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Foromtaile.

Nar deres voldelige, alkoholiserede foraeldre er gaet i braedderne, flygter OM SCENARIET

bernene sammen med deres usynlige ven til Fantasien. Her tager de pa Varighed:
eventyr og overvinder gang pa gang hans arkefjende. Livet i Fantasien er 3 timer
sorglest og fuld af drengestreger.

Antal spillere:
Men det er umuligt at flygte fra hverdagen, og snart begynder Fantasi og 4 + 1 spilleder
virkelighed at flyde sammen. Det bliver klart for bernene, at de er nedt til at
valge.

Spillerne skaber sammen den verden, bernene flygter ind i. Familiens hjem
er tegnet op med kridtstreger fra start, og under spillet tegner spillerne
Fantasien oven pa. Fantasien er bade bernenes tilflugtssted og det sted, de
bearbejder hverdagen.

“Det sidste eventyr” er en rerende og tragisk forteelling om de glemte borns
hverdag.

Scenariet er semi-live. Nar scenariet gar i gang, er der ingen pauser eller
metasnak, men der er en traditionel spilleder.
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DeX sidste. eventyr

Nar deres voldelige, alkoholiserede far er géet i breedderne, flygter bernene
til Fantasien. Her tager de pa skattejagt med deres usynlige ven og overvin-
der hans @rkefijende. Men i laengden er det umuligt at flygte fra hverdagen.
Bornene bliver tvunget til at vaelge mellem at sige farvel til Fantasien eller
rejse til Fantasien for evigt.

PRAMIS
Praemissen er: Born kan ikke flygte fra foreeldrenes misbrug.

Det sidste eventyr er en tragedie om bern af alkoholikere. Man kalder dem
for sméa voksne, fordi der ikke er plads til, at de er bern. I Det sidste eventyr
flygter bernene til en fantasiverden for at fa lov til at vaere bern. Men selv i
Fantasien indhenter Fars misbrug dem.

ROLLER
Tre af spillerne har rollerne som de tre bern: den alt for voksne storesgster,
den trodsige og impulsive lillebror, og den konfliktsky mellemste bror.

Den sidste spiller har to roller. I hverdagen spiller hun Mor, mens hun i Fan-
tasien spiller bernenes usynlige ven. Mor beskytter bernene, men afpresser
dem ogsa for keerlighed. Barnenes usynlige ven er deres legekammerat og
vil lokke dem til at blive i Fantasien for evigt.

Du har som spilleder ogsa to roller. Du spiller bernenes modstandere, Far
i hverdagen og ZArkefjenden i Fantasien. Far er dybt alkoholiseret, voldelig
og skreemmende. Zrkefienden er i begyndelsen en ufarlig og sjov skurk,
men senere bliver han realistisk og ondskabsfuld.

SPILLERNE SKABER FANTASIEN

Spillerne skaber bernenes fantasiverden, mens bernene gar pa skattejagt.
Alt, hvad spillerne finder p4, findes straks i Fantasien, og de kan andre det
igen, hvis de har lyst. Fantasien skal ikke vaere konsistent eller genretro.
Den skal kun afspejle bernenes dromme.

Familiens hjem er tegnet pa gulvet med kridtstreger fra start og spillerne
tegner Fantasien oven pa. De kan fx tegne steder i Fantasien eller ting,
bernene oplever.

HVERDAG OG FANTASI
Omdrejningspunktet i spillet er konflikten mellem fantasi og virkelighed,
mellem barnlig naivitet og uudholdelig hverdag.

Hverdagen er domineret af Fars uberegnelige humer. Konflikten truer hele
tiden med at bryde ud. Som spillet skrider frem, bliver konfrontationerne
voldsommere.

I Fantasien er der alt det, der ikke er plads til i bernenes hverdag: leg, even-
tyr og fantasi. Men det er ogsa i Fantasien, bernene bearbejder hverdagen.
I Fantasien kan spillerne lade bernenes folelser slippe ud, forkledt som
eventyrlige oplevelser.

“Kontrasten mellem Fantasiens magiske gleede og den barske virkelighed
var det bedste ved spillet. Man forstod tragedien i kraft af bornenes onsker
og dromme, og samtidig blev scenerne i Fantasien bittersode i kraft af
den viden om at det ville bornene aldrig fa.“ (testspiller)

KORT OM SCENARIET
Det sidste eventyr er en tragedie om
born af alkoholikere.

Tre af spillerne har rollerne som
bornene. Den sidste spiller Mor og
bornenes usynlige ven.

Bornene flygter til en fantasiverden
sammen med deres usynlige ven.

Spillerne skaber bornenes fantasiver-
den.

Huerdagen treenger ind i Fantasien
og barnene bliver tvunget til at veelge
mellem fantasi og virkelighed.
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Bornene forstar ikke fuldt ud deres situation. De ved, at deres hverdag ikke
er som alle andres, men de kender ikke andet.

Spillerne er derimod bevidste om, hvad der foregar. De ved ogs4, at de ikke
kan redde bernene. Det giver scenerne i Fantasien et ekstra forstielseslag.

HANDLING

Forste akt etablerer hverdagen og bernenes flugt til Fantasien. Bernene
lister rundt for ikke at veekke Far, der sover branderten ud i stuen. Da han
vagner, bryder helvede lgs. Nar bernene er blevet sendt i seng, far de for for-
ste gang besog af deres usynlige ven. Han giver dem en dremmepille hver,
sa de kan tage med pa skattejagt i Fantasien og besejre ZArkefjenden.

I anden akt bliver bernenes hverdag stadigt vaerre, mens bernene fortseetter
skattejagten i Fantasien. Anden akt er losere struktureret. Du kan sndre
raekkefolgen og udskifte scener.

Skattekortet er delt i tre stykker, som bernene skal finde, for de kan finde
skatten. Efterhanden som konflikten i hverdagen tilspidses, begynder
scenerne i Fantasien at spejle hverdagen og hverdagen begynder at afbryde
bernenes leg i Fantasien.

Det kulminerer, da bernene finder skatten. Det viser sig at vaere dremmepil-
ler, sa bernene kan rejse alene til Fantasien én gang. Scenen bliver afbrudt,
da Far river bernene ud af Fantasien. Han gar amok, da han opdager skat-
tekortet, som i hverdagen er hans arsopgerelse fra Skat. Det ender med, at
han banker Mor, mens bernene lytter.

I tredie akt smelter hverdag og fantasi sammen og bernene bliver tvunget til
at veelge mellem Fantasien og virkeligheden.

Bornenes usynlige ven kommer ikke og henter dem, og de ma bruge deres
dremmepiller til at rejse til Fantasien efter ham. Han har fiet realistiske,
ubehagelige teev af Arkefijenden. ZArkefijenden truer med at give bernene
samme omgang, hvis de ikke holder sig veek fra Fantasien.

“Det staerkeste var der, hvor Fantasien og spillets virkelighed mixes sam-
men. Hvor det gar op for én, at Fantasien virkelig ér barnenes tilflugtsst-
ed. Og hvor man indsa at Fantasien bare var en drom.” (testspiller)

Far gar amok og straffer bernene efter tur. Uden for den lukkede der visker
de andre born tegningerne ud, mens offeret og bernenes usynlige ven sam-
tidig oplever Fantasien forsvinde.

Bornene bliver nedt til at veelge mellem Fantasi og virkelighed. ZLrkefjen-
den kraever, at de kvealer deres usynlige ven, sa de aldrig kan vende tilbage
til Fantasien. Deres usynlige ven preover at fa dem til at spise nok dremmepil-
ler til at rejse til Fantasien for evigt.

Spillet slutter med at bernene enten vagner til en fantasiforladt hverdag eller

spiser en overdosis sovepiller og snakker om, hvad de vil dromme om, mens
de falder hen.
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Hveadag og Fantasi
p&virkes Ninanden

HVERDAG OG FANTASI PAVIRKER HINANDEN KORT OM KONFLIKTEN
Huverdagen cendrer Fantasien og tager til sidst magten fra bernene. I begyn- Fantasien spejler hverdagen.
delsen er Fantasien et fristed for barnene. Men Fantasien begynder at spejle
hverdagens konflikter. Far tvinger fx et af bernene til at sove i kulden padve-  Fantasien kan ikke cendre hverdagen.
randaen, og i Fantasien bliver han spaerret inde i et isfeengsel. Der er forslag
til spejlinger af alle scener i hverdagen indtil de smelter sammen, men det er ~ Hverdagen afbryder Fantasien.
ikke meningen, at du skal bruge dem alle.
I hverdagen er spillestil og sprog

Fantasien kan ikke endre hverdagen. Det skal spillerne vide, men bernene realistisk. I Fantasien er den mere
ved det ikke, og det kan du bruge til at give dem falsk hab. I scene 5 kan udtryksfuld.

bernene gore Arkefijenden god, men det er et falskt hab, da Far bagefter

pludselig er glad. Ord kan have forskellig betydning i

hverdagen og Fantasien.
Huverdagen kan afvoryde bornenes eventyr i Fantasien. I begyndelsen bestem-
mer bernene, hvornar de vender tilbage til virkeligheden. Men senere bliver
de revet ud af Fantasien af hverdagen (se side 17). Far afbryder fx en scene i
Fantasien ved at hamre pa deren for at fa dem til at veere stille.

SPILLESTILEN AFSPEJLER KONFLIKTEN

I hverdagen er spillestilen realistisk og underspillet. Der er ikke plads til
bornenes folelser i familien, sa spillerne skal udtrykke dem med krops-
sprog, indforstiede blikke og sige ting mellem linierne.

I Fantasien kan I spille mere udtryksfuldt. Brug kroppen og giv Fantasien
frit leb.

BRUG SPROGET
Brug ogsé sproget til at understrege modszatningen mellem hverdag og
Fantasi:

Hverdagen er fysisk, realistisk, farveles og forudsigelig. Bld meerker er
omme, foraeldrenes raben runger, maven knurrer, gjnene svier, og uretfaer-
digheden braender.

Fantasien er farverig, fantastisk og ufarlig. Den skal beskrives med masser
af farver og sanseindtryk, men ingen smerte eller kropslige indtryk.

FLERE BETYDNINGER

Modsatningen kan ogsa styrkes ved at give ting, udtryk og steder forskel-
lig betydning i Fantasien og virkeligheden. Bern misforstar ofte voksnes
udtryk. Skattekortet er biade bernenes skattekort og Fars arsopgerelse fra
Skat. Dremmepillerne er sovepiller. Og et udtryk som “at tabe hovedet” fa
en bogstavelig betydning. Under testspillet tryllede bernene Zrkefijenden
“god igen”, mens det udleste et raserianfald, da et af bernene i hverdagen
bad Far blive god igen.
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Spiliemme. slaher Fansien

Spillerne skaber Fantasien, mens bernene er pa skattejagt. Det foregar
ligesom berns leg, dvs. der er flydende overgange mellem at I spiller scener
og forteeller om Fantasien.

Alt, hvad spillerne finder pa, bliver straks virkeligt i Fantasien, bade nér I
fortaeller og midt i scener. Hvis en spiller fx siger, at han rider pa tamme
krokodiller, er der tamme krokodiller.

Spillerne kan finde pé alt: steder, ting, personer eller dyr. Du spiller biperso-
nerne, men spillerne kan bestemme over dem, ligesom alt andet i Fantasien.

Spillerne kan ogsé lave om pa det, de har fundet pa tidligere. I lege kan man
andre pa reglerne hele tiden, og Fantasien kan sagtens rumme selvmodsi-
gelser og uklarheder. Den skal ikke veere realistisk eller genretro. Den skal
kun afspejle bernenes dremme.

RAMMER
Der er dog nogle enkle rammer, som spillerne skal holde sig inden for:

Fantasien er en 0. Det gor det nemmere for spillerne at overskue Fantasien,
at den har graenser. Det er helt op til spillerne, om Fantasien er befolket af
pirater, prinsesser, robotter eller ninjaer. Om der er templer, jungle eller is-
huler. Du skal preve at bruge spillernes pafund senere i spillet, sa de vaeves
ind i forteellingen.

