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Bornetegninger



Roller til Kristoffers mareridt:

Mark (Mark)

Du spiller en drommeversion af Mark. Din funktion i mareridtet er, at fa Kristoffer til at fole sig som et skvat
og et pattebarn, fordi han er bange for doden. Du er i fard med at grave en stor grav til hundredvis af
cigarasker med dede marsvin. Kristoffer ma ikke hjalpe dig, for han begynder bare at tude. For han er nemlig
en tosedreng og besserov, og det skal du endelig lade ham vide. Giv ham den kolde skulder, og sig at han
hellere ma kravle tilbage under dynen i sin seng ligesom alle de andre smé patteborn, der ikke kan holde til
noget. Fortal ham, han kan ga tilbage til sin seng og fortalle en vits til de dode. Nar Kristoffer ligger i graven,

kan du begynde at kaste jord og cigarkasser med dede marsvin ned i hullet.

Niklas (Sofie)

Du spiller Kristoffers syvarige lillebror. Din opgave er at fa Kristoffer til at sove sammen med dig og passe pa
dig i nat. For du er nemlig bange. Jeres mor har redt op til jer nede i bunden af graven, og du skal overtale
Kristoffer til at ligge under dynen med dig dernede. Mor siger nemlig at I skal, og hun siger ogsa, at der ikke er
noget farligt ved det. Du ma bruge alle midler for at overtale ham. Nar det bliver koldt, kan du bede Kristoffer
om at varme dig. Du skal minde Kristoffer om, at mor siger, at der ikke er noget at vare bange for, lige meget

hvor grotesk og uhyggelig situationen bliver.

Den Dode (Anders)

Du er Den Dode, og du er det Kristoffer frygter allermest i hele verden. Du er en bleg og iskold dedning med
indsunkne ojenhuler og hud der klaeber til knoglerne. Du reprasenterer dod og du reprasenterer frygt.
Spillederen introducerer dig i mareridtet, nar Kristoffer og hans lillebror Niklas ligger i sengen i graven. Du
skal fa Kristoffer til at varme dig og te dine frosne lemmer op. Sa kan du nemlig kvaele ham. Prov med bonner,
prov med lokkende ord og prov med trusler. Du skal fa ham til at invitere dig op i sengen, men hvis han traeder
ud af den, kan du gribe fat i ham. Du kan ogsa gribe fat i Niklas og trackke ham ned til dig. Nér du synes,
Kristoffer er blevet tilpas skreemt, er det din opgave, at afslutte mareridtet pa grusom vis. Hvis han hverken
har inviteret dig op, eller er tradt ud af sengen, kan du strakke dine haender op gennem sengen og traekke ham

ned til dig og kvaele ham.



Roller til Anders’ mareridt

Kristoffer (Kristoffer)

Du spiller en drommeversion af Kristoffer. Du er overdrevent barnlig og fjollet, og du skal opfore dig sa
andssvagt som muligt. Du skal irritere Anders sa, meget du kan, og gore grin med alting. Serg for hele tiden at

veere lige i haele pd ham.

Emma (Mark)

Du spiller Anders’ lillesoster Emma i mareridtet. Du er fanget i Heksens pandekagehus, og du bebrejder
Anders, at han ikke passede ordentligt pa dig. Det er hans skyld at, Heksen har taget dig. Du ma bruge alle
kneb for at give ham sa darlig samvittighed som muligt. Anders ma ikke gore dig fortraed ved at valge at

heksen skal eede dig. Han skal beskytte dig og passe pa dig, for det kunne han jo ikke, dengang du blev taget.

Heksen (Sofie)

Du spiller Heksen i Anders’” mareridt. Du er ond som langt ind i Helvede, og er det han frygter allermest. Du
er klaedt som en traditionel eventyrheks, men har dyriske ansigtstrack og lange krogede kloer. Du er lokkende
og manipulerende, og du er i stand til at forvrange og fordreje det, Anders siger. Du er logn, du er
manipulation og du er fordrejning. Du skal aede et af de tre born, og du skal fa Anders til at veelge, om det skal
vaeere Emma, Kristoffer eller ham selv. Ellers vil du @de dem alle tre. Du pastér, at Anders kan fa, alt hvad han
onsker sig, hvis han valger en af de andre, og du kan vise ham dette i troldspejlet pa veeggen. Lok med ham
eller tru ham. Nar han har truffet sit valg, smider du straks den valgte i gryden og afslutter mareridtet pa

grusom Vis.



