Kun for Bern

- En Fastaval Junior scenarieantologi til Fastaval 2023
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Introduktion til spilleder

Keere spilleder, tak fordi du har valgt at kere mit scenarie pa Fastaval.
Som spilleder kommer du til at facilitere en del, men omvendt er der
ikke meget laesestof, mange plots eller mekanikker du skal holde styr

pa.

Din primeere rolle er at beskrive opleeggene til de tre sma scenarier,
saette scener, klippe (bade i overfert betydning og bogstaveligt) og
hjaelpe spillerne med at ramme den rette stemning.

Der er tre scenarier, I behgver ikke spille dem alle sammen, eller i den
reekkefglge de star. De har forskellige tematikker:

e Inde i Sofies hjerte - handler om at handtere sine fglelser
* Skilsmisse, hverdagsproblemer og modgang

 Ole og de magiske hakdyr - handler om at miste en af sine naere
* Dgden, faderfigurer og at sige farvel

 Labyrint - handler om fgle sig forkert
* Identitet, at mangle karlighed og blive for tidligt voksen

De tre scenarier er alle sammen skrevet til og spillet pa Fastaval
junior af bern i aldersgruppen 6-8. Derfor er der ogsa nogle
designelementer mgntet pa den aldersgruppe og til, at de maske

ikke har specielt meget erfaring med at spille rollespil. Derfor er
strukturen ret ens i scenarierne ligesom der er en del scener hvor det
kun er en spiller og spillederen der er aktive.

Hvert scenarie tog imellem en time, til halvanden at spille, da de blev
kgrt med bgrnene til Fastaval Junior. Det er meget muligt at jeres
gruppe bruger mere tid end det, da det nok er nemmere for voksne
mennesker at holde fokus, improvisere og blive i scenerne end for 6
til 8arige.

Det kan ogsa veere at I gar igennem dele af scenarier noget hurtigere,
fordi I ikke behgver forklare tingigen og kan tage scenerne mere
effektivt. Begge dele er helt i orden. I har tiden i spilblokkenat lege
med scenarierne pa den made der giver mening for jer. Hvor meget
eller lidt I nar er helt op til jer i gruppen.

Det er vigtigt at sige overfor spillerne, at det ikke er meningen man
skal spille som bgrn. Derimod er det vigtigt at spille scenarierne
oprigtigt. Lad veere med at bruge humor, ironi eller small talk rundt
om bordet til at lasne stemningen, bliv i fglelserne, bliv i scenerne,
tag dem alvorligt.




Scenarie 1

Inde I Sofies Hjerte




Introduktion til spillederen

Scenariet er et take pa ”Inside Out” og “Arken”, kombineret med
tidsleg.

Scenariet handler om Sofie. Hun har det lidt sveert for tiden.

Hendes foraldre er blevet skilt for ca. et halvt ar siden, og det er hun
ret ked af. Samtidigt er der begyndt at ske noget henne i klassen,
hvor folk er begyndt at bryde op i de grupper der har veeret og hendes
bedste veninde er begyndt at lege mere med nogle andre i klassen.
Der er sa ogsa den nye dreng i klassen der er superirriterende

og driller alle. Hankan ikke sidde stille og snakker mens leereren
forklarer. Sidst men ikke mindst er der hendes lillesgster, som ogsa
er rigtig ked af det over mor og far. Hun er bare sa sur, tveer og
umulig hele tiden, at hun ikke er til at holde ud at veere sammen
med. Hun gar ogsd mor og far rigtig vrede, sa det ikke er rart at veere
derhjemme.

Det laegger op til at blive en rigtig darlig fredag, men sa sker der
noget magisk. Sofie far en gave fra et mystisk vaeesen. Muligheden for
tre om’ere hun kan bruge i lgbet af dagen, hvor hun kan spole tiden
tilbage og prgve igen.

Spillet handler om, at der inde i Sofies hjerte sidder fire fglelser;
Vrede, Gleede, Kaerlighed, og Sorg.

Spillerne er hver isaer en af falelserne og skal spille med hinanden i
scener, hvor de skal beslutte hvem af dem der skal styre Sofie.

Hver scene er et tidspunkt i Igbet af en fredag, hvor Sofie star i en
sveer situation, hun skal forholde sig til:

* Det er skiftedag, men hun har ikke lyst til at tage hjem til far og vil
hgre mor om hun ikke kan slippe.

» Hendes veninde vil ikke lege med hende i skolen.
 Plagednden provokerer hende helt vildt i et frikvarter.

» Hjemme ved far kommer Lillesgsteren og ham op og skendes og
siger begge to nogle meget grimme ting til hinanden.

Far putter Sofie, og Sofie vil have ham til at finde sammen med mor
igen.

Hver scene starter med et setup til situationen, beskrevet af
spillederen. Spillerne skal sa diskutere med hinanden om hvilken af
folelserne der skal styre Sofie i scenen.

Det er noget de skal veere enige om, men det er meningen det skal
skifte, sa det ikke er den samme fglelse der bliver brugt hver gang.
Scenen bliver sa spillet mellem spilleder og den fplelsesversion af
Sofie de besluttede sig for skulle styre.

Efter scenen er sluttet kan den folelse der har styret sa veelge at
bruge en om’er. Det betyder, at en anden af fglelserne skal tage over
og scenen bliver sa taget igen, med den nye fplelse der styrer og nok
et andet resultat.

Husk de kun kan bruge tre om’ere.




Spilmekaniske regler

 Nar en scene starter, laver spillederen farst en beskrivelse af hvad
der sker, sa skal spillerne i feellesskab finde ud af hvem der skal styre
i scenen og sidde i forersadet.

* Der er et konkret farersaede. Det bruges af den fglelse der styrer
scenen, og det er den person der sidder der, som er Sofie. Rent fysisk
skal der veere en central stol som star separat i rummet. Spillederen
har en stol overfor den. Nar spilleren seetter sig i forersaedet starter
scenen sammen med spillederen.

« Scenen stopper enten hvis den i forersaedet siger ”Stop”. Eller nar
GM siger ”Klip”.

« De andre folelser ma gerne snakke stille med hinanden, men de ma
ikke forstyrre den i forersaedet..