Man kan kun komme til Fantasien ved hjeelp af drammepiller, som bernene féar af
deres usynlige ven og senere finder i skatten. Som handout far du en bunke piller.

Bornene gar pa eventyr med deres usynlige ven. Det er op til spillerne, om
han er en flyvende pirat, en talende bamse eller en supersej ninja.

Bornene keemper sammen med deres usynlige ven mod hans @rkefjende.
Spillerne finder pa hans udseende, vaben/krefter, svage punkt osv.

SPILLERNE TEGNER FANTASIEN

Spillerne tegner Fantasien pa gulvet, mens I spiller. Dens Kkyster folger
hjemmets yderveegge. Spillerne tegner steder i Fantasien eller ting, bernene
oplever. Det kan fx vaere bjerge, Arkefjendens skjulested eller bornenes
mede med en keempe.

Pas pa spillerne ikke gér i for mange detaljer, sa det forsinker spillet! Det
centrale er, at spillerne finder pa, ikke at de tegner.

INSPIRATION

Det er staerkest, hvis spillerne skaber deres eget fantasiland, men det er
helt fint, hvis spillerne henter inspiration andre steder. Peter Pan, Brodrene
Lovehjerte og Where the Wild Things Are er klassikere om berns virkelig-
hedsflugt fra en sveer hverdag.

Jeg har skelet mest til Peter Pan. Peter Pan handler om ikke at blive voksen,
og Onskegen er indbegrebet af en barnlig og ubekymret verden. Men
bernenes Fantasi kan lige sa godt vacre befolket med monstre, der personifi-

cerer svare folelser, og Arkefienden repreesenterer det at blive voksen, som

alle de andre er bange for.

KORT OM FANTASIEN
1 Fantasien bliver alt, spillerne finder
pa, virkeligt.

Fantasien er en o.

Man kan kun komme til Fantasien
med drommepiller.

Spillerne tegner Fantasien, men pas
pa, at det ikke forsinker spillet.
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Rolles

Det er en god idé at laese rollerne, men her far du en kort pracsentation af
dem og deres indre og indbyrdes konflikter. Fantasien er ikke kun bernenes
fristed fra hverdagen. I Fantasien kan de ogsé veere de bern, de dremmer
om at veere. Du skal saette bernenes indre konflikt i spil.

Emma: er mere eller mindre mor for sine to sméa bredre. Hun trester dem
og serger for, at de fir noget at spise, nar Mor ikke kan. Det er som regel
hende, der putter dem om aftenen, mens foraeldrene skaendes. Kun i Fan-
tasien foler Emma sig som det barn, hun burde vare. Der handler det om
hende, ikke andres behov. Der fir hun betingelseslos keerlighed, ros for at
hjeelpe og lov til at veere uansvarlig og egoistisk.

Marcus: Marcus reagerer impulsivt, trodsigt og voldsomt. Han har en masse
indesteengt vrede, men han feler sig samtidig skyldig, fordi det er forbudte
folelser. Han har et staerkt forhold til sin bror Simon, selvom det skaber kon-
flikt, at de reagerer sa forskelligt pa hverdagen i familien. Kun i Fantasien
foler Marcus sig som det barn, han burde vaere. Her kan han kontrollere
sine folelser og fole sig elsket, selv nar slipper folelserne fri.

Simon: Simon er god til at fornemme Fars promille og gor alt for at undga
konflikter. Han er Fars favorit og elsker ham betingelseslost, selv om han
svigter igen og igen. Han har et staerkt forhold til sin bror Marcus, selvom
det skaber konflikt, at de reagerer sa forskelligt pa hverdagen i familien.
Kun i Fantasien feler Simon sig som det barn, han burde veere. Her tor
han vaere den selvsteendige, selvsikre helt, som ter sige noget og ikke bare
indretter sig efter andre.

Mor: skammer sig over, at hun finder sig i det og drukner sit selvhad i sprut
og piller. Har ikke selv erkendt, at hun ogsé er alkoholiker. Hun holder
krampagtigt fast i bernene. Hun beskytter dem mod Fars raseri, men afpres-
ser dem ogsa for keerlighed.

Bornenes usynlige ven: er et levendegjort symbol pé alt det, bernene savner

i hverdagen. Han prover at lokke dem til at rejse til Fantasien for evigt. Han
vil forhindre dem i at blive voksne og kedelige. Inden I gar igang med spillet
skal I give bernenes usynlige ven et navn, udseende og szrlige evner.

INDBYRDES KONFLIKTER
Mor skal have lejlighed til at afpresse bernene for keerlighed. Det styrker
bindingen mellem bernene og Mor, si hverdagen bliver svaerere at

veelge fra til sidst. Efter Far har banket hende, skal rollerne gerne
byttes om, sa det nu er bernene, der beskytter hende.

Du skal serge for at give plads til hende. Hun kan let glide i
baggrunden i hverdagsscenerne, fordi Far er sd dominerende.
Du kan saette scener, hvor Far ikke er der eller lade Far forlade
hjemmet midt i scener, sa hun star med efterspillet med ber-
nene.

Far kan ogsé udlese konflikt imellem de to drenge. Konflikten
bunder i deres forskellige reaktion pa Fars druk. Han spiller
dem ud mod hinanden ved at bruge Marcus som negativt ek-
sempel og fortaelle ham, at han skulle veere mere som Simon.

KORT OM ROLLERNE
Mor beskytter barnene, men afpresser
dem ogsad for keerlighed.

Emma er mere eller mindre Mor for
sine to sma brodre.

Simon er Fars favorit og gor alt for at
undga, at Far bliver sur.

Marcus er optendt af indestengt
vrede og reagerer impulsivt og trod-

sigt.

Bornenes usynlige ven er alt det,
bornene savner.

Giv Mor plads og inddrag hende i
scenerne.

Brug Far til at skabe konflikt imellem
de to bradre.
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Din rolle. | Fantasfen

I scenerne i Fantasien har du som spilleder to opgaver. Du skal give bernene K ORT OM DIN ROLLE
modstand pa en méade, der hjalper spillerne med at skabe Fantasien. Senere  Du skal skabe forhindringer og ud-

skal du ogsa vaeve hverdagens konflikter ind i Fantasien. Jordringer for bornene.
GIV BORNENE MODSTAND Du spiller Erkefjenden og andre
Det er vigtigt, at bernenes oplevelser i Fantasien er positive, iseer i starten. bipersoner.

Det skal netop veere bernenes fristed fra den konfliktfyldte hverdag.
Du skal skabe situationer, der spejler
Du skal give bernene modstand, men der skal aldrig veere tvivl om, at de scenerne i hverdagen.
vinder. Du skal veere som en forzelder, der leger med sine bern - det skal
veaere sjovt og udfordrende, men ogsa trygt, og de ved godt, at du lader dem
vinde til sidst.

Du gor scenerne sjove ved at finde pa udfordringer. Bornenes bil/skib/fly
gér i stykker, Arkefjenden pudser en sgslange/monster/robot
pa bernene, de skal finde en negle til at &bne porten til skatte-
kammeret, osv. Byg videre pa de ting, spillerne finder pa og ger
deres verden levende.

ARKEFJENDEN

Dit vigtigste virkemiddel i Fantasien er bernenes mod-
stander ZArkefienden. Han er en spejling af Far, og er i
begyndelsen den sjove, legende far, som de savner. Han
skal spilles overdrevet og komisk. Han hader men-
nesker og bliver grinagtigt hidsig, nar han kommer

i nzerheden af bernene. Du kan bade bruge det som
parodi pa Fars eksplosive temperament, til at redde
bernene hvis de kommer i knibe og bare for sjov.

Senere bryder ZLrkefjenden legens rammer. Han bliver
skreemmende, ubehagelig og utilregnelig. Sa skal han spilles mere
realistisk, manipulerende og ondskabsfuld.

FANTASIEN SPEJLER HVERDAGEN

Den underliggende konflikt i scenerne er den konflikt i hverdagen, som
spejles i Fantasien. Skab situationer, der svarer pa det, der er sket i hver-
dagsscenerne. Far tvinger fx en af bernene til at sove i kulden pa verandaen,
og i Fantasien bliver han speerret inde i et isfaengsel.

Fantasien er ikke kun bernenes tilflugtssted, men ogsa det sted, de be-
arbejder hverdagen. Der er ikke plads til bernenes folelser i hverdagen,
men i Fantasien kan spillerne lade dem slippe ud, forklaedt som eventyrlige
oplevelser. I Fantasien har det naturligvis ikke reedsomme konsekvenser,
her ender det altid godt. Kontrasten til hverdagen understreger bade, hvor
skrackkelig bernenes hverdag er, og at bernene ikke taler om deres proble-
mer.
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pin rolte. | Hvenadagen

I scenerne i hverdagen er din rolle som spilleder at serge for, at hverdagen
er si ubehagelig, at det tilsidst virker naturligt at vaelge Fantasien frem for
hverdagen.

HVERDAGEN

Familien snakker ikke om alkoholen, det er bare en del af hverdagen. De
lader, som om de ikke ser det. De indretter sig efter Fars humersvingninger
og lever i konstant frygt for at komme til at gore Far sur. De bilder sig selv
og hinanden ind, at det er normalt.

Men familiens hverdag er langt fra normal. Foraldrene er si langt ude, at
boernene stort set ma klare sig selv. Far tager pa vilde drukture, mens Mor
laser sig inde i sovevaerelset, nar hun gar i sort. Hvis du har behov for at
understrege det, kan du spille en scene, hvor bernene er alene i dagevis.

FAR
Dit vigtigste virkemiddel er din rolle som Far. Det er ham, du bruger til at
eskalere konflikten, bade i den enkelte scene og i lebet af scenariet.

Du skal gore ham s skreemmende, som du kan. Hans voldsomme tempe-
rament dominerer familien og udvikler sig i lobet af scenariet til fysisk og
psykisk vold.

Spil ikke fuld, men uberegnelig og opFarde. Han er vant til at drikke og man
kan ikke umiddelbart meerke pa ham, at han har drukket. Men alkoholen
gor alting mere ekstremt. Han er demonstrativt glad, dybt fortvivlet og
ustyrligt rasende. Den mindste ting kan f4 ham til at g amok.

Bagefter bliver han fortvivlet, skammer sig og kreaever deres tilgivelse. Han
far familien til at fole, at det er deres egen skyld. Og lover igen, at han aldrig
gor det mere.

VOLD OG VERBALE OVERFALD
Truslen haenger i luften konstant. Men volden tager forst for alvor magten til
sidst.

I det meste af scenariet beskytter Mor bernene, og Fars vrede kommer i
stedet til udtryk som modbydelige bemaerkninger. Du kan antyde volden
med et lidt for voldsomt greb i armen, ruske bornene, eller ga helt tet pa
og tal lige ind i deres ansigter osv. Der skal ikke s meget til at etablere, at
bornene ikke er trygge ved Far.

Hans verbale overfald og ydmygelser kan veere langt mere effektfulde end
den fysiske vold. Han skriger dem ind i ansigtet, at de er snotdumme og
han skammer sig over dem. Han lokker, presser og tvinger dem til at stikke
hinanden, og ger nar af de andre, hvis de lader en af deres soskende tage
straffen. Han smider deres legetoj ud eller mishandler deres bamse. Koldt
og noegternt forteeller han dem, at de aldrig skulle have vearet fodt.

KORT OM DIN ROLLE
Du spiller Far.

Brug Far til at eskalere konflikter.

Fars humorsvingninger og voldsomme
temperament dominerer hverdagen.

Far overfalder familien verbalt.
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Kulissen

For spillet tegner du hjemmet pd gulvet med kridt. Spillerne tegner Fantasi- K ORT OM KULISSEN
en oven pa med en anden farve. I skifter i mellem hvilken farve, der geelder ~ Du tegner hjemmet inden I begynder.
som kulisse.

