan jo ikke
tale direkte.

Lagen - Vil indlaegge Lillebror

Du er laegen, der lytter pé de sorte lunger. Du
skal male stovet. Kulstovet. Det, der farver
hosten sort. Men er det ikke ogsa, som om det
drysser lidt fra dig? Kunne det faktisk vaere dig,
der bringer stovet ind i huset?

Mor og Far - Travl morgen

“Kom nu op, Agnete! Det er tredje gang, vi siger
det. NU! Du kommer for sent i skole”

Du er alt andet end en eventyrlysten Mor og
Far. Ikke plads til leg og sjov. Ikke tid til even-
tyr. Du er en effektiv Mor og Far.

“Ud af deren NUUUU!”

Thorvald - Ilden er ded

Ilden er dad, der er blevet sa koldt. Méske
slipper hjertet ud. Det er sa frygteligt. Hun ma
hjaelpe dig.

Thorvald - Katten er dod

Du skal vise Agnete noget. Lige uden for dit

hus ligger noget, hun desverre skal se. Det er
katten, den er ded. Hvad er det, der er sket med
den? Du ved, at det er HANS veerk. HAN tager

alting fra folk.

Lillebror - Vil have Agnete

Du har féet det vaerre. Du er bange og syg og
svag. Du vil have Agnete. Ikke Mor og Far. Ikke
dem denne gang. Hun skal vare hos dig, for-
teelle historier. Fortelle at det hele nok skal ga.
Hvad skal der ske? Det skal hun fortelle dig?
Love at passe pa dig. For altid?



INSTRUKTIONER TIL KULFANDEN

Klip ud - udlever nar det er relevant fra anden akt - flest i tredje
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Kulfanden - i Agnetes tanker

Du er Kulfanden, ham der er i Agnetes tanker.
Hvordan dukker han op? Hvad tenker hun om
ham?

Kulfanden - hans hvisken

Du er Kulfanden, en snert af en stemme i vin-
den. Du hvisker med toner af rag og stov. Bare
en anelse. Kun lige akkurat, sd Agnete horer det
- og s hun maske ikke helt harer det alligevel.

Kulfanden - tegn i kul og rog

Du er Kulfanden, ham med et hjerte af det
sorteste kul. Du er tegnene pa ham. Tegn i kul
og ild og irog.

Kulfanden
- ham der er derude

Du er Kulfanden, ham der er i skoven. Ham, der
er i mosen, i traeerne, i jorden. Ham, der er et
sted derude, hvis bare man leder leenge nok.

Kulfanden - manifesterer sig

Du er Kulfanden, ham der stér foran Agnete.
Ham, der er en skikkelse. Men hvordan ser han
ud? Hvad kan han gore?

11

13

15
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Kulfanden
- De sma antydninger

Du er Kulfanden, ham der er derude et sted. Du
er de helt sméa antydninger. Raslen i vinden, et
snert af rag i luften.

Kulfanden - ham der tager

Du er Kulfanden, ham der tager og tager. Men
hvad er det, han tager? Og hvad er det, han har
taget allerede? Var det ham, der kaldte og tog
Agnete vak fra den store by?

Kulfanden - ham der er pa vej

Du er Kulfanden, ham der er pa vej. Ham, der
knager i skoven og buldrer og brager. Ham der
veelter det hele.

Kulfanden - vil have sit hus

Du er Kulfanden, ham der vil ind. Ham, der
rusker og river og raber og broler. Ham, der
hamrer og banker og flar.

Kulfanden - vil have sit hjerte

Du er Kulfanden, ham der vil have sit hjerte
tilbage. Du er den hjertelase.



OVERSIGTSARK



BRIEFING 06 OPVARMNING

Grundkoncept

*  Psykologisk gyser set gennem et barns gjne.

*  Syvarige Agnete er flyttet fra byen til et hus i et skovkan-
ten. Sammen med Mor, Far og Lillebror, der hoster.

*  Agnete er ensom og bange. Savner livet i byen.

*  Spillerne skal opbygge angsten for Kulfanden, den store
modstander.

*  Spiller Agnete i feellesskab. Spiller ogsa bipersonerne.
*  Spillerne beskriver og definerer omgivelserne.

Alt opleves gennem Agnetes gjne.

*  Ingen objektiv sandhed, heller ikke om Kulfanden.

*  Kan ende godt eller tragisk.

Setting og stemning

*  Tinghusevej snor sig langs skoven. Spredte huse. Skolen
ligger pa den anden side af skoven.