«Hvis scenen ikke gar som fagreren synes den skulle kan de sige om’er
og fa en anden til at tage den igen.

« Alle skal have lov sa man ma ikke tage to
scener i treek med den samme fglelse.

« Man ma kun bruge 1 >om’er” i en scene.

 Der kan kun bruges 3 “om’ere” i det hele.
Efter hver scene stopper gruppen og snakker
om hvordan den gik og hvorfor. Hvad det var
der fungerede eller ikke fungerede og hvilke
folelser der maske kunne fungere bedre.

skeeldud, og det er jo bedre.

pa fastaval 2018).

Eks. Hvis man bliver vred pa Ronaldo
og gor noget imod ham, ender man
maske begge to med at blive straffet,
men hvad nu hvis man bruger glaede
imod hans vrede? Sa kan han ikke
ramme en, og det ender med at han
prover flere ting, hvor det ender med
at det kun er ham der far ballade og

Introduktion til spillerne

Lees det nedenstdende hgjt for spillerne:

Dette er historien om Sofie. Hun er en pige pa 8 dr og der er sket mange
rigtig treelse ting for hende her pa det sidste. Hendes foraeldre er blevet
skilt for ca. et halvt dr siden, og det er hun ret ked af.

Samtidigt er der begyndt at ske noget henne i klassen. Folk er begyndt
at bryde op i de grupper der har varet der tidligere, og hendes bedste
veninde er begyndt at lege mere med nogle andre i klassen.

Der er ogsd kommet en ny dreng i klassen. Han er superirriterende og
driller alle. Han kan ikke sidde stille og snakker mens leereren forklarer
ting.

Sidst men ikke mindst er der hendes lillesgster der ogsa er rigtig ked af
det over mor og far. Hun er bare er sa sur, tvaer og umulig hele tiden,
at hun ikke er til at vaere sammen med. Hun gor ogsd mor og far rigtig
vrede, sd det ikke er rart at vaere derhjemme.

Den historie du skal spille, handler netop om Sofie, der har en
rigtig darlig dag. Du skal spille en af hendes falelser, ligesom i
filmen ”Inderst Inde”. Du og de andre spillere skal hjeelpe hende
til at fa lavet hendes darlige dag om til en meget bedre en.

Heldigvis har Sofie fdet en gave at et mystisk magisk veasen, der
gor det muligt at lave tre om’ere. De kan bruges hvis det er gdet
specielt ddrligt for hende, og sd kan hun fa lov til at prove igen,
men kun tre gange, sd det er med at bruge dem rigtigt.

(eksemplet fra en kegrsel af scenariet




Struktur:
Scene 1 - Farvel Skat, vi ses pa sendag!

Sofie skal sige farvel til sin mor, det er fars weekend sa hun skal med
ham hjem i dag.

Sofie har ikke lyst til at veere hjemme hos far i denne weekend, hun
vil hellere blive hos mor, ogsa selv om hun ved det ikke kan lade sig
gore. Maske kunne mor overtales til at lade hende blive, eller i det
mindste gore at dagen ikke foles helt sa dum.

Scenen starter med at Sofie skal til at sige farvel til sin mor.
Scenen slutter nar mor gar.

Scene 2 - Skal vi lege?

Det er blevet frikvarter og Sofie lgber hen til Olivia i skolegarden for
at hgre om hun vil lege, lige som de altid ger. Olivia kigger over pa
en gruppe af de andre piger fra klassen, og hun siger til Sofie at hun
hellere vil lege med dem.

Scenen starter med at Olivia lige har sagt hun hellere vil de
andre.

Scenen slutter nar Olivia, enten gar over til de andre piger, eller
beslutter sig for at lege med Sofie i stedet.

Scene 3 - Vandflasken.

Sofie kommer ind til sidste time og ser Ronaldo sta henne ved
hendes bord. Han griner smgrret og har dbnet hendes taske. Sa
heelder han en flaske med vand direkte ned i den, mens han kigger pa
hende.

Scenen starter der hvor vandet i flasken plasker ned i tasken.
Scenen slutter nar leereren Annita kommer ind og skaelder ud.

Scene 4 - Far og Mille skaendes igen.

Sofie er kommet hjem til far sammen med lillesgster Mille. Mille er
sur og gor alt hvad hun kan for at veere pa tveers. Hun vil ikke tage sin
flyverdragt af, hun vil ikke leegge iPaden og komme ud af veerelset for
at spise, og hun vil i hvert fald ikke have tarteletter, selvom det plejer
at veere hende livret. Til sidst skubber hun til et glas, sa der er maelk
over hele bordet.

F

ar bliver rigtig sur og rejser sig op og raber at Mille skal holde op med
at opfere sig som saddan en dum, lille mggunge. Mille rejer sig ogsa
op og siger, at far selv kan vaere en dum meogfar.

Scenen starter da Far og Mille star op og er sure.
Scenen slutter nar Mille lgber ind og graeder pa sit veerelse og

far saetter sig ved bordet med haenderne i hovedet og ikke vil
snakke, ELLER ved at de far lgst situationen.




Scene 5 - Far putter Sofie.

Sofie skal til at sove og far putter hende. Hun vil gerne snakke med
ham om skilsmissen. Hun vil jo gerne have at far og mor holder op
med at veere sure pa hinanden og finder sammen igen.

Scenen starter da Far sidder ved Sofies seng og siger godnat.

Scenen slutter nar Far svarer pa, om han vil forsege at finde
sammen med mor igen.

Navne pa karakterer

e Lars - Far

» Andrea — Mor

e Annita — Leereren

» Ronaldo - Drillepinden

* Olivia — Veninden

» Klara — Bestemmerpigen i den anden gruppe
» Vigga — Bestemmerpigens ene veninde

» Selma - Bestemmerpigens anden veninde

e Mille - lillesgster




Roller




sorg

Du er Sorg. Det lyder maske ikke som en saerlig sjov ting at skulle
spille. For det er jo ikke rart at veere trist, vel?

MEN

Det er godt at veere Sorg, for nar man er ked af det kan man forteel-
le andre hvad det er man er ked af. I stedet for at ga med det inde i
maven.