Spillerne tegner Fantasien oven pa.

HJEMMET

Der skal som minimum veere kekken, stue, badeverelse og bernevarelse. Billedalbummet er en bog om helte-
Man skal ogséa kunne se en del af verandaen, som steder op til stuen. sagn i Fantasien.

Derudover skal der veere dere til keelderen og en trappe op til foraeldrenes Bornenes skattekort er i hverdagen

sovevaerelse. Kaelderen og foraldrenes sovevarelse er uden for spilomradet.  Fars drsopgorelse fra Skat.
Det er her, Far kan sleebe Mor og bernene hen, néar han slar.

Veggene i hjemmet er i sagens natur gennemsigtige for spillerne. Det
kan spillerne bruge til at pavirke scener, de ikke er med i, fx ved at skule
igennem vaeggen, rase for sig selv, stirre blankt ud i evigheden eller krybe
sammen i et hjorne.

FANTASIEN

Spillernes tegninger af Fantasien viser hele gen og skal ikke bruges som
egentlig kulisse. De skal primeert hjelpe spillerne med at huske, hvad de
har fundet pa. Nér I spiller scener i Fantasien, bruger I hele klasseverelset.

BILLEDALBUMMET (HANDOUT)
Billedalbummet har bade en funktion i hverdagen og Fantasien.

Hvis en spiller i hverdagen satter sig med billedalbummet er det en invita-
tion til de andre spillere om at snakke nostalgisk om gamle

dage, for spritten tog magten fra Far. Det troster at
teenke pa de gode gamle dage, men gor det ogsa
hérdere at vende tilbage til hverdagen.

I Fantasien er billedalbummet en bog med helte-
sagn, som bernene bruger til at finde spor efter
skattekortet. Du og spillerne finder pa forhistorien
om, hvordan skattekortet blev delt op i tre dele

og spredt over gen. I kan ogsa uddybe forholdet
mellem bornenes usynlige ven og Arkefjenden, og
maske forklare, hvorfor han er sa ond.

SKATTEKORTET (HANDOUT)
Skattekortet er i Fantasien bernenes skattekort og
i hverdagen Fars arsopgerelse fra Skat. Skattekor-
tet er delt i tre stykker, som bernene skal samle.
Nar de samler skattekortet, kan de finde skatten.

Skattekortet findes som handout, men viser ikke noget konkret. Det er spil-
lerne, der bestemmer, hvor skatten findes.
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deefte og Klippe, scenes

Det sidste eventyr spilles s vidt muligt uden pauser og snak mellem sce- KORT OM ISCENESATTELSE

nerne. Konflikten mellem Fantasi og hverdag bliver steerkere af, at der ikke — Opsummér rammerne for scenen.

er afbrydelser. Derfor er det saerligt vigtigt, hvordan du saetter og klipper

scenerne. Afslut scenen, nar den har opfyldt sit
Sformal.

SAT SCENEN

Inden I gar igang med scenen, skal du kort og praecist opsummere ram- Vi ser ikke volden.

merne for scenen:

Huvad er formdlet med scenen?
Hvem er med i scenen?

Huor er de?

Huad er de igang med?

AFSLUT SCENEN
Brug et signal til at markere, hvornar du starter og afslutter scenen.

Afslutningen af scenen er lige sé vigtig som starten. Nér scenen har opfyldt
sit formal, skal den afsluttes s& hurtigt som muligt. Det vigtigste er, at sce-
nen ikke far lov at lebe ud i sandet. Det sagt kan en scene ogsa blive steerk
ved at holde den trykkede stemning lidt leengere end hvad der er behage-
ligt.

VOLD

Vi ser ikke volden under spillet. Det er umuligt at spille realistisk, og volden
er i sig selv uinteressant. Det er reaktionerne og konsekvenserne, det hand-
ler om.

S4 snart Far haever armen, afslutter du scenen eller klipper til efterdennin-
gerne af volden.

N@DHANDTAG

Hvis en scene i hverdagen ikke fungerer, kan du bruge Far til at afbryde
scenen eller skifte scene undervejs. Han dominerer familien, og du kan
nemt skabe en ny konflikt midt i en scene. Du kan ogsa afbryde scenen ved
pludseligt at lade Far eksplodere.

Hvis en scene i Fantasien ikke fungerer, kan du introducere en ny forhin-
dring eller lade hverdagen afbryde. Du kan vende tilbage til scenen senere,
eller I kan genforteelle, hvad der skete som en del af den neeste scene i
Fantasien.
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Inden I g&» igang

Giv spillerne en grundig introduktion, sa I undgar spergsmal under spillet.

I skal ogsé allesammen varmes op, du skal fordele rollerne og I skal be-
gynde at skabe Fantasien.

INDRET SPILLOKALET

Inden spillerne kommer, skal du tegne hjemmet pa gulvet. Der skal veere
som minimum vaere kekken, stue, badeveerelse og bernevarelse. Man skal
ogsa kunne se en del af verandaen, som steder op til stuen. Derudover skal
der veere dore til kaelderen og en trappe til foreeldrenes sovevaerelse.

PRASENTER SCENARIET
-Born flygter fra hverdagen i en alkoholiseret familie.

-Spillerne skaber bornenes fantasiverden.

-Hverdagen treenger ind i Fantasien og bernene bliver tvunget til at veelge
mellem Fantasi og virkelighed.

-Det er en tragedie. Bornene kan ikke flygte, fi hjeelp eller blive reddet. De
ma gerne prove, men spillerne skal vide, at det vil mislykkes.

AT SPILLE BORN

Snak om jeres barndom. Du begynder. Du skal skabe en tryg ramme, hvor
de tor vaere erlige og sarbare. Laeg iseer veegt pa berns uspolerede tro pi
Fantasien.

Snak om, hvad det vil sige at spille et barn i netop dette scenarie. Bernene

skal pa den ene side spilles tro over for bernenes made at se verden pa. Men

spillerne skal ogsa bruge deres voksne forstéelse til at skabe situationer i
Fantasien, hvor bernene kan udtrykke folelser, som der ikke er plads til i
hverdagen.

OPVARMNING

Fortel et eventyr. I skiftes til at forteelle. Byg oven pa de andres idéer. I ma
tilfoje, men ikke afvise. Du skaber forhindringer: en feel trold er efter dem
osv.

Spil bern der leger, mens de fortaller et eventyr. I tegner samtidig eventy-
ret pa gulvet. Tilfoj efter lidt tid, at spillerne skal vise bernenes folelser om
foraeldrenes skilsmisse igennem eventyret.

Leg far, mor og bern. Byg en konflikt op imellem bernene og foraldrene.
Vis spillerne, hvordan du starter og stopper scenerne.

FORDEL ROLLERNE
Traek pa din oplevelse af spillerne under opvarmningen, nar du fordeler rol-
lerne. Du kan andre bornenes keon, hvis det passer bedre til dine spillere.

Bed evt. spillerne fortaelle om en rolle, de var glad for at spille. Sperg ind
til, hvad der gjorde rollen god. Husk, at spillere kan have lyst til at spille det
modsatte end de plejer.

KORT OM FORBEREDELSE
Tegn hjemmet inden spillerne kom-
mer.

Preesentér scenariet for spillerne.

Snak om, hvad det vil sige at spille et
barn i Det sidste eventyr.

Spil opvarmmningsscener og fordel
rollerne.

Preesentér kulissen, billedalbummet og
skattekortet.

Snak om rammerne for jeres fantasi-
land.

Giv bornenes usynlige ven et navn,
udseende og seerlige evner.
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Mor/bernenes usynlige ven skal gives til en spiller, der bade kan vaere
igangsacttende og spille underkuet.

Marcus og Simon skal helst have kemi med hinanden og spillerne skal veere
trygge ved at spille bern.

Emma har i hverdagen en slags lederrolle for bernene, men skal ogsa kunne
udtrykke hendes leengsel efter bare at veere et barn i Fantasien.

HVERDAGEN
Praesentér kulissen. Forklar, at keelderen og foraeldrenes soveverelse er
uden for spilomradet.

Snak om, hvordan spillerne
kan bruge de gennemsigtige

YArandA

vaegge til at pavirke scener,
de ikke er med i.

Praesentér billedalbummet/
bogen med heltesagn og K& kken
dens to funktioner.

FANTASIEN
Forklar, at spillerne skaber \
og tegner Fantasien. Prae-

§tUe

sentér de faste rammer:

Fantasien er en ¢, man tager / )
dertil med dremmepiller og T‘K dp fe op /
bernenes usynlige ven og ?A p 0 G

hans Zrkefjende bor pa den.

Snak om rammerne for jeres
fantasiland. Hvilken genre (r)

VAREIJE

er det? Snak evt. om inspirati-
onskilder, men fokusér pé, at
det skal veere spillernes eget
fantasiland. Stop spillerne,
hvis de bliver for detaljerede.
De skal kun blive enige om
de helt overordnede linier.

Giv bernenes usynlige ven et
navn, udseende og serlige
evner.

KORT
Eksempel pa kort over
lejligheden og Fantasien
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Jcene. : Fi\i‘ sOVe)
hrandesten ud

Bornene kommer hjem fra skole og finder Far sovende i stuen omgivet
af tomme flasker. En tung stank af alkohol heenger i luften. De leger stille
rundt om ham og prover at undga at vaekke ham.

FAR VAGNER
Du bestemmer, hvornér Far vigner. Bornenes leg skal na at vaere akavet,
men scenen ma ikke né at blive kedelig.

Hvis bernene kommer til at veekke ham, giver det ham en anledning til at
hidse sig op. Ellers er han sur over, at de ikke vaekker ham og lader ham
ligge der som en idiot. Han er stadig fuld og har det darligt. Han seetter dem
til at rydde op, mens han skaelder dem ud.

Far skal fremstd som kolerisk og ubehagelig. Det skal sta klart, at der er
noget helt galt i familien, sa vi forstér, hvorfor bernene i naeste scene flygter
til en fantasiverden.

MOR KOMMER HIJEM

Mor kommer hjem midt i Fars raseri. Hun kan stadig tydeligt se sporene af
Fars drukgilde. Hvad siger hun til det? Hvordan reagerer hun pa Fars raseri
over bernene?

Fars raseri skal ende med at ga ud over Mor, sa hun bringes i spil fra start.
Han brokKker sig over, at hun altid beskytter bernene. Det virker som en rod
klud pa Far.

Scenen glider direkte over i “Scene 2: Forste rejse til Fantasien”, nar skaen-
deriet er pé sit hajeste og bernene er blevet sendt ind pa deres varelse.

KORT FORTALT

Bornene lister rundt for ikke at
veekke Far, der sover branderten ud
i stuen. Da han vdgner, bliver han
rasende.

FORMAL
Etablerer, at hverdagen i familien
ikke er normal.
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Scene. 2 FR/inste,
refse. Tl Fanlosien

Bornene ligger i deres senge, mens foraeldrene skaendes. Forst kan bernene K ORT FORTALT

kun here en stemme, men lidt efter traeder deres usynlige ven ud igennem Bornene tager for forste gang til

vaeggen der, hvor deren til Fantasien er. Fantasien, hvor de finder det forste
stykke af skattekortet og besejrer

Han lokker dem med pé skattejagt i Fantasien, hvor alle deres dreomme kan — Zrkefjenden.

blive virkelige. Han har fundet ud af, hvor et af stykkerne af det sagnom-

spundne odelagte skattekort er gemt. Hvis man samler alle tre stykker, kan FORMAL

man finde skatten. Ingen ved, hvad skatten er. Introducerer bornenes usynlige ven,
Fantasien, skattejagten og Lrkefjen-
Han giver bernene en dremmepille hver. Nar de har spist den, kan de plud- den.

selig se en hemmelig der, hvor han dukkede op. Der stremmer bledt, varmt
lys ud imellem sprackkerne.