*  Huset er en gammel lade. Hovedhuset er veek.
*  Stemningen er dyster og ‘larger than life’.

*  Voksne er mearkelige og karikerede. Sveert at afggre hvem
man kan stole pa.

Spillestil

*  Flydende skift mellem at spillerne beskriver og mere
Kklassisk rollespil.

*  Du setter tempo og flow og sperger ind til situationer og
folelser.

*  Temaer og perspektiver i spillernes rolleopleg. Fx at
reprasentere Agnetes savn eller ensomhed - og fx ‘Skoven
som uforstéelig’ eller ‘som dragende og smuk’.

*  Temaer og perspektiver er inspiration - ikke et klippefast
udgangspunkt.

*  Opleg til bipersoner i rolleark og sedler. Som udgangs-
punkt holder man fast i biroller - men de kan skifte spiller.

*  Spillerne er med til at beskrive omgivelserne - med inspi-
ration fra billeder, du leegger frem.

*  Man kan ogsa spille fraveeret af ting.

At spille Agnete

*  Felles projekt for spillerne at opbygge hendes karakter og
angst - ikke at traekke hende i forskellige retninger.

*  Alle kan byde ind med tanker og observationer - og de kan
have en indre samtale mellem de forskellige perspektiver.

*  IdeKklassiske rollespilsscener spilles hun af én af spillerne.
De andre kan kommentere. Man kan ogsa skifte spiller.

* At spille et barn betyder, at verden er uforstéelig. Alt for-
tolkes pé en serlig made, sa det giver meninghos hende.
Opforer sig ikke uberegneligt.

At spille Kulfanden

*  Kulfanden er modstanderen, som spillerne skal bygge op
og definere.

*  Der er ingen objektiv sandhed om Kulfanden.

Det er spillerne selv, der har ansvaret for at introducere
Agnete til historierne om Kulfanden.

Kulfanden bliver mere og mere héndgribelig for Agnete.

*  Kulfanden kan vere tilstede pd mange méder. Som tegn
inaturen, banken pé vinduerne eller hvisken i vinden.
Ségar som nogle af bipersonerne.

Du vil dele sedler med instruktioner og inspiration ud
undervejs i spillet.

*  Hvordan Agnete kan konfrontere Kulfanden - og om det
overhovedet er muligt - er noget spillerne etablerer.

(PVARMNING

Skolegérden. Syvarig dreng pa vej til frikvarter. Rollerne er:

*  @nsket om at vere med blandt de seje drenge
Biperson: Pigen, han er forelsket i.

*  Drengens generthed
Bipersoner: De store drenge.

*  Drengens selvtillid
Biperson: Hans eneste ven, den tavse og nerdede.

*  Drengens trang til at slippe vaek
Biperson: Gardvagten.

Alle stormer ud til frikvarter. Bekrivelse af skolegdrden og detaljer.
Introducer gruppering og bipersoner. Brug spillernes perspektiver.

Scene med vennerne, de seje drenge, pigen og gardvagten. True med
INSPEKTOREN. Sporg til inspektoren: Hvad siger man om ham?
Prov at skifte spiller midt i scenerne.

Flugt fra eftersidning pa inspekterens kontor. De andre agerer mod-
stand, setter udfordringer op.



PROLOG

Ca. 15 min

Agnete kan ikke sove. Introducere varelset, huset og Lillebror. Mor og

Far er der tkke.

ROLLER T PROLOGEN

*  Agnetes angst
Lillebror, der hoster

*  Agnetes ensomhed
Det, der er uden for vinduet

*  Agnetes minder
Far og Mor, der ikke er der

*  Agnetes fornuft
Huset, der er sa nyt - og alligevel sa gammelt

AGNETE KAN TKKE SOVE

Kort beskrivelse: Nat og kulsort udenfor vinduerne. Agnete i sin
seng, lysvagen, kan ikke sove. Stille og s alligevel ikke.

Hvad er det for et vaerelse? Uddel et par billeder.
Hvad teenker Agnete pd. Fortalle om alt det Agnete savner.

Hvad er der udenfor vinduet? Lyde fra skoven, grene som banker
mod ruden?

Fortaelle mere om huset. Hvad er det for et hus? Hvad er det for
lyde?

LTLLEBROR HOSTER 06 FAR 06 MOR ER DER TKKE

Beskrive Lillebrors hosten. Vagner, kalder pa Agnete eller Mor og
Far.

Mor og Far ikke er der. Kommer ikke, ndr man kalder. Underligt
stille i huset.