Det er godt at veere Sorg, for at vaere ked af det er den helt rigtige
folelse at have, nar der er ting i verden der gar ondt og man gerne vil
have hjeelp.

Maden du skal spille nar du er Sorg, er at forsagge at forteelle folk
HVORFOR du er trist.

For eksempel: Jeg er rigtig ked af at du kalder mig dum, for du siger det
kun for at vaere led.

P4 den made kan Sorg faktisk fa andre mennesker til at lytte til Sofie
og maske hjaelpe hende med at fa det bedre.




Vrede

Du er Vrede. Det er en af de meget staerke fglelser, og derfor kan det
0gsa vaere meget sjovt at spille MEGET vred hele tiden. Det kan bare
veere lidt farligt af og til.

MEN

Det er godt at vaere Vrede, for det er den helt rigtige falelse at vise,
nar folk er onde eller uretfeerdige overfor en, eller overfor folk man
godt kan lide.

Det er godt at veere Vrede, for nar man er vred kan man veare steerk
overfor dem der prover at ggre en lille og svag.

Maden du skal spiller Vrede pa er, at du hjaelper Sofie med ikke at
lade andre sare hende, eller gare hende ondt. Du er den der far Sofie
til at gare ting hun ellers ville veere bange for.

Desveerre med Vrede er det sddan, at nogle gange sa bliver man sa
vred at kommer til selv at veere ond.

Og nogle gange bliver man vred over ting der er fjollede og ikke bety-
der noget.




Gleede

Det er godt at veere gleede, for gleede er den helt rigtige folelse nar
Sofie har brug for at finde en god made at lgse sine problemer pa.

Gleede kan veere den rigtige falelse hvis Sofie skal vende noget darligt
til noget godt i stedet for.

Maden du skal spille Glaede pa er ved at se det bedste i alle situatio-
ner. For der er altid NOGET der er godt, ikke?

Man kan grine af ting der er fjollede, vaere sad ved nogen der har det
sveert eller bare forsgge at fa andre til at grine.




Keerlighed

Du skal spille Keerlighed. Det er en fglelse der handler om andre.
At vise keerlighed er, ndr man forsgger at se tingene fra den andens
synspunkt.

Maden du spiller kaerlighed pa er ved at forsgge at nd den anden per-
son du snakker med i en scene og finde ud af hvorfor de har det som
de har det, sa du maske kan hjelpe dem.

Hvis de er triste forsgger man at finde ud af hvad der ggr dem trist,
hvis de er vrede eller ubehagelige imod en, forsgger man at fa dem til
at forteelle hvorfor.

Keerlighed forsgger at hjelpe andre selv nar de ikke er sgde eller rare.




Scenarie 2

Ole og de magiske Haekdyr




Introduktion til spillederen

Scenariet starter med at spillederen leegger de forskellige
hakdyrssilhuetter ud pa bordet, og spillerne far lov at vaelge hver
deres. Hvis flere gerne vil have det samme sa lad dem bare fa lov til
det, der kan godt veere to af det samme. Der bliver printet sa der er
nok til det.

Til scenariet kommer rollerne til at veere papirsilhuetterne der skal
klippes ud. Der kommer til at veere sakse til folk. Du som spilleder
kommer til at skulle klippe spillernes silhuetter til, og senere i
scenariet ogsa klippe dem lidt i stykker.

Introduktion til spillerne

Lees nedenstaende op for spillerne:
Der var engang en have.

En af den slags hvor der gror alle mulige slags planter, som neesten stdr
sd teet at det foales som en jungle at gd igennem den snoede havegang.

Haven tilharte en gartner der hed Ole. Ole var gammel og havde brugt
hele sit liv pa at passe og pleje haven. Det gav ham stor lykke at gd ud i
den hver dag i sine overalls med sin rosensaks i baglommen.

Hans kaereste eje var den samling af buske, som han havde klippet i
forskellige former, sa de lignede eksotiske dyr. Der var en der var klippet
som en giraf, en som en lave, en som en elefant og en som en zebra.
Hvert dr til Havernes Dag gik byens fornemmeste plantekyndige rundt i
byens haver for at kdre den fineste, og hvert dar i 29 dar havde Ole vundet
prisen for sine fantastiske haekdyr.

Hvad Ole ikke vidste var, at der igennem drene var sket noget magisk i
haven. Om natten ndr alle folk var gdet i seng, blev dyrene levende. Sa
kunne de lege og more sig med hinanden, ga rundt og udforske haven og
snakke sammen.

Det var sket en skaeersommernat da fedronningen havde danset rundt og
var endt i Ole have, og hun var blevet sd imponeret og benovet over de
smukke buske at hun havde tryllet dem levende. Dyrene elskede deres
have og deres milde gartner Ole. Men Ole var blevet gammel. Sidste
vinter var han syg flere gange, de kunne hgre ham hoste inde i huset,
hvor han ld i sengen, og hans kone kom med varm te til ham.

Nu var det blevet fordr og sommer igen og Ole gik i haven som han
plejede, men dyrene kunne se at han rystede pad hdnden, der altid havde
veeret sd fast og preecis ndr den skulle trimme deres blade. Og han var
nadt til at std meget teet pd for at se hvad han skulle klippe.

Faktisk kunne dyrene se, at han nu var begyndt at klippe lidt forkert. Sa
de ikke lengere stod helt sa flot som de engang gjorde.

Og Oles kone kom nogle gange ud om aftenen alene og kiggede pa
heaekdyrene og sukkede, inden hun gik tilbage til Ole.




Prolog

Nar spillerne har valgt deres dyr, skal de tage en saks og klippe dyret
ud. Mens de klipper er der sa en raekke fortaellescener hvor de og
deres have bliver defineret.

I denne del af scenariet skiftes spillerne til at fortaelle om haven,
beskrive hvordan den ser ud, og hvilke planter og dyr der er i den,
sdsom:

Der er en raekke af ribsbuske langs den ene veeg af haven der star meget
taet, og som altid har mange ribs om sommeren.