BORNENE UDFORSKER FANTASIEN

Bornene traeder ind i deres usynlige vens hule. Spillerne beskriver hulen.
Serg for at alle siger noget. Du kan hjelpe dem med spergsmal som “Hvor-
dan ser der ud?”, “Hvad lugter der af?” og “Hvilke ting er der i hulen?”

Bornene tager pa jagt efter det forsvundne stykke skattekort. Spillerne
bestemmer, i hvilken del af Fantasien, og dermed hjemmet, stykket er gemt.
De finder pa og tegner gen pa gulvet undervejs.

Du bidrager med overkommelige forhindringer og modstandere. Bornene
finder fx en grotte som viser sig at vaere naseboret pa en sovende keempe,
de skal overvinde en kildesyg dveergdrage eller de skal finde skattekortet i
et bjerg af skrald, som er faretruende teet pa at veelte.

ARKEFJENDEN DUKKER OP

Pi et tidspunkt dukker Arkefijenden op. Han hader mennesker og bliver
komisk vred, nar han ser bernene. Han stamper i gulvet, hopper pa stedet
og den slags. Du skal ga forrest i legen, springe rundt og finde pa ting, ZAr-
kefjenden bruger i kampen, fx “Séa pudser jeg mine bidske kaelealligatorer pa
jer!”.

Bornene overvinder ham nemt og gor ham til grin. Han kan fx falde i vandet,
gé isin egen feelde eller ende i en sammenfiltret bunke med hans dumme
héandlangere, som ikke kan finde ud af at adlyde hans ordrer.

NASTE MORGEN

Bornene gér tilbage igennem deren til Fantasien og kravler i seng.Deres
usynlige ven giver dem skattekortet, sa Arkefijenden ikke stjaeler det til-
bage. Arkefijenden kan ikke komme til bernenes verden.

Scenen kan fore direkte over i “Scene 5: Hvor er mit skattekort?”.
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dcene. 3 Shltejogten

Bornene leder efter de to sidste stykker af skattekortet. Nar bernene har KORT FORTALT

fundet alle tre, kan de samle skattekortet og finde skatten (se side 23). Bornene tager pa skattejagt og
spillerne skaber Fantasien underveys.
Spillerne skaber Fantasien under skattejagten. Det er derfor svaert at sige Her finde du en reekke forslag til
seerligt meget om skattejagtens scener - brug din fantasi, og byg videre pa scener under skattejagten.
de ting, spillerne finder pa.
FORMAL
STRUKTUR Leder frem til at spillerne finder
Skattejagten er ikke én, men en reekke scener i Fantasien, der flettes sammen skatten. Etablerer Fantasien som

med de scener, der spejler hverdagen. De er beskrevet sammen med hverdags-  barnenes fristed.
scenerne og star i anbefalet raeekkefolge. Dvs. den forste scene er “Scene 5: Hvor
er mit skattekort?”, og skattejagten flettes sa ind i scenerne i Fantasien.

Du kan @ndre scenernes raekkefolge efter behov. Det er op til dig, hvor
mange scener, der skal vaere. I kan evt. kort forteelle, hvordan bernene fik
fat i stykket af skattekortet uden at spille scenen. Giv endelig god tid til

at skabe Fantasien. Det er vigtigt, at bernene, og spillerne, far folelser for
Fantasien. Vi skal forsta, at det er bernenes fristed.

BORNENE UDFORSKER FANTASIEN

I hver scene skaber spillerne den del af sen, som bernene udforsker i jagten
pa skattekortet. I kan lade jer inspirere af den del af hjemmet, omradet over-
lapper. Doren til keelderen kan vaere en grotte til underverdenen, badevarel-
set kan veere et vandfald osv.

Du gor scenerne sjove ved at finde pa udfordringer og skabe situationer, der
spejler det, der er sket i hverdagsscenerne (se side 8).

Spillerne kan bruge billedalbummet til at skabe Fantasiens forhistorie og
forvarsle ting. Du kan ogsa give bernene kryptiske spor igennem den, fx “Et

af stykkerne er gemt mellem himlens fugle”.

IDEER TIL SCENER
Her er en raekke idéer til ting, der kan ske under skattejagten:

Bornene finder ud af, at de géar rundt pa en sovende kaempes ryg. Den vag-
ner og er legesyg, men udleser jordskeaelv, nar den leber.

Et fabeldyr/robot/kaosdverg stjaeler bogen med heltesagn fra bernene.

Bornene moder en opfinder/troldmand, som har lavet en maskine/eliksir,
der giver superkreefter. Spillerne veelger, hvilken superkraeft, deres rolle far
og forteeller dermed indirekte noget om bernenes folelser. Improviser en
scene, hvor de far mulighed for at bruge deres superkrafter.

En dronnning med en hovedlss, men meget vredt gestikulerende kongekrop
pa sleeb beder bernene om hjeelp. Kongen har tabt hovedet. Hovedet bander og
svovler, men han bliver god igen, nar det bliver sat pa kroppen. Scenen spejler
Fars raserianfald og spiller pa den dobbelte betydning af “at tabe hovedet”.

Zrkefjenden far fat i et af stykkerne. De bliver nedt til at vove sig ind i hans
skjulested for at stjeele det tilbage. Det er det farligste sted i bade Fantasien

og hjemmet. Det giver spillerne mulighed for at forteelle noget om hjemmet.
Det kan oplagt veere det sted, Far senere slar bornene.
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Scene. 4: Hverdogen
afbivder Fankisien

Afbrydelserne er ikke én scene, men en raekke afslutninger pa scener i KORT FORTALT
Fantasien, som eskalerer konflikten mellem hverdag og Fantasi. Huverdagen afbryder scenerne i Fan-
tasien.

Efterhdnden som konfrontationerne i hverdagen bliver voldsommere, be-

gynder hverdagen ogsa at afbryde Fantasien. Afbrydelserne bliver mere og  FORMAL
mere voldsomme og kulminerer, da bernene finder skatten. Eskalerer konflikten imellem hverdag
og Fantasien.

Du veelger, hvor og hvornér afbrydelserne passer ind. De kan bruges i alle
scener i Fantasien. De behever ikke at komme lige efter hinanden, s du
kan godt bruge en og sa i naste scene lade bernene selv ga tilbage igennem
deren til hverdagen.

ETABLER HVORDAN DET NORMALT FOREGAR
Bornene kommer tilbage til hulen, gér tilbage igennem deren og kravler i
seng.

Det er vigtigt at etablere, hvordan bernene plejer at gere, sa det virker steer-
kere, nar de senere bliver revet ud af Fantasien. Det sker i “Scene 2: Forste
rejse til Fantasien”, men det er en god idé at lade det ske mere end én gang,
for du afbryder en scene i Fantasien.

FAR HAMRER PA DOQREN

Far afbryder scenen ved at hamre pa deren til bernenes veerelse. Han raber,
at de skal holde op med at lege og laegge sig til at sove. Bornene er med

det samme tilbage i hverdagen, og deres usynlige ven er vaek. Bornene ma
kravle tilbage i seng igen.

NOGET GAR | STYKKER

Bornene bliver revet ud af Fantasien med et brag, da de valter en lampe
eller lignende i hjemmet. Deres usynlige ven er vaek. Barnene ma forsege at
rydde op i stilhed og merke, mens de héber, at foraeldrene ikke vagnede af
braget. Det er op til dig, om det lykkes. Hvis du er flink, lader du Mor liste
ud og hjelpe dem i seng. Skaelder hun dem ud?

SKIFT ROLLE

Tilsidst river du bernene ud af Fantasien ved pludseligt at skifte rolle fra
Arkefienden til Far. Det gor du i “Scene 10: Bornene finder skatten”.
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dcene. 5 Hvor e mit
shcitte kost?

Fars skattekort er vaek, og han leder hele huset igennem efter det. Far er
overbevist om, at bernene har taget det og beskylder/aftherer dem efter tur.
Han kraever, at de sladrer om hinanden. Der er jo ingen grund til, at det skal
gé ud over alle. Han truer med at smide deres yndlingslegetej ud, hvis ikke
de fortaeller ham, hvem der har taget det.

Hvis Mor forsvarer bernene, vender Far sin irritation mod hende. Far ma
ikke ga helt grassat, men scenen skal vise, at familien er bange for ham. Han
kan ruske boernene lidt for voldsomt og blive ubehageligt sur.

Afheengig af familiens reaktion, slutter scenen i et skeenderi mellem forael-
drene, med at Far gar pa druk i vrede eller bare med at Far surmuler og
forpester stemningen. Bornene ved ikke, at skattekortet er det samme som
Fars, men spillerne ved nu, at bernene far ballade senere.

I Fantasien bliver scenen spejlet, da Arkefijenden fanger bernene og tvinger
dem til at veelge, hvem der skal i hans dedsfaelde forst.

Han bleerer sig pa klassisk superskurk manér over for sine fanger med sin
geniale maskine, som forvandler gode til onde. Spillerne forteeller, hvordan
dedsfzelden ser ud og fungerer. Det kan veere magi, alkymi, steampunk eller
science fiction. Den kan veere skjult pa stedet eller en maskine, han slaeber
med. De eneste krav er, at den bruges pa én person ad gangen og kreever,
at offeret er et bestemt sted, fx en stol, en centrifuge eller for enden af en
dedsstrile.

HVEM SKAL FOQRST?

Han tvinger bernene til at veelge, hvem der skal i
dedsfaelden forst. Hvis du kan fordreje Farens
ord fra hverdagen er det steerkt. Hvis de

neegter, mister AZrkefjenden besindelsen pa
komisk vis. Det er op til spillerne, hvad

det indebaerer, hvis maskinen gor dem

onde. Lad ikke alle blive onde samtidig.

Bornene Klarer selviolgelig dedsfaelden til

sidst. Det er helt oplagt, at bernene narrer
Arkefienden ind i feelden i stedet. Hvis spillerne
ikke gor det, kan det ske ved et uheld eller pga.
Zrkefiendens raserianfald over, at hans geniale plan
kiksede.

Zrkefienden bliver god og scenen ender med, at de alle er
gode venner.

FALSK HAB
Det giver en staerk effekt at give bernene falsk héb ved at spille “Scene 6:
Far er glad” eller “Scene 7: Far lover guld og grenne skove” som den naeste
scene, s bernene et kort gjeblik tror, at Fantasien kan redde dem ved at
andre virkeligheden.

KORT FORTAL

Far leder efter sit skattekort og
forsager at fa bornene til at sladre om
hinanden.

Arkefjenden fanger bornene og
tvinger dem til at veelge, hvem der
skal i hans dodsfeelde forst.

FORMAL

Etablerer at Far mangler sit skat-
tekort. Scetter bornenes sammenhold
under pres.
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dcene. b For &2 glad

Far forseger at fa sig selv og familien til at glemme hans raserianfald. Han er
overgearet glad og kreever, at familien er med pa den. Han spiller fx musik
og insisterer p4, at familien danser med ham og synger med.

Men hans humer er skrebeligt. Han bliver sur over smating og iser, hvis de
odeleegger hans humer. Nar det sker, bliver han bitter og modbydelig over
for familien. De er altid efter ham og under ham ikke at veere i godt humer
for én gangs skyld. Hvorfor hader de ham sadan?

Kombinationen af anmasende glaede og lurende vrede skal vaere uforudsi-
gelig og skreemmende. Det er godt, hvis du kan snige en hentydning ind til
bernenes forseg pa at gore ZErkefienden god vha. Arkefijendens dedsfelde
(s. 18). “I skal fandme ikke bestemme, hvad jeg skal gore. Det er mig, der
opdrager jer, ikke omvendt”.

FAR HAR LAVET MAD

Far har for en sjeelden gangs skyld lavet mad. Men bernene kan ikke skjule,
at maden er uspiselig. Far bliver skuffet og vred. Det er bernenes skyld,
fordi de forstyrrede ham eller provokerede ham til at blive sur, sd han
glemte maden i ovnen.