Roller til Sofies Mareridt

Sara (Kristoffer)

Du er Sofies irriterende teenagestoresoster, der hanligt fortaeller Sofie at det er pa tide, at hun holder op med
at vaere en barnerov og ser at blive voksen. Fortal detaljeret om forskellen pa at vare barn og vacre teenager.
Du forteller om alle de ting der folger med, nar man er en teenagepige, og alt om den verden Sofie stir pa
teersklen til at traede ind i. Du ma meget gerne vere sa ubehagelig, ydmygende og nedladende som muligt, og

det seksuelle i at veere teenagepige skal fremheeves.

Anders (Anders)

Du er i feerd med at lege med dine transformers. Det er en drengeleg, og Sofie ma ikke vaere med, for hun er
en pige, og piger er klamme og ulaeckre. Du gider ikke lege med hende mere. Du er modbydelig og ond i dine

afvisninger af hende.

Ulven (Mark)

Du spiller Ulven i Sofies mareridt, og du er den ting som hun frygter allermest i hele verden. Ulven er
kampestor med sort, strid pels og har lysende gule ojne. Ulven reprasenter ubehagelig seksualitet. Ulven er i
starten hjelpsom og tillidsveekkende, men den bliver hurtigt mere og mere slesk og indsmigrende. Tal
almindeligt og venligt i starten, og byg langsomt uhyggen op. Lok hende, samtidigt med at du langsomt bliver
mere truende og mere dyrisk. Ulven taenker seksuelle tanker om Sofie, og det skal antydes, sa man kan blive i
tvivl om, hvorvidt ulven har tenkt sig at eede hende eller voldtage hende. Det seksuelle virker sterkest, hvis

du nojes med at antyde det. Bliv mere og mere skremmende, og afslut sa mareridtet med at springe pa hende.



Roller til Marks mareridt

Alexander (Anders)

Du spiller den irriterende Alexander fra Marks klasse. Drommeversionen af Alexander er ondskabsfuld,
overlegen, arrogant og provokerende. Din opgave i mareridtet er at fi Mark til at miste besindelsen, og lade
hans temperament fa overtaget. Du skal forhindre ham i at muge ud i svinestien. Han ma ikke vaere faerdig, nar
Trolden kommer. Dril og provoker ham det bedste, du har laert. @mme punkter du kan trykke pa er, at han er
uintelligent, psykopat og et problembarn. Du kan ogsa fortelle lognehistorier om, hvorfor Marks tre venner i
virkeligheden leger med ham, eller at han er kareste med Sofie. Lad gradvist provokationerne og drillerierne

blive vaere og vaere i lobet af mareridtet. Find ud af, hvor skoen trykker og tryk.

Sofie (Sofie)

Du spiller en drommerversion af Sofie i Marks mareridt. Du befinder dig i en livsfarlig situation, men du vil
ikke reddes af Mark. Hvis du overhovedet havde brug for at blive reddet (og det har du aldeles ikke), s& er der
nemlig en anden, som du meget hellere vil reddes af. Det er selvfolgelig Anders, men lad veere med at sige det
direkte. Mark er i ovrigt ogsa alt for dum til at redde dig, og han klokker bare i det. Var arrogant og hanlig i

dine afvisninger af ham. Lad ham vide, at han ikke duer pa nogen made.

Trolden (Kristoffer)

Du spiller Trolden i Marks mareridt. Du er det, som han frygter allermest i hele verden. Trolden har store
gule ojne og sylespidse tander. Den har snavset, stinkende pels, og er kladt i et par store gronne
gummistovler. Du er aggression, og du er vold. Din opgave i mareridtet er, at fa Mark til at taeske Alexander
halvt fordervet. Hvis han allerede er sprunget pa ham, nar du dukker op, sa fa ham til at gore noget ved
Alexander, der er endnu vaere. Du kan starte med at lokke ham, si beordre ham til det. Du kan sige, du ikke
vil de ham, hvis han teesker Alexander. Bliv mere og mere aggressiv og truende som mareridtet skrider frem.
Uanset om Mark over vold pa Alexander eller ej, sa ender mareridtet med, at du @der ham. For det gor

trolde.