Kor gerne flere runder for at skabe sa levende et billede af haven som
muligt:

For at hjalpe spillerne i gang kan du starte med eksemplet nedenfor
og sa lade den forste spiller sige noget om haven:

Et stort vandgrantra, et bed med jordbeer, vinranker op ad gavlen pa
huset, en raekke grantraeer ud mod vejen der skygger sd man ikke kan se
ind, ribs- stikkelsbeer og brombaerbuske. £ble og paretraeer, spanske
kempetidsler, en kompostkasse der er ved at ga fra hinanden, duft af
syrener, hybenbuske med hyben der kradser.

Derefter tager de en runde, hvor de hver iseer beskriver dem selv
og hvordan de er som haekdyr. Hvad kan de lide at lege om natten?
Hvordan opfarer de sig? Sasom:

Jeg kan godt lide at lege gemmeleg blandt ribsbuskene. Eller Jeg er lidt
genert, og kan bedste lide at sidde under paeretreeet og kigge pd stjerner.

Til sidst tager de en runde hvor de skal beskrive en ting Ole gor i
haven nar han passer og plejer dem. Det kan enten vere en handling
eller en folelse, sasom:

Det forste Ole gar om morgenen er at tage vandslangen og fylde en stor
gren vandkande, sd vi kan fd noget at drikke.

Farste gang der blev sat en farstepramie pa mig, blev jeg bare sa stolt,
jeg var det flotteste haekdyr i hele byen og Ole smilede til mig, som om jeg
var det allerflotteste i hele verden.

Nar de alle har sagt noget en eller flere gange, og alle har faet klippet
deres dyr ud, starter scenariet med akt 1.

Akt 1 Hekdyrenes rad

Det er meget snart Havernes Dag og Ole er i haven for at sgrge for, at
dyrene star sa flot som muligt. MEN han ryster sa meget pa handen,
at han kommer til at klippe forkert pa dem alle sammen.

Spillederen tager saksen og klipper et enkelt klip i hver af spillernes
haekdyrssilhuetter. Ikke helt igennem, men sa det er tydeligt.

Efter han er gaet i seng, og det er blevet nat bliver I levende. I
skal snakke sammen om I vil prgve at rette pa fejlene eller bare
lade dem veaere som de er, selvom det maske betyder at Ole taber
konkurrencen.

Hvis spillerne beslutter sig for at forsgge at rette op pa fejlene, sa giv
dem saksen sa de kan forsgge at klippe deres silhuetter lidt peenere.




Neaste dag kommer Ole ud i haven igen. Denne gang ryster han
endnu mere pa handen. Sporg spillerne, hvem af haekdyrene Ole farst
gar hen til.

Spilleder tager hakdyrssilhuetten fra den spiller og klipper en del af,
fx et ben.

Ole kommer til at klippe HELT forkert. Da han opdager hvad han har
gjort, stiller han sig op og kigger forfaerdet pa dig. Det ma du undskylde.
Det er jeg meget ked af. Han vender sig om og gdr ind i huset igen og
kommer ikke ud mere den dag.

Som spilleder ma du gerne spille Ole ulykkelig og bredebetynget her.
Det bliver nat igen.

Sperg spillerne om de vil prgve at ggre skaden god igen, om de
maske kan finde en made at fa det til at se godt ud, eller i det
mindste reparere det en smule. Lad dem sidde og diskutere det og
evt. hvordan det skulle ggres.

Nar de er naet frem til enten det ene eller det andet sa lad dem enten
klippe med saksen eller ga videre til neeste akt.

Akt 2 Fedronningens valg

Ole kommer ikke ud i haven hele dagen. I stedet kommer en bil
forbi, og en mand med en laegetaske gar indenfor i huset. Der gar
lang tid for han kommer ud og kerer sin vej igen.

Om natten abner en port fra Feernes rige og ud traeder feernes
dronning Mab - Natfeernes gverste hersker. Hun traeder hen til
haekdyrene og tiltaler dem:

Mine kaere smukke dyr, jeg har holdt gje med jer siden jeg gjorde jer
levende, og I har altid fyldt mit hjerte med glaede og stolthed. Jeg er ked
af at skulle give jer ddrlige nyheder, men det er snart tid til at Ole gdar
bort. Han er gammel og hans hjerte er blevet svagt. Jeg ved ogsd, at det
der bringer ham allermest glaede og stolthed er at vinde konkurrencen til
Havernes Dag.

Men for jer mine smukke skabninger betyder det at nar Ole gar bort,

sd er der ikke leengere nogen der kan sgrge for at I stdr flot og smukt
laengere. Som tiden gar, vil I blive mere og mere til vildtvoksende buske
igen. Og ndar det sker, vil I ikke leengere veere jer. I vil ikke kunne vaekkes
til live om natten og lege i haven.

Derfor vil jeg give jer en gave. Hvis I gnsker det, sd vil jeg lade jer gd ind
i feernes rige i morgen aften, hvor I vil blive og aldrig vende tilbage til
denne verden igen. Der vil I for evigt kunne lege og bo.

Men I skal vide, at hvis I gor det, sa vil I ikke vaere i Oles have til
Havernes Dag.

Ole vil ikke kunne vinde konkurrencen, men til gengaeld vil I ikke
forsvinde og blive til ganske almindelige buske igen. Jeg kommer tilbage
i morgen og hgrer hvad I har valgt, men I skal vide at I alle er ngdt til at
veelge det samme.

Lad spillerne nu sidde og diskutere hvad de har taenkt sig at ggre.
Det vigtige er ikke, hvad de ender med at beslutte. Det vigtige er
hvorfor de vaelger som de gar. Det er ogsa vigtigt, at de prover at
kigge pa begge muligheder og snakker dem igennem for at diskutere
hvad det betyder at veelge bade den ene og den anden. Husk at alle
skal veelge det samme.

Nar de har diskuteret feerdigt, er blevet enige og har valgt, gar de
17 videre til akt 3.




Akt 3 - Havernes Dag

Det er dagen fgr Havernes dag. Ole kommer ud i haven. Han har
sveert ved at ga og traekker vejret anstrengt. Han leegger handen pé
det af dyrene han klippede forkert.