Konflikten eskalerer ud af kontrol. Han forseger at tvinge en af dem til at spise
det, dvs. du presser kiks ind i munden pa spilleren og holder ham for munden,

indtil han har slugt den. Alternativt sender han en af dem i seng uden aftens-
mad og truer de andre med straf, hvis de smugler mad ind til ham.

VERANDAEN

Tilsidst gar Far helt amok og tvinger et af bernene til at sove pa verandaen. I

testspillet gik Far amok fordi et af bernene rébte til ham, at han skulle blive
god igen (ligesom Zrkefjenden, som bernene i scenen for havde tryllet om
til en god sommerfugl).

Du vaelger, hvem det gér ud over. Det kan veere det samme barn, det hele
gér ud over, eller en af de andre bern, som blander sig, provokerer eller
pakalder sig Fars opmaerksomhed. De andre bliver sendt i seng. I kan

evt. Spille “Scene 8: Jeg bliver kun for jeres skyld”, inden bernene tager til
Fantasien.

ISFANGSLET
I Fantasien bliver scenen spejlet, da bernene bryder ind i et isfeengsel for at
befri det barn, der er blevet tvunget til at sove pa verandaen.

Da bernenes usynlige ven henter resten af bernene, forteller han dem, at

han allerede har hentet det sidste barn. Men de blev overrasket af Arkefjen-

den, som fangede barnet og satte ham i et isfeengsel. De andre bern rejser
med deres usynlige ven til Fantasien for at befri ham.

Spillerne beskriver isfeengslet, imens de bryder ind. Den tilfangetagne spiller
er med til at beskrive, hvor han er. Er det et fangehul eller et isslot? Bliver
fangerne frosset ned eller er feengslet lavet af is? Hvordan er det beskyttet?

Zrkefienden forseger at forhindre bernene i at bryde ind. Du kan ogsa stille

andre forhindringer i vejen for bernene: ismonstre kommer ud af veeggene,

isfeengslet smelter rundt om bernene eller Zrkefjenden skyder dem med en

pistol, som fryser dem til is.

KORT FORTALT

Familien forsoger forgeeves at folge
med pa Fars overgearede gleede. Han
gadr amok og tvinger et af bornene til
at sove pa altanen.

Bornene bryder ind i et isfeengsel for
at befri det barn, der er blevet tvunget
til at sove pa verandaen.

FORMAL
Eskalerer konflikten ved at Fars han-
dlinger bliver voldsommere.
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dcene. T Fon lover quid
04 ¢r¥nne. skove.

Far er fuld, deprimeret og skammer sig. Han soger trost og tilgivelse hos KORT FORTALT
bernene. Hvad Far er ked ad, atheenger af reekkefalgen af scener, men det Far sager tilgivelse hos familien og
kan oplagt veere, at han lod et af barnene overnatte pa altanen eller at han lover at det aldrig sker igen.
slog Mor.

Arkefjenden prover at bilde bornene
TILGIV MIG ind, at han vil veere gode venner med
Men nu skal det veere slut. Han vil aldrig drikke igen og fra nu af bliver det dem.
hele meget bedre. Han géar straks igang med at love urealistiske udflugter og
ferier. FORMAL

Give bornene falsk hab.
Far afkraever bernenes tilgivelse. Selvom han er helt nede i kulkealderen,
er preemissen, at de ikke ma tvinge ham til at blive sa sur. Det er bernenes
skyld, at han gar amok.

Den absurde balance mellem den vrevlende, fulde mand og de alt for voksne
bern skal vaere tikrummende og for meget. Scenen skal balancere imellem
hans ynkelige forseg pa at f4 tilgivelse og den tikkende bombe at han stadig
giver bornene skylden.

MOR KOMMER IND

Pi et tidspunkt kommer Mor ind. Hun veelger selv hvornar. Det er op til
Mors spiller, om hun trester Far, skaelder ham ud eller fyrer op under hans
skyldfelelse i stedet. Den staerke spiller gor selviolgelig det hele pa én gang.

Scenen kan bade ende i et nyt skaenderi eller med at Far kreever et ildelug-
tende, gradkvalt kram af bernene og gér i seng.

ARKEFJENDENS KOVENDING

I Fantasien bliver scenen spejlet, da Arkefjenden dukker op under skat-
tejagten og prover at bilde bernene ind, at han vil hjeelpe dem med at finde
skatten. Lrkefjenden siger undskyld - med en hand pa ryggen med kryd-
sede fingre. Han forklarer, at han ikke leengere hader mennesker og vil veere
gode venner med bernene.

Han vil selviolgelig i virkeligheden lokke dem i en feelde. Lader bernene sig

narre? Eller gennemskuer de ham med det samme? Hvis han ikke blev god i
”Scene 5: Hvor er mit skattekort?”, kan de gore ham god her i stedet.
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dcene. €: Jeg hliver kun
for jeres skyld

Mens Far er pa druk eller sover rusen ud, gar Mor i sort. Hun drikker KORT FORTALT

redvin i den morke stue og forteeller Emma eller alle bernene, at hun kun Mor betror sig til et eller flere af
bliver for deres skyld. Scenen skal fange det ubehagelige i, at Mor indvier og  barnene om sine tanker om at blive
involverer sine bern i ting, som de slet ikke burde forholde sig til. Det skal skilt.

du briefe hendes spiller om, inden I gar igang med scenen.
Arkefjendens papegaje hjcelper
MARTYR bornene og bliver straffet for det.
Hun holder pa bernene ved at fremstille sig selv som martyr for deres )
skyld. Det er synd for dem at miste deres far, skulle flytte, osv. Hun firogsd FORMAL
konsekvenserne af et brud til at virke uoverskuelige. De vil mangle penge, Uddyber forholdet mellem Mor og
bernene vil miste deres venner, Far vil ga til grunde osv. bornene. Giver bornene og Mor en
mulighed for at snakke om Far.
I testspillet fortalte hun bernene, at hun ikke elsker Far, men at han nok ville
begé selvmord, hvis hun og bernene ikke var der. Det var en steerk made at
overskride alle normale graenser, give bernene skyld og bragte ogsa idéen
om selvmord pa banen.

Du hvisker ting til hende og de andre spillere under scenen.
Er hun bange for ham? Elsker hun ham? Hvad vil der ske
med ham, hvis hun forlader ham?

FALSK HAB?
Det er op til bernene, hvordan de reagerer, men sandsyn-
ligvis vil de prove at overtale Mor til at blive skilt. Mor
kan beslutte at forlade ham, men spillerne ved, at det er
tom snak. Det kan udvikle sig til en scene, hvor de lister
rundt og pakker deres ting for at stikke af, mens Far
sover. I sidste gjeblik fortryder Mor eller Far vigner, og
de maé finde pa noget for at skjule deres plan.

ARKEFJENDENS PAPEGQIJE
HJALPER BORNENE

Zrkefiendens papegoje advarer bornene, da han
prover at snige sig ind pd dem. Den gor evt. 0ogsa nar
af Erkefjenden. Det skal vaere tydeligt, at papegojen
hjeelper bornene. Arkefienden tamper los pa den

og plukker dens fjer, sa den ikke kan flyve. Den
laenker sig selv til ham og insisterer pa at gere det,
hvis bernene prover at befri den.
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dcene. % Pmene
sikker of eller sladres

Denne scenen skal kun bruges, hvis bernene vil stikke af. Vi ser efterspillet
af, at bernene har sladret til en lzerer eller er lobet hjemmefra uden held.
Forealdrene har tvunget bernene til at sige, at de gjorde det for at undga
skeaeldud for ikke at have lavet lektier.

MORS REAKTION

Det centrale i scenen er Mors reaktion. Det er utroligt pinligt at skulle hente
bornene eller forklare en fremmed, at der skam ikke er noget galt med
familien. Men det er endnu veerre, at bernene vil forlade hende. Brug Far til
at spille op til hendes reaktion. Hvis hun bliver sur, bakker han hende for en
gangs skyld op. Hvis hun beskytter bernene, prikker han til hendes folelser.
Hvis hun bliver indesluttet og ked ad det, giver han bernene skyld for at
gore deres mor ked ad det.

FARS REAKTION

Far er bitter. Han forteeller koldt og negternt bernene, at han skam ogsa
hellere vil vaere fri for dem. Leb endelig hjemmefra, hvis de tror, de kan fa
det bedre andre steder. Han er overbevist om, at et af bernene overtalte de
andre til det. Hvis de ikke vil afslere det, vaelger han selv en, som han skael-
der ud for at veere ond og ville adeleegge familien for at fa opmaerksomhed.
Hvis han ikke allerede har gjort det, kan han oplagt smide deres legetoj ud
som straf - de szetter jo &benbart ikke pris pa det.

I kan evt. Spille “Scene 8: Jeg bliver kun for jeres skyld”, inden bernene
tager til Fantasien.

FLYV OP | SKYERNE

Her er ikke brug for en spejling, men en kontrastscene, der understreger
bernenes hablese situation. I Fantasien kan I spille en konfliktfri, fredfyldt
virkelighedsflugt.

Bornene finder en luftballon og flyver op til skyerne. Skyerne er levende og
har personlighed som de dyr og vaesner, de har form som. Bernene spiser
luftmad og leger med skyvaesnerne.

De kan ogsa mede en skytsengel eller en fredelig drage, som lover altid at
komme dem til undsaetning, hvis de har brug for det.

KORT FORTALT
Bornene har forgeeves forsogt at fa
hjeelp eller stikke af.

Bornene flyver op til skyerne og spiser
luftimad med dem.

FORMAL

Slar fast, at bornene ikke kan stikke
af eller fa hjeelp.
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Jcene. 10: PR¥mene
finder skalten

Bornene har samlet hele skattekortet. Spillerne finder pa, hvor og hvordan
skatten er gemt. Skattekortet viser vejen, men det er op til spillerne, hvor
skattekortets startsted er.

Du stiller forhindringer i vejen for bernene undervejs. Det kan fx veere at
den vakkelvorne haengebro styrter sammen under dem eller skjulte feelder,
som bernene skal hoppe rundt pa de rigtige steder i gulvet for at undgé at
udlose.

Netop som bernene nar frem til skatten, overrasker AZrkefijenden dem.
Det udvikler sig til en hektisk og dramatisk kamp om skatten. Bade du og
spillerne springer rundt og forteeller samtidig, hvad I ger, hvad der sker og
finder pa genstande, I bruger i kampen.

Skatten viser sig at veere en dremmepille til dem hver, sa de kan rejse alene
til Fantasien én gang.

TILBAGE TIL HVERDAGEN

Sé snart bernene har faet fat i skatten, river du dem ud af Fantasien ved
pludseligt at skifte rolle fra Arkefjenden til Far. Han gar amok, da han finder
ud af, at bernene har edelagt hans skattekort.

Det ender helt galt. Han skal veere modsetningen til Zrkefjenden under
kampen om skatten. Det er forste gang, Far for alvor bliver voldelig, men ga
ikke direkte til volden. Ras, skrig og lad ham keempe med at styre sig, s det
er tydeligt, at der er en greense, der bliver overskredet.

Mor forseger at leegge sig imellem og det gar i stedet ud over hende. Han
sleber hende ind i et rum og lukker deren, gerne efter at Mor har sagt “ikke
foran bernene” eller lignende. Hvis hun ikke siger det, kan han vraenge det
ad hende, sa vi forstar, at det er en vending, der har irriteret ham for.

Hvis Mor ikke beskytter bernene, tager Far et af bernene i stedet.

Lad bernene sté alene tilbage lidt og afslut sa scenen.

KORT FORTALT

Bornene finder skatten, men bliver
revet ud af Fantasien af Far, som
gar amok og teesker Mor eller et af
bornene.

