Spelexempel

Spelet borjar med att spelarna bestammer vilka
deras skadespelare ar.

Anders: Okej, min skadespelare heter Bo, och ar
kar i Annelis skadespelare.

Adam: Min heter Bengt och ar valdigt stressad.
Anneli: Da heter min Barbro och ar ganska aggres-
siv nar det galler att bestdmma.

Anders: Bra, da spelar vi ut forberedelserna!

Forberedelser

Bengt: Herregud, snart ar publiken har!

Barbro: Lugna ner dig, va!

Bo: Ah, du &r s& sét nar du ar arg... jag menar, vi
maste hitta pa nagot. Vad sdgs om en science fic-
tion-historia?

Barbro: Ar du inte klok? En saga ska det vara.

Bo: Ja, saklart.

Bengt: Da sager vi sa, en saga. Vi maste ha roller
och en konflikt, jag tycker att vi ska ha en prins och
en bondflicka.

Barbro: Eller en prinsessa och en bondpojke.

Bo: Ja, det blir bra. Barbro &r prinsessan och jag
bondpojken. Prinsessan heter Clarita och bondpoj-
ken heter Cedric. Cedric har egenskaperna... stark,
snall och naiv.

Barbro: Pa vilket satt ar stark nagot negativt?

Bo: Han kan krama ihjal nagot djur av misstag?
Barbro: Okej. Clarita har egenskaperna fafang, det
positiva ar att hon haller sig vacker, adlig och... jag
kommer inte pa nagot mer.

Bengt: Hon kan vara arg. Det positiva ar att folk
inte sager emot henne och det negativa att hon
ibland gér ogenomténkta saker.

Barbro: Ja, det later bra. Vem ska du vara da?
Bengt: Jag kan vara en kringresande rumlare som
agnar sig at spel och dobbel. Egenskaperna ar
festprisse, lognhals och kanslokall.

Barbro: Eftersom vi har tre roller behdver vi tre
platser. Prinsessans rum pa slottet ar given.
Bengt: Ja, och se kan vi ta vardshuset i byn och en
manbelyst ang mitt i natten. Det ar val snyggt?

Bo: Konflikter, da. Cedric kan vara kar i Clarita
som... suck... inte vill ha honom.

Barbro: Later bra det! Min konflikt med rumlaren
kan vara att han ar skyldig mig pengar som han inte
vill betala.

Bengt: Och konflikten mellan mig och Cedric kan
vara att jag ocksa vill ha prinsessan, men bara en
av oss kan fa henne.

Bo: Det later jattebra, har alla ritat sina manuskar-
tor..? Men vad ska dobbel-rumlaren heta?

Bengt: Vad sdgs om Costo?

Bo: Bra! Vi fortsatter bakom scenen.

Bakom scenen

Barbro: Forsta konflikten ar pengakonflikten.

Bo: Jag vill spela min karleksscen!

Bengt: N&, Bo, den far vanta.

Barbro: Vi réstar om det. ... Dar ser du, tva mot en.
Bo: Jag vagrar!

Bengt: Jag slar tarning... se, det blev pengakonflik-
ten. Platsen kan val vara pa vardshuset?

Bo: Okej da, jag kan spela bartendern som biroll.
Nu gar vi ut pa scenen.

Pa scenen

Costo: Jaha, Clarita, har sitter vi nu pa vardshuset
och spelar tarning!

Bartendern: Hej, jag ar er bartender. Nu nar ni ar
pa vardshuset, vill ni ha nagot att dricka?

Costo: Ja, ro hit med ett par stop at mig, Costo!
Clarita: Jag vill inte spela mer forréan du betalar
pengarna du ar skyldig mig.

Costo: Vada? Skyldig?

Clarita: Forsok inte ljuga och slingra dig.

Costo: Kallar du mig /6gnhals?

Clarita: Jag kanske sager att du verkar ha festat
upp pengarna, din festprisse.

Costo: Festprisse, jag ar val..?

Bartendern: Har ar era stop, herr Costo.

Barbro: (mumlar) Dags att byta taktik. (som Clarita)
Vissa kallar mig fafdng, men jag forsoker bara halla
mig vacker. Du kan fa beundra min skonhet under
en middag, om du bara betalar din skuld.

Costo: Ja, du ar ju adlig forresten... kan du verkli-
gen visa dig pa det har simpla vardshuset?

Anneli: (muttrar) Ska vi sla tarning snart, eller?
Adam: Ok, men jag tycker inte att "festprisse” borde
raknas, du fick inte fram det som nat negativt.
Anders: Jag haller med. Ni slar varsin tarning och
Anneli lagger till ett for "fafang”.

Adam: Och jag slar en tarning och lagger till ett for
"légnhals” och ett for att Costo anklagade Clarita for
att vara "adlig”, eller hur? Jag slog en fyra, lagger till
tva och hamnar pa sex.

Anneli: Jag slog en fyra och far fem.