Spilpersonerne

Anders

- Klassens kvikke dreng

- Dremmer og fantast

- Flyver med drager og finder pa historier

- Har det dobbelt med at vare lererens
yndling

- Onsker at gore sine foraldre stolte og fa
deres opmarksomhed

- Bryder sig ikke om Hanne

- Lider af mareridt om Heksen

Monster: Heksen / Hanne

— forvraengning, manipulation, forvandling

Eventyrsymbolik:
Hans og Grethe, Snedronningen

Primeere indre konflikt: Er splittet mellem sine
venner, barndommen og fantasien og sit onske om

at gore sine foreeldre stolte i skolen.

Sofie

- Drengepige

- Spiller fodbold og kan lobe om kap med
Fanden

- Udadvendt

- Vovehals

- Hurtig i replikken

- Bestemt og steedig

- Er forelsket i Anders, men vil ikke sta ved
det

- Hader og savner sin storesoster Sara pa
samme tid

- Har ikke lyst til at blive @ldre og forandre
sig som Sara

- Bryder sig ikke om John

- Lider af mareridt om Ulven

Monster: Ulven / John
— ubehagelig seksualitet

Eventyrsymbolik: 'Rodhatte og Ulven’.

Primare indre konflikt: Kan ikke affinde sig
med sin spirende seksualitet og udvikling

Kristoffer
- Tryller

- Klassens sjove dreng

- Provokerende

- Bruger humor som forsvarsmekanisme

- Optimistisk udadtil

- God at snakke med

- Morkeraed

- Angst

- Savner sin far og har sveert ved at handtere
hans ded

- Bryder sig ikke om Karsten

- Lider af mareridt om Den Doede

Monster: Den Dode / Karsten
— frygt, morke, glaedesloshed

Eventyrsymbolik: ’Eventyret om en, der drog
ud, for at leere frygten at kende’

Primaere indre konflikt: Kan ikke handtere sin
fars ded, og lider af frygt for merket og deden.

Mark

- Har svaert ved at kontrollere sit temperament

- Ikke alt for kvik

- Langsom i optrackket

- Har koncentrationsbesvaer

- Maler tinfigurer

- Vil andre det godt og er hjalpsom og
omsorgsfuld

- Passer pa sine venner og serger for de har
det godt

- Bryder sig ikke om Preben

- Lider af Mareridt om Trolden

Monster: Trolden / Preben
— vold, brutalitet, aggression

Eventyrsymbolik:
’Vildering Kongeson og Miseri Mgo’.
Primeere indre konflikt: Kan ikke styre  sit

temperament, og har det med at blive voldelig, nar

han mister besindelsen.



Alexander, 12 ar

Klassekammerat.

[ Forste Del: Barnlig, provokerende, driller, skaber

sig, strithar.

[ Anden og Tredje Del: Moden, ambitios,
afdempet, serios, vandkemmet har.

Amalie, 12 ar

Klassekammerat. Holder klassefest.

De sma Born
Forsoger gennem deres tegninger at fa

spilpersonerne til at bekeempe monstrene.

Emma, 8 ar
Anders’ lillesoster

Forzldrene
Forsoger gennem deres gode rad at fa

spilpersonerne til at fornaegte monstrene.

Steder

Amalies hus
Fodboldbanen
Garden
Hjemme hos bernene
Hulen i skoven
Labyrinten
Skolen

Bipersoner

Kasper, 5 ar
Kristoffers lillebror

Laban
Sofies labrador

Line, 10 ar
Sidder pa Johns skod og bliver taget af ulven.

Michael, 15 ar
Stort brod og Kristoffers plageind.

Niklas, 7 ar
Kristoffers lillebror.

Sara, 16 ar
Sofies irriterende teenagestoresoster.

Tykke Thomas, 11 ar
Klassekammerat. Bliver taget til klassefesten.

Monsterlokationer

Gylletanken
Heksens hytte
Mergelgraven

Skolebussen



Realitetsscener

Nar man teeller til ti og fornaegter:

- bliver monstrene til onde voksne, der gor onde ting.

- bliver verden mindre farverig og mere kedelig.

- synes ting og steder, der for var magiske og fantastiske, nu almindelige og banale.

- glider man vak fra barndommen og sine venner.

- treenger virkelighedens problemer sig pa, og der kommer en realitetsscene.

Anders

Anders realitetsscener handler om forvraengning,
forvandling og svigt og foregriber Hannes
manipulation og fordrejning af ham.

- Samtale med hans far om skolearbejdet og Hannes

tilbud om ekstraundervisning.

- Anders slipper for ballade, hvis han vil lade sine
venner tage skylden.