Jeg ved godt, at I bare er planter jeg har formet. Men I er alligevel meget
vigtige for mig. Af alle de ting jeg har gjort sd er I det, jeg er allermest
stolt af. Det at vinde dr efter dar har veeret dejligt, men det har aldrig
veeret det der var grunden til at jeg gjorde mig sdadan umage med at I
skulle vare helt perfekte. Jeg gjorde mig umage fordi I fortjente det. I
skulle vaere sa smukke og perfekte sd jeg hver dag kunne ga ud i min

have her og arbejde og vide at jeg havde gjort noget godt. Jeg kan nok
ikke klippe jer pa den mdde I fortjener mere. Og det er jeg ked af, men jeg
er glad for, at I har prydet min have i alle disse dr. Sa md vi se om det er
nok til at vinde i morgen.

Han klapper jer kort og gar ind i huset igen.

Det er natten for Havernes dag. Dronning Mab kommer igen frem og
star foran jer.

Kaere venner. Det er ved at vare tid. I har et valg at treeffe.

Dog vil jeg sige dette: hvis I vaelger at tage med mig ind i feernes rige, sd

vil jeg lade jer vaekke Ole og give jer mulighed for at sige farvel. Men. Det
kan ske at han vil blive meget sd overrasket over at se jer i levende live,

at hans hjerte ikke kan holde til det.

I kan ogsa valge at blive. I sd fald, vil jeg sorge for, at I i morgen stdr

sd flotte og smukke som nogensinde far, sa I er helt sikre pa at vinde
konkurrencen og pa den made give Ole mulighed for en sidste gang at se
jer som helt perfekte.

I ma gerne snakke sammen nu, for det er ikke et let valg at treeffe. Bare
husk at I skal veere enige om det I vil gare.

Giv her mulighed for at spillerne diskuterer deres valg en sidste
gang. Giv dem gerne god tid, og serg for at lade dem vide at ingen af
valgene er darlige, bare forskellige.




Epilog

Nar rollerne har valgt slutter scenariet af med at de enten skal sige
farvel til Ole, eller valger at blive.

Hvis de siger farvel til Ole, ma de selv bestemme hvorvidt de vil sige
noget hver iser eller samlet, hvad de gerne vil sige og hvor lang tid
det skal tage.

Ole bliver selvfglgelig meget overrasket, men er ikke bange pa
nogen made. Han bliver virkelig rart over deres afsked og er glad
og taknemmelig for deres farvel, ligesom han godt kan forsta at de
tager ind i den anden verden for ikke at forsvinde bort. Lad til sidst
lad rollerne beskrive hvordan de tager ind i feernes rige, og hvad de
bruger resten af deres liv derinde pa.

Hvis de veelger at blive, s oprinder dagen for konkurrencen, men
som morgenlyset rammer dem bliver de nye og stralende igen. Lad
dem gerne beskrive hvordan de ser ud nu, hvor dronning Mab har
fortryllet dem.

Dommerne kommer til haven og Ole stavrer ud. Da de kommer hen
og ser dyrene bliver de helt mallgse og kan slet ikke komme pa noget
at sige. Ole selv kigger op pa dyrene, og han virker stolt og lykkelig
som aldrig far. De giver ham fgrstepraemien og han smiler og tager
imod den. Sa gar han ind i huset igen. Neeste dag kommer han ikke
ud, til gengaeld kommer der en ambulance og kgrer ham vaek.

Beskriv hvordan dagene gar og haekdyrene langsomt bliver mere og
mere vildtvoksende. Hvordan de til sidst bare er haekke der har lidt
underlige former og at ikke laengere bliver levende om natten.




Roller













Scenarie 3

Labyrint




Introduktion til spillederen

Scenariet handler om, at Sofie skal have hjeelp til at komme igennem
en farlig og sveer labyrint. Sofie skal finde ind til midten for at fa sit
starste gnske opfyldt; at hun kan finde ud af at veere den rigtige dat-
ter, sa mor vil veere glad og stolt af hende.

Spillerne har rollerne som hendes tgjdyrsbamser der tager med hen-
de ind i hendes drgmmes labyrint for at hjelpe hende igennem dens
provelser.

Scenariet har en raekke scener hvor de forskellige bamser skal hjaelpe
Sofie i nogle sveere udfordringer for at fa hende videre ind imod mid-
ten. Hver udfordring kan kun klares med hjealp fra en enkelt bamse
ad gangen, og hver bamse kan kun hjelpe med en enkelt udfordring
pa vejen ind.

Hver scene har et anslag som bliver laest op. Derefter diskuterer
karaktererne hvem der skal hjeelpe i scenen indtil de er enige om
hvem det skal veere. Den bamse der bliver valgt spiller scenen med
udfordringen. Scenen slutter nar udfordringen er blevet overvundet,
men det er op til spilleren at bestemme praecis hvordan udfordringen
overvindes.

I scenerne spiller spillederen NPC-roller.
De fire bamser har forskellige roller og personligheder og har hver
deres unikke evne de kan bruge.

Heks - Forandre og @endre, drikke og urter, stille og snu

Drage — Brande og fla, vrede og vildskab, egte og arlig

Ridder - Beskytte og bevaebne, svaerd og skjold, eedel og modig
Prinsesse — Bestemme og kommandere, smuk sang, klog og dygtig

Introduktion spillerne

Lees nedenstaende hgijt for spillerne:

Sofie var blevet lagt i seng. Hun la pd ryggen i sengen og var stille. I
aften var der ingen tdrer, hun kiggede bare op i loftet. Mor var gaet ud af
veerelset uden at sige noget. Det behgvede hun ikke. Sofie ld og taenkte,
for hun til sidst gled ind i Dremmenes Labyrint. Hun taenkte det samme,
hun altid gjorde. Hvorfor kan jeg ikke finde ud af at gere det rigtige?
Hvad skulle jeg have gjort? Hvad skulle jeg ikke have gjort? Hvad skulle
jeg have gjort anderledes? Sa mor ikke havde fdet det udtryk i gjnene. I
morgen ville hun gare det anderledes, gare det bedre. I morgen ville mor
smile til hende. I morgen ville mor give Sofie et kram. Hun skulle bare
finde ud af, hvordan hun skulle gore det hele helt rigtigt.