FORMAL

Eskalerer konflikten og giver bornene
de drommepiller, de i neeste scene skal
bruge til at rejse til Fantasien alene.
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Scene. 171 PRmenes
Usynlige. ven Mo fé&el bk

Bornene er oprevet over, at Mor lige har faet bank af Far. De ligger i deres KORT FORTALT

senge og venter pa, at deres usynlige ven henter dem. Men han kommer Bornenes usynlige ven har faet bank

ikke, som han plejer. af Lrkefjenden, mens bornene var
veek. Erkefienden truer med at folge

Bornene bruger dreommepillerne fra skatten til at rejse til Fantasien efter efter bornene og give dem samme

ham. Hvis de ikke selv finder pa det, kan de hore ham klynke fra Fantasien,  omgang.
men ikke se ham.

) FORMAL
DERES USYNLIGE VEN HAR FAET BANK Eskalerer konflikten. Fantasien er
Han sidder sammenkrebet i et hjorne af hulen og ryster. Han gemmer sig ikke leengere et trygt fristed.

for Arkefienden, som har teevet ham, mens bornene var vaek. Og det er ikke
for sjov, som det plejer at vaere. Han har blagule maerker og er forgreedt.

Han er bange, og trygler dem om at beskytte sig. Zrkefjenden drikker og
bliver uhyggelig, nar bornene ikke er der. Hvis bare de var der hele tiden,
ville de bare have det sjovt.

FANTASIEN ER FORANDRET

Overfaldet har forandret Fantasien. Det overdrevne og fantastiske bliver nu
fordrejet til at vaere uhyggelig, udpenslet og hyperrealistisk. Deres usynlige
ven har blagule meerker og er forgraedt. Der lugter indelukket og Arkefjen-
dens druk hanger stadig i luften.

ARKEFJENDEN DUKKER OP

Arkefienden dukker op og vil keempe med dem, som de plejer. Han er ikke
direkte truende, men hans forseg pa at fortsaette legen har en ubehagelig
undertone.

Han griner ad bernenes usynlige ven og driller ham pétaget venskabeligt
med at “han virkelig fik ham der”. Han dingler en smule og hans tempera-
ment er ikke si komisk overdrevet, som det plejer at veere.

Hans trusler far ogsa pludselig en anden klang. Han truer med at folge
efter dem og give dem samme omgang. Brug samme formuleringer i denne
scene, som Far gjorde i forrige scene, fx at han vil “give dem en omgang”.

TILBAGE TIL HVERDAGEN

Du river bernene ud af Fantasien ved pludseligt at skifte rolle fra Arke-
fienden til Far. Han gar amok over, at bornene har tegnet pa gulvet. Scenen
leder direkte over i “Scene 12: Den lukkede der”.
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Scene 12
Den Wukkede. R

Far gar amok, smider med ting og raber ad dem. Han vil vide, hvem af dem,
der har tegnet pa gulvet. Han raber truende af Mor, og hun ter ikke leen-
gere beskytte barnene. Det er staerkt, hvis rollerne bliver byttet rundt, sa
bernene beskytter Mor.

Hvis ingen af dem melder sig, méa de allesammen tage straffen. Han tvinger
dem til at stille sig i ke. Hvis nogen neegter eller klager, gar han helt grassat.
Han rusker barnet, og raber truende ind i ansigtet pa ham.

Er der én, der melder sig? Tror Far pa det? Leegger en af dem sig imellem og
tager selv teeskene? Gemmer de andre sig og slipper? Det er ikke afgerende,
om han far en af dem til at melde sig, eller om han tager dem efter tur.

BAG DEN LUKKEDE DGR

Nar han sleeber en af dem ind bag den lukkede der, skifter scenen karakter.
To scener udspiller sig samtidig. Offeret og bernenes usynlige ven leger i
Fantasien, mens de andre leger uden for deren. Begge scener skal antyde,
hvad der foregar bag den lukkede der. Nér scenen fungerer bedst, udnytter
scenerne hinanden som Kkontrast.

I Fantasien leger de ubekymret, men lader det skinne igennem, at der ogsa
er noget, de ikke snakker om. Lrkefijenden dukker op. Han er sit gamle,
fjollede jeg igen og Bernenes usynlige ven klarer ham nemt.

De andres leg er derimod forstyrret og stemningen er trykket. Legen gar i
std og den trykkende stilhed underbygger stemningen af usagte og under-
trykte folelser.

VISK DET UD!
Pa et tidspunkt kommer Far ud og henter den neeste, eller finder en und-
skyldning for at fortseette. Han seetter de andre til at viske tegningerne ud.

I spiller igen to scener samtidig, men to af spillerne bytter plads. Stemnin-
gen er endnu mere trykket i scenen i hjemmet. Den ene har lige har faet
bank af Far, og den anden er nerves for, om det er hans tur bagefter. Og de
er begge bange for, hvad der sker i Fantasien, nar de visker tegningerne ud.
I Fantasien er den frie, ubekymrede leg ogsa edelagt. De reagerer p4, at dele
af Fantasien forsvinder.

Scenen leder direkte over i “Scene 13: Valget”.

N@DHANDTAG

Hvis scenen ikke kerer, kan du treede ind og dirigere scenen. Klip mellem
de to scener i stedet for at de kerer samtidig. Fokusér pa den af de to samti-
dige scener, der fungerer bedst. Det eneste, der skal ske i scenen, er at Far
banker et af barnene.

KORT FORTALT

Far banker et af bornene. Offeret
leger med den usynlige ven i Fanta-
sien, mens de andre leger uden for
doren.

FORMAL

Konflikten i hverdagen kulminerer, og
det star klart, at vold nu er en del af
bornenes hverdag.
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«SCtnt 13:

VilgeX

Scenen starter i Fantasien, hvor bernene genskaber den del af sen, der blev
slettet. Scenen kan veere i direkte forleengelse af “Scene 12: Den lukkede
der” eller veere en helt ny scene, hvor de sammen er taget til Fantasien.

Du skal instruere den usynlige vens spiller, inden I begynder pa scenen. Det
er op til hende at afbryde legen og pracsentere sin plan for dem.

DEN USYNLIGE VENS PLAN

Deres usynlige ven vil have dem til at rejse til Fantasien for evigt og ga pa
eventyr sammen med ham og aldrig blive voksne. Han er bange for at veere
alene, for nér bernene ikke er der, bliver Arkefienden uhyggelig, men sa
leenge bernene er der, er LArkefienden med pa legen. De er nadt til at klippe
bandet til virkeligheden og rejse til Fantasien for evigt.

Bornene er jo i Fantasien, sa leenge de sover, sa de skal bare spise nok drem-
mepiller, si kan de rejse til Fantasien for evigt. Han ved, hvor de kan finde
dremmepillerne - i den del af Fantasien, som svarer til badevarelset.

Hvis bernene bringer deden pa banen, kan deres usynlige ven ikke forholde
sig til det. De sover jo bare. Her skal han personificere det barnlige, naive
syn pa verden.

ARKEFJENDENS KRAV

Zrkefienden dukker op. Han vil ikke slds, men bare snakke med dem. Han
er rationel og bringer et realistisk perspektiv ind i diskussionen. De der, hvis
de spiser alle de piller. Og taenk bare, hvor meget Mor vil savne dem.

Zrkefienden kraever, at bornene forlader Fantasien for evigt. Bernene horer
ikke hjemme i Fantasien, men i virkeligheden med deres familie.

Arkefienden lover, at alt bliver bedre i hverdagen, hvis de gor, som han
kraever. Her skal du bruge samme formuleringer som Far gjorde tidligere i
“Scene 7: Far lover guld og grenne skove”.

Han kraever, at bornene draeber deres usynlige ven, sa de aldrig mere kan
vende tilbage til Fantasien. Han er jo bare en fantasi, ikke rigtigt levende, sa
det gor ikke ondt pa ham.

VALGET

Det skal veere klart, at boernene er nedt til at veelge nu. Du skal gere valget
sa sveert for spillerne som muligt. Spil pa bernenes folelser for foraeldrene,
lov guld og grenne skove, og giv vennens spiller plads, hvis de er ved at
beslutte sig for at foje Erkefjenden.

De skal veere enige. Ellers kan de ikke overmande deres usynlige ven. Og
séleenge en af dem er tilbage i hverdagen, vil den treenge ind i Fantasien.

Scenen leder direkte over i “Scene 15: Den sidste rejse”

KORT FORTALT
Bornene tvinges til at veelge mellem
Fantasi og hverdag.

FORMAL
Scenariets klimaks.
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Jeene. 14:
Den sidste. rejse.

BORNENE VALGER HVERDAGEN KORT FORTALT

Hvis de gor som ZArkefjenden kraever, skal det veere en virkelig ubehagelig Bornene vagner enten til en fantas-

scene, hvor den usynlige ven forgaeves keemper imod, mens spillerne tager iforladt hverdag eller spiser en overdo-

kveelertag pd ham. sis sovepiller og snakker om, hvad de
vil dromme om, mens de falder hen.

Bornene vagner naste morgen i deres senge. De kan huske, at de har dremt

noget, men ikke hvad. Verden omkring dem er trist og gra. Fra stuenkande FORM AL

here Far ribe, og de ved, at de selv ma klare madpakkerne idag. Viser bornenes skeebne.

BORNENE VALGER FANTASIEN

Hvis bernene vealger at rejse til Fantasien, Kklipper du til
en ny scene pa bernenes vaerelse. Du forklarer, at de har
listet sig ud pa badeveerelset og hentet et pilleglas.

Du kan evt. tilfoje en scene, hvor bernene siger farvel til
Mor. Hun ligger deddrukken i stuen og de kan naesten
ikke komme i kontakt med hende. I hendes omtigede
tilstand kan hendes spiller sige tvetydige ting.

Bornene og deres usynlige ven deler pillerne mellem sig ‘
og leegger sig til at sove. Mens de falder hen, snakker

de om alle de eventyr, de skal opleve i Fantasien. Scenen

slutter, nar det sidste barn er faldet i sovn.
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Aktovessigt

1. AKT
Etablerer hverdagen og bernenes flugt til Fantasien.

Fars druk og humersvingninger dominerer hverdagen.
Bornenes usynlige ven dukker op for forste gang.

Bornene tager pa skattejagt i Fantasien. Overvinder ZArkefjenden.

To faste scener. Fast forlob.

2. AKT
Eskalerer konflikten.

Bornenes hverdag bliver veerre.
Skattejagten er rod trad i scenerne i Fantasien.

Spillerne skaber Fantasien under skattejagten.

Fantasien spejler hverdagen.
Hverdagen afbryder Fantasien.

Begynder med at Fars skattekort er vaek. Slutter med at bernene finder
skatten og bliver afbrudt af Far, som banker Mor.

Ingen fast reekkefolge eller faste scener imellem de to scener.

3. AKT
Bornene bliver tvunget til at veelge mellem Fantasien og virkeligheden.

Hverdag og fantasi smelter sammen.

Bornenes usynlige ven har fiet realistiske bank af AErkefjenden. Far
banker bernene efter tur. Samtidige scener i hverdagen og Fantasien.

Bornene begér selvmord eller draeber deres usynlige ven.

Fire faste scener. Fast forleb.

SCENER I 1. AKT:
Scene 1: Far sover branderten ud

Scene 2: Den forste rejse til Fantasien

SCENER I 2. AKT:
Scene 3: Skattejagt

Scene 4: Hverdagen afbryder Fanta-
sien

Scene 5: Hvor er mit skattekort?
(Fantasien: Arkefjendens dodsfeelde)

Scene 6: Far er glad (Fantasien:
Isfeengslet)

Scene 7: Far lover guld og gronne
skove (Fantasien: Arkefiendens

kovending)

Scene 8: Jeg bliver kun for jeres skyld
(Fantasien: Arkefjendens papegoje)

Scene 9: Bornene stikker af eller sla-
drer (Fantasien: Flyv op i skyerne)

Scene 10: Bornene finder skatten
(hverdag: Far banker Mor)

SCENER I 3. AKT

Scene 11: Bornenes usynlige ven har
faet bank

Scene 12: Den lukkede dor

Scene 13: Valget

Scene 14: Den sidste rejse



)
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Emma er 11, men hendes alvorlige gjne virker meget aldre. Hun smiler og
pjatter ikke som andre pa hendes alder. Hun er opmaerksom péa andre, men
glemmer sig selv.

yve

De gode morgener er dem, hvor Far sover leenge. Han har det altid darligt,
nar han vagner. Det bliver forst bedre, nar han har gaet en tur. Emma ved
godt, at han star ude ved haekken og drikker. Men det snakker de ikke om.
Far var en helt anden inden sprutten tog magten fra ham. Emma savner ham
og ville snske han ville lade veere med at drikke.