ROLLEOVERBLIK

Uddel rolleark efter prologen - inden forste akt

AGNETES ANGST

Den uforklarlige angst
Skoven er uforstaelig ... og dragende.
Biperson: Thorvald

Agnete

*  Hader alt det nye. Kan ikke forklare hvorfor. Der er noget
derude. Det naesten taler til hende.

*  Skoven er fremmed og uhyggelig - men ogsé lidt dragende
ialt det farlige. Prove at holde Agnete ude af skoven, men
ogsa trackke hende derind.

Thorvald

*  Mystisk mand uden ben. Skal fortalle om Kulfanden.

*  Holder Kulfandens hjerte fanget i sin breendeovn. Han er
bange for HAM, og vil heller ikke miste HAM.

*  Korer pé elscooter.
*  Introducer ham kort, nar familien flytter ind.

*  Forste reguleere mode er i skoven, hvor han er kort fast.

AGNETES TRYGHED

Behovet for tryghed

Skoven er uforudsigelig ... og dragende og smuk

Bipersoner: Katten Roxie, Far og Mor
Agnete

*  Utryg ved den nye verden.

*

Behov for tryghed og det velkendte - drommer om at leegge
angsten pa hylden og turde at vaere nysgerrig og undersggen-
de.

Skoven er et nyt sted - utrygt - men ogsé smukt og dragende.
Skoven treekker i hende.

Katten Roxie

*  Sin egen herre. Nysgerrig, eventyrlysten. Noget kalder maske

inde i morket.

Far og Mor

* Vil sd gerne eventyret, vil si gerne vise Agnete det hele. Er

bade entusiastiske og det helt modsatte.

*  Uberegnelige og bekymrede. Skifter humer og holdninger
hele tiden.

AGNETES ENSOMHED

Savnet af det, der var
Skoven er ensomhed uden krav.
Biperson: Luna

Agnete

*  Savner sin gamle verden

* Vil ikke greede - vil virkelig ikke
*  Haber, at det hele kan @ndre sig.

*  Iskoven kan hun blive vak, blive glemt, blive endnu mere
ensom

*  Iskoven kan man ogsé veere helt alene uden krav
Luna

*  Pigeiskoven - kender den ud og ind

*  Er ikke bange for noget - neesten ikke noget

*  Kan vise Agnete skoven.

AGNETES ANSVAR

Det svaere ansvar
Skoven er frihed fra forventninger
Biperson: Lillebror

Agnete

*  Hvad er hendes ansvar egentlig?

*  Hvad forventes der af hende?
*  Skoven er fremmed og skreemmende - men alligevel et

fristed, veek fra forventningerne

Lillebror

*

4 &r, syg

* Vil have Agnetes omsorg - men vil ogsé here om hendes

eventyr
*  Knyt Agnete taet til ham



FORSTE AKT - AGNETES NYE VERDEN

Ca. 1¥2 time. Etablering og eksposition.

DETVIGTIGSTE T FRSTE AKT

*  Praesentere Agnetes nye verden med huset og
skoven.

*  Praesentere Mor og Far og katten Roxie - og give
Agnete et forhold til dem.

*  Made Luna og blive venner med hende.

*  Beskrive huset og skoven og etablere vigtige loca-
tions.

*  Mgde Thorvald og f& ham til at introducere Kul-
fanden.

*  Etablere Agnetes forhold til Lillebror - og f4 hans
sygdom pa banen.

DETNYEHUS 06 DETNYE LTV

Familien ankommer med flyttelzaes

Kommer i bil. Forste indtryk. Thorvald holder gje fra sit hus - siger
maske goddag.

Pa opdagelse i huset

Undersoge huset. Verelser. Keelder med fyr og kul. Haven.

Hvordan var livet i den store by?

Minder om Agnetes gamle liv. De gamle venner.

De forste natter i huset

Tager Agnete huset til sig? Kan hun sove? Er hun bange?

At sove alene uden Lillebror.

Forste skoledag

Scene ved morgenbordet. Koretur gennem skoven - hvad ser hun?
Beskriv skoven.

Hvordan gar skoledagen?

SKOVEN 06 LUNA

Luna - en ny ven?

Hvordan medes de? Lad det vere op til spilleren.

Udforskning af skoven - bide alene og med Luna

Beskrive steder i skoven med hjalp fra billeder. Etablere locations
til brug i tredje akt.

Agnete alene i skoven

Maske er hun faret vild. Hvordan er det i skoven uden Luna?