Adam: Da haller jag Costos monolog. (som Costo)
Haha, dar smiter hon ivag som en skurk, prinses-
san. Hon kan ju inte visa sig har! Jag kanner pa mig
att hon inte kommer komma hit mer, och jag tanker
da inte tréffa henne ensam pa slottet och ge henne
chansen att krava tillbaka pengarna. Dar fick hon
for att hon ar adlig. Bartendern, tva stop till!

Bakom scenen igen

Anders: Ok, Anneli, h6j "adlig” till 2 pa Clarita.
Tillbaka bakom scenen som skadisar! (som Bo) Jag
har suddat er konflikt ur manus och nasta konflikt ar
val karleksscenen i prinsessans rum..?

Skadespelet

| Skadespelet spelar man varsin skadespelare som spelar varsin roll i
en pjas. Skadespelarna har samlats pa teatern, men har precis fatt veta
att regisséren som har manuset och nyckeln till forradet med rekvisita
har fatt férhinder. | vanliga fall brukar de 6gna igenom manus och sedan
fa rekvisitan tilldelad sig, men ikvall kommer det att bli annorlunda. Om
alldeles for kort tid kommer teaterbestkarna och skadisarna maste nu
snabbt fa ihop en pjas.

Skadespelet utgar fran att spelarna samarbetar, att skadespelarna ar lite
udda personer och att alla rollerna pa scenen ar i konflikt med varandra.

For att spela behdver man papper, penna och en sexsidig tarning.
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Inledning

| Skadespelet spelar varje spelare tva rollper-
soner: varje gang de ar bakom scenen spelar
de en skadespelare och varje gang de ar pa

scenen spelar de en roll i en pjas. Man kan se
det som att de olika nivaerna vet olika mycket.

1. Rollerna vet bara sadant som hander i
pjasen, och ingenting om manus och att det
finns ett begransat antal platser att besoka.
De kanner till vissa av de andra rollernas
egenskaper. Allt som hander ar "verkligt” for
dem.

2. Skadespelarna vet allt som rollerna vet
samt att det finns ett manus och att rollerna
har egenskaper, men inte att egenskaperna
har varden. De vet att de ar pa en teater och
spelar en pjas.

3. Spelarna vet allt ovanstaende och dess-
utom hur egenskapernas varden och tarnings-
systemet fungerar. De misstanker starkt att de
spelar ett rollspel om en teaterpjas.

Spelet bérjar med att spelarna hittar pa varsin
skadespelare, ger den ett namn och beskriver
den kortfattat for de 6vriga.

Forberedelser

Forberedelserna gar ut pa att skadespelarna
valjer genre, férbereder rollerna, konflikterna
mellan dem och pa vilka platser pjasen ska
utspela sig. Det har momentet spelar man
alltsa ut som en scen dar spelarna ar ska-
despelarna. Nar forberedelserna ar slut har
publiken precis anlant och man fortsatter
bakom scenen.

Genre

Det gér bra att spela precis vilken genre ska-
despelarna vill. Exempel ar "klassisk saga”,
"skrack a la Frankenstein” eller "Shakespeare
i Star Wars-tappning”. Genren sager nagot
om vilka roller man kan spela och vilka kon-
flikter som kan vara typiska.

Roller

Varje skadespelare ska valja en huvudroll
att spela, namnge den och tilldela den tre

egenskaper. Egenskaperna kan vara allt
fran "Valtranad” till "Riddare”, "Rymdvarelse”
eller "Feg”, och kommer att vara sattet rollen
hanterar konflikter. Egenskaperna maste ga
att tolka bade som nagot positivt och som
nagot negativt. Nagot som ar negativt med
att vara valtranad ar kanske att man forsakar
andra saker och nagot positivt med att vara
feg ar att man slipper vara den som kliver in i
drakens grotta forst.

Egenskaperna har fran borjan vardet 1, men
detta vet varken skadespelarna eller rollerna
om. Allt som rér tarningsslag och deras mo-
difikationer utférs av spelarna for att simulera
hur skadespelarna improviserar pa scenen.

Man kan dessutom bestamma nagra biroller
som folk kan spela for att fa vara med i scener
dar deras huvudroll inte ar det, men birol-
lerna har inga egenskaper och kommer inte
att kunna paverka konflikter. Birollerna tillhor
alla tills de spelats en gang, da tillhér de den
skadespelaren.

Konflikter

Varje huvudroll maste dessutom ha en dub-
belriktad konflikt till minst en, men garna
flera, av de dvriga huvudrollerna. Konflikten
ska formuleras sa att det framgar vilken den
onskade utgangen ar for de bada rollerna,
men bada ska inte kunna bli néjda samtidigt.
Exempel pa konflikter ar "X vill besegra Y i en
duell och tvartom” eller "X vill gifta sig med Y,
men Y vill inte gifta sig med X”.