Emma hjeelper Mor med at lave madpakkerne. Hvis Mor kan overskue det.
Og ikke skeendes med Far. Drengene larmer og Emma er nodt til at fa dem
til at deempe sig, sd Mor og Far ikke bliver sure. Simon er nem, men Marcus
bliver naesten altid sur over et eller andet. Det ender naesten altid med, at
Far smeekker med deren, og Mor giver dem skylden for at edeleegge den
gode stemning.

Emma er en lille fe, der kan trylle ting levende og give dyr en stemme.
Hendes trofaste folgesvend er en talende kanin. Hun beskytter naturen
imod morkeskabningerne, som siver op igennem jorden og gor treeerne
syge. Hun flyver rundt mellem blomsterne, sa menneskene ikke opdager
hende.

Nar Mor og Far skaendes, putter Emma sine bredre. Hun sniger sig ud efter
mad til dem og forteeller godnathistorie for dem. De snakker altid om, hvad
de gerne vil dremme. Det hjelper dem til at teenke pa noget andet. Nar de er
faldet i sevn, greeder hun helt stille, sd hun ikke veekker dem.

Emma er en klatretyv. Hun bruger sine scerlige evner til at snige sig forbi
vagter, kravle pa loftet henover dem og svinge sig over gaderne hojt oppe
mellem skyskraberne. Nogle gange kan hun endda ga igennem vagge.
Politiet er altid efter hende, men folk pa gaden hjcelper hende, fordi hun
stjceler fra de rige og giver til de fattige. For det meste. Nogen gange ser
hun noget, som hun bare ma have selv.

Det er nasten endnu varre, nar Far er vaek hele natten. Sa sidder Mor i
morket i stuen og drikker redvin. Det veerste er, nar hun forteeller, at hun
ikke kan klare det mere. At hun er lige ved at give op, men holder ud for
Emmas og drengenes skyld. Emma elsker sin Mor, og det er det veerste, at
have medlidenhed med hende, fordi hun lider for deres skyld. Emma troster
Mor og leegger hende i seng.

Emma er en egoistisk prinsesse. En pjattet, forkeelet pige, der har det alt
Sor let. Men selv om hun er urimelig over for dem, elsker folket hende. De
kan ikke lade veere. De tilgiver hende alt og beundrer alt, hvad hun gor.




FAMILIEN

Far er dybt alkoholiseret, opfarende og skreemmende. Hans humersvingnin-
ger dominerer hverdagen. Mor forseger at beskytter barnene, men nar hun
drikker, bliver hun depressiv og afpresser bernene for keaerlighed.

Emmas broedre er uadskillelige, men reagerer vidt forskelligt pa hverdagen
i familien. Simon pa 9 ger alt for at undgé at gere Far sur, mens Marcus pa 7
er trodsig og provokererende for at fi opmacrksomhed.

DIN ROLLE
Du skal finde balancen mellem alt for voksen forstaelse og behovet for at
veere barn.

Spil Emma som en voksen, for det er i realiteten det, hun er. Emma er mere
eller mindre mor for sine to smé bredre. Hun trester dem og serger for, at
de far noget at spise, nar Mor ikke kan. Det er som regel hende, der putter
dem om aftenen, mens forzeldrene skandes.

Kun i Fantasien feler Emma sig som det barn, hun burde vaere. Der handler
det om hende, ikke andres behov. Der far hun betingelseslos kaerlighed, ros
for at hjaelpe og lov til at vaere uansvarlig og egoistisk.

I SKABER FANTASIEN
I skaber sammen den fantasiverden, bernene flygter til. I kan finde pa lige,
hvad I har lyst til. I skal bare sige det, si bliver det en del af Fantasien.

I skal bruge Fantasien til at vise, hvad bernene savner. Fantasien er berne-
nes fristed, men det er ogsa i Fantasien, bernene bearbejder hverdagen. I
Fantasien kan I lade bernenes folelser slippe ud, forkleedt som eventyrlige
oplevelser.

Som en del af barnenes eventyr, tegner I Fantasien pa gulvet. Familiens
hjem er tegnet op med kridtstreger fra start, og I tegner Fantasien oven pa.

I bestemmer selv, hvor detaljeret, I tegner Fantasien, men pas pa det ikke
forsinker spillet! Tegningerne skal kun bruges til at huske, hvad I har fundet
pa.

SPILLESTIL

I hverdagen er der ikke plads til bernenes folelser. Brug kropssprog og
indforstéede blikke til at antyde dem. Sig ting mellem linierne og med ind-
forstaet snak.

I Fantasien kan du spille mere udtryksfuldt. Brug kroppen og giv fantasien
frit lob.

SPIL SAMMEN
Spil med pa de andres ideer: Scenariet er meget dbent for improvisation. Lyt
til de andre spillere og spil med péa deres ideer.

Telegrafér: Lad det skinne igennem, hvad du gerne vil have, at der sker. Det
gor det nemmere for de andre at spille i samme retning.

Bring de andre i spil: Brug de andre karakterers indre konflikter. Marcus
dremmer om opmearksomhed og far det ved at blive sur og lave ballade.
Simon tilpasser sig og glemmer sig selv, men dremmer om at veere en hand-
lekraftig helt.

Seg det interessante: Det handler om at skabe den mest interessante histo-
rie. Hav tillid til, at de andre spillere griber bolden og vaelg altid den mest
spandende losning.



Marcus

Lynene i Marcus’ gjne afslorer, at han ikke er nogen almindelig syv-arig.
Kroppen er anspandt og haeenderne knyttede. Der er ikke plads til al den
vrede, han baerer rundt pa.

De gode morgener er dem, hvor Far sover laenge. Sa kan Simon og Marcus
lege. Nar Far stér op, er han altid sur og de ma ikke larme. Marcus ved godt,
at han skal lade Far vaere i fred og lade veere med at provokere. Men folel-
serne tager magten fra ham. Far smakker med deren, og Mor giver Marcus
darlig samvittighed for at edeleegge den gode stemning.

Marcus er en trold, som er sa vild og steerk, at han adelegger alt omkring
sig. Alle er bange for ham og undgar ham. Men en dag kommer en ond
troldmand til byen og forvandler alle til slaver. Undtagen Marcus. Han
er for vild til at blive tryllebundet og knuser troldmanden imellem sine
maegtige neever. Alle i byen jubler og indser, at trolden er deres ven.

Han ved jo godt, at Far ikke kan gore for det. Det er gllene, der gor det. Men
hvorfor lader Far ikke bare veere med at drikke? Marcus kan ikke forsta, at
Far behandler dem sadan. At han er ligeglad med dem. Hvorfor ville han
ellers drikke hele tiden?

Nar Marcus teenker pa det, knytter han automatisk heenderne. Vreden
braender i ham og der skal ikke meget gnist til, for den blusser op i ham og
han eksploderer. Han siger ting til Far, som han godt ved, man ikke ma. Han
siger ting til de andre, som han ved, at de bliver kede ad. Bagefter bliver
Marcus ked ad det, fordi han edeleegger det hele. Han ville enske, han var
bedre til at passe p4, lige som Simon.

Marcus er en karatekemper. Han beveeger sig roligt og kontrolleret. Han
han seenke sin puls, sa man tror, han er dod. Han er iskold i kamp. Nar
han koncentrerer sig, kan han rense sit sind og samle alle sine folelser i
sin neeve. Den bliver kold som is og kan splintre stdl til sma krystaller.

Marcus og Simon ger alt sammen, selvom de er helt forskellige. Det irriterer
Marcus, at Simon finder sig i alt, men samtidig har Marcus det darligt med,
at han altid far Mor og Far til at skeelde ud eller skeendes. Marcus hader, nar
Far siger, at han skal veere mere ligesom Simon. Si kan han ikke lade veere
med at blive sur pa Simon, selvom det ikke er hans skyld.

Marcus er en barsk piratkaptajn. Han er frygtet for sin nddesloshed og
beundret for sit mod. Han er en loyal, men kreevende kaptajn. Han deler
sit rov gavmildt med sine folk, men han tolerer ikke mytteri. Han smider
sine egne folk overbord, hvis de ikke straks gor, som han siger.

Storespster Emma tager sig af Simon og Marcus, nar Mor ikke kan. Hun
putter dem og forteeller godnathistorie. De snakker altid om, hvad de gerne
vil dremme. Det hjelper dem til at teenke pa noget andet end lyden af Mor
og Far, der skeendes uden for deren.




FAMILIEN

Far er dybt alkoholiseret, opfarende og skreemmende. Hans humersvingnin-
ger dominerer hverdagen. Mor forseger at beskytter barnene, men nar hun
drikker, bliver hun depressiv og afpresser bernene for keaerlighed.

Marcus’ seskende reagerer forskelligt pa hverdagen i familien. Emma pa
11 tilpasser sig og er mere eller mindre mor for sine to smé bredre, mens
Simon pa 9 ger alt for at undgé at gere Far sur.

DIN ROLLE
Du skal finde balancen mellem alt for voksen forstaelse og barnlig reaktion.

Marcus reagerer impulsivt, trodsigt og voldsomt. Han har en masse inde-
steengt vrede, men han feler sig samtidig skyldig, fordi det er forbudte folel-
ser. Han har et staerkt forhold til sin bror Simon, selvom det skaber konflikt,
at de reagerer sa forskelligt p4 hverdagen i familien.

Kun i Fantasien foler Marcus sig som det barn, han burde veere. Her kan
han kontrollere sine folelser og fole sig elsket, selv nar slipper folelserne fri.

I SKABER FANTASIEN
I skaber sammen den fantasiverden, bernene flygter til. I kan finde pa lige,
hvad I har lyst til. I skal bare sige det, sé bliver det en del af Fantasien.

I skal bruge Fantasien til at vise, hvad bernene savner. Fantasien er berne-
nes fristed, men det er ogsa i Fantasien, bernene bearbejder hverdagen. I
Fantasien kan I lade bearnenes folelser slippe ud, forkleedt som eventyrlige
oplevelser.

Som en del af barnenes eventyr, tegner I Fantasien pa gulvet. Familiens
hjem er tegnet op med kridtstreger fra start, og I tegner Fantasien oven pa.

I bestemmer selv, hvor detaljeret, I tegner Fantasien, men pas pa det ikke
forsinker spillet! Tegningerne skal kun bruges til at huske, hvad I har fundet
pa.

SPILLESTIL

I hverdagen er der ikke plads til bernenes folelser. Brug kropssprog og
indforstaede blikke til at antyde dem. Sig ting mellem linierne og med ind-
forstaet snak.

I Fantasien kan du spille mere udtryksfuldt. Brug kroppen og giv fantasien
frit leb.

SPIL SAMMEN
Spil med pé de andres ideer: Scenariet er meget dbent for improvisation. Lyt
til de andre spillere og spil med pé deres ideer.

Telegrafér: Lad det skinne igennem, hvad du gerne vil have, at der sker. Det
gor det nemmere for de andre at spille i samme retning.

Bring de andre i spil: Brug de andre karakterers indre konflikter. Marcus
dremmer om opmerksomhed og fir det ved at blive sur og lave ballade.
Simon tilpasser sig og glemmer sig selv, men dremmer om at vaere en hand-
lekraftig helt.