Katten Roxie i skoven

Roxie gar pa eventyr, méske folger Agnete efter. Kan traekke hende
ud i skoven.

Kulsvierpladsen

Midt i skoven er der rog og jordbunker med ulmene kul. Tor de ga
derhen?

LTLLEBRORS $YGDOM

Lzegen pa besog

Seddel til birolle: ‘Lagen pa besog’ (nr 1)

Laegen tilser Lillebror, kulstev i lungerne. Hvad teenker Agnete om
ham?

THORVALD 0 KULFANDEN

Thorvald er kort fast i skoven

Forste reelle mgde med Thorvald. Sidder fast i mudder langt ude i
skoven. Brug for hjelp.

Besog i Thorvalds hus - mere om Kulfanden

Langsomt opleve Thorvalds hjem. Buldrende varmt fra braendeov-
nen. Han kan fortaelle om Kulfanden.



ANDEN AKT - ALT DET KULFANDEN TAGER

1-1%2 time. Konfliktoptrapning og point of no return.

DETVIGTIGSTE TANDEN AKT

* At f& uddybet historierne om Kulfanden og etablere
og eskalere Agnetes angst for ham. Bade ved at
fa Thorvald til at fortaelle og ved at lade spillerne
spille tegn pé Kulfanden.

*  Agnete mister sine holdepunkter et efter et.
*  Katten bliver fundet ded.
*  Luna skal flytte.

*  Lillebrors sygdom bliver vaerre, og han bliver ind-
lagt pé hospitalet.

*  Thorvald der i en brand.

HVERDAGSLIVET - ABNING AF ANDEN AKT

Agnete kan ikke sove

Sedler til biroller: Katten, er der ikke (nr 1). Evt. ogsa
Jorste seddel om Kulfanden (nr 10).

Agnete ligger i sengen. Minder om prologen, men nu med tanker om
Kulfanden.

Travl morgen, katten er vaek

Sedler til biroller: Far og Mor (nr 3)

Agnes skal op nu. Kan ikke finde Roxie. Mor og Far vil bare afsted.

Koretur gennem skoven mod skolen

I bil eller med bussen. Hvordan tager skoven sig ud? Ser hun efter
katten?

THORVALD

Ilden er ved at de ud - Thorvald skal bruge hjzlp

Sedler til biroller: Thorvald - to varianter af sedlen (nr 4
ognr5)

Maske hjzlpe med at samle braende. Bekymret Thorvald.

Ingen rog fra skorstenen

Hvor er Thorvald? Maske gé ind i huset for forsege at redde ilden.

SKOVEN 06 LUNA

Luna skal flytte

Sedler til biroller: Luna skal flytte (nr 6)

Lad evt. selv spilleren bestemme, hvornér Luna fortaller de darlige
nyheder.

KATTEN E8 ViAK

Katten er dgd - ligger ved Thorvalds hus

Sedler til biroller: Thorvald (nr 7) og Roxie (nr 8)

Hvor ligger Roxie? Hvordan forteeller Thorvald det? Beskrive
katten.

AGNETES ENSOMHED

Huset er helt tomt

Agnete kommer hjem til et tomt hus. Hvor er de andre? Maske er
Lillebror der og sover.

LTLLEBRORS $YGDOM

Lillebror far det vaerre

- vil have Agnete til at fortaelle

Sedler til biroller: Lillebror vil have Agnete (nr 9)

Mor og Far dur ikke. Agnete skal fortelle, hvad der skal ske. Hun
skal passe pd ham. For altid?

Lzegen vil indlaegge Lillebror

Sedler til biroller: Lagen (nr 10)

Han vil tage Lillebror med. Hvad gor Agnete? Ser hun Kulfanden i
laegen?

Lillebror pa Hospitalet

Hvide kitler. Beskrive hospitalet og Lillebror i sengen, méske respi-
rator.

THORVALD DR - AFSLUTVING AF ANDEN AKT

Brand hos Thorvald

Karer forbi Thorvalds hus. Politi, gul tape, ambullance, bére. Thor-
vald er ded af rogen. Ingen synlige brandskader pé huset.



TREDJE AKT - KAMPEN MOD KULFANDEN

1 time. Desperation, klimaks og afslutning.

DETVIGTIGSTE T TREDJE AKT

*  Eskalere frygten for Kulfanden helt ud i desperation.

*  Agnete keemper for at finde Kulfanden - eller ogsa keemper
han for at finde hende.

*  Spillerne spiller Agnetes modstand.
*  Dramatisk konfrontation med Kulfanden.