Fra sengens fire sider sad Sofies fire bamser og kiggede pd, at hun faldt i
sovn. Farst da hendes gjenldg lukkede sig i, hendes dndedreet blev ro-
ligt og jeevnt og hendes krop endelig slap spandingerne, kiggede de pa
hinanden. Vi ma hjeelpe hende, sagde heksen. Hvordan spurgte dragen?
Ind igennem labyrinten, sagde Ridderen. Ja, hjelpe hende ind til midten,
sagde Prinsessen, og fortsatte, sd hun endelig kan finde vejen ind til sin
mors hjerte.




Prolog

Spillederen skal laegge de forskellige tegninger ud pa bordet og
prasenterer rollernes egenskaber. Herefter skal spillerne veelge den
de har lyst til at spille.

Derefter tager spillederen tusserne frem sa folk kan begynde at
farvelaegge deres tegninger.

Imens folk farvelaegger, tager spillederen fgrst en runde, hvor hver
spiller far lov til at forklare noget om deres karakter. Hvad de hedder,
hvilke farver de kan lide, og lignende.

Derefter en runde hvor hver spiller forteeller om hvornar Sofie fik
dem som bamse, hvem der gav den til hende og hvorfor.

Derefter en runde hvor hver spiller beskriver hvordan Sofie leger med
dem og hvilke evner, kvaliteter eller egenskaber de har i legen.

Til sidste leeser spillederen nedenstaende hgijt for spillerne og starter
forste scene:

I star pad en bakke og kigger ned over en enorm slette. Midt pa sletten
straekker der sig en labyrint ud, med hgje mure og sngrklede morke
gange imellem dem. Det er et virvar af mgnstre og snoninger der gor
nasten ondt at forsgge at fokusere pa. Sammen med jer stdr Sofie.

Hun ser lille og fortabt ud foran den naesten uendelige opgave foran
sig. Heldigvis har hun jer ved sin side. For der, langt i det fjerne, kan

I se noget glimte svagt dybt inde i midten af labyrinten. Visdommens
Kilde. I bevaeger jer ned mod den store gra indgangsport, der stdar med
dorene dbne, klar til at lukke jer ind i de marke gange med deres mange
udfordringer.

I skal hjeelpe Sofie igennem de provelser der venter hende inde i
labyrinten. Nar I kommer til en udfordring, vil I fa beskrivelsen af den,
og sd skal I beslutte hvem af jer, der bedst kan hjelpe hende.

Der er kun en ad jer, der kan hjelpe Sofie af gangen. Den der tager
udfordringen, fdr lov til at beskrive hvordan spillerens rollesevner og
kreefter bruges til at fa Sofie sikkert igennem den. Det er helt op til jer at
bruge jeres fantasi til at fortaelle, hvad der sker. I bestemmer, sd gor det
sa sejt og vildt som I har lyst til.

Scenen slutter nar I har klaret udfordringen og hjulpet Sofie.
Scene 1 - Adekonkurrencen
Scenebeskrivelse:

I bevaeger jer ind gennem labyrintens marke gange. Hurtigt mister [
overblikket over de mange forgreninger og drej den laver. I gar i lang

tid, men til sidst star I foran en gammel, slidt traeder. Den har et tungt
metalhdndtag af vredet jern. Sofie tager fat i det, dbner dgren og gar
ind. Bag daren er et stort rum med stenvagge og gulve. I midten stdr

et langt, langt bord daekket op med alskens retter af mad. For den ene
ende af bordet er der en gigantisk slidt og simpel stol, hvor der sidder en
foroverbgjet trold med langt, fedtet, sort hdr ned over ansigtet. Troldens
gragrenne, tykke hud er gennemsyret af dybe, krogede furer og fyldt med
store vorter. Dens sure mund er fuld af gule rdadne tender, og dens rode
stikkende gjne stirrer olmt pa Sofie. "Du kommer for sent! Gd hen og seet
dig!” Kommanderer trolden og peger pa stolen i den anden ende. Sofie
satter sig i den alt for store stol. Foran hende pa bordet er der hundrede
tallerkener med retter pd, hundrede glas og kopper og hundrede knive
gafler og skeer. ”Nu skal vi have en adekonkurrence, og hvis du taber,
SA Z£DER JEG DIG! Hvis du ikke spiser det hele op, si £DER JEG DIG,




Hvis du spilder sd meget som en drdbe, valter en kop, bruger en forkert
ske eller gaffel... SA Z£DER JEG DIG!” broler trolden.

Sofie kigger helt fortvivlet pa det store bord, og de mange ting foran
hende. Halvdelen af dem kan hun ikke engang nd.

Lad spillerne diskutere hvem af dem der skal tage udfordringen op,
og hjelpe Sofie her.

Nar de har valgt sa ker scenen, hvor spilleder spiller trolden der truer
og er farlig og grum. Men det er meningen, at spilleren vinder over
den pa den made, de nu finder pa.

Hvis de har sveert ved at finde pa eller komme i gang, sa giv dem tid
og plads og lad de andre spillere komme med forslag.

Scenen slutter nar trolden er besejret og Sofie kan komme
videre.

Scene 2 - Dadens Forhindringsbane

Scenebeskrivelse:

I skynder jer videre fra troldens spisesal. Videre igennem gangene, mens
I sagger efter den rette vej mod midten. Som I beveeger jer afsted dbner
vaeggene pludseligt op sa I befinder jer i udkanten af hvad der ligner en
slags stadion. Der er en masse opstillede forhindringer inde pd en bane
inde pa midten. Vagge med reb haengende ned fra, tarne med rebstiger,
pele der stdr i sger af lava med sma platforme pd toppen man kan std
pd. Ringe omsluttet af flammer der kan springes igennem. Bomme i
zigzag former til at lobe henover med kanoner pa begge sider, der skyder
gron syre imod enhver der forsgger det. “Der er du lille gnalling!” lyder
den dybe stemme fra en skikkelse formet som et menneske, men lavet

af sten og klipper. Han gar hen og tager hardt fat i armen pa Sofie. ”Jeg
haber du er klar til at gennemfore Dadens Forhindringsbane.” Siger

han, mens han stiller hende pa en plads i den ene ende af stadionet,
foran de mange umulige forhindringer. ”Men det tror jeg ikke du er.