Seg det interessante: Det handler om at skabe den mest interessante histo-
rie. Hav tillid til, at de andre spillere griber bolden og veelg altid den mest
spandende losning.




Jimon

Simon er ikke en almindelig ni-arig. Ved forste gjekast virker han fraveeren-
de, men hvis man kigger godt efter, ser man, at hans flakkende gjne folger
opmerksomt med i alt. Han er utroligt god til at tilpasse sig, til ikke at blive
lagt maerke til.

Nar han tager i deren, teenker Simon altid pa, hvordan Far mon har det i
dag. Om han er jublende eller rasende. Der er ikke nogen mellemvej. Og det
kan vende pi et gjeblik. Og sa er det ligegyldigt, hvor rart de havde det sam-
men dagen for. Det geelder ikke mere, det hele. Den stensikre trykkende
fornemmelse fortaeller ham, om han kan synge eller skal liste af sted.

Simon er en sortkleedt ninja. Han er den usynlige kriger, der kan snige
sig forbi alle. En koldblodig snigmorder, der kan smelte sammen med
skyggerne. En kriger uden ansigt, uden personlighed, uden folelser, som
gdr i ét med omgivelserne.

Selvom Simon bliver svigtet af Far igen og igen, elsker Simon ham betingel-
seslost. Nar han ikke har drukket, er han jo Far. Simon er Fars favorit. Mor
siger, at det ma man ikke sige, men det gor Far alligevel. Det gor pa én gang
Simon stolt og ked ad det. For han kan se, hvor ked ad det, hans lillebror
Marcus bliver, nar Far siger det.

Stmon er en kamprobot, der bare folger ovdrer og udforer det job, han er
programmeret til. Men en dag finder han en knap, der teender for hans
Jolelser. Han begynder at fa medlidenhed med dem, han kemper imod.
Han bryder sin programmering og naegter at slds leengere.

Marcus og Simon ger alt sammen, selvom de er helt forskellige. Simon ger
alt for at undgéa konflikter, mens Marcus er impulsiv og trodsig. Det irriterer
Simon, at Marcus altid far Mor og Far til at skeelde ud eller skaendes, men
samtidig er han misundelig pa, at Marcus ter sige noget. Simon hader, nar
Marcus bliver sur pi ham.

Simon er den charmerende musketer, der
driver gk med sine fiender, mens han

Afirter med den tilfangetagne prinsesse. s

Han nojes ikke med at overvinde sine

fiender. Han fyrer vitser af og slutter \
kampen med at skeere modstanderens \
beelte over, sa taberen stdr tilbage med enden

bar. Han modtager publikums hyldest med et buk.

Storespster Emma tager sig af Simon og Marcus, nar Mor ikke kan.

Hun putter dem og forteeller godnathistorie. De snakker altid om, hvad de
gerne vil dremme. Det hjalper dem til at teenke pa noget andet end lyden af
Mor og Far, der skeendes uden for deren.




FAMILIEN

Far er dybt alkoholiseret, opfarende og skreemmende. Hans humersvingnin-
ger dominerer hverdagen. Mor forseger at beskytter barnene, men nar hun
drikker, bliver hun depressiv og afpresser bernene for keaerlighed.

Simons seskende reagerer forskelligt pa hverdagen i familien. Emma pé 11
tilpasser sig og er mere eller mindre mor for sine to sma bredre. Marcus pa
7 er trodsig og provokerer for at fa opmeerksomhed.

DIN ROLLE
Du skal finde balancen mellem alt for voksen forstaelse og barnlig reaktion.

Simon er god til at fornemme Fars promille og ger alt for at undga konflik-
ter. Han er Fars favorit og elsker ham betingelseslost, selv om han svigter
igen og igen. Han har et staerkt forhold til sin bror Marcus, selvom det
skaber konflikt, at de reagerer sa forskelligt p4 hverdagen i familien.

Kun i Fantasien foler Simon sig som det barn, han burde veere. Her tor
han veere den selvsteendige, selvsikre helt, som ter sige noget og ikke bare
indretter sig efter andre.

I SKABER FANTASIEN
I skaber sammen den fantasiverden, bernene flygter til. I kan finde pa lige,
hvad I har lyst til. I skal bare sige det, s bliver det en del af Fantasien.

I skal bruge Fantasien til at vise, hvad bernene savner. Fantasien er berne-
nes fristed, men det er ogsa i Fantasien, bernene bearbejder hverdagen. I
Fantasien kan I lade bernenes folelser slippe ud, forkleedt som eventyrlige
oplevelser.

Som en del af barnenes eventyr, tegner I Fantasien pa gulvet. Familiens
hjem er tegnet op med kridtstreger fra start, og I tegner Fantasien oven pa.

I bestemmer selv, hvor detaljeret, I tegner Fantasien, men pas pa det ikke
forsinker spillet! Tegningerne skal kun bruges til at huske, hvad I har fundet
pa.

SPILLESTIL

I hverdagen er der ikke plads til bernenes folelser. Brug kropssprog og
indforstéede blikke til at antyde dem. Sig ting mellem linierne og med ind-
forstaet snak.

I Fantasien kan du spille mere udtryksfuldt. Brug kroppen og giv fantasien
frit leb.

SPIL SAMMEN
Spil med pé de andres ideer: Scenariet er meget dbent for improvisation. Lyt
til de andre spillere og spil med péa deres ideer.

Telegrafér: Lad det skinne igennem, hvad du gerne vil have, at der sker. Det
gor det nemmere for de andre at spille i samme retning.

Bring de andre i spil: Brug de andre karakterers indre konflikter. Marcus
dremmer om opmearksomhed og far det ved at blive sur og lave ballade.
Simon tilpasser sig og glemmer sig selv, men dremmer om at vaere en hand-
lekraftig helt.

Sog det interessante: Det handler om at skabe den mest interessante histo-
rie. Hav tillid til, at de andre spillere griber bolden og veaelg altid den mest
spandende losning.




MMon

Hun skammer sig over, at hun finder sig i det. Men hun ville skamme sig
endnu mere, hvis alle fandt ud af, hvad der foregar inden for hjemmets fire
vaegge. Det er nemmere at bilde sig ind, at det ikke er sé slemt.

Hun drukner sit selvhad i sprut og piller. Promillerne gor det nemmere at
vende det blinde gje til. Pillerne hjaelper hende til at sove. Slippe vaek. Hun
vil ikke erkende, at hun ogsa selv er alkoholiker.

Hun kan ikke laengere klare at veere Mor for bernene. Emma tager sig
efterhdnden mere af drengene end hende. Nar redvinen tager magten, er
det endda Emma, der laegger hende i seng, ikke omvendt. Hun bruger sin
energi pa at undgd, at bernene udleser Fars vrede, nar han er fuld. Beskyt-
ter dem, nar han mister besindelsen. Men hun ved, at det er en stakket frist.
Hans temperament bliver vaerre og vaerre. Hun er bange for ham.

Hun bilder sig ind, at hun bliver for bernenes skyld. Det er synd for dem at
miste deres far og skulle flytte. Og hvad vil der blive af ham, hvis hun forlod
ham? Pa trods af alt, elsker hun ham jo stadig.

I virkeligheden er det hende, der klynger sig til bernene. Hun forteeller dem,
hvad hun holder ud for deres skyld, og tvinger dem til at have medlidenhed
med hende.

TO ROLLER

Du har to roller. I hverdagen spiller
du Mor, mens du i Fantasien spiller
bornenes usynlige ven.

PRimenes usynlige. ven

Bornenes usynlige ven er et levendegjort symbol pé alt det, bernene savner
i hverdagen.

Han er indbegrebet af et barn. En overdrevet barnlig dreng, som lever evigt
i en fantasiverden, der former sig efter hans ensker. Hver dag er et eventyr
fyldt med magi og fantasi. Alle i Fantasien kender og elsker ham, bortset fra
Zrkefienden. Uden en ordentlig fiende ville det jo vaere kedeligt.

Han er frygtles, modig og fri. Han er ikke bange for noget som helst, ja fak-
tisk er han slet ikke i stand til at fole frygt. Det er ikke s meerkeligt, at han
ogsa er en smule kaephgj, uforsigtig og dumdristig.

Han er en loyal, hjelpsom og beskyttende ven, som altid er Kklar til at saette
sit liv pa spil for at redde sine venner. Men han kan ogsa komme til at sare
sine venners folelser. For han er ogsé ufelsom, glemsom, egoistisk og barn-
lig. Som et barn kan veere. Han er ogsa fraek og en spasmager, der ikke kan
lader veere med at drille AErkefjenden.

Det eneste, han hader, er voksne. Han hader selve det at blive voksen. De er
kedelige og fantasiforladte. Bern burde aldrig blive voksne.

Inden I gar igang med spillet, finder I p4 hans navn og serlige evner.



FAMILIEN

Far er dybt alkoholiseret, voldelig og skreemmende. Hans humersvingnin-
ger dominerer hverdagen. Mor forseger at beskytter barnene, men nar hun
drikker, bliver hun depressiv og afpresser bernene for karlighed.

Bornene reagerer vidt forskelligt pa hverdagen i familien. Emma pa 11
tilpasser sig og er mere eller mindre mor for sine to sma bredre. Simon pa 9
gor alt for at undga at gere Far sur og giver sig selv skylden, nar det alligevel
sker. Marcus pé 7 er trodsig og provokererende for at fi opmaerksomhed.

DINE ROLLER
Bornene bliver tvunget til at vaelge mellem Fantasien og hverdagen. Dine
roller treekker dem i hver sin retning:

Mor behandler bernene som alt for voksne. Hun giver dem ansvar og deler
sine voksne sorger og bekymringer med dem. Hun beskytter dem mod Fars
raseri, men holder ogsa krampagtigt fast pa dem. Hun tvinger dem til at
troste og have medlidenhed med hende.

Bornenes usynlige ven vil forhindre dem i at blive voksne og kedelige. Han
prover at lokke dem til at blive i Fantasien og tage pé eventyr med ham for
evigt. Han forstér ikke deres folelser for foreeldrene.

I SKABER FANTASIEN
I skaber sammen den fantasiverden, bernene flygter til. I kan finde pa lige,
hvad I har lyst til. I skal bare sige det, sa bliver det en del af Fantasien.

I skal bruge Fantasien til at vise, hvad bernene savner. Fantasien er berne-
nes fristed, men det er ogsa i Fantasien, bernene bearbejder hverdagen. I
Fantasien kan I lade bernenes folelser slippe ud, forkleedt som eventyrlige
oplevelser.

Som en del af barnenes eventyr, tegner I Fantasien pa gulvet. Familiens
hjem er tegnet op med kridtstreger fra start, og I tegner Fantasien oven pa.

I bestemmer selv, hvor detaljeret, I tegner Fantasien, men pas pa det ikke
forsinker spillet! Tegningerne skal kun bruges til at huske, hvad I har fundet
pa.

SPILLESTIL

I hverdagen er spillestilen realistisk og underspillet. Brug kropssprog og
indforstiede blikke til at antyde de forbudte folelser. Sig ting mellem linierne
og med indforstiet snak.

I Fantasien skal du spille mere udtryksfuldt. Den usynlige ven er et overdre- “-
vet barn. Brug kroppen og giv fantasien frit lob.

SPIL SAMMEN
Spil med pa de andres ideer: Scenariet er meget abent for improvisation. Lyt
til de andre spillere og spil med péa deres ideer.

Telegrafér: Lad det skinne igennem, hvad du gerne vil have, at der sker. Det
gor det nemmere for de andre at spille i samme retning.

Bring de andre i spil: Brug de andre karakterers indre konflikter. Marcus
dremmer om opmearksomhed og far det ved at blive sur og lave ballade.
Simon tilpasser sig og glemmer sig selv, men dremmer om at veere en hand-
lekraftig helt.

Seg det interessante: Det handler om at skabe den mest interessante histo-
rie. Hav tillid til, at de andre spillere griber bolden og vaelg altid den mest
speendende losning.
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