Afrunding, der viser, hvad der nu sker med Agnete og Fa-
milien. Har hun leert noget af sit mode med sin uhyggelige
modstander?

VIRKEMIDDEL: LAD SPTLLERNE V/£RE AGNETES MODSTAND

Sma konkrete scener, hvor Agnete prover at opné noget eller kom-
me videre. Fx gennem mosen eller gemme sig i skabet.

En spiller fortaeller om, hvorfor det er sveert, seetter modstand op.
Hvad er ved at ga galt? Gér noget galt?

[INSTRUKTIONSSEDLER TIL KULFANDEN

Uddel instruktionsedler til Kulfanden (nr 10-19) - ikke alle p4 én
gang. Brug dem til at eskalere.

HVORDAN KAN KULFANDEN OVERVINDES

*  Stoppe med at vaere bange for ham
*  Indfange eller odelegge Kulfandens hjerte
*  Give Kulfanden sit hjerte tilbage

*  Finde sit mod

*  Ofresig

AFMAGT: TLLBAGE T HUSET

Angst og frustration. Hvad vil hun gere? Tor hun gere noget. Helt
alene.

Fra afmagt til desperation.

DESPERATION: TATTERE PR KULFANDEN

Forsgge at finde og konfrontere Kulfanden? Eller méske vente pa
ham? Eller forsgge at gemme sig?

Flere mindre scener. Fx gennem skoven. Saette modstand. Det er
sveert.

Kulfanden synes hele tiden teet pa.

KLZMAKS: KONFRONTATIONEN

Endelig ansigt til ansigt med Kulfanden - eller ogsé gemmer han sig.

Hvordan tager han sig ud? Hvad gor hun? Hvad ger han? Modan-
greb? Flugt?

Husk stadig at bruge modstand.

Del gerne klimaks op i flere scener - maske flygte med hans hjerte
og med Kulfanden i halene.

Hvordan lugter han? Er der varmt?

AFRUNDING: HVAD NU!

Hvis Agnete overlever?

Hvad sker der herefter? Med Agnete? Og med Lillebror og Mor og
Far. Far Lillebror det bedre?

Hvis Agnete dor

Klip, nér alt bliver sort.

Eller zoom ud fra Agnetes perspektiv. Mor og Far finder hende ma-
ske ded i skoven, kvalt af rog fra kulsvierpladsen. Eller méaske finder
de hende aldrig



OROMTAL

ORT PTTCH

Kulfanden tager alting fra en. Det siger naboen selv. Og nar man er
syv ar, er den slags ganske virkeligt - iseer nér Lillebror er syg, og
man er ensom, bange og lige flyttet ind i huset ved skoven.

KULFANDEN PA TINGHUSEVE]

Kulfandens hus ligger lige ved den store, mgrke skov. Her er syvari-
ge Agnete flyttet ind med sine forealdre og lillebror, der hoster alt,
alt for meget. Det er et sted fuld af eventyr, hvis man sperger Mor og
Far.

Men for Agnete er det ikke et eventyr. Herude er alting skreemmen-
de, fremmedartet og slet ikke noget, de voksne forstir. Og da den
mystiske nabo kan fortelle historier om Kulfanden, bliver alting
vaerre. For Kulfanden tager alting fra én - preecis som han tog alting
fra naboen.

Kulfanden pa Tinghusevej er en pyskologisk gyser i barnehgjde.
Syvarige Agnete er den altoverskyggende hovedperson. Spillerne

er feelles om at spille hende og scenariets bipersoner, ligesom de er
sammen om at udforske og opbygge den skremmende verden, Ag-
nete feerdes i. Dermed henvender scenariet sig til spillere, der elsker
sammen at bygge videre pa de input, scenariet giver dem. Spillede-
ren skal dog nok serge for at holde fokus. Scenariet er nemlig bade
meget frit og meget stramt pd samme tid.

Om det ender godt eller tragisk er ikke bestemt pa forhénd. Det er
spillerne ogsa med til at bestemme.

(UM FORFATTEREN

Mikkel Beekgaard er en af dansk rollespils mest
erfarne forfattere. Her byder han ind med et
morkt eventyr inspireret af det hus og den
skov, han selv for nylig er flyttet ud til - og som
hans egen syvarige datter ikke altid veerdsaetter
lige s& meget, som han gor.

KORT INFO

Stikord: Bernegyser, ensomhed, spillerne som
medfortellere

Antal af spillere og spilledere: 4 spillere + 1
spilleder

Samlet tidsforbrug: ca. 4-5 timer
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