Om man vill gar det att ha flernivakonflikter, till
exempel "Forst ska jag gifta mig med honom
(han vill inte det), och sedan ruinera honom
(medan han vill undvika det)”, som man I6ser
en i taget.

Man bdr vara forsiktig sa att man inte skapar
konflikter som ar beroende av utgangen av
andra konflikter, eftersom de da plétsligt kan
bli inaktuella.

Platser

Tillsammans bestdmmer skadespelarna minst
en plats per huvudroll dar handlingen kom-
mer utspelas. Platserna behdver inte vara

direkt knutna till huvudrollerna utan kan vara
neutrala platser dar vem som helst kan vara.
Dessa ar sedan de enda platser som finns
tillgangliga.

Manus

Skadespelarna bor rita varsin karta 6ver pja-
sens handling genom att markera huvudroller
som cirklar som férbinds med dubbelriktade
konfliktpilar. Platser och biroller bor std med i
varsin lista. P4 manuset skriver man namnen
pa rollerna och deras egenskaper, sa att alla
vet vilka egenskaper de kan aktivera.

Bakom scenen

Skadespelarna valjer vilken nasta scen ska
vara, vilka roller som ar med och vilken plats
den ska utspelas pa. Allra bast ar det om

alla ar 6verens, men ar man inte det tar man
majoritetsbeslut eller lottar. Om nagon ska
vara med som en biroll i scenen maste detta
bestdmmas nu. Nya biroller kan hela tiden hit-
tas pa nar man samlas bakom scenen.

Pa scenen

Om det ar forsta gangen en roll ar pa scenen
maste den presenteras for publiken. Detta
g6r man genom att antingen bli presenterad
av nagon annan "Har ar min far, Kung Darth”,
eller sjalv "Jag, Hamlet Skywalker, ar har!”.
Eftersom man inte har sa mycket rekvisita
maste man dessutom i bérjan av scenen med
dialog forklara var man ar nagonstans: "Nu
nar jag sugit in er i min Dodstjarna ska jag...”.

For att saker man gor i scenen ska vara tydli-
ga maste de ibland forklaras i dialog. Om man
drar ett svard gér man en dra-svard-rorelse
och sager "Smaka ljussabel. Bzzzumm!”.

| varje scen maste man férsoka I6sa en
konflikt, men inte fler, mellan tva huvudroller.
Detta gor man genom att antingen aktivera
egna egenskaper pa ett positivt satt eller den
andres egenskaper pa ett negativt satt. Egen-
skaperna maste vara relevanta for konflikten,
men man har all ratt att tolka sina eller den
andres egenskaper kreativt. Man maste vara
mycket tydlig nar man aktiverar en egenskap
sa att den andre forstar att det ar en konflikt
pa gang. Nar man val inlett I6sningen av en

konflikt kan man inte backa ur. Det ar inte
garanterat att den som aktiverar en egenskap
forst far bonusen, utan det ar den som gor
det tydligast och bast. Vem som ska tillskrivas
aktiveringen kommer man éverens om innan
tarningen slas, men man kan alltsa trumfa
nagons aktivering genom att géra en battre
aktivering sjalv.

Nar bada spelarna ar néjda med antalet egen-
skaper de har aktiverat slar de varsin sexsidig
tarning. De lagger darefter till vardet hos de
egenskaper rollen aktiverade hos sig sjalv och
hos den andre (se spelexemplet).

Blir resultatet lika ar konflikten oldst och
scenen tar slut utan att nagot mer hander.
Bada rollerna far chansen att saga ett par ord
rorande konflikten och dess framtid innan de
lamnar scenen or att forsoka igen senare.

Om nagon daremot far hogre an den andre ar
konflikten I6st. Forloraren lamnar scenen och
den som vann forklarar for publiken vad som
egentligen hande och vilka konsekvenserna
ar. Var det den sista konflikten forloraren hade
kvar tillats han saga ett par ord som slutklam
pa sin roll innan han gar av scenen. Har ska-
despelarens huvudroll inga fler konflikter kan
han spela biroller resten av pjasen.

Dessutom far vinnaren héja en egenskap
som var inblandad i konflikten hos antingen
vinnaren eller forloraren med ett steg. Detta
gor skadespelaren i scenens slutmonolog
till publiken genom att namnge egenskapen
som enligt hans roll var orsak till konfliktens
I6sning. Spelaren uppdaterar sedan rollens
egenskaper med det nya vardet.

Nar detta ar klart samlas skadespelarna
aterigen bakom scenen, uppdaterar manuset
genom att stryka de konflikter som I8sts, och
bestammer vilken nasta scen ska vara. Detta
upprepas tills den klimaktiska slutscenen nar
den sista konflikten l16ses upp. Forloraren far
saga nagra korta ord och sedan haller vin-
naren av den sista konflikten en monolog dar
han till exempel kan sammanfatta vad som
hant, kan beratta hur bra han ar eller vad rol-
len ska gora harnast. Darefter gar ridan igen
och skadespelarna kan pusta ut.