- Anders skal have eneundervisning med Hanne.

- Anders rykker en klasse op.

Kristoffer

Kristoffers realitetsscener handler om hans frygt
for deden og morket og foregriber Karstens

psykiske overgreb pa ham.

Karsten fortaller Kristoffer om den lille
bosserovs dode far.

- Karsten lukker Kristoffer ned i den morke

kaelder.

- Karsten binder Kristoffer fast under sengen, og
lader ham ligge der hele natten.

Mark

Marks  realitetsscener handler om vold og
aggression  og foregriber Prebens  fysiske
rnishandling af ham.

- Preben giver Mark et svulmende, blat oje.

- Mark skal arbejde pa girden i alle timer undtagen
Hannes og Preben kvitterer med en serie lussinger.

- Preben far Mark til at teeske en syg pattegris ihjel
med en skovl.

Sofie

Sofies realitetsscener handler om sexualitet og
foregriber Johns seksuelle misbrug af hende.

- John lurer, mens Sofie klaeder sig af.

- John giver Sofie et ubehageligt lift og far hende til
at sidde pa sit skod.

- Sofie ser Sara have sex.



Sceneoversigt

Introduktion til scenariet

En magisk sommer (fortelleelement)
Formal: At varme op. At give spilpersonerne

feelles minder om den magiske sommer.
Uddeling af roller

Prolog

Formal: At introducere spilpersonenerne som en
gruppe, og give dem motivation til at lede efter de
forsvundne bern.

Stikord: Labyrinten, Hekseskjul, Den sorte Gryde,

en sidste leg, Anders er den, Emma forsvinder.

Mareridt

Formal: At belyse spilpersonernes tematik og indre

konflikter.

- Kristoffers mareridt
- Anders’ mareridt
- Sofies mareridt

- Marks mareridt

Scenariets hovedelementer:

Introduktion til scenariet
En magisk sommer

Uddeling af roller

v

Prolog

Mareridt

v

Forste del
— Monstre findes —

Anden del

—To slags monstre —

v

Tredje del
— Heksenat —

v

Epilog




Forste Del — Monstre findes

Formal: De skal opdage, at monstre findes og mode monstrene i begge deres skikkelser. De skal indse, at det er op

til dem at standse monstrene.

1.1 Skolebussen
Formal: At fa antydet Johns paedofili.

Stikord: Sofie venter pa bussen, John er klam.

1.2 Matematiktimen

Formal: At introducere Alexander og fremhave hans
barnlige side. At lade Mark ga amok. At introducere
Hanne, og lade hende stikke til Anders’ indre konflikt.
Stikord: Alexander er barnlig

(Mickey Mouse penalhus), 7 plus 5 er 13.

1.3 Frikvarter

Formal: At markere forskellen mellem de store og sma
born.

Stikord: Alexander, Sara, Tykke Thomas,

De sma Born.

1.4 Den Dgde i kaelderen

(Kristoffers monsterscene 1)

Formal: At introducere Kristoffers stedfar, og forbinde
denne med Den Dode. At skraemme Kristoffer.

Stikord: Kyllinger i fryserummet, lyset gar ud, kulden

stiger, der er nogen i morket.
ger, g

1.5 Efter skole

Formal: At give bornene en folelse af, at de skal bekeempe
monstrene og introducere dem til De smd Born og deres
tegninger.

Stikord: Den lille dreng, tegning 1, Michael.

1.6 Pa garden (Marks monsterscene 1)

Formal: At introducere Preben. At skremme Mark og
forbinde Preben med Trolden.

Stikord: Mogfald, lussing, svinestalden,

Trolden kommer.

1.7 Heksens hytte (Anders monsterscene 1)
Formal: At skreemme alle, men iser Anders. At vise dem,
hvad der sker med de forsvundne born.

Stikord: Labyrinten, hytten, lyserode kondisko i kedkrog,

Heksens negl mod ruden.

1.8 Klassefesten

Formal: At fa tydeliggjort konsekvenserne af henholdsvis
at se frygten i ejnene og at fornagte ved at Alexander
bliver voksen og andre bliver taget.

Stikord: Diskotek, Trolden ta’r dig,

monstrene kommer, Alexander bliver voksen.



Anden Del — To slags monstre

Formal: At skremme spilpersonerne, sa de har mulighed for at fornaegte, og vise dem hvad konsekvensen er.