Du er en ynkelig lille pige og det ved hun godt.” Han nikker imod
publikumsraekkerne langs siderne. De er helt tomme, men langt vaek helt
ovre i et hjgrne er der en skygge, der virker som om den stirrer hen mod
Sofie. Som om en der bare venter pad hun fejler. ”Sa hvad har du tankt
dig at gore? Hva?!” Hveaeser stenmanden. "Du kommer helt sikkert til at
fejle og falde i daden. Men hvis du ikke praver, sa er du virkelig bare den
ynkelige lille pige der ikke kan finde ud af noget. Som skuffer. Som seetter
sig ned og tuder, som ingen kan lide og som ingen kan bruge til noget. Sa
hvad vil du gare lille Sofie?”

Sofie star pa pladsen og kigger fra banen over imod skyggen pa
tilskuerpladserne. Hun ser meget lille ud i forhold til de meget store og

frygteligt farlige forhindringer.

Ligesom i farste scene, skal spillerne diskutere hvem der skal hjelpe
Sofie denne gang. Scenen slutter, nar en af bamserne har hjulpet
Sofie igennem forhindringsbanen.

Scene 3 - Festen
Scenebeskrivelse:

Efter I er kommet forbi forhindringsbanen, er det nasten en lettelse at
komme ind i gangene igen. I ved ikke hvor laenge I har gdet, for det er
som om der hverken er dag eller nat her. Gangene skifter ogsa udseende.
Nu er det som om det er en hel masse forskellige mure der er bygget
sammen pd en eller anden mdde. Pludseligt hgres der lyden af latter.
Den virker til at komme inde bag en lille gran dor med en rad derkarm




og et sirligt gyldent handtag. Sofie gar hen til daren, treekker ned i
hdndtaget sa deren gar op og forer ind i et forunderligt lokale pyntet op
med papirguirlander og blomster og lys. Lyden af latter kommer fra en
masse goblinbgrn med gron hud og krogede naeser, der laber rundt og
leger med hinanden, ifort sjove hatte af karton i strdlende farver.

De er dakket af mudder og deres toj er beskidte laser. ZKom! Du skal
lege med o0s.” siger de og kommer hen til Sofie. ”Vi leger Muddersvin!
Hvis man bliver fanget skal man smides ned i mudderhullet.” Sofie
griner, ”Det lyder sjovt, det vil jeg gerne.” Men lige sd snart hun har sagt
det, sd lyder der en anden stemme ovre fra et hjorne i rummet. DU KAN
LIGE VAGE AT FA PLETTER PA DIT TQJ!” Stemmen er kold og far Sofie
til at stivne. ”7HVIS DER KOMMER SA MEGET SOM DEN MINDSTE
PLET PA DIT TQJ, SA BLIVER DET VARST FOR DIG SELV. GOR DU
DET RYGER DU I HULLET, OG DER KAN DU RADNE OP FOR EVIGT.
DYBT NEDE I MORKET.” Sofie ser pludselig meget bange ud. Imens
stimler goblinbgrnene rundt om hende og presser sig tattere og teettere

pa.

Sofie ser ked af det og bange ud. ”Jeg vil gerne lege med jer, men jeg ma
ikke blive beskidt!” “Hvis du ikke leger med os, sd river vi dig bare fra
hinanden og smider dig i hullet alligevel. Du SKAL vare med.” Lyder det
vredt i kor fra goblinbgrnene. Sofie stdr inde midt i gruppen, der kommer
taettere pd med deres krogede fingre med lange beskidte negle, der ligner
klger rakt frem imod hende.

Brug fremgangsmaden fra de tidligere scener. Scenen slutter nar
Sofie har fundet ud af at slippe uden om bade goblinbgrnene og
stemmen i hjernet.

Scene 4 -lgennem mearket

Scenebeskrivelse:

Efter I er kommet ud fra festen, skynder I jer videre og afsted igen.

Det er som om I har gadet rundt i gangene for altid. En ting er dog helt
tydeligt. I er taet pd nu. Glimtet fra lyset fra labyrintens midte kan anes
af og til mens I gar. Mdske har I klaret den igennem alle pravelserne?

I seetter farten op i hdbet om snart at vare ndet i mal. Men sa, bliver
der pludseligt meget stille. Som om alle lyden er blevet suget ud af
luften. Vaggene buer ind imod hinanden som I gar, og pludselig stdr

I en mork hulegang. Luften er helt stille og der lugter rigtigt ddrligt.
Sofie gdar langsomt fremad med handerne oppe foran sig, fordi hun

ikke kan se. Pludseligt rykker det i hende. Som om hun har rart ved
noget ulaekkert. Hun traekker haenderne til sig, og I kan se de er fyldt
med tykt edderkoppespind. Hun gisper og trader et skridt til siden hvor
der lyder en hgj knasen. Strget over hele gulvet i hulegangen er hvide
skaller som fra ag. Der lyder en uhyggelig hvislende stemme fra market.
Indsmigrende og lusket. ”Kom lille pige. Ind i market til mig. Lad mig

fa mine giftkroge ind i dig og suge al blod og vaeske ud af dig. Mdske jeg
ikke kan se dig i market, men jeg kan hgare dig og dine fodtrin, jeg kan
meerke dig i min lange trdde. Kom ind i market, treed et eneste skridt
forkert, og sd er du fanget. Kom lille pige, se om du kan komme forbi mig
og mit giftige spind i det dybeste marke.” Sofie kigger ind i det dunkle.
Som hun star der i silhuet er der kun en vej videre og det er ind i market.
Men hvordan skal hun finde vej uden at knase skaller under sine fodder,
eller komme til at rare ved de usynlige edderkoppespind? Hvordan skal
hun komme hele vejen igennem uden at blive fanget?

Den bamse der endnu ikke har hjulpet Sofie, forteeller hvordan
udfordringen klares. Scenen slutter nar Sofie er naet sikkert
igennem edderkoppens megrke tunneller.




Scene 5 - Midten af labyrinten - Dogteren

Scenebeskrivelse:

Sofie kommer ud pa den anden side af mgrket. Hun ser bleg, treet og
bange ud. Hun gar videre uden at sige noget, stalsat pd at nd helt ind,
trods alle de strabadser hun har varet igennem. Og der er den. Midten. I
kan se den. Endelig. I midten af et stort rundt torv af smuk, hvid marmor,
glimter Visdommens Kilde foran jer. Sofie lyser op og begynder at lgbe
hen imod den sidste port ind til torvet. Men sd er der noget der bevager
sig glidende og lynende hurtigt ind foran hende. Noget der ligner en
gigantisk lang, sort slange med otte ben langs den lange slanke og
skeellede krop. Dens hale ender i en dobbelt klosaks, og dens hoved ligner
en nggen rottes. Dens rade gjne er pd stgrrelse med Sofies hoved. ”Hvor
tror du, du skal hen?” snerrer den, mens den stiller sig ind foran hende.
”Du kommer aldrig til at lykkedes, sa du kan lige sa godt give op. Der er
intet for dig herinde i Midten. Dine provelser har varet forgaeves, og du
bliver aldrig god nok.” Den smaelder med sin klosaksehale og slikker sig
om munden med en lang, tvedelt, rad tunge. "Det eneste du kan bruges
til er at vaere en lille laekkerbisken for mig.” Den stryger frem imod Sofie
for at @ede hende i en mundfuld. I prover at lgbe frem for at hjelpe
hende, men noget har fat om jeres fadder, sa I ikke kan bevage jer. I
kigger ned og ser at sorte klosakse brudt frem fra jorden, har grebet fat
om dem, og holder dem fast i et jerngreb. I ved, at hvis I forteeller hende
hvordan, sd kan hun fa jeres evner og endeligt besejre vogteren ind til
visdommens kilde. Hjzlp hende ved at fortaelle og beskrive hvordan hun
kan bruge jeres evner.

Denne scene er anderledes end de andre. Alle spillerne er med, og
de skal skiftes til at forteelle Sofie hvad hun skal ggre. Spillederen
beskriver hvordan det udspiller sig i kampen imod vogteren.
Slaget er ikke overstaet fgr vogteren er besejret, hvilket kraever at
den er blevet “ramt” mindst 3 gange af spillernes forslag.

Kampen ma gerne virke lang og episk, sa skift imellem at den bliver
ramt af et angreb der sarer den, og til den angriber Sofie, der skal
forsvare sig imod angrebet. Beskriv kampen sa den bglger frem og
tilbage flere gange, indtil Sofie til sidst vinder over den.

Scene 6 - Midten af labyrinten -
Disdommens Kilde og Valget

Scenebeskrivelse:

Sofie krydser pladsen. Vogteren bag hende er besejret og sldet til jorden.
Sofie gar frem imod en fonteene, der star praecis midt i Labyrintens
runde midte. Skinnende hvid alabast pa marmorpladsen, med klart og
springende vand, veelder fra en strdle i toppen og ned over dens sirlige
skdlfade til vandet lober ned i bassinet i bunden. Her rammer lyset
overfladen, og far det til at ligne guld og diamanter der glimter i det
glitrende, rene vand.

Fra vanddisen over fontaenen materialiserer der sig en menneskelignende
skikkelse. Skabt af fine draber af vand i luften er den et billede pd en
kvinde med langt har, der smyger sig om hendes ansigt med klare milde
gjne der kigger pd jer.

”I har klaret den. I har hjulpet Sofie til at nd Labyrintens Midte igen.
Endnu en gang har I givet Sofie evnerne og styrken til at besejre
vogteren. Og nu stdr Sofie her igen, og skal traffe det sidste valg.

For at hjelpe hende med at vaelge, kan I bruge fontaenen her.
Visdommens Kilde. Den kan give hende svar pa det spargsmdal, hun sa
desperat forsgger at fa besvaret. Hvad skal jeg gare for at fa mor til at
elske mig?




Den ene mulighed er, at fa Sofie til at drikke af vandet fra Visdommens
Kilde. Sa vil hun fa svaret. Der er intet hun KAN gare Sofies mor kommer
aldrig til at elske hende, lige meget hvad hun gor.Lige meget hvor meget
hun anstrenger sig og forsgger. Mor kan ikke komme til at elske Sofie.
Det er ikke et rart svar, men det kan hjalpe Sofie, sa hun kommer til at
vide at det ikke er hendes skyld. Det har intet med hende at gore, det er
bare sddan mor er og derfor behgver Sofie ikke kaempe mere. Hvis hun
drikker fra visdommens kilde, vil hun vdgne op i morgen og vide lige
pracis det.

Den anden mulighed, er at tage Sofie i handen og folge hende tilbage, ud
af Labyrinten igen og tilbage i seng. Sa vagner Sofie i morgen pd samme
madde som hun plejer og livet gar videre. Sadan som det nu er. Men hun
beholder hdbet, og ndr hun gdr i seng og drammer igen, sd er I der igen,
til at hjeelpe hende, til at gare hende staerkere og dygtigere og modigere
og i stand til at overvinde alle forhindringer hun mader pa sin vej, hele
vejen herind igen. Til midten af Labyrinten og til mig.

I skal hjaelpe Sofie med at traeffe dette valg. Det ved jeg I kan, for I elsker
Sofie og 1 vil gore alt hvad der stdr I jeres magt for at hjelpe hende. Det
ved jeg, for det har jeg set, mange gange for.

Sofie stdr og kigger pd jer. Hendes ansigt er hensunket, og hun ser
udmattet ud.

“Hjeelp mig.
Det er sa sveert.

Jeg ved ikke hvad jeg skal gore?

Jeg foler mig sa alene.”

Hun seetter sig ned pa fontanens brede kant, treekker knaeene op til sig
og krammer dem ind til sig. Sa begynder hendes krop at ryste, imens
tdarerne begynder at lobe ned af hendes kinder.

I skal nu diskutere hvad Sofie skal vaelge. Nar I alle er enige beskriver
Ii feellesskab scenen, der slutter med at Sofie slar gjnene op i sin
seng, til en ny dag.

Og her slutter scenariet.