2.1 Fodboldkampen (Sofies monsterscene 1)
Formal: At skreemme Sofie. At lade Ulven veere knyttet til
Sofies seksuelle overgang til teenager.

Stikord: Ulven i omkleedningsrummet, menstruation.

2.2 Tinfigurer (Marks monsterscene 2)

Formal: At skremme Mark og prikke til hans indre
konflikt ved at gore ham vred pa en af de andre.

Stikord: Mark ikke alene, sma tintrolde bevaeger sig og

stinker af gylle. Hvem flytter dem?

2.3 Heksen i hjemkundskabslokalet
Formal: At skreemme Anders
Stikord: Hjemkundskab, reg, baby i ovn, Heksen

kommer.

2.4 Den Dode i fryseren
(Kristoffers Monsterscene 2)

Formal: At skreemme Kristoffer

Stikord: Fryser, Den Dode treekker ham ned.

2.5 Laban dreebes (Sofies monsterscene 2)
Formal: At skreemme Sofie.
Stikord: Derklokken ringer, Ulven kaster den dede Laban

ind gennem et vindue.

2.6 Trolden i viadukten

(Marks monsterscene 3)

Formal: At skreemme Mark

Stikord: Trolden dundrer over viadukten, man kan ikke

komme ud.

2.7 Hulen

Formal: At give spilpersonerne et middel til at drabe
monstrene.

Stikord: Tegning 9, ekspedition til skoven, uhygge
opbygges, hvad finder de i hulen?

2.8 Den Dede tager Kristoffers brodre

(Kristoffers monsterscene 3)

Formal: At skreemme Kristoffer. At konfrontere ham med
sin frygt for morket og Den Dode.

Stikord: Vigner om natten, lyde fra det andet vaerelse,

Den Dode treekker Niklas ind under sengen.

Tredje Del - Heksenat

Formal: At forberede spilpersonerne pa at treffe deres endelig valg, og lade dem gore det nar monstrene kommer.

Stikord: Vejret bliver veerre, De sma Born er bange, tegning 10, holder bornene sammen?, hvor er de om aftenen?,

giv dem god tid til at traeffe deres valg.

Fortalleelement: De onde voksnes mishandling

Epilog (fortaelleelement)



Oversigt over b@rnetegningerne

Spillerne skal ikke nodvendigvis fa noget bestemt ud af tegningerne, men det er meget rart for dig at vide, hvad
meningen med dem egentlig er, og i hvilke situationer du kan bruge dem.

Den tegning som spilpersonerne ser den lille dreng lave i scene 1.5 (Efter skole).
Fire helte bekemper monstret i tarnet (Taarnby). Denne tegning skal udleveres.

Heksen koger et barn i sin hytte. Kan bade minde Anders om, at Heksen findes, og kan
ogsa lede dem til Heksens hytte i Labyrinten, hvis Anders husker sit mareridt.
Det er evt. Emma der har tegnet den, for hun forsvandt.

Tegninger af Trolden (3), Den Dode (4) og Ulven (5). De sma Born bruger disse
tegninger til at overbevise spilpersonerne om at monstrene findes. De er ogsa gode
stemnings skabere.

Tegninger af de tre ovrige monsterlokationer, gylletanken (6), mergelgraven (7), og
skolebussen (8). Du kan bruge disse tegninger, hvis spillerne ikke rigtigt ved, hvor de
skal lede efter spor, eller hvis du gerne vil have dem et bestemt sted hen.

Tegningen forestiller en hule de fire bern byggede i deres magiske sommer. De sma
Born vil prove at fa spilpersonerne derned for at finde et minde fra sommeren, som de
kan bruge som vaben mod monstrene.

Scenariets kosmologi som bornetegning. De fire monstre holder byen fanget i en ring.
Skolen er den centrale bygning, men ogsa skoven og mergelgraven kan ses. Kan bruges
til at s1d fast, at det kun er de fire monstre der findes, og at de er en trussel mod byen.
Mange af De sma Born tegner denne tegning pa scenariets sidste dag. Tegningen satter
rammen for universet, sa alternativt kan du ogsa vaelge at bruge den tidligt i scenariet.

Tegningen forestiller Emma (prinsessen) og de andre forsvundne born. Kan bruges som

en sidste hilsen til Anders og de andre spilpersoner.

Hvis Anders ikke dreeber Heksen, far Emma naturligvis ikke fred som de andre bern.
Brug derfor denne tegning (uden prinsessen) i stedet.